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Kapitel 1Der DoomkultÜberbli
kDie Spieler haben ein paar kleinere Begegnungen in der Stadt.Sie führen dazu, daÿ die Spieler in den Turm der Festung des Doomkults einbre
hen. Dabeiwird Jhandar auf sie aufmerksam, da sie ihm in die Quere kommen. Das bekommen au
h dieHyrkanier mit, die si
h in der Stadt be�nden um Jhandar zu töten. Einer der Spieler wird vonden Hyrkaniern entführt.Es kommt zu einer Begegnung mit den Hyrkaniern. Sie erklären den Spielern, daÿ Jhandarhinter ihnen her ist. Mittel zur Verni
htung Jhandars gibt es nur im �Ver�u
hten Land �. Beidieser Begegnung werden die Spieler von Untoten Jhandars angegri�en.Entweder die Spieler bre
hen ins �Ver�u
hte Land � auf oder sie sterben. Es gibt also keinedirekte Belohnung.PräliminarienDie Spieler müssen irgendwie dazu gebra
ht werden, in die Festung des Doomkultes einzubre
hen.Nomaden und Doomianer auf der StraÿeDie Spieler s
hlendern über die Straÿe. Sie sehen eine Prozession von 20 Doomianern. Plötzli
hwird einer der Spieler von einem Nomaden angerempelt, der einen Dol
h in der Hand hält. DerNomade gehört zu einer Gruppe von 30 Hyrkaniern. Sie wollen die Doomianer angreifen und ni
htdie Spieler.Ihr s
hlendert über die Straÿe. Von Ferne hört Ihr Trommeln s
hlagen. Sie werden immerlauter. Als Ihr um die nä
hste E
ke biegt, bietet si
h eu
h ein seltsamer Anbli
k.Ihr seht einen Zug von 20 seltsam gekleideten Frauen und Männer. Sie tragen alle feuerroteRoben. Die Männer sind kahlges
horen, die Frauen haben alle mindestens s
hulterlangesHaar, das frei über die S
hultern fällt. Alle sind barfuÿ. Der erste und letzte des Zugess
hlagen je eine groÿe Trommel.Plötzli
h wird einer von Eu
h angerempelt. Neben ihm steht ein Mann, der einen langen,krummen Dol
h in der Hand hält.Die Hyrkanier sind alle ziemli
h klein (
a. 5 e). Sie strömen einen lei
ht ranzigen Geru
haus, der dur
h das Fett verursa
ht wird, mit dem sie ihre Haare und Bärte eins
hmieren. Allehaben lei
hte O-Beine.Die Spieler sollten si
h ni
ht in die Auseinandersetzung einmis
hen. Tun sie es do
h werden sievon der Stadtwa
he (groÿe Überma
ht) entwa�net, eingesperrt und nur gegen eine hohe Geldstrafe(500GM je Spieler) wieder freigelassen. 11. Mai 1999



6 1 Der DoomkultDoomianerRK tw Tempo Anzahl RW() wie9 2 120/40 10�? Kleriker: 1Moral S
hatztyp Gesinnung EPho
h - C 20Angri�e DAMDie Doomianer haben keinerlei Wertgegenstände.Monster 1: DoomianerMis
hen sie si
h ni
ht ein, trennt die Stadtwa
he die zwei Parteien und s
hi
kt sie ihres Weges.Der Sergeant der Wa
he mustert Eu
h von oben bis unten. Dann spri
ht er Eu
h an:�Die Doomianer und die Hyrkanier kenne i
h s
hon. Aber Eu
h habe i
h hier no
h nie gesehen.Für mi
h seht ihr aus wie Leute, die si
h in der Stadt berei
hern wollen. Ihr habt gesehenwie wir hier mit Unruhestiftern umgehen. Also benehmt Eu
h anständig.Und denkt ni
ht einmal im Traum daran z.B. in den Turm der Doomianer einzubre
hen. Dashaben s
hon mehr vor Eu
h versu
ht. Aber keiner ist jemals wieder gesehen worden. Alsobenehmt Eu
h und zieht jetzt Eurer Wege.�Spra
hs, dreht si
h um und zieht von dannen.Dabei fallen die Spieler dem Sergeant der Wa
he auf. Er ist ni
ht besonders s
hlau. Er hält dieSpieler für verwahrloste Abenteurer, viellei
ht sogar für Diebe. Deshalb warnt er sie, si
h in derStadt ordentli
h zu benehmen. Insbesondere sollten sie si
h ni
ht mit den Doomianern anlegen.Und s
hon glei
h gar ni
ht auf die Idee kommen, in deren Festung einzubre
hen und den Turmzu plündern. Den Gerü
hten aus der Unterwelt na
h, hätten das s
hon mehrere versu
ht, aberkeiner sei jemals wieder gesehen worden. �Also seid anständig, und eu
h wird in der Stadt ni
htspassieren.�HyrkanierRK tw Tempo Anzahl RW() wieLeder 2 120/40 Kämpfer: 4Moral S
hatztyp Gesinnung EPNAngri�e DAMS
hwert 1W8KurzbogenDie Hyrkanier sind ein Nomadenvolk. Jeder hat S
hwert und Kurzbogen mit 30 Pfeilen. Im eigenen Land hat jeder einPferd. Monster 2: Hyrkanier
Stadtwa
heRK tw Tempo Anzahl RW() wiePlattenpanzer 6 60/20 Kämpfer 10Moral S
hatztyp Gesinnung EPRAngri�e DAMS
hwert 1W8Die Stadtwa
he tritt immer in Gruppen auf. Sie können in der Stadt jederzeit Verstärkung holen.Monster 3: Stadtwa
he11. Mai 1999



1 Der Doomkult 7Orakel des alten Mannes in der TaverneIhr sitzt in der Kneipe an einem Tis
h. An einem der Nebentis
he sitzt ein alter Mannmit einem Sto
k, den er krampfhaft festhält. Wenn eine der S
hankkellnerinnen vorbeigeht,versu
ht er sie in den Po zu kneifen. Do
h selten gelingt es ihm, da sie zu �ink sind. DerName des Mannes ist Sharak .Der Greis ist s
hon halb betrunken und o�enbar wird ihm auf Kosten des Hauses immerwieder sein Krug mit Sauerbier na
hgefüllt.Plötzli
h erhebt er si
h und torkelt auf Euren Tis
h zu. Er s
hnappt si
h einen freien Stuhlund läÿt si
h an euerem Tis
h s
hwer auf den Stuhl fallen. Etwas auÿer Atem beginnt er zulallen: �Du da in der Rüstung � bist Du ni
ht der berühmte Mithrandir. I
h habe s
honviel von Dir gehört. Deine berühmten Abenteuer um die Kel
he von H'Raabal.Plötzli
h ist der alte Mann einen Moment still. Er starrt geistesabwesend auf den Boden.Do
h soglei
h fängt er wieder an zu spre
hen: �Mithrandir, soll i
h Dir Dein Horoskoplegen.�SollteMithrandir ni
ht darauf eingehen, so zieht der alte Mann beleidigt von dannen. Dur
hVermittlung des Wirtes und/oder dur
h ein Summe Gold (
a.10GM) wird er aber wieder gesprä-
hig.Der alte Mann verlangt erst na
h dem Legen des Horoskops 1GM. Sollte er sie ni
ht bekommenma
ht er Terz und die Spieler werden dur
h den Wirt hinausgeworfen. Sollte ein Spieler na
h demPreis fragen, nennt ihn der alte Mann ohne Zögern.Der alte Mann greift an seinen Gürtel und bringt einen alten, abgewetzten Beutel zum Vor-s
hein. Er ö�net ihn und leert einen Haufen alter, blei
her Kno
hen auf den Tis
h. DieKno
hen s
heinen gewöhnli
he Hühnerkno
hen zu sein, do
h eu
h s
haudert.Der alte Mann murmelt ein paar Bes
hwörungen und wirft die Kno
hen mit einer oft wieder-holten Handbewegung über den Tis
h. No
hmals murmelt er Bes
hwörungen. Dann beginnter mit plötzli
h veränderter, tiefer, weit entfernter Stimme zu spre
hen.�I
h sehe, i
h sehe, : : :, eine Festung. Sie ist Start und Ziel. Von ihr geht groÿe Gefahr füreu
h aus. Ihr müÿt ihr den Rü
ken kehren um sie bezwingen zu können.Solltet ihr sie ni
ht bezwingen, so werdet ihr sterben. Und mit eu
h viele andere.Do
h vorher müÿt ihr sie betreten um etwas zu stehlen. Dabei spielt die Zahl 13 eine Rolleund die Farbe rot.�Die Spieler erhalten von dem Seher Sharak nur no
h vage Auskünfte. Ebenso von allen anderenNPCs.� Vor der Stadt ist eine neue Festung entstanden. In ihr hausen die Anhänger des Doomkultsunter ihrem Anführer Jhandar .� Es geht das Gerü
ht um, daÿ in der Festung ein Turm steht, der die S
hätze des Kultsbeherbergt.� Es haben s
hon mehrere Diebe versu
ht in den Turm einzudringen � do
h keiner ward jewieder gesehen.Au�orderung zum Einbru
hDieser Abs
hnitt ist nur notwendig, falls die Spieler no
h ni
ht bes
hlossen haben in die Festungdes Doomkults einzudringen.Ein alter Bekannter der Spieler, Emilio, tritt in der Kneipe (oder sonst wo) auf sie zu, undfordert sie auf an einem Einbru
h in die Festung des Doomkults teilzunehmen. Als Beute winkteine Halskette, die mit 13 Rubinen besetzt ist.Der alte Bekannte wird beim Eindringen in die Festung getötet. Er kann si
h au
h die Halskettemit den Rubinen mit den Spielern teilen. 11. Mai 1999



8 1 Der DoomkultDie Festung der Doomianer
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Abbildung 1.1: Festung der DoomianerDie Festung der Doomianer ist mit einer 20 e hohen und 5 e di
ken Mauer umgeben. Auf derMauer ist ein Wehrgang. Vor dem Wehrgang allerdings ist no
h ein Absatz, der mit Glass
herbenFalle und Stahldornen bede
kt ist. DAM(S
herben) = 1W6. Der erste Spieler, der ohne vorbereitet zusein, in die S
herben faÿt, lässt seinen Halt los und stürzt eventuell ab. DAM(Sturz) = 2W6.Im Hof selbst herrs
ht gähnende Leere. Die Doomianer sind zum gröÿten Teil bei einer kulti-s
hen Versammlung, die bis zum Morgen dauern wird, und ni
ht unterbro
hen werden darf. Die,die ni
ht bei dieser Versammlung zugegen sind, haben si
h, gemäÿ den strengen Ordensregeln, zurRuhe begeben. Aus diesem Grunde sind au
h die Türen der beiden Gebäude von innen verriegelt.Das Tor ist au
h von innen mit einem di
ken Balken verriegelt. Der Balken wird an beiden Tor-�ügeln und re
hts und links an der Mauer in massive Halterungen eingehängt. Er kann von dreiMännern bewegt werden.Vor der Tür des Turms ist eine Falle. Es ist eine Fallgrube, die dur
h Betreten der Flä
heFalle vor der Tür ausgelöst wird. Die Grube ist mit langen, spitzen Speeren gespi
kt. Die Spielerkönnen sie evtl. ents
härfen. Die Falle bede
kt eine Flä
he von 20 e � 20 e und ist 20 e ho
h.11. Mai 1999



1 Der Doomkult 9
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Abbildung 1.2: S
hatzturm der DoomianerDAM(Falle) = 3W8(für 3 Speere)+ 2W6(für 2 � 10 e Sturzhöhe).Die Tür des Turms ist vers
hlossen. Der Turm hat 4 Etagen. Im obersten Sto
kwerk sindS
hieÿs
harten, dur
h die aber keiner der Spieler eindringen kann, da sie zu s
hmal sind. Der Turmist unbeleu
htet. In der obersten Treppe ist eine weitere Falle. Bei Betreten der vorletzten Stufe Fallewird die Treppe zu einer Ruts
he, die dur
h S
hmierseife no
h ruts
higer wird. DAM(Falle) =1W6(für 1 � 10 e Sturzhöhe).Ihr betretet das oberste Ges
hoÿ des Turms. Na
h oben ist es direkt dur
h das Da
h begrenzt.In jeder Wand ist eine s
hmale S
hieÿs
harte, die 1/2 e breit ist.An jeder Wand stehen 2 Glasvitrinen. In ihnen liegen S
hmu
kstü
ke. Halsketten, Ringe,Armbänder. S
hmu
k in jeder Form und Gröÿe. Fast alltägli
he und exotis
he Stü
ke. Aberalle von au�allender S
hönheit.Ein Stü
k fällt eu
h besonders auf. Es ist eine s
hwere goldene Halskette. Sie ist besetzt mit13 roten Steinen von auÿergewöhnli
her Gröÿe.Im Turm ist ein Untoter, der die S
hätze bewa
ht. Der Untote ist ein Poltergeist . Er greift Kampfdie Spieler ohne Vorwarnung an.Die Spieler können eine Halskette mit 13 Rubinen stehlen. Wert der Kette = 13�2500+1000= S
hatz33500. Alle anderen S
hätze werden, sobald sie ein Spieler nimmt, dur
h den Poltergeist dur
hdie Gegend geworfen. Eventuell wirft der Poltergeist die Halskette dur
h den Zugang eine Etagetiefer.Als die Spieler gegen den Untoten kämpfen, hören sie von auÿerhalb des Turms Kampfge-räus
he. Die Hyrkanier greifen die Festung an, um Jhandar zu töten. Sie werden dur
h diebeiden Ninjas Suitai und Che-Fan und dur
h Doomianer aufgehalten.Die Spieler müssen �ü
hten, da eine Überma
ht von Doomianern und Hyrkaniern gegeneinan-der kämpft und sie si
h sonst der Gefahr des getötet werdens aussetzen.Auf der Flu
ht �ndet die erste Begegnung mit einem Ninja, Che-Fan, statt. (Die Monsterbe-s
hreibung ist auf Seite 23.) Che-Fan gehört zum Volk der Khitan. Sie haben gelbli
he Haut und11. Mai 1999



10 1 Der DoomkultPoltergeist ([AS2℄ S.36)RK tw Tempo Anzahl RW() wie-1 12���� 60 e(20 e) 1�4 (0)Moral S
hatztyp Gesinnung EP11 E,N,O C 4300Angri�e DAMEktoplasmatis
hes NetzBli
k 7! 60 e; wirkt nur gegen Wesen, die Unsi
htbares sehen kön-nen; 1-mal/1 r; 2W4 r Lähmung; RW(Sprü
he)Gegenstand werfen 2-mal/1 r. Bei Tre�er: Altert 10 Jahre; DAM des Tre�ers;CON��; RW(Sprü
he)Verteidigung: Immun gegen alle Sprü
he auÿer sol
hen, die speziell Böses betre�en. Nur Wa�en mit mindestens +2tre�en. Rettungswurf gegen Zerstörung dur
h Vertreibungsversu
he.Der Poltergeist ist am Anfang unsi
htbar. Er wird nur dur
h sein �Ektoplasmatis
hes Netz� si
htbar.Ein Poltergeist kann das Gebäude, in dem er haust ni
ht verlassen.Monster 4: PoltergeistS
hlitzaugen. Mit anderen Worten: Sie sehen aus wie Chinesen. Che-Fan s
hlägt einen Gefährtenbewuÿtlos und tötet mehrere Hyrkanier .Beim Übersteigen der Mauer wird der letzte der Spieler von einem Stein aus der S
hleuder einesHyrkaniers an der S
hläfe getro�en und dur
h den Tre�er bewuÿtlos. Er wird von den Hyrkanierngefangen und vers
hleppt.

11. Mai 1999



Kapitel 2Die HyrkanierIhr sitzt in der Kneipe und beratet eu
h, was zu tun ist. Plötzli
h tau
ht im Trubel der Gästeund S
hankmaiden einer der Hyrkanier auf. Bevor ihr etwas unternehmen könnt spri
ht ereu
h an.�Wir haben Euren Gefährten. Wenn ihr ihn wiedersehen wollt, müssen drei von eu
h zu unskommen. I
h werde diese drei um 18:00h abholen.Kommt ni
ht auf die Idee mi
h festzuhalten. Sollte mir etwas zustoÿen, ist euer Freund eineLei
he. Und sollte uns heute abend jemand folgen, wird ihm das au
h ni
ht bekommen.�Und s
hon ist er wieder im Getümmel der Kneipe untergetau
ht.Die Spieler sollten si
h an die Anweisungen des Boten halten. Jede Zuwiderhandlung führt zuS
hwierigkeiten und kostet entweder Geld oder Ausrüstung.Um Punkt 18:00h tau
ht der Bote wieder bei den Spielern in der Kneipe auf und fordert dreider Spieler auf ihm zu folgen. Er verläÿt die Kneipe und geht s
hnell dur
h die Straÿen der Stadtohne darauf zu a
hten, daÿ ihm die Spieler folgen. Ab und zu dreht er si
h um und über�iegt dieGegend auf der Su
he na
h Verfolgern. Für gut eine halbe Stunde geht es so kreuz und quer dur
hdie anrü
higeren Viertel der Stadt. Zum S
hluÿ landen der Bote und die Spieler drei Straÿenentfernt von der Kneipe der Spieler. Spieler mit gutem Orientierungssinn (Diebe, Elfen) könnendas merken.Ihr steht vor einem Haus, das si
h mehr an die Na
hbarhäuser lehnt, statt selbst zu stehen.Ihr folgt dem Boten dur
h das düstere Treppenhaus in den ersten Sto
k. Der Bote ö�net eineTür und tritt ein.Die Spieler sollten dem Boten folgen.Als ihr den Raum betretet bietet si
h eu
h folgendes Bild: In der Mitte des 20 e � 20 egroÿen Raumes steht ein roh gezimmerter Tis
h. An dem Tis
h sitzt ein Hyrkanier . Überseine Wange geht eine tiefe Narbe. Ganz o�ensi
htli
h ist er der Anführer der restli
hen10 Nomaden, die hinter ihm stehen. Euer Führer gesellt si
h zu ihnen.Auf dem Tis
h stehen Be
her und ein Krug mit Bier. Auf Eurer Seite des Tis
hes stehen dreiStühle. In einer E
ke des Raums, bei den Hyrkaniern liegt euer Gefährte. Gut vers
hnürt,aber sonst wohlauf. Seine Ausrüstung liegt in einem Haufen neben ihm.Die Hyrkanier halten alle demonstrativ die Hände von ihren Wa�en fern. Ihr Anführer spri
hteu
h an. �I
h bin Tamur . Ents
huldigt bitte die ungewöhnli
he Art Eu
h zu uns zu bitten.Do
h dies war die einzige Mögli
hkeit Eu
h s
hnell und ohne Aufsehen zu uns zu bringen.Setzt Eu
h und nehmt eu
h Bier.�Die Hyrkanier sind ni
ht auf einen Kampf aus. Sie geben bereitwillig den gefangenen Spielerheraus. Au
h bietet ihr Anführer den Spielern Bier an.Die Spieler sollten die Hyrkanier ausfragen. Auf die Frage, was sie von ihnen wollen, erzähltTamur folgende Ges
hi
hte: 11. Mai 1999



12 2 Die Hyrkanier�Vor etwa 5 Jahren kam der Mann, den wir Baalsham nennen, zu uns mit den beiden fremd-artigen Männern mit gelber Haut. Er bewirkte kleinere Zauber, jedenfalls genug, um von denS
hamanen der Stämme anerkannt zu werden, und, genau wie hier, �ng er an, vom Chaos undunvermeidli
hen Untergang zu predigen. Den Jüngeren ge�el seine Lehre, denn er behaup-tete, daÿ die nördli
hen Nationen s
hle
ht seien, und es die Bestimmung der Hyrkanier sei,wieder über die See zu reisen, do
h diesmal sollten wir das Land von allen Feinden säubern.Baalsham gelang es ni
ht nur junge Krieger zu Tausenden um si
h zu s
haren, er gewannmit der Zeit au
h einen seltsamen Ein�uÿ im Rat der Älteren. Dann wurden des Na
htsau
h merkwürdige Kreaturen gesehen � wie Dämonen oder miÿgestaltete Mens
hen � undwir erfuhren von ihnen, daÿ sie die Geister von Gemeu
helten waren, von Mens
hen unsereseigenen Blutes, von Mens
hen, mit denen wir in Freunds
haft verbunden gewesen waren.Baalsham hatte sie herbeibes
hworen und sie si
h untertan gema
ht. Sie waren gezwungen,für ihn zu kunds
haften, und dur
h die Geheimnisse, die sie erfuhren und ihm mitteilenmuÿten, gewann Baalsham seine Ma
ht im Rat.In einer Na
ht erhoben si
h zehn Stämme gegen ihn. Die glei
hen Geister, die uns vor ihmgewarnt hatten, kämpften gegen uns, dur
h seinen Zauber dazu gezwungen. Und au
h diejungen Krieger, die seine Anhänger geworden waren, bekämpften uns.�Er berührt die Narbe auf seiner Wange.�Mein eigener Bruder fügte mir diese Wunde zu. Die jungen Krieger � unsere Brüder, unsereSöhne, unsere Vettern � starben ohne Ausnahme, selbst die jungen Mäd
hen, die si
h ihmanges
hlossen hatten, kämpften bis zu ihrem Tod. Do
h s
hlieÿli
h siegten wir dur
h unsereÜberma
ht. Baalsham �oh, und die von ihm gerufenen Geister vers
hwanden vor unserenAugen. Um Blutvergieÿen zwis
hen den Stämmen zu vermeiden, bestimmte der Rat, daÿkeine Blutra
he für den Tod jener gefordert werden durfte, die Baalsham gefolgt waren. IhreNamen sollten nie mehr genannt werden. Es hat sie nie gegeben. Do
h einige von unskonnten ni
ht vergessen, daÿ wir gezwungen gewesen waren, unser eigen Blut zu vergieÿen.Als Händler von dem Mann Jhandar und seinem Doomkult beri
hteten, war uns klar, daÿes Baalsham war. Fünfzig von uns überquerten die See, um unseren Ra
hedurst zu stillen.Gestern na
ht s
hlug unser Vorhaben fehl, und nun sind wir nur no
h zwölf.�Wenn die Spieler fragen, weshalb er diese Ges
hi
hte erzählt, gibt Tamur zur Antwort:�Als der Palast, den Baalsham erbaute, gestürmt wurde, wurden ungeheuere Kräfte frei.Der Boden unter den Füÿen begann zu s
hmelzen und �oÿ wie Wasser. Man nennt dieseGegend dort jetzt das �Ver�u
hte Land �. Drei Tage und Nä
hte plagten die S
hamanen si
hdamit, das Böse einzudämmen. Na
hdem sie magis
he Barrieren erri
htet hatten, wurdendie Grenzen des �Ver�u
hten Landes� abgeste
kt und ein Tabu darüber verhängt. Keinerunseres Blutes darf diese Grenze übertreten, tut er es do
h, wird er sie ni
ht mehr lebendverlassen. Do
h innerhalb dieser Grenzen muÿ es magis
he Mittel geben, Geräts
haften, diegegen Baalsham eingesetzt werden könnten. Er kann ni
ht alles mitgenommen haben, als er�oh. Do
h kein Hyrkanier kann hinein und sie herausholen. Kein Hyrkanier.�Die Spieler müssen weiter fragen und erfahren dabei:� Die Spieler haben letzte Na
ht in die Festung von Baalsham alias Jhandar eingebro
hen.Dadur
h ist er si
her auf sie aufmerksam geworden und wird versu
hen sie zu ermorden.� Die Hyrkanier sind ebenfalls bei diesem Einbru
h auf die Spieler aufmerksam geworden.� Mittel um Jhandar zu verni
hten gibt es wahrs
heinli
h nur im �Ver�u
hten Land �.� Das �Ver�u
hte Land � wird ständig von einem Stamm der Hyrkanier bewa
ht. Sie verhin-dern, daÿ jemand das �Ver�u
hte Land � betritt oder verläÿt.� Die Spieler sollten bei den Hyrkaniern als Händler auftreten. Alles andere wäre sehr ver-dä
htig und würde die Aufmerksamkeit der S
hamanen auf si
h lenken. Diese würden dannverhindern, daÿ die Spieler das �Ver�u
hte Land � betreten.11. Mai 1999



2 Die Hyrkanier 13� Die Hyrkanier können keine Belohnung zahlen. Die Spieler sollten aber Jhandar aus Selbst-erhaltungstrieb verni
hten wollen.� Tamur und seine Gefährten sind bereit die Spieler ins �Ver�u
hte Land � zu begleiten.� Warum es in der Festung des Doomkults vor dem Kampf so ruhig war (kultis
he Versamm-lung).� Tamur kann über Suitai und Che-Fan etwas beri
hten. Sie sind Diener, Vertraute vonBaalsham alias Jhandar .� Fähigkeiten von Baalsham alias Jhandar . Er ist ein mä
htiger Zauberer.Mitten in der Unterhaltung bre
hen plötzli
h 10 Mumien dur
h den Boden und greifen an. KampfMumie ([EXP℄ S.54)RK tw Tempo Anzahl RW() wie3 5+1�� 60/20 Kämpfer: 5Moral S
hatztyp Gesinnung EP12 D C 575Angri�e DAMBerührung 1W12 + Krankheit. Die Krankheit verhindert jede magis
heHeilung von Wunden und reduziert normales Heilungstempoauf 10 Prozent.Anbli
k RW(Lähmung), oder vor S
hre
k erstarren bis Mumie auÿerSi
ht. Nur beim ersten Mal.Verteidigung: Werden nur dur
h Zaubersprü
he, Feuer oder magis
he Wa�en verletzt mit 1/2 DAM. Immun gegen�S
hlaf�, �Bezaubern�, �Lähmung�.Getro�en mit:Name (RK ohne Helm, S
hild) tri�t mit getro�en beiAraton (RK: ) 12Ds
hinni (RK:4) 12, Vertreiben: � 5 aus 2W6:2W6 tw/1 Mumien 10Filou (RK: ) 12, Vertreiben: � 5 aus 2W6:2W6 tw/1 MumienHase (RK:2) 12 12Hats
hipuh (RK:7) 12Lea Razul (RK:2) 12 12Mithrandir (RK: ) 12Monster 5: MumieZur selben Zeit greifen weitere 10 Mumien die Kneipe an, in der die restli
hen Spieler si
h Kampfaufhalten.Die Mumien sind von Jhandar gesandt und sollten die Spieler beseitigen. Das wird au
h no
heinmal von Tamur betont und geht au
h daraus hervor, daÿ glei
hzeitig die Kneipe angegri�enwurde.Na
h dem Kampf sollten die Spieler einsehen, daÿ sie ins �Ver�u
hte Land � aufbre
hen müssenum ein Mittel zur Verni
htung Jhandars zu �nden.
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Kapitel 3Die ÜberfahrtUm si
h für die Begegnung mit den hyrkanis
hen Stämmen zu verkleiden, müssen die Spieler Warenund Kleidung von Händlern kaufen. Die Hyrkanier sind ein Nomadenvolk. Also sollten die Spielerfür Nomaden typis
he Gegenstände kaufen: Wa�en, S
hmu
k, Töpferwaren (als Vorratsbehälter),et
. Au
h sollten sie an Ges
henke für ho
hrangige Hyrkanier denken, die man beste
hen könnenmuÿ.Bei der Auswahl der Waren und Ges
henke ist Tamur behil�i
h.Im Hafen liegen nur wenige S
hi�e. Geeignet für die Fahrt sind nur S
hi�e, die am Ufer anlegenkönnen, da es im Land der Hyrkanier keine Seestädte gibt. Von dieser Sorte liegt ein einziges S
hi�im Hafen, das keine Sklavengaleere ist, die S
haumtänzerin.Es liegen nur wenige S
hi�e im Hafen � ein paar kleine Fis
herboote, zwei groÿe Kriegsga-leeren, eine Sklavengaleere und ein kleineres Segels
hi�.Die Kriegsgaleeren gehören zur Flotte des Königs. Die Fis
herboote sind o�ensi
htli
h ni
htfür eine Fahrt auf das o�ene Meer geeignet.Die Sklavengaleere ist mit zwei Reihen Rudern auf jeder Seite bestü
kt. Das Segelboot hatzwei Masten und ans
heinend einen sehr �a
hen Kiel. Es s
heint geeignet zu sein um au
hdirekt an einer Küste anzulegen.Der Kapitän der S
haumtänzerin heiÿt Muktar . Er verlangt 500GM für die Überfahrt, läÿtsi
h aber auf 380GM herunterhandeln. Im Preis ist keine Verp�egung inbegri�en. Die Hälfte istim voraus zu zahlen. Auÿerdem müssen die Spieler im Falle einer Flaute oder ungünstiger Windemitrudern.S
haumtänzerin, Kleines Segels
hi� ([EXP℄ S.43)RK S
hwimmpunkte Besatzung Tempoml/1 tg e/1 r8 60�90 10 90 150Monster 6: S
haumtänzerinDie Überfahrt kann beginnen, sobald die Ladung an Bord ist. Der erste Tag verläuft ruhig.Die Spieler sollten auf Seekrankheit überprüft werden.Am zweiten Tag der Reise sieht Muktar eine Sklavengaleere, die der S
haumtänzerin folgt. Siehat zwei Reihen Ruder auf jeder Seite und ist auf jeden Fall s
hneller als die S
haumtänzerin. AlsBewa�nung hat sie einen Rammsporn.Muktar tritt am zweiten Tag Eurer Seereise an eu
h heran. �Uns folgt seit zwei Stunden eineGaleere.�Als sie näher kommt erkennen die Spieler Che-Fan an Bord, den einige s
hon �ü
htig in derFestung des Doomkults gesehen haben. Bei ihm ist Suitai . Ein weiterer Khitan. Sie sind vonJhandar ges
hi
kt, um die Spieler zu töten, oder zumindest daran zu hindern, etwas für Jhandargefährli
hes zu �nden. 11. Mai 1999



3 Die Überfahrt 15Als die Galeere näher kommt könnt ihr mehr erkennen. Am Bug stehen zwei Khitaner. Einenvon ihnen habt ihr s
hon in der Festung der Doomianer gesehen.Mit einigem S
hre
ken stellt ihr fest, daÿ die Galeere no
h vor ihrem Bug Gis
ht aufwirbelt.Unter Wasser be�ndet si
h ein 10 e langer Rammsporn.Die Galeere hat auf jeder Seite zwei Reihen Rudersklaven. Es könnte das Boot sein, das ihrs
hon im Hafen gesehen habt.Sklavengaleere, EigenkreationRK S
hwimmpunkte Besatzung Tempoml/1 tg e/1 r8 60�90 20 120 210Angri�: Rammsporn Monster 7: GaleereDie Sklavengaleere s
hi
kt si
h an die S
haumtänzerin anzugreifen. Bei diesem Kampf darf Kampfdie Sklavengaleere no
h ni
ht versenkt werden. Angri�e, die die Galeere bes
hädigen, aber ni
htmanövrierunfähig ma
hen sind in Ordnung.Die Sklavengaleere kommt Eu
h immer näher. Ihr starrt alle auf die Gis
ht, die dur
h denRammsporn no
h vor der Galeere aufgewirbelt wird.Dadur
h bemerkt Ihr erst sehr spät, daÿ es in kurzer Zeit merkli
h dunkler geworden ist.Irgendwann ma
ht Eu
h Muktar darauf aufmerksam. Ihr s
haut na
h oben. Über Eu
htürmen si
h s
hwarz-gelbe Gewitterwolken. Au
h der Wind hat merkli
h aufgefris
ht. Fasthat er s
hon Sturmstärke errei
ht.Muktar s
haut sehr beunruhigt. �I
h habe s
hon viele Stürme auf diesem Meer erlebt. Dieserhier s
heint aber besonders heftig zu werden. Wenn wir Glü
k haben, bri
ht er los, bevor unsdie Galeere ganz errei
ht hat. Und wenn wir Pe
h haben, kommen wir alle im Sturm um und�nden uns auf dem Meeresgrund wieder.Do
h die Galeere hat si
h uns bedenkli
h genähert. Bereiten wir uns auf den Kampf vor.Habt Ihr irgendwel
he Vors
hläge?�Zu Beginn des Kampfes braut si
h ein heftiger Sturm zusammen. Bevor der Kampf vollentbrennt, bri
ht der Sturm in voller Stärke los und trennt die beiden S
hi�e. Während desSturms gibt es keine Kontrolle über das S
hi�. Man kann es nur in den Wind drehen und treibenlassen. Sollten die Passagiere ni
ht festgebunden sein oder si
h sonstwie si
hern, besteht ein hohesRisiko dur
h Wellen über Bord gespült zu werden. Teile der Ladung gehen auf jeden Fall überBord. Die S
haumtänzerin wird dur
h den Sturm an die Küste getrieben, wo sie si
her landenkann.Die Gegend ist sehr öde � eine Steppe eben. Es gibt einige wenige, verkrüppelte Bäume.Ansonsten nur niedriges Bus
hwerk und braunes, tro
kenes Gras. Weit und breit ist keinWasserlauf zu sehen.Die Spieler müssen si
h Pferde besorgen, um die Waren transportieren zu können. Sie brau
hen5 Zugpferde (je 40GM), Maulesel (je 30GM) oder Reitpferde (je 75GM).Tamur bietet si
h mit seinen Männern an, die Küste na
h Leuten abzusu
hen, die Tiere ver-kaufen. Das dauert etwa einen Tag.Tamur kommt auf eu
h zu. �Für die Reise zum �Ver�u
hten Land � brau
hen wir Pferde,Maulesel oder andere Reittiere. Die Reise wird ungefähr 1 1=2 Tage dauern.Am �Ver�u
hten Land � werden wir auf einen Stamm meines Volkes tre�en. Einer der Stämmebewa
ht es ständig, damit es ni
ht betreten � oder au
h verlassen � wird.�Der Tierhändler verlangt den doppelten Preis, da er weit und breit der einzige ist, der Tiereverkauft. Seine Tiere sind allerdings ziemli
h klein und sehen ni
ht besonders �t aus � werdenaber ihren Zwe
k erfüllen.Auÿerdem gibt der Tierhändler auf Fragen folgende Auskünfte: Rätsel11. Mai 1999



16 3 Die Überfahrt� 1 Tagesreise von hier wurde ein zweites S
hi� an Land gespült. Es war bes
hädigt aber no
hmanövrierfähig.� An Bord waren zwei Kithaner , die ebenfalls Reittiere kauften, und in Ri
htung �Ver�u
htesLand � aufgebro
hen sind.Auf dem Weg zu den Hyrkaniern haben die Spieler das Gefühl verfolgt zu werden. Das betri�tallerdings nur Elfen, Diebe und Halblinge, die es beherrs
hen si
h gut in der Umgebung zu tarnen.Während ihr dahinreitet, meinen Araton, Hats
hipuh und Mithrandir verfolgt zu wer-den. Ab und zu bes
hlei
ht die drei das Gefühl, daÿ si
h jemand in den Sträu
hern verste
ktoder au
h hinter den Kuppen der �a
hen Hügel, die ihr gelegentli
h passiert.Verfolgt werden die Spieler von Suitai und Che-Fan, die na
hwievor versu
hen die Spieler zuhindern etwas für Jhandar s
hädli
hes zu �nden.
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Kapitel 4Die S
hamaninDie Spieler müssen als Händler auftreten. Sollten sie das ni
ht tun, werden sie keine Gelegenheitbekommen unbemerkt in das �Ver�u
hte Land � einzudringen. Die Hyrkanier wollen verhindern,daÿ irgendwer dort eindringt.Ihr nähert Eu
h dem �Ver�u
hten Land �. Tamur meint Ihr könntet jetzt allmähli
h aufPatroulien des wa
hhabenden Stammes der Hyrkanier zu tre�en. Als Ihr auf diese Bemer-kung hin die Umgebung etwas näher mustert, bemerkt Ihr auf vier Seiten von Eu
h lei
hteStaubwolken. Na
h kurzer Zeit seht Ihr, daÿ sie dur
h Trupps von jeweils rund 15 Reiternverursa
ht werden.Tamur rät den Spielern si
h einfa
h der Eskorte anzuvertrauen. Sollte es zu einem Kampf kom-men, haben die Spieler nur wenig Chan
en. Insbesondere ist innerhalb kürzester Zeit Verstärkungfür die Reitertrupps da.Als Ihr mit Eurer Eskorte kurz vor dem Lager seid, bietet si
h Eu
h ein ungewohnter Anbli
k.Eine groÿe Flä
he ist bede
kt mit Zelten und Jurten. Es gibt groÿe und kleine. In der Mitteder Flä
he ist ein groÿer freier Platz. Ihm nähert Ihr Eu
h auf einer Straÿe, die zwis
hen denZelten hindur
hführt.Auf der Straÿe herrs
ht reges Leben. Kinder wuseln Eu
h zwis
hen den Pferden hindur
h.Männer und Frauen, die ihren Ges
häften na
hgehen, sehen kurz auf, betra
hten Eu
h vonKopf bis Fuÿ, und widmen si
h dann wieder Ihren Aufgaben. Ihr erregt zwar Aufmerksamkeit,aber kein sehr groÿes Erstaunen ob Eurer o�ensi
htli
hen Fremdartigkeit.Tamur bemerkt mit Erstaunen und einigem Entsetzen, daÿ vier Stämme statt eines das�Ver�u
hte Land � bewa
hen.Beim Eintre�en der Spieler treten die Häuptlinge der 4 versammelten Stämme auf die Spielerzu. Sie geben die Erlaubnis zum Bleiben nur, wenn sie �s
höne� Ges
henke erhalten. RätselAls ri
htige Händler müssen si
h die Spieler sofort an den Verkauf ma
hen.Araton hat gerade etwas Duftwasser an eine Hyrkanierin verkauft, als ihm au�ällt, daÿ erbeoba
htet wird. Er dreht si
h um und sieht eine Frau von ungefähr 40 Jahren. Sie istau�allend gut gekleidet und ebenso gep�egt. Ihr Alter sieht man ihr eigentli
h nur wegeneiniger Falten um die Augen an.Sie betra
htet Araton eingehend. Ihr Bli
k verweilt au�allend lange auf seinen S
hultern,Oberarmen und seinem Gesäÿ. Na
h dieser Beguta
htung, fast s
hon Fleis
hbes
hau, s
henktsie ihm ein Lä
heln.Die Frau ist die S
hamanin Samarra. Sie hat Interesse an Araton als Mann. Sie kauft Aratonni
hts ab, ma
ht aber Andeutungen, daÿ sie ihn eventuell später no
h sehen mö
hte. Da sie zu denS
hamanen gehört, die für die Verfolgung Jhandars waren, mö
hte sie den Spielern beim Betretendes �Ver�u
hten Landes� helfen. Sie kann ihnen jedo
h nur einen ersten Hinweis geben, da sie Rätselmit einem Flu
h belegt ist, der sie daran hindert von si
h aus etwas zu erzählen.11. Mai 1999



18 4 Die S
hamaninSamarra, Klerikerin � 15. StufeRK tw Tempo Anzahl RW() wieMoral S
hatztyp Gesinnung EPNAngri�e DAMVerteidigung:Zaubersprü
he: �Heilen S
hwerer Wunden�, �Heilen Kritis
her Wunden�, �Krankheiten Heilen�, �Tote Erwe
ken�Gegenstände: 3 Heiltränke Monster 8: SamarraAm Abend na
h dem Verkauf, als die Spieler alle um das Lagerfeuer sitzen, tau
ht plötzli
hein Hyrkanier auf und spri
ht Araton an:�Samarra mö
hte Di
h jetzt sehen.�Die S
hamanin Samarra s
hi
kt na
h Araton um ihn zum Diner einzuladen und ihn ans
hlie-ÿend zu verführen. Eine Absage ist in etwa so einzuordnen, wie eine Absage zu einem Dinerbei einem König. Die Spieler werden von Tamur darauf hingewiesen, daÿ die S
hamanin Samar-ra mindestens soviel Ma
ht hat wie die Häuptlinge der Stämme und eine Absage vollkommenunmögli
h ist.Als Araton das prunkvolle Zelt Samarras betritt, wird er von einem Diener empfangen. Ergeleitet ihn zu einem Diwan und fordert ihn auf si
h zu setzen. Der Diener zieht si
h zurü
k.Sofort tau
hen 3 lei
ht bekleidete Tänzerinnen auf. Sie führen Araton ihre Kunst vor. Mittenim Tanz kommt die Frau, von der Araton während des Verkaufs so eingehend betra
htetworden war, aus einem Nebenraum. Sie klats
ht in die Hände und die Tänzerinnen ziehensi
h zurü
k. �Normalerweise ziehe i
h Tänzer vor. Aber i
h s
hätze Du bist mehr an Fraueninteressiert. Und man soll seine Gäste ni
ht langweilen.I
h bin Samarra. Und Du sollst heute abend mein Gast sein.�Samarra läÿt das Diner auftragen und sie und Araton beginnen zu speisen.Sie ist daran interessiert, daÿ Jhandar verni
htet wird und die Spieler deswegen das �Ver�u
hteLand � betreten um ein Mittel gegen Jhandar zu �nden. Aber wegen des Flu
hs kann sie ni
htdirekt auf das Thema zu spre
hen kommen. Allerdings ist sie mit etwas Überlegung von alleineauf die Absi
hten der Spieler gekommen.Die Spieler sind bei genauem Hinsehen einfa
h keine Händler. Auÿerdem sind sie mit Tamuraufgetau
ht, der einen Eid ges
hworen hat, Jhandar zu verni
hten.Während des Diners fragt Di
h Samarra plötzli
h: �Wann beabsi
htigt Ihr das �Ver�u
hteLand � zu betreten?�Die Spieler müssen alles weitere von ihr dur
h Fragen erfahren. Samarra kann den Spielernfolgende Hinweise geben:� Samarra kann keinem Hyrkanier in das �Ver�u
hte Land � helfen, oder jemanden su
hen, derdiese Aufgabe übernimmt.� Sollte sie zuwiderhandeln, wird sie von einem Flu
h getro�en.� Sie darf von dem Flu
h nur spre
hen, wenn sie dana
h gefragt wird.� Geographie des �Ver�u
hten Landes�. Das �Ver�u
hte Land � besteht aus zwei konzentri-s
hen S
hutzkreisen.Das Betreten des inneren Kreises ist für jedes Lebewesen tödli
h. Er ist von einem �Antima-gis
he S
hutzhülle� oder �Zauber Bannen� erfüllt. Er wird begrenzt dur
h Markierungssteine.Der äuÿere Kreis ist für Hyrkanier tödli
h. Er wird begrenzt dur
h groÿe Markierungssäulen.� Samarra muÿ auf den Ri
htigen warten, den sie ins �Ver�u
hte Land � s
hi
ken kann, da sienur einen Versu
h hat. 11. Mai 1999



4 Die S
hamanin 19Um festzustellen, ob die Spieler die ri
htigen für die Verni
htung Baalshams sind, befragt siedas �Feuer, das in die Vergangenheit brennt�.�Wenn Ihr in das �Ver�u
hte Land � eindringt, werden viele sterben. Unter ihnen viellei
htBaalsham. Ihr mögli
herweise ebenfalls. An Euren Gebeinen ergötzen si
h viellei
ht unna-türli
he Kreaturen, die an jenem ver�u
hten Ort gefangen sind. �Samarra verbringt no
h die Na
ht mit ihrem Gast. Drängt der Gast zur Eile, erklärt sie ihm,daÿ na
h dem Stand der Sterne die nä
hste Na
ht mit Abstand die günstigste ist.Am nä
hsten Morgen beginnt sie ein Pulver zu mis
hen, das es ihrem Gast � und nur ihremGast � ermögli
ht das �Ver�u
hte Land � zu betreten. Sie füllt es in zwei dünne, magis
heGlasröhren und erklärt ihrem Gast den Gebrau
h.�Diese zwei magis
hen Glasröhren enthalten das Pulver, das es Dir ermögli
ht das �Ver�u
hteLand � zu betreten und wieder zu verlassen. Das Pulver ist sehr emp�ndli
h. Auÿerhalb derRöhr
hen verliert es innerhalb von 4 r seine Wirkung.Du muÿt es direkt vor dem inneren S
hutzkreis in einer dünnen Linie entlang des S
hutzkreisesausstreuen. Dann spri
hst Du dreimal folgende Bes
hwörung: Chid Enffö Mases undtrittst dur
h den S
hutzkreis. Sobald Du ihn dur
hdrungen hast, verliert die Bes
hwörungihre Wirkung.Präge Dir die Bes
hwörung gut ein. Ein Fehler und die Wirkung tritt ni
ht ein.Samarra fordert die Spieler auf na
h dem Besu
h im �Ver�u
hten Land � zurü
kzukehren, damitsie die gefundenen Gegenstände untersu
hen und beguta
hten kann.Samarra ist grundsätzli
h bereit den Spielern au
h bei anderen Dingen auÿer beim Betretendes �Ver�u
hten Landes� zu helfen. Dafür verlangt sie allerdings Bezahlung oder Dienste. ZumBetreten des �Ver�u
hten Landes� ist es allerdings nötig, daÿ die Spieler einigermaÿen �t sind.Mit anderen Worten: Heilen ist kostenlose Hilfe.
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Kapitel 5Das �Ver�u
hte Land�
'
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1ml
3mlDie beiden S
hutzkreise sind �e
hte� Kreise. Der äuÿere mit einem Radius von 3ml, der inneremit einem Radius von 1ml. Abbildung 5.1: Das �Ver�u
hte Land �Die Spieler können si
h nur des Na
hts unbemerkt vom Lager wegs
hlei
hen. Sollten sie estagsüber versu
hen werden sie s
hnell entde
kt und aus dem Land der Hyrkanier vertrieben. Daswäre ni
ht so s
hlimm, do
h werden ihnen vorher alle Sa
hen � inklusive Zauberpulver � weg-genommen.�� ��Was na
h Rauswurf no
h passiert.Todo 1: Ereignisse na
h Rauswurf aus HyrkanierlagerSollten die Spieler von Tamur begleitet werden, so weigern si
h er und seine Gefährten denäuÿeren S
hutzkreis zu betreten, da das für sie auf der Stelle tödli
h wäre. Sie bieten si
h aber11. Mai 1999



5 Das �Ver�u
hte Land� 21an, Wa
he zu halten.Ihr bemerkt an 
a. 5 e hohen Steinobelisken, die in glei
hen Abständen voneinander stehen,daÿ ihr Eu
h dem äuÿeren S
hutzkreis nähert.Direkt hinter der Linie, die dur
h die Markierungen gebildet wird, nehmt ihr ein lei
htesFlimmern der Luft wahr. Die Markierungen, 5 e hohe Steinobeliske, sind je 150 e voneinanderentfernt.Die Spieler betreten den äuÿeren S
hutzkreis ausgerüstet mit zwei Phiolen des Zauberpulverszur Dur
hdringung des inneren S
hutzkreises.Als Ihr den äuÿeren S
hutzkreis dur
hs
hreitet, spürt Ihr ein seltsames Ziehen. Es dur
hdringtden ganzen Körper und Ihr fühlt Eu
h als ob Ihr innerli
h zerrissen würdet.Das Gefühl endet, sobald ihr das Flimmern verlaÿt.Das ganze Gebiet ist von einem fahlen Zwieli
ht erhellt. Es genügt allerdings nur um dieunmittelbare Umgebung zu erkennen. Auÿerhalb des S
hutzkreises war das Zwieli
ht ni
htvorhanden.Der Boden ist nur mit Fle
hten bewa
hsen. Sie sind von grün-brauner Färbung. An man
henStellen s
himmern sie im Li
ht der Fa
keln gelbli
h. Ganz vereinzelt könnt ihr im fahlenLi
hts
hein au
h verkrüppelte Büs
he erkennen.Die Stellen, die ni
ht bewa
hsen sind, sind s
hwarz. O�ensi
htli
h besteht der Boden auserkaltetem Magma. Wie Eu
h Samarra erzählt hat, bra
h bei der Vertreibung Jhandarsdur
h die enormen magis
hen Kräfte, die frei wurden, die Erde auf und die Lava ergoÿ si
hüber das �Ver�u
hte Land �.Gelbs
himmel ([MAS℄ S.32)RK tw Tempo Anzahl RW() wie- 2� - 1�8 (1�4) Kämpfer: 2Moral S
hatztyp Gesinnung EP- - N 25Angri�e DAMSporen Gelbs
himmel greift selbst ni
ht an. Aber bei Berührungoder Tre�er gibt es mit 50% Wahrs
heinli
hkeit eine Sporen-wolke (V = 10 e3). 1W6 und Ersti
kung in 6 r wenn ni
htRW(Todesstrahlen).Verteidigung: S
haden nur dur
h Feuer (DAM 1W4 / 1 r). Getro�en wird immer.Monster 9: Gelbs
himmelDer ganze äuÿere S
hutzkreis ist mit Gelbs
himmel bewa
hsen. Wenn die Spieler in einenKampf verwi
kelt werden und ni
ht explizit darauf hinweisen, daÿ sie auf denGelbs
himmel a
hten,treten sie alle 1W6 r auf Gelbs
himmel . Das glei
he gilt, wenn die Spieler ni
ht im Kampf sind.A
hten sie auf Gelbs
himmel , so wird das Bewegungstempo um 30/10 reduziert.Na
hdem Ihr ungefähr 2ml dur
h das �Ver�u
hte Land � gegangen seid, nehmt ihr erneut einlei
htes Flimmern der Luft wahr, wie s
hon an der Grenze zum äuÿeren S
hutzkreis.Hinter dem Flimmern be�ndet si
h keine Vegetation. Nur das blanke, s
hwarze, man
hmallei
ht grünli
h s
himmernde Magma.In Si
htweite des inneren S
hutzkreises tre�en die Spieler auf ein Monster. Es ist ein Men- Kampfs
henskorpion. Während des Kampfes wird eine Phiole mit Zauberpulver dur
h die Ers
hütterungeines Tre�ers zerstört. Die Spieler haben nun ni
ht mehr die Mögli
hkeit in den inneren S
hutz-kreis einzudringen. Sollten sie es do
h riskieren, endet der Versu
h mit dem Tod eines Spielers,sobald er ohne das Zauberpulver versu
ht den S
hutzkreis zu dur
hdringen.Den Spielern bleibt ni
hts anderes zu tun, als den äuÿeren S
hutzkreis wieder zu verlassen.Das Zauberpulver ist der S
hlüssel zur Verni
htung des Doomkults.Die Spieler können versu
hen zur S
hamanin zurü
kzukehren. Wenn sie sie errei
hen stellensie fest, daÿ sie von Che-Fan ermordet wurde.11. Mai 1999



22 5 Das �Ver�u
hte Land�Mens
henskorpion ([AS2℄ S.34)RK tw Tempo Anzahl RW() wie1 8�� 240/80 1�8(2�20) Kämpfer: 8Moral S
hatztyp Gesinnung EP10 (V),J,K,M �2 C 1750Angri�e DAM1 Wa�e (riesiger Stab) 3W61 Sti
h 1W10 + Gift; RW(Gift) gelungen, dann 1W8-1 gelähmt. Im-munität gegen Gift und Lähmung gilt.Der Mens
henskorpion ist eine Kreuzung aus Mens
h (Oberkörper) und Skorpion (Körper).Man
he Mens
henskorpione sind Kleriker der 8�13 Stufe mit den entspre
henden Sprü
hen. Dann gelten folgende Erfah-rungspunkte8��� 2300 11���� 43009��� 3000 12����� 510010���� 3700 13����� 6500Dieses Exemplar: tw = 10; EXP = 3700S
hätze: 30000GM, Rest in Edelsteinen (1 Diamant(10000GM) + 2 Saphire(5000GM) = 20000GM). Die Steine sind imGoldhaufen verborgen. Der Haufen be�ndet si
h in einer Erdhöhle in der Nähe des Kampfplatzes.1.Stufe (4): �Dunkelheit�, �Heilen Lei
hter Wunden�, �Heilen Lei
hter Wunden�, �Verursa
hen von Fur
ht�2.Stufe (4): �Magis
he Lähmung�, �S
hweigen�, �Feuer Widerstehen�, �Befreiung�3.Stufe (3): �Flu
h�, �Krankheiten Verursa
hen�, �Krankheiten Verursa
hen�4.Stufe (2): �Heilen S
hwerer Wunden�, �Zauber Bannen�5.Stufe (1): �Insektenplage�Getro�en mit:Name (RK ohne Helm, S
hild) tri�t mit getro�en beiAraton (RK:4 (HS), Elf 5) 16 6Ds
hinni (RK:5 (S), Kleriker 7) 16 5Filou (RK:5, Kleriker 7) 16 5Hase (RK:3 (H), Zwerg 7) 14 7Hats
hipuh (RK:7, Dieb 7) 16Lea Razul (RK:2 (HS), Kämpfer 6) 16 8Mithrandir (RK:4 (HS), Elf 5) 16 6Monster 10: Mens
henskorpionUnsi
htbarer S
hlei
her ([EXP℄ S.59)RK tw Tempo Anzahl RW() wie3 8� 120/40 1 Kämpfer: 8Moral S
hatztyp Gesinnung EP12 - N 1200�Angri�e DAM1 S
hlag 4W4Der Unsi
htbare S
hlei
her ist unsi
htbar. Daher Überras
hung mit 1�5 von 1W6.Monster 11: Unsi
htbarer S
hlei
herIhr betretet Samarras Zelt . Araton ist erstaunt über die Unordnung die herrs
ht. Kissensind im Hauptraum verstreut. Tis
h
hen und Kohlebe
ken sind umgeworfen. Truhen sindaufgebro
hen und ihr Inhalt ist über den Boden verstreut. Es sieht aus, als hätte ein Einbru
hstattgefunden. Araton bemerkt ein Bein, das hinter einer groÿen Truhe herausragt.� � �In Samarras Stirn ste
kt ein seltsamer Metallgegenstand. Es ist eine sternförmige, an denKanten s
harf ges
hli�ene Metalls
heibe.Che-Fan ist no
h am Tatort. Als si
h Che-Fan aus dem Zelt s
hlei
hen will stöÿt er mit demKampf Fuÿ gegen eine Kupfervase und verursa
ht ein Geräus
h, so daÿ ihn die Spieler bemerken. Er greiftsofort an, da er bemerkt, daÿ unentde
ktes Entkommen ni
ht mehr mögli
h ist.Sobald der Kampf vorüber ist, hören die Spieler von auÿerhalb des Zeltes Ges
hrei und Aufruhr.Es sind die Hyrkanier , die den Mord an Samarra bereits entde
kt haben. Sie werden jeden Ni
ht-Hyrkanier, der am Tatort angetro�en wird, für den Täter halten und sofort hinri
hten. DenSpielern bleibt nur die Flu
ht. Die Flu
ht gelingt unter Zurü
klassen aller Handelsgüter.Sollten die Spieler ni
ht zu Samarra zurü
kkehren, greift sie Che-Fan auf dem Weg zur KüsteKampf an. 11. Mai 1999
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Abbildung 5.2: Samarras ZeltChe-Fan, Ninja, Eigener�ndungRK tw Tempo Anzahl RW() wie1 8�� 180/60 Kämpfer 10Moral S
hatztyp Gesinnung EPho
h C 17502 Angri�e/1 rAngri�e DAMFaust oder Fuÿ 1W4. RW(Todesstrahlen) oder ma
ht bewuÿtlosShurikan 1W4�Ogerma
hthands
huhe�, �S
hutzring + 1�, 10 Shurikans.Che-Fan gehört zum Volk der Khitan. Sie haben gelbli
he Haut und S
hlitzaugen. Mit anderen Worten: Sie sehen auswie Chinesen.Getro�en mit:Name (RK ohne Helm, S
hild) tri�t mit getro�en beiAraton (RK:4 (HS), Elf 5) 16 8Ds
hinni (RK:5 (S), Kleriker 7) 16 7Filou (RK:5, Kleriker 7) 16 7Hase (RK:3 (H), Zwerg 7) 14 9Hats
hipuh (RK:7, Dieb 7) 16Lea Razul (RK:2 (HS), Kämpfer 6) 16 10Mithrandir (RK:4 (HS), Elf 5) 16 8Monster 12: Che-Fan11. Mai 1999



Kapitel 6Die Rü
kfahrtDie Spieler kommen an den Strand und stellen fest, daÿ das S
hi� bereits in See gesto
hen ist.Als Ihr den Strand errei
ht, seht Ihr nur no
h die rau
henden Überreste eines Lagerfeuersund das He
k der S
haumtänzerin, die vor einer 1=4 Stunde in See gesto
hen ist.Am He
k könnt ihr Suitai stehen sehen. Neben ihm steht der Kapitän Muktar . Aratonkann gerade no
h einen Dol
h erkennen, den ihm Suitai an die Kehle hält.Sie müssen das zweite S
hi� �nden, erobern und damit die Rü
kfahrt antreten. Bei der Er-oberung dürfen sie keinesfalls die ganze Manns
haft töten, da sie sonst keinen Kapitän oder see-erfahrenen Matrosen haben, der die Rü
kfahrt über das Meer leitet.

Abbildung 6.1: Quers
hnitt der SklavengaleereAn Bord der Sklavengaleere be�nden si
h 1 S
hi�skapitän, 20 Besatzungsmitglieder und 60 Ga-leerensklaven. Die Galeerensklaven sind zum Teil Seeleute. Au
h sie könnten eventuell die Rü
k-fahrt leiten. Allerdings besteht das Risiko, daÿ die Galeerensklaven ni
ht für die Rü
kfahrt rudernwollen, wenn sie freigelassen werden, bzw. von Bord gehen, da sie in anderen Gegenden als dem11. Mai 1999



6 Die Rü
kfahrt 25Zielgebiet der Spieler beheimatet sind.Es emp�ehlt si
h also die Galeerensklaven erst freizulassen, wenn das Zielgebiet errei
ht istund ihnen vorher Mut zu ma
hen.S
hi�skapitän ([EXP℄ S.53)RK tw Tempo Anzahl RW() wie5 5 120/40 1(0) Kämpfer: 5Moral S
hatztyp Gesinnung EP10 CAngri�e DAM1 Wa�e (S
hwert) 1W8Getro�en mit:Name (RK ohne Helm, S
hild) tri�t mit getro�en beiAraton (RK:4 (HS), Elf 5) 16 6Ds
hinni (RK:5 (S), Kleriker 7) 16 5Filou (RK:5, Kleriker 7) 16 5Hase (RK:3 (H), Zwerg 7) 14 7Hats
hipuh (RK:7, Dieb 7) 16Lea Razul (RK:2 (HS), Kämpfer 6) 16 8Mithrandir (RK:4 (HS), Elf 5) 16 6Monster 13: S
hi�skapitänS
hi�sbesatzung ([EXP℄ S.53)RK tw Tempo Anzahl RW() wie7 2 120/40 1(0) Kämpfer: 2Moral S
hatztyp Gesinnung EP10 CAngri�e DAM1 Wa�e (S
hwert) 1W8Getro�en mit:Name (RK ohne Helm, S
hild) tri�t mit getro�en beiAraton (RK:4 (HS), Elf 5) 16 6Ds
hinni (RK:5 (S), Kleriker 7) 16 5Filou (RK:5, Kleriker 7) 16 5Hase (RK:3 (H), Zwerg 7) 14 7Hats
hipuh (RK:7, Dieb 7) 16Lea Razul (RK:2 (HS), Kämpfer 6) 16 8Mithrandir (RK:4 (HS), Elf 5) 16 6Monster 14: S
hi�sbesatzungSollten die Spieler bei der Hinfahrt die Ri
htung öfter festgestellt haben, so können sie dieÜberfahrt au
h ohne sa
hkundige Hilfe wagen. Sie werden aber si
her ni
ht exakt am gewüns
htenZielort ankommen.Ansonsten verläuft die Rü
kfahrt ruhig innerhalb von 2 Tagen.
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Kapitel 7Der Doomkult, zweiter Teil
DoomianerRK tw Tempo Anzahl RW() wie9 UG + 2 120/40 Kleriker(1)Moral S
hatztyp Gesinnung EPho
h CAngri�e DAMStab 1W6Anmerkung: tw steigen mit Verliesebene � Unterges
hoÿ + 2.Getro�en mit:Name (RK ohne Helm, S
hild) tri�t mit getro�en beiAraton (RK:4 (HS), Elf(5)) 8 13Ds
hinni (RK:5 (S), Kleriker(7)) 8 12Filou (RK:5, Kleriker(7)) 8 12Hase (RK:3 (H), Zwerg(7)) 6 14Hats
hipuh (RK:7, Dieb(7)) 8 10Lea Razul (RK:2 (HS), Kämpfer(7)) 6 15Mithrandir (RK:4 (HS), Elf(5)) 8 13Monster 15: DoomianerMumie ([EXP℄ S.54)RK tw Tempo Anzahl RW() wie3 5+1�� 60/20 Kämpfer: 5Moral S
hatztyp Gesinnung EP12 D C 575Angri�e DAMBerührung 1W12 + Krankheit. Die Krankheit verhindert jede magis
heHeilung von Wunden und reduziert normales Heilungstempoauf 10 Prozent.Anbli
k RW(Lähmung), oder vor S
hre
k erstarren bis Mumie auÿerSi
ht. Nur beim ersten Mal.Verteidigung: Werden nur dur
h Zaubersprü
he, Feuer oder magis
he Wa�en verletzt mit 1/2 DAM. Immun gegen�S
hlaf�, �Bezaubern�, �Lähmung�.Getro�en mit:Name RK ohne Helm, S
hild tri�t mit getro�en beiAraton RK:4 (HS), Elf(5) 14 10Ds
hinni RK:5 (S), Kleriker(7) 14, Vertreiben: � 5 aus 2W6:2W6 tw/1 Mumien 9Filou RK:5, Kleriker(7) 14, Vertreiben: � 5 aus 2W6:2W6 tw/1 Mumien 9Hase RK:3 (H), Zwerg(7) 12 11Hats
hipuh RK:7, Dieb(7) 14 7Lea Razul RK:2 (HS), Kämpfer(7) 12 12Mithrandir RK:4 (HS), Elf(5) 14 10Monster 16: Mumie11. Mai 1999
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7.1 Erdges
hoÿ6 Doomianer greifen die Spieler im EG an. Sie haben für Jhandar und Suitai den Altar geö�net. Kampf11. Mai 1999



28 7 Der Doomkult, zweiter TeilA: Altar. An den 4 E
ken des Altars, 1 e über dem Boden, sind 4 kleine Mulden. Drü
kt man sieglei
hzeitig, dreht si
h der Altar um die NW-E
ke und gibt die geheime Wendeltreppe frei.7.2 1. Unterges
hoÿDas 1.UG besteht aus neun Räumen. Sie sind von links oben na
h re
hts unten von 1�9 dur
h-nummeriert.4 Doomianer greifen die Spieler im 1.UG/Raum 7 an.Kampf Sporadis
h tau
hen Mumien auf. Sie werden dur
h Jhandar ges
hi
kt, der s
hon teilweiseKampf Ma
ht aus der Quelle der Ma
ht bezieht. Sie ers
heinen einfa
h aus dem Boden.Geheimtür mit Falle (B): Die Geheimtür fügt si
h nahtlos und unsi
htbar in die Mauern deszentralen Raums (5). In zwei Fugen be�ndet si
h je ein winziges Lo
h. Eines löst eineFalle aus, das andere entriegelt die Geheimtür mit einem deutli
h hörbaren Kna
ken. DieMe
hanismen werden dur
h einen Draht ausgelöst, der in eines der Lö
her geste
kt wird.Die Falle besteht aus Giftpfeilen, die aus den Seitenwänden glei
hzeitig in Ri
htung Türges
hossen werden DAM = 1HP= 3 ph. Die Falle hat unendli
h viele Pfeile.Die Geheimtür kann na
h dem Entriegeln problemlos in Ri
htung Raum 8 aufgedrü
kt wer-den. Wird sie ges
hlossen, rastet der S
hlieÿme
hanismus wieder ein. Er kann ni
ht blo
kiertwerden, da er si
h unzugängli
h am S
harnier be�ndet. Von der anderen Seite hat die Türeine normale Klinke.Teleportertüren: Dur
hgängemit Teleporterfunktion sind zwis
hen den Räumen 1 und 4, 2 und 3,4 und 7, 6 und 9. Jedesmal wenn eine Person einen Teleporterdur
hgang dur
hs
hreitet, wirdsie teleportiert. Ziel ist der Raum, der dur
h 
nt bestimmt wird. Unmittelbar na
h demDur
hs
hreiten wird 
nt = (
nt + 1) mod 9 angewandt. Ist der Zähler bei 8 (Raum mitTreppe na
h unten), werden die Dur
hgänge ohne Teleportieren dur
hs
hritten. Beim erst-maligen Betreten von Raum 5 gilt 
nt = 1. Transportiert werden alle Wesen (au
h Untote),ni
ht transportiert werden Gegenstände.7.3 2. Unterges
hoÿ4 Doomianer greifen die Spieler im 2.UG an.Kampf Suitai greift die Spieler im 2.UG an.Kampf C: Geheimtür.7.4 3. Unterges
hoÿD: S
hutzs
hild wie die innere Barriere im �Ver�u
hten Land �. Der S
hutzs
hild hält die Energieder Quelle der Ma
ht in seinen S
hranken. Die Energie ist absolut tödli
h. Die Spieler müssenmittels des verbliebenen Pulvers von Samarra die Barriere zerstören. Die ausströmendeEnergie wird si
h sofort auf Jhandar stürzen, der sie normalerweise bes
hwört und ihr seinenWillen aufzwängt.E: Quelle der Ma
ht. Jhandar bes
hwört die Energie der Quelle der Ma
ht. Das verleiht ihmeine Ma
ht, die weit über die Ma
ht eines Zauberkundigen seiner Stufe hinausgeht. Mitdieser Ma
ht könnte er unzählige Untote ers
ha�en und beherrs
hen. Daher kamen au
hdie Untoten zu Anfang des Abenteuers. Jhandar kontrolliert einige Untote, die die Spielerangreifen. 11. Mai 1999
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Suitai Ninja, Eigener�ndungRK tw Tempo Anzahl RW() wie1 8�� 180/60 Kämpfer: 10Moral S
hatztyp Gesinnung EPho
h - C 17502 Angri�e/1 rAngri�e DAMFaust oder Fuÿ 1W4. RW(Todesstrahlen) oder ma
ht bewuÿtlosShurikan 1W4Sto
k + 2 1W8, Bonus auf ATT und DAM�Ogerma
hthands
huhe�, �Sto
k + 2�, 10 Shurikans.Suitai gehört zum Volk der Khitan. Sie haben gelbli
he Haut und S
hlitzaugen. Mit anderen Worten: Sie sehen aus wieChinesen.Getro�en mit:Name (RK ohne Helm, S
hild) tri�t mit getro�en beiAraton (RK:4 (HS), Elf(5)) 16 8Ds
hinni (RK:5 (S), Kleriker(7)) 16 7Filou (RK:5, Kleriker(7)) 16 7Hase (RK:3 (H), Zwerg(7)) 14 9Hats
hipuh (RK:7, Dieb(7)) 16 5Lea Razul (RK:2 (HS), Kämpfer(7)) 14 10Mithrandir (RK:4 (HS), Elf(5)) 16 8Monster 17: Suitai
Jhandar alias Baalsham Zauberkundiger hoher StufeRK tw Tempo Anzahl RW() wie9 13��� 120/40 Zauberkundiger:15Moral S
hatztyp Gesinnung EPho
h C 4200Angri�e DAMSprü
heDol
he + 1 1W4+1Verteidigung:Getro�en mit:Name (RK ohne Helm, S
hild) tri�t mit getro�en beiAraton (RK:4 (HS), Elf(5)) 8 5Ds
hinni (RK:5 (S), Kleriker(7)) 8 4Filou (RK:5, Kleriker(7)) 8 4Hase (RK:3 (H), Zwerg(7)) 6 6Hats
hipuh (RK:7, Dieb(7)) 8 2Lea Razul (RK:2 (HS), Kämpfer(7)) 6 7Mithrandir (RK:4 (HS), Elf(5)) 8 5Monster 18: Jhandar alias Baalsham
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TODO-Liste1 Ereignisse na
h Rauswurf aus Hyrkanierlager . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
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Anhang ANotizenMännernamen: Zephran, Narxes, Nafar, Fentras, Akeba, Erlik, Crom, Yildiz, Rufo, Ferian,Temba, Barash, Tarak, Algernon, In
o Gnito, Dermot, Runga, Harkon, Hal
on, Zora
, Zor-dra
Frauennamen: Davinia, Yasbet, Fatima, Zasha, Esmira, Haruka, Mi
hiru, ZaragMonster: Grork � ein karni
kelartiges Pelztier.Allgemeiner Aufbau einer Ortsbes
hreibung:Bes
hreibung des Ortes:Bes
hreibung der Situation:Mögli
he Begegnungen/Reaktionen der NPCs/Monster:Handlungsfaden/Erzählung/Vorlesestü
ke:
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Anhang BTeilnehmer� Araton (Peter)Klasse Sex tw STR INT WIS DEX CON CHRElf m 5 16 9 13 9 9 8EXP (0%) 54849 (64000) + 6281 = 61130HP (max. 11) 11, 5 GegenständeGegenstand Eigens
haften # # �#S
hienenpanzer RK = 4 1 450S
hwert 1W8 1Stab (Fallen�nder) Findet Fallen 1Ring Djinn Bes
hwören 1Skarabäus s
hützt vor Energieverlust, �Fingerdes Todes�, Flu
h 1Stab Fallen �nden 1Stab Metall su
hen 1Sprü
he1.Stufe (2) 2.Stufe (2) 3.Stufe (1) 4.Stufe (0)Zauber Lesen Netz FliegenS
hlaf Dauerndes Li
ht HastS
hild Spiegelbild S
hutz vor norma-len Ges
hoÿenMagis
hes Ges
hoÿ� Ds
hihnih (Moni)Klasse Sex tw STR INT WIS DEX CON CHRKlerikerin f 7 12 6 13 11 8 7EXP (5%) 51091 + 1312 + 10119 = 62522 (100000) + 6696 = 69218HP (max. 22) 22, 8gealtert CON�� dur
h Trank aufgehobenGegenständeGegenstand Eigens
haften # # �#Kettenpanzer RK = 5 1 400Telekinesering 1Sprü
he1.Stufe (3) 2.Stufe (2) 3.Stufe (2) 4.Stufe (0)Böses Erkennen Magis
he Lähmung Flu
hbre
herHeilen Lei
hterWunden S
hweigen Zus
hlagenKälte Widerstehen SegenS
hutz vor BösemWasser und Nah-rung ReinigenZauberei Erkennen� Filou (Ronny)Klasse Sex tw STR INT WIS DEX CON CHRKleriker m 7 11 9 13 6 10 11EXP (5%) 55000 (100000) + 6595 = 61595HP (max. 21) 21, 15, 10, 5 11. Mai 1999



B Teilnehmer 33GegenständeGegenstand Eigens
haften # # �#S
hienenpanzer RK = 4 1 450Sprü
he1.Stufe (3) 2.Stufe (2) 3.Stufe (2) 4.Stufe (0)Befreien von Fur
ht Feuer Widerstehen Krankheiten HeilenBöses Erkennen Gesinnung Erken-nen Mit den Toten Re-denHeilen Lei
hterWunden S
hweigen Tierwa
hstumKälte Widerstehen Tierspra
heLi
ht� Hase (Oli)Klasse Sex tw STR INT WIS DEX CON CHRZwerg m 7 10 12 6 8 13 14EXP (5%) 65198 (70000) + 5025 + 1671 = 71894HP (max. 34) 1, 7, 6 GegenständeGegenstand Eigens
haften # # �#Plattenpanzer RK = 3 1 500Kurzs
hwert Igneus 1W6+2, 1W6+4 bei Bäumen, Ents 1� Hats
hipuh (Andrea)Klasse Sex tw STR INT WIS DEX CON CHRDiebin f 7 13 6 10 13 7 9EXP (5%) 62431 (80000) + 6595 = 69026HP (max. 13) 13, 7 GegenständeGegenstand Eigens
haften # # �#Lederrüstung RK = 7 1 200� Lea (Uli)Klasse Sex tw STR INT WIS DEX CON CHRKämpferin f 6 18 9 11 9 11 8EXP (10%) 58794 (64000) + 7015 = 65809 (120000)HP (max. 33) 28 + 5 = 33, 18, 32 Jahre gealtert dur
h Zaubertrank aufgehobenGegenständeGegenstand Eigens
haften # # �#Plattenpanzer RK = 3 1 500Zweihänder Spalter 1W10+1, Ego = 8, Int = 7 1Krafttrank 1Lepratrank 1� Mithrandir (Wulf)Klasse Sex tw STR INT WIS DEX CON CHRElf m 5 14 11 12 11 18 15EXP (0%) 47982 + 9637 = 57619 (64000) + 6377 = 63996HP (max. 39) 39, 7, 92 Jahre gealtert dur
h Zaubertrank aufgehobenGegenständeGegenstand Eigens
haften # # �#S
hienenpanzer RK = 4 1 450Ring s
hützt vor Energieverlust 1Ring Spru
hwendering 1Sprü
he1.Stufe (2) 2.Stufe (2) 3.Stufe (1) 4.Stufe (0)Magis
her Riegel Halluzination S
hutz vor BösemZauber Lesen Levitation HastBau
hreden Unsi
htbarkeitMagis
hes Ges
hoÿ
11. Mai 1999
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Anhang DWas ges
haherster Tag und Na
htDie Spieler sitzen in einer Kneipe, dem �Blauen Wal�s
h� in Spe
ularum. 1998-??-??bei ??Was Bes
hreibungBlauer Wal�s
h Spe
ularum 3GM/Überna
htung + Früh-stü
kSie werden vom Seher Sharak angespro
hen. Er stellt ihnen ihr Horoskop. Auf der Su
he na
hweiteren Informationen spre
hen sie Filou an. Er erzählt ihnen was er vom Doomkult weiÿ, dener s
hon einmal besu
ht hat. Die Spieler und Filou bes
hlieÿen si
h am nä
hsten Tag zu tre�en.zweiter Tag und Na
htEinkaufen und Ausbessern der Ausrüstung. Mithrandir hinterlegt Zauberbu
h von Corobar in 1998-??-??bei ??der Bank von Spe
ularum.Was Bes
hreibungArami Spe
ularum Nobel-Ausstatter (Armani)Cesada Spe
ularum Nobel-Ausstatter (Es
ada)Gegenstände GM # BemerkungUmhang 2 10Geldgürtel 20 10 für 30 MünzenBegegnung der Doomianer mit den Hyrkaniern auf der Straÿe. Die Spieler helfen die beidenGruppen zu trennen. Aufbru
h in Ri
htung der Festung der Doomianer (1/2 Tagesritt westli
hvon Spe
ularum) (3 h). Überna
htung unterwegs.dritter TagWeiterritt zur Festung (3 h). Umrundung der Festung zu Pferd. Hats
hipuh wird von Mi-thrandir unsi
htbar gema
ht und besi
htigt die Festung aus der Nähe. Dort gibt es aber ni
htsnennenswertes zu sehen. Sie kehrt zurü
k und beri
htet den anderen.Abseits der Straÿe (südli
h der Festung) ruhen die Spieler bis es dunkel wird (Mitte Juni, 1998-07-23bei Peter19:30h).dritte Na
ht, Festung der DoomianerDie Pferde werden mit einem Seil an einem Bus
h festgebunden. Sie nähern si
h der Festung vonNorden. Hats
hipuh erklettert die Mauer, faÿt in die S
herben und stürzt ab.11. Mai 1999



36 D Was ges
hahWer Was �HP Bes
hreibungHats
hipuh Mauer erklettern DAM = 7, Handverletzt Verletzung dur
h S
herben, S
haden dur
h Ab-sturzWer Was �HP Bes
hreibungMithrandir �Fliegen�Mithrandir �iegt ho
h, befestigt ein Seil (S
hild dient als Unterlage wegen Splitter), das aufbeiden Seiten der Mauer herunterhängt.Besi
htigung des Kultgebäudes.Einstieg in Turm: Filou stürzt in Fallgrube.Wer Was �HP Bes
hreibungFilou zum Turm gehen DAM = 18 Absturz und SpeereFilou �Heilen� Filou: HP+ 3Mittels Seil wird Turm betreten. Hats
hipuh kna
kt S
hloÿ der Turmtüre. Filou bri
ht Speerein der Grube ab und ste
kt sie als Leiter bei Turmtüre (N-Wand) und an der Seite (W-Wand) indie Grubenwand.Araton entde
kt beim Aufstieg im Turm mit �Fallen�nderstab� die Falle in der letzten Treppe.Sie wird ni
ht ents
härft.Die Spieler betreten das oberste Ges
hoÿ. Ds
hihnih und Lea bleiben am Eingang des Turmsum Wa
he zu halten. Filou und Mithrandir verlassen den Turm um das Tor zu untersu
hen.1998-07-30bei Uli Die Spieler sind jetzt in zwei Gruppen aufgeteilt:Turmgruppe: Ds
hihnih, Hase, Hats
hipuh, Lea, AratonTorgruppe: Filou, MithrandirDie Turmgruppe kämpft mit dem Poltergeist . Dieser wird bei einem S
hadenswurf von 20 mitmagis
hen Wa�en mit einem Mindestbonus von +2 auf Tre�erwurf getro�en.Wer Was �HP Bes
hreibungAraton �Hast� Hase, Araton, Ds
hinniHats
hipuh getro�en DAM = 1, Alter+10Araton �Spiegelbild�Hase getro�en DAM = 1, Alter+10Hase Ruts
he DAM = 4 Falle an TreppeLea Ruts
he DAM = 1 Falle an TreppeAraton Ruts
he DAM = 4 Falle an TreppeHats
hipuh getro�en DAM = 2,DAM = 1Hase S
hatz Rubinkette, 33500GMAlle Erfahrung EXP(Rubinkette) = 33500Parallel dazu stürmen die Hyrkanier die Festung. Sie überklettern die O-Mauer der Festungund führen dabei einen di
ken Stamm mit si
h. Sie begeben si
h zur Tür des Kultgebäudes undbre
hen es mit dem Stamm auf, den sie als Ramme benutzen. Es kommt zum Kampf mit denDoomianer . Der Kampf breitet si
h über den gesamten Raum der Burg, der si
h zwis
hen denGebäuden be�ndet, aus. Au
h Che-Fan greift in den Kampf ein. Die Hyrkanier müssen vor derÜberma
ht zurü
kwei
hen.Ebenfalls parallel dazu untersu
ht die Torgruppe das Tor auf Fallen.Wer Was �HP Bes
hreibungMithrandir �Hast� Filou, MithrandirAls der Kampf ihnen den Rü
kweg abs
hneidet, s
hlei
hen sie an der W-Mauer der Burg entlangzum Einstiegspunkt an der N-Mauer. Sie besteigen die N-Mauer und warten auf die Turmgruppe.Die Turmgruppe verläÿt den Turm und steigt in die Fallgrube. Sie bauen eine weitere Leiteraus den Speeren der Grube in der O-Wand.Wer Was �HP Bes
hreibungDs
hinni �Heilen� Hats
hipuh: HP+ 3Die Turmgruppe verläÿt einzeln die Grube um si
h an der O-Wand des Turms zu sammeln. Lea,die als letzte geht, wird von Che-Fan angegri�en und bewuÿtlos �geki
kt�.Wer Was �HP Bes
hreibungLea getro�en bewuÿtlos Angri� von Che-Fan11. Mai 1999



D Was ges
hah 37Die Hyrkanier entde
ken die bewuÿtlose Lea, nehmen sie mit, übersteigen die O-Mauer undergreifen auf ihren Pferden die Flu
ht.Die Turmgruppe geht zum Einstiegspunkt an der N-Mauer und verläÿt die Burg.Wer Was �HP Bes
hreibungMithrandir �Fliegen�Mithrandir �iegt den Hyrkaniern hinterher. Da sie si
h im vollen Galopp entfernen kann er sieaber ni
ht einholen und kehrt zurü
k. Er untersu
ht no
h �iegend das Kultgebäude und kehrtdann zu den anderen Spielern zurü
k.Die Spieler, bis auf Lea sind an der N-Mauer der Burg. Es ist 24:00h. 1998-08-06bei Moniund OliDie Spieler gehen zu ihren Pferden (1 h).Wer Was �HP Bes
hreibung? Trank �Jungbrun-nen� Hats
hipuh: Alter� 10Ds
hinni �Heilen� Hats
hipuh: HP+ 4Ds
hinni �Böses Erkennen� ni
hts NeuesDs
hinni �S
hutz vor Bö-sem� ni
hts NeuesDie Spieler s
hlafen (mit Wa
he).vierter Tag, Su
he na
h LeaUm 06:00h wa
hen Filou und Araton auf, da es hell wird. Sie legen si
h wieder hin und s
hlafenweiter. WWe
ken um 09:00h.Wer Was �HP Bes
hreibungAlle Regeneration HP+ 2Hase Aufstieg EXP+ = 5025, HP-Max+ = 6Die Spieler folgen der Pferdespur der Hyrkanier . Na
h 2 h tri�t die Spur auf die Straÿe na
hSpe
ularum. Die Spieler folgen der Straÿe na
h Spe
ularum. Es verläÿt aber keine gröÿere Pfer-despur die Straÿe. Die Spieler errei
hen Spe
ularum gegen 16:00h.Sie stellen Na
hfors
hungen na
h den Hyrkaniern an bei der Stadtwa
he, Blauer Wal�s
h,Sharak , ? Oberkleriker Saliam ? � �nden aber ni
hts heraus. Ein Hyrkanier überbringt die�Einladung� für 3 Spieler zu den Hyrkaniern an Hase und Mithrandir im Blauen Wal�s
h.vierte Na
ht, Begegnung mit den HyrkaniernAlle Spieler werden bis kurz vor 18:00h in den Blauen Wal�s
h gebra
ht.Araton soll unsi
htbar gema
ht werden und �iegend der eingeladenen Gruppe folgen.Wer Was �HP Bes
hreibungMithrandir �Unsi
htbarkeit� Araton wird unsi
htbarAraton �Fliegen� wird wieder si
htbarGruppe 1: Ds
hihnih, Hase, Mithrandir, LeaGruppe 2: Filou, Hats
hipuh, AratonGruppe 1 folgt dem Hyrkanier , der sie abholt. Es kommt zum Tre�en mit Tamur . Lea wirdvon den Hyrkaniern freigelassen.Mitten in der Bespre
hung greifen 10 Mumien, die von Jhandar ges
hi
kt wurden, an.11. Mai 1999



38 D Was ges
hahWer Was �HP Bes
hreibungDs
hinni Vertreiben alle Mumien werden im Laufe des Kampfes ver-trieben3 Hyrkanier Anbli
k der Mu-mien gelähmtMithrandir Anbli
k der Mu-mien gelähmtDs
hinni getro�en DAM = 8, Krank-heitDs
hinni getro�en DAM = 91 Hyrkanier getro�en DAM = 10,KrankheitHase Angri� Mumie bekommt DAM = 7 + 9 + 4 + 7 + 4Lea Angri� Mumie bekommt DAM = 12 + 9 + 121 Hyrkanier getro�en DAM = 7, Krank-heit, Tod1 Hyrkanier getro�en DAM = 6, Krank-heitHase, Lea,Ds
hinni, Mi-thrandir Erfahrung EXP(Mumien) = 10� 575 = 5750Zur selben Zeit greifen ebenfalls 10 Mumien den Blauen Wal�s
h an, indem sie vom Keller ausdur
h die Bodenbretter bre
hen.1998-08-20bei Wulf Wer Was �HP Bes
hreibungAraton �Hast� Araton, Filou, Hats
hipuhFilou Vertreiben 6 Mumien werden im Laufe des Kampfes vertrie-benHats
hipuh getro�en DAM = 4, Krank-heitAraton getro�en DAM = 0, Krank-heit HP = 0Filou getro�en DAM = 4, Krank-heitAraton Angri� mit Öl undFeuer Wirtshaus beginnt zu brennenMumie 1 getro�en, Feuer zerstörtMumie 2�4 Verfolgung verfolgen Gruppe 2 ohne WirkungAraton, Filou,Hats
hipuh Erfahrung EXP(Mumien) = 7� 575 = 4025Es gibt ein gröÿeres Feuer, wo das Wirtshaus stand, in dem au
h der Wirt ums Leben kommt,das aber ni
ht das ganze Stadtviertel in Brand ste
kt.Gruppe 2 stiehlt si
h zum ? Oberkleriker Saliam ? um Araton von der Krankheit heilenzu lassen. Das kostet 200GM, und einen kleinen Gefallen, die die Gruppe 2 am folgenden Tagbringen will.Wer Was �HP Bes
hreibungFilou �Heilen� Araton, HP+4Gruppe 1 entde
kt mittlerweile das Feuer, geht hin, und hilft lös
hen. Die Hyrkanier gehenmit, helfen aber ni
ht. Der Rest von Gruppe 2 kehrt zum Feuer zurü
k, tri�t si
h mit Gruppe 1und den Hyrkaniern. Diese bieten an bei ihnen zu überna
hten. Araton wird abgeholt und eswird bei den Hyrkaniern überna
htet.Wer Was �HP Bes
hreibungDs
hinni 2 �Heilen� Araton, HP+3, HP+7Alle S
hlaf HP+2, auÿer Hats
hipuh, Filou, Ds
hinniZauberer, Kleriker Sprü
he lernenFilou 2 �KrankheitenHeilen� Ds
hinni, FilouFilou �Heilen� Filou, HP+7Ds
hinni �Heilen� Ds
hinni, HP+4fünfter Tag und Na
htDie Spieler unterhalten si
h mit Tamur und erfahren fast alles über seine Ges
hi
hte und das�Ver�u
hte Land �.Die Spieler kaufen für 4900GM Waren � Seide, Baumwolle, Garn, Wa�en (Dol
he, S
hleu-dern), Ges
henke für Stammesälteste, Gewürze, Silber-/Kupfers
hmu
k, Tee, Gewürze, Seife, Düf-11. Mai 1999



D Was ges
hah 39te, Frauens
hmu
k, Wein.Dann su
hen sie si
h ein S
hi�. Sie �nden die S
haumtänzerin unter Kommando von Muktar .Als Gage wird ausgema
ht (ohne Handeln!) für die Überfahrt und 4 tg warten auf die Spieler:500GM. Jeder weitere Tag warten kostet 50GM extra. Tamur zahlt den geforderten Vors
huÿvon 250GM.Die Ware wird auf das S
hi� verladen und die Spieler stehen unmittelbar vor dem Aufbru
h. 1998-09-10bei RonnyDie Spieler segeln los. Lea und Ds
hihnih (Konstitutionsprobe) werden seekrank. Aktionenam Abend:Wer Was �HP Bes
hreibungDs
hinni �Heilen� Ds
hinni, HP+6Filou �Heilen� Hats
hipuh, HP+2Filou �KrankheitenHeilen� Hyrkanier NarxesAlle S
hlaf mit Wa
he HP+2Zauberer, Kleriker Sprü
he lernense
hster Tag, Begegnung mit der SklavengaleereNa
h 
a. 2 h tau
ht die verfolgende Sklavengaleere auf. Die Spieler werden dur
h einen Sturm vonder Galeere getrennt. Allerdings geht die halbe Ladung über Bord. Die S
haumtänzerin landetno
h dem Sturmende (1/2 h) unbes
hadet am Ufer des Hyrkanierlandes. Die Spieler handeln mitMuktar aus, daÿ er 10 tg auf sie wartet. Das kostet 300GM und sie zahlen einen Vors
huÿ von150GM.Tamur holt bis zum Abend einen Pferdehändler. Sie leihen 4 Maulesel (3GM=1 tg) und 7 Reit-pferde (5:5GM=1 tg) für 7 tg. Als Si
herheit hinterlegen sie das Doppelte des regulären Kaufpreises.Der Pferdehändler teilt auÿerdem auf Anfrage mit, daÿ 1 Tagesreise entfernt eine Galeere ans Ufergespült wurde.se
hste Na
htAktionen am Abend:Wer Was �HP Bes
hreibungDs
hinni 2 �Heilen� Ds
hinni, HP+6, Hase, HP+2Filou 2 �Heilen� Filou, HP+2, Hats
hipuh, HP+5Alle S
hlaf mit Wa
he HP+2Mithrandir während Wa
he fühlt si
h beoba
htetZauberer, Kleriker Sprü
he lernensiebter Tag und Na
ht 1998-10-01bei Moniund OliReise zum �Ver�u
hten Land �. Na
h 3 h fühlt si
h Mithrandir beoba
htet. Hats
hipuh,Filou und Tamur ma
hen ein Umgehungsmanöver, entde
ken aber ni
hts. Die Spieler entde
keneinen Grork � ein Karni
kel, s
ha�en es aber ni
ht ihn zu erlegen.Aktionen am Abend:Wer Was �HP Bes
hreibungAlle S
hlaf mit Wa
he HP+2Zauberer, Kleriker Sprü
he lernena
hter Tag, Lager der HyrkanierDie Spieler nähern si
h dem Lager der Hyrkanier beim �Ver�u
hten Land �. Sie werden von einerEskorte von 40 Hyrkaniern empfangen und ins Lager geleitet. Die Spieler geben den 4 HäuptlingenGes
henke und erhalten die Erlaubnis Handel zu treiben. Araton wird während des Handelnsvon Samarra �beguta
htet�. 11. Mai 1999



40 D Was ges
hahGegen 19:00h endet der Handel. Die Spieler werden zu ihrem Lagerplatz geleitet. Tamur istno
h ni
ht wieder aufgetau
ht.1998-10-08bei Uli Die Spieler haben 1=2 ihrer Waren verkauft zum 1.5-fa
hen des Einkaufspreises.a
hte Na
ht, SamarraSamarra s
hi
kt einen Boten um Araton abzuholen. Er geht mit. Samarra spri
ht ihn währenddes Diners an, wann sie das �Ver�u
hte Land � betreten wollen. Araton frägt Samarra aus, frägtaber ni
ht warum sie ni
ht von si
h aus Auskunft gibt. Er bekommt Hilfe zugesagt (Heiltränke)und die Pulver verspro
hen, die das Dur
hdringen der inneren Barriere im �Ver�u
hten Land �gestatten. Araton verbringt die Na
ht bei Samarra.Aktionen am Abend:Wer Was �HP Bes
hreibungAlle auÿer Araton S
hlaf mit Wa
he HP+2Zauberer, Kleriker Sprü
he lernenneunter TagDie Spieler verkaufen, wieder zum 1:5-fa
hen des EK, 3=4 der restli
hen Ware. Somit sind 7=16zum 1:5-fa
hen des EK verkauft. Das sind 3216GM.Wer Was �HP Bes
hreibungAlle Erfahrung EXP(Verkauf) = Gewinn = 1072neunte Na
ht, das �Ver�u
hte Land�1998-10-22bei Wulf Wer Was �HP Bes
hreibungAraton EXP EXP+ = 6281 = 61130Ds
hihnih EXP EXP+ = 6696 = 69218Filou EXP EXP+ = 6595 = 61595Hase EXP EXP+ = 1671 = 71894Hats
hipuh EXP EXP+ = 6595 = 69026Lea Aufstieg EXP+ = 7015 = 65809, HP-Max+ = 5 = 33Mithrandir EXP EXP+ = 6377 = 63996Araton geht zu Samarra. Dort erhält er die 2 Phiolen mit dem Pulver zur Dur
hdringungdes inneren S
hutzkreises des �Ver�u
hten Landes� und eine Gebrau
hsanweisung. Er stellt alle�wi
htigen� Fragen zum �Ver�u
hten Land �, zu Samarras Flu
h. Auÿerdem erhält er 3 �Heilträn-ke�.Wer Was �HP Bes
hreibungAraton 2 �Phiolen mitZauberpulver� von SamarraAraton 3 �Heiltränke� von SamarraAraton kehrt ins Lager zurü
k. Um 19:00h bre
hen die Spieler und Tamur mit 5 seiner Leuteauf. Sie verlassen einzeln oder in kleinen Gruppen das Lager und tre�en si
h bei einem Gebüs
h3 kl östli
h vom Lager. Von dort gehen sie 1 h na
h Norden, bis sie auf den äuÿeren S
hutzkreistre�en. Tamur und seine Leute bleiben dort zurü
k.Die Spieler betreten das �Ver�u
hte Land � um 21:30h und Hats
hipuh tritt auf dem weiterenWeg auf Gelbs
himmel .Wer Was �HP Bes
hreibungHats
hipuh 1, Ersti
kung HP = 0Ds
hihnih Beatmung für Hats
hipuhDs
hihnih �Heiltrank� für Hats
hipuh, HP = 1Ds
hihnih �Heilen Lei
hterWunden� für Hats
hipuh, HP+ = 211. Mai 1999



D Was ges
hah 41Der weitere Weg dauert 
a. 2 h. Kurz vor dem inneren S
hutzkreis greift einMens
henskorpionan.Wer Was �HP Bes
hreibungAraton �Spiegelbild�,2 �Magis
hesGes
hoÿ� 3 SpiegelbilderDs
hihnihDs
hihnih �S
hweigen�Filou 5HaseHats
hipuhLea 18Mithrandir 19, Gift Lähmung dur
h Gift (RW gelungen)Mithrandir 2 �Magis
hes Ge-s
hoÿ�Mens
hen-skorpion �Dunkelheit�,2 �Heilen Lei
h-ter Wunden�,�Verursa
henvon Fur
ht�,�Heilen S
hwe-rer Wunden�,�Insektenplage�Mens
hen-skorpion zerstörtAlle Erfahrung EXP(Mens
henskorpion)= 3700Kampf mit Insektens
hwarmWer Was �HP Bes
hreibungAraton 6 Beim S
hlagen na
h den Insekten ging eine Phio-le mit �magis
hem Pulver� zu Bru
hDs
hihnih 2Filou 3Filou �Tierspra
he,Bienen�Hase 2Hats
hipuh 1Lea 5Mithrandir 0 weil regungslos dur
h Lähmung dur
h Men-s
henskorpiongift 1998-11-19bei A&PWer Was �HP Bes
hreibungAraton �Heiltrank� für Hats
hipuh, HP+ = 2Araton �Heiltrank� für Araton, HP+ = 5Araton gibt eine �Phiole mit Zauberpulver� an Ds
hihnih, die ins �Ver�u
hte Land � eindrin-gen soll. Die andere ist kaputt.Wer Was �HP Bes
hreibungAraton �Ds
hinn-bes
hwörungs-ring� Ds
hinn gräbt Lo
h, zur Dur
hdringung der Bar-riere. Erfolglos.Filou �Mit den Totenreden� spri
ht mit Mens
henskorpion, erfährt aberni
hts.01:30h.Wer Was �HP Bes
hreibungAraton �Fliegen� Dauer: 6 phAraton �iegt zu Tamur (2 ph), um um Hilfe zu fragen. Der s
hi
kt ihn weiter zu Samarra.Araton �iegt weiter und stürzt in der Mitte des Weges ab.Wer Was �HP Bes
hreibungAraton Absturz HP� = 5Araton läuft weiter und kommt um 03:00h im Lager an. Dort geht er zu Samarras Zelt. Esstehen keine Wa
hen vor dem Zelt. Er betritt es und entde
kt das Chaos, das herrs
ht, und dieLei
he Samarras, der ein Wurfstern in der Stirn ste
kt. Er hört aus dem Vorraum ein Geräus
h.Daraufhin ma
ht er si
h dur
h die Zeltrü
kwand davon und geht den Mitspielern entgegen, dieer 1 ph Fuÿmars
h entfernt auÿerhalb des Lagers tri�t. Im Lager sind mittlerweile die Hyrkanierunterwegs, die den Mord an Samarra entde
kt haben.11. Mai 1999



42 D Was ges
hahDie restli
hen Spieler sind zu Tamur gegangen und dann weiter in Ri
htung Lager. Unterwegslieÿ die Lähmung Mithrandirs na
h.Wer Was �HP Bes
hreibungMithrandir �Unsi
htbarkeit�Mithrandir geht unsi
htbar ins Lager und holt die Pferde und 500GM.10. Tag, Flu
htDie Spieler �ü
hten zusammen mit Tamur parallel zum Weg, der ins Hyrkanierlager führte. DieHyrkanier sind ihnen di
ht auf den Fersen, aber auf dem Weg. Um 18:00h wird bes
hlossen Rastzu ma
hen.1998-12-03bei Stefan Spieler an Heilsprü
he erinnern.10. Na
ht, Flu
htWer Was �HP Bes
hreibungFilou �Heilen� für Hats
hipuh, HP+ = 7Ds
hihnih �Heilen� für Araton, HP+ = 2Ds
hihnih �Heilen� für Filou, HP+ = 3Na
htruhe mit Wa
he. Kampf mit Che-Fan.Wer Was �HP Bes
hreibungHase -3, -1Mithrandir �Hast� für Araton, Hase, Hats
hipuh, Lea, Mithran-dirMithrandir -1, -5, -4, -7Lea -7Che-Fan getötetAlle Erfahrung EXP(Che-Fan) = 1750Mithrandir 7 Wurfsterne und Tragegurt (für 10)Hats
hipuh Ogerma
hthands
huhe, Ring (S
hutz + 1)Ds
hihnih �Heiltrank� für Lea, HP+ = 3Ds
hihnih �Heiltrank� für Mithrandir, HP+ = 4Na
htruhe verläuft weiter ruhig bis 06:30h.11. Tag, Flu
htWer Was �HP Bes
hreibungAlle Na
htruhe HP+ = 1Mithrandir Sprü
he lernen Alle anderen ni
ht, da zuwenig S
hlafAufbru
h. 3 h reiten. 11:00h. Bis 19:00h S
hlafen mit Wa
he.11. Na
ht, Ankunft bei S
hi�Wer Was �HP Bes
hreibungAlle Na
htruhe HP+ = 2Alle Sprü
he lernenAufbru
h. Um 23:00h errei
hen die Spieler die Küste. Sie sehen no
h das He
k der S
haumtän-zerin. Dort steht Suitai , der den Kapitän mit einem Messer bedroht. Am Strand liegen 10 Lei
hen(5 Hyrkanier, 5 S
hi�sbesatzung). 11. Mai 1999



D Was ges
hah 43Wer Was �HP Bes
hreibungAraton �Fliegen� zum S
hi�Araton �Spiegelbild� 2 SpiegelbilderAraton -4, -5Araton 3 WurfsterneAraton kehrt zum Strand zurü
k. 1999-01-07bei Moniund Oli24:00hWer Was �HP Bes
hreibungDs
hihnih �Heiltrank� für Araton, HP+ = 5Su
he na
h der Galeere beginnt. Sie wird um 07:00h errei
ht. Sie liegt mit dem Bug zu 1=3auf dem Strand.12. Tag, GaleereWer Was �HP Bes
hreibungMithrandir �Unsi
htbarkeit�Mithrandir geht zur Galeere, erkundet sie und kehrt zurü
k. Er besteigt eine Düne undsu
ht die Gegend ab. 08:00h. Die Spieler ziehen si
h in die nä
hste Bu
ht zurü
k um zu S
hlafen.13:00h. Die Wa
he hört Pferde. 2 Hyrkanier reiten in die Bu
ht. Sie werden von den Spielernangegri�en und �ü
hten. Die Spieler merken, daÿ sie si
h beeilen müssen um die Galeere zuerobern bevor weitere Hyrkanier kommen. Sie bre
hen in Ri
htung S
hi� auf. Mithrandir istimmer no
h unsi
htbar.Wer Was �HP Bes
hreibungMithrandir nimmt Kapitänals GeiselRest entert S
hi� überBugDs
hihnih �Magis
he Läh-mung� 4 Besatzungsmitglieder gelähmtS
hi�sbesatzung ergibt si
hAlle Erfahrung EXP(S
hi�sbesatzung) � 700Die Galeere ist erobert. Die Besatzung wird gefesselt. Die Wa�en werden ihr abgenommen.Die Seemänner sind no
h ni
ht dur
hsu
ht worden und haben no
h Messer in den Stiefeln. DieSpieler legen mit Hilfe der Besatzung ab. Jetzt wird die Besatzung au
h genau untersu
ht unddie Messer werden entde
kt. Alle Wa�en der Besatzung auÿer 4 S
hwertern werden über Bordgeworfen. 14:00h.12. Na
ht mit 13. Na
ht, ÜberfahrtWährend der Überfahrt s
hlafen immer 5 Spieler und 3 halten Wa
he. Die Besatzung wird ge-zwungen bei der Überfahrt zu helfen.Wer Was �HP Bes
hreibungAlle Na
htruhe HP+ = 4Filou �Heilen� für Hats
hipuh, HP+ = 6Filou �Heilen� für Mithrandir, HP+ = 6; 6; 6Ds
hihnih �Heilen� für Lea, HP+ = 7; 3; 5; 714. Tag und 14. Na
ht, Burg von DoomAm Morgen des 14. Tages errei
hen die Spieler die Küste.11. Mai 1999



44 D Was ges
hahWer Was �HP Bes
hreibungSprü
he lernne1999-01-28bei Ronny Die Spieler landen an der Küste in der Nähe der Burg der Doomianer. Sie lassen die Sklavenund die S
hi�sbesatzung frei. Na
h 1 h errei
hen die Spieler die Burg. Filou und Mithrandirspähen die Burg aus, entde
ken aber ni
hts. Alle überklettern im Westen die Mauer. Hase stürztdabei fast ab, da die Spieler vergessen haben etwas zwis
hen den S
herben auf der Mauer und dasSeil zu legen. Das Seil mit Hase daran wird gerade no
h aufgefangen.Die Spieler untersu
hen das Wirts
haftsgebäude von auÿen. Dann gehen sie vor die Tür desKultgebäudes. Araton benutzt den Fallen�nderstab, entde
kt aber ni
hts, da keine Falle da ist.Sie ö�nen die Tür, umrunden den inneren Raum in zwei Gruppen, ö�nen die Tür zum Altar-raum und betreten ihn. Hinter dem einen geö�neten Tür�ügel und hinter dem Altar verste
ktstehen 6 Doomianer . Die Spieler betreten den Altarraum und werden von den angreifenden Doo-mianern überras
ht.Wer Was �HP Bes
hreibungFilou -2Ds
hihnih -1, -4, -3Araton -6Lea -4, -5Hase -6Tamur -55 Doomianer getötet1 Doomianer überwältigtAlle Erfahrung EXP(6 Doomianer) =???Bei der Befragung des Doomianers erfahren die Spieler ni
hts. Filou befragt eine der Lei
hen.Wer Was �HP Bes
hreibungFilou �Mit den Totenreden� F: Wo genau be�ndet si
h Jhandar? A: Im Op-ferraum. F: Wie kann man Jhandar besiegen? A:keine Antwort. F: Wo genau ist der Opferraum,in dem si
h Jhandar be�ndet? A: Das muÿt Duihn s
hon selber fragen.Sie untersu
hen den Raum und den Altar und entde
ken dabei die Dellen in den Seitenkantendes Altars. Sie drü
ken sie und s
hieben den Altar zur Seite. 15:00h1999-02-18bei WulfsEltern Die Spieler gehen ins 2.Unterges
hoÿ. Es kommt zum Kampf mit 4 Doomianern und mehrerenMumien.Wer Was �HP Bes
hreibungHase -11 -5 -3 -2 -5 -2Ds
hihnih -8 -3 -2Ds
hihnih �Heiltrank� Ds
hihnih HP+ = 7Ds
hihnih �Heilen� Hase HP = 1Lea -2 -4Mithrandir -6 -1 -11 -3 -3 -6Mithrandir Verfallskrankheit4 Doomianer getötetMumie 1 vertrieben von Ds
hihnih, zerfallen na
hdem sieJhandar ni
ht mehr kontrollierteMumie 2 ni
ht vertrieben von Filou, vertrieben vonDs
hihnihMumie 3Alle Erfahrung EXP(2 Mumien, 4 Doomianer) = 2 � 575 +4�??? =???1999-02-25bei Moniund Oli Aufenthaltsorte (
nt = 2):1: vertriebene Mumie 2 , Araton, Ds
hihnih2: Hase, Tamur3: Hats
hipuh 11. Mai 1999



D Was ges
hah 456: Filou7: Mumie 3 , Mithrandir9: LeaWer Was �HP Bes
hreibungDs
hihnih �Krankheiten hei-len� Mithrandir geheiltAraton �Netz� Mumie 3 gefangenFilou �Heilen� Hase HP+ = 3Mumie 3 zerstörtMumie 2 zerfallen na
hdem sie Jhandar ni
ht mehr kon-trollierteAlle Erfahrung EXP(1 Mumie) = 575Die Spieler entde
ken das System der Teleportertüren. Vers
hiedene Wände werden auf Ge-heimtüren untersu
ht. Es werden aber keine gefunden, weil keine vorhanden sind. Im zentralenRaum wird s
hlieÿli
h die Geheimtür und die Falle entde
kt. Allerdings entde
ken die Spielerni
ht die Abs
huÿlö
her in den Seitenwänden. Die Falle wird ausgelöst.Wer Was �HP Bes
hreibungHats
hipuh Giftpfeil -5Mithrandir Giftpfeil -5Ds
hihnih, Filou Gift aussaugen Mithrandir und Hats
hipuh von Gift befreitaber behindertHats
hipuh S
hutzring +1 an-ziehenDs
hihnih �Heilen� Mithrandir HP+ = 7Die Pfeillö
her werden verstopft und die Geheimtür geö�net. Die Spieler dringen ins 2.UG vor.Wer Was �HP Bes
hreibung�Fallen�nderstab� keine Falle, no
h 5 LadungenFilou ö�net die Geheimtür.Wer Was �HP Bes
hreibungFilou Angri� von Suitai -3 -2 1999-03-11bei Moniund Oli18:00h, Spieler sind an der Reihe.Wer Was �HP Bes
hreibungMithrandir �Hast�Mithrandir -6Filou -5Lea -15Suitai -65 erledigtAlle Erfahrung EXP(Suitai) = 1750Suitai wird ge�eddert.Wer Was �HP Bes
hreibungHats
hipuh nimmt 8 Wurfster-neHats
hipuh gibt 10 Wurfster-ne und Gurt anLeaMithrandir nimmt �Oger-ma
hthands
hu-he�Mithrandir zieht �Ogerma
ht-hands
huhe� anLea s
hlieÿt die Tür zur Treppe.Wer Was �HP Bes
hreibungDs
hihnih �Heilen� Hase HP+ = 6Die Räume re
hts und links (O und W) werden untersu
ht. Sie sind mit düsteren Symbolenges
hmü
kt. Düstere Stimmung. 11. Mai 1999



46 D Was ges
hahWer Was �HP Bes
hreibungDs
hihnih �S
hutz vor Bö-sem�Filou �Böses Erkenn-ne� ni
hts Besonderes, auÿer die ganzen RäumeSpieler ö�nen Tür zu NW-Raum. Dort sind 4 Doomianer .Wer Was �HP Bes
hreibungHase Tre�er -1Spieler s
hlagen die Tür zum NW-Raum zu.1999-03-25bei Stefan Tür zum NW-Raum ges
hlossen, Doomianer sind dran. Doomianer ö�nen die Tür. Der Kampfgeht weiter.Wer Was �HP Bes
hreibungAraton Tre�er -3, -3Mithrandir Tre�er -1Filou Tre�er -2Wer Was �HP Bes
hreibungHats
hipuh nimmt Ring�S
hutz + 1� abHats
hipuh, Araton, Filou und Lea nehmen Roben der Doomianer und ziehen sie zurTarnung über die Rüstungen. Der NW-Raum wird untersu
ht. Ds
hihnih s
hlei
ht die Treppeein Stü
k na
h unten bis sie etwas in den darunterliegenden Raum sieht. Dort sind Doomianer ,Mumien und ein hell leu
htender S
hein (von der Quelle der Ma
ht). Ds
hihnih geht wiederna
h oben.Wer Was �HP Bes
hreibung??? gibt �Spru
hwen-dering� an Ds
hihnih??? gibt �Phiole� vonnp
Samarra an Ds
hihnih??? gibt �Ring(S
hutz vorEnergieverlust)� an Ds
hihnih??? gibt Kette mit Ru-binen an Ds
hihnih??? gibt �Skarabäus� an Ds
hihnih??? gibt �Ninjastab +2� an Ds
hihnih??? gibt Doomianerro-be an Ds
hihnihDie Spieler verteilen si
h auf die zwei Treppen. NW-Treppe: Hats
hipuh, Filou, Mithran-dir. SW-Treppe:Rest. Sie gehen die Treppen ein Stü
k na
h unten. Ds
hihnih soll bis zur Quelleder Ma
ht vordringen und das �magis
he Pulver� von Samarra anwenden. Dort muÿ sie selbstents
heiden, wie es weitergeht.Ds
hihnih wird auf halbem Wege entde
kt. Es kommt zum Kampf.11. Mai 1999



D Was ges
hah 47Wer Was �HP Bes
hreibungFilou �Vertreiben� gelingt 3 malDs
hihnih Tre�er von Mu-mie -1 VerfallskrankheitMithrandir �Magis
hes Ge-s
hoÿ� Mumie HP - 5Mithrandir �Magis
hes Ge-s
hoÿ� Mumie HP - 7Araton �Magis
hes Ge-s
hoÿ� Mumie HP - 6Araton �Fliegen�Araton �Spiegelbild� 2 SpiegelbilderHats
hipuh Angri� auf Jhan-dar mit mag. Ru-te Mumie fängt Rute ab. Rute ste
kt in Mumie undist damit weg.Hats
hipuh Tre�er von Mu-mie -2 VerfallskrankheitTamur Tre�er von Mu-mie -10 VerfallskrankheitLea Tre�er von Mu-mie -2 VerfallskrankheitMithrandir Tre�er von Mu-mie -3 Verfallskrankheit, 0 HPFilou �S
hweigen�Ds
hihnih wendet �Pulver�von Samarra an Die �Ma
ht� wird befreitJhandar verni
htet60 Mumien verni
htet60 Doomianer verni
htet keine EXP, da ni
ht in Kampf verwi
keltAlle Erfahrung EXP(60 Mumien, Jhandar) = 60� 575+4200 =38700Alle Flu
htNa
hdem Ds
hihnih den S
hutzs
hild um die Quelle der Ma
ht mit dem �magis
hen Pulver�von Samarra zerstört hat, �ieÿt die �Ma
ht� zu Jhandar , der mit einem gellenden S
hrei aus dieserWelt vers
hwindet. Selbiges ges
hieht allenMumien und Doomianern, die si
h im Raum be�nden.Dur
h die ungeheueren Energien bri
ht, wie im �Ver�u
hten Land �, ein kleiner Vulkan aus, derdie Festung der Doomianer vollständig verni
htet.Den Spielern gelingt die Flu
ht. 22:00h. 1999-04-15bei Uli15. Tag bis irgendwann, Rest des AbenteuersWer Was �HP Bes
hreibungFür alle EXP EXP+ = 48725(ohne Bonus)Bonus 0% EXP EXP+ = 6091Bonus 5% EXP EXP+ = 6395Bonus 10% EXP EXP+ = 6700Araton EXP EXP+ = 6281 = 61130Ds
hihnih EXP EXP+ = 6696 = 69218Filou EXP EXP+ = 6595 = 61595Hase EXP EXP+ = 1671 = 71894Hats
hipuh EXP EXP+ = 6595 = 69026Lea EXP EXP+ = 7015 = 65809, HP-Max+ = 5 = 33Mithrandir EXP EXP+ = 6377 = 63996Die Spieler begeben si
h na
h Spe
ularum. Sie erhalten dur
h die Kleriker �Krankheiten Heilen�und �Heilen� (wird im Detail ni
ht weiter aufgeführt), begeben si
h ins Badhaus und überna
htenim Goldenen E
kzahn (36GM). Tamur verabs
hiedet si
h.Die Spieler versu
hen die Rubinkette zu einem guten Preis zu verkaufen, s
ha�en es jedo
h Rubinketteni
ht. So bes
hlieÿen sie na
h Freistatt aufzubre
hen und dort einen besseren Preis zu erlangen. 1999-04-29bei A&PIm Laufe dieses Tages (E
htzeit) werden alle Spieler vollständig dur
h Regeneration und Sprü-
he geheilt. Das wird hier ni
ht mehr extra erwähnt.Aufbru
h na
h Freistatt. 3-Tage Reise. Ankunft in Freistatt um 20:00h am dritten Tag derReise. Die Spieler begeben si
h für die Na
ht in ihre Hazienda. Am Morgen (12:00h) wandern siein die Stadt und verkaufen die Rubinkette für 37000GM. Rubinkette11. Mai 1999



48 D Was ges
hahWer Was �HP Bes
hreibungAlle Verkauf der Ru-binkette 37000GMEinige Spieler gehen in ihre �Gilden�. Die Kleriker werden, da sie beim ? Oberkleriker Saliam ?die Re
hnung geprellt haben, freundli
h �hinauskomplementiert�.Wer Was �HP Bes
hreibungDs
hihnih Tempel Rauswurf, 1 tg zum Na
hdenkenFilou Tempel Rauswurf, 1 tg zum Na
hdenkenHats
hipuh Diebesgilde Lehrgangsangebot, 1 tg zum Na
hdenkenAm Ende des Tages tre�en si
h alle auf der Hazienda wieder. Dort wird geredet und die Beuteverteilt.Wer Was �HP Bes
hreibungMithrandir erhält �Ogerma
hthands
huhe�, WurfsterneFilou erhält �Kampstab� von NinjaHats
hipuh erhält �S
hutzring + 1�Hase erhält �Ogerma
hthands
huhe�Lea erhält WurfsterneHats
hipuh verabs
hiedet si
h und ist aus dem Spiel.BemerkungenDie 200GM für den ? Oberkleriker Saliam ? sind ni
ht bezahlt worden.
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