VORBEMERKUNGEN

Dieses Abenteuer stellt einige Anforderungen an das Improvisati-
onstalent des Spielleiters, nicht nur, weil wegen des begrenzten
Platzes viele Orte und Ereignisse nur unzureichend beschrieben
werden koénnen, sondern auch, weil die Handlung so flexibel
angelegt ist, da} sowohl die Helden als auch der Spielleiter einen
groBen Freiraum fiir Entscheidungen haben. Es 148t sich schwer
vorhersagen, welchen Verlauf die Geschichte nehmen wird. Der
Spielleiter sollte darauf vorbereitet sein, daB3 die Spieler auf Ideen
kommen, auf die er wirklich nicht vorbereitet ist ...

Prinzipiell sind alle Heldentypen fiir dieses Abenteuer geeignet,
sowohl Wildnis- als auch Stadtcharaktere werden sich in Szene
setzen konnen. Die hier vorgestellte Anwerbeszene richtet sich
allerdings an den klassischen ,,Held fiir Geld*, fiir edle Krieger,
ehrbedachte Amazonen und die meisten Geweihten miifite man
einen anderen Einstieg finden.

EIN AUFTRAG
GESUCHT WERDEN

.. einige kompetente, weltgewandte Abenteurer, die sich auf
Investigationen verstehen. Wer Interesse hat, melde sich im Kon-
tor des Handelsherrn Silfinger®, verkiindet ein Anschlag in der
Lieblingskneipe der Helden in der mittelaventurischen Stadt, in
der sie sich gerade aufhalten.

Darian Silfinger empfingt die Helden in seinem Arbeitszimmer,
nachdem er sie anstandshalber ein wenig hat warten lassen, und
1aBt sich ihre Fahigkeiten schildern. Nach einigem Zégern und
Abwigen (tatsichlich sind die Helden die bishereinzigen Interes-
senten, so daf er eigentlich keine groBe Auswahl hat) schilderter
thnen sein Problem:

Vor zwei Wochen sei ithm bei einem Einbruch ein Amulett,
eigentlich nicht sehr wertvoll, aber ein Andenken an seinen ver-
storbenen Vater, gestohlen worden. Der Dieb, ein gewisser Hal-
gor, so hatdie Stadtgarde herausgetunden, habe sich nach Meng-
billa abgesetzt. Natiirlich mache es keinen Sinn, in dieser gesetz-
losen Stadt die Obrigkeit einzuschalten, deshalb brauche er die
Hilte einiger diskret arbeitenden Investigatoren. Er biete den
Helden je 25 Dukaten plus eventuell anfallenden Unkosten. Nach
Mengbilla kénne man an Bord einesseinereigenen Handelsschif-
fe gelangen, er selbst wolle die Reise mitmachen.

Das Amulett beschreibt er wie folgt: Es sei von ovaler Form, etwa
einen halben Spann lang, bestehe aus Jade und sei schon sehr alg,
die Rinder seien teilweise zerbrockelt. Es zeige ein schreckliches,
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geschupptes Ungeheuer und einige seltsame Schriftzeichen, die
thm niemand habe deuten kénnen. Auch tiber den Dieb weil3 er
noch etwas zu berichten: Halgor sei ein bekannter Halunke in
dieser Stadt. Er gehorte einmal zur Bande eines gewissen Lethor,
einer GroBe der ortlichen Unterwelt, der sich aber nach einem
»grofen Ding“ davongemacht habe. Man munkelt, er sei nach
Mengbilla entkommen. Nun, da kénne man ja wohl eins und eins
zusammenzihlen.

DIE WAHRHEIT ...

...istum einiges komplizierter: Silfingers Vater Arno Silfinger war
lange Jahre als Kapitin im Siiden Aventuriens unterwegs. Auf
seinen Reisen fand er einmal ein altes Amulett, das zwar interes-
sant aussah, dem er aber keinen allzu hohen Wert beimal. Als er
beschloB, sich fest niederzulassen, teilte er das Amulett in drei
Teile und schenkte je ein Bruchstiick zur Erinnerung seinen
besten Freunden, der Steuerfrau Hela Westari und dem Boots-
mann Bodir Nurmansen.

Nach seinem Tod hinterlieB er seinen Teil zusammen mit seiner
gut gehenden Reederei seinem Sohn Darian. Der schenkte dem
»alten Stiick Stein® nur wenig Beachtung und stellte es als Kurio-
sum in seinem Kontor aus.

Als der Dieb Halgor in das Kontor einbrach, war Phex offenbar
nicht mitihm, denn bevorerdie erhoffte Geldtruhe finden konnte,
wurde er bemerkt und muBte eiligst verschwinden. Lediglich ein
merkwiirdiges altes Stiick Jade konnte er noch mitnehmen ...
Doch nach genauererBetrachtung, fiihlte er sich an ein dhnliches
Amuletterinnert,dasereinmalbeiseinem Freund Lethor gesehen
hatte. Daihm ohnehin der Boden unterden FiiBBen zu heils wurde,
entschloB er sich, diese alte Freundschaft zu erneuern.
Tatsichlich war das zweite Bruchstiick (das der Steuerfrau) auf
Umwegen in Lethors Hinde gelangt. Aucher hieltes nichtfiir sehr
bedeutsam. Als ihm jedoch Halgor das Amulett Nr. 1 anbietet (er
kommt etwa zu dem Zeitpunkt in Mengbilla an, als die Helden
den Auftrag annehmen), erkennt er, dall mehr dahinter stecken
muB. Leider sieht er bisher noch keine Méglichkeit, das dritte
Amulett ausfindig zu machen.

Auch Silfingerkam zu dem SchluB3; da das Amulett mehr wert s,
als es scheint. Im Tagebuch seines Vaters findet er den Hinweis,
daB es insgesamt drei Bruchstiicke gibt. Er versucht zunichst,
Hela Westari ausfindig zu machen, von der er weil, dal3 sie in
derselben Stadt lebte. Sie ist jedoch schon vor Jahren verstorben,
von ithrem Amulett fehlt jede Spur. Darauf beschlieBt er, sein
Amulett wiederzuerlangen und dann nach Brabak weiterzureisen,
wo Nurmansen leben soll.

WinDen @) weLne



DIE PERSONEN

Darian Silfinger ist etwa 40 Jahre alt, mittelgroB und neigt zur
Fettleibigkeit. Seine wenigen, verbliebenen schwarzen Haare
umkrinzen eine spiegelnde, schon bei leichter Anstrengung
schweiBnasse Glatze. Silfinger betreibt ein recht erfolgreiches
Reeder- und Handelshaus, gehért aber nicht zu den wirklichen
groBen Namen im aventurischen Seehandel. Er ist ein miserabler
Kimpfer, seine Abneigung gegen korperliche Strapazen vergiBiter
nur,wennseine Goldgiervon ihmBesitzergreift. Seine Methoden
sind nicht gerade von tibertriebenen Skrupeln geprigt, was die
Helden wahrscheinlich noch am eigenen Leib erfahren werden.

Darian Silfingers Werte:
Handler, Stufe 5
MU: 10 KL: 13
AT: 7

IN: 12
PA: 9 (Dolch)

CH:9 FF:10 GE:9 KK:11 LE:45

Lethor hat seine ergaunerten Dukaten in der Taverne ,Sternen-
glanz“in Mengbillaangelegt, allerdings istdas fir ihn kein Grund,
ganz aus seinem bisherigen Geschift auszusteigen: Er istein recht
erfolgreicher Hehler. Er ptlegt auch gute Beziehungen zur Kurti-
sanengilde, der er ein Zimmer zur Verfiigung stellt. Lethor ist 35
Jahre alt, an die 1.80 groB, trigt braunes, schulterlanges Haar und
einen Schnauzbart. Er versteht es meisterhaft, mit Degen und
Waurfdolch umzugehen und ist ein gefihrlicher Gegner, kennt
allerdings auch so etwas wie Ganovenchre.

Lethors Werte:

Streuner, Stufe 8

MU: 14 KL: 14 IN: 11
AT: 15 PA: 12 (Degen)
Wurfwaffen 20 (Wurfmesser)

CH: 11 FF:14 GE:15 KK: 11 LE:55

Adawadt ist mit 1.30 m auch fir einen Zwerg recht klein. Der
rothaarigeund -birtige Zwergstrandete voreinem Jahrin Lethors
Kneipe. Da er seine Zeche nicht zahlen konnte, bot er ihm eine
seiner ,praktischen Erfindungen* an, seitdem lebterim ,,Sternen-
glanz“undhatschonzahlreichetechnische Verbesserungenange-
bracht. Auch wenn er sich mitseinem KurzschwerteinigermalB3en
seiner Hautzu wehren weiB}, so ister doch kein wirklicher Kimpfer.

DAS AMULETT

Die Bruchstiicke sind aus Jade und weisen deutliche Spuren ihres
hohen Alters auf. Sie zeigen zum Teil seltsame Kreaturen, zum
Teil merkwiirdige Linien. Die Schriftzeichen kann ein Kundiger
(Magier,Hesindegeweihter) alsechsischerkennen,jedochkeines-
fallsibersetzen. Nurwenige Glyphen der Echsen konnten jemals
entziffert werden, und den Magiern, die sich allzu intensiv mit
Relikten der Echsen beschiftigen, sollte man mit Vorsicht begeg-
nen. Das ganze Amulett hat einen Durchmesser von etwa 15
Halbfingern.

MENGBILLA
ANKUNFT

Darian Silfinger erledigt die Einreiseformalititen fir sich und die
Helden im Hafen von Mengbilla: Er zahlt das tibliche Bestech-
ungsgeld, um die Einreiseprozeduraufein ertrigliches Mal3 abzu-
kiirzen, besorgt Pisse von der Hafenmeisterei und zahltdas nétige
Biirgergeld fiireine Woche inklusive der Gebiihren fiirdas Fithren
von Waffen. Er wird dabei nicht miide zu betonen, ,was das alles
wieder kostet!“ Sodann bittet er die Helden, sich an die Arbeit zu
machen. Er selbst wird sich im Gasthaus ,Alter Krakenmolch*
einquartieren. Er mochte so wenig wie méglich mit den Helden
zusammen gesehen werden, am besten melden sie sich erst bei
ithm, wenn alles erledigt ist.

DIE STADT MENGBILLA

An dieser Stelle kann leider nur duBerst knapp auf diese wirklich
schenswerte und duBerst freundliche Stadt eingegangen werden.

Mengbillaisteinesiidaventurische GroBstadt, geprigtvon krassen
Gegensitzen zwischen Arm und Reich. Die Politik der Stadt wird
bestimmtvon ,,Gilden“, die man andernorts wohl eher als Verbre-
chersyndikate bezeichnen wiirde: Alchimisten, Kurtisanen, Skla-
ven- und Rauschkrauthindler, um die wichtigsten zu nennen.
GroBen EinfluB hatauch der Boronkult. Die Kulte des Praios und
desPhexsind iibrigensverboten! Jeder Einwohner,dernichtin der
Lage ist, sein Biirgergeld zu bezahlen, droht in die Sklaverei zu
geraten. Das gilt auch fiir Besucher der Stadt, die deshalb bei der
Einreise das zeitlich befristete Biirgerrecht erwerben sollten.

Auf gut Gliick nach Halgor zu suchen, diirfte sich im Gewimmel
der Stadt als schwierig erweisen. Den besten Anhaltspunkt bietet
Lethor, der auch tatsichlich leicht ausfindig zu machen ist: Thm
gehort die Taverne ,Sternenglanz®, die in der Unterstadt, dem
iibelsten Viertel Mengbillas, in der Nihe des Hafens liegt. Fragt
man bei den ,richtigen® Leuten nach, kann man auch erfahren,
daB Lethor ein Hehler ist, der ,,gut zahlt“ und bei dem man auch
wkuriose Sachen* los wird. In der Unterstadt kann man iibrigens
auch vom traurigen Schicksal des Diebes Halgor erfahren: Er
wurde vorein paar Tagen im Streitvon einem Zuhilter erstochen.
Vorher soll er noch in Lethors Taverne gesehen worden sein.

DIE UNTERSTADT

Baufillige Hiuser, vor allem aus Lehmziegeln, bilden die engen
Gassen,dazwischen,inden Trimmern schon zusammengestiirz-
ter Gebidude, wurden notdiirftige Hiitten aus Palmwedeln und
Brettern errichtet. Der Schmutz liegt knécheltiefaufden StraB3en,
und wird ermalvon einem RegenguBBins Meer gespiilt, so ergieBen
sich gleich neue Strome von Unratund Fikalien aus den besseren,
weiter oben gelegenen Vierteln in die Gassen. Es gibt wenige,
meistheruntergekommene Handwerksbetriebe, dafiirum so mehr
zwielichtige Tavernen und billige Bordelle. Zerlumpte Gestalten
bestimmen das Bild, einige liegen schon mittags betrunken oder
von Rauschkrautumnebeltim Schmutz, verwahrloste Kinderund
magere Hunde durchstébern gleichermafen den Unrat nach
Brauch-oderEBbarem, Huren und Lustknabenbieten ihre Gunst
an. Daneben sieht man jedoch auch junge Minner, die um so
protziger ihren Wohlstand zur Schau stellen: teure Lederstiefel,
Goldkettchenaufderdankeines halboffenen Hemdes gutsichtba-
ren muskulésen Brust, blitzende Langdolche oder Rapiere mit
einen funkelnden Stein am Knauf ...

STERNENGLANZ

Die Taverne ,Sternenglanz® ist ein zweistockiges Eckhaus in
einer etwas breiteren Gasse des Viertels. Rechts daneben liegt eine
seit langem geschlossene Schreinerwerkstatt, links in der abzwei-
genden, kleineren Gasse eine wenig einladend wirkende Absteige
mitdem Namen ,, Travias Ruh’. Die Taverne selbst hat eine Tiir
ander StraBenseite, die abdem spiten Nachmittag gedffnetistund
in den Schankraum fiihrt, sowie eine in der kleinen Gasse, die
normalerweise abgeschlossen ist.

Im Schankraum selbst, dunkel und verriuchert, herrscht am
frihen Abend nur wenig Betrieb, zu spiteren Stunden ist es
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dagegen meistens brechend voll. Das Publikum kann man groB-
tenteils als Pack und Gesindel bezeichnen. Hinter der Theke am
Ende des Raumes steht fiir gewshnlich Lethor. Durch einen
Vorhang neben der Theke tritt bisweilen der Zwerg Adawadt, um
bestellte Speisen in den Schankraum zu bringen oder ein neues
FaB hinter die Theke zu rollen. Von Zeit zu Zeit verschwindet
auch eine der Damen von der StraBe in Begleitung eines Kunden
hinter dem Vorhang, Unbefugten wird dagegen der Zutritt ver-
wehrt, entweder von Lethor selbst, oder von einem seiner freund-
lichen Stammgiste.

Wenn die Helden Lethor aushorchen wollen, liegt es natiirlich
nahe, ihm zum Schein Diebesware anzubieten oder Interesse an
wseltenen Schmuckstiicken® 0.4. vorzugeben. Lethor wird, wenn
die tibliche Form solcher Gespriche gewahrt w1rd (,,Man sagte
uns, Ihr hittet Interesse an gewissen Dingen ...“ — ,Man sagtja so
einiges ... — Von was fir Dingen sprecht Thr?“), sich bereitwillig
Angebotc anhoéren oder auch ein paar schone Schmuckstiicke zur
Ansicht vorlegen lassen (sollten noch andere Giste im Schank-
raum sein, so wird Lethor die Helden nach oben bitten und die
Theke Adawadt tiberlassen), auf das spezielle Amulett wird er
jedoch nicht zu sprechen kommen, da er nicht vorhat, es zu
verkaufen. Allenfalls werden ihn allzu hartnickige Fragen miB-
trauisch werden lassen.

Hinter dem Vorhang befindet sich ein Raum mit einer Treppe
nach oben. In der gegentiberliegenden Wand gibt es zwei Thiren,
eine fithrt in die Kiiche, die andere auf den Hinterhof. Eine
weitere, fiirgewohnlich abgeschlossene Tir fithrtaufdie Gasse. In
der kleinen Kiiche ist Adawadt verzweifelt bemiiht, zweier bro-
delnder Kessel Herr zu werden.

DerHinterhofist von den Nachbargrundstiicken durch eine etwa
zwei Schritt hohe Mauer getrennt. Eine Rampe, in die Treppen-
stufen eingelassen sind, fiihrt nach unten bis vor eine abgeschlos-
sene Kellertiir.

Der Keller besteht aus einem einzigen dunklen Raum, die Decke
wird vornmehreren Stiitzpfeilern getragen. Uberall stehen Fisser
mit Bierund Wein sowie alles mogliche an Gertimpel herum. An
derhinteren Wand liegt ein groles Fal3 (Durchmesser 1Y% Schritt).

Das FaB3 enthilt mitnichten Wein, vielmehr 14Bt sich die Vorder-
wandautklappen,indem manden Zapthahn 6ffnetund gleichzei-
tig daran ziecht, und gibt den Blick frei auf einen kleinen Berg
wertvollster Gegenstande dieanderein Mengbilla oderweiterweg
schmerzlich vermissen diirften. Vor dem Offnen sollte man aller-
dings den kleinen Hebel an der Riickseite des Fasses umlegen,
denn sonst 6ftnet sich gleichzeitig eine Klappe in dem Faf3 und
liBt einen Skorpion frei, der das Durchwiihlen der Schitze, unter
denen er Schutz suchen wird, zweifellos als Bedrohung interpre-
tieren wird. (AT 12, TP W+1, evtl. plus Giftschaden 3W6 und
Lihmungserscheinungen, die erst nach einer halben Stunde ab-
klingen.) Welche Schitze sich genau hier angesammelt haben,
bleibt dem Spielleiter tiberlassen, moglicherweise kann man hier
auch einen Teil des Amuletts finden.

Imersten Stock endet die Treppe in einem nur schwach beleuch-
teten Raum. Ttiren fithren in folgende Riume:

Im Phexgefilligen Salon pflegt Lethor an einem groBen Tisch
seine geschiftlichen Bezichungen.

Im Rahjagefilligen Gemach, das von den Huren und ihren
Freiern aufgesuchtwird, befindet sich lediglich ein groBes, muftig
ricchendes Bett.

Adawadts Zimmer hilt eine Uberraschung bereit: Sobald jemand
die Turoftnet,schwingtihmein hélzerner Hammer entgegen, der
ihn in etwa 12 Schritt Hohe treffen wiirde. Das ist natiirlich kein
Problem fiir einen Zwerg ... In dem Raum befindet sich neben
cinem kleinen Bettund diversen persénlichen Besitztiimern auch
eine Werkbank, aufder mehrere Skizzen liegen. Sie stellen diverse
Erfindungen Adawadts dar: eine pedalgetriebene Zapfanlage, die
GroBlingsfalle an der Tiir, sowie die Skorpionfalle im Keller.

Lethors Zimmer enthilt einfache Mébel und diversen personli-
chen Kram. In einer verschlossenen Kiste befinden sich einige
Dutzend Gold- und Silbermiinzen sowie - méglicherweise - ein
Teildes Amuletts.

MOGLICHKEITEN DES EINDRINGENS
—Uberrumpelung: Wenn die Helden Lethor alleine erwischen
und bedrohen kénnen, wird er ihnen, wenn es fiir ihn zu brenzlig
wird, das Amulett ausliefern. Er wird es jedoch vermeiden, thnen
die ganze Wahrheit zu sagen.

—Einbruch: Wenn die Helden von der Gasse her einzubrechen
versuchen, besteht natiirlich die Gefahr, daBl man sie beobachtet.
Es ist moglich, durch die Nachbargebidude in den Hinterhof zu
gelangen und von dort ins Haus.

—Die Huren: Ein Charakter (oder zwei) kénnen mit einer der
Damen (oder Jinglinge) von der StraBe in das Obergeschol3
gelangen, ohne von Lethor daran gehindert zu werden. Dort
miBtesie allerdings dann ausgeschaltet werden, damitdie Helden
sich ungestért umsehen konnen.

UND WO IST WELCHES BRUCHSTUCK?
Das ist mal wieder eine Entscheidung des Meisters. In Lethors
Besitz befinden sich die Teile 1 und 2. Als Versteck bieten sich das
FaB im Keller und die Kiste in Lethors Zimmer an. Will der
Spieleiter es schwieriger machen, kann er beide Teile an unter-
schiedlichen Orten verstecken, dann sollten die Helden allerdings
aufjedenFall Teil 2 zuerstfinden, damitsie iberhaupt noch nach
dem anderen Stiick suchen.

ERFOLG UND LOHN

Haben die Helden nun beide Amulette sichergestellt, werden sie
sicherlich ein paar Fragen an ihren Auftraggeber haben. Herr
Silfinger wird sich hocherfreutzeigen, dafl die Helden gleich zwei
Teile gefunden haben, womit er nicht gerechnet habe (haterauch
nicht). Erwolleden Helden jetzt, dasie sich als sehr fihigerwiesen
hitten, reinen Wein einschenken. Er wisse von seinem Vater, daf3
das Amulett in irgendeiner Weise der Wegweiser zu einem riesi-
gen Schatz sei. Allerdings brauche man noch den dritten Teil.
Wenn die Helden thm den brichten, wolle er gemeinsam mit
thnen den Schatz suchen und heben. Er vermute das dritte Bruch-
stiick bet dem Mengbiller Handelsherrn Xanian Ayonzo, der in
einer Villa in der Oberstadt lebt.

Wenn die Helden nun am nichsten Tag versuchen, in die Villa
einzubrechen, werden sie dortvon einer Ubermachtvon Séldnern
erwartet und gefangen genommen. Silfinger denkt gar nicht dar-
an, die Helden an dem erwarteten Schatz zu beteiligen. Er hat
Herrn Ayonzo eine Warnung zukommen lassen und hottt, daff
dieser die ldstigen Mitwisser toten oder auf ewig in der Sklaverei
verschwinden l4Bt.

Nach zwei Tagen werden die Helden, die inzwischen genug Zeit
haben, tiber eine kiinftige Karriere als Galeerensklaven nachzu-
denken, tiberraschend und ohne eine Erklirung freigelassen. Hier
hatte Lethor tiber die einfluBreiche Kurtisanengilde seine Finger
im Spiel. Er hofft, daB die Helden die Spur ihres Auftraggebers
aufnehmen und er seinerseits ihrer Spur folgen kann.

Im Hafen kann in Erfahrung gebracht werden, daB Silfinger sich
vor zwel Tagen nach Brabak eingeschiftt hat. Wenn die Helden
Gliick haben, finden sie noch am selben Tag ein Schiff, das sie
nach Brabak mitnimmt. Die Reise dauert etwa eine Woche. Viel-
leicht ist Lethor (verkleidet) auf demselben Schiff, oder er ver-
sucht, ein paar Tage spiter nachzukommen.

Dies ist nur eine von mehreren moglichen Entwicklungen der
Handlung! Es ist durchaus méglich, daB die Helden durch Dro-
hungen, Magie oder geschicktes Verhandeln Herrn Silfinger zu
der Einsicht bringen, daB es besser ist, mit ihnen zu kooperieren.
Indiesem Fall wird er sie weiter an der Suche beteiligen. Das muf3
jedoch nicht zwangsliufig heiBen, daB er nun ihr Freund ist.
Eventuell wird er spiter versuchen, sie auszubooten. Moglicher-
weise versuchen die Helden auch, auf eigene Faustdem Geheim-
nis auf die Spur zu kommen oder sich gar mit Lethor zu verbiin-
den. Der Spielleiter sollte in solchen Fillen improvisieren, anstatt
die Spieler auf einen festgelegten Handlungsweg zu zwingen.
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BRABAK
DER ALTE SEEMANN

Wenn die Helden Brabak erreichen, wird Darian Silfinger etwa
ein bis drei Tage Vorsprung haben. Er wird sich jedoch nicht
sonderlich beeilen, da er nicht mit Verfolgung rechnet. Silfinger
sucht Bodir Nurmansen. Er hatsich schon an einigen Orten nach
thm erkundigt, z.B. bei der Hafenmeisterei, so dal} sie Helden
seine Spur wieder aufnehmen und auch einen Hinweis auf das
dritte Amulett erhalten kénnen.

Nurmansen, mittlerweile stolze 75 Jahre alt, lebt inmitten der
Schar seiner Kinder, Enkel und Urenkel, soweit diese nicht selbst
zur See fahren, in einem kleinen Haus in der Altstadt. Ein guter
Ort, nach ihm zu fragen, ist der Efferdtempel, den er fast tiglich
besucht. Eventuell treffen die Helden vor Silfinger bei ihm ein
oder beide Seiten kommen gleichzeitig an und versuchen, dem
storrischen undschwerhérigen Alten dasAmulettabzuschwatzen.
Das Amulettunauffilligzu stehlen, ist fastunmdoglich (es liegt mit
allerlei Krimskrams in einer Schachtel unter dem Bett des Alten),
ein gewaltsames Vorgehen wenig heldenhaft.

DIE STADT BRABAK

Brabak an der Miindung des Mysob ist geradezu archetypisch fiir
den siidlichen Stadtstaat: Lebendig, chaotisch, mit groB3en sozia-
len Gegensitzen,der Konig istpleite, die Biirokratie korrupt, ohne
ein Bestechungsgeld geht fast gar nichts. Allerdings ist Brabak
nicht so ,verderbt* wie Mengbilla.

WER HAT DIE NASE VORN?
Es ldBtsich schwer vorhersagen, in wessen Besitz sich nun welche
Teile des Amuletts befinden werden. Auch haben die Parteien
einige Stiicke zumindest gesehen, wenn sie sie auch nicht mehrin
threm Besitz haben. Das Ritsel 148t sich eventuell auch aus dem
Gedichtnis Silfinger kennt aufjeden Fall Teil 1, an den er
sich leidlich Lethor hat sich mit Teil 1 und 2 intensiv
(und ahntvielleichtauch schon,daBldas Amu-
lett die w.....oec einer Insel zeigt). Wie gut die Helden sich
erinnern, hingt vom Gedichtnis der Spieler ab. Eventuell wech-
seln in Brabak noch einmal ein oder zwei Teile den Besitzer.
Lethor kénnte versuchen, nachts in das Quartier der Helden
einzubrechen, Darian Silfinger wire sogar so skrupellos, den
Helden cinen gedungenen Meuchler auf den Hals zu schicken.
Vielleichtkann ein Konkurrent ganz abgehingt werden, vielleicht
wird auch noch ein Biindnis geschlossen. Das bleibt alles den
Handlungen der Spieler und der Improvisation des Meisters
tberlassen. Gute Ideen der Spieler sollten belohnt werden, wih-
rend sie, wenn sie sich verzetteln und Zeitverlieren, auch ruhigdas
Nachsehen haben sollten. Die Helden miissen dann eben dem
erfolgreicheren Konkurrenten folgen.

AUS DREI MACH EINS

Wir gehen hier einmal davon aus, daB3 die Helden selbst die
gliicklichen Besitzer aller drei Teile sind. Folgendes kénnen die
Helden anhand des Amuletts heraustinden:

Das Geheimnis hatirgend etwas mitden alten Echsen zu tun (das
wulten sie vermutlich auch schon vorher).

Das Amulettisteigentlich eine Karte und zeigt eine Pyramide, die
sich auf einem Tafelberg auf einer Insel befindet.

Es ist nun an den Helden, diese Insel zu finden. Vermutlich
werden sie Karten zu Rate zichen wollen. Im Spiel besorgen sie
sich die wohl am besten in einer guten Kartothek, etwa der des
Efterdtempels oder in der Admiralitit (letzteres diirfte allerdings
das Vorbringen guter Griinde oder ein wirklich dickes Beste-
chungsgeld erfordern). Auch ein Schiffskapitin konnte weiterhel-
fen. Am Spieltisch sollte der Spielleiter den Spielern nun die Karte
vom Siiden Aventuriens vorlegen, sowie eventuell einige weitere
geeignete Karten. Die Spielersollten nunin Ruhedierichtige Insel
suchen. Sollten sie partout nichtaufdie richtige Lésung kommen,
so kann der Spielleiter fiir gelungene Geographie-Proben Tips
geben. Letztendlich sollten die Helden heraustinden, daf3 es nach
Altoum geht.

VORBEREITUNGEN

Nungiltes, die nétige Ausriistung zu beschaffen und nach Altoum
zu gelangen. Es istempfehlenswert, zunichst nach Sylla an der
Altoum gegeniiberliegenden Kiiste zu segeln und dort eine Uber-
fahrt zu einer geeigneten Stelle auf Altoum zu organisieren oder
gar ein eigenes Boot zu mieten. Der beste Ort fiir die Landung auf
Altoum wiire die Nordkiiste direkt nérdlich des Altimont-Massivs,
daman von dortden kiirzesten Weg durch den Urwald zuriickzu-
legen hitte. Allerdings gibtes hierhin keinen reguliren Schiffsver-
kehr.

Sofern Darian Silfinger oder Lethor noch im Rennen sind, werden
sie jedenfalls in Sylla ihre Expedition vorbereiten.

Silfinger wirbt zwei dschungelerfahrene Séldner und zwei einge-
borene Triger an. AuBerdem mietet er zwei Maultiere fiir den
Transport der umfangreichen Ausristung (Zelt und Moskitonet-
ze fiir Silfinger, reichlich Schaufeln und Hacken etc.) und den
Abtransport der erwarteten Schitze. Er ldBt sich von einem Han-
delskapitin nach Altoum bringen und verabredet, dal3 er ein bis
zwel Wochen spiter wieder abgeholt wird.

Lethor wird es alleine versuchen und nimmt nur die nétigste
Ausriistung mit. ErldBtsich von einem syllanischen Freibeuter an
der Nordkiiste absetzten und plant, sich spiter zu einem kleinen
Fischerdorf im Osten Altoums durchzuschlagen.

ALTOUM
DSCHUNGEL

Die Heldenlanden am nérdlichen Strand von Altoum. Der Strand
istbreit und weiB, ein kleines FliilBchen miindet hierins Meer. Das
Land ist mit hohem Gras und Buschwerk sowie einzelnen Biu-
men bewachsen. In weiterer Ferne siecht man das Griin des Urwal-
des und die sich erhebenden, ebenfalls bis in groBe Héhen bewal-
deten und nebelverhangenen Berge des Altimont-Massivs.

Das Buschland ist mit Schlangen bevélkert, am Ufer des Flusses
désen Alligatoren, an cher ungefihrlichen Tieren gibt es wilde
Selemferkel, diverse Echsen, Végelund Unmengen listiger Insek-
ten.

Moglicherweise gibtes aufdem Weg Spuren der Konkurrenten, je
nachdem, wer schneller war. Ansonsten deutet nichts auf die
Anwesenheit von Menschen hin. Die Vegetation wird langsam
dichter. Entlang des Flusses miissen Sumpflécher umgangen
werden. Am Abend erreichen die Helden dann den Rand des
richtigen Dschungels. (Die Nacht am Waldrand sollte mit ihren
vielfiltigen Gerduschen einen angenehmen Vorausblick auf die
kommenden Tage bieten ...

Am zweiten Tag geht es hinein in den Wald. Schon bald miissen
die Helden feststellen, daB} es so etwas wie einen Weg nicht gibt,
auch entlang des Flusses ist der Urwald zu dicht. Trotz eifrigem
Gebrauch des Haumessers miissen immer wieder Umwege ge-
macht werden. Das Geldnde steigt dabei merklich an; mehrals 10
Meilen am Tag sind kaum zu schaffen. Die Schwiile, die unzih-
ligen stechenden Insekten und die drohende Gefahrdurch Schlan-
gen und wilde Tiere zehren an den Nerven.

NACKTARSCHE!

Gegen Nachmittag treffen die Helden auf ein Dorf aus einem
halben Dutzend runder Hiitten, in der Nihe des Flusses gelegen.
Sollten sie sich ungeschickt anstellen und von den Bewohnern
bemerktwerden oder selbst versuchen, Kontakt herzustellen, wer-
den sie von etwa einem Dutzend dunkelhdutiger Waldmenschen,
nackt bis aufeinen Lendenschurz und mit seltsamen Hautbema-
lungen, unter lautem Geschrei umringt. Die Waldmenschen grei-
fen jedoch nicht an. Wenn sich die Helden nicht feindselig
verhalten, werden sie schlieBlich mit vielen (wahrscheinlich un-
verstindlichen) Worten und Gesten eingeladen, ins Dorfzu kom-
men. Dort werden sie von etwa dreilig Minnern, Frauen und
Kindern bestaunt und mit Kokosmilch und gebratenem Eidech-
senfleisch bewirtet. SchlieBlich erscheint der Hiuptling, der auch
ein paar Brocken Garethi spricht, so dal man sich verstindigen
kann.Die Waldmenschen vom Stamm der Kala-Ha sind offenbar
friedlich. Dies ist eine gute Gelegenheit, Informationen tber die
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Insel zu bekommen oder kostbare Glasperlen gegen Felle oder
Kriuter einzuhandeln.

Uberdas Zielder Helden, den Tafelberg oderallgemein die Berge,
weill man im Dorf nicht viel. Vor den Darna, den Geistern der
Berge, sollten sie sichinachtnehmen,denn sie seien aufBlaBhiute
nicht gut zu sprechen. Auch die Kala-Ha fiirchteten sie, kénnten
sie doch alle zaubern, und man wisse nicht, ob sie nun Menschen
aus Fleisch und Blut seien oder Geister. Vorsicht geboten sei auch
wegen der Nebelspinnen und ihrer Netze.

SPINNEN IM NEBEL

Amdritten Tag dndertsich die Landschaft merklich. Das Gelidnde
steigtstark an, an einigen Stellen ragen Felsen aus dem dampfen-
den Dschungelboden. Im Wald ist es fast stindig nebelig, es ist
vielleicht ein klein wenig kiihler, aber dafiir um so feuchter. Am
beeindruckendsten sind die bis zu 100 Schritt hohen durchmes-
senden T'urupabdume mitihren schirmartigen Nadelkronen. Aus
der Hohe sind Schreie von Briillaffen zu héren. Zwischen zwei
Biumen hateine Nebelspinne ihr Netz aufgebaut. Wenn sich ein
Held darin verfingt, kommt das eineinhalb Schritt groBe Unge-
tiim sofort aus seinem Versteck, um nach seiner Beute zu sehen.
Der Anstieg wird zunehmend steiler, die Landschaft immer zer-
kliifteter. Felsbrocken versperren den Weg und miissen umrundet
werden, langgestreckte Tiler erweisen sich als Sackgassen. Folgen
die Helden dem FluB, bleibt ihnen dieses Problem erspart, dafiir
sind jedoch einige Kletterpartien notig. Die Helden sollten das
Geftihl haben, daB sie von irgendwem beobachtet werden.

WALDGEISTER

Gegen Abend, kurz vor der hier immer recht plotzlich hereinbre-
chenden Dimmerung, stchen den Helden plétzlich zwei
Darnakrieger gegeniiber, Waldmenschen, ein Mann und eine
Frau, mit Blumen im Haar, schén anzusechen, allerdings mit
gefihrlichen Speeren bewaftnet. Sie fragen, was die Helden in
ihrem Gebiet zu suchen hitten.

Die Darna werden gesprichsbereiter, wenn sie sich durch einen
Zauber INDEIN TRACHTEN ...0.4.) iiberzeugthaben, dal die
Helden keine bésen Absichten haben, bleiben aber distanziert.
Uber den Tafelberg haben sie wenig zu erzihlen. Ihn zu betreten
sel fiir die Darna Tabu, da es altes Unheil erneut herautbeschwo-
ren konnte. Sie warnen auch die Helden, dies zu tun. AuBerdem
sei die Steilwand so gut wie unerklimmbar. Die Darna suchen
nach zwei spurlos verschwundenen Kindern, einem Midchen
und einem Jungen.

Ein weiterer Tagim Nebelwald steht den Helden noch bevor, mit
den selben Fortbewegungsproblemen.

DIE WAND

Gegen Abend erreichen die Helden die Steilwand des Tafelberges.
Schier unerklimmbar ragt sie wohl an die tausend Schritt in die
Hohe. Zwar gibtes immer wieder einzelne Vorspriinge, auf denen
fremdartige Pflanzen von zum Teil beachtlicher GroBe Halt
gefunden haben, doch um sie zu erreichen, miiite man schon an
glatten Felswinden emporklettern oder fliegen kénnen. In der
Nihe eines tosenden Wasserfalls, der offenbar den Fluf} speist,
dem die Charaktere zeitweilig gefolgt sind, ist allerdings ein
schmaler, sich an der Felswand entlangwindender Sims erkenn-
bar. Der Aufstieg diirfte dennoch Stunden dauern und ist erst fiir
den nichsten Morgen empfehlenswert. Auch auf dem Sims (die
Breite schwankt zwischen eineinhalb Schritt und zwei Spann) ist
der Aufstieg alles andere als leicht und ungefihrlich. Abgebroche-
ne Stellen und Geréllhaufen missen durch Klettern oder waghal-
sige Spriinge iiberwunden werden, einmal fihrt er sogar unter
dem tosenden Wasserfall hindurch. An das Mitfithren von Lasttie-
ren ist natiirlich nicht zu denken. Der Spielleiter sollte durch
Kletter- und Kérperbeherrschungsproben die Spieler daran erin-
nern, daB} die Charaktere sterblich sind. Eine Situation, in der ein
Held abzustiirzen drohtund die anderen ihn verzweifelt zu halten
und wieder nach oben zu ziehen versuchen, sollte es mindestens
einmal auf diesem Aufstieg geben. Anseilen und die Verwendung
von Kletterhaken sind natiirlich sehr hilfreich. Diese Kletterpartie
dirfte die groBte und gefihrlichste sein, die die Helden bisher
erlebt haben, und den Spielern sollte das auch bewuBt werden.
Abstiirzen sollte allerdings niemand, es sei denn, er hates wirklich
verdient oder einfach unglaubliches Pech beim Wiirfeln.

DAS ZIEL DER SUCHE
DER TAFELBERG

Wenn die Helden oben ankommen, sollten sie zu Tode erschopft
und mit den Nerven am Ende sein. Sie werden wohl erst einmal
tief durchatmen und den Géttern danken. Dann ist es Zeit, sich
umzusehen. Der Tafelberg (Tepui) bieteteine phantastische Aus-
sicht, wie sie wohl noch nie ein zivilisierter Aventurier genossen
hat, tiber den nebel- und wolkenverhangenen Urwald bis weit auf
das Meer hinaus.

Auf dem Tafelberg ist nicht so schwiil wie im Nebelwald, aller-
dings brennt die Sonne recht intensiv vom Himmel. Es weht ein
frischer Wind. Das langgestreckte Plateau selbst, es durchmiB3t
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ctwa vierzig Meilen in Ostwestrichtung und maximal zehn in
nordsiidlicher Richtung, ist im Vergleich zum Dschungel sehr
sparlich bewachsen. Es gibt keine Biume und nur wenig
Biische. Der felsige Boden ist mit Moosen und Grisern be-
wachsen. Hier oben leben Blumen und Insekten, die nirgend- .\,
wo sonst auf Dere existieren. GroBere Tiere scheint es nicht

zu geben, aufer cin paar Echsen und Schlangen sowie ’\

einigen Végeln. Kleine Wasserldufe haben an vielen Stellen
den bloBen Fels freigelegt. Uber die langgestreckte, ovale
Hochebene verteilt erheben sich einzelne michtige Felske-
gel. Zwischen zweien meint man in einigen Meilen Entfer-
nung eine weitere, wesentlich kleinere Erhebung auszuma-
chen. Der Bach, der den Wasserfall speist, kommt aus dieser
Richtung.

Sind die Helden nur die Verfolger eines erfolgreicheren Kon-
kurrenten, so sollten sic diesen jetzt, spitestens aber bei der
Pyramide einholen. Es wire wenig befriedigend, wenn die
Helden bei der Pyramide ankommen und alle ,,Arbeit* schon
getan ist.

DAS ECHSENDORF

Wiihrend des etwa 5 Meilen langen FuBmarsches wird es immer
deutlicher: In der Mitte des Tepui erhebt sich eine etwa sechzig
Schritthohe Pyramide, die weithin zu sehen ist. Weniger leicht zu
entdecken ist das Echsendorfin einer morastigen Senke etwa eine
Meile vor der Pyramide. Man kann es nuraus der Nihe erkennen.
Finfkegelférmige Hiitten aus Zweigen und Gras stehen um den
tiefsten Punktder Senke, wo sich in einem groBen Timpel fremd-
artige Fische tummeln.

DasDutzend Echsenmenschen,dasdort haust, sollten die Helden
besser nicht auf sich aufmerksam machen. Bei ihnen handelt es
sich um auserwihlte Krieger ihres Stammes, der auf der Stidseite
derInsel lebt. Sie ernidhren sich von mitgebrachten Nahrungsmit-
teln und von den Fischen aus dem Teich.

Thre Aufgabeistder-cher symbolische - Wachdienstzum Schutze
ithres Heiligtums. Sie rechnen zwar nicht damit, daB tatsdchlich
jemals Fremde ihren Heiligen Berg betreten wiirden, weshalb es
den Helden méglich sein sollte, unter Ausnutzung der spirlichen
Deckungund méglicherweise der Dunkelheit, ungesehen an dem
Dorfvorbei zur Pyramide zu gelangen. Sollten die Wichter aller-
dings die Eindringlinge bemerken, werden sie nicht zégern, von
thren Speeren mit den gezackten Obsidianspitzen Gebrauch zu
machen. Mitsich reden lassen werden sie auf keinen Fall, und das
nicht nur, weil sie keine menschliche Sprache verstehen ...

Werte der 12 Echsenkrieger:

MU: 15 AT: 13 PA: 10 TP: W+4 (Speer) RS: 3 LE: 45

DER KULT DER g

Als vor drei Jahrtausenden der Drache Pyrdacor geté.et wurde,
waren seine Diener zwar ohne Fithrung, aber deshalb noch langc
nicht machtlos oder ungefihrlich.

Viele Jahrhunderte herrschte noch eine gefliigelte Schlange, ein
Geschopt des Echsengottes Chr’Ssir’Ssr, zaubermichtig und ge-
schaffen nach seinem Bilde, iiber Altoum und forderte furchtbare
Opfer unter den Eingeborenen der Waldinseln, bis schlieBlich
Praios einen Greifen entsandte, um sie zu vernichten. Tagelang
kimpften die beiden michtigen Wesen am Himmel von Altoum,
bis schlieBlich der Greif mit Praios' Hilfe siegte und das Ungeheu-
er von seinen Klauen zerfetzt in die Tiefe stiirzte.

Tatsichlich tiberlebte die gefliigelte Schlange, ein michtiges,
quasi halbgéttliches (oder halbddmonisches?) Wesen, schwer ver-
letzt und liegt seit Jahrhunderten in Agonie. Seine Diener erbau-
ten iiberder Erdspalte in dem Tafelberg, in die sie gestiirzt war, die
Pyramide und vollzogen Rituale und Opfer, auf daB sie dereinst
wieder erwache. Heute sind die alten Kiinste, mit denen das
gigantische Bauwerk an diesem fast unerreichbaren Ort errichtet
wurde, und das Wissen um die nétigen Rituale zur Wiedererwek-
kung des Ungeheuers lingst vergessen, nicht aber die Hoffnung
aufdie Wiederkehrdereinstigen Herrscherinund deralten Macht.
RegelmiBig versehen die Echsen ihren heiligen Wachdienst, wer-
fen Opfertiere und bisweilen auch einen der ihren oder einen
gefangenen Menschen in den Schacht, um ihren Gétzen zu
nihren und stimmen Gesidnge an, um thn zuriick ins Leben zu
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rufen. Bisher vergeblich, doch was wiirde wohl geschehen, wenn
jemand kime, der die alten Schriftzeichen zu deuten wiiB3te?
Das Amulett (und méglicherweise noch weitere dieser Art, wer
weil?) wurde Ubrigens, als den Echsen klar wurde, daB ihre
Zivilisation dem Untergang geweihtwar, in Umlaufgcbracht um
dereinsteinen solchen Kundigen aufdas Geheimnis aufmerksam
zu machen, damit er die nétigen Rituale vollzége.

Wir kennen jaalle den einen oder anderen Magier, der allzu gerne
bereit wire, sich um seiner eigenen Macht willen mit Echsengot-
zen einzulassen ...

DIE PYRAMIDE DER FLIEGENDEN SCHLANGE
Die Pyramide selbst ist sechzig Schritt hoch und hat an der Basis
einen Umfang von 80 x 80 Schritt. Eine steile Treppe fithrtauftdie
30 x 20 Schritt groBe Plattform. Die Seitenwinde sind dadurch
steiler als die Front- und Riickwand. Ein noch einmal fiinfzehn
Schritt hoher Tempelbau kront die Plattform und umgibt U-
formig einen etwa 10 x 10 Schritt breiten, schier bodenlosen
Schacht, aus dem es schwefelig riecht. Die Winde bestehen aus
massiven, fugenlos aneinandergefiigten Felsblocken. Uber dem
Portal des mittleren Fligels erstreckt sich ein Relief, das eine
schreckliche, feiste, gefliigelte Schlange mit weit aufgerissenem
Maul zeigt. Alles ist deutlich von Satinavs Spuren gezeichnet, an
den Winden wachsen Flechten und Moose, kaum noch erkennba-
re und erst recht nicht lesbare Schriftzeichen umgeben das grof3e
Relief und die Portale.

DER TEMPEL AUF DER PLATTFORM

Jeder der drei Fliigel des Tempels besteht aus einem einzigen
Raum. Die steinernen Mauern werden von Reliefs geschmiicke, sie
zeigen Szenen aus dem kultischen Leben der Echsenmenschen,
die offenbar eine gefliigelte Schlange verehren. Im Innenraum des
linken Fligels ist der Boden teilweise mit trockenem Gras ausge-
legt, auf einer steinernen Tischplatte liegen mehrere bronzene
Schmuckstiicke (Armreifen, Ketten) sowie ein bronzener Dolch.
In der Ecke steht eine ténerne Platte mit Nahrungsresten. Hier
scheint jemand zu wohnen! Der Hauptfligel ist offenbar der
eigentliche Kultraum. Vor einem Standbild aus Jade, das eine
aufgerichtete Schlange mit ausgebreiteten Fliigeln darstellt, steht
cin steinerner Altar. Auf ihm sind verschiedene Kriuter und
Fleisch (offenbar von einem der kleinen hier lebenden Echsentie-
re) ausgebreitet. Im rechten Nebenfliigel fiihrt eine Treppe nach
unten.
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DIE KATAKOMBEN DER PYRAMIDE

Nachetwa 20 Schrittendetdie Treppe in einem Gang, in den eine
Tursffnung miindet. Hinter einer Biegung befinden sich zwei
weitere Offnungen, danach fiithrteine weitere Treppe nach unten.
Der Gang ist mit zwei Fackeln in bronzenen Haltern spirlich
erleuchtet. Man meint, ein schwaches Wimmern zu horen.

Der erste Raum scheint so etwas wie eine Sakristei zu sein. Hier
finden sich verschiedene Kultgegenstinde auf steinernen Pode-
stenringsum an der Wand: Bronzene und goldene GefiBe, Zepter
und Opferdolche, echsenhafte Gotzenbilder aus Jade. Die meisten
dieser wertvollen Artefakte sind allerdings recht grofl und schwer.
Am besten man nimmt sie in Ruhe auf dem Riickweg mit ...
Indem ersten, mittlerweile ziemlich verdreckten Raum hinter der
Biegung, vom Gang durch ein Gitter aus Brabaker Rohr abge-
trennt, sind die vermiBten Kinder der Darna gefangen, erschopft
und verdngstigt, aber unverletzt.

Derandere ist leer bis auf'sechs Steintafeln voller unentzifferbarer
Zeichen und Bilder.

Irgendwo auf dieser Ebene der Katakomben werden die Helden
auch dem Priester dieses unheimlichen Echsenkultes begegnen.
Ein Kampf dirfte sich wohl kaum vermeiden lassen. Sollte er
entkommen, so wird er sofort die Wichter alarmieren, um die
Schindung des Heiligtums zu verhindern und die Frevler zu
bestrafen.

Werte des Priesters:
MU: 20 (zu allem entschlossen)
zedolch)RS: 3 (Schuppenhaut)

AT: 14 PA: 10 TP: W+2 (ritueller Bron-
LE: 40 AE: 50*

*Der Spielleiter kann diesen echsischen Priester mit beliebigen, der
menschlichen Magie vollig fremdartigen Zauberfihigkeiten ausstat-
ten, vor allem Manipulationen der Elemente, Beeinflussungen des
Geistes oder Lihmung des Korpers bieten sich an. Dabet sollte er
allerdings im Auge behalten, wieviel die Helden noch verkraften
konnen.

Die Treppe fithrtwiederum 20 Schritt in die Tiefe, dann 6ffnet sie
sich zu einer Krypta. Diereliefartigen Darstellungen blutriinstiger
Kampf- und Opferszenen, mit denen die Wiinde ,,verziert” sind,
scheinen im flackernden Licht der Fackeln beinahe zum Leben
erweckt zu werden. Sechs Sarkophage aus Jade stehen in dem
Raum.

Der Spielleiter sollte die Szenerie so beschreiben, daB die Charak-
tere es sich gut iiberlegen, ehe sie einen der Sarkophage 6ffnen. Er
enthilt ... einen Sarg mitden Knochen eines echsischen Priesters,
sonst nichts; keine Schitze, keine Grabbeigaben. Eine weitere
Treppe fithrt am anderen Ende des Raumes nach unten.

Diese Treppe zicht sich nahezu endlos hin. Bisher war es in den
Katakomben ziemlich kiihl, jetzt wird es langsam merklich wir-
mer und es riecht ein wenig nach Schwefel.

SchlieBlich, die Helden miissen sich schon lingst unter dem Ful3
der Pyramide befinden, enden die Stufen vor einem zweifliigeli-
gensteinernen Portal. Fiirdie Charaktere nichtlesbare Schriftzei-
chen lassen dennoch deutlichden Zweck dieser Tiir erkennen und
warnen vor den Gefahren dahinter ...

In der Mitte der Ttr befindet sich eine ovale Vertiefung, deren
Zweck wohl einigermaBen klar sein diirfte: Pret man das Amu-
lett, oder besser seine drei Teile, hinein, setzt sich ein uralter
Mechanismus in Bewegung, und knirschend und mit nervenauf-
reibender Langsamkeit schieben sich die steinernen Torfliigel zur
Seite. Interessant wird es jetzt, wenn sich noch ein oder zwei
Bruchstiicke im Besitz eines Konkurrenten befinden, der sich
noch durch den Dschungel oder auf den Tafelberg quilt.

DAS DING IN DER TIEFE

Die Tiir 6ffnetsich und gibt die Sicht frei in eine riesige Hohle, in
deresstinktwie im Labor eines wahnsinnigen Alchimisten, nach
Pech und Schwefel genau so wie nach Tod und Verwesung. Die
Luft ist unertriglich warm und trocken.

Durch einen Schacht von oben fillt, sofern es drauBen Tag ist,
etwas Licht hinein und beleuchtet eine grausige Szenerie: Neben
einem Berg aus verrottenden Knochen (von Menschen, Echsen

und Tieren, alle offenbar durch den Schacht zu Tode gestiirzt,
angesammelt in Jahrhunderten!) liegt in einer Mulde das Unge-
heuer, eine feiste, geschuppte, wohl 30 Schritt lange und in der
Mitte des Leibes wohl fiinf Schritt dicke, gefliigelte Schlange.
Bisweilen zuckt sie und wilzt sich hin und her, wie in einem
alptraumgeplagten Fieberschlaf. Thre Seite, 51ehtman war einmal
aufgerissen, doch ist die schreckliche Wundé funmehr vernarbe.
Das Wesen mul3 schon seit Jahrhunderten in diesem Zustand vor
sich hin gedimmert haben, und der riesige Haufen von Knochen
deutet darauf hin, dal man ihm auch seit ewigen Zeit Opfer
darbringt, vergebllch offenbar, es sicht nicht so aus, als habe es
jemals von ihnen gefressen.

Aus Spalten im Boden steigen schwefelige Dampfe auf. Im hinte-
ren Teil der Hohle erkennt man nun einen blubbernden, stinken-
den Tumpel, etwas hoher gelegen als die Mulde, in der die
Schlange schlift. Der Timpel enthilt gewiB kein Wasser, viel-
mehr tritt hier eine dlige Flissigkeit aus den Tiefen des Berges
nach oben. Dahinter scheint die Hohle irgendwo noch weiter zu
gehen.

FURIOSES FINALE

Was tun die Helden? Natiirlich kénnten sie einfach wieder nach
oben gehen und versuchen, den Tafelberg, die Insel und den
Stden zu verlassen.

DasUngeheuerliegtimmerhin schon seitJahrhunderten dortund
warum sollte es nicht noch ebenso viele Jahrhunderte weiter
schlafen? Bestimmt wird es nicht so bald aufwachen und zu einer
realen Gefahr werden. Und selbst wenn, dann mag es hier im
Siiden wiiten, in Havena ist man bestimmt sicher! Im Falle dieser
Entscheidung bleibt nur, den Helden angenechme Triume zu
wiinschen ...

Gehen wir einmal davon aus, dal3 es sich tatsichlich um Helden
handelt. Sie kénnten natiirlich versuchen, die schlafende Schlan-
ge mit ihren Waffen in Stiicke zu hacken. Prinzipiell eine gute
Idee, denn sie wehrt sich ja nicht (sie wacht auch nicht auf, was
man vielleicht befiirchten kénnte), allenfalls kénnten die Helden
beildufig von dem sich windenden Leib erdriickt oder dem zuk-
kenden Schwanz erschlagen werden.

Die beste Moglichkeit ist zweifellos ein wirklich furioses Finale,
das erfreut Spieler und Spielleiter und die Zutaten liegen schon
bereit: Wenn die Helden den @lteich mit einer Schaufel o. 4.
anstechen (dafiir missen sie allerdings die Hohle durchqueren
und sich der Gefahraussetzen, von einem unbewuBten Schlag des
Schwanzes getroffen zu werden), fillt sich die Senke, in der das
Monstrum schlift, mit Flissigkeit. Durch eine von der Plattform
in den Schacht geworfenen Fackel liBt es sich entziinden ... Dann
heiBtes, die Pyramide moglichstschnell zu verlassen. (Hoffentlich
denken die Helden auch an die Darna-Kinder.)

Die Helden kénnten auch eine Fackel in den @lteich schleudern.
Das erfiillt sicher auch seinen Zweck, allerdings diirfen sie sich
dann beeilen, die endlosen Treppen hmautzukommen wihrend
diche hinter ihnen eine Flammenwand' hinterherrast. b solch
leichtsinnige Helden wirklich mit dem Leben davonkommen,
bleibt der Gnade des Meisters tiberlassen.

BUMM! Ein Knall ertént, dann schieBt eine Feuersiule inferna-
lisch donnernd durch den Schachtin den Himmel und tauchtdas
Hochplateau in ein unwirkliches Lichtaus allen nurerdenklichen
Farben. Gleichzeitig ist ein unmenschliches Kreischen zu héren,
dasden Helden direktins Gehirn dringtund von niederhéllischen
Qualen zeugt. Ein tiefes Grollen ertént und erschiittert die Pyra-
mide, der Tempel auf der Plattform stiirzt in sich zusammen,
Triimmer fliegen pfeifend durch die Luft.

Der Spielleiter kann hier ruhig alle Register zichen, da unten
verbrennt nicht nur eine Menge Erdél, sondern auch eine quasi-
didmonische Wesenheitund jede Menge gebundene Astralenergie
wird unkontrolliert freigesetzt!

Die Helden sollten tunlichst Deckung suchen, wihrend die Ech-
senmenschen starr dastehen und den Untergang ihres Heiligtums
betrachten. Noch immer steht dieser underische Lichtschein tiber
der nun arg ramponierten Pyramide und es dauert lange, bis er
endlich in sich zusammentfillt und wieder Stille einkehrt auf dem
Tafelberg von Altoum ...

WunDer @Z) WeLTEN



AUSKLANG

Alle Beteiligten kénnen jetzt tief durchatmen, das Abenteuer ist
hier zu Ende. Jetzt noch den Riickweginklusive der Kletterpartie
und eventuell sogar noch einen Endkampf mit den verzweifelten
Echsenmenschen auszuspielen, ist meiner Ansicht nach nicht
sinnvoll, das Ende der Pyramide sollte wirklich das Finale sein.

Die Riickkehr in die Zivilisation sollte der Spielleiter noch kurz
erzihlensch abhandeln: Die Helden versorgen ihre Wunden und
machen sich aufden mithevollen Abstieg. Den Echsenmenschen
sollte man ein wiirdevolles Ende durch kollektiven Selbstmord
zugestehen. Eventuell taucht jetzt noch einer der Konkurrenten

auf, der natiirlich etwas enttiduscht ist, dal die Helden das Ziel
seiner Triume in die Luft gesprengt haben. Die Helden kénnen
die befreiten Kinder bei den Darna abliefern, zuletzt werden die
geretteten Schitze aufgeteilt (allzuviele werden es wohl nichtsein,
um was genau es sich handelt und ob davon etwas magisch ist,
sollte der Spielleiter entscheiden, je nachdem was er dem spieleri-
schen Gleichgewichtseiner Gruppe fiir zutriglich hilt). Damitist
die Geschichte des Amuletts zu Ende.

Was bleibt, sind 200 AP plus bis zu weiteren 200 fiir kreative Ideen
und gutes Rollenspiel, sowie die GewiBheit, Aventurien vor einer
schrecklichen Gefahr aus der Vergangenheit bewahrt zu haben.

Taverne "Zum Sternenglanz"
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