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Das Abenteuer im Überblick 
Spieler: I Spielleiter und 3- 6 Spieler 
Erfahrung (Helden): E rfa hren bis Experte 
Anfordemngen (HeIdelI): KampfTertigkeiten, Talenteinsatz, Zauberei, 
Wildnisleben 
Ort und Zeit: Punin (AJ mada) und die Wüste Khöm, Praios 1029 BF 

EinLEi'fvnG 
-Es iSZI nillodl, wasz ewiglich lieget, bisz dasz die Zeytll dm Todt besieget.« 
--(JUJ dem Arcallum 

Das Abenteuer nimml seinen Anfang in der H andels- und Forschungsme
tropole Punin, dem 'Tor zum Land der Ersten Sonne'. Die Helden erhalten 
den Auftrag, der Spur einer Expedition zu folgen, die we nige Tage zuvor in 
die Khöm aufgebrochen ist, um eine sagenhafte Stadt aus Gold zu suchen. 
Auf ihrer Reise sind die Helden den gnadenlosen Unbilden der Wüste aus
gesetzt, bis sie den geheimnisvollen Ort endlich finden und es ihnen gelingt, 
einige se iner Rätsel zu ent ch lüsseln .. . nur um feststellen zu müssen, dass 
die wahren Schrecken jetzt erst ihren Anfang nehmen : In den Tiefen der 
Gewölbe nämlich will ein Agent der Skrechu im Auftrag seiner Meisterin 
eine schlafende, uralte chimärische cheußlichkeit wecken und ihr die Ex
peditionsteilnehmer zum Fraß vorwerfen. 
Die Goldene Stadt i t zweiteilig aufgeba ut: Der erste Teil umfasst die Reise 
durch die Wüste, wobei es dcm Spielleiter überlassen bleibt, wie ausführ
lich er sie mit seiner Gruppe au pielt. In der zweiten H älfte finden und 
erforschen die Helden die Goldene tadt selbst und müssen versuchen, das 
Ritual rechtzeitig zu stören und die Opfer zu retten. 

YmAAS SEiTEn - WAS BiSHE~GESCHAH 
In den Urzeiten des Zehnten Zeitalter , als die Echsenrassen über Dere 
herr chten, errichteten die kobra köpfigen Priesterzauberer der Sltilltr im 
Norden des Dschungel reiches Zzc'Tha die prächtige goldene Tempelstadt 
A'Tharrzzss zu Ehren ihres Herrscher- und Sonnengottes Pprsss. Als um 9000 
bis 8000 v. BF der Goldene Drac he Pyrdacor und seine Anhänger ihren gna
denlosen Ausrotrungskrieg gegen die Rasse der Shintr und den Pprsss- Kult 
fU hrten, ge lang es den Shintr vo n ATharrzzss, die Anlage durch mächtige 
Magie sowie karmales Wirken zu ve rhehlen und vor der Vernichtung zu 
bewa hren. So blieb sie viele weitere Tausend Jahre unentdeckt. 
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Um 2260 v. BF brach jedoch der Zweite Dracltenkrieg über Ave nturicn he
rein, und in dieser Zeit der Verwüstung wurd der auf der Goldenen S/adt 

liegende ka rmal-magische Schutz geschwächt. So geschah es, dass die 
Skrecltu den Tempel entdeckte. Gemeinsam mit ihr ergebenen Leviatallim 

und Ssrklmechim begann ie einen Belage rungskampf gegen die Shintr von 
A'Tharrzzss und deren getreue Mams und Achaz, bei dem sie schließlich die 
Oberhand behielt. Ihre Vasallen schändeten die eroberte Anlage und sch u
fen tief unter dem H aupttempel eine finstere Ku ltstätte für die Skrechu, in 
die sie sich für ein ige Zeit zurückzog, um Brutstätten zu errichten. Hier 
ersch uf sie auch zu Ehren Asfalo/hs die gräss liche Chimäre Xch 'R imssith. 
Als sich das Ende des Zweiten Drachenkrieges und die Niederlage Pyrda
cor abzeichneten, Aoh die Skrechu nach MartlStan (Maraskan) . Ihr Ge
schöpf Xch 'l{imssith aber li eß sie, in einen künstli chen Tiefschlaf versetzt, 

in A'Tharrzzss zurück. 
Der Entrückung des Echsen reiches Zze'Tha um 2100 v. BF, die den ieg der 
Alveraniare gegen Pyrdacor markierte, entging die Goldene Stadt - mögli
cherweise wa r sie noch immer von einem Re t der Kraft des Pprsss durch
drungen , viell eicht schützte sie auch das fin stere Zauberwirken der Skrechu . 
Seitdem steht sie, nach wie vor verhehlt, in den Weit en der Großen Khöm. 
Erst um das Iahr 970 v. BF, einige Jahre nach der Grü ndung von Bo paran, 
wurde ie von einigen bospa r~ll1i schen Siedlern entdeckt, die auf der Suche 
nach der Wohnstatt des Praios waren - davon künder aber nur noch die 
Abschrift eines Fragments aus den dama ligen Aufze ichnungen, das heute 
im Praios-Tempel zu Vinsa lt aufbewahrt wird. 
Bi in d ie Gegenwart hinein gibt es immer wieder wissbegierige Forscher 
und erken ntnissuchendc PraiOlen, die danach dürsten, das Geheimnis der 
'Stadt der Sonne' zu lüften. Einer diese r Forscher war der Magie r Sallsovillo 

Sgilra, der schon als junger Mann dem Myslerium verfiel und sich ihm bald 
ganz und ga r ver chrieb. Schließlich gelang es ihm, den reichen Puniner 
Tuchhändler Jacopo Pipole mil seiner he indegeflilligen eugier anzuste
cken und als Geldgeber zu gewinnen. Zweimal brachen die beiden Männer 
in den folgenden Jahren in Begleitung eines gut ausgerüsteten Expediti 
onstrupps in d ie Khöm auf, um die Goldene Stadt zu finden, beide Male 
kehrten sie erfolglos, doch mit ungebrochenem Forschergeist, zurück. 
1026 BF begab sich Sgirra nach Selem, um don Nachforschungen über ech
sische Ge chichte anzuste llen und vielleicht auf diesem Wege neue Erkennt
nisse z u gewinnen. eine Hoffnungen erfüllten sich - tragischerweise ko tete 
ihn dies jedoch sein eelenheil. Aigor/oll höchstse lbst, einer der wichtigsten 
Agenten der Skrechu, erkan nte nämlich in Sgirra ein nützliches Werkzeug 
und lockte ihn mit Informationen über da Objekt se iner Besessenheit. So 
war es für ihn ein Leichtes, den Magier, dem die unaussprechlichen Schre
cken Selems bere its den Gei t ve rnebe lt hatten, für dic Sache der krechu zu 
gewinnen. Diese nämlich halte sich nach langer Zeit wieder des verborgenen 
A'Tharrzzss erinnert, und es ve rlangte ihr nac h Xch'Rimssiths Erweckung, 
um rü r sich und ihre Dien<;r einen Vorposten in der Khöm zu schafren. 



Informiert darü ber, wo und wie die Goldene Stadt zu fi nden ist, und beglei
tet von seinem neuen Leibwächter Shabob, einem Asfaloth-Paktierer, kehrte 

Sgirra Anfang Praios 1029 BF nach Punin zurück, wo er sogleich Kontakt 

zu seinem Geldgeber Pipote aufnahm. 

pedition zu folgen. ' ach einer anstrengenden Reise durch die Große Kh öm 

werden ie A'Tharrzzss schließlich fi nden. Bei der hastigen Suche nach den 
Expeditionsmitg liedern in der we itläufigen Tempelanlage verhindert man-

che Gefa hr ein rasches Vorankommen, bis 
Diese r ze igte ich hocherfreut, seinen Freund 
nach so langer Zei t überra chend wiederzu e
hCIl , und lauschte ve rz ückt, a ls der Magier ihm 

seine ncucn E rkenntni sse z ur 'Stadt. der Son
ne' o fle nbarte. Vor Begeisterung darüber, dass 

AB "-Ü R,lV nesü BERJli eH1' 
die H elden endlich bis in da Gewölbe vor

dringen , in dem Sgirra sein Ritual durch
fU hren will. un g ilt es, ihn aufz uhalten, 

das Leben der Opfer zu retten und '0 die 
Pläne der krechu zu vere iteln . 

SRD St;ibe, Ringe, Dsch innenlampen 

WdZ Wege der Zauberei 

WdS Wege des chwens 

• ihr gemeinsamer Traum sich nun vie lle icht 
doch noch erfUlien würde, bemerkte er nicht, 

ZBA Zoo-BoulIlica Aventurica 

dass Sgirra sich nachteilig ve rände rt hatte und 
der stumme Shabob ei n teilweise seltsames Verh alten an den l ag legte. Statl

dessen wurden mit Feuereifer Reisevorbereitungen getrofTen, und am 6. P ra
io brachen Sgirra, Pipote und Shabob mit fünf novadisehen Begleitern ein 
dritte Mal in die Große Kh öm auf, um das Geheimnis der Goldenen Stadt 

z u entschlüsseln . 

FATAS SEiTEII - WAS GESCHEHEn wiR!> 

Ende Praios 1029 we rden di e Sterne flir Xch 'Rimssiths Erweckungs ritu-

31 günstig slehen - bis dahin wird die Expedition den Tempel gefunden 
und Sgi rra mit Shabobs Hilfe Pipote und die fünf ovad is als Opfer für 

Xch 'Rims ith gefa ngen genommen haben. Wenn die Helden ihn ni cht 
rechtze itig an se inem finste ren Tun hindern , wird er die chlafende C hi

märe wecker1. 

Die Helden werden am 9. Praios von Pipotes Schrciberin Madalena Vasca{J71i 

a ngeworbe n, der Expedition zu folgen. Durch Sgirras seltsam veränderles 

Verh alten mis traui ch gemac ht, hat sie g leich nac h der Abreise ihres H errn 
Nachfor chungen angeste ll t und ieht ihre d unklen Ahnungen be tätigt. 
Kurze rh and beschli eßt sie, ihrem Arbeitgeber Hilfe nachzuschicken; sie 
lässt kundtun , dass sie mutige Recken fü r eine wichtige Mission in der Wü

ste suche, und gerät auf diesem Wege an die Helden. 
Da nk einiger Abschriften seiner Aufzeichnungen, d ie Pipote Madalena z ur 
Aufbewa hrung hinterlasscn hat, ist es den H elden mögli ch, der ersten Ex-

AUSWAHL DER...HELDEn 

Die Goldene Stadt ist rur kampf- und magiebegabte Helden geeignet, die 
mit dem (Über-) Leben in der Wildnis vertra ut si nd und auch eine entbeh
rungsreiche Wüstcnfa hrt nicht scheuen. Am einfachsten lassen sich H ei
den mit Forscher- oder El1ldeckerhinterg rund in das Abenteuer integrieren; 

reizvoll kann z udem ein praio g läubige r H eld sein . 

Ausführliche Hintergrundinformationen z ur Khöm können der Geogra 
phia Aventurica und der Regionalspielhilfe Rasch tuls Atem entnomm en 

werden ; Letztere bietet zusätzli ch viele we iterführende Hinweise zum Rei
sen in der Wüste. Auch zu Punin lässt sich Wi senswertes in der Geographia 
Aventurica finden, und eine sehr um fa ngreiche Beschreibung der Stadt, fa ll s 

gewü nscht, g ibt es in der Regiona lspielhilfe H erz des Reiches. 
Die Goldene Stadt beinhaltet eine Ku rzbe chreibung Punins und eine 
Übersichtskartc über den abenteuerreleva nten Teil der Kböm. 

mUSi~LisCHE Vn'tER...JI1ALUnG 

Für die musikali sche Unterm alung des Abenteuer bietet ich die CD Into 
the Gold von Erdenstern (www.e rdenstcrn .dc) an. An entsprechenden Stei
len des Abenteuers werden daher Tracks diese r C D als Anspieltipps genannt 
und mit einem Notensymbol (J ) kenntlich gemacht. 

DAS ABEnTEVE~BEGinnT ••• 
in Pun i n (9. P~ ios) 

Einwohner: um 25.000 (2.500 Tulamiden und Novad is, 

je ca. 200 Zwerge und E lfen ) 
Politik: Freie Reichsstadt, Rat meister ist Bodar Sfandini ; Residenzstadt 
Se/indian H als von Gareth , König Almadas und selbste rnannter Kaise r 

des Mittelreiches 
Tempel: alle Zwölfgötrer außer Firun ; Schreine der Marbo, der Mada, 

des 1 andus, des Aves, der Eti lia; Rastullah-Bethaus 
Wichtige Gasthöfe: H otel Silberling (exklusives H otel und Spielsa lon), 

Weinstube Löwin & Einhom Crreflpunkt für Magier und Abenteurer) , 
H erbcrge Bei Adalbin (ve rlauste Abstcige in Unter-Pun in), Tave rne 

Skorpiollsstich (Stammkneipe der Imman-Mannschaft) 
Besonderheiten : H aupttempel von Boron (Puniner Kult) und Tsa, Es

lamid ische Res idenz, Madatherm en, Gladiatorenschule, Yaquirbühne, 
Arcna, Academia der H ohen Magic, Maquammeil e 
Stimmung ill der Swdt: Bunte Mischung der Völker inmitten des Zen
trums der Almadaner Hochkul tur. Auf den vor Leben brodelnden Stra

ßen und Märkten tummeln sich Almadani s, o rdländer und Liebfelder 

neben Z ahori, Tulamiden, Novadis, Zwergen und soga r E lfen und 
H albelfen. Die Punincr ind tolz aufihre Stadt, in der Handel, Gewer
be, Wissenschaft und Kunst blühen, und die Krönung Selindian H als 
z um 'wahren' Kaiser des euen Reiches haI ihr Selbstbewusstsei n noch 

gestärkt. D ennoch ist beileibe nicht alles eitel Sonnenschein: Regelmä
ßig g ibt es Spannungen in diesem Schmelztiegel der Kulturen - zwi

schen Zwölf götter- und Rastu lla hgläubigc n, H ändlern und Adel, Arm 
und Reich sowie zwischen Anhängern des Puniner Ritus und denen des 

langsa m Fuß fassenden AI'Anfaner Boron-Kultes. 

J Track 3 - Bazaar (lei e zur Einslimmung) 

Die G ründe, warum die Helden sich in Punin a ufllalten könnten, sind 
vie lHiitig: Sollte das a llgem eine alonadani sche Lebensgefühl (guter Wei n, 

scharfes Essen, Tanz und Rauschkraut) ni cht au reichen, 0 locken viel -

leicht die Yaquirbühne, die Academia der H ohen Magie oder die Schmiede 

der Gebrüdcr Sfazzio die Helden in die Metropole am Yaquir. Denkbar i t 
auch, da ss ein vorheriger Auftrag die Helden nach Punin geführt hat oder 
dass sie einen Bekannten besuchen wollen. 
Arrangieren ie die Anwerbung der H elden durch Madalena , wie es 3m 

besten zu Ihrer Gruppe passt. Denkbar wäre: 

ein Aushang Madalenas, in dem sie gutes old fü r eine gefahrliehe Rei
se in d ie Khöm bietet; 

ein Freund der Gruppe, der die Helden auf Mada lena und deren Pro

blem hin weist; 
~ eine Begegnung mit Mada lena in einem Gasthaus (z. B. im Löwin & 

Einhorn). Dieses TrefTen kann entweder zufallig erfo lge n, oder d ie Hei

den werden - wenn sie über einen entsprechenden Beka nntheitsgrad 
verfügen - gezielt von der Schreiberin aufgesucht. 

Ein tucHHÄnDLER...in GEFAHR... 

Unab hängig davon , wie die Anwerbung vor sich ge ht, sollten ie es so ein
richten, dass Madalena di e Helden 3m 9. Pr3ios in Pipotes altbosparanischer 
Stadtvilla im Viertel Tiefenbrunn empfängt, um sie über die Hintergründe 
de Auftrags aufzuklären. 

Bei diesem Treffen ist bereits de r von Madalena engagierte Wüsten führer, 

der ovadi Yati al- Hashillnah (Seite 14), anwesend , der sich anfangs jedoch 
nicht in das Gespräch einmischt. Die Helden crhalten von Madalena fol
gende Info rmationen (siehe auch Ymras Seiten, Seite 2): 
~ Ihr Arbeitgeber, der Tuchhändler Jacopo Pipole, ist am 6. Praios auf eine 

Expedition in di e Khöm aufgebrochen, lind sie geht davon aus, dass er 
in große r G efa hr schwebt. 

Pi pOle hane schon immer eine Leidenschaft für Mystcrien, und interes

sierte sich dabei besonders für die sagenhafte Goldene Stadt, die in der 
Kh öm z u fi nden sein soll . (An d ieser Stel le überreicht sie den Helden 
das Handout 1.) Er äußerte meh rm als die Vermutung, dass es sich da
be i um eine uralte Echsenstadt handeln könnte. 



0. Unterstützt wird Pipote seit Langem von dem Magier und ambitio
nierten Forscher Sansovino Sgirra, mit dem er bereits zwei mal erfolglos 
in de r Khöm nach der Stadl gesucht hat. 

0. 1026 BF, also vor drei Jahren', rei ste Sgirra nach Selem, um dort Nach
forschungen über echsische Geschichte anzustellen. Daraufhin hörtc 
man nichts mehr von ihm , bis er Anfang Praio 1029 BF überrasc hend 
wieder in Punin auftauchte, in Begle itung eines merkwürdigen riesigen 
Tulamiden namens Shabob, und behauptete, er wüsste nun , wo und 
wie man die Goldene Stadt finden könne . 

.. Pipote war darüber derart begeistert, dass cr auf Drängen Sgirras so
g leich eine Expedition ausrü tete, um so rasch wie möglich in die Khöm 
aufzubrechen. 

0, Diese nunmehr dritte Expedition besteht aus Pi pOle, Sgirra , Shabob, 
de n funf novad isehen Führern/Arbeitern Zuhal, H amar, Dajin, Raf,d 
und Kasim und insgesamt 12 Kamelen. 

0. Madalena ist sich sicher, dass Sgirra etwas Böses im Schilde führt: "Er 
wirkte so verändert' Früher war er sti ll und zurückha ltend, zwar nicht 
herz lich, aber doch höR ich - nun, nach seine r Rückkehr aus Sclcm, 
kam er mir seltsam gehetzt vor, wie ein Getriebener. Sein Blick war 
starr, sein Auftreten unangenehm herrisch. Und dieser Shabob - se in 
rul amidischer Begleiter - war noch unheimlicher' Groß, stumm, immer 
vermummt ... er hat mir Angst gemacht. " 

• Bevor die Expedition aufgebrochen ist, hat Pipote ihr unter vier Augen 
einige Notizen übergeben, um sicherzustellen, dass, soll te ih m und se i
nen Begleitern etwas zustoßen, zumindest das Wissen erha lten bliebe, 
wie man die Goldene Stadt finden kann (H andout 2). 

0. Im Gästez immer, in dem Sgi rra untergebracht war. entdeckte Mada
lena nac h Abreise der Expedition einen Fetzen Pergament, das mit 
Zelemja-Schriftze ichen beschrieben war. Flugs ließ sie die Glyphen in 
der Academia der Hohen Magie übersetzen - und glaubt, ihre dunklen 
Ahnungen darin bestätigt zu ehen (H andout 3) . 

H A UDOVT I - D iE SAGE v on DE R.STA DT D ER.SOnuE 

'.~·;:b~1.JH 6aHH~t ulr a",,1r t'fH at~t qUut, iH ~tI., lfIi11~ tnä/'ttt Oll: " 

~tI, I11StIH jIi,HHUH "H~ ~11a"lfIeH, ~il ::/lfJ'H fJIH ;t"MfJaHfJ ~," 
SIIHHeH "JH6 ::" 5tH~eJl ~U 7>'141I1SSU 7Ce'fe/, 1fH~ +lt .. It",lHMt. 
7>it.J<le'fl sie ::lIfJeH O/IH !3ü/'aHe /lStlflt1't.s, kaJHJHeH sit an e'fn 

" 611elft toasst1', ~I.JHJH sil 6/1t(JtI.n la"66a"66HJl!.1'ts. ;tu:: sie stJren, 
: . ~as:: ~e.. ~t"s:: ka",,,, OIlH /VII .. ~/!n, OUUS::tH sie S'lfH t.a"66, 

'1"UttH 'fH "Hn~ 6e(J11"en~teH ~i/!Sta~t !3l1spa11aH, toit ~ass 'ZSst 
(JtS,,/,tJrtH, 6t~ü"66t IttlfH HJt'ftUH c!."lfIal/'ntHs, au~ilflllill U HJ/lt 
6&aH~t ZS::t , 
SII ::/I(Jell sie ~an weifte .. "HII~ e116lultttll ~as jlias::io ~t11 ~elstll, 
~ie ~a lreZS::en ~ie qül~lI11ell, alwtlfl si, ~u jlilll'fJtlls '''(Jliin::tll 
als 101, ~as s,,/'U1" qllt~t, 7>a1'116 sa(Jttll sill tlfnaH~'I': 
'St./'ü ~l' qlll~t6tlstll ~1I .. t ! +lillttl' ~I.JH toau a"ss:: qlll~t 
"'''s:: stlfH (J/!lII(J/!II ~u -Pl'alilssu +l,i.JHstah ' 
UII~ sit 6i{/alfHtll ~'t !3U(Jt ;:" '1"e11eH, qa11 1fI'I""ltl'l"/' 6aHH
~'II sie, ~as;: 1r'"tl11 [/'lfell Si"/' e11st11ukte t'(11 t.all~, S/l/'tls:: "HH~ 
~11/1~II als wlt ~lt S/lIIII st l6ast. Sil Wall~,,.ü.II ""~ wall~t11ü.II 
6ü .. 6as;: "n~ U~tell fJa .. ",allie/' /'t6tlfJ 7>""sl, ~II"/' ~'e /VatJr ~U 
q/lttt!.S /'"el6 l llell. S,,/'Uu;:lu/' kaJHJHIII sie ~ellll a"e/'.ß . 
O .. t , 1011 ~ie Str'aas;:en "If~ toei{/t. wau.II al<S la"tu q/ll~t ,,"'J :.~ 
la(J ~as qittlu/', ü6u ~'II +l,,,st .. 'II. SII sp"ae/"II si/! ''flfall~u 

.,All ""H~ ... . 

HA nDO UT 2 - rA COPO P iPOtE S nOtiZEU 

.:; •... 

7CIIUII: O",la~ - toa~i ;tHka"U/' 6zs c!.l }4. Hlrlrra - /!,,&/, 
- OIlH ~/I"t aus IIaelrSO '"S q/lte t.all~ {cA. 6 'l.afJel 

SehaUil.lf s~ll ~ ''lha .... :z:zss, Ju CIOLQ q~lJ~nt 
tot, J~ 7)cleh~ S1'U:z~ lJH +tu:z~n JulJ~t 
totnn JI~SchattM nicht HI~h' sch,uHl1'6~n 
S~ sdn~ ~u(J~n 6lulun Sc..Dj'IJ ~ nUU:: cltn~ gUt'cltt 
6ls ScltlOi.i1':z~ J~n '?>UCR. 6,isst 
Jann Hla(J t1' s~lt~n 
101~ ScltlOiir'::~ q~lJ (J~6i~'t 
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HA nDO IJT 3 - D iE lELE m jA-G LYP IUU 

m it ÜBERSEtZIJUG 

~,,_~/!, Sltlaoen, 

aue/': 0p6e11 

Madalena bittet d ie H elden, der Expedition rasch zu folgen und zu ve rhin
dern, dass Pipote etwas zustößt. Sie hat bereits den Novadi Y,di als Führer 
angeheuert und Kamele und Prov iant orga nisiert. Sie drängt darauf, da ss 
die H elden sofort am Morgen des 10. Praios aufb rechen. Als Belohnun ver
spricht sie 50 Duka ten pro H eld pl us weitere 50 Dukaten pro H eld, wenn 
sie Pipote lebend zurückbringen. D ie während der Reise anfalle nden Kosten 
werden selbstredend übernommen; Ya li erhä lt zu d iesem Zweck einen ent

sp rechend geRill ten Geldbeutel. 
Statt schnöden Mammons ka nn Mada lena auch alternative Belohnungen 
anbieten: Pipole verfügt als re icher H änd ler über ehr gu te Kontakte in Pu
nin und Almada. Denkbar wären beispielsweise ei ne \VafTe ' nach Maß' eier 
GebrüderSJazzio für den Krieger der Gruppe oder de r Zugang zu ga nz be
sonderen Büchern der Akademie zu Punin fur de n G ru ppen-Magu . 

DEn ACHTLOSEn 
VERSCHLinGT DiE WÜSTE! 
Sobald die Helden den Auftrag angenommen haben, meldet ich Ya li zu 
Wort, um mit ih nen die Reise d urchzusprechen und sie auf die Gefa hren 
der Wüste vorzubereiten: 
.. Yali hat von Madalena den Auftrag, die von Pipote notierte Rou te ein

zuschlagen (H andout 4). Diese führt den ""quir entlang bis Om lad, 
von dort aus mehrere Tage durch die östlichen Amhallassih-Kuppen 
bis zum Rande der Khöm am Wadi Ankarech. Dessen Verlauf folgend , 
fü hrt sie sch ließ lich zur Oase EI'Ankhra und danach entlang einer Ka
rawanenroure Richtung Südwesten, bis sie die~c verlässt, um nach Os-



ten abzuzweigen', in sogenanntes 'Totes wnd' - Gebiete der Wüste, in 
die selbst Novadis nur selten vordringen. 

~ Vali geht davon aus, dass die Reise fast drei Wochen dauern wird. Er hält 
es für unwahrscheinlich, die erste Expedition noch auf der Reise ein holen 
zu können; ie habe vier Tage Vor prung und späte ten ab der Khöm 
werde es ni cht mehr möglich sein, ei nen Gewa ltmarsch durchzustehen. 
Die Versor)!ung mit Wasse r dürfte kein Problem darstellen, solange die 
Gr uppe sil:h auf den gängigen Karawa nenrouten bewegt, an denen re
ge lmäßig Wasserlöcher und Oasen zu finden sind. Im 'Totcn Land ' al
lerdings se i man dringend auf mitgeführte Wasserrese rve n angewiesen, 
da es don so gut wie keine % sserlöcher gibt. In Schläuchen gelagert, 
werde Wasser nach etwa vier Tagen ungenießba r. 

~ Va li empfiehlt den H elden, geeignete Wüsten kleidung (Burnus, weite 
Pluderho en au luftigem Stoff, dazu Tu rba n oder Schleier - von Ma
dale na geste ll t) zu tragen owie spä testens ab Erreichen der Khöm auf 
das Trage n schwerer Hüstungen zu verzichten . 
Verfügen d ie H elden über eigene Pferde, sollten sie diese unbedingt 
Mada lenas Obhut überlassen, da die Tiere in der Sandwüste nur ge
ringe Übe rlebenschancen haben. 

inDiviDVAL~is EnDE HELDEn 
Die Idee des Abenteuers be teht darin, dass die Helden ich von Yali 
durch die Wüste führen lasse n und erst in der Goldenen Stadt auf 

girra und habob treffen . Wenn ihre H eldengTuppe 31 0 über ma
gische oder andere un ewöhnli che Möglichkeit en verfügt, d ie vier 
Tage Vor prung ta(Sächlich aufz uholen, dann empfie hlt es sich, zeit
lich umzudisponieren und den E ntfü hrern von Anfang an einen grö
ßeren Vorsprung einzuräu men. 
Befi ndet sich un ter den H elden ein Sohn oder eine Tochter der W ü
ste, da nn ollten Sie das Abenteuer so abändern, dass dieser H eld von 
An fa ng an d ie Roll e von Yal i übern immt. Gänz lich auf wüstenkun
dige Hil fe verzichten sollten d ie H elden jedoch nicht, denn ohne ei
nen ortsku nd igen Führer haben sie kau m eine Chance, ihr Ziel zu 
erreichen: Staub, Dunst, Luftspiegelungen sowie das gleißende Son
nenlicht er chwe ren d ie O rientierung in der Wüste erhebli ch, zudem 
sieht rü r den nkundigen eine D üne wic die andere aus. 

~isE ins VnGEW"i ssE 
J Track 6 - In lo th e Gold 

AVFBR...VCH 

Am Morgen des 10. Praios treffen sich di e Helden 3m Süd tor Punins mit 
Vali. In seiner Obhut befinuen sich Rcitbmelc für alle Gruppenmitglieder 
sowie drei Packkamele, die Provia nt, Wasserschläuche (je 4 Schläuche a 5 
Maß rür jede Person), Zelte und Decken tragen. 
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Aus P latzgründen wird die Reise bis zur Goldenen Stadt im Folgenden ledig
lich ki zziert und auf einige Ereignisse beschränkt. Ihnen teh t es aber frei, sie 
mit zusätzlichen Begcgnungen auszuschmücken. Wichtig ist, dass d ie Helden 
einen Eindruck von der Vielfalt und Gefahrlichkeit der Khöm bekommen. 

10 . uno 11. P R...Aio s : AU f o ER..~ i C H SSTR...Aß E 

Während der ersten beiden l age rei en die Helden auf der viel frequentierten 
Reichsstraße II den Vaquir entlang Richtung Süden. Das Um land ist hügelig, 
Felder und Obsthaine sä umen den Weg. Das Weller ist heiß und trocken. 
An1 Abend des 10. Pra ios können die Helden in einer H erberge in der klei
nen Ortschaft U kuban einkehren. Am späten achmittag des 11. Praios set-
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zen ie mit einer Fäh re in der ähe von Omlad über den Vaq uir und können 
dann in einer H erberge in Omlad die Nacht ve rbringen. 
Sollten sich die Helden in Ukuban oder Omlad nach Pipotes Expediti n er
kundigen, wird ein Gardist oder ein Wirt bestätigen, dass diese am 6. (U ku
ban) bzw. am 7. Praios (am lad) in der Ortschaft WM. Sie sei 3m nöchsten 
Tag wei tcrgerei t. 
Mögliche Ereignisse: 

Begegnung mit Pi lge rn auf dem Weg nac h Brig-Lo. die am Vierertem
pet und am Schlachtfeld der Zweiten Dämonenschlacht um die Unter
tützung der Görter beten wollen. 

Zwischen zwölfgöltcrgläubigen Docenyo und ra rullahgläubigen Aramy
as entbrennt wegen ei ner Kleinigkeit ei n Streit, der zu eskalieren droht. 

12 . Bis 14 . P~ios : im GE BiR...GE 
Drei Tage lang f"ihn die Reise durch die Amhallassih-Kuppen; an den 
H ängen dieses S,,,,dsteingebirges stehen dicht an dicht Pinien und Zedern , 
Khömh nken zwitschern ihre Lieder, und vielerorts wird Wein ange baut. In 
den weniger üppig bewachsenen Höhenzügen hüten Hirten ihre Ziegen und 
Wildpfe rde, man stößt nur noch vereinzelt auf chwer befestigte Dörfer, soge
nannte Ksour (Ez.: Ksar). Hier säumen zunehmend Kakteen die Wege. 
Auf der Südseite der Kuppen findet man k.1um no h menschliche ied
lungen, nur vereinzel te, in die H änge gebaute Minendörfer, in denen Skla
ven unter erbärmlichen Bedingungen Gold, Kupfer und Edelste ine fo rdern. 
Während es tagsüber im Gebirge sehr heiß ist und sich besonders in den 
Schluchten die Hi tze Staut, wird es nachts unerträglich kalt. 
Hin und wieder kann ei n DörRer auf Nachfrage bestätigen, dass Pipotes 
Karawa ne vor wenigen Tagen vorbeigekommen ist. Am Abend des 14. Pra 
ios erreichen die H elden das Wadi Ankarech am Rande der KJ10m . 
Mögliche Ereignisse: 

Angriffvon Khoramsbestien (ZBA 120) 
0. Übe rfa ll durch Novadis wi lder Wüstenstämme 

SteinschlagILawine 

14. Bis 16. P R...Ai o s : i m W ADi A n Kil~CH 
Im rotbraunen Wadi Ankarech. ei nem gut 300 Schritt breiten und 40 Schritt 
liefen Flussbett, Rießt auc h im Som mer noch ein kleines Rinn al Was er in 
Richtung der Oase EI'Ankhra. Hier ist man vor dem feinen Flugsand ge
schützt; allerdings besteht im Falle eines Gewitters stets die Gefahr, dass 
sich in kürzester Zeit eine riesige Wasserwelle über das Wadi ergießt - Vali 
weist die Helden aufdiese Gefahr hin und behält argwöhnisch das Wetter im 
Auge, obwohl die Sommerregenzeit eigentlich er tim Rondra beginnt. 
Gegen Abend des 16. Praios erreichen die Helden die Grundwasseroase 
EI'Ankhra, wo sie nächtigen und ihre Wasse rvorräte auffüllen können (der 
Scheich mach t ihnen ein besonders großzügiges Angebot, da Vali sei nem 
Stamm angehört). 

Die G ruppe b nn in EI'Ankl1ra in Erfahrung bringen, dass die Expedition 
von Pipote hier 3m 12. Praios gerastet hat. 
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AVF ~Rj\WAnEnR...OvtEn 

J Track 7 - The D esert 

Der Rand der Khöm wird vo n hügel igen, spärlich bewach enen Ki es
wüsten und Felder scharfkan tigen Geröll geprägt, auf denen auch I 
trittsichere Reittiere nur langsam vo rankommen. Vereinzelt trifft I 

m<ln Bauern und Schafzüchter, die sich an Wasse rstellen niedergela - 1 
sen haben. Das H erz der Wüste ist dagegen der Erg, das Sandmeer. ./ 
Endlos scheinen sich die Sanddü nen in jede Himmelsrichtung zu ,! 
ziehen , nur noch vereinze lt krallen ich Sträucher und Kakteen an 

ihren H ängen fe t. Die Fauna beschränkt sich auf wen ige Vogela rten, l 
korpione, Schlangen und Insekten. 

Die Wüste ist eine extrem lebensfeindliche Umgebung, beachten Sie 
in diesem Zusammenhang bitte die Regeln für Reisen in der Wüste ~ 

(Wd 143 und 147). Die Regel n zur Wasse rknappheit soll ten erst zum J 
Tragen kommen, wenn d ie Gruppe sich nicht mehr auf einer gä n
gigen KarawanenroUle befindet, da sie vorher regelmäßig Wasserlö
cher und Oasen passiert. 
Auf Wunsch können Sie folgende ergänzende Regeln verwenden: 
~ Sonnenbrand: Je nachdem, wie lange di e Helden ungeschützt 1 

der on ne ausgesetzt sind, kann es zu Hautverbrennungen zwi- \ 
sehen IW3 und 2W6 SP kommen. 

~ Hitzeschlag: Ohne Kopfbedeckung muss ein H eld nach 6 Stun- ~ 
den eine KO-Probe ablegen, um nicht I W6 LeP und 2W6 AuP 1 
zu verlieren, I Punkt Erschöpfung in Kauf zu nehmen und alle I 
Eigenschaften um I Punkt zu senken. Überdies leidet er an Übcl_ j 
keit, Fieber und unscharfer Sinneswa hrnehmung. Für jede wci- , 
tere tunde ohne Kopfbedeckung ist die KO-Probe um jeweil s I 
zusätz li chen Punkt erschwert. 

.. Mittagshitze: Wenn die Helden in den vier heißesten tunden 
des l age keine Pause an einem schattigen Platz einlegen, müs- t 
sen sie jede Stunde eine Hitzeschlag- Probe (siehe oben) ablegen, ," 
Kopfbedeckung schützt nicht. Während der Nachtzeit wird es 

o",~5" ~:;~::~~:E:~::::::::,::,~:':::::iw:::: \ 
D attelpalmen, Feigen-, Mandel- und Granatapfelbä ume sowie Melo- ~ 
nen , Gurken und Hirse. Mittelpunkt der Oase ist der Funduq, wo der I 
Scheich der Oase residiert; der G roßteil der übrigen Oa enbewohner 
wohnt in Zellen. Fremde werden - wenn ie überhaupt eingelassen i 
werden - misstrauisch beäugt. Der Scheich übt das Wa serrecht aus: 

Er entscheidet, ob und wie viel Wasser Rei sende erhalten und was . s ._ie_}) 
dafur zahlen müssen. _~ I 

.......... ~ "~ __ "'-"""""~~'J'-",-_ ..... -.. 

17, Bi s 21. PRj\i.os : LVR..OASE tER,J:KJi 

Entlang einer Karawanenroute geht es durch die Khöm zur 0" e Terekh 
- hier sind Pipote und seine Begleiter am 17. Praios untergekommen. Auf 
ihrem Weg passiert die Gruppe immer wieder kleine Oasen (zum Teil mit 
Karawanserei), Brunnen oder "V;.sserlöcher, an denen sie ihre Wasser vorräte 
aufllillen kann . 

B EGEG nVnG : RlivBER..in not 
Zur Mittagsstunde des I . Praios erreichen die H elden eine unbewohnte 
Oase, die lediglich einige chanen spendende Felsen und eine kl eine, flache 
Quelle um fass t. Hier lagern bereits die Wüstenräuber Gaftar, elo und J a lil~ 

Novad is mitlleren Alters. Alle drei ind verstört und verletzt, elo ist soga r 
schwe r verwundet und nicht ga nz bei Sinnen. 
Die Männer werden sich vorerst nicht als Räuber zu erkennen geben , son
dern behaupten, sie würden zu einer Karawa ne gehören, die vor wenigen 
Tagen überfallen worden se i. Sie hätten nur knapp entkommen und hier 
Zuflucht finden können. Wenn die Helden die Wunden versorgen, ve r"il 
ihnen ei ne HeilkuJ/de Wttllden-Probe, dass die Wunden von schweren Sä
belhieben verursacht wurden. Unterhalten sie sich mit Gaftar oder jali f, so 
können ie mit einer MenschmkeJ/ l1 l11 is- Probe +4 herausfinden, dass die 
Räuber lügen. Konfrontieren sie sie daraufhin nachdrücklich mit ihrem Ver
dacht (Überreden - oder Überzeugm-Probe +5), so erzählt Jalif ihre wahre 
Geschichte: 

Zum Vorleset1 oder Nacherzählen: 

"Ihr habt recht, Ungläubige - wir haben euch belogen. Die Wahrheit 
ist: Wir .. . haben keine Karawane begleitet, und wir wurden auch nicht 
überfallen. Wir gehören zur Sippe des großen Wüstenräubers Iflas 
al'Khömhud, wir sind Räuber, und wir wollien vor vier Tagen eine 
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kleine Karawa ne ausrauben, die an einem w"sserloch ihr achtlager 
aufgeschlagen hatte. 
Es sa h nach leichter BeUle aus: Wir wa ren zu sechst, alles erfahrene Män
ner, und die einzige Wache am Lagerfeuer war ein vermummter Hüne. 
Die übrigen Mitgli ede r der Karawane waren früh schlafen gega ngen. 
Wir schlichen uns von hinten an de n Riesen an ... er saß unbeweglich 
mit dem Rücken zu uns ... leise wie Sand löwen waren wir, und den
noch - wusste er irgendwie, dass wir hinter ihm waren, denn plötz lich 
wirbelte er herum! Wie ein Wü tensturm fegte er über uns hinweg - Sä
bel hicbe prasselten auf uns nieder, so viele, so kriiftig, als wä re er mehr 
als nur ein Mann ' ... Ualij bricht ab u11d senkttraung de11 Kopf] Es g ing 
alles so schnell . Wir flohen. Wir rannten. Als ich endli ch den Mut hatte, 
stehen zu bleiben und Atem zu schöpfen, sa h ich: Wir waren nur noch 
zu dritt. " 

Wenn die H elden schlussfolgern, dass es sich beim Ziel des fehlgeschlagenen 
Übe rfall s um Pipotes Expedition gehandelt hat, liegen sie goldric hLig, auch 
wenn es hierflir im Moment weder einen Beweis noch einen Gegenbeweis 
gibt. Die Erzä hlung kann den Helden aber einige H inweise aufShabob li e
fern und den Verdacht erhärten, dass Jacopo Pipotes Reisegefa hrren fin stere 
Geheimnisse hüten. Wie die Helden mit den unglücklichen Räubern ver
fahren wollen, dürfen sie selbst entscheiden. 

W Ei"tER,J: mÖGL iCHE ER,J:iGnisSE in OER...WVSTE : 
0. Angriff wilder Tiere (Khoramsbestien oder Sand löwen; ZBA 120 bzw. 

128) 
.. ein Streit mit einer anderen Karawane (bestehend aus 2- 3 Dutzend 

Lastkamelen, H ändlern, Führern , Aufklärern und öldnern ) an einem 
fa t versandeten Brunnen, wei l ein H ändler das ganze restli che Wasser 
für sich allein beansprucht 

.. ein Sandsturm 

22 . Bis 28 . PRj\ios : im totEn LAnD 
Ab der Oase "[erekh reisen die H elden in Richtung Südosten in die Tie
fen der Khöm, in sogenanntes 'Totes Land ', das selbst von einheimischen 

ovadis so gut wie nie betreten wird. '61i führt d ie Gruppe gemäß Pipotes 
otizen in Richtung Osten und "chtet dabei auch auf puren von Pipoles 

Expedition. Mit einer Fährtcnstlchen-Probe + 8 kann es ihm oder einem der 
H elden von Zeit zu Zeit gelingen, solche zu entdecken: Sie fü hren ebenfa ll s 
nach Osten. 
Im Toten Land ollten Sie die Regeln zur Wa erknappheit beherzigen 
(WdS (47), um deutlich zu machen , dass Was er hier das kostbarste und sel 
tenste Gut ist. Andererse its soll ten ie e nicht übertreiben, dami t die Grup
pe die Goldene Stadt in einem halbwegs akzeptablen körperlichen Zustand 
erreicht. Es empfiehlt sich, die Spieler Buch über die Trinkreserven ihrer 
H elden fli hren zu lassen. ach etwa vier Tagen wird das Was ·er, das sie 
zurzeit mit sich fü hren , in den chläuchen ungenießbar; es ist aber möglich, 
es mit einem ABVENE UM oder TKANKSECEN wieder frisch zu machen. 

SVCHE nACH WASSER... 

Y~li sucht jeden Abend ungefahr eine runde lang nac b Wasser; Hei
den können sich ihm dabei anschließen. Folgende Regelung wird 

empfohlen: 
Yali bzw. die Helden würfeln auf das Meta-Talem (WdS 189) Was

sermchen (MUl i /KO), das sich au den Talenten Fähl~eflsuchen 

(Tierspuren, die zu Wasserstellen führen), Wildnirlebm (Vegetation 
und Bodenbe chaffenheit geben Hinweise auf W"sse rstellen) sowie 
Pflanzenkunde (z.B. wasserha ltige Kakteen) zusammen etzt (Yali hat 
aufgrund einer Spezialisierungen einen TaW von 15). Durch die SF 
Wiistenkundig werden Proben auf diese Meta-Talent um 3 Punkte 
erleichtert; im Toten Land ind die Proben generell um 10 Punkte 
erschwert. Für jeden TaP* kann ein Maß W:<Ssc r gewonnen werden. 
Wenn ei n Held allein auf die Suche geht, mü en ihm er chwerte Ori

entieru11gs-Proben gelingen, um zum Lager zurückzufinden. Verfugt 
ein Held über die Liturgien AzllAS Q UELLCESANC oder HAl H ABtTHS 
FLEHE ', kann er auch auf diese Wei e an Wasser kommen. 

tR..EiBSAno 
In der Nacht vom 24. auf den 25. Pra io~ hören die Helden nicht wei t (ca. 
150 Sch rin) von ihrem Lager entfernt Hil ferufe, zudem können sie hin und 
wieder Lichter sehen. Bei di eser Erscheinung handelt es sich um da Irrlicht 
(WdZ 205) eines chon lange verstorbenen Wüstenrei' cnden, das die Hei 
den in ein nahe gelegenes ;Treibsandfeld locken wi ll . 



Nähern sich die H elden dem Licht und den 'Geräuschen auf bis zu 50 
Schritt, können sie mit einer Sillnenschärfo-Probe + 8 (oder Gefahre11insti11kt

Probe + 3) feststellen, dass der vor ihnen liegende Boden se ltsam aussieht 
bzw. dass sich vor ihnen ein Treibsandfeld befindet. Sollte ei ner der Helden 
in das Feld treten, so versinkt er innerhalb kurze r Zeit (10 KR) im Sa nd 
- einzig mit ei ner GE-Probe + 5 kann e ihm gelingen, sich mühsam wieder 
hinau zuretten. Andere Helden können zusä tzlich mit KR-Proben +5 ver
suchen, ihn aus dem Sand zu ziehen. 
Die Geräusche und Lichter verschwinden nach ungef.ihr einer halben Stun
de von selbst. 

Di E G ES"tEi n SFORJIlA."t i on 
Am späten Nachmittag des 28. Praios erreichen die Helden schließ lich eine 
Gesteinsformation, deren baumhohe Felsfinger teilweise skurri le Formen 
aufwe i en. Wenn sie (wie Yali es vorschlagen wird) hier ihr Lager aufschla
gen, sich umsehen und möglicherweise über die Hinweise zur Enthüllung 
A'Tharrzzss' (H andout 2) nachdenken (denn Pipotes Notizen zufolgc ist 
man ja nach 6 Reisetagen durch das Tote Land am Ziel), fa llt ihnen auf(Sin
nenschäife-Probe + 3), dass einer der Felsen wie ein Messer geformt ist. 
Vermögen Sie da Rätsel dennoch nicht zu lösen, sollten ie passende Pro
ben (z. B. Klugheit oder Göller lind Kulte) verlangen, um den Helden -r,pps 
geben zu können (siehe unten : Die Durchdringung der Vcrhehlung). 

DiE STADT DE~SOnnE • 

J Track 11 - Mirage 

D iE VER.HEHLVnG v o n A ' tHAR.R.ZZSS 

Nachdem sie die skurril e Felsformation erreicht haben, müssen die H elden 
das Rätsel lösen, das auf eine verschlüsselte Weise erklärt , wie die Verheh
lung der Goldenen Stadt durchdrungen werden kann. 
Die Verhehlung wurde zu Pyrdacors Zeiten von den hintr auf ATharrzzss 
gewirkt, um zu verhindern , dass die Diener des Goldenen Dr:.chen die 
Stadt finden. Damals wa r diese r Zauber viel stärker a ls heute, doch wurde er 
durch die Verwüstungen und Umstürze des Zweiten Drachenkrieges sta rk 
geschwächl, was schließl ich zur Entdeckung der Tempelan lage durch die 
Skrechu fü hrte. 
Regel technisch handelt es sich bei der Verhehlung um eine Shintr-Va riante 
des WlDERWILLE mit 14 ZfP*, die zusätzlich du rch das karmale Wirken 
der Echsenpriester ve rschleiert wurde. Um die Verhehlung mit Hilfe von 
Hcllsichtzaubern wie ODEM, ANALYS oder OCULUS zu entdecken, sind 
.ufgru nd des karmalen Schutzes Proben + 25 erforderlich. 

D i E D VR...CHDRjucvnc DE R... V ERtl EHLV UC 
Sollte ein Held über eine MR von über 14 verfLigen, so kann er die Verheh
lung sofort durchschauen und die Stadt ohne Weiteres sehen. Diese r Held 
kann die anderen Gruppenmitg lieder auf die Stadt aufmerksam machen 
und sie zu ihr führe n. Auf diese Weise ist A'Tharrzzss auch in der Vergan
genheit bere its hin und wieder entdeckt worden. Sollte kein Held über eine 
entsprechend hohe MR verfügen, so muss die Gruppe das Rätsel aus Pipotes 
Notizen (H andout 2) lösen. 

D ES Rfi"tSELS Lös vuc 
Wer A'Th; rrzzss sehen möchte, muss sich zur Mittag stunde so vor den 
dolchformigen Felsen stell en, dass die pitze dessen chattens sich in seine 
Brus! zu bohren scheint. Dann hebt er die Augen und blickt geradewegs 
in die onne (hierfür sind zwei Selbstbeherrschungs-Proben + 7 erforderlich; 
fl.ir praio gläubige Helden ist die Probe ledigli ch um 3 erschwert), bis er 
(kurzze itig - s. u.) erblindet. Wenn er anschließend den Blick wieder senkt 
und sich umsieht , wird er in seiner Erblindung im Süden die Goldene Stadt 
erslrahlen sehen und kann sei ne Gruppe zu ihr führen. 

ZlIm Vorlesen lind Nacherzählen: 

Du hebst deinen Blick hinaufzur st rahlenden Praiosscheibe und zwingst 
dich, ihn nicht sofort wieder instinktiv von ihr abzuwenden. G leißend 
hell slicht ihr Feuer in dei ne Augen, die schnell zu schmerzen und zu 
tränen begin nen; dir ist, a ls brenne sich das grelle Gold-Weiß bis in dein 
Hirn. bis in dein H erz, a ls dringe es bis in dein tiefstes Inneres vor. 
Eisern bleibst du stehen, das Gesicht starr dem Himmel zugewandt. Du 
spürst: Es ist eine Prüfung. Du wi llst sie bestehen. 
Das blendende Weiß, das d ir die icht genommen hat, wird nun nach 
und nach von schwarzen, fl im mernden Punkten durchdrungen. Sie 
werden zu schwarzen Löchern , zu blinden Flecken, die immer weiter, 
immer schneller wachsen, ineinanderfli eßen. Sie scheinen das Licht in 
deinen Augen aufzufressen, zu verschlucken - bis es völlig verschwun
den ist. 
Dein Blick ist noch immer offen, noch immer der Praiosscheibe zuge
wand t - und dennoch siehst du nun nichts mehr als Finsternis. 
Du bist blind. 

H elden, d ie in die Sonne blicken. erleiden 2 SP und sind ansch ließend fur 
4 Stunden geblendet; sie können ihre Umgebung nur noch eingeschränkt 
wah rnehmen. Alle Eigenschaftsproben, bei denen man auf seine Sicht an
gewiesen ist (dazu zä hlen auch AT- und PA-Proben), sind um 4 Punkte 
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erschwert, Talentproben soga r um 8. Diese Auswirkungen können mit Hilfe 
eines auf d ie Augen applizierten BALSAM +4 (5 ASP) gehei lt werden. 
Helden, die weder über eine genügend hohe MR verfugen noch die oben 
beschriebene Prozedur über sich ergehen la sen, erblicken ATharrzzss erst 
dann , wen n sie von einem Sehenden zur ihr geführt we rden - oh ne diese 
I-lil fe stolpern sie hilflos im Sand umher, ohne die Stadt jema ls zu finden. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Langsam schreitet ih r in die Richtung, d ie fNamedes Helden] euch weist, 
mehrere Hundert Schritt, und auf einmal geschieht etwas Merkwürdi
ges mit der Landschaft vor euch: Der gleißende gelbe Wüstensa nd, der 
sich in sanften Wellen scheinbar leer und ungebrochen bis zum Hori 
ZOnt zog, beginnt plötzlich zu flimmern wie eine Fata Morgana. Ih r 
geht weiter, und aus der wabernden Luft schälen sich langsam die Um 
risse einer we ißen, an vielen Stell en eingestü rzten Mauer. H inter dieser 
Mauer wachsen flackernd, aus dem Nichts, die Gebäude einer Stadt aus 
dem Boden, erst undeutlich und durchscheinend, dann aber, je näher 



ihr trete t, beginnen sie sich nach und nach zu verfestigen. Ihr seht, dass 
einige dieser einst statLli chen, prunkvollen Gebäude heute nur noch Ru 
inen sind, halb versunken in rieselndem Wüstensand; dennoch wecken 
sie ehrfürchtiges Staunen in euch, denn der eist vieler Tahrhunderte, 
wenn nicht gar Tahrtausende, durchdringt sie, und im blendenden 
Licht der strahlenden Praiosscheibe schimmern sie, als wä ren sie aus 
purem Gold ! Aus ihrer Mille, atemberaubend prächtig, ragt ein ries iger 
StlIfentempel empor, mehr als 30 Schrill hoch, majestätisch und eben
fa ll s goldblitzend vor dem weiten Blau des Himmels. Eine breite, teile 
Treppe führt hinauf auf se in oberstes Plateau, auf dem ei ne reich verzi
erte Steinkuppel thront. 

) Track 20 - T hc Temple 

Einst, als noch grüner Dschungel die Tempel tadt umhüllte, mochten ihre 
Straßen und Plätze gepflegt und prunkvoll gewesen sein. un aber sind 
sie längst unter dem unaufha ltsam durch die Risse in der Außenmauer sik
kernden Wüstensand vergraben , stel lenweise bis zu vier Schritt, und ent
sprechend tief sind auch die Gchäude im weichen, riesel nden Untergrund 
versu nken. 

Der goldene Schim mer, der alles, insbesondere den Haupttempel, umgibt, 
und alles '0 erscheinen lässt. als sei es aus Gold. wi rd durch eine hintr-Va
riante des AUREOLU hervorgerufen. 
Es gibt mehrere Möglichkeiten, wie die Helden weiter vorgehen, soba ld sie 
ATharrzzss b"treten haben: 
Vielleicht erforschen sie zunächst die Anlage rund um den H aupttempel, 
um sicherzugehen. dass hier keine Gefahren lauern, oder um nach Spuren 
des Expeditionstrupps zu suchen (Spuren im Sand). Weiterhin ist es aber 
auch nicht unwahrscheinlich, dass sie - immerhin drängt die Zeit! - sofort 
in den Haupttempel stü rmen, ri chtig vermutend, dass sie hier finden wer
den, wonach sie suchen. Sollten Sie dieses zie lstrebige Vorgehen aus dra
maturgisehen ründen ein wenig stören wollen, können Sie die Gruppe 
möglicherweise ablenken, indem ie die Kamele im Observatorium (4) oder 
den Geist der Forscherin Gylvana del la Salv13n ei nsetzen. 

achdem Pipotcs Karawa ne A:Tharrzzss erreicht hatte, hielt , ie sich 
nach D urchschreiten des H aupttors zunächst charf rechts, wo zwi
schen den Ruinen, nördlich des verschütteten Wohntempels (6), ein 
Lager errichtet werden soll te. Doch noch bevor das erste Zelt sta nd, 
brachten Sgi rra und Shabob ihre Reisegefa hrten in ihre Gewalt, fes
selten sie, und Sgirra ruhrte sie über di e Westtreppe hinauf in den 
' le mpel des Ppr ss (8). Shabob brachte derweil die 12 Kamele im 
te il wei e eingesrürzten Obs rvatoriu m (4) unter und versorgte ie mir 
aus reichend Futter und fri schem "Va er aus einem noch nicht ver
siegten Brunnen (5), bevor er seinem Herrn folgte. 
Sollten die Helden auf dem Tempelgelände den Fährten der ersten 
Karawane fo lgen wollen, müss n ihnen insgesamt vier Fährtenmchen
Proben +6 gelingen, um alle Bewegungen nachvoll ziehen Zll kön
nen. Zwi chen den Ruinen verrä t eine wei tere Fährtcnsuchen- Probe 
+5, dass dort der Sand zerwühl t ist, als wäre gekämpft worden. Eine 
Si/lncmchiiryc-Probe + 5 offenbart einige pritzer getrockneten Blutes 
auf einem der Stetntrümmer. 

Di E FORScHERjn 
Gylvaoa ( eite 13) wi rd die Helden auf dem Tempelgelände anfangs nur 
au großer ntfernung beobachten lind plötz lich ve rschwinden, wenn diese 
sich ihr zu nähern versuchen. Sie will herausfinden, ob diese neuen Ein
dringlinge ZlI Sgirra (de r ihr unheimlich ist) ~ehörcn . Der Geist der For
scherin lässt sich leicht als ,Joker' einsetzen, um die Gruppe abZlllenken, zu 
verunsichern oder auch, um sie mit Info rmationen zu versorgen. 
Gylvana lässt sich auf ein Gespräch mit den Fremden ein , wenn diese auf 
freundliche Art deutlich machen (z. B. durch höflichen Zuruf), dass sie an 
einem näheren Kontakt interessien sind. Folge ndes kann sie den Helden 
mitteilen: 

ihre eigene Geschichte 
• Bei A:Tharrzzss handelt es sich um eine uralte l empela nlage echsischen 

Urspr ungs. Verehrt wurde hier ein Gylvana unbeka nnter Sonnen- und 
Herrschergott; die Priester waren kobraköpfige ch langenwe en, denen 
überwiegend Achaz dienten. Möglicherweise stand sie ursprünglich im 
Dsch unge!. nicht in der Wüste. 
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• Vor sehr langer Zeit allerdings muss die Anlage geschändet und geplün
dert worden sein . ,Yon wem, habe ich noch nicht herausgefunden. aber 
sie haben ihre schaurigen Spuren hinterlassen. Sie haben tief unter dem 
H aupttempel H öhlen gegraben, die noch immer von unheiligen Mäch
ten durchdrungen sind. Ich spü re, dass dort unten noch immer etwas 
lebt, vielleicht schläft es ... Ich gehe jedenfalls niemals donhi n." 

• Vor einigen Tagen ist bereits eine andere Expedition in der Anlage er
schienen. Die Gruppe scheint sich a ll erdings ze rstritten ZlI haben: Zwei 
Personen haben ihre Beglei ter überwä ltigt und in den Haupttempel 
geschafft. Gylvana hat es sei tdem nicht mehr gewagt, den Tempel zu 
betreten. "Aber ich ahne BösesI" 
"Wenn Ihr den Tempel betreten wollt, dann seid vorsichtigt Hütet Euch 
vor seinen Tücken und magischen Fallen, die schon vielen vor Euch 
da Leben gekostet habent" (Hier liegt es im Ermessen des Spielleiters. 
ob Gylvan't auf Nachfrage noch weitere, genauere Informationen über 
die Gefahren im Tempel gibl.) Die Forscherin schärft den Helden au
ßerdem ein, im amen der Wissenschaft ja nichts zu beschädigcn oder 
mItzunehmen. 

SAnD vnD VMLTEI\....STEin 
1) H aupttor und Stadtmauer: Zwei mächtige weiße Säulen fassen die 4 
Schrill breite Öffnung in der Mitte der Nordmauer ein, die früher als 
H aupttor zur lempelstadt diente. Ui ngst sind die einstigen Torflügel von 
Satinavs Hörnern zermalmt und die die S,iulcn schmückenden Ornamente 
verwittert. Auch der Stadtmauer selbst haben Zeit und Witterung zugesetzt: 
An vielen Stellen weist sie Ri sse und Spalten auf, und im Westen ist sie fast 
vollständig eingestürzt, kein Hindernis mehr rur die strömenden Goldbäche 
der alles verschl ingenden Khöm. 
1 Schrin hoch und 2 Schrin breit ragt die Mauer aus dem Sand; über einige 
ste ile. unzerstörte Treppen lässt sie sich gefa hrlos betrelen. 
2) Wohnkomplex: Dieses große, ei ngeschoss ige .ebäude, das einige Schlaf
räume (a), einen Gemeinschafissaal (b) und eine ge räum ige Küche (c) 
umfasst, ist noch weitestgehend unversehrt. Einst 5 Schritt hoch, misst es 
jetzt, versu nken im Sand, vom Boden bis zum Flachdach nur noch knapp 
4 Schritt. Betreten lässt es sich entweder durch die ver andeten Eingä nge, 
die immerhin noch mehr als zur H älfte offen sind, oder durch die Fenster
öffnungen. /-leiden mit Rau mangst oll ten entsprechende Proben ab legen, 
wenn sie in die stickigen Gänge und Rä ume hinabsteigen, in denen eine 
dünne Sandschicht am Boden die Tritte dämpft, jeder LaUt se ltsam nach
ha llt und warme Windwirbel verstohlen \Vi pern. 
a) In diesen fen terlo en Schla fräumen n3chtigten frü her die Arbeiter der 
'Je mpelstadt in kleinen Gruppen, um sich in ihrer Angst vor den kalten 
Nächten gegenseilig zu wärmen. Bis auf jeweils einen kleinen teinofen an 
der Südwand Hisst sich hier nichts von Interesse finden. 
b) Zwei etwa zwei chritt tiefe, leere Grubcn dominie ren de n einstigen Ge
meinschaftssaa!. Hier genossen die Tempclbewohner frü her gemeinsame 

chlammbäder in der heißen 1agesmiue, während sich die größten onnen
anbeter unter ihnen auf dem Flachdach sonnten. Entsprechend fü hrt eine 
steik Steilllreppe an der Westwand ZlI einem Durchstieg in der Decke. 
c) Die Küche mag aufgrund des großen Rundofens an ih rer ordwand und 
des steinernen Arbeitstisches in ihrer Mitte noch als solche idemifizierbar 
sein. Ein Held, der sich die Zeit nimmt, den knöcheltief(zur Tür in der üd
wand hin kniehoch) mit Sand bedeckten Boden abzusuchen (Sinnenschälfe
Probe + 2), kann mit Pflanzenornamenten verzierte Tonscherben und eine 
Suppen kelle au Schildplatt finden. Auch in den beiden fensterlosen, etwas 
tiefer gelegenen Vorratskammern (d) sind Ton cherben über den Boden 
ve rStrelll, und in einem steinernen Rega l stehen zwei kniehohe Emai ltöpfe, 
deren Inha lt jedoch schon vor langer Zeit ZlI taub zerfallen ist. 
3) NU LZtiergehege/ -becken: In diesen heute leeren, stark versandeten Gru
ben und Pferchen hielten die Achaz-Arbeiter der Shintr-Priester Sumpfeeh
en, Schildkröten. Fische, Frösche und Sch langen als Fleisch- und Ei-Liefe-

ranten . Dementsprechend können sich zu minde t in einem der Becken im 

S'lI1d vergrabene Schildkrötenpanzer finden lassen. 
4) O bservatorium: ähern sich die H elden diesem gewaltigen, t:\wa 7 

chrirr hohen Gebäude. dessen G laskuppel und Westwa nd eingestürzt sind, 
we rden sie mit einer Sinnetlschälfc-Probe+3 das Stampfen und Kauen der 
do rt untergebrach ten 12 Kamele der er ten Karawane hören können. Die 
Tiere stehen hier schattig und gesch ützt, und habob hat sie mit Brunnen
wasser versorgt. Zeigen ich die H elden, werden die Kamele ctwas nervös, 
lassen sich aber durch ei ne einl:,dle 7/erkuflde- Probe wieder beruhigen, so
dass es anschließend möglich ist, das Observatorium efah rlos zu betreten. 
Die gläserne Kuppel, durch die man einst den Himmel beobachtet hat, ist 
schon vor langer Zeit zerbrochen, und Sandverwehungen haben die Scher
ben längst vcr chluckt. Die Innenw,inde des Gebäudes sind über und über 
mit Glyphen und glitzernden Mustern aus Perlmutlsplitlern verziert, die 
Sternbilder und Himmelskiirper darstellen ( temk"fldc-Probe+ 3). 



Das Wasser haben die Kamele bereits fast vollständig ausgesoOen; der klei
ne Rest allerdings schmeckt gu t, gleichwohl er mit Kamebpucke und Sand 
ve rsetz t ist. 

5) Brunnen: Aus diesem überdachten, tiefen Grundwasserbrunnen lässt 
ich noch immer Wasser schöpfen, das zwa r etwas versande t, aber frisch und 

küh l ist. Shabob war es, der hier einige Fußspuren und ein Sei l mit Eimer 
zu rückgelassen hat (Spuren im Sand). 
6) Wohntempel, verschüttet: Dieser Stufentempel, von dem noch etwa 15 
Schritt aus dem and ragen , di ente den Shintr al Schlaf- und Wohnstätte 
und beherbergte außerdem diverse Werkstätten. Seine ein tige Pracht - wei
te Terrassen, breite Treppen und reich verzierte Arkaden - lässt sich heute 
nur noch erahnen: Er ist nicht nur bereits über 5 Schritt versun ken und 
stellenweise stark verwittert, :lUch haben die Diener der krechu viel von 
ihm ze rstört. Sämtliche Eingänge wurden eingerissen und lassen sich nur 
durch Ausgrabungs:lfbeiten über mehrere Tage frei legen. 
7) Ru inen: Von vielen Gebäuden westlich des Haupttempels stehen nur 
noch die Grundmauern. Wie abgebrochene Zahnstümp!'e ragen ie aus 
dem Wüstcnsa nd, hier und da starren gähnende FensteröO'nungen wie leere 
Augenhöh len. ehmen sich die Helden Zeit, die Ruinen zu du rchstöbern, 
mögen sie vielleicht einen Tonkrug, einen teimiegel und äh nliche Nutz
gegenstände finden. Ansonsten rühren ich hier nur Skorpione und schil 
lernde Eidech en. 
8) Tempel des Pprsss: Der nach Süden ausgerichtete, kaum beschädigte 

tufemempel ragt 30 Schritt in die Höhe, go lden im onnenlich t funkelnd. 
Auf jeder Seite ruhrt eine weite Treppe ste il nac h oben, d ie steinernen Ge
länder wie verschlungene chlangen gesta ltet, die einzelnen Stufen etwas zu 
hoch und zu tieffur den normalen menschlichen Schritl. 
Die Treppen münden auf das obere Plateau, auf dem eine Steinkuppcl 
thront, die durch geschwungene Torbögen von jeder eile betreten werden 
kann (siehe unten, Der Tempel des Pprsss, A). Außen ist sie geschm ückt 
mit Reliefs von Kobras und der onne, durchsetzt mit für die Helden unem
z ifTerbaren f-J 'Cllllchas-Schriftzeichen (mit einer prachmklllld~-Probe+ 2 
oder rudimentären Kenn tnissen des Chrmk lässt ich aber erkennen, dass 
es sich dabe i um eine mit der heutigen Echsenschrift Clmnk ve rwandle Bil
derschrift handelt). 

DER. tEMPEL DES PPRSSS 

JahrWlIsende ist dieser Tempel a lt. er sta mmt aus ei ner Zeit, ,n der die 
menschliche Zivilisation noch weit davo n entfernt war, Avenrurien zu be
herrschen. Fremd und un proportional wird vieles ein , was die Helden in 
seinem Inneren entdecken , aber ei niges auch durchaus vertraut und ihrer 
eigene n Kultu r ga r nicht so unähnlich ... und möglicherweise ist diese Tin
sache verstörender als alles andere. 
Die Luft im Tempel ist tickig, abgestanden und hat eine unangenehme Ge
ruchsnote: einen dünnen Hauch von Verwesung. Staub und Spinnweben 
haben jeden Raum erobert , hier und da huscht ein Skorpion über den Boden 
oder eine Spinne über die Wand . 
Die Luft wird kühler und feuchter, je tiefer die Helden in die Gewölbe hi 
nabsteigen (evtl. Raumangst -Proben verlangen). 
Y<l li wird die Helden aufgrund seiner Rau mangst ni cht in den Tem pel be
g leiten und bei den Kamelen bleiben. 

SpvRtn im S1'AvB 

Im Staub lassen sich Sgirras Fußspuren und die seiner Beglc.it er mit 
FährtcIlSltchcn -Proben+3 problemlos ve rfo lgen. Während der Magier 
mit den Gefangenen direkt hinunter zur Brutkammer gestiegen ist 
und dort seitdem das Erweckungsritual vorbereitet, fu hren Shabobs 
SI uren einmal in jeden Raum des Temp Is (im Auftrage Sgirras hat 
er überall nach Gefahren gesucht). 

A) Oberes Plateau mit Kuppel 
6 Schritt im Quad rat misst da Platea u, das von vier Treppen begehbar ist. 
In seiner Mitte throm eine 5 Schritt hohe Steinkuppel, in deren Inneres vier 
mit PRanzenornamenten geschmückte Torbögen fuhren. 
Innen führt eine breite Treppe zwischen vier gewundenen Steinsäulen in 
d ie Tiefe. Die Kuppelwände sind rundum verziert mit dem Panorama ei nes 
Urwalds, überstrahlt vo n blendendem Licht. Oben in die Mine des Kuppel 
daches wurden klare, gelbe und rote Glassteine einge etzt, die das Bild einer 
Rammenden Sonne bi lden. Bunte LichtRecken fallen du rch sie hindurch 
und malen farbige Muster au f den goldenen Boden. 

B) Wohnräume des obersten Shintr-Priesters 
Die hell getünchten Räume dieser Etage sind 5 Schritt hoch; oben in den 
Zimmerecken kann ein Held, der sich genauer umsieht (Sinllenschä!f~-Pro-
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be + 2), die faustgroßen Mündungen von Lüftungsschäc hten erkennen. 
a) Dieser Raum, in den ei ne Treppe von oben mündet und eine zweite wei
ter in die Tiefe fu hrt, ist in ein ewiges mangeIbes Licht getaucht, das von vier 
münzgroßen, grü ngelben Aventurinen ausgeht, die jeweils über einem der 
vier Durchgänge sitzen. Die Wände sind mit PRanzenornamenten verziert. 
b) Diese auffä llig warme Kammer dienre einst als Ru heraum. Eine niedrige 

teinliege an der Süd- und ein Rundofen an de r Ostwand zeugen noch da
von. Übe r der Liege wurde eine Elrbenpr5chtige Son ne an die \Vand gemalt 
- in ihrer Mille fimkelt ei n fa ustgroßer rotsch illernder h ueropal, von dem 
permanent eine angenehme Wärme au geht (ähnlich einer Glyphe der ele
mentaren AttraktioJ/ (Felle!), SRD 65). 
c) Im früheren Bad thront eine ova le, ge lb gekachelte Wanne; in den Zim
merecken stehen gu ße ise rn~ Fcuerschalen . 
d) In der einstigen Stube sind noch erhalten: eine Liege wie im Ruheraum, 
ein steinerner Stehtisch und ein weiterer Rundofen. 
e) Die \Vände der Gebetskammer sind über und über mit Sonnenmustern 
bemalt, durchsetzt mit H 'Chuchas-G lyp hen. Über einem großen Feuerbe
cken kJaffl ein Rauchabzug in der Decke, ein steinernes tehpult wurde au 
sei nem Sockel gerissen und umgestürzt. 

C) Werkstätten I Labor I Schatzkammer 
Auch dieser Komplex ist ca. 5 Schritt hoch, die Wände si nd hell getünc ht, 
und in den oberen Raumecken lassen sich die Mündungen des Lüfrungs
systems en tdecken. In den Räumen b, c, e und f orgen je ein FLiMFLAM 
(/ml/lerlicht) für Licht und ein permanemer CA LDOFRIGO für eine ange
nehm konstante Wärme. H ier haben die Schergen der Skrechu besonders 
schlimm gewütet. Das Treppenhaus ist beleuchtet wie das de tockwerks 
darüber; die Wände sind mit Glyphen und onnenm ustern gesch mückt. 
a) Diese Wachkammer erscheint auf den ersten Blick lee r bis auf ei ne kopf
lose Steinstatue, die etwa in der Mitte der Kammer "ehr. Die aufTa li end le
ben echte Statue hat den Körper eine. kräftigen menschlichen Mannes, der 
die typische Kleidung ei nes Forschers trägt. Er ist mitten im Schri rr erstarrt, 
de r Oberkörper der Steimür in der Nordwand zugewandt. In seiner Rechten 
trägt er einen Langdolch, zu se inen Füßen liegt sei n abgeschlagener Kopf: 
da Haupt eines vollbärtigen Mannes mittleren Alter>, das Gesicht in Er
schrecken ersta rrt. 

Mitten in der reich verzierten Tür zur Farbenwerkstan, auf Augenhöhe, ist 
eine dem Auge des Basilisken (SRD 67) ähnelnde Arbnoglyphe . u, farblosen 

ranatsplittern ei ngelassen, d ie verhindern sollte, dass die niederen Achaz, 
Diener der Shintr die Werkstall betraten. 
Jeder, der aus einer Ent fe rnung von 2 oder we nige r chrin diese G lyphe 
erbli ckt und über eine MR von 8 oder wenige r ve rfügt, erst ur! innerhalb von 
2W6 KR zu Stein. Diese Wirkung hält an, bis die G lyphe zerstört wird (Här
te 5, Strukturpunkte 50; oder durch einen DESTRUCTlB + I ,Kosten 50 
Asp, davon I AsP permanent). 
Der ve rsteinerte, enthauptete Mann war ein Forscher, der XTharrzzss vor 
einigen Jahren entdeckte und bei der Erkundung der Glyphe zum Opfer 
fiel; Shabob hat dem Unglückli chen nur zum Vergnügen den Kopf abge
schlagen, als er während sei ner Tempeltour auf ihn stieß. 
b) In d iese r Werksta tt rührten die Priester einst Farben für religiöse (\V, nd
)Bilder an. Entsprechend liegen und stehen überall auf dem Boden, auf der 
Arbe itsplatte und im stei nernen Regal tei ls zerbrochene, tei ls hei le Tontöpfe, 
Tiege l und Scha len, in denen Farbrestc eingetroclmet sind, auch lassen sich 
beinerne Rührstäbe und Pinsd finden. An die Wand ge klatschte farbtöpfe 
habcn bunte Flecken hinterl assen. 
e) Im a lchimistischen Labor wurde ebenso schlimm gewütet wie in der 
Werkstatt nebenan. Die Steinti ehe und der Boden sind mit einem Chaos aus 
Trümmern und Scherben von allerlei alchimistischen Instrumenten, einge
trockneten Flüssigkeiten, PRanzcnresten und bunten Pu lve rn bedeckt. 
Inm itten des Durcheinanders liegt ein hintr auf dem Rücken. Nähen ich ihm 
ei n Held (evtl. Totenallgst -Probe), kann er fe t teilen, da das Wesen tot ist. 
Der tote hintr ist über zwei chritt groß und ähnelt vom Körperbau her 
ei nem Achaz. Sein Kopf aber gleicht dem H aupt einer Kobra und sein 
Schwanz ist ungewöhnlich lang. Seine feine chu ppenhaut ist hellgrün, 
oli vgrün und weiß gestroml. Er trägt eine weite dunkelrote Robe, die mit 
goldenen Glyphen bestickt ist. Getötet wurde er mit mehreren Dreizacksti
ehen in den Rücken. 
Di ser Raum ist mit einem permanenten U BERÜHRT VO SATI AV 
belegt, der den Verfall etwa iger ko tbarer Zutaten verhindern sollte. Neh
men die Helden den verwüsteten Raum genauer in Augenschei n, können 
sie einen trall ch Einbeeren mit fün f Beeren (ZBA 271, pro Beere 1 W3 LeI' 
H eilung oder I W6 be i ge lungener H eilk't1lde Wunden-Probe; Pßanzenku,,
de+5 zu r Be timmung) entdecken. 
d) Bei diesem Raum handelI es sich um den Zwilling von Waehkammer a. 
Allerdings ist er leer, und die Steintür zur Kri sta llwerkstatt (e) wu rde aus ih 
ren Angeln gerissen und mit ih rer Vorderseite - d. h. auch mit dem Auge des 



Basilisken (s.o.) - nach unten auf den Boden geworfen . Solange die Helden 

sie nicht umdrehen, geht keine Gefahr von ihr aus. 
e) Auch die Werkstatt zur Bea rbeitung von Kri stall en wurde von den Die
nern der Skrechu verwüstet. ogar die Arbeitsplatte wurde entzweigeschla
gen und das Steinrega l von der Wand gerissen. Im Geröll auf dem Boden 

lassen sich die Reste einer Waage, einige zerbrochene Vergrößerungsgläser 
und Lupenbrillen sowie Teile eines Instruments finden, mit dem die Shinrr 

Edelstei ne bearbeitet und geschliflen haben. Sieht sich ein Held a usgiebiger 
um, entdeckt er mit ei ner Sinnenschärfe-Probe+ 3 unter einigen Trümmern 
ei nen kleinen Saphir (Wert: 5 D). 

f) Die massige Steintür zur Schatzkammer hängt nur noch halb in ihren 

eisernen Angeln, die Kammer selbst wurde wie alle übrigen Rä ume geplü n
dert. Diverse Steintruhen in allen Größen gähnen offen und leer, Scherben 

zerbrochener Tonkrüge liegen auf dem Boden, in steinernen Rega len finden 
sich au f den ersten Blick nur noch taub ch ichten und ein (Oter Skorpion. 
Sehen die Helden sich ,illerdings etwas 'lUsgiebiger um, können sie mit ei ner 

Sinnenschiilfe- Probe+4 unter einer der Truhen ei ne dünne Goldtafcl her
vorb litzen sehen, in die H 'Chuchas-Glyphen eingraviert wurden (Wert: I 

D). Mit einer weiteren Probe lässt sich au f dem obersten Regal eine feine 
Perlen kette (Wert: I D) entdecken. 
In der Ostwand, gegenüber der Tür, eingebettet in ei n weiteres Relief der 
aufgehenden Sonne, ist eine Glyphe des velf/lIChle!1 Goldes (SRD 66) einge
lassen (Sillnellschärfe-Probe+ 3, wenn sich ein Held gezielt umsieht (nicht 

nur nach Schätzen!) 0 ler ein ODEM; die ungef:ihre Wirkung der Glyphe 
kann nur mit einer Magiek"nde-Probe+ 7 er chlossen werden, wenn nie
mand über die sr Zauberzeichen verfügt). Sollte einer der H elden einen 
Schatz aus dem Raum entfernen, so verli ert er in den fo lgenden Tagen wie 

durch den Zauber SCHWARZ UND ROT täglich LeP und Eigenschafts
punkte, bis cr den GegenStand zurückbri ngt (die Glyphe wurde mit 12 RkP* 
gewirkt). 

D) Zwischengang 
An d ieser Stelle sollten Sie entscheiden, ob hier ein erster größerer Kampf 
angebracht und erwünscht ist. H at die bisherige Erkundung der Anlage 
Ihre Helden aus rei chend beschäftigt und in Atem ge halten und sind sic evtl. 

auch keine seh r kampfsta rke Gruppe, dann scheuen Sie sich ni cht, diesen 
Gang als vollkommen leer zu definieren. Sind Ihre Helden allerdings we
niger die For cher- als die Kämpfertypen, denen langwei lig wird, wen n sie 
nicht regelmäßig ihre Waffen sprechen lassen könncn, so gönnen Sie ihnen 
den Golem. 

Es ist ein Lehmgolem in der Gestalt eines etwa hüfthohen Skarabäus'. Die 
Skrechu hat ihn vor ihrer Flucht al Wächter in diesen Gang ge teilt; ein 
geheimes Wort (das Sgirra von Algonon wusste) verhindert. da s der Golem 
erwacht. Sonst aber greift er jeden an, der sich ihm bis auf2 Schrill nähen. 

Käfergolem 
Zangen: INI 8+ 1 W6 
LeP 100 AuP 500 

AT 8 
RS 5 

PA O 
MR 15 

TP 2W+4 
GS 6 

OK HN 

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

E) G roßer Gebetssaal 

Obwohl dieses beeindruckende Gewölbe von den Vasallen der Skrechu ge
schändet wurde. ist es noch immer durchweht vom Geist seiner einstigen 
Pracht: 6 Schrin in der Höhe, mächtige Rundsäulen drehen sich elegant 
bis an die Decke, an der das farbenfrohe Relief einer strahlenden Sonne in 

einem blauen Himmel prangt. Auch Vögel kann man darin entdecken und 
einige goldene Flugwesen, die an Greife erinnern. 
Der große Raum ist aufgrund eines permanenten ALDOFRIGO ange
nehm warm und wird erhell t durch vier faustgroße Aventurine, die im Dek

kenrel ief eingelassen sind. Ein raffiniertes Spiegclsystem durch die Tempe

laußenmauer sorgt außerdem dafur, dass bei Tage~chte Sonnenstrahlen in 
den Saal fallen. In der staubigen Luft gut sichtba r, kreuzen sie sich genau 
in der Mitte des Raumes und werfen Liehtkringel auf die farbig bemalten 
Wände. 

Das Stehpult vor der Nordwand wurde aus seinem Sockel gerissen und ist 
zerbrochen, auch mehrere Feuer chalen wurden umgeworfen. Vor der Süd
wand steht eine über 2 Schrit t hohe, goldene Greifenstatue, die mächtigen 

Schwingen weit ausgebreitet - allerdings wurde ihr der Kopf abgeschlagen, 
und statt eines ed len Greifenhaupts sitz.t nun der hoh le Chitinschädel eines 
Rieseninsekts auf ihrem H a ls, erschreckenderweise offenbar mit dem Stein 

verwachsen. Das eigentliche Haupt der Statue ist nicht zu finden. 

Die einst farben frohen Bilder, die rundum die Wände schmücken, erzäh
len die Geschichte der goldenen Stadt: wie ein Shintr-Priester des Pprsss 

einst di e Vision hatte, ATharrzzss errichten z u lassen; die vielen fried lichen 

Ja hre voller Huld igungen des Pprsss; di e Verfolgung und Ausrottung der 
Shintr durch Pyrdacor und die Verheh lung des Tempels; der Ausbruch des 
Zweiten Drachenkrieges. Die Diener der krechu haben diese Abbildun
gen allerdings schwer beschädigt - sie wurden mit scha rfen Werkzeugen 

zerkratzt und mit Blut und Exkrementen (jetzt längst eingetrocknet und 
schwarz) beschmiert, teilweise auch zu Ehren Asfaloths mit groben Gra
vu ren albtraum hafter Schrecken ,übera rbeitet': insektoide Wesenheiren mit 

unzähligen Mäulern, blasenwerfende Scheußlichkeiten, deren Eingeweide 
aufihrer Außenhaut wuchern, und echsenähnliche Mutationen mit un ziih 

ligen Tentakeln. 
Einern H elden, der sich diese Bilder länger ansieht, muss ei ne Mut-Probe 
+ 3 gelingen, sonst wird er von der Wahnvorstel lung befa ll en, die dargestell

ten Monstren könnten lebendig werden und aus den Wänden brechen. Er 
wird IW6 + I Nächte lang von furchtbaren Albträumen geplagt, d ie sei ne 

LeP- und AsP- Regeneration um jewei ls I Punkt reduzieren. 
Schildern Sie nach eigenem Ermessen bruchstückhaft, was von den ur

sprü nglichen Wandgemälden noch zu erkennen ist. Machen die Helden 
sich Gedanken über die Bedeutung die er Darste ll ungen. haben sie mit 

gelungenen Göller/K"lte-, Geschichtswissen- oder Sagen/Legenden-Proben 
+ 13 möglicherweise schon einmal ansatzweise von den Shintr, dem Reich 

Pyrdacors sowie dem Drachenkrieg gehört (mit vielen dieser Details befasst 
sich auch die Drachench roni k-Kampagne). 

Vor der Westwand klafft im Boden zwischen den äulen ein großes, unregel
mäßiges Loch: Ein grober, an nähernd runder Gang mit einem Du rchmes

se r von über 4 Schritt fUhrt steil in die Tiefe. 
H at sich die Gruppe ei ne Zeit lang im Gebetssaal aufge halten , kann einer 
der Helden (Sil1l1enschärfe- Probe + 3) beobachten, wie durch eine Mündung 

der Belüfrungsanlage eine handgroße pinne gekrabbelt kommt. Lässt man 
sie unbehelligt, läuft sie direkt auf das Loch im Boden z u und ve rschwindet 
darin (s iehe III Skorpiongrube auf Seite 11). 

HinAB in DiE tiEFE 
) Track 16 - Snakes and Spiders 

D A S nEST DER..SK.R..ECHV 

Die H öhlen, die die krechu unterhalb des Pprsss-Tempeis hat g raben las
sen, ind ähnlich gewaltig wie der ·,e mpel selbst - oft erreichen sie eine H öhe 
von über 4 Schritt - , doch haben sie nichts von seiner feierlichen Pracht. Im 

Gegentei l: Finster sind sie, grob gehauen, sti ckig und durchdrungen von 
einem niederhölli schen Gestank nach totem Fleisch und Exkremenlen (der 

zun immt, je näher man den Nestern kommt). 
Gut 3.000 Jahre ist es her, dass d ie Skrechu in diesen H öhlen finstere Riten 

zu Ehren Asfaloths zeleb rierte und gottlose, chimärologische Experimente 
durchflihrte - und noch immer sind die Gänge und Räume von einer Spur 

erzdämonischer Macht durchdrungen. orgen ie ent prechend dafür. dass 
den Helden durchweg beklommen zumute ist, wenn sie sic h hier unten be

wegen. Stickige Luft und ekelerregender Geruch schlagen ihnen entgegen, 

sobald sie d ie ersten Schritte hinabsteigen. Die groben vVände und Decken 
der runden Gänge weisen teilweise seltsame Formen auf: Hier wach en 
steinerne Tentakel aus dem schwarzen Fe! en (die, a us den Augenwinkeln 
betrachtet, kurz zu zucken scheinen) , don ist ein Gang ge rippt, als bel1inde 

man sich im r nneren eines giga ntischen Wurmes. Von Zeit z u Zeit dringt ein 
tiefes Seufzen durch die Gewölbe, begleitet von einem warmen, feuchten 

Luftzug. Körperlose Schatten abartiger Albtraumgeschöpfe kriechen über 
die Fe! en, und ein - oder zweimal mag es den Helden so vorkommen. als 
ginge ein leichtes Zittern durch die steinernen Wände. 

I. Wach rau m: Diese längliche, finstere H öhle ist leer. In der Südwand klafft 
ein Gang, in dem früer woh l eine Treppe nach unten führte, inzwischen ist 
er jedoch chon nach 2 Schritt ei ngestürzt. Ein zweiter Gang führt ebener

dig etwa ostwärts. 

H. Kreuzung: An dieser Kreu zung wurde etwas Geröll beiseite ge räumt, 
und die rissige, leicht eingesackte Decke mit hölzernen Zeltstangen abge
stützt (Shabobs Werk). Mit einer Gesteinskunde-, Mallrer- oder Bergbau-Pro

be + I kann ein Held abschätzen, dass der Gang ohne diese Stützen zwar 
nicht innerhalb der nächsten Zeit z usammenbrechen würde, dass er sich 
aber durch massive körperliche (erschwerte KK-Proben, Einsatz chwerer 

Waffen, Spitzhacken, Schaufeln u. Ä.) oder magische Einwirkung (z. B. 
DESI TEGRATUS, MOTORICUS (Unsichtbarer Hieb» sicherlich zum 
Einsturz bringen ließe. Möglicherweise kann es den Helden so bei ihrer 

späteren Begegnung mit Xch'Rimssith (Seite 11), d ie C himäre, wenn nicht 

zu töten, so doch (zumindest vorerst) einzusperren, um zu entkommen. 
Der Gang windet sich weiter gen Osten. in eine sti lle Finsternis hinein und 
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schließl ich, über ei ne weitere leere H öhle une\. auf etwas verschlungenen 
Umwegen, bis in den Thronsaa l (VI) . Jn der Südwand aber führt ein wei
terer Treppenschacht steil in die Tiefe, und Helden, denen ei ne einfac he 

illllellschiiife- Probe gel ingt, können von unten ein unermüdliches trockene 
chaben und Kraspeln vernehmen. Mit einer Sillllellschälft-Probe +4 mei

nen sie außerdem, dahinter ganz lei e den H all eines fremdartigen Gesangs 
zu hören (sofe rn gi rra ge rade das Erweckungsrillla l voll zieh t). 
Sind sie der pinne au dem Gebetsraum gefolgt, so können sie beobachten, 
das die e die Treppe hinunterkrabbelt. 

111. Skorpiongrube: Während die Helden d ie steile, gewu nde ne Treppe hi
nabsteigen, werden die seltsamen klackenden und schabenden Geräusche 
lauter, bis sich am Ende der Stufen vor ihnen eine H öh le öffnet, deren 
Boden über und über mit krabbelnden, wimmelnden Insekten bedeckt 
ist: hauptsächlich Skorpione und Spinnen, aber auch Asseln, Kakerlaken, 
H lIndenfüßler ... Helden mit ent prechenden Phobien sollten hier ihre 
Proben schaffen (zu minde t nac h gu tem Zureden lind Beistand), um 
nicht augenblicklich in Ekel lind Panik zu verfallen und einen 
ungeordneten Rü ckzug anzutreten. 
In dieser 6 Schritt breiten und 8 Schrin langen 
H öhle wurde einst eine über 2 Schritt ti e-
fe G rube au gehoben und mit einem dem 
ARA H EA ähn lichen Zauber belegt. Über 
die Lüftungssch:ichte des Tempel gelangten 
die Ksabbeltiere hier hinunter und in das Be
cken, in das die Skrechu einerseits ge rne ih re 
Feinde stieß und aus dem sie sich anderer
seits bediente, wenn sie entsprechende Para
pherna lia für ihre Experimente benötigte. 
Mit de r Zeit hat sich c1ie Grube stetig immer 
weiter gefüllt - ganz unten liegen chichten 
längst zu Chitinstaub zermahlcner Insek
ten, darüber häufen sich TilUsende leerer 
H üllen , hohler Panzer und toter Insekten , 
lind obenaul; . chon fast die unter te Trep
penstufe über pü lend, wimmelt ei ne gtlte 
H andbreit noch lebenden Ksi echgetiers. 
Die Helden müssen diese Höhle durchqueren, 
wenn sie die Brutstätte von Xch 'Rimssith (VID über 
den erhöhten Eingang in der OSlwa nd betreten wol
len, um eine bessere Angriffsposition (vor allem für 
Fernkämpfer) zu gewinnen, um vo n zwei eiten an
greifen zu kö nnen oder um den Felsbrocken 3m Rand 
(k r Erhöhu ng als Waffe zu nutzen ( iehe auch Seite 12). 
Um den Raum zu durc hq ueren, bedarf es Mut und Ein
fa ll sreichrum. Feuer ist siche rlich eine effektive Möglichkeit, 
sich die Insekten vom Leib zu ha lten. Mit einer ausreichend 
g roßen Anzah l an Fackeln (idealerweisc 2 pro Held) kann es die 
Gruppe durch d ie Grube schaffen, gle ichwohl sollte der pielleiter 
hier erschwcn e Mut- und SelbslbeherrschulIgs-Proben verlangen. Noch 
wi rksamer als normales Feuer ist magisches Feuer, 0 würde z. B. ein IG-

ISPHAERO alle Insekten töten (a ll erdings evtl. auch Shabob auf den Plan 
rufen). So ll ten die H elden die Grube oh ne ausreichende Vorsichtsmaß
nahmen durchqueren, werden sie nach Maßga be des Spielleiters schmerz
hafte bis gifrige tiche und Bisse erleiden (z. B. IW3+ I TP + Gift Stufe 
I, IW6/1 Sr. ofort ; weitere Anregungen lassen ich der ZBA unter Spinnen 

und Skorpione entnehmen). 

Iv. Erstes N est: Im Boden diese r Höhle klafft eine fast 4 Schritt lange und 
3 Schritt breite G rube, die bis zur Hä lfte mit einer verhärteten, goldbräun
lichen, harza rtigen Substanz gefü ll t ist. In diesem H arz lässt sich schemen
haft eine Gesta lt erkennen: über 3 chrilt hoch, mit dem Hinterleib einer 
riesigen Spinne und einem humanoiden , scheinbar kopAo cn Oberkörper, 
aus dem tcntakelartige Arme q ue ll en. 
E in du nkler, vergleichsweise enger Gang in der Nordwand führt zu einem 
wei teren Nest (2. Nest). Aus dem Gang, der nac h Westen abgeht, dringen 
Aacke rndes Licht und ein fremdartiger e ang (Sprachenkrmde- Probe + 3: 
Zelemja). 

V. Zweites Nes t: Boden, Wände und D ecke dieser runden Höhle sind mit 
e iner schwarzen Schich t verhärteten Schleims bedeckt, in der sich - entfernt 
den Waben eines Bienenstockes ähnelnd - unzä hlige unterschiedliche Ein 
bllchtungen aneinanderreihen, die kleinsten kopf-, die größten men chen
groß. Bei näherem Hinsehen rufen sie aufgrund ihrer gezackten Ränder be
unruhigende Assoz iationen mi t versteinerten, nach außen aufgebrochenen 

Eiern oder Kokons hervor. 

VI. Thronsaal: Hier li eß sich die Skrechu einsl von ihren Dienern hul 
digen, wovon heute noch ein wuchtiger, fremdartig geformter Thron aus 
schwarzem, scharfkantigen tein zeugt, der in der Mitte der Südwand auf 
ei nem Felspodest prangr. Seine 6 Beine sind den G liedern und Klauen von 
Insekten nachempfunden, di e Rückenlehne ist umran kt von steinernen, 
wurmartigen Wucherungen. 
Der Treppenaufgang in der ordwand i t ve rschüttet. ine Treppe in der 
Südwand fuhrt in die Tiefe; von unten dringen Aackerndes Licht und 
fremdartiger Gesang an die Ohren der Helden. 

Insgesamt vier Fackeln in Fackelhaltern orgen in dieser Höhle 
fü r Licht. Über den Raum ve rstreut lagert das Gepäck der ersten 
Karawane, u.a. auch eine Spitzhacke und mehrere Spaten. An der 

ordwand sind zwei SchlaAage r hergerichtet (fü r Sgi rra lind 
rü r Shabob - die Gefangenen mussten in der Brutstätte von 

Xch'Rimssith nächtigen). Auch einige Essensreste und halb 
gefü llte Wasserschläuche lassen ich finden. 

Wenn die Helden den ehemaligen Thron a'll 
betreten, während in der Brutställc das 

Ritual vollzogen wird, hält Shabob nahe 
des lreppenendes Wache - zwar dürfte 
Sgirras Gesang den ein oder anderen 
unvorsichtigen Laut der Helden über
tönen, nichtsdestotrotz i t Vorsicht 

geboten, um die Aufmerksamkeit des 
Viera rmigen nicht ungewollt auf sich zu 
ziehel\. 

VII Brut stätte von Xch'Rimssith: Diese 
Gewölbe i t etwa 10 chritt hoch, gewal
tige talaktiten an der H öhlendecke er
innern an lange Reißzä hne. Etwa in der 
Mitte des schwa rzen Felsbodens klan-t ein 

tiefer Spalt, der über 8 Schritt in der Länge 
und an einer breite ten Stelle fast 4 Schritt 

misst. [m Nordwesten ruhrt eine Treppe hi 
nauf in den ehemaligen Th ronsaal; östlich des 

Abgrunds steigt der Höhlenboden steil an, um 
in etwa 6 Schritt H öhe ein kleines Plateau zu for
men, von dem aus ein G:lIlg nach Osten abgeht. 
Dicht am Rand des Plateaus liegen mehrere abge
brochene Gesteinsbrocken, darunter auch ein annä
hernd runder Fe! en mit einem Durchmesser von 
knapp 2 Schritt. 
ollten die H elden die H öhle erreichen, während 

;~
~Oil Sgirra das Erweckungs ritual wirkt, sind die einzel 

nen Personen folgendermaßen positioniert: Shabob 
hält links vom Treppenaufga ng Wache, Pi pOle, Zuhal, 

H amar, Dajin , Rafid und Kasim sitzen gefesselt und 
geknebelt an die Westwa nd gelehnt, mit schreckge-
weiteten Augen Sgirra beobachtend. Der Magier steht, 

fremdartige Laute in Zelemja in tonierend , dicht am 
Rande de Abgrunds, in dem Xch'Rimssith schläft, ei-

nen rot pulsierenden Ksistall (siehe unten , Der Kristall) 
auf einem i1bernen Dreibein vor sich. 

[n dieser Situation mü sen Sie al Spielleiter entscheiden, wie weit das Ritu 
al bereits fortgeschritten ist. Dies können Sie evtl. davon abhängig mac hen, 
wie viel Zei t sich die Helden in den vorherigen Räumen und H öhlen ge
lassen haben, wie hoch ihre Kampfkraft ist - oder Sie entscheiden einfach 
danach, was der Gruppe den größten Spiclspaß bringt. Machen Sie sich in 
diesem Zusammen hang mit dem Kasten Das Erweckungs ritual ve rtralll. 
Der Plan der H öhlen kann den Spielern ausgehändigt werden, damit sie ihr 
Vorgehen beim Endkampfbesse r planen können. 

BEDEnKJ;n SiE! 
Letztlich liegt es an Ihnen, ob Sie Ihren H elden eine Konfrontation mit 
Xch'Rimssith zutrauen oder nicht. Scheuen Sie sich bitte deshalb nicht, die 
im Kasten Das Erweckungsritual vorgegebenen zeitlichen Angaben ent
sprechend so zu verändern, wie der Ablauf des Geschehens am besten zu 
Ih rer Gruppe passt. 
Schätzen Sie Xch'Rimssith als zu sta rk fLir die Helden ein , ist auch Shabob 
ei n interessanter und gera hrlicher Endgegner, und der l riumph der Gruppe 
kann darin bestehen, den Krista ll rechtzeitig zerstört und das Erwachen de r 
C himäre verhindert zu haben. 
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DAS ER.WECR..VncsRj'tVAL 
Sgi rra hat beim Intonieren der ritue llen Ge änge einen Teil seiner 

AsP aufgewa ndt, um de n Krista ll zu aktivieren, so dass dieser rot zu 
pulsieren und eine spürbare Hitze abzusondern beginn t. Die ihn um

gebene Luft flimmert, und die Temperatur in der großen Hö hle steigt 
langsam, aber deutlich an. Unter dramaturgischen Gesichtspunkten 
hat es sich bewährt, dass der Kristall gerade aktiviert worden ist, wenn 

die I-leiden die Brutstätte erreichenlbetreten - Sie können es aber 
auch ander einrichten. 

Ist der Krista ll erst ei nmal aktiviert, wendet girra sich dem Spalt im 
Boden zu , seinen Sing ang nicht unterbrechend (von diesem Zeit
punkl an wird cr für das Ritua l nicht mehr unbedingt gebraucht, d.h . 
es läuft auch dann weiter, wenn er sterben so ll te). Es dauert nun ca. 60 
KR, bis die zu nehmende Hitze de Artefakts Xch'Rimssith vollständig 
erweckt hat und das Geschöpf au dem Abgrund gestiegen kommt. 

Bis dah in künden ein erste geisterhaftes eufzen aus der Tiefe, ein 
leichles Beben des Bodens und ein seltsame klapperndes Geräusch 
(= das Geräusch der auf- und zuschnappenden Scheren) davon, dass 

ich etwas Großes zu rühren beginnt. 
Etwa in der 45. KR wird sich - von dem erhöhten Plateau an der 
Ostwand aus am besten z u erkennen - etwas Mass ige träge in der 
Finsternis des Spaltes rühren , und wenig später tasten drei noch stcife, 

oberarmdicke Tentakel hervor. 
Dies ist der Moment, in dem girra - soll te er nicht abgelenkt sein 

- se inen Gesang abbric ht und sich einen der entsetzten Gefangenen 
gre ift, um ihn 31 Appctitanreger in die ähe des Spaltes zu stoßen . 
Gelingt ihm dies, packen die Tentakel den zappelnden Unglücklichen 
und z iehen ihn in den Abgrund, wo Xch·Rimssith ihn genüssl ich ver

schlingen wird - das Krachen men chlicher Knochen , gefolgt von 
nassem Schmatzen, hall t dann erschreckend laut durch die H öhle. 

Sansovino Sgirra 
MU 15 KL 15 IN 14 eH 15 
Magierstab: INI 11 + 1 W6 AT 13 
LeP 32 AuP 32 AsP 24' RS 1 

FF 14 
PA 17 
WS ? 

GE 13 K0 13 KK 11 
TP lW+2 DK H Ausweichen 13 
MR 10 GS 8 

Bemerkenswerte Vor- und Nachteile: Goldgier 8 
Relevante SF: Konzentrationsstärke, Ausweichen 11 , 
Zauberspeicher (SERPENTIALIS mit 10 ZfP') 
Relevante Zauber: SERPENTIALIS 13 (Ach), FULMINICTUS 11 , ARMATRUTZ 10 
') reduzierte AsP-Zahl, da er bereits den Kristall aktiviert hat. 

Shabob 
4 Sklaventode: IN1 17+1W6 
LeP 45 AuP 50 RS 5 

AT 18 PA 14 
WS 11 MR 9 

TP 1W+7 DK N Ausweichen 16 
GS 9 

Relevante Sonderfertigkeiten : Aufmerksamkeit, Finte, Wuchtschlag, 
Ausweichen 11 , Kampfreflexe, Vierhändiger Kampf 11' 
Vorteile: Eisern, Natürlicher RS (3) 
') Durch diese SF (Myranor-HC 225, 233) verfügt Shabob über drei zusätzliche 
Aktionen oder Reaktionen (beliebig aufteilbar). (Re·)Aktionen mit dem unteren 
Armpaar sind jeweils um 2 Punkte erschwert. 

rnöcL ic H~E iTEn DER...HELD En 

\Vie die ruppe vorgeht, ist nicht vorhersehbar, da her kann hier nur skiz
zftn werdcn t \·vas geschehen könnte: 

Sollten d ie Helden sich von himell an Shabob anschleichen wo ll en, 

wird er sie durch sein Auge am Hinl erkopf bemerken - sich dies aber 
nicht anmerken lassen, um das Überraschungsmomcm auszukosten. 
(Evtl. ahnen die H elden dies abcr aurgrund ihres Ge präehs mit den 
"Vüstcnräubern. ) 
Werden die Helden entdeckt, so ge hen Shabob und Sgirra (di eser a ller

dings erst, wenn der Kri stall aktiviert ist) sofort z um Angriff über. Beide 
versuchen dabei, den Krista ll zu schützen. Sie kämpfe n bis zum Tod. 
Sgirra nUl zt seinen SERP E TIALIS (LCD 153). 

Zerstören die Helden den Kri stall , ehe er 60 KR aktiviert war, ist das 
Ritual fehlgeschlagen. Xch'Rims ith wird in diesem Fa ll nich t aus dem 
Abgrund hervo rkommen, sondern sich wieder z urückziehen und er
neu t einschlafen. 

Solange Xch' Rimssith sich noch in der Bodenspalte befindet, kann der 
Felsbrocken, der am Ra nd des östli chen Plateaus li egt, hinuntergestoßen 
werden (KR-Probe +9; mit H ebel +5). Er wird in den Abgrund rollen 

und der erwachenden C himäre 2W20 + 10 T P zufügen; außerdem wirft 

cr das Wesen auf seinem "Veg nach oben um 3W6 KR zurück. 
Beherrschl einer der H elden geeignete Minel. z. B. Magie (DESI TE
GRATUS, ZORN DER L • ME TE, MOTOR! US (Unsichlbarer 
Hieb», kann er auch d ie an der H öhle ndecke hängenden Stalaktiten 
(insgesa mt 8, es sind jeweils circa 8 Punkte Strukturschaden pro Stalak
lil erfo rderlich) losschlagen und a ufXch 'Rimssi rh fa llen lassen (jewe il 

5W6TP). 
~ Verl ange n Sie KL- oder IN -Proben, we nn die Helden nicht von sich aus 

auf die oben beschrieben.· n AngrifTsmögli chkeiten kommen. Belohnen 
Sie auf der anderen Seite krea tive Ideen Ihrer Spiele r, selbst we nn di ese 

hi er nicht genannt werden. 
0> Auch eine kampferprobte G ru ppe kann evtl. nicht gegen Xch'Rimss ith 

bestehen - da nn bleibt ihr nur die Flucht (hoffentl ich z usa mmen mit 

den befreiten Gefangenen) . Die C himäre kommt aufgrund ihrer Größe 
in den Gängen des H öh lensyslems langsamer vora n al ein flüchten

der Mensch. Wenn die Helden auf ih rer Fluchl de n abgestü tzten Gang 
(11 Kreuzung, Seite 10) zum Einsturz bringen, wi rd die Kreatur in der 

H öhle festgesetzt. 

XCH ' R.!.rnssitHs ER.WACHED 

J Track 21 - The Guardian 

211m Vorlest'll und Nacherzählen: 
Aus der finsteren Tiefe der Felsspalte wächst ein schwarzer, ni ede rhöl

lisch stinkender Albtraum empor, über vier Schrin hoch und so unsag
bar graue nhaft. dass euer Verstand einen Anblick nur in Bruchstücken, 
kaum als Ganzes, z u erfasse n vermag ... ölig schimmernde, dornenbe
setzte G liedmaßen wie di e eines ries igen Insekts senken sich krachend 
aufbebenden tein, umwimmclt VOll schleimigen, borstigen Tentakeln , 

die blind durch di e Lu ft pe itschen ... mächtige, scharfkantige Scheren 
schn append auf und z u ... geifernde Schlünde, gespickt mit wuchern

den, gelben Fängen, k1 afren in einem ve rkrümmten, aufgeblähten Leib, 
der übersät ist mit ausdruckslo en, funkelnden pinnena ugcn. 

Xch 'Rimssith 
IN1 12+ 1W6 PA 9 RS 6 WS 15 GS ? LeP 150 AuP 100 MR 10 
Tentakel: DK HNSP AT 17 TP - • 
Biss: DK H AT 13 TP 3W+4(+Gift) •• 
Schere: DK HS AT 14 TP 2W+8 
Trampeln: DK H AT 15 TP 2W20+6 
Giftsplitter: FK 15 TP 1W+l (+Gift) ... 
Besondere Kampfregeln (siehe ZBA 111.): 4 Aktionen und 1 Reaktion pro Runde 
(beliebig verteilbar auf die verschiedenen Angriffsarten), großer Gegner, Umreißen 
(5), Würgen (5), Trampeln, Ausdünstungen .... 
' ) Tentakelangriff: Mit den Tentakeln kann Xch'Rimssith entweder Angriffe zum Um
reißen durchführen, um das Opfer anschließend zu zertrampeln, oder versuchen, 
den Gegner zu packen (Würge-Angriff) und ihn auf die DK H heranzuziehen. In den 
nächsten KR kann es dann eine Biss-AT durchführen, die automatisch gelingt, bis 
das Opfer sich befreien konnte Ue eine KK- und GE-Probe +5 pro KR; diese Proben 
können um den TaW Ringen erleichtert werden, wobei der TaW auf beide Proben 
verteilt werden muss). Das Abschlagen der gummiartigen Tentakel ist nicht möglich. 
") Richtet der Biss SP an, kommt das Gift zum Tragen (auch mehrmalig): Stufe 8, 
Wirkung: 3 SP!1 SP pro KR; Beginn: sofort, Dauer: 2W6 KRl1W6 KR. 
''') Mit der Giftsplitter-AT schießt Xch'Rimssith 1W6 Splitter auf ein Opfer (Reichwei· 
ten: 214!8112120); für jeden Splitter muss separat ermittelt werden, ob sie treffen. Rich
tet ein Splitter SP an, kommt jeweils das Gift zum Tragen (auch mehrmalig): Stufe 6, 
Wirkung: -3W6 AsP!-1 W6 AsP; Beginn: sofort, Dauer: augenblicklich. Den Splittern 
kann mit einer Probe auf den halbierten Ausweichen-Wert ausgewichen werden. 
.... ) Alle 4 KR kann Xch'Rimssrth anstelle zweier AT widerwärtige AUsdünstungen 
verströmen; diese wirken in einem Umkreis von 5 Schritt wie ein MIASMASPHAE· 
RO (siehe TLALUCS ODEM) mit 5 ZfP·. Auf Xch'Rimssith selbst haben die 
Ausdünstungen keine Auswirkungen. 

Beim Kampfgegen Xch' Rimssith soll ten Sie beachten , dass das Wesen über 
Magiegespür verfügt und z udem intelligent kämpft; es wird also erst ve rsu

chen, magiebegabte H elden mit den Giftspl ittern auszuschalten, um sich 
ansc hließend auf die Kämpfer konzentri eren zu können. 
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DE,,-KRistALL 

Der von Sgirra fur die Erweckung Xch 'Rimssiths verwendete Kri
stall ist kindskopf groß, kugeIförmig lind durchsichtig, leuchtet jedoch 
hellrötlich, wenn Licht auf ihn fällt. Der Kristall ist ein von Algorton 
präparierter Matrixgeber (SRD 11), in dem die Zauber VERWAND
LU G BEE DEN (19 ZfP*) und ALDOFRlGO (Temperatur: 
Praiossommer, Zone, Wirkungsdauer: 2 Stund~n, muSs nicht aufrecht
erhalten werden) gespeichert sind. Durch diese Zauber wird der auf 
Xch'Rimssith liegende Winterschlafzauber beendet und die Bruthöhle 
auf eine fur das Geschöpf angenehme Temperatur gebracht, damit es 
ich anschließend an den dargebrachten Opfern satt fre sen kann. 

Der Kristall hat folgende Werte: Strukturpunkte 60, Härte 6, Resi
stenz gegen profane Angriffe. 

AVSIQ.,AnG 
J Track 23 - Carper Flighl 

Sollten die H elden mit Pipote und den übrigen Gefangenen Aiehen können, 
wird der Tuchhändlcr ihnen überschwii nglich danken und sie birten, ihn 
schnel l fort von diesem schrecklichen Ort zu bringen, zu rück nach Punin. 
Eine eigene Untersuchung des l empels will er erst wagen, wenn er sich 
von diesem schrecklichen Erlebni erholt hat. Sollten Sie die Rückreise aus
spielen wollen, können Sie sich an den fur die Hinreise vorgeschlagenen 
Ereigni en orientieren. 

In Punin erhalten die Helden die versprochene Belohnung; außerdem ha
ben sie nun in jacopo Pipole einen guten, einAussreichen Freund. \I,/eiterhin 

erha lt en die Helden 500 AP sowie spezie lle Erfahrungen nach Maßgabe des 
Spielleiters (ca. 5 SE; Natur-Talente und Echsenkundliehe bieten sich an; 
auch dazu pas ende ondertertigkeiten). 

F OLGEABEßTEVE R.. 

Wenn einige Zeit verstrichen ist, wird Pipote erneut eine Expedition zur 
Goldenen Stadt ausrü ten; sehr gerne wüsste er natürlich wieder die Hei
den an seiner Seile. Aus dieser Siwation ließe sich leicht ein Folgeabenteuer 
"" schließen. Möglicherweise begleitet dieses Mal eine Gruppe Praios-Ge
weihter die Expedition, darauf hofle nd , in ATharrzzss Hinweise fUr die 
Qualliollsquesre zu erhalten. 

D~AmATis PERSOnAE 

jACOPO PiPOTE 

Der aus Pu nin stammende jacopo (*978 BF; untersetzt, dicklich, Halb
glatze, Vollbart) fü hrt bereits in der dritten eneration einen Aorierendcn 
Tuchhandel; er verkauft mittelreichische toffe ins Horasreich und in die 
Tulamiden lande. Pipotes liebstes Steckenpferd aher ist die Khöm und die 
Sagen und Gesch ichten, die sich um sie ranken - be onders das Rät cl der 
, tadt der Sonne' fasziniert ihn. und er hat bereits zweimal vergeblich eine 
Expedition durchgefLi hrt, um diesen Ort zu linden. 

mADALEßA V ASCAGßi 

Die sti lle , gewissenhafte Madalena (*991 BF in Punin; dürr, blondes Haar) 
arbeitct schon lange als Sekretärin und rechte Hand von Pipote, und zwi
schen den beiden ist ein enges, freund chaftlichcs Verhältnis entstanden. 

SAßsovino SGiR..~ 

Sgirra (*987 BF; hager, stechender Blick, lange schwarze Haare) wuchs 
in bescheidenen Verhältnis en in Brig-Lo auf und studiert e schließlich an 
der Akademie zu Punin. Als mäßig begabter Magier, der nur mit Mühe die 
Prüfungen an der Akademie bestand, merkte er schnell , dass er seine Träu
me von Reichtum und wissenschaftlichem Ruhm nicht allein mit seinem 
magischen Talent würde verwirklichen können. Daher widmete er sich der 
Erforschung der Khöm und ihrer Geheimnisse und konnte bald Pipote als 
reichen Geldgeber und Panner gewinnen. achdem ihre ersten beiden Ex
peditionen, die sie der Suche nach der Goldenen tadt gewidmet hatten, 
erfolglos geblieben waren, brach Sgirra 1026 BF nach Sclem auf, um dort 
Nachforschungen über d ie echsische Kullur sowie die Geschichte der Khöm 
anzuste llen, da er (zu Hecht) vermutete, die Stadt könnte ein Relikt au der 
Zeit der echsischen Hochkultur sein. 
In Selem aber wurde Aigorton auf den wissbegierigen Neuankömmling auf
merksam und konnte ihn, Macht und Reichtum versprechend, für die Sa
che der Skrechu gewinnen. Zusammen mil dem Asfaloth-Paktierer Shabob 

chickte er ihn schließlich nach Punin zu rück, damit er dort mit PipOlcs Hil 
fe die Wiedererweckung Xch'Rimssiths vorbereitete. Pi pore erfüllte in die
sem Spiel zwei Zwecke: Einmal sollte er die Ausrüstung einer weiteren Ex
pedition in die Khöm finanzieren, zum anderen würden er und die übrigen 
Begleiter die ersten Opfer der erw"chten Chimäre Xch'Rimssith werden. 
Sgirra weiß weder etwas von der Existenz der Skrcchu noch dass er für sie 
arbeitet, sondern sieht in Algorton den Drahtzieher und Auftraggeber. 

SHABOB 

Shabob (*999 BF), der stumme, glatzköpfige, riesige Tulamide, stammt aus 
Sclem, wo cr sich als Bettler durchschlug, bis er vor einigen Jahren von Al
gorton aufgelesen und zu einem Pakt mit Asfaloth getrieben wurde. Seitdem 
diente cr Algorton als Handlanger, bis der ihn schließlich Sgirra als Beschüt
zer und Helfer zur Seite stellte. 
Als Paktgeschenke (und zugleich als Dämonenmale) hat habob, der sich 
inzwischen im dritten Kreis der Verdammnis befindet, harte H au t, die ei
nem C hitinpanzer ähnelt, ein zweites Armpaar und ein Auge im Hinterkopf 
erha lten. 

GYLVAnA DELLA SALViAn 

Gylvana (*792 BF. also zur Zeit König Deumars bzw. später Alborns, als das 
Horasreich sich erst vor Kurzem den Status eines unabhängigen Königre ichs 
erkämpft hatte) entstammt einer kleinen Adelsfamilie aus Vinsalt. Dort stu 
dierte sie Geschichtswissenschaften bei einem Privatgelehrten und begann 
anschließend, die Khöm und ihre Geschichte zu erforschen. lnsbesonde
re illleres ierte sie sich für die sagenhafte ,Stadt der Sonne', einem Rät eI, 
dem sie bald mit Besessenheit verfiel. Endlich, nach mehreren vergeblichen 
Expeditionen, gelang es ihr im jahr R32 BF, die Stadt zu finden. Bei deren 
Erforschung wurde sie jedoch, als sie die Stufen des Haupttempels empor 
kletterte, von einem Feuerskorpion gestochen; sie er chrak, rutschte aus und 
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stü rzte in die Tiefe. Der Aufprall brach ihr das Genick. Ihre drei novadisehen 
Begleiter glaubten daraufhin an einen Fluch, der über dem Ort lag, und er
griffen die Flucht, auf der sie den Unbilden der Khöm zum Opfer fielen. 
Gylva na aber wurde aufgrund ihres obse siven Forschung drangs zu einem 
an d ie Tempelanlage gebundenen Geist (ähnlich einer Gefcsselten Secle) , 
dazu verdammt, nicht in Borons Reich einkehren zu können, bis sie a ll e 
Geheimn isse der Goldenen Stadt elll schlüsseit hat. 
Sollten Werte für Gylva na benötigt werden, können Sie sich an den Werten 
einer Gefesse lten Seele (WdZ 204) orientieren. ie verfügt zusä tz lich über 
die besonderen Eigenschaften Geisterma1lifestatio1l (10) , Geistcrsprache sowie 
'fagespräsenz; anders als ,normale' gefesselte Seelen kan n sie sich zudem in 
der gesamten Anlage frei bewegen. 
In ihrer manifestierten Form erscheilll Gylvana als ca. 40-jährige Frau mit 
Brille, strengen blonden Dun sowie feiner, etwa altmodischer Kleidung. 

YALi AL-H ASHi n nA 

Y..,li (*985 BF), ein chwarzhaariger, vollbärtiger ovadi, stammt aus der 
Oase Virinlassih , gehört dem Stamm der Beni Ankhara an und verdient 
schon seit vielen Jahren seinen Lebensulllerhalt 31 Karawanenführer. Er 
hat sich auf die nördliche Khöm spez i ~"isie rt und bereits viele Ma le Tuchka
rawanen für Pipote durch die Wüste geführt. Aufgrund einiger sehr waghal
siger Rei en hat er den Beinamen al-Hashi1l1la, der Tapfere, erhalten. 
Durch hliufigen Kontakt mi t Zwölfgötter-A nhängern und regelmäßige 
Aufenthalte in Punin hat sich Yalis Rastull ah-Glaube gemäßigt, und er ist 
Ungläubigen gegenü ber recht tolera nl. Auf ihrer Reise wi rd er den Helden 
oft und gern in seiner blumigen, gesten reichen Redeweise Hinweise zum 

1) H aupttor und Stadtmauer 4) Observatorium 
2) Wohnkomplex 5) Brunnen 

Überleben in der Wüste geben; besonders zu Heidinnen ist er ausgespro

chen hiliSbereit und charmant. 

Zitate: 
,.E hrwürdiger EfTendi , du mächtiger KriegerIMagie r aus dem hohen Nor
den, wo Winde kalt und gefahrlieh wehen, wie willst du den Gefahren der 
allmächtigen Khöm trotzen, wenn dich schon ein ein f.1c hes Kamel be
zwingt?" 
,.Oh, du schönste Rose aus fernem Land, hell funkelndes Juwel einziga rti 
gen G lanze , darf ich Unwürdiger dir behilflich sein ?" 
,.Ehrwürdige EfTendis, seht ihr den Kakru dort? Wenn ihr keine Söhne 
der Unvernunft se in woll t, solltet ihr se inen Stacheln lieber nicht zu nahe 
kommen, denn ie töten schneller und schmerzhafter als alle Skorpione der 
Khöm zusammen!" 

Yali al-Hashinna 
MU 17 KL 12 IN 14 eH 13 FF 14 
Khunchomer: IN1 12+ 1W6 AT 16 PA 15 
LeP 35 AuP 40 RS 2 WS 8 MR 6 

GE 13 K0 15 KK 15 
TP 1W+5 DK N Ausweichen 14 
GS 7 

Bemerkenswerte Vor- und Nachteile: Hitzeresistenz, Richtungssinn, Jähzorn 6, 
Arroganz 6, Raumangst 8 
Relevante Sonderfertigkeiten: Wüsten kundig, Gebirgskundig, Ausweichen 11 
Herausragende Talente: Reiten (Kamel) 16, Selbstbeherrschung (Erschöpfung) 11, 
Sinnenschärfe 11 , Überreden 9, Fährtensuchen (Wüste) 14, Orientierung (Wüste) 15, 
Wettervorhersage 11 , Wildnisleben (Wüste) 15, Pflanzenkunde (Wüste) 11, 
Tierkunde (Wüste) 10 

7) Ruinen 
8) Tempel de Pprs s 

3) Nutztiergehege/ -becken 6) Wohntempel, verschüttet 
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A) Oberes Plateau mit Kuppel 
B) Wohnräume des obersten 
Shintr-Priesters 

C) Werkstätten/Labor/ 
Schatzkammer 

I) Wachraum 
II) Kreuzung 

IU) Skorpiongrube 
IV) Erstes Nest 

V) Zweites Nest 
VI) Thronsaal 

I5 

D) Zwischengang 
E) Großer Gebetssaal 

VII) Brutstätte von 
Xch'Rimssith 
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f\. ufregende Abenteuer 
tl erleben - gemeinsam 
mit Freunden eine exotische 
und atemberaubende Weh 
erforschen! 
Kommen Sie mit auf die 
Reise nach Aventurien, in das 
phantastische Land der Fantasy
Rollenspiele ! 

. ... 

Begegnen Sie uralten Drachen, 
verhandeln Sie mit geheimnisvollen 
Elfen, suchen Sie nach Spuren längst 
untergegangener Zivilisationen, lösen Sie 
verzwickte Kriminalfälle oder erfüllen Sie 
Spionage-Aufträge im Land der bösen 
Zauberer. 
Schlüpfen Sie in eine Rolle, die Sie 
selbst bestimmen: mächtiger Magier, 
edle Kämpferin für das Gute, gerissene 
Streunerin oder axtschwingender Zwerg. 
Jeder Held hat Stärken und Schwächen, 
und nur in der Zusammenarbeit mit 
seinen Gefährten wird er ans Ziel kom-
men. Denn Sie erleben die spannenden 
Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an 
Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen. 
Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit 
ist gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, 
um gemeinsam zu gewinnen. 
Alles ist möglich in der Welt des Schwarzen Auges. 

D iE GO LDE nE STADT 
v o n mVnA vnD ~omAn B ERjn c 

D ie H elden werden in Punin angeworben, um das Schicksal eines Mäze ns 
einer Khöm-Expedit ion aufzuklären. Der reich e Tuchhändler hat sich bei 

der Suche nach ei ner verschollenen Stadt unter dem Sand der Wü ste auf zwielich 
tige Gefä hrte n eingelassen, und die Auftraggeberin der Helden fürchtet um se in 
Leben. Die H elden sollen desha lb der ersten Expedition nachreisen, um Schl im
meres zu verhindern. Bei ihren Spurensuche unter der heißen Wü stensonne werden 
sie au f Ge heimnisse stoßen, d ie älter sind a ls die mensch liche Z ivili satio n - und mit 
einem Gra uen kon frontie rt , das nicht vo n diese r Welt stammt. 

Zum Spidcn diese~ Ahenteuers benötigen Sie die DSA·Ausb3 uregdn der Bände ' ''ege dn chwcrcs lind l Vcge der Z:wlJerd l 
Liher Ca l1 t;onc). () ie~c r Band emäh alle weit n en Inforrnalionen. um 31 Meister des Schwarzen Auges eine Gruppe \'on 
' piele rn d urch d i c!'!oc~ Abc:nlcuc r z li fü h ren. Kenn tnis der Regionalhände I-l eTZ (/es Re ich (~s lind R.'JSc hlU!) A'l'IU ist hi lfreich \ 

~Ibcr nicht e rforderl ich. 
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