DErR KristfaLrLomantT vono SIMORENIA

HinTeERGRUND

Der Achaz-Kristallomant Turzass‘chr (Turzasskch) aus H'Raball
ist nach Simorenia gekommen um dort nach Relikten der Skrechim
zu suchen. Er vermutet in den naheliegenden Mangrovensiimpfen
Ruinen der alten Echsenherrenrasse

Er hat zwei starke Marus als Begleitschutz bei sich die ihm nicht von
der Seite weichen und als seine Bluthunde agieren.

Die Dorfbewohner hat er durch seine Zaubermacht (z.B Reptilae)
geknechtet und unter seine Herschaft gebracht.

Sein Ziel ist es die Tempelruinen so schnell wie moglich zu 6ffnen
und die dort vermuteten Artefakte zu bergen.

Dabei dienen ihm die Dorfler als willige Helfer die den Dschungel
erkunden und dort nach dem Tempel suchen. Es gab schon mehrere
Unfille, z.B durch Krokodilangriffe oder Schlangenbisse, was
Turzass'chraber nur bedingt interessiert. Es sind in seinen Augen
»nur Menschen®. Dennoch kiimmert er sich neuerdings um solche
Fille und sorgt auch fiir die Behandlung der Dorfbewohner.Denn
seit er zur Uberraschung aller Dérfler einem kriftigem Kerl aus
den Arm rettete, welcher durch einen Riesenkaimanangriff schwer
verletzt wurde dnderte sich die Einstellung der Dorfbewohner zu

ihrem neuen Herrscher.Er roch den Stimmungsumschwung schnell
und erkannte dass die Behandlungen ihm noch mehr Respekt
verschafften und eine héhere Gefolgsamkeit bewirken wiirden. Dies
macht er sich in echsisch kiihler, pragmatischer Sicht zu nutze, denn
er benétigt die Warmbliitter noch eine Weile als Arbeitskraft.

Sollten SCs in das Dorf kommen werden die Dérfler versuchen
Normalitit vorzuspielen, doch nach einiger Zeit kommen die
Machenschaften des Achaz zum Vorschein. Sollten die SCs vorzeitig
das Dorf verlassen wird sich ein verzweifelter Dorfler anvertrauen.

Turzass'chr empfindet die SCs je nach Verhalten mehr oder weniger
als Stérenfriede, tritt aber nicht aus eigenen Antrieb in offenen
Kontake. Er riecht das sie michtiger sind als die Dorfbewohner.

Ihr Geruch kiindet von einiger Erfahrung. Wenn sein Plan
herauskommt wird er den SCs anbieten ihm bei der Bergung der
Artefakte behilflich zu sein und das Dorf wieder freizulassen.

Sollten die SCs kooperieren wird er sein Wort halten und das Dorf
nach der Bergung der Jadekrieger und Edelsteine verlassen. Thnen
iiberlisst er dann einen kleinen Teil des Goldschatzes, ein anderer
Teil gehort den Maru-Séldnern.

IISC-BESCHREIBUIIGEIl e

H'SzzirRRTR, VOLLENDETE ZAUVBERIN&
BRILLAITTE HOHE PRIESTERIII DER_
H'Szinp

H'Szzirrtr entstammt der Brut der Hohepriesterin Shadrr welche
tiber ein altes Skrechim-Reich im Gebiet zwischen Mengbilla und
Loch Harodrél herrschte.

Sie wurde in den Stiden geschickt um von dort aus die Angriffe
gegen die Waldmenschen zu fithren. Nachdem H'Szzirrtr ihre

Basis in den Mangrovengebiet an der Kiiste zum askanischen Meer
aufbauen lief wurde sie zu einer michtigen Fithrerin gegen die sich
keine ihre Nachkommen durchsetzen konnten und alle vertilgt
wurden.

Sie entwickelte aufgrund ihrer Angst vor dem Tod (was nach

dem Skrechim-Glauben Vergehen und nicht Wiedergeburt
bedeutet) , den Gefahren des Dschungels und der umliegenden
Waldmenschenstimme eine starke Paranoia. Selbst ihren eigenen
Dienern misstraute sie, wie auch der Zsaah-Priesterin, in welcher sie
eine Konkurrentin sah.

Daher entwickelte sie ein strenges Sicherheits und Abwehrsystem
fir die grofite Pyramide, welche ihre Residenz und Machtbasis
zugleich war. Zahlreiche Fallen und magische Tore machten den
unbefugten Zutritt ins Innere ihres Refugiums schier unméglich.
Nur ausgewihlte Diener konnten die tieferen Bereiche der
Pyramide durch spezielle Amulette, welche Schutz vor Fallen und
Zugang durch die Tiiren boten, erreichen,. Ihre drgste Konkurrentin
die Zsaah-Geweihte, holte sie sich hingegen zu sich, um sie besser

kontrollieren zu kénnen. Obwohl dies ungwohnlich war und
eigentlich jeder Tempel ein seperaten Bau erhielt, lief H'Szzirrtr
das Zsaah-Heiligtum ebenfalls in ihrer Pyramide erbauen.

Ein michtiger Kristall in der zentralen Kammer des Ziggurats, tief
unter der Erde diente ihr als Kontrollelement fiir die zahlreichen
magischen Schutzeinrichtungen und Uberwachungsmechanismen.
Er war sozusagen das Herz der Pyramide der alles zusammenbhielt.
Zahlreiche Edelsteine und Kristalle in dem Gebiude dienten dem
groflen Kristall als einzelne magische Elemente. Durch sie wurden
die magischen Portale und Fallen aufrechterhalten, ebenso wie

die alles schenden Kristallkugeln, aber auch die Steine welche die
Temperatur und Statik der Pyramide aufrecht erhielten.

Vor dem Zeitpunke ihrer Entriickung in den Kristall war
H‘Szzirrtr eine vollendete Zauberin, vor allem auf den Gebieten
der Objeke,Hellsicht und Metamagie, aber auch auf den Gebieten
der Telekinese und Temporalzauberei brachte sie es bis zur
Meisterschaft.

Als hohe Dienerin der H'Szind sah sie deren Aspekte im stetigen
Forschen an neuem Wissen, aber auch in de Bewahrung des
Vorhandenen. Diese Wissensbewahrung setzte sie in einer
gigantischen Kristallothek um welche nahe dem Herzen der
Pyramide im sichersten Bereich lag, gleich neben dem Heiligtum
der H'Szind und eben dieser zu Ehren.

Eigenschaften der Skrechim
Als Ssrkhrsechim hat HSzzirrtr einen menschenihnlichen
Oberkérper, aber den Unterkdrper und den Kopf einer Schlange.



Sie haben zwei, manchmal vier Arme. Ihre Fangzihne sondern ein
minder giftiges Sekret ab (vergleichbar dem Gift der Blutotter). Thr
hypnotischer Blick senkt die Magieresistenz ihrer Opfer, aufferdem
hatten sie cinen starken Beherrschungsduft (K*Krss).

Turzass'cHR, Einm mEISTERLICHER
AcHaz-KRristarLromant avs
H'RaBaaL

Als Kristallomant nimmt Turzass‘chr einen hohen Rang in der
echsischen Hierachie ein und ist es gewohnt das ihm andere Achaz
dienen. Da ist es fiir ihn selbstverstindlich das ,,Menschen® zumal
noch magisch unbegabt und wehrlos ihm erst recht zu Diensten
sind.

Kommt es zum Konflikt ist Turzass'chr gut vorbereitet. Ihm stehen
neben seinen drei Maru-Kriegern ein in der Nahe befindlicher
Schlinger zur Verfiigung den er beherrschen kann, sowie

einige Krokodile direkt um seine Hiitte in den Stimpfen nahe

Simorenias.

Bei einem Kampf wird Turzass‘chr stets versuchen das Terrain zu
seinem Vorteil zu nutzen. Idealerweise stellt er sich im hiifthohen
Wasser der Siimpfe den SCs entgegen und macht vollen Gebrauch
von seinen echsischen Vorziigen.

Bei cinem direkten Kampf wird er sich zuriick halten und mit
Zaubern eingreifen (boser Blick, Corpofrigo,Zorn der Elemente,
Reptilea )

Kommt es dazu dass er direkt attackiert wird, bringt er sich per
Axxeleratus in eine vorteilhafte Position um dann mittels eines sehr

starken Serpentalis sich zur Wehr zu setzen.

DiEe prei MMarvs UxLL, TscHAR, vniD
CHRHO

Uxll, Tschak und Chrho sind Briider und stammen allesamt aus
der Gegend um HRabaal, wo sie wie ihre Vorfahren allesamt einen
lebenslangen Vertrag schlossen, dem obersten Kristallomanten

zu dienen. Laut den Erzihlungen die sich bis auf Jahrtausende
zuriickreichen hat Thr Gott KrThon‘Chh (der Zermalmer, ist

der blutriinstige Kriegsgott der alten Echsenrassen. Er steht fiir
Kampf, Eroberung, Ehre und kérperliche Stirke und ihm wurden
Menschenopfer dargebracht. Alle Marus sehen in ihm ihren Vater
der sie als sein Volk erschaffen hat) personlich ihnen diese Aufgabe
erteilt, wissend dass das alte Erbe der H'Szind geschiitzt werden
miisse. Und so wie es ein Aspeke des Glaubens an KrThon'Chh ist,
bricht kein Maru die alten Vertrige.

Wie alle Maru entsprechen die drei dem Urbild des wachsamen
und kimpferischen Séldners. Die auch unter ihnen ofters
vorkommenden Duelle oder Wettkimpfe formten sie zu
meisterlichen Kimpfern. Die vielen Expeditionen unter den
Kristallomanten der archaischen Achaz brachten ihnen einige
Erfahrung in der Wildnis, insbesondere im Dschungel und den
Stimpfen.

An all die Reisen gehen sie mit Eifer heran und sind stets bestrebt
besser als ihr Bruder aus dem Gelege zu sein, sei es im Schwimmen,
Klettern oder Kimpfen. Dabei sind sie bemiiht jeweils individuell
herauszustechen und mit einer ihnen besonders vorhandenen
Fihigkeit die anderen zu tibertrumpfen.

Uxll ist der geschickteste von ihnen und kann meisterlich mit

den Klingen seiner zwei Sklaventode umgehen und versteht sich
auch auf den Nahkampf. Chrho ist der Muskelprotz unter den
drei, was etwas heiflen will denn allesamt sind groffigewachsen und
duferst kriftig gebaut. Mit brachialer Gewalt fithrt er die gezahnte
Zweihandhaxt, bei den Echsen Reifler genannt. Tschak ist

Tscuar
meisterlicher K&mpfer und durchschnittlicher Wildniskundiger

Geburtsjahr: 990 BF GrofRRe: 93 cm

Schuppenfarbe: dunkelgrin Augenfarbe: hellgrin

Wichtige Wesensziige: bedéchtig, mutig (bis hin zur Ubermut),
streitlustig (Jéhzorn)

Ziele und Motivationen: besser, starker und fahiger als seine Briider
werden und dafir Anerkennung bekommen, den Kristallomanten
Turzass'chr beschitzen (Lebensaufgabe)

Verwendung im Spiel: Kampfgefahrte, letzte Rettung, Antagonist

Beziehungen (SO 3): hinlanglich, kennt seine Maru-Bruder sowie siw
Achaz um H'Raball

Finanzkraft: das was er von Erschlagenen nimmt gehort ihm, materielle
Werte zahlen nichts, praktische Dinge umso mehr

MU 17 KL 10 IN15 CH 8 FF 12 GE 15 KO 13 KK 15
LE 35 AU 41 WS 9 (Eisern) MR 7 AT/PA 9/9 INI 13 (Kampfreflexe)

Vorteile: Balance, Begabung Schwimmen, Beidhandig,
Dammerungssicht, Eisern, Naturliche Waffen (Klauen, GebiR),
Naturlicher RS 2, Resistenz gegen tierische und pflanzliche Gifte,
Richtungssinn, Schnelle Heilung 1, Zuséatzliche Gliedmal3en (Schwanz),
Zéher Hund

Nachteile: Blutrausch, Dunkelangst 5, Eingeschranktes Gehor, Jahzorn
6, Kaltestarre, Nahrungsrestriktion, Randgruppe, Raubtiergeruch,
Sonnensucht, Unangenehme Stimme, Unfahigkeit (Singen, Stimmen
imitieren, Musizieren), Verpflichtungen (Turzass‘chr)

Herausragende Talente:

Sonderfertigkeiten: profan: Aufmerksamkeit , Akklimatisierung (Hitze) ,
Dschungelkundig, Kulturkunde (Stammesachaz), Rustungsgewdhnung
I (Iryanriistung) Standfest, Sumpfkundig,

Kampf: Schnellziehen, Scharfschitze (Wurfspeere),

Raufen:
Ringen:

INI 16+1W6 AT 17 PA 16 TP(A) 1W6+2 DK H
INI 16+1W6 AT 17 PA 16 TP(A) 1W6+2 DK H
Manover: Ausweichen I, Biss, Doppelschlag, Festnageln,

Finte, FuRfeger, Gegenhalten, Gezielter Stich, Kampf im Wasser,
Kampfreflexe, Meisterparade, Sturmangriff, Schwanzschlag,

Schwanzfeger, Umrei3en, Todesstol? Waffenloser Kampfstil: Hruruzat

Simorenia ist ein kleines Fischerdorf siidwestlich von Chorhop nahe
der Kiiste, inmitten der Mangrovensiimpfe. Die Pfahlhiuser sind aus
Holz gebaut und mit Palmenblittern bedecke. Es gibt eine kleine
Wasserstelle in der Mitte des Dorfes wo ein kleines Rinsal dass aus
den Mangrovensiimpfen in Richtung Meer flief3t gestaut wurde Ein



Der Lance Tito vnp seine FamiLiE

Tito ist ein raubeiniger Fischer aus dem Dorf Simorenia.

Seine Familie zog nach diversen Uberfillen, Diebstihlen und
Raubmorden in sidlichen Plantagen und Dérfern weiter nach
Norden um vor méglicher Entdeckung zu entflichen. In Simorenia
werden sie von der Dorfbevélkerung wo es geht gemieden, da sie die
einzigen sind die aus freien Stiicken sich auch tiefer in den Sumpf
wagen um Tiere und Pflanzen zu sammeln und zu jagen. Das behagt
den Dérflern nicht, aber man lisst sie zumindestens widerwillig im
Dorf leben da ihre Waren aus dem Sumpf sich in Chorhop gut und
gewinnbringend verkaufen lassen.

Die Familie besteht aus insgesamt 15 Personen, davon sind 5 Kinder
die noch nicht mit in den Sumpf oder aufs Meer genommen werden
sondern meist im Dorf mit den anderen spielen.

Hin und wieder wenn es einen Vertickten ins Dorf verschlagt der
sich fur eine Sumpfexpedition interessiert werden diese fir eine
kleine Belohnung gefiihrt. Macht dieser jedoch einen undankbaren
oder hilflosen Eindruck und scheint wohlhabend ausgestattet zu
sein, kommt die entsprechende Person auch mal "aus den Simpfen
nicht mehr wieder".

Dazu werden die Ahnungslosen Opfer tief in den Sumpf gefiihre,
ihr Essen mit den 6rtlichen Giftpflanzen vergiftet und zu einer Stelle
gefithre die mit zahlreichen Fallen bestiickt wurde

O Eitriger Krotenschemel eine halbe Unze eingenommen,
ruft beim Opfer heftige Magenkrampfe ,Erbrechen und eine
Blaufirbung des Gesichts und der Hinde hervor (fiir 4 Stunden
1'W+2 SP pro Stunde; Beginn der Wirkung nach etwa einer
Stunde)

O Fuf¥fallen in denen man mit dem Bein in angespitztes
Brabaker Rohr(Bambus) tritt und hingenbleibt (Sinnenschirfe

+8 zum entdecken) und nur durch vorsichtiges Herausschneiden
der Stocke oder aber schmerzhaftes Herausziehen herauskommt
(1W6+3 TP, HK-Wunden und eine SR um ohne weiteren Schaden
herauszukommen, bei direktem Herausziehen KK-Probe und
2W6+2 SP weiterer Schaden

O Fallgruben (Sinnenschirfe +6 zum entdecken) 3 Meter tief,
3W6 SP, pro TaP* einer gelungenen Korperbeherrschungs-probe +3
einen Wiirfel weniger

O Stolperseile in Fufhdhe mit spitzen Dornicht-Ranken
verschen, ( Sinnenschirfe +3 zum entdecken), bei Nichtentdecken
stolpert man und verhingt sich in den Ranken (1W6 TP)

O Mit Netzen werden dann die Opfer eingefangen (8 Netzwerfer,
AT 8, kein Ausweichen méglich). Wehren sich diese wird solange
auf sie eingepriigelt bis der Widerstand versagt (LE unter 5 oder KO
durch misslungene Selbstbeherrschung)

Gefangengenommene wird man ihrem gesamten wertvollen Hab
und Gut berauben (Waffen, Oberbekleidung, Riistungen, Proviant
und Ausriistung) und dann mit gefesselten Hinden in den Sumpf
werfen (Entfesseln +8, nimmt man sich Zeit oder sucht Hilfsmittel
wie angespitze Stocke dann kann die Probe auch erleichtert
werden).

Turzach und seinen zwei Marus hat die Familie eifrig bei den
Ausgrabungen geholfen da sie sich dort eine reichhaltige Belohnung
versprachen. Stellen sich die Charaktere gegen Turzach und seine
Marus haben sie auch recht schnell die Familie des angen Tito als
Feinde.

durchschnittlicher Fallensteller und Sumpfkundiger

Geburtsjahr: 983 BF (39) Grof3e: 189 cm

Harfaarbe: dunkelblond Augenfarbe: grau

Wichtige Wesenszuge: misstrauisch, verschlagen, feige, rachsiichtig

Ziele und Motivationen: nicht entdeckt werden von der Obrigkeit, richtig
viel Geld ansammeln und sich davon eine Lustsklavin holen

Verwendung im Spiel: Fihrer, Antagonist
Beziehungen (SO 3): seine ganze Familie steht hinter ihm

Finanzkraft: arm, aber das kdnnte sich bald &ndern, er muss nur noch
ein paar Ahnungslose in die Simpfe fihren

MU 11 KL 9 IN 13 CH 8 FF 13 GE 14 KO 14 KK 12
LE 31 AU36 WS7 MR 7 AT/PA 7/7 INI 10

Vorteile: Hitzeresistenz, Resistenz pflanzliche Gifte,
Richtungssinn, Tierfreund

Nachteile: Aberglaube 8, Gesucht 1, Rachsucht 9, Randgruppe,
Schlechter Ruf 5, Unansehnlich, Vorurteile 6

Herausragende Talente: Hiebwaffen 6, Raufen 7, Schleuder 8
(Wurfnetz), Kérperbeherrschung 5, Schleichen 8 (Dschungel/Sumpf),
Schwimmen 7, Selbstbeherrschung 3, Sinnenschérfe 7, Fallen stellen 8
(Schlingen), Fesseln 8,

Fischen/Angeln 9, Fahrtensuchen 8 (Sumpf), Orientierung 8,
Wettervorhersage 6, Wildnisleben 9 (Sumpf), Pflanzenkunde 9
(Sumpf), Tierkunde 9, Abrichten 8, Boote fahren 8, Gerber/Kirschner 7,
Holzbearbeitung 8 Kochen 7

Sonderfertigkeiten: profan: Kampf im Wasser, Ortskenntnis
(Fischgrund, Jagdrevier), Standfest, Standfest, Sumpfkundig

Kampf: Ausweichen |

Raufen: INI 10+1W6 AT 12 PA 10 TP 1W6+2(A) DK H
Jagdmesser: INI 9+1W6 AT 13 PA 7 TP 1W6+2 DK H
Haumesser: INI 9+1W6 AT 13 PA 7 TP 1W6+3 DK HN
Wurfnetz: Dist bis5m FK 18 Mod (+8) TP 1W6+2*

*Entfesseln-Probe um die TP erschwert

Manover: Ausweichen (11)

Fir die Kampfwerte der weiteren Familienmitglieder kann man sich an

denen von Tito orientieren, einige etwas stérker, andere schwacher



DiE 6RTLiCHIQSiTEH - — —

Das FiISCHERDORF SIimORENiA

Die Purpurschnecken werden
mit Reusen in grolen Mengen
gefangen, den ihre Tinte ist

nur grofSen Mengen ergiebig.
Sie werden sobald sie gefangen
wurden noch lebendig in die
Stadt gebracht. Die ansissigen
Handwerke gewinnen dann
durch aufwendige Prozesse den
begehrten Farbstoff.

Zu Beginn der Herrschaft von
Turzass'chr umgab eine Aura der

Angst das kleine Dorf. Niemand
Simorenia wagt sich Hilfe aus der Stadt
Einwobner: 90 anzufordern, aus Furcht er wiirde dadurch seine Angehérigen
Herrschafi: Dorfrat d. Familienltesten, nominell zu Chorhop gefihrden.Seit der Kristallomant jedoch in einigen Fillen den
zugehorig Dérflern mit seinen magischen Kriften half, hat sich die Bezichung
Tempel: ein Efferd-Schrein steht zwischen Strand und Bootssteg zueinander erheblich verbessert. So haben sich die Dorfler so
wichtige Orte und Hindler: Schenke Zur Zackenmakrele (nur gut es geht arrangiert, man versucht pragmatisch zu denken
Abends geofinet) Q6/P8, Tischler und Bootsmacher Gisco (Q7/ und die aufgezwungenen, gefihrlichen Ausgrabungsarbeiten in
P4) Tépferin Querinia (Q5/P6), Seiler Mandolo (Q5/P2), den Stimpfen als Handel anzusehen, bei dem man im Gegenzug
Krimer Ghorio (Q5/P9), Dorfplatz mit Wasserstelle bei kérperlichen Problemen einen michtigen Zauberer hat
Besonderheiten: Leben sehr autark, einziger Kontakt mit der hier Wunder wirken kann. Daher hat Turzasschr sich
den Chorhopern ist durch den Handel mit Fisch und mittlerweile auch wieder in die Stimpfe zuriickgezogen um niher
Purpurschnecken, was auch die Haupteinahmequelle des Dorfes an den Ausgrabungen sein zu kénnen und ungestért die Funde
bildet untersuchen kann. Mittels seiner Kristallkugel kann er dennoch
Stimmung: Raue Fischer, man lebt von dem was Efferds Gaben die Vorginge im Dorf tiberwachen und auch die Dorfler versorgen
hergeben und in den Tag hinein. Die Jungen zicht es allzu oft ihn dariiber mit Informationen, wann immer er die magischen
nach Chorhop, was die Alteren durch diverse Liigengeschichten Fihigkeiten seine Kugel nutze.
und Mahnungen versuchen zu vermeiden.
Fremden gegentiber ist man eher misstrauisch und zu o
Abgesandten der Stadt eher miirrisch und pragmatisch.

paar kleine Felder nahe der Hiitten bieten den Dérflern neben dem
Fischfang eine Lebensgrundlage um gerade so iiber die Runden zu
kommen. Lediglich der Tintenhandel mit den Purpurschnecken
nach Chorhop bringt den Bewohnern von Simorenia auch die
Moglichkeit Waren aus der Stadt zu tauschen.

IMANGROVENDSCHUIIGEL UTID SUNIPFE i
wr X R Ak e u Orientiervnc

1 ! Orientierung ist in dem Mangrovendickicht keine leichte Sache

und die Biume nur schwer bis zum Wipfel zu erklimmen (zumal

dies dann ein sehr grofler Baum sein muss, der die anderen

mindestens um einige Schritt iberragt. Um einen solchen Baum zu

finden ist eine Wildnisleben-Probe +7 erforderlich, um sich generell

im Sumpf zurecht zufinden eine zOrientierungsprobe +7 (fiir

Charaktere mit Dschungelkunde nur noch +5).

Hitze vnbp ERSCHOPFUTIG (WdS 143.)

Im dichten Mangrovendschungel und dem modrigen, warmen
Wasser ist die Hitze zumeist driickend und schwiil. Es drohen
Schwindelanfille (KO-Probc um bis zu 2 misslungen: 1W3
SP(A): GE, KL, IN -2 fiir 1 SR) oder gar Hitzeschlag (um bis zu 3
misslungen): IW6+2 SP(A). Ubelkeit, leichtes Fieber, KL, GE, KK,
KO je -2, Halbierung der AU fiir 2 Tage. Viele Pausen und langsame




Mirsche beschleunigen die Regeneration dieser Ubel.

LaGERn

Nach Einbruch der Dunkelheit wird es in den Mangrovensiimpfen
verhilenismissig kiihl , an ein Feuer ist ob der tiberall herrschenden
Feuchtigkeit und dem damit mangelnden Brennholz nicht zu
denken Die Kleidung bleibt somit Feucht und wird nachts
ziemlich klamm. Fackeln, Ollampen und andere Lichtquellen
locken die zahlreichen Insektenschwirme an. Zum Schutz vor
Bodenbewohnern bieten sich Hingematten an. Es erfordert eine
Wildnisleben-Probc +7 (mit Dschungelkunde: +0), um einen
geeigneten Lagerplatz zu finden, ansonsten sinkt die nachtliche
Regeneration um 1-3 Punkete.

VERPFLEGUNG im DSCHUNGEL

Im Sumpf ist Nahrung manchmal rahr und der eigene Proviant um
so kostbarer. Leider tragen eben das Klima und die Tiere ihren Teil
dazu bei dass diese wichtige Ressource schnell schwindet.

Dagegen helfen nur Wildniskenntnisse um eventuelle Rationsein-

buf8en durch Sammeln und Jagd wieder aufstocken zu konnen

O Schmeififliegen im Proviant (Dsch, Reg, MStr, MSpf)

Im Proviantbeutel der Helden haben sich Schmeififliegen ein-
genistet. Brot, Fleisch und Friichte sind mit den Maden der kleinen
Bestien durchsetzt und beginnen daher auch schon an den Rindern
zu faulen. Der Proviant ist somit ungeniefbar, wer ihn trotzdem
isst, erkrankt am flinken Difar, wenn ihm die KO-Probe, die um die

Stufe der Krankheit (2) erschwert ist, misslingt.

GEFAHREN vnb HinDERMIiSSE...
..DER FLORA

O Umgestiirzte Biume und Mangrovendickicht Immer
wieder miissen glitschige, umgestiirzte Baume tiberquert werden
oder die Stiefel verhaken sich in den zahlreichen Baumwurzeln
der Mangroven welche unter Wasser nur schwer zu erkennen sind.
Korperbeherschungsproben um W6 erschwert, bei Mifilingen gibt
es Schiirffwunden, Verstauchungen (1W6 SP) und nasse Kleidung.

O Sumpflécher W6 fiir den Gefahrenwert (Gewandbeits-Probe
um den Gefahrenwert und die BE erschwert, beim Einbrechen in
ein Sumpfloch hilft nur noch die Kraft der Gefihrten,(Korperkrafi-
Proben um den Gefahrenwert sowie die Behinderung des Opfers
erschwert, bei einer 20 auf dem W20 ist cin Gepickstiick im
Sumpfloch verlorengegangen)

O ,Falscher Rasen“ Vor den Helden erstreckt sich ein schoner
und friedlich anmutender Rasen. Nur dschungelkundige Helden
wissen um die Gefahr dieser Orte, da es sich in Wirklichkeit nur um
Wasserpflanzen handelt, die auf der Wasseroberfliche aufliegen. Nur
mit einer Sinnenschirfeprobe +10 kann man das leichte Auf und
Ab der Rasenmatte bemerken. Betritt ein Held den Rasen, dann
»bricht” er ein und verfingt sich in den Algen. Um sich zu befreien,
muss ihm eine GE-Probe +W6 gelingen, ansonsten verstricke er
sich immer mehr (nach jeder misslungenen Probe ist die nichste

um +1 zusitzlich erschwert). Dem Helden stehen genau doppelt so
viele Proben zu, wie er Tap in Schwimmen hat, danach geht er unter,
als wiirde er von den Pflanzen nach unten gezogen. Die anderen
Helden kénnen ihrem Freund natiirlich durch das Zuwerfen eines
Seils oder Ahnlichem retten.

O Nebel zieht auf, die Orientierung wird schier unmoglich
(Orientierung +12) und man sicht kaum noch was direkt vor einem

liegt. Ist das ein Krokodil oder doch nur ein Baumstamm? Was
runterfillt, ist weg.

O Matsch und Schlamm, alles ist dreckig, alles ist feucht, alles
fingt an zu rosten und zu faulen. Spruchbiicher quellen auf, Karten
ebenso.

O In der Dunkelheit verwirren seltsame Lichter und locken
Unbedarfte an. Diese Irrlichter kommen von Faulgasen und Pilzen,
konnen aber auch durch echte Geister herrvorgerufen werden.

© Das liebe Wetter Regen, Hagel, Gewitter, Sturm

O Die Flutwelle vom naheliegenden Meer setzt das gesamte
Marschland unter Wasser. Schlagartig ist das Land iiberflutet und
man kommt nur noch schwimmend vorran.

O Eine Schatzkiste im Sumpf, die aber nicht zu bergen und auch
nicht zu 6ffnen ist...

O Der Ortskundige, den man heuert, schielt, hat einen Buckel
und ist offensichtlich wahnsinnig, aber eben auch der cinzige der
sich im Sumpf auskennt. Natiirlich rennt er irgendwann schreiend
in den Nebel und bleibt verschwunden.

O Gesang? Von irgendwo kommt die Stimme eines Midchens,
das ein uraltes Lied singt. Die Singerin ist nicht auszumachen und
scheint mal in Ferne, mal in der Nihe zu sein.

‘ Heilkriuter
1: Donf: Schrittlange, fingerdicke Stiangel mit einer violetten
Bliite. Siche Donf ZBA, S. 234.
2: Rote Pfeilbliite: Schlingkraut. Siche Rote Pfeilbliite ZBA, S.
262.
3: Arganstrauch: Lange blaustichige Blitter und pelzige Halme.
Siche Arganstrauch ZBA, S. 228.
4: Zwolfblatt: Farndhnliches, dunkelgriines Kraut, bei dem
sich 12 einzelne Stingel aus der Hauptwurzel erheben. Siche
Zwolfblatt ZBA, S. 276.

...DER Favna

UNGEFAHRLICHER SUNMIPFBEWOHIER_

* Tierspuren Die Charaktere sehen (Sinnenschirfeprobe -3)
im feuchten Schlamm des Sumpfes seltsame Spuren. Gelingt einem
Charakter eine Fahrtensuchen- und eine Tierkundeprobe, so kann
er feststellen, zu welchem Tier die Spuren gehdren. Wollen die
Charaktere den Spuren in den Sumpf folgen, so ist eine weitere
Fihrtensuchenprobe zu bestehen, die je nach Tier unterschiedlich
schwer ausfille. Wollen die Charaktere das Tier erlegen, so miissen
sic cine Jagenprobe (Pirschjagd- oder Ansitzjagd, Metatalent S. 27
MFF), die ebenfalls je nach Tier erschwert ist, bestehen.

W20:
1: Pei-Pei Assel Fihrtensuchenprobe +6, Jagen +6;
2: Klammermoloch Fihrtensuchenprobe +8, Jagen +8;
3: Eidechse Fihrtensuchenprobe +7, Jagen +5;
4: Sumpfratte Fihrtensuchenprobe +4, Jagen +2;
5: Selemferkel Fihrtensuchenprobe +2, Jagen +2;
6: Riesenschildkréte Fihrtensuchenprobe +4, Jagen +0;
7: Wolfsratte Fihrtensuchenprobe +3, Jagen +2;
8: Hornechse Fihrtensuchenprobe +0, Jagen +13;
9: Brabaker Wasserbiiffel Fihrtensuchenprobe +3, Jagen +9;
Werte: siche ZBA

GEFAHRLICHE SUMPFBEWOHMNER_

‘ Hinterhalt eines Raubtiers
Ein Raubtier hat den Charaktere unauffillig aus seinem Versteck
heraus aufgelauert. Um die Gefahr frithzeitig zu erkennen, muss den



Charakteren cine Sinnenschirfeprobe, die je nach Tier erschwert ist,
oder cine Gefahreninstinktprobe gelingen. Ansonsten werden sie
von der reiffenden Bestie angefallen.

W20:

1: Wiirgeschlange Eine Wiirgeschlange lasst sich von einem
verkriippelten Baum auf den Letzten der Truppe fallen.
Werte: Wiirgeschlange ZBA, Entdeckungsschwierigkeit: +12;

2: Riesenkaiman: Ein Riesenkaiman hat sich im hohen Sumpf-
gras an die Charaktere herangeschlichen und stiirzt sich nun mit
voller Wildheit auf den erstbesten Charaktere.

Werte: Riesenkaiman ZBA, Entdeckungsschwierigkeit: +6;

3: Olruksbraut: Fine Olruksbraut taucht aus dem Unterholz auf
und greift die Charaktere an. Diese Bestie hat W3 Gruftasseln
unter Kontrolle, die die Charaktere ebenfalls anfallen. Wenn

die Olruksbraut allerdings getdtet wird, so flichen die niederen
Asseln.

Werte: Olruksbraut ZBA, Gruftassel ZBA, Entdeckungsschwie-
rigkeit: +3;

4: Palmviper: Diese aggressive Schlange lauert den Charaktere
mitten auf dem Weg auf und greift den vordersten sofort an.
Werte: Palmviper ZBA, Entdeckungsschwierigkeit: +0;

O Spinnenangriff! Wihrend die Helden sich durch den Dschun-
gel kimpfen, lasst sich eine Schwarze Witwe auf der Schulter eines
Helden nieder. Obwohl diese Spinne eigentlich vollig harmlos ist
(was Charakteren, denen cine Tierkunde-Probe +8 gelingt, auch
wissen), kénnten dngstliche oder abergliubische Helden daraufhin
in Panik geraten. Kameraden, die mit ihren Keulen auf das arme
Tier einschlagen, diirften die eigentliche Gefahr fiir den betroffenen
Helden darstellen...

O Sumpfleichen (untote Torfstecher, Im Sumpf verstorbene

Questadores),
O Kinderschreie Aus den Tiefen des Sumpfes erklingen plotzlich

Kinderschreie (Sinnenschirfe). Fast wiirde man meinen, dass dort im
Dickicht ein kleines Kind weint. Charaktere , die daraufhin in die
Richtung der Schreie losstiirzen, kénnten sich leicht verirren und
die Orientierung vetlieren (Orientierung +9). Tatsichlich handelt

es sich nur um den Balzruf des Fischreihers, was aber nur ein sehr
kompetenter Tierkundler weif§ (Z7erkunde +15).

O Hornechse im Morast Im Morast unweit des Pfades konnen
aufmerksame Helden eine Bewegung wahrnehmen. Erst mit gelun-
gener Sinnenschirfe-Probe kann man den graubraunen Felsen als
Hornechse identifizieren, die nun den Horner besetzten Kopf hebt
und die Helden gelangweilt anschaut. Sollten die Charaktere nun
ihren Weg fortsetzen, so kitmmert sich die Hornechse weiter um die
kargen Sumpfgriser, die sie gerade verspeist. Sollten sie die Echse al-
lerdings in irgend einer Weise provozieren, so stiirmt sie erstaunlich
schnell aus dem Sumpfloch auf die Charaktere zu und versucht sie
mit ihren Hornern aufspieflen. Setzen sich die Charaktere zur Wehr,
so entbrennt ein wiitender Kampf auf Leben und Tod. Ergreifen sie
die Flucht, so gibt die Hornechse die Verfolgung nach 2W20 KR
auf.

Werte: Hornechse ZBA

© Parasiten Moskitos, Miicken versuchen den SCs das Blut
auszusaugen und lassen einen Nachts nicht zur Ruhe kommen.
Blutegel setzen sich auf ungeschiitze Stellen ( 1W6 Egel pro
Charakter, AT 7 - RS des Opfers) und sind durch Abreiflen,
Abwarten, Verbrennen oder Magie, abreiffen oder abwarten erzeugt
1 SP pro 2 Egel.

Méglicherweise bringen die Parasiten zusitzlich einen
Krankheitserreger/ ein lihmendes Gift/ eine halluzinogene

Substanz in den Blutkreislauf ihrer Opfer.

WEITERE MOGLICHE EREIGHISSE

Das PirRaTEOSCHIFF

In ciner kleinen Bucht liegt eine kleine Piratenkarakke vor Anker.
Die Mannschaft (W10+10 Piraten) erholt sich gerade von ihren
letzten Uberfillen und teilt gerade die Beute auf (2W20 Dublonen
und Kisten voller Seide und Kleider). Der Kapitin, ein alter Bu-
kanier mit einem Holzbein, hat seine Mannschaft unter Kontrolle
und ist ein erfahrener Seekrieger. Eine Begegnung mit den Piraten
muss nicht unbedingt in einem Kampf enden, allerdings sind die
Seerduber etwas nervos, da jemand ihr Versteck entdecke hat. Es ge-
hért also einiges an Uberzeugungsarbeit dazu, die Stimmen, die das
Verschwinden der Charaktere in den blubbernden Schlammmassen
des Sumpfes fordern, zum Verstummen zu bringen.

Werte: Tulamiden erfahren ZBA, Kapitin: Tulamide Veteran ZBA;



DiE HUTTE pES KristarLomanten

DiE REisE zuR HUTTE von SimoOREIia avs
(Gesamtdauer: 13 Stunden )

Der Weg zur Hiitte geht erst tiber einen Pfad durch die askanische
Grassteppe, zur rechten die nahen Ausliufer des Dschungels, zur
linken in einiger Entfernung die Simpfe. Dauer: 3 Stunden im
offenem Gelinde (4 M/S)

Anschlielend fiihrt ein kleiner Pfad in den Regenwald, die Dérfler
benutzen ihn um Holz aus der sumpfigen Landschaft zu holen.
Dieser biegt mitten im Wald links ab, in Richtung kiirzlich durch
den Achaz entdeckten Ruinen. Um zur Hiitte zu kommen muss
man sich querfeldein durch das Dickicht des Dschungels schlagen
Dauer: SStunden (1 - 0,5 M/S)

Die letzen 3 Kilometer sind der beschwerlichste Teil, es geht durch
die von Mangrovenwildern und Schilffelder durchzogen Stimpfe.

Dauer: S Stunden (0,5 M/S)



SKREcHIim-RvuineEn vnp KatfaKomBEN

HinfErRGrRUND

Der Tempel erlebte seine Prunkzeit um 2000-1200 v. BE.

Zu dieser Zeit war der zweite Drachenkrieg schon lange vorbei und
Pyrdacor vernichtet.

Die Grofireiche der Skrechim und Leviathane gingen nach und
nach unter. Ohne die Fithrung ihres géttlichen Herrschers herrschte
keine allumfassende Ordnung mehr, es entbrannten Kriege

unter den Echsenrassen, aber auch zwischen einzelnen Stidten

und Reichen. Hinzu kamen die immer 6fter vorkommenden
Angriffe der erstarkenden Waldmenschen sowie des mittlerweile
unabhingigen und aufstrebenden Stadtstaates Elem sowie der von
Bastrabun ausgesprochene Bann welcher die tiberlebenden Echsen
zuriickdringte und ihre Reiche zerteilte.

Die Skrechu Hohepriesterin Shadrr fithrte eines der klein
gewordenenen Echsenreiche in der Gegend um Mengbilla

fort und liefd hier weiter siidlich eine Kultstitte bauen die ihrer
treuen Dienerin H'Szzirrtr als Stiitzpunke fiir ihre Magie diente.
Diese versklavte von hier aus mithilfe der Jadekrieger (Infos siche
Beschreibung) viele Waldmenschen des Regengebirges als Ressource
fiir die blutigen Opferrituale der Skrechim-Kaste oder als Sklaven
zur Aufrechterhalten des rigiden Kastensystems der Skrechim.
Durch die Blutrituale sollten auch die Wiedereroberung und
Ausbreitung der Lindereien vorrangetrieben werden, um dem
aufstrebenden Echsenreichen als Rohstofflieferant zu dienen.
Doch schlieflich geht das westliche Echsenreich Shadrr’s dennoch
unter, das diamantene Sultanat und die Angriffe der Waldmenschen
zermiirben die letzten Uberlebenden. Der isolierte Skrechu-
Stiitzpunke in den Chorhoper Marschlanden wird um 1200 v. BF
von Waldmenschen immer wieder angegriffen und schliefilich
tiberrannt. Nur die Hauptpyramide kann durch die zahlreichen
Fallen und die erbitterte Verteidigung durch die Jadekrieger
gehalten werden, ist aber vollig von der Aussenwelt abgeschottet.
Die letzte Skrechu Magierin H'Szzirrer bannt in einem Ritual ihren
Geist in einen Kristall, trennt diesen damit von ihrem Korper und
lasst diesen von ihren Leibdienern mumifizieren um eines Tages
zuriickzukehren.

Thre Diener begehen bis auf wenige rituellen Selbstmord und
werden ebenfalls mumifiziert um die Ruinen und ihren Leib zu
schiitzten.

Die letzten Uberlebenden versiegeln die Pyramide und fliichten
nach dem Abzug der Waldmenschen in die Stadt HRabaal.

Doch Zsahh hat von dem Treiben H'Szzirrtr genug . All ihre
Taten, das ewige Auffressen ihrer Kinder und ihr Klammern an
dem eigenen Korper, dazu die Unterdriickung der Zsahh Priesterin
lasteten schwer auf dem Herzen der Gottin, welche den Wandel
und die Geburtals ihre Aspekte schwer gefrevele sah. Daher lasst sie
den Kérper der Skrechim-Zauberpriesterin verwelken, trotz all der
darin innewohnenden, schiitzenden Magie. Irgendwann versuchte
H‘Szzirrtr in ihren Leib zuriick zu kehren und sah was Zsahh mit
ihm angerichtet hatte . Sie erziirnte und versuchte sich verzweifelt
neue Leiber zu erschaffen, doch all diese trugen Makel , waren
schwach und missgebildet.

Sie betete zu ihrer Gottin um Weisheit und Ktaft, suchte hunderte
von Jahren nach einem Weg einen Leib zu erschaffen und fand
schliefllich heraus dass sie ein Wesen Tsas das nicht von ihr selbst
erschaffen wurde als Komponente fiir einen neuen Leib benatigt.
Also streute sie durch ihre Schlangen Steintafeln und Edelsteine
mit Hinweisen auf den Standort der Pyramide in die Siimpfe und
lief sie sich in einen tausendjihrigen Schlaf fallen bis dass ein
Echsenwesen sich auf die Suche nach dieser Pyramide macht.

S ——————————————————————————

Der Tempel befindet sich lingst im den Tiefen des Morastes
inmitten der Stimpfe, stidlich des Mangrovendeltas. Nur wenige
Spitzen der grofSten Tempelbauten reichen noch bis kurz vor die
Wasseroberfliche.

Das Gebiet zu ermitteln wo die Tempel liegen ist nicht schwer,

von der unwegsamen Landschaft der Mangrovensiimpfe mit

all ihren Gefahren und Hindernissen (siche Beschreibung
Mangrovensiimpfe) mal abgeschen. Jedoch ist kein Eingang
auffindbar, die wenigen Steinstelen die heraus ragen sind
Verzierungen der obersten Gebdude die sich zu zahlreichen
Varianten von Schlangen und Echsenmiulern auf dem stark
verwitterten und bewachsenen Stein formen.

Nur ein Experte der alten Baukunst der Echsenwesen wie
Turzass'chr es ist, konnen daraus Schlussfolgerungen zichen wo sich
unter der flachen Wasseroberfliche und dem Morast die Einginge in
die Ruinen befinden.

Seit geraumer Zeit lisst er daher hier einige Dorfbewohner den
vermuteten Eingang freischaufeln und anhand seiner Anleitung mit
Dimmen trockenlegen damit bei einer Offnung des Tempels dieser
nicht komplett volliuft.

Hier bietet sich als fiese Falle an diese Dimme spiter zu
sabotieren oder aber durch Umwelteinfliife langsam kaputt
gehen zu lassen. Was folgen wiirde, wire ein Kampf gegen die
Zeit fiir etwaige Personen innerhalb des Tempels.

Die Pyramide war Ritualanlage, Artefaktwerkstatt die der
Erschaffung und Kontrolle von hochechsischen Artefakten
diente, Domizil und auch ein Monument der eigenen Grof8e und
Herrlichkeit fiir die Skrechim. Zuletzt war es auch Nekropole und
letzte Ruhestitte der verbliebenen Skrechim und ihres Gefolges.

Der TEmPEL DER H'SZZIRRTR_

DiE RifvaLKamMmER

Das Herzstiick der Pyramide, hier wurden die Artefakte von der
Skrechu erschaffen und benutzt. In der Mitte der groffen Halle
thront eine Pyramide aus schwarzem Obsidian. 4 Treppen fithren zu
einem hohen Podest, in das ein kindskopfgrofler Edelstein in einer
Nische eingelassen wurde

Nach der Versiegelung der Pyramide und der Bannung der Skrechu
in den Edelstein

Grabkammer des Gefolgses (die Leibdiener bzw das Zaubergefolge,
niedere Skrechim, niedere Diener und Kimpfer des Zauberers
(erschaffene Achaz und geknechtete Marus)

Grabkammer der Hochzauberin (die Grabkammer der letzten
Hochzauberin H'Szzirrtr die hier im Auftrag der Hohepriesterin
Shadrr von hier aus die Anlage fithrte)

Die BRUTRKaMmMER

Die Brutkammer der Hochzauberin, hier paarte sie sich alle 50
Jahre und gebar ihre Brut. Alle bis auf den stirksten Zégling wurden
verspeif$t, um die eigene Macht zu mehren. Wurde der Zogling
michtiger als die amtierende Hochzauberin wurde diese wiederum
von ihm verspeift und er nahm die Rolle des Nachfolgers ein.

weitere Rdume/Ginge dienten dem Schutz der Anlage um durch
zahlreiche (magische) Fallen mégliche Eindringlinge von auf8en
abzuwehren.

Diese waren vornehmlich gegen Warumbliiter gerichtet



Andere waren Dienerzuginge um die Anlage mit Nahrung und
Ressourcen zu versorgen.

Diese wurden ebenfalls ausschliefflich gegen Warmbliiter geschiitzt,
damit die niederen Echsenwesen das Refugium ungefihrdet
betreten konnten. Dafiir wurden diese nur bis zu einem gewissen
Bereich angelegt. Weitere Bereiche die folgten konnten nur mit
bestimmten Schutzamuletten und anderen Artefakten betreten
werden, ansonsten richteten sich die Fallen gegen jeden, egal ob
Warm oder Kaltbliiter.

Nur ausgewihlte Diener konnten hier dank der Amulette sicher
pendeln und die abgeschotteten Skrechu versorgen, welche selbst
nie die Anlage verliefen.

ARTEFAKTE vID MAGISCHE

SicCHERUNGEN DER PYRAMIDE

KristaLLE DER KRisTALLOTHEKR

Sie diene als Informationstriger und teilweise auch der
Informationswiedergabe. Einige spiclen dhnlich wie (die von

ihnen inspirierten weiffen Augen) Informationen mittels einer

sehr intensiven Illusionsmagie ab, dass konnen alle Sinne,
Teilkombinationen oder nur Einzelsinne sein. Sehr oft kommt die
Geruchskomponente vor. Andere Edelsteine enthalten Wissen das
dhnlich wie die Steine der Kristallomanten nur magisch weitergeben
und nur von Kennern dieser Magie entschliisselbar sind.

FaLLEnm

Kli ngen des Hasses

Trager: Eine Klinge oder Spitze , z.B von einem Speer in

einer Fallgrube oder aber ein Pfeil aus einer Schussfalle Auch
moglich ist die heraus tretende kleine Klinge an einem einem Tiir
mechanismus

Auswirkungen: Auf Klinge ist ein Karni filo Raserei welcher das
Opfer nach W6 Minuten in einen blutgierigen Berserker verwandelt
welcher jeden in nichster Nihe mit aller Hirte attackiert (A T+7
MU +7 KK+7, PA-7 , KL-7 CH -7 n immt keine Schmerzen
wahr und erleidet auch keine Beeintr dchtigung d. Wunden fuir die
Wirkungszeit. Wirkungsdauer 60 KR (3 Minuten).

O Motoricus Fesselfeld Die Charaktere gehen iiber eine schmale
Briicke die genau soviel Platz bietet dass sie nur nacheinander
tiberquert werden kann. Dabei wird der erste Charakter welcher
zur linken Seite lauft von einer unsichtbaren Kraft festgehalten Die
gesamte Kleidung und Ausriistung des Charakters oberhalb seiner
Stiefel wird durch eine unsichtbare Macht festgehalten (KK 34).
Um sich aus diesem Fesselfeld zu befreien bedarf es KK-Proben
mehrerer Personen. Insgesamt miissen 34 Punkte angesammelt
werden. Gelungene Athletik(Krafiakte)-Proben geben pro je 2
tibriggehaltene TaP* einen Zusatzpunke, bei einem MifSlingen
jedoch einen Malus von -2 auf die KK-Probe. Gleichzeitig wird der
Boden in die Linke Wandseite eingezogen. In der ersten Runde
konnen noch bis zu 5 Personen versuchen den Charakter zu
befreien, in der folgenden Runde nur noch 4etc...

Fillt der Charakter in die 5 Meter tiefe Grube, so kann er mit einer
Kirperbeberrschungs/Akrobatik-Probe +5 den Schaden (5W6-5)
mindern. Pro TaP* fillt ein Wiirfel mit der hochsten Zahl weg.
Den Charakter an ein Seil festbinden mildert den Fall nur wenig
(4W6-4), da die Grube 8 Schritt lang ist und somit 4 Schritt bis zur
rettenden Oberfliche.

Die Riistung wird nicht vom Schaden abgezogen da dass zusitzliche
Fallgewicht und die potentielle Schadensverhinderung sich
ausgleichen.

O Auge des Limbus Falle

Ein Charakter wird im fatalsten Fall durch den Zauber in den
Limbus gerissen (vergleichende KK-Proben, siche LC.)

Durch eine Dunkle Pforte kann der Charakter dem Limbus
entrinnen, ist jedoch bis dahin fiir den weiteren Verlauf erst einmal
weg. Passende Dunkle Pforte: Mengbillaner Borontempel

W irRgReNDE GLYPHEN UVND ZAUVBERZEICHEN

um den Tempel trocken/erhalten zu lassen:

O Satinavs Siegel in altechsischer Ausfithrung lisst alle anderen
Arkanoglyphen permanent wirken

O Hermetisches Siegel Bewahrt die Pyramide vor Verfall.

O Auge der Ewigen Wacht Erhebt die mumifizierten Leiber der
Leibwichter um Eindringlinge zu bestrafen. Dieses Zeichen ist
modifiziert und trigt keine frevlerische Thargunitoth-Komponente
sondern ist ein uralte Glyphe mit den Zeichen Visars

0 Leuchtendes Zeichen Die Linien dieser Zeichen zieren in
verschlungenen Ornamenten das ganze Gebaude und beleuchten
damit die Raume.

Etwaige Glyphen auf der Wand sind in uraltem H ‘Chuchas, der
Schrift der echsischen Priester und Gelehrten gehalten.



Substanz in den Blutkreislauf ihrer Opfer.

WEITERE MOGLICHE EREiIGIISSE

Das PirRaTEOSCHIFF

In ciner kleinen Bucht liegt eine kleine Piratenkarakke vor Anker.
Die Mannschaft (W10+10 Piraten) erholt sich gerade von ihren
letzten Uberfillen und teilt gerade die Beute auf (2W20 Dublonen
und Kisten voller Seide und Kleider). Der Kapitin, ein alter Bu-
kanier mit einem Holzbein, hat seine Mannschaft unter Kontrolle
und ist ein erfahrener Seckrieger. Eine Begegnung mit den Piraten
muss nicht unbedingt in einem Kampf enden, allerdings sind die
Seerduber etwas nervos, da jemand ihr Versteck entdecke hat. Es ge-
hért also einiges an Uberzeugungsarbeit dazu, die Stimmen, die das
Verschwinden der Charaktere in den blubbernden Schlammmassen
des Sumpfes fordern, zum Verstummen zu bringen.

Werte: Tulamiden erfahren ZBA, Kapitin: Tulamide Veteran ZBA;



DER PLOT IM SPIEL i ann,

IMOGLICHE STORYHOOKS:

O Wo bleibt die Ware? Simorenia ist einer der Hauptlieferanten
der Purpurschnecken der askanischen Kiiste. Diese wiederum
werden zur bekannten Chorhoper Tinte verarbeitet. Hier stockt
den Herstellern der Rohstoffnachschub und damit den Hindlern
die begehrte Handelsware. ,Dies wird im Rat ein Punkt der
Tagesordnung sein, mehrere Handler und Handwerker beschweren
sich. Nachrichten aus dem Dorf bleiben auch aus, obwohl die
Déorfler sich eigentlich einmal im Mond mindestens blicken lassen
um Handelswaren einzutauschen. Ein Aufklirungstrupp soll

herausfinden was im Dorf los ist.

EXEMPLARISCHER ABENTEVERVERLAVESGms— o

DER Pram H'SzzirRRIR'S

H*Szzirrtr ben6tigt einen Leib von einem Echsenwesen um sich
in einem Ritual einen neuen Korper zu erschaffen. Dabei denkt
sie ausschliefllich an Echsenwesen, ein Warmbliiter kime ihr
nicht in den Sinn.

Sollten die Charaktere die einzigen sein, die die Pyramide
aufsuchen, versucht sie die Charaktere dazu zu bewegen ihr einen
echsischen Leib zu bringen, sofern Turzass'chr nicht mit dabei
ist. Wenn die Charakeere nicht kooperieren wird sie sich auch
mit einem menschlichen Leib (vorerst) zufrieden geben und

versuchen einen davon in den Kessel zu bringen.

Die Seele einer Skrechim-Hohepriesterin verweilt in dem Kristall
und wartet darauf sich einen neuen Kérper zu erschaffen. Dazu
hat sie die SC-Gruppe in die Pyramide gelockt. NSC Begleitung
heruntergelocke, einer der NSCs ist ein Achaz-Kristallomant mit
dem die SCs temporir zusammenarbeiten (aber nicht befreundet
sind). Dieser Achaz soll nun in einen Kessel zusammen mit
hunderten von Schlangen geworfen werden und als Komponente
fiir den neuen Kérper dienen (So der Plan der Skrechu).

Die Gruppe ist bis ins Herz der Pyramide angelangt wo der Kristall
mit der Skrechim Seele lagert. Ein SC hat in all seiner Neugier
diesen natiirlich angepatscht und erfihre jetzt Allmachtsfantasien
(er als Gefolgsmann der Skrechu, unter ihm tausende, kniende
Sklaven und Diener) und ist erstmal der Skrechu-Seele hérig. Zu
dem Rest der Gruppe wird sie sprechen

Dazu bemichtigt sie sich einer Herrschaftsmagie und dringt mit
dieser in den Geist der einzelnen Charaktere ein. In visioniren
Bildern und Manipulationen zeigt sie den Charakteren ihr Dilemma
und bietet ihnen einen Handel. Bleiben die SCs eisern, wird die
Vision versiegen und die Skrechim ziemlich wiitend. Sie gibt den
SCs eine letzte Chance und weift nochmal direkt darauf hin dass
der Kristallomant nur ein Diener, ein Werkzeug ist und kein Mitleid
verdient hat. Die Skrechim wird dann auch damit drohen dass

den SCs kein Entrinnen aus der Pyramide méglich ist (was nicht
gelogen ist und sie wissen dass auch).

DiE VERFUHRUNIG DER CHARAKIERE

Die Skrechim wird jedem Charakter eine Vision geben (Beispiele
siche Anhang) in der er seine gréfiten Vorlieben und Wiinsche
erfullt sieht, im Gegenzug erklart sie ihm was er dafiir zu tun bereit
sein muss: Den Achaz in das Becken stoflen. Die Alternative wire
ein langsamer Tod in der Pyramide und damit aller Anwesenden.

Durch die Entscheidung den Achaz zu opfern kann die ganze
Gruppe entkommen und erlangt noch viel mehr.

— = R ——
DiE ABLEHNIUNG DER WEiISHEIT
Sollte den SCs dennoch daran gelegen sein dennoch dem Achaz
zu helfen, dann haben sie viel Arbeit vor sich. Die Skrechim wird
die Mumien ihrer Leibdiener erwecken, welche sie angreifen und
binden sowie den umgepolten SC auf den Achaz schicken, welcher
dann sich damit beschiftigt diesen KO zu schlagen und in den
Kessel zu schleppen.

Gelingt es, dies zu verhindern (und vielleicht sogar die Umpolung
des SCs zu 18sen), so wird Kriegsrat gehalten, ein geeignetes Mittel
die Macht der Skrechim zu brechen ist den Kristall mit karmaler
und astraler Macht zu zerstoren. Das kostet Zeit und derweil
miissen die dabei beteiligten geschiitzt werden, vor weiteren
Leibdienern der Skrechim (Kampf auf Zeit).

Den KristaLL zerRsTORED

Der Hiihnerei grofle und kristallklare Edelstein besitzt leuchtende
Einschliisse eines weiteren, innewohnenden roten Kristalls.

o Gesteinskunde+ 6: Das Artefakt ist aus einem groffen Diamant
geformt. 3 TaP* die Einschliisse konnen als Smaragd identifiziert
werden.

o Schitzen +2: Ein Edelstein dieser Grofle, bearbeitet und mit den
Einschliissen diirfte mehrere tausend Dukaten wert sein. 10+TaP*
Er ist circa 4500 Dukaten wert.

O Magiekunde+ 12 (sofern der Charakter Ahnungvon echsischer
Magie hat): Bei den Kristallomantender Achaz dient der Diamant
als Merkmalsfokus fiir Temporal-Zauber, wihrend der Smaragd dem
Merkmal Eigenschaften zugeordnet ist.

ODEM ARCANUM Das Artefake ist magisch (1 ZfP*)

und in ihm wirke eine unglaublich starke Magie (4 ZfP*)

Ein Zauber mit dem Merkmal Temporal liegt auf diesem Stein (7
ZfP* und Magickunde+3; .

Weiterhin ist das Merkmal Form deutlich zu erkennen. Offensich-
tlich ist eine Okkupation vorhanden (10 ZfP* und Magickunde+5).
ANALYS ARCANSTRUKTUR + 15 Diese Probe ist um je 1
Punkt fiir je 2 ZfP* eines vorbereitenden ODEM und um je 1
Punkt fiir je 3 Punkte tiber TaW: Magickunde 7 erleichtert.

Dauer: mind. 1 Spielrunde (100 KR)

o Den Kristall zerstéren Der Kristall ist auf denPodest mit einem
permanenten Objektofixo verbunden (Magickunde-Probe +5 oder



Kenntnis des Zaubers)

Mit einem DESTRUCTIBO kann der Stein innerhalb 50 Kamp-
frunden von dem Sockel gel6ft werden. Ein Destructibo auf den
Stein selbst wird ohne tagelange Analyse und Einstimmung auf das
Artefakt definitiv misslingen.

Turzass'chr wird auf jedenfall versuchen den Stein zu 18sen um

die Skrechim zu schwichen und den Stein zur weiteren Analyse
mitzunehmen.

Wahrend der Zauberdauer wird die Skrechu um jeden Preis den
Achaz davon versuchen abzuhalten, mit ihren Mumien und den
Steingolems. Die Charaktere miissen ihn den Riicken freihalten um
sein Vorhaben gelingen zu lassen.

Sobald der Stein vom Sockel gel6ft ist werden alle Zauberzeichen
und Sygillen nicht mehr wirken oder aber ihre Wirkung steigert sich
unkontrolliert in das Gegenteil. Die Krifte der Pyramide spielen
verriickt und das Gebiude kollabiert innerhalb kiirzester Zeit.

KamPFWERTE

DiE Marv-LEiBwACHTER-ITIUMIiED
KO 14 KK 25 LE 50 AU unendlich WS 7 MR 15 INI 12 GS 6

RS3KO6 BR6 BAU6 AR3 BE3

Kampfwerte

Sébel:  INI11+1W6 AT 12 PA 12 TP 1W6+12 DK N

Manover: Gezielter Angriff / Niederwerfen (2).

Niederwerfen Ubersteigen die TP die KK der Verteidigerin, muss sie
eine einfache KK-Probe bestehen, um auf den Beinen zu bleiben.

o KK-Probe misslungen: INI -2W6 und am Boden.
o KK-Probe gelungen: INI -1.

o Erzeugt der Angriff mit einem Schlag mehr als KKx2 TP, so wird die
Verteidigerin automatisch niedergeworfen.

Jeder parrierte Schlag mit mehr als 15 TP erfordert einen BF-Test fiir
den Schild oder die Parrierwaffe

Besondere Kampfregeln und-mandver: Korperteile einer Mumie
fuhren ein Eigenleben und kdmpfen weiter, wer das einmal gesehen
hat, auf den wirken auch weitere Anblicke einer Mumie entsprechend
den Schreckgestalt- I-Regeln. Aufgrund der enormen Korperkraft der
Mumie macht jede von ihrgefiihrte Waffe +8 zusatzlichen Schaden
aus hoher Korperkraft, jeder Angriff mit einer Waffe ist automatisch ein
Niederwerfen-Mandver.

Besondere Eigenschaften: Resistenz gegen profane Waffen,
Verwundbarkeit durch Feuer, erhdhte Krankheitstibertragung (zum
W20-Waurf, ob eine Krankheit ansteckend wirkt, wird 1 addiert).

abgeschlagene Hande
LE5RS 3KK 16

Ringen: INI12+1W6 AT 12 PA 12 TP(A) 1W6+8 DK H
Manover: Umrei3en, Wirgegriff, Klammern
Besonderheiten: kleiner Gegner




Hanobpovufts

Ramon

Die Personlichkeit: Neugier, Prinzipientreue, begeistert sich fur
Entdeckungen und Wissen

Die Vision: Du wanderst durch eine Bibliothek aus Kristallen. In den
zahlyeichen Steinen liegt nie von Menschen evkanntes Wissen, uralt und
unschitzbar. Du beriibrst einzelne Edelsteine und vor dir spielen sich
Szenen der Vergangenheit ab. GrofSe Schlachten, magische Gebeimnisse
und versteckte Orte. Du findest Wegbeschreibungen, Karten die dir den
Weg visuell darstellen, in Bildern, Geriuschen und Geriichen. Immer
wieder entdeckst du Kristalle die du trotz deiner iiber zwangzigjibrigen
Beschiftigung noch nicht kanntest. Wenn das dein verstorbener Vater alles
sehen konnte! Er wire wobl stolz auf dich und deine Entdeckungen. Dein
Srisch geborener Sobn wird diesen Hort des Wissens nach dir weiter hiiten
und seine Sohne nach ibm. Und du wirst lange und gesund leben, so wie
auch deine Sohne, Tochter und deine Frau. Nie wieder wird einer von ihnen
eine schreckliche Kranheit evleiden denn dein Wissen bictet gegen jede ein
Mittel um sie zu besiegen. SIE gab dir all dieses Wissen und den Zugang
zu dem Hort. . Du lichelst als du daran zuriick denkst, wie ibr damals

in die Pyramide eingedrungen seid, bittest du doch beinahe wegen einem
einfachen Echsenmensch all dies weggeworfen! Gut das deine Weisheit iiber
die Unvernunft siegte.

Die Erkenntnis: Dir wird klar welch unheimliches Wissen dir zu Teil
werden kann. Du musst nur ihr diesen einzigen Wunsch erfillen, dann
schenke sie dir einen Erfahrungsschatz einer lingst untergegangenen
Hochkultur die kein Mensch bisher entdecken durfte. Du musst nur den
Achaz zu seiner Bestimmung fithren. Er wurde dafiir auserkoren sich in
diesem Becken zu opfern, nur will er es nicht wahrhaben. Daher klammert
er sich an das Leben. Damit bedroht er euch alle und nimmt den Tod
deiner Kameraden dafiir in Kauf! Erlose diesen Verblendeten und dir
wird nicht nur dein Leben und dass deiner Gefihrten geschenke

Conmar_

Die Personlichkeit: Goldgier, Jihzorn, Macht und physische Kraft,
Treue zu seinen Kampfgefahrten.

Die Vision: Du liegst auf einer Sinfte und wirst durch die StrafSen Al

Anfa getragen, den Silberberg empor. Du bist ein Feldherr und hast viele
Schlachten getragen, zusammen mit deinen treuen Gefiibrten. Du hast

die Ungliubigen Novadis besiegt, ihr Wiistenreich liegt in Schutt und

Asche, wie Boron dein Gotterfiirst es dir aufirug. Du hast zablreiche Inseln
im Siiden eingenommen, die schwachen Waldmenschenstimme in die
Sklaverei getrieben und den Reichtum dem Volk Al Anfas zugefiibre. Die
Menschen zu beiden Seiten der Menge jubeln dir zu, denn sie verdanken

dir viel. Am Silberberg warten die Granden und der Patriarch. Zablreiche
Grandenfrauen schmachten dich an, du weifst, du konntest jede von ihnen
haben und damit selbst ein Grande werden, etwas dass nur den wenigsten
Menschen zu Teil wird. Der Patriarch spricht eine Rede und verkiindet deine
Taten. Der Jubel verstummt und alle héren erfiirchtig zu. Du beginnnst
zurtickzublicken. All das hast du erveicht durch die Krifte die dir einst in
einem altechsischen Tempel von IHR zu T¢il wurden. SIE gab dir das Wissen
und die Objekte welche zusammen mit deiner kirperlichen Macht deinen
Weg nach oben ebneten. Du lichelst als du daran zuriick denkst, hittest du
doch beinahe wegen einem einfachen Echsenmensch all dies weggeworfen!
Gut dass du so entschieden hast.

Die Erkenntnis: Macht, einen undurchdringlichen Harnisch wie ihn
noch kein menschlicher Feldherr jemals besaf, einen Kriegszepter um all
deine Feinde und diejenigen die es wagen sich gegen dich aufzulehnen
damit zu zerschmettern. Sie bietet dir all dass. Das cinzige was du tun
musst ist diesen erbirmlichen Maru erschlagen und diesen frevlerischen
Achaz in das grofie Becken zu werfen. Dazu wurde er auserkoren, aber wie
alle seiner Art ist er feige und weigert sich. Damit bedroht er euch alle und
nimmt den Tod deiner Kameraden dafiir in Kauf'! Fithre ihn zu seinem

Schicksal und dir winkt Macht, Stirke und vor allem das Leben!

CoraGon

Die Personlichkeit: Prophezeien, Arroganz, Goldgier, Vorurteile, will
Boron seine wahre Position Gotterfiirsten den Menschen offenbaren
Die Vision: Du liegst auf einer Sinfte und wirst durch die StrafSen Al Anfa
getragen, den Silberberg empor. Du bist ein Grande geworden, nachdem

du dich in einer edlen Familie eingebeiratet bast. Du und deine Gefibrten
haben viele Schlachten getragen. Ihr habt die Unglinbigen Novadis besiegt,
ibr Wiistenreich liegt in Schutt und Asche, wie Boron dein Gotterfiirst es dir
auftrug. Ihr habt zablreiche Inseln im Siiden eingenommen, die schwachen
Waldmenschenstimme in die Sklaverei getrieben und den Reichtum dem
Volk Al Anfas zugefiibrt. Die Menschen zu beiden Seiten der Menge jubeln
dir zu, denn sie verdanken dir viel. Am Silberberg warten die Granden und
der Patriarch. Zablreiche Granden nicken dir zu, schulden sie dir doch viel
oder wagen sich zumindestens nicht offen gegen dich zu stellen, zu mdichtig ist
deine Position innerhalb der Kirche und auf dem Silberberg geworden . Der
Patriarch spricht eine Rede und verkiindet eure Taten. Der Jubel verstummst
und alle horen erflirchtig zu. Du beginnnst zuriickzublicken. Al das hast
du erreicht durch die Kvifte die dir einst in einem altechsischen Tempel

von IHR zu Teil wurden. SIE, eine von dem Erwibiten Volk der Gottin

der Weisheit gab dir das Wissen und den Glauben, welche zusammen mit
deiner Durchsetzungsfibigkeit deinen Weg nach oben ebneten. Du lichelst
als du daran zuriick denkst, hittest du doch beinahe wegen einem einfachen,
ketzerischen Echsenmensch all dies weggeworfen! Wegen einem Echsen! Gut
dass du so entschieden bast, deine mistlerweile zu Bovon gegangenen Eltern
blicken mit Stolz auf dich und deine Willensstirke herab.

Die Erkenntnis: Du kannst zu einem Granden aufsteigen, durch dein
Wissen und deinen Einflufl jedes Land unter den Glauben des wahren
Gétterflirsten Boron zwingen oder es vernichten, alles in seinem Sinne.
Du musst nur den Echsen zu seiner Bestimmung fithren. Er wurde

dafiir auserkoren sich in diesem Becken zu opfern, nur will er es niche
wahrhaben. Daher klammert er sich jimmerlich an das Leben. Damit
bedroht er euch alle und nimmt den Tod deiner Kameraden dafiir in
Kauf! Erl6se diesen Verblendeten und dir wird nicht nur dein Leben und
dass deiner Gefihrten geschenkt sondern auch die wahre Erfiillung deiner
Vorhaben.




Tscaar

Die Personlichkeit: Jahzorn, Verpflichtungen, Gétterfurcht und
Kampfeslust

Die Vision: Du sichst die Pyramide wie sie vor tausenden von Jahren
hier stand unter der Herschaft der grofen Schlange, einer michtigen
Dienerin der Géttin der Magie und Weisheit. Grofs und prichtig,
voller Leben. Du bist einer der Maru die hier als ihre treue Leibwache
dienen, so wie Kr‘Thon‘Chh es dir befahl. Das alte Erbe und von
H'Szind geschenkte Wissen der Echsenrassen muss um jeden Preis
von den aufbegehrenden Menschenvolkern beschiitze werden welche
immer unerbittlicher diese Pyramide belagern. Viele deiner Gefihrten
sind bereits in Kimpfen chrenvoll gefallen und wurden wie es ihnen
gebiihrt in der heiligen Kammer mumifiziert und aufgebahrt, auf dass
sie auch nach ihrem Leben Eindringlingen einen unsterblichen Kampf
liefern. Die Achaz hingegen, diese klaglichen Echsenwesen wurden hier
geziichtet. Keinem gottlichen Willen sind sie entsprungen so wie du
und dein Gelege oder die Skrechim nach dem Willen HSzind’s. Nein,
aus einem Becken entstammten sie, aus niederen kleinen Echsenwesen
geziichtet, aus Schlangen und Kroten. Ihnen wurde zumindestens ein
Hauch der Weisheit ,Szind's zu teil, doch nur soviel wie sie fiir ihre
Aufgaben als Diener und Sklaven benétigen wiirden.

Du bist zufrieden in deiner Position, selbst wenn du fillst, dann im
Namen deines Gottes und dich erwartet ein unsterblicher, ewiger
Kampf um dieses Refugium. Du wirst keinen Schritt irgendwelchen
Sklaven oder niederen Wesen weichen. Du bist keiner von diesen
erbirmlichen Sklaven, Achaz genannt. Und das erfillt dich mit Stolz.
Du bist verwirrt, haben die Achaz gelogen? Offenbarte Kr*Thon'Chh
ihn gar nicht die die Gnade des Schutzes sondern den weitaus
michtigeren Skrechim? Immerhin das heilige Volk H'Szind's? Wurden
die Achaz gar nicht wie sie immer behaupten von der Géttin Zssah
erschaffen? Und was bedeutet das fir deine Aufgabe? Gilt der Schutz
dann nicht viel cher diesem Refugium hier als dem jammerlichen
Liigner und Verriter von Achaz wie Turzass'chr es zu sein scheint?
Plotzlich wird dir offenbar, welcher Lige du nachgegangen bist. Doch
du kannst deiner Bestimmung noch folgen, Kr*Thon’Chh  wird dir
vergeben denn die Achaz haben dich und deinen Bruder belogen mit
ihren falschen Geschichten. Und dafiir musste dein Bruder fallen!

Du bist wiitend, sehr wiitend. Du solltest zur Tat schreiten und mit
dem Kampfschrei deines Gottes den Liigner dorthin schmeiffen wo er
herkam. In das Becken aus dem seine kiinstliche Brut stammt. Er ist so
nah und wird es nicht merken. Diese Warmbliiter sollten sich daran
nicht storen, schlieflich haben sie nichts damit zu tun. Und wenn sie
sich dir in den Weg stellen dann werden sie deine Klinge kosten und
fallen. Denn Kr'Thon'Chh  wird mit dir sein, ab dem heutigen Tag!




