ach e I Tt

A
d!'

g
&

Teil ] der Geschichte des (riinen Juwels

ein Miclgardqz\benteuer
fiir die (Grade 10 bis 20

Version 0.8

Frank Heidebrunn

alias

Mogadil



Die Jagt nach dem Giriinen Juwel vom Sabil

Inhalt

\/orwort ................................................................................................................................................................ 4
Die \/orgeschichte .......................................................................................................................................... 4
Angemeines ................................................................................................................................................... 4

185 (AFINE _JUWEl oo s eeeee 4
Die [T ntstehung des (Griinen Juwels ... 4
METSEEr SArGOlas ...cvvvvvvecicieeeeeccesesiciieeeeeceeesscmsesses s seesmssssss s sssssssses s esessneseeseeesseees 5
[Das (Griine JUwWel Reute oo 5

I er (Grund Fir das A emteUer e se e enee 6

Die Begegnung in den PYergen e 6
It (Yt T 7
JI RS ENAUS e se s eesene 3
Das Magierzimmer. ... 8
a8 Fergament oo cesessiomessessesssssemnssssse s sssmmesssssseessssmssssse s eseemmessseseseesnnneseee 10

00 IR 1€ e 10
NaChfOrsChUNgEn s I

]m Delta des Sabi! .................................................................................................................................. P2
E] ~HariPara ........................................................................................................................................ i2

Die [T orschungsstation...... s 12

A POUEAKR e s e eeenes i
Die Quelle des | ichts s 14
IUFCR 18 WVEISEE oo s s e ee e eseeeeenee i5

J 0 DraChie 11 der WWISEE oo s s s eseeeseeeeeaeenes 5
ACRE 1 I TChE e s es e enee i5
Das (Geheimnis des Irachen e 16

Der Eingang ............................................................................................................................................. 16
Einzug T 10 T Al e 17
D NG e s esssssss s s 9

© Mogadil 10.08.2014 Seite 2 von 35



Die Jagt nach dem Giriinen Juwel vom Sabil @

e T D e, 20
1 @IS EE | e 20
DI W EIEE | i e eee e e e 21
1 e T i oot es e eeeaee 21
e VIO I e ene e eeenae 22
L e i e ] e ere e 22
Keine L ettt ereeeeees 22

[Fallgrube oder nicht [Tallgrube, das ist hier die [rage i 2%
i Knick im (GaNG v ceeecccccccscimeeeecccesssssmensesecessssmmssssessesssssmessesssesssmssssssscesseemnssseeesees 24
Die Kugelbahnstation ... 25
Diie K ammer mit zwei AUSEENZEN ..ccvvovievveerrreeresssemmeeseeeessssmmssseeesssssemmssssesessssmsessesesssssmmesees 27

Der Weg ohne Amcang und E_nde ................................................................................................... 27
Die acht Ll e 27
10 (ArTNE (FOTEC oot e e s e s e e s ee e s eeeeseseeee 29

Undjetzt AUFCR 8 T OIEAlT e s e e e es s %0
Handout 1 — Der merkwiirdige Prief (in Maralinga) ... %
Handout 2 — Das (Gasthaus im PYerg s %2
Fandout 3 — [Die (Griine [TIalle e ese %2
FHandout 4 — [Die K ammer der acht T lrem oo eeeeeseseeseseeeeseeeeenes %%

[Handout 5 — 1 (GrNEN (ArOtEC oo e eeee e 3%
T‘lanc’out 6 - Die Fortaie des Grijncn Juwe] ................................................................................... 34

[andout 6 — Die Portale des (Griinen Juwel e 34
f‘]anc’out7~Der Dracl—\e ........................................................................................................................ 35

© Mogadil 10.08.2014 Seite 3 von 35



Die Jagt nach dem Giriinen Juwel vom Sabil @

\/orwort

Dieses Abenteuerist entstanden aus der (;HaerlcgungJ wie man ein Dungeon in Miclgard
konstruiert, das aus einem vé”ig ]ogisc!'xen (arund einen DungeomAuFréum:]—ruPP hat.
Deshalb kann dieses Abenteuer mehrfach von verschiedenen C]ruppen gespic]t werden

die sich hinterher dariiber unterhalten kérmen, ohne das die Gespréche unlogisch werden.

Da dieses Abenteuer groBen Anuanggcﬂcunden hat,und ich es entsprechend schon oft
geleite’c habe, schreibe ich esjetz’c nieder, damit auch andere Spielcr, die nicht auf den
tiblichen MiclgarcLCons erscheincn, etwas davon haben.

|ch wiirde mich iiber Spiclbcrichtc, natiirlich insbesondere der Spie”eitcr freuen. Auch
Hinweise, was in der Beschreibung ergénzt/geéncler‘t werden sollte wiren hilxcreich, da
dies das erste Abcnteuer ist, das ich schriftlich ausarbeite.

Das Abentcuer ist im Wesentlichen fiir magisch begabtc Abentcurer (Magier, cher,
Magister, Priester, ...) gcscl‘rricbcn. Wer nicht zaubern kann wird hierin weiten | eilen
weniger zu tun haben. Mitcleni(en darf aber nat[jrlichjecler. Eei zu geringen (Graden,

insbesondere bei den Zau})crcrn, konnte es sclﬂwicrig werden das Zic] zu erreichen.

Die \/orgcschichtc

/ unichst ein [Jinweis: |n der ‘\/orgcschichtc gche ich auch auf [nformationen ein, die den
Spielem auch nach dem Abenteucr nicht zur \/encijgung stehen (so”ten). Diese beziechen
sich auf den Hintergrund und damit auch auf Nachlcolgcabenteuer. ]ch rate daher auch
Spic]cm, die diesen ersten Tcil gcspie]t haben davon ab hier zu lesen.

Allgcmcincs
Dieses Abenteuerist als eintagige (Geschichte fiir einen Con geschriebcn. Sollte es in

anderem Kahmcr\ gespielt werden kann es hilfreich sein, wenn einige Szenen nicht direkt
auxceinancicho!gen, sondern die Reise dazwischen mit E_reignisscn anderer Art erganzt
wird. Dar[jber hinaus kann das Dokument, welches alles auslost (siehc [Handout 1), auch
auf anderem Wege als in Die Begegnung in den Bergen“ gescl'n'lc;ert in die Hénde der

Spie]ergelangen.

Das Grﬁnc Juwcl
Dic E_ntstehung des C]rl’jnen Juwels

Jm Jahre 1180 n| hatten die Seemeisterihre Haupts’cacﬂ: von (_andranor nach | halassa
verlegt, als diese bei cinem Sklavenaustand in Schutt und Asche gc!egt worden war.
Dennocl'x behielt Candranor als einzige grobe Stadt der \/alianischen ]nsein einige
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Be&cutung. Folitisch sPiclte die Stadt aber injener /eit keine Rolle im Valianischen
Reich. Dies fithrte dazu, dass immer mehr der Seemeister, die sich nicht mit der [ {ohen
Folitik beschémctigen wollten in Canclranor lebten. Heutzutage verbinden die meisten
Gelehrten die Seemeister automatisch mit den beiden groBen Poli’cischen Strémungen
der (Grauen Meister und der Dunklen Meister (auch 5cl'1warze Meister). s gab aberzu
allen /eiten auch eine grobe Anzahl an Seemeistcm, die nicht zu diesen Gruppierungen
gehérten. Einige dieser Seemeisterxcanclen sich aber auch zu unterschiedlichen C]ruPPen
zusammen. Da diese Politisclﬂ nicht von Bcdeutung waren, sind in den Archiven kaum

Hinweise darauf zu finden.

[" ine dieser heute kaum noch bekannten GruPPen entstand im Jahre 1542 nl_in
(Candranor, als ein ge]angwciltcr, aber Féhigcr Seemeister, der sich nicht mit der Politik
bcsché?tigen wollte (also ein reicher Dandg mit zu viel /eit), einige Freunde einlud. Sie
gr(jncle’cen einen Geheimbunc{ mit dem Namen ,(ariines Juwel“. (Gemeinsam beschlossen
Sie, dass sie weitere, neue Mitglicdcr nur aufnehmen wiirden, wenn diese eine Reihe von
T ests bestehen konnten. Urxcl so ersonnen Oie eine Reihe von Augnahmeprihcungcn, die
darin gipﬁelten den geheimen Clubraum des (Griinen Juwels zu entdecken und zu

erreichen.

Meister Sargoias

" s verwundert niclﬁt, dass auch invielen der GruPPierungen von Seemeis’cem, die nicht
Politisch aktiv waren, einige Mi’cgliec{er vertreten waren, die hofften diese Gruppen
dennoch Politisch einsetzen zu kdnnen. AuBcrdcm ergrhcmc eine Rcihc von zunichst
neutralen oder desinteressierten Seemeistern bei Ausbruch des Krieges im Jahrc
1558 n|_die eine oder andere Far’cci. Uncl so verwundert es nich’c, dass auch im (ariinen

Juwel ein Seemeister Mitg]ied war, den wir heute zu den (Grauen Meistern zshlen.

Bekannt unter dem Namen Sargo]as war dieser bei Ausbruch des Krieges Mitgliecl des
Senats in | halassa und hatte als solcher ein Stadthaus in T halassa. Zum (Griinen
Juwel war er bereits 1543 nl gestoBen, als diese die Anlagen fur erc Frihcungcn Planten
und dafiir einen Exper’cen fiir For’cale benc’j’cigten, damit dieses unbeobachtet erFo]gcn

konnte.

Das Grﬁne Juwel heute

Mit Ausbruch des Krieges der Seemeister verlor das (Griine Juwel zunachst die sowieso
nie allzu grobe Bcdeutung und dann auch die Mitgliec{er eines nach dem Anderen. PBis
heute hat man nichts mehrvon diesem Gcheimbuncl gehért und seine geheimen
Treﬁcpunkte und An!agen sind tiber die Jahrhunderte vc’j”ig in \/ergessenheit geraten.
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Sargo]as l’\ingegen iiberlebte zusammen mit einigen wenigen anderen (Grauen Meistern
den Krieg und lebt noch heute auf den Nebelinseln. Das Hatjcdoch in diesem ersten | eil
noch keinerlei Bcdcutung‘

Dcr Gruncl fiirr das Abcntcucr

Jm Jahr 154% n| , in dem der (GroRmeister Rhadamanthus den Seemeister Alchessamiore
zum [Johen Seemeister von (Candranor ernannte, um thn aus | halassa los zu werden,
begannen die Arbci’ccn an dem Dungeon, dass die SPieler in diesem Abenteucr
erkunden werden. Dcr Bau dauerte auxcgrunci der Gclﬂeimha!tung etwas Uber‘%Jal‘rre und
wurde im _Jahr 1547 anCcrtiggcstc”t. Daraufhin verbreiteten die Mitglicdcr den
,,Reisebericht“ (siehe Handout 1) um eine SPurzu legen.

Die bcgcgnung in den bcrgcn

]m Gebirge zwischen A”Ja und Chryseia gibt es einige wenige Fésse, die FUrgréBere
Wagen nicht geeignet sind. Dcmcntsprechcnd werden diese nicht allzu oft genutzt. Das
bedeutet aber nicht, dass diese unbekannt oder verlassen wire. Au)c einem dieser Fésse
ergib’c es sich eines Sommerabends, dass sich die SPielercHaraktere an der einzigen zum
Lagern geeigneten Ste”c weit und breit treffen. s handelt sich dabei um einen
f:e]sijbcrhang, derbei einer Héhc von ca. 80 metwa 5 bis 6 m Uberlﬂéngt. Das genligt
immerhin, um nahe am Felsen trocken zu lagem. Da ein (iewitter naht werden das
sicherlich alle Reisenden nutzen wollen. Wie an solchen stellen iiblich licgt ein nicht
unwesentlicher Haumccn f:eucrlﬂo]z bereit. Der erfahrene Keiscndc benutzt so viel er eben

benétig’c und ersetzt es durch in der Umgebung frisch gesamme]tes, meist feuchtes [Jolz.

K ennen sich die Charaktcrc konnen Sie zusammen ankommen. ]st dies nicht der [7all
treffen sie alle nach und nach noch vor dem Dunkc]werclen ein. Der uberhang ist von
Weg aus nicht zu sehen. s gibt aber eindcutige Zeic]—]en am ch, die auf den
Lagchlatz wenige Meter neben dem Hauptweg hinweisen. Fo]g’c man dem Seitenweg
vom Hauptweg kommend wenige Meter am Felsuberhang vorbei weiter, so sicht man in ca.

50 m Ent?emung einen Bachlauﬂ dervon einem kleinen Wasserpa” gespeist wird.
[Hier ergibt sich die Méglichkcit fiir die Charaktere sich gegenseitig vorzustellen und

kennen zu lernen. ]nteressant wird es erst am nichsten Morgen werden.

Wshrend der Nad‘xt zieht das (Gewitter durch, das sich schon am Nachmittag
abgezeicl—met hat.
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Das alte Gastl'waus
Wenn der E_rste am Morgen Richtumg E)ach gelﬂt (um Wasserﬁjr das ]:rijl'xstijck zu

holen, sich zu waschen odergar zu baden) erblickt erjcnscits des Paches einen frisch
abgegangencn Bergrutsch, derdie oberc, linke Ecke eines alten C]cbéucles mit
Flachdach Freigesp[ﬂt hat. Darunterist eine kleine [~ cke eines [Fensters erkennbar. Der
Rest des (Gebsudes ist nicht erkennbar.

Etwa ein halber Qpac{ratmcter Daclﬂqéche ist betretbar) wenn man diesen etwas
freischiebt. Dieser !iegtjedoch in der Mitte eines sch]ammigcn Geré“hanges. E_ncahrene
Bcrgstcigcr (F W:Klettern) ist klar, dass der Hangjederzcit weiter abrutschen kann.
Man kannjec{oc!ﬁ ohne Froblcme inca. 15 Minuten an eine Ste”e oberhalb des
Erclrutsches geiangen Seilt man sich von hier aus ab, so ist das Dac!ﬁ leicht zu erreichen
(F W+4:Klettern). [ s sollte aberjedem klar sein, dass er nach dieser Klettertour von

oben bis unter voll Matsclﬁ sein wird.

Varrdte
Herbergs-
Kiiche besitzer
Magt
/S AN AN
| Y [N

~/ N \/ V4
Einzel- Eirzel- Doppel- Coppel- Coppel-
Zimmer Zimmer Zimmer Zimmer Zimmer
/| N
leerer Raum <___ __,> Schiafsaal

*+--.....3b hier fester Fels

1 Eschbah-Tisch mit
Sitzkissen (T A
2 Weinkabinett (leer) L | -
3 Siizl:uank Schutk
outarem .
""" S chuth
Fenster

A!)!)ildung 1: Das Gasthaus in den Bcrgcn (FJZKSSHHE§ fiir die \Spfckﬁ‘,r als Y 1:11'\(;{0ut 2 vorhande n}
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\/on der Dacl'nqécl‘xe aus, auf derhochstens 2 Leu’ce stehen kénncnj ist das I:enster kaum
freizubekommen (denn man stchtja iiber dem [Tenster). Am besten ist es, wenn sich von
hier eine Ferson noch etwas weiter herab Iéss’c, wihrend thn eine zweite Ferson vom Dach
aus sichert. Mit Hil)ce einer Schau{“e] ist das Fensterjetz’c recht schnell so weit frei zu
bekommen, dass man hincinge]angen kann. Sollte es an geeignetem Werkzeug fehlen oder
besonders beleibte Personen (.. Zwerge) wollen das | och ebenfalls nutzen, so wird das
den \/ormittag kosten das Loch entsprechenc{ zu erweitern. Am E_ncle sollte es aberin
jcdem Falle gelingen, dass alle Charaktere durch die | iicke in den Raum dahinter robben

‘(énnen.

]m Gas’chaus

Die Wande des Raumes hinter dem [~ insturz sind mit Natursteinen gemauert worden. [ r
ist durch Jahrhunder’cc mit zu viel {:euchtigkcit vom einst vorhandenen Futz beFrcit, 50
dass hier keine weiteren Einzelheiten erkennbar sind. Von hier aus istjedoch ein
Durclﬂgang in einen [ lurbereich vorhanden. Der ch auf dem ]:lur Richtung Bergﬂankc

sowie der gegcnubcrlicgencle Kaum sind vo”sténdig verschiittet. | Der I:lur selber (im
breit) fuhrt linker [land ins Dunkel. SPétestens hier sind Liclﬁtquc”en erforderlich.

Wer darauf achtet bcmcrkt, dass ab hier der Gang in den massiven [els gctricbcn ist.
Spurcn (E_W-H%:Spurcn]cscn) sind hier leicht chtzustellen, kommen aber nurvon kleinen
Séugetieren (Ratten, Marder oder clergleichen). Die Bedeutung des leeren Raumes
erschliert sich den Charakteren nicht. Die \/erzierungen an den \Wisnden konnen evtl.
zugcordnct werden (EW:Landeskun&c {Chrgscia oder \/alian] oder I W-
Z:Lancleskun&e {Kijstenstaaten oder A”Da]J nurein Wunc erlaubt). Es handelt sich um
Wanclverzierungen, die zum [T nde der /eit clerSeemeister (ca.1550n]) nicht uniiblich
waren, wenn sie auch ehervon baurischem Stil sind. Die Ubrigcn Raume sind zum Tci!
(Lastersume. | Dazu kommt ein Raum fiir die Gastl—iausbesitzcr, einer fiir eine Magt sowie
eine Kliiche mit \Vorratsraum. Alle Raume machen den [~ indruck vor langer /eit georc]nct
verlassen worden zu sein. \Was zurijckgelassen wurde ist entweder au{:grund der langen
Zei’c unbrauchbar, oderwurde bewusst zuriick gelassen (stérkcr angeschlagencs

Gesc}'xirr, fasstleere \/orratsbché]ter in schlechtem Zustand usw.).

Das Magierzimmer

]nteressant wird es erst, wenn sich die Spieler derletzten Tur zuwenden. Solltcn sie ohne
grobere Lichtque”en (Nachtsic}wtige oder Sehen in Dunkelheit) den hinteren Qpergang
betreten schen Sie automatisch einen leichten Schimmervor der T iir in Nordwesten.
Andermca”s fallt thnen dieser nur auF, wenn ein E_W:Wahmel’\mung gelingt oder sie die
Tur sffnen wollen (und nicht verzaubert sind). Die Tirzum Raum ist geschlossen, weist
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aber nur einen einfachen Tijrgrhcp auf, keinerlei Schloss ist zu sehen. [Der Raum ist anders

gesch[jtzt

Dieser Raum ist Magiern vorbehalten gewesen. Daher ]iegt um diesen Raum ein

5chutzzauber, den heute niemand mehr zu zaubern versteht. E_r schiitzt den Raum sowohl

vor den Unbiiden der Natur, als auch vor mundanen (d.h. nicht magischcn) (Cefahren.

/ auberkunde liefert bestenfalls das E_rgebnis, dass dies eine Art Zau})erschilc{, aber
nicht die tibliche Variante ist. Ledig]ich ein kritischer E_rpo]g / auberkunde kénnte auf den
richtigen Weg fiithren. (Jch rate aber davon ab, da hier rum zu Probieren nach meiner

Erfahrung fiir den SPie]sPaB deutlich besserist. | asst die Spieler sich diesen Er‘Folg

erspielen.)

Daden Spielcrn nicht bekannt ist, was der magisclﬂc Schirm genau bewirkt knnen Sie
auch Pannen von /auberwerk nicht cmcolgreich anwenden (denn sie mijssenja angcbcn
welchen magischen Emclcekt sie bannen wo”en). Man sollte den SPie]em beim Eannen von
/ auberwerk aber den [T indruck vermitteln, dass es einfach nicht klappcn will (wiirfeln und
das E_rgebnis ignoricrcn) statt thnen einfach zu sagen, dass der magische [~ ffekt nicht
korrekt beschrieben ist. (Die Aussagc, dass man die | iir/ den Sckirm nicht Passieren

kann ist nicht ausreichcndl)

Aber wir kann man den Schirmjctzt Passicrcn? Das ist ganz einfach méglich, wenn man
nicht mundan ist. Jecler be]iebige Zauber auf einer Fersorx erlaubt es den Kaum zu
}Jetre’cen, als sei der Sclﬁirm nicht vorhanden. Das bedeutet unter anderem aucH, dass man
die TirzP. mit einer magischcn Waffe aufstoBen kann. Licht fsllt normal durch den
Sclﬁirm. (Hinweis: Bereits beim Betreten clerAnlage genau darauf achten wer welchen
Zauber spricht. Zaubermacht kann ZB durchaus aktiv sein beim Betreterx des Raumes
und dann enden. Wennjetzt noch keiner mitbekommen hat, warum der Zauberer den Raum

betreten konnte ist er erst einmal ge]cangenl)

]n dem Raum selber befinden sich Folgende Gcgensté’mde von Bcc;eutung:

- [in Eschbah:risch (5cl'laridisches Schacm mit einem aqucbauten Spielstanc{
(o}me Bedeutung). Der Tiscl—\ ist zusammenklappbar und die T:iguren passen genau

hinein. Den Wert O’IOCI’] bei entsPrechenc]em Kéuger) lege der Spiclleitemcest.
- Weinkabinett mit K araffe und 6 Glésem (sehr empﬁnc”ich und daher kaum heil zu

transPor‘cieren> die wertvoll aussehen, aberleichte Abnutzungsspuren aqueisen, was
Jhren Wert deutlich senkt. (Auch hier kénnte der richtige K suferviel Zahlen, wenn er
an die Echtheit glaubt)

- in B[jcherregal (Z~reil’1iges Héngeregal) mit einigen BUchem‘ Diese sind durch einen
zweiten Zaubersc!ﬁirm gesc}‘nijtzt (funktioniert genau auf dieselbe weise). | Das ganze
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chal funktionierend mit zu nehmen sollte mb’g]iclﬁ sein. Die PBiicher darin sind alle in
Maralinga gesc}nrieben:

~ Ein Weric tiber Kréuter und andere Kleingewéchse aus dem siidlichen \/enesse

(1528 nL), dass bei 4 \Nochen Stuclium 3 T (ocler i) Fﬂanzcnkunde
cinbringt.
- [in Weric tiber magische und magisch Begabte Wesen aus dem stidlichen Venesse

und den K[jstcnstaaten (1533 nL), dass beijewei[s 4 Wochen Stucliumje 3 T
(oder 1] 7)1 andeskunde K iistenstaaten, Chrgscia und Alba einbring’c.

o ) Werke der Unterhaltungsliteratur aus der /eit zwischen 1488 nl und 1559 n| .
Darunter auch drei Werke in Tuskisch (A]bChrgseisch)

- [in Fcrgamcnt, das aus einem der Biicher rutscht, als man diese aus dem Kegal
nimmt. ([Jandout 1)

Anmerkur{g: SP/@/t man das Aécnteucr als C O/\/~A benteuer cmlofeﬁ/c ich hier den
5P/'c/ern anzubieten, dass sie diese 13 VWerke verkauten und davon die Keisekosten

bestreiten. Dies crmég//c/nL es die 5p/’6/zeit fiir wesentliche D/hge zu verwenden.
Anderntalls /@g@ a’crﬁplé//c/’tcr den Wert der Bdc/ycr nach den A nfora’erungen seiner
Kampagnc fest.

Das Fergament

Das Fergament (Hanclout I)) das die eigentliche GCSCI")iCl"ItC ins Ro”en bringt, istin
Maralinga geschrieben Selbst wenn das keiner in der GruPPe lesen kann sollte der
auﬁcéllige, groBe E_clclstcin, der darauf a})gcbi!dct ist, das ]nteresse der Gruppc wecken.
Da das Dokument hanclgesclﬁriebcn ist sollte hier ein EW:Maralinga lesen erFo]greich
sein um den T ext vo“sténc]ig zu verstehen. (SOnst gebc man nur [Jinweise, worum es etwa

geh’c.)

Die Reise

Das Dokument verweist zunichst auf das SabiLDelta. Das erlaubt eine Reil—\e von

Nach]corschungcn wihrend der weiteren Reise.

Als CON~ABentcucr sollte die Reise ins Delta ]ccliglich mit diesen Nach\corschungcr\

angereichcr’c werden. DerRest der Reise kann einfach chrsprunger\ werden. [Jat man
die /eit die Reise auszuspie]cn bietet es sich an genau hier ein komplettcs kleines

Abenteuer clazwischen Zu bauen.
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Nach{:orschungcn

Einige Anmerkungem zu den Details des Fergamcnts. [Hierist Landeskunclc \/alian

(ersatzweise Kliistenstaaten oder Chrgseia) hilfreich. Man kann sonst fehlende Details

aberauchin Kroisos oderinden K[js’cens’caaten in den Bib]iothekcn versuchen zu

erfahren. Die entscheidenden Details sind zunsachst:

gel—meimen

Forschungsstétte

im Delta des Sabil

Diese Forschungsstétte der Seemeister !iegt mitten im Delta des
Sabil, stidlich der heutigen Or’cscha)c’c ELHariPara

diese /mformat/on ist nur schwer und nurin [ evarra, Moro oderin

MCL/’ICSCA zZu bekommcn

I:_]—T—!aripara
10 Q. BAB EL-DHAR.
l"- Forschungsstitte
. g
- MEKNESCH

2 7umt'1": ;

chstundcn

altes Valianischcs Man fur Truppcnbcwcgungcn (6i<m>

[Diese /m[orma tion ist im gesamten é/)cfma/{g@n 5@6/776/:51’6/‘!‘61’C/7
recht leicht zu erfahren. [ ragen (bc/ Gc/c/mfcn, 2. in den

/\//ag/é/g//c/cn) ist hier crfo[gvcrsprec/mndcr als selberin den
BUC/I(?I‘H suchen.

Weges des Noturn

Der ch des Noturn (hcute Nothuns) ist ein heute in den
K iistenstaaten und Valian gebréuch]ichcr StraBenname.
Ursprijnglicl—x bezeichnete er aber die Straﬁe zu Noturns Rcicl—\,

dem Meer. \/on der f:orscl—lungsstétte aus wire das der Weg nach
Norclen.

e /76ut{gc \/crwcnc/ung ist leicht herauszutinden, kennt die doch
na/szy'cc/cr aus den K iistenstaaten und aus /alian. [iir die alte
Bec/eutung istem [~ Y+2: [dandcs,éunc/e / Va//lan oder

/< L'istcnstaatcn/ ausreichend. /n den Mag/écgf/c/cn der

/< iistenstaaten ist dies leicht zu cn[/‘agcn.

Brunnen

Die Brunnern im Schwemmland des Sabil sind selten lter als 20
Jahre. Datiir sorgen die /5/7r//'c/7€n aécrscﬁwemmungcn und die
dadurch sfter wandernden Dé'n[cn [ in Brunncn aus so alter Jeit
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Die Jagt nach dem Giriinen Juwel vom Sabil

ist nicht mehrvorbanden.

Quelle des [ ichts | Die Quelle des | ichts ist seit ca. 200 Jahren ein Filgerort in
Eschar!

[Diese /nforma tion sollte den 5P/b/crn nurin besonderen I Gllen

(. B. scharidische Wﬁstcngéngcnh mit crfo{gre/c/)cm Wurf auf

[ andeskunde [~ schar) oder bei intensiver |~ néuna/{gung nach
genau dieser Quc//@ vorzeitig in die [finde z%//cn, da sie hierdurch
einen /"]’and/ungsort umgc/mn. [ sistviel unterhaltsamer spd ter aut

diese /m[o zu stoBen, wenn der ch verloren zu sein scheint.

Im Delta des Sabil

]m Normalﬁa”e wird die Keise von Kroisos bis Orsamanca per Schig erxco]gen. Auch eine
Weiterfahrt bis Meknesch ist m&jgliclﬂ. s macht keinen Untersclﬂicd, ob die Gruppc von
Westen iiber Chc”ha odervon Osten aus Meknesch ins Dc]ta aufbricht. Urutcr den
Bedingungen des De]tas konnen Sie ihr Ziel ELHariPara beritten nachjeweils einem
Tag (Pferde oder K amele) oder zu [TuB nach zwei Tagen erreichen.

Ei -Haripara

Der kleine Ort 1iegt mitten im Del’ca auf einer groben Erhélﬁurxg und lebt von den
fruchtbaren B(’jclen im De]ta und den durchreisenden Karawanen sehrgut chgruncl der
hier durchfithrenden KUstenstrch gibt es eine grobe Karawanscrei, in der die
SPielercIﬁarakter‘e ohne weiteres unterkommen kénnen. [ s gibt aber auch ein gutes

(Gasthaus mit [~ inzelzimmern im Ort.

]m Ort |5sst sich ein [Tithrer fiir die Umgcbung ohne weiteres auftreiben. E_rpéhrt dieser
im \/orlcelcle wo es hin gelﬂen soll (,,Z_u den Ruinen der Forschungseinriclﬁtigung’? K ein
Froblem, wie viele Fersoncn?“l so organisiert er entsprechenc}e Fortbcwegungsmittel.
[Hierim Delta benutzt man kanushnliche Einbéumc Fijrjc 3 Fersoncm. Da der f:ij}nrer
davon ausgeht, dass keiner der SPieler diese Poote fahren kann besorgt er Fijrje zwel
SPielerc}waraktere immer ein Poot mit Pootsfithrer. Sollten die SPieler entsprechende
Fragcn stellen gibt der f:’uhrer zu in den letzten Monaten mehrere kleine Gruppen dorthin
gemcijhrt zu haben. Nzheres weip er aber nicht iiber deren Absicktcn zu berichten.

Die Forschungss’cation
Die Fahrt mit den Booten dauert etwa einen halben Tag und verlzuft rul—]ig.

Die ehemaligc Forschungsstation lag an einer groBen Wegkreuzung. Diese Wegkreuzung
war mit einem vierfachen Torbogen l’jberspannt, so dass die eigcn’cliche Kreuzung

zwischen den | oren lag. Die T ore waren dabei etwa 8 Meter breit und 5 Meter hoch.
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Die Jagt nach dem Giriinen Juwel vom Sabil @

[eute bietet sich dieses Torgcbéude als letztes ha”jwegs erhaltenes (Gebsude dar, das
auf einer sandigen E_rl'\ebung auf einerca. 1 km2 groBen ]nscl steht. Die ]nsel ist
gréBtenteils von Schn]]c umgeben‘ Das Wasseristin der niheren Umgcbung bis zu ca. 4m
tief. An einem schilffreien Strandbereich liegen rund 20 K rokodile in der Sonne.
Weitere sind in der Umgcbung im Wasser auFJag‘c.

]n einer E_cke des quadratischen Torgebéucles wurde unter einer losen Bodenp!at{:e vor
kurzem versucht einen K eller vom Sancl zu befreien. Die Gréber habenjec{och nach ca.
I m> ausgegrabenem Sand auggegcben.

Entiang der ehemaligen Straﬁen in alle vier Ric%tungen standen beiclseitig offensichtlich
Séu]en mit Statucn von Géttem) Helden oder clergleichen darauf. Heute sind nur noch
Rcste davon vorhanden. (;lbcra” liegen umgestirzte und zerbrochene Séulen und
Statuen. Viele sind aberim | aufe der Jahrhunderte im Sand vcrgraben worden oder
]iegen inder Umgebung der ]nsel im Wasser oder im Schllxc s erscheint hognungslos die
genaue Anzahl an Saulen festzustellen, die sstlich der nach Norden fithrenden Strase
gcstandcn haben. (chgeben und andere chc suchen ist hier durchaus eine Option>

Sucht man auch die Nachbarinseln ab, so kann man (mit viel Mithe und (Gefahr z.P5. durch
Krokocmc) bestenfalls (EW:Rcchncn) zu dem E_rgebnis kommcn, dass es mindestens 40
bis 50 Séulen gcgebcn haben clijr'Ftc, wenn sie denn in g!cichméﬁigcm Abstand gestandcn
haben. Fur noch mehr Séulen in diese Richtunggibt es keine Hinweise. ((iemeine
SPie”eiter konnten hier vom FUI"H‘CI’ den ]iinwur‘xC brirxgen, dass die letzte GruPPc zu
demselben E_rgebnis gckommcn seil Das setzt natiidich voraus, dass der [Tithrer die in der

GruPPe gesProchene Sprache versteht oder danach g@crag’c wird. )

Clbertrég’c man diese Angabe auf die Kar’ce, 50 ergibt sich ein Zie] irgenclwo zwischen
Minrab und Neclscl'lmc.

AI Bu’cau‘l

Jetzt emPFith es sich Meknesch oder Chc]”'la aquusucl—]en, um von dort aus
F]ussamcwérts zureisen. | sist még]ic}‘n diese Reise zu F]Cercl zu machen. Da manjcdoch
davon ausge}'xen muss spater in die Wiiste zu reisen konnte man sich bereits hiergijnstig
mit Kamelen versorgen. Maximal bedeutet diesje Reisenden ein Reitkamel und fiinf

Lastkamelc mit zu nehmen. Mehr kann ein einzelner auf Reisen nicht kontrollieren.

Als dritte Option bietet sich an von hier keine Reit- oder | asttiere mit zu nehmen und
bequem mit einem [ lussboot zu reisen, die den Sabil hinauf ge’creidelt werden. Das dauert
zwar etwas ]éﬂger, ist abergﬂns’cig und gibt Gelegenheit zur E_ntspannung und gg]cs‘ zum

Lernen.
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Die Jagt nach dem Giriinen Juwel vom Sabil

Reist man ca. 300 km den Sabil hinauf landet man in der Mitte zwischen Mihrab und
Nedschef im Al Butakh. Dieser ehemals kleine Ort ist hat heute einen relativ
bedeutenden [Hafen und ein Weg in die Wiiste gch’c von hier ab. E_r‘(uncligt man sich hier
nach historischen Brunnen, so findet man mit einigen Nac}ncorsclﬂungen hcraus, dass hier
Brunnen, die slter als 50 Jahre sind als historisch geiten Mehr als 500 Jahre alte
Brunnen kann es hier nicht geben. ,,Aber was suchen die Fremden denn cigent]ich hier?e

Fragtjemanc{ wie man zur Qpe“e des Lichts kommt zeigen die meisten Eewohner nur
gelangwcilt nach Westen. Die \/erwirrung ergibt sich daraus, dass die de”e des | ichts
heute ein bedeutender Filgeror’c ist und der hier abzweigende Weg in die Wiiste
ausschlieslich zu ebenjener de“e fithrt. Die Qpe”e wurde im Jahre 2205 n|_von einem
verdurstenden Hciligen gexcunclcn und wird seit dieser /eit rege]m’éﬁig von vielen | euten

auxcgcsucht um sich rituell zu reinigcn.

]n A] Butakh genug Reit- und | asttiere zu bekommen ist méjglich, kostet aber sehrviel
mehr als tiblich. [Fiir die Reise zur ch”e ist das auch nicht notig, da diese in einem Tag zu
FFuB zu erreichen ist, wenn man frith aufbricht. Zu K amel ist das ein normaler Tagcritt.
Und Wasser bekommt man in etwajede Wegstun(ﬂe am Wegesrand. Natijrlich zu

cntsprechcnc{cm Preis (1 S5/ iter).

Die Que“c des | ichts

Erreicht man die de”e des Liclﬁts, so findet man einen kleinen Or’c, der I’mauPtsécHich
aus ‘\/crkamcss’cénclen fur benétigte Waren und Souvenirs besteht. Die Freise sind hierin
der Wiiste natiirlich nochmals viel hsher als noch in A! Buthakh.

Die Qpe”e selber kannjeclcr betreten, derden [T intritt (i 65) zahlt und sich gesittet
benimmt (naclﬁ den \/orste”ungen der Schariclen) Vor der Qpc“e ist zujecler Tageszeit
(Nachts ist gcschlossen) eine langc Schlange, ciiejcc{och recht ziigig eintreten kann. Man
wartet kaumjemals mehrals 2 Stunclen.

Die de”e selberist unterirdisch und ca. 1000 m2 groh. [Das Wasser scheint auf der
ganzen f:l'échc sténclig von unten nach oben zu clréngen, so dass durch die
Wasserbewegung die Ticxce nicht zu schatzen ist. Amc dem sandigen Grund licgen 7
griine und % rote auf]cé”ige 5tcine. Daraus ergibt sich eine Reise von 3 Tagen gen

Wcsten.
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Abbi]dung 2: Quc”e des | ichts

Durch die Wiiste

Fin Kame! kann tiber !angc Strecken bis zu 150 kg tragen. \/o” beladen benétigt es alle
) Tage aberauch 1 501 Wasscr. Untcr maximal halber Last braucht es nur alle 4 Tage
Wasser. Hat man pro Abentcurer i Rcitkamel und 5 Las’ckamelc (mehr [5sst sich pro
Person nicht vcmijmctig fihren) so hat man vor Ort (bei 3 Reisetagen) kaum /eit.

Da die Rcisegruppe am 2 Tag von einem Sandsturm erwischt wird, der sie einen ganzen
Tag koste wird das Wasser evtl. Problematisch. Entwedcr steht also entsprcchcndc
Magic zur \/erﬁjgung (Wasscrstral’nlje 5OOL, E]ementenwandlungja i OOOL) oderes ist

zu emPFeHen umzudrehen und die Wasservorrite nochmals aufzufiillen (was bei

1 959/ iter teuer wird!)

Rciscn sie auch noch ohne erfahrenen Wijstenrcisenc{en gcmand mit aber]eben Wijstc,
%Fs. ein [“ithrer) kostet sie das ebenfalls cinen Tag. Das wiirde unter normalen
Umsténden dann schr schlecht ausgehen.

= in Drache in der Wiiste
Drache in Sicht

Am dritten Reisetag zeichnet sich in der [Ferne ein Hﬂgelzug ab. Gegen frithen Abend,
wenn man den Hijgcln nsher kommt und diese im Gcgen!icht sicht, zeichnet sich das Bllcl
eines Drachen ab (Handout 6). Bei genauerer Betrachnung wird auch Har, dass dieser
I indruck nur bei Gegenlicl—lt aus dieser Kicl—ltung entsteht. So aber zeichnet sich
tatsachlich ein Drache ab.

K urz vor Sormcnuntcrgang kann die GruPPe dann vor dem ;Maul des Drachen«
geschutzt ihr Lager errichten.
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PDas (Geheimnis des Draclwcn

Die (/lntersuchung des Drachen ge nach / eitdruck nachts (g@céhrlich) oder am nachsten
Morgcn (sicherer) zeigt, dass nur wenig, nachge}wowen wurde, um den [~ indruck eines
Drachen zu erzeigen. Ledig]ich die dunklen Steine, die wie die Augen wirkcn, wurden
extra Pla’czier’c. Doch wie gelnt esjetzt weiter? (;Uaer dem Lagerplatz (der Rump}c des
Drachen) erhebt sich eine fast senkrechte I:elswancl von gut 20m [Hohe. Die ganze
[Formation des Drachcn ist etwa 100m Lang und <bis auf die Felswand) leicht zu
ersteigen. Gcringﬁjgigc Spurcn deuten an verschiedenen Stellen darauf hin, dass hierin
denletzten Monaten oder Jahren | cute gewesen sind. Mehrist aus diesen Spurcn nicht
herauszu]esen, da das Gel’énde entweder sanclig und damit verweht ist oder aus Steinen

besteh’c.

Der einfachste Weg hier weiter zu kommen ist \WWahrsehen (siche Anmerkung usion und
Wahrsehen im Drachen“).

Musion und Wahrsehen im Drachen

Clber die genaue Wirkung von ]”usionsmagie sollte sich der SPic”eiter vordem | eiten
noch einmal ]mcormicrcn (Mﬁ, Arkanum, Seite 79?.). s gibtjcc!oclﬂ eine Besonc}erlﬂcit zu
beachten. Dieim Drac%erx verwendete ]”usionsmagie soll von den Kancliclaten
durchschaut werden ksnnen. Daher ist hier keiner der heute bekannten SPrUche
verwendet wordcn, sondern eine leicht abgcschwéchte Version. [ in W\W:Resistenz wird
gegen einen EW:Zaubem+ZO gewUrFelt. Geistesschi]d wirkt normal. Mit Wa!"l!‘SCI’]Cﬂ

durchschaut man unabhéngig vom (5rad automatisch alle ]Husionen in diesem BereicH

Der E_ingang

SCHieBlic}v werden die 5Pielercharai<tere chtste”en, dass auf halber Hc’j!—re des
Kum}:nces, ca. 8m iiber dem Lagcrp]atz, ein Bereich von etwa 4x4m wesentlich geringere

\/erwitterungsspuren aufweist. Dies ist darauf zuriick zu fithren, dass vor mehr als 800
Jahren cine |llusion iiber eine Ognung in der [Tlanke ge]eg’c wurde, die sich damals Pcrpck’c
in die f:lanke cinpasste. [Hinter dieser einfach zu c{urchc{ringenclen ]“usion befindet sich am
[T nde eines 3m ]angen Gangcs ein | oraus Metall. I sistam Breit und 3,5m hoch.
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Abbi]dung B: Das Tor zum Dracl‘ucn (nur zur \/crclcuthchung fiir den SL,, nicht als fﬂanc‘out gedacht)

Das | orist zwehqijgelig und mit magischcn / cichen iiberssht (bedcutungslos). Rund um

das | orsind 4 auﬁcé”igc Steine eingclassen. Dies sind von links nach rechts geweils

EW:Naturkuncle fir den Stein und E\/\/+2:Zaubcr‘<unde fiir die elementare
Zuordnung) Bernstein ([T rde), Smaragd (Wasser), Saphir (I_uft) und Rubin (Feuer).
Jeder dieser Steine kann bei \/crzaubcrung (notfalls Ber’uhrung) mit einem / auber mit
dem zugehc’jrigen Agcns aktiviert werden. Erdbeben ZB hat zwar den Agens [" rde, ist
aber nicht auf den Stein zu sPrecl']en und hilft daher nicht weiter. E_rclwanc”ung (auch
wenn es den Stein nicht verandert) ist hier aber durchaus mb‘g]ich (bei Bcrﬁhrung, [Hohe
beacl—]ten)

His’corisc!ﬁer Hinwcis: Das fiinfte (am Meer der fiinf Winde bekann’ce) E]cment
entdeckte der waelische E]ementarbeschwérer T!’xrand A]aruns vor etwa 70O Jal—rren,
also mehrals 100 _Jahre nach dem PBau dieserAnlagc!

Wird ein Stein aktiviert, so leuchtet dieser auf. Die Wiricung halt mindestens eine Stundc
an. Nur durch aktivieren aller 4 Steine gleiclﬁzeitig 5ffnet sich das | or.

E_inzug in die [Halle

Sind alle 4 Steinc g!cichzeitig aktivicrt, so ffnet sich das Tor Dahinter ]icgt eine grobe
Ha”c, in der an den \/\/énden (in 7 m Héhc) Stcine auﬂeuchten, die ein (gcgenijber der
Wiiste) démmeriges | icht verbreiten, dass nach kurzer Zeitjedocl—x als vé”ig ausreichend
erscheint. [ ine 5timme ertént auf Maralinga: ,,Wimcommen inder (ariinen Ha”e, werter
(Gast. Erholt euch von der Reise bevorihreuch den weitern Au]cgabcn widmet. Wir

gratulicren zu eurer er‘Folgrciclﬁcn Suchc und wiinschen einen angencl'\men Achntl—ralt.“
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Die Ha”e (siehe [andout 3)ist 1I5mx 11 m grob und 8 m hoch. |n derfernen [~ cke
P]étsc}wer’c Wasser in eine Rinne, in der es an zwei Wianden cntlang bis in die Nshe des
E_inganges ﬂieBt, WO es in einem Loch abflient. ]m Kaum ist eine Reihe von Sta”ungen
abgetrennt, in denen auch Stroh und [Heu bereit lieg’c.

Auf derwestlichen und nérdlichen Seite sind T iiren zu sehen. Auberdem sind zwei
Nischen im Westen gegenﬁber dem Eingang zu bemerken. E_inige T iiren sind
beschildert. Wenn nichts weiter angegeben ist sind alle Schilderin Mara!inga
geschrieben‘ Die Tur (Schild ,Schlafraum Ge?olge“) rechts des E_inganges fuhrt in
cinen einfachen Schlafsaal mit 4 [{ochbetten. Daran schlieBen sich zwei luxuriss
eingerichtcte Sch]axczimmer mit DoPPen)ettcn <Schi]der ”Schlamczimmcr 1“und
,Schlafzimmer 29) an. Der Zustand der Petten ist zwar alt, aber durchaus nicht schlecht
und lasst erkennen, dass hier vor kurzem noch geputzt worden ist. [ Daneben in der
Westwand ist eine | iir mit der Beschrhctung HZur Fr[hcung“. Daneben ist in einer Nische
ein sechscckiger Steinsockel erkennbar (keine Beschri?tung}. Daneben fithrt ein kurzer
Gang zu einer schwarzen \Wand. | inks davon ist eine | iir mit ),Lagerraum 2¢ beschriftet.
(hanz am [ nde ist eine weitere | iir, auf der ,,Lagerraum i stehen mag. Erkennbar ist
dies nicht, da an der Tirein offensichtlich ﬂachtréglich angebraclﬂtcs SC}MH héngt, das
die Worte Petreten \/crboten, Zuwi&erlﬂandlung kann todlich enden. AuBcrdcm ist dies
derfalsche ch“ untereinander in Maralingaj Neu~\/alinga, \/alinga, Sclﬁaric}isch und
Dversgar. (Hinweis: Diese | urist nicht zu 8ffnen und im Zwehcelsga”e mit diversen
Sicgeln gcschﬂtzt.)

G]eiclﬁzeitig mit dem Ogrxen des | ores und der BegrUBung erlischt die ”lusion inder
Bergﬂan‘(e vorijbergehencl und eine | ichtbriicke von 4m Preite fithrt in sanftem Bogen
zum Wﬁstcnbodcn. Wcm lénger als 1 Stunde niemand mehr die Brﬂci«i oderdas Tor
verwendet hat schlieBt sich dieses und der vorhcrige / ustand (auRen) wird wieder
lnerges’ce”t. Von |nnen lasst sich das | or einfach per [Hand aufziehen und damit auch die
Lichtbru’cke wieder aktivieren.

An dieser Stc”e ein [inweis an den Spicnciterz [Hier bietet sich den SPielem die
Méglichkeit nicht nur Atem zu schépfcn, sondern sogar aus dem Dungcon wieder zu

kommen um sich zu erholen, sollten Sie das brauchen. Darauf muss man Sie aber nicht
unbedingt hinweisen. [~ rstaunlich viele machen sich hier lieber selber Stress und kommen
fast um bevor Sie einige Minuten zur[jckge!ﬁen und in bequemen Betten eine Runde
schlafen. Sie sollten aber an dieser Stelle zunschst die Bequemlichkeit ausnutzen um
etwas zu essen. Neben dem Eiﬂgangsporta! gibt es eine Kochecke, in der auch Feuerho!z
bereit ]iegt.
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Der Lagerraum ist angeﬁl”t mit allem, was man so braucht um ein Dungeon immer wieder
zu reparieren: [Holzbretter, | _atten, Palken, Gips, [arbe, Werkzcuge, Ziegel, Négel usw.
USW. So”tcn die Spieler im Dungeon irgencletwas inder Richtung brauchen, so sollten sie

es hier finden (wenn Sie auf die lclee kommen hierher zuriick zu kehren).

Die Schwirze ist ein ,Macht iiber die /eit®, das bei Beruhrung au{gel‘xobcn wird, bis

i Minute keiner mehrim dahinter ]iegendcn Raum ist. Dies ist die \/orrats‘(ammcr,
angeﬁj“t nicht nur mit Wourst und Kése, sondern vor allem frischen Waren (Mllch von Kuh,
Zicge und Schaf, Salate, rohes [Tleisch verschiedener | iere, [Triichte des Meeres usw.
usw.). Man sicht aber, dass hier (vor unbekannter /cit) schon mehrfach Dinge von

genommen WOFdCﬂ SiﬂCl.

Neben der T iir ,zur Frﬁ?ung“ fihrt durch eine Klappe ein kleiner
Nebenweg (ca. 1Ocm x iOcm) den Gang cntlang (SiCl’!C rechts). E_s
sind zwei leichte \/ertiexcungen zu erkennen. Diese sind auf den
War’cungs’crupp aus Minigo!cms und Miniautomaten zuriick zu Fijhrcn,
die mit thren ]:ahrzcugcn in iiber 800 Jahren ihre SPurcn hinterlassen
haben. Sie lassen sich wenn mc’jglich im ganzen Dungeon nicht sehen.
Aber wenn die Cl’xaraktcrc durch von ”mcm bcschéc}igte Tcile der
Anlage zurijckgchcn, dann kénnen sie deren Spurcn schen (zumeist

(Geriiste und Materialien fur die Warturxg und KeParatur). Auch sind die Bet’cen nach
ausreichender Abwesenheit der (Charaktere wiedergemaclﬁt und die | iere versorgt

Wartung
Tar(1mx 2m)

worden. [Tiir diese /wecke sind auch grobere Automaten vorhandcn, die siclﬂjedoch nicht

CY’\NiSCI"lCﬂ Iassen UHCI aus gut vcrborgencn NiSCI’]@ﬂ kommen.

[ine vergleichbare K]appe findet sich auch neben der T iir zum Lagerraum 2. (Bei
Lagerraum I ist diese versPerrt.)

Die Frﬁfung

Die Frthcung basiert darauf die (hach slteren Mic]garcLRegeln) beijeéem Féhigcn Magier
zu erwartenden Sprijche der Zweige des Wissens und der Macl—]t zu Prijxcen. Dazu
kommen ein paar weitere Auxcgaben, die mit etwas nachdenken immer ohne (Gewalt zu
l5sen sind. Man kann aber auch alle T iiren einfach einsclﬂlagen. Das dauert zwar auch

etwas, hat aber keine negativen Fo]gen.

Den ganzen Weggibt es diese Rinnen der Wartungstruppcn am Kand neben der Wand.
Wo dies nicht der f:a” ist wird extra darauf hingewiesen. Auch die neben (Fast)JeclerTijr

vorhandene War‘tungsk]appe kann man natiirlich nutzen.
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Der Gang

[Hinter der Tiurin der Ha”e bcginnt einleicht
abfallender (5%), unbeleuchteter Gang von 1,5m
Breite und 2,5 m Héhc‘ Der FuBbodcn ist mit groben,

unsgmmctrisclﬂen Steimplatten ausge]egt. Die Wande

und die Decke sind verputzt. Ab hier sind die
Chara‘(tcre selber fiir Licht verantwortlich.

Der Scheiber

Nach 100 m bemerken die Charaktcre ge nach f:crtigkeit und \/\/ijrmcélwur]C cher oder
spéter), dass es ein paar Meter weiter links des Wegcs eine Nische gib’c. Kommt man

vorsichtig néher, so erweist sich, dass da irgendetwas drin steht. Jetzt darf es gerne
spannend werden und die SPie]cr etwas / eit kosten. Jmmerhin beginnt hier die Frihcung!
Und sie beginnt mit .... der Er‘Fassung der Teilnehmer. ln der Nische steht ein Automat,
der einen SCHreiber darstellt. Dieser schreibt (mit einer Meta”mceder) auf einen kuPchen
Block. Die umgeschlagcncn Seiten lassen gcrade noch erkennen, dass da schon Namen
drauf stehen. Trittjetztjcmand vor den Automaten, so notiert dieser den Echten Namen
clesjenigen. (ICs sei darauf hingewiesen, dass dies nicht der Wahr@ Name im Sinne der
Namcnsmagic ist, dervolle Kontro”e erlaubt. Abcr es ist durchaus der E_c}ﬂtc Namc oder
Seclcrmamc, den so manch schamanisches Fo]kgclﬂcim hale. Wcr unter falschem Namcn
reist kénnte hier also entdeckt werden. Auclw haben hier schon Charaktere, die ithren
Namen nicht kannten, erfahren unter welchem Namen sie gcboren wurden. Wird ein
/auberervon seinem Vertrauten (verbunden mit dem silbernen Seelenfaden) oder einem
anderen g]eich bedeutenden Wesen begleitet, so wird auch dessen Name dort notiert. [ s
sei aber darauf hingewicsen, dass der Name immer in der zum Namen gehérenden Schrhct
notiert wird (so es eine solche gibt}. Das kénnte das eine oder andere Geheimnis

even’cue” schijtzen.

Die erste T iir

Nach weiteren 100 m verbreitert der Gang sich auf etwas mehr als 2m und endet an einer
Tur Die Tur hat weder Cariff noch SCHOSS und lasst sich weder aufdriicken noch
aufziehen. (Einschlagen ist aber még]ich. Das gibt zwar Abzijgc in der B-Note, hat aber
keine Konscquenzen fur die SPielcr.> Wer an der Tur horcht (EW:H@ren) kann evtl.
eine leise Stimme eral'men, die etwas zu rufen scheint. Abcr nur [ 76ren von [Fernem®
(oderein iiberdurchschnittlicher GC!’]@FSiI’\I’\) crmégliclﬁen das \/crs’ce}"nen der Stimme.
Nat[jr]ich sind auch andere Zaubcr, die es ermég!ichen nsher an die Stimme zu kommen

oder besser zu [16ren hier mbg]ic}m (Beispie]weise héren viele Tiere viel besser als
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Menschen. ,,/:rcunc/csaugc“ und ,Binden des Vertrauten* konnen hier also beispie]swcisc
helfen.)

Die Stimme ruft ,,Erchcessel“ (amc Mara]inga). s bleibt abzuwarten (genau darauf

achten, was die Spie]er tun!), objemand darauf ‘(ommt, dass das ein ScHUsseIwor{: ist und
es (ebenfalls auf Maralinga) ausspricht

[Hinter der T[jrgcht der Gang wieder mit einer Breite von 1,5 mweiter. Die Stimme muss
von einem Sicgel gekommen sein, dass einige Meter der Gang hinunter an der Wand kurz

iiber den beiden Rinnen zu erkennen ist.

Die zweite T ur

Nach weiteren 100 m verbreitert der Gang sich auf etwas mehr als 2m und endet an einer

Tur Auclﬂ diese Tur hat weder (Griff noch Sch]oss und lasst sich weder aufdriicken
noch aufzichen. Wer durch die Wand schaut (,,5@/76/7 vorn \/créorgcncm“), der erkennt in
ca. 1m Enhcernung hinter der Tiristinder Mitte des Ganges eine Séu]e. Andieser
Saule ist ein Schild bcxccstigt, auf dem , [Vasserstrahf steht. Davor steht auf einem
kleinen Sims eine kleine K erze und spcndct Liclﬂt. Durch die Wartungsk]appe ist zwar
das Kerzenlicht wahmehmbar) aberdadas SCHIH auf einem kleinen Simms (Fijr die Kerze)
steht ist es von unten nicht lesbar. Spriclﬂt man das Sch][lssc]wort aus so dffnet sich die
Tur. An der Séulc fihrt eine RCil’IC kleiner Krampen dicht beieinander vom Bodcn bis
zum Sims. Diesist eine Wartungs]eiter]c[jr die Miniautomaten, die die Kerzen ersetzen.
™ ntziindet wird die Kerze bei Annélﬁerung von einem Mini-Automaten, der hinter dem
Sclﬂild ineiner \/crticmcung inder Séulc wartet. [Jinter der Séulc geht der Gang mit einer

Breite von 1,5 m weiter.

Die dritte T iir

Nach weiteren 100 m verbreitert der Gang sich erneut auf etwas mehr als 2m und endet
aneiner | iir. Auch diese | uir hat weder (Griff noch Schloss und lasst sich weder
aufdriicken noch aufziehen. |n |hrist aber diesmal ein kleines | och, in etwa 1,5 m [{she,
geracle grob genug um hindurch zu sehen. Wer durch das | och schaut und im Dunkeln
etwas sehen kann (,,56/76/7 in Dun,éc/;écfi“), dererkenntin ca. 10m En’mccmung hinter der
Tiristinder Mitte des Ganges eine Siaule. An dieser Saule ist ein Schild bexccstigt,
auf dem das Schﬂsse]wort ,,/_u[tspﬁé’rc“ steht. Nachtsicht (E_W:Nachtsicht) reicht hier
nur aus, wenn man fiir etwas Licht sorgt, dass in den Kaum hinter der TUeré”t (zb Kerze
in der Wartungsklappc). [Hinter der Séule geh’c der Gang mit einer Breite von 1,5 m

weiter.
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Die vierte T uir

Nach weiteren 100 m verbreitert der Gang sich erneut auf etwas mehr als 2m und endet
an einer | ir. Auch diese T uir hat weder C]rhC]C noch ScHoss und lasst sich weder
aufdriicken noch aufziehen. ]n ]hr ist aber auch diesmal ein Loch, inetwa 1,5 m [Hohe.
Dieses ist auch grob genug, dass etwas | _icht mit durch das | och den Gang erhellen
kann. ln ca. 10Om E_nhcemung hinter der Tur héng’c inder Mitte des Ganges eine SC!"Hld
an zwel Drélﬂten. Wendet man das SCHH (,,Macht iiber unbelcbtes“), so erkennt man die
Beschrhctung S Tammende [Fand“ Hinter der Saule ge}wt der Gang mit einer Preite von

1,5 mweiter.
Die fiinfte Tur

Nach weiteren 100 m verbreitert der Gang sich erneut auf etwas mehr als 2m und endet
aneiner | ur. Auch diese T iir hat weder (Griff noch Schloss und lssst sich weder
aufdriicken noch aufziehen. ]n ]hr ist aber auch diesmal ein Lochj inetwa 1,5 m H(’jhe.
Auch dieses ist groB genug, dass etwas Licl’xt mit durch das LOCI’] den Gang erhellen
kann.]nca. 1om Entxccrnung hinter der Tur steht ein Minigo]em (wie ein Gartcnzwerg) in
der Mitte des Ganges auf einem Sims an einer Séule. Karm man den Golem dazu
bcwegcn das Schild umzudrehen ((Macht L’/’bermag/sc/m Wesen?), so erkennt man den
Sclﬂrhctzug ,,Macht macht nichts®. [Jinter der Séu]c g@ht der Gang mit einer Preite von

1,5 mweiter.

K eine Tiir?

Nach weiteren 100 m endet der Gang mittig an einem w[jr‘FchCéSrmigcn Kaum mit 5m brcitc,
5m tiefe und 5m H(’j!ﬁe. Gegenijber dem Eingang fithrt ein weiterer Gang weiter. Die
SPuren der Wartungsbahn fithren geracle durch den Raum weiter. ]n dem Raum steht ein
Automat, der ca. 2 mhoch und breit ist und so aussicht, als ob er sich sehr behande
bewegen kann. Dariiber hinaus fallen seine vier Arme auf, die alle vierjeweils ineiner
groben Klingc enden. Aukerdem sollte nicht unerwshnt bleiben, dass dieser Automat
einen groBen, roten Kno[:nc auf dem KOP]C hat.

Nur wer darauf achtet oder sich zunschst genauer umschaut kann bemcrken, dass der
Raum vor kurzem neu ges’crichcn worden ist. Auch der [Tusboden wurde stellenweise

ausgcbessert und weist an anderen Ste”cn Keste alter B]utlachen auf.

Wircl dieser Raum betreten (ein Kc’jrpcrtei! geniigt, tote Materie aber nicht), ohne den
Knopf vorher zu betétigen erweist sich, dass dieser Automat nicht ganz unge?élﬂr]ic!ﬁ ist:
/unichst (Gw > iOO) grehct dieser viermaljeweils mit Langschwert+ 15 (1 W6+6> an.
Sollte der entsprechencle SPielerjetzt zuriickweichen schaltet sich der Automat ab.
SOHte eraber zurijckscl'llagen stellt cmcest, dass der Automat beschlcunig’c handelt (cH'x
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nach dem Angrig des Spicler noch viermal angrchct (Langschwcr’ﬁ 15, 1W6+6) um am

Amca ng der nachsten Runde als erster wieder zuzuschlagen.

Anmer‘(ung: ]n der Bcwcgungsphase kann der SPicler Panisch flichen (nur ein Angrig
des Automaten erFolgt noch), aber nicht zuriickweichen (da das eine Hanc”ung ist). Bis

hier war die ganze (Geschichte harmlos, aber hier soll es SEf“lemcéhrlich sein. Das
verhindert evtl. dass sich die SPicler spater aus Selbsﬁjbersché’czung umbringen.

Zusammengebrochcnc Charaktere (nachjeweils 4 Angrhcxcen, nicht nachjec{em cinzc]n)
grehct der Automat nicht an. Auch verldsst er den Raum nicht und grci?’t nur (Charaktere
an, die im Raum sind. Aber auch Tiere werden von ihm gg]cs. getotet (Erkennung basiert
auf [ rkennen von [ eben?.

Mit einem cho!greichcn EW:Ge]éndclauF kann man den K ontrollbereich durchqucren

(wobei man natiirlich viermal angcgrigen wird!) und damit den Raum durclﬂquercn. Am
einfachsten umgeht man die Ge{:ahr, in dem man den groBen roten }<|10P1Cz;1u1C seinem KOPF
driickt, z.5. mit MNfacht L’ibcr[//néc/cbtcs”oder einer mindestens % m langen Holzlatte
(gibt oben im Lager).

]:a”grube oder nicht Fa”grube} das ist hier die ]:rage

Nach weiteren 100 mist im Gang eine I:a”grube zu erkennen. 3 mvor der f:allgru})c
verschwindet die War‘tumgsbahn ineinem Loch inder \/\/and. Die f:a“gruljc ist so breit wie
der Gang, 5 m lang und mindestens 30 m tief. Spétestens hier sei an die Hinweise zu den
]”usionen erinnert, denn die Fa”grube existiert nicht! Stat’cdesscn sicht es aber fiir alle so
aus, als ob hier eine Fa”grubc ware. Tatséclﬂlic]ﬂ handelt es sich um eine ]llusion. Dafiirist
der Boclen auf den nachsten 5 Metern ebenfalle eine ]”usiorx. [Hier befindet sich in
Wiruichkeit die Fallgrube. So”te es sich (még]ic%st gerade 50) verhindern Iasscn, dass
hierjemancl in die TieFe stiirzt dann sind die Spie]cr vor der nachsten Fa”e zumindest
gewarnt. 50”’:6 aber wiruicl—ljemanc! abst’drzen, so besteht immer noch die Méglic!—]kcit,
dass die Ti@ce auch eine ]”usion ist... ([ier entscheide der Sch nach 5ituation.) Da
diese l”usioncn durchschaut werden sollen geniigt ein Wahrsehen (ol'me Zauberdue]]) um
die [lusion zu durchschauen. Resistenzen werden gegen einen FW:Zaubern+20
gewiere]t.

[Hinter der (unter der ]”usion vcrborgenen) Fa”grube geht der Gang weiter. 3 m nach dem
[F nde der (Grube kommt die War’cungsbahn wieder aus der Wand.
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VoL I
Ein Knickim Gang e [ —— von 0ben gesehen

Nach weiteren 100 m macht der
C]ang einen Rechtsknick. Die
War’cungsbahn fuhrt 5 mvor dem Rechts

K nickinein] ochin der Wand.
SC}*Aaut man vorsiclﬂtig, LB mit

einem SPiegcl um die |~ cke
scheint es einfach in eine andere \

zum Eingang

Richtung weiter zu gchen. Nichts
kénnteje&och der Wirklichkeit (j

fernen sein. |n Wirkliclﬂkcit ist die E_clce eine l“usion. Der Gang endet in Wirklichkeit hier.
]:olgendes gibt es zu beachten:

]m gesamten Bereich der Ecke sind keine Ausbesserungen zu sechen. A”es macht einen
gut erhaltenen [T indruck. |m Gcgcnsatz dazu sind kurz vor der [~ cke verschiedene kleinere
Ausbesscrungen am Poden und den Wanden zu sechen.

RLI’]{ZS ist lec}iglich cine ca. 1 mtiefe Nisc!ﬁe in der Wand (so grob, wie der ,,sichtbare“
Gang inder ]llusion zZu sein schcint), in der sich ein Stahlgit‘cer mit diversen Spccrspitzcn
zum Kaum hin befindet. [inter dem Giitter ist ein Mechanismus auf Pasis einer groBen,
stark gespannten Fecler. Diese f:ecler wurde erst gesparmt, als die Haupthélﬁle betreten
wurde und ist daher voll Funktionsgélﬁig. Sie bewegt das (itter mit dutzenden
Specrspitzcn mit hoher Gcsclﬂwindigkcit quer durch den Gang auf die andere Seite, wo
ebenfalle ein vergleichbares Ghitter zu finden ist. (» [J’nés) Ausge]ést wird diese Fa“e von
einem Gewicht von mindestens 25 ‘(g auf dem Boden der Nisc%e.

Geracleaus befindet sich eine nur ca. 20 cm tiefe Nische. Gesclﬁossc und Wurfwagcn
scheinen aber durch die Wand (]llusion) hindurch zu verschwinden. Wird der Boc]erx in
dieser Niscl—re belastet mit mehr als 30 kg (ZB eine Fcrson mit mehr als 50 kg etwa mittig
auf einem dicken Ba]ken iiber den Bereich der E_cke hinweg), so wird die Rijckwand um
diese 20 cm vorgeschoben, so dass der Ba”@n den Halt verliert.

| inks befindet sich ebenfalls eine Nische, in der ein shnlicher Mechanismus vorhanden ist
wie rechts. Dieses Citter sc}mc”tjecioch an einem Gc]er\k auf die Spie]er zu bis an die
Wand links im Gang vor der E_cke. Ausgelbst wird diese f:a”e) wenn die Linke ,,Wanc{“

(Jlusion) durchbrochen wird. Dies geschielﬁt auch, wenn die Spieler aqurun& der Jllusion
einen Gcgenstand abpra”en sehen, der die Wand trifft.

( lnteﬂ befindet sich eine zunachst 5 m tief erscheinende Grube mit total schwarzem
Boden ((Macht iiber die /eit). Beriihrt man diesen Poden verschwindet er und man
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sicht darunter einen total weien PHoden. [~ s handelt sich um ca. 2 m tiefe Sahne (was die
Spie!er so schnell nicht erfahren sollten, wenn keiner eine besonders gute Nase hat). Das
Hingtjctzt zunichst nicht so schlimm, daes den Sturz abxcéngt‘ Doch das geringere
C]cwicht (hoher Anteil [ett) fuhrt dazu, dass man darin nicht schwimmen kann und sicher
untergehtl Dariiber hinaus ist es so gut wie unmég!iclﬁ sich an einem Sei] oder der Wand
Festzuhalten, da alles automatisch gut geschmicrt wird. Auch Wasseratmen hilft nicht
weiter, da zu viel ettim Wasserist. Schr\e”cs [Jandeln der anderen Spielcr ist

erforderlich, wenn hierjemand rein fallen sollte.

Obenist zu War’cungszweci(en inden [ T

Nischen die Decke mit KlaPPen versehen g weiter zum Ziel —»
und erlaubt den Zugang zu einem 1

weiterfithrenden Gang dariiber. ubcr der o sm, T oben (Decke]

Ecke selberist die Decke s’cabi], bis man <— zum Eingang alle (Wegecke) E;egren_
sie mit einer |_ast von mehrals 50 kg : 10m |

belastet (K]cttcrhaken, ”567[652,‘/})76/7“

oder dergleichcn). Ab dieser | ast bricht von der Seite gesehen umenl(GmbE}

jcwciis ein kleiner T eil am

Bcgcstigungspunkt heraus.

Die Fa”e umgelﬂt man am eimcachsten, in dem man 10 mvor der Ecke inder Decke die

durch eine weitere ]”usion verdeckte Ognung verwcndet, um den darubergelcgcncn

Gang zu geiangcn.
Die Kugclbahnstation

Weitere 100 m dem Gang entlang sind die Charakter@ etwa 900 m im
Berg und 30 m unter dem Niveau des Wijstensandcs. [Hier fithrt der Eingang

Gefile

Weg in einen groBeren Raumvonca. 5 x 12 m. Dieser Raum hat nach
rechts (norden) ein Ge]cé”e vonca. 15 %. Die SPuren der
War’cungsbal—m fithren in den Raum und enden, da die SPuren sich

verteilen.

|m hinteren T eil des Raumes befinden sich in einer groBen
Rille im Poden sieben Kugeln aus [ isenbiandern. Die
Kuge]n lassen sich an aufklaPPcn‘ Man kann erkennen, dass
eine zweite Kugel in der ersten gelager’c ist. Die innere

Kugel ist mit einem Sitz und zwei [1ebeln versehen.

Vor der ersten Kugel ist ein [Jebel zu sehen, der einen
Mechanismus in bewegung setzt. Bctétigt man diesen, so
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rollt. Daraufhin sPringt der [Hebel zuriick in die
C]runclposition und diejewcils nichste Kugel kommt am
Start zu liegen.

dﬁr/"gcns: /c/7 war sehr erstaunt BI/G/CI‘ solche ” G@)[a"ﬁrtc “
wirklich gc[una/en zu haben. Natiirlich sind diese heute z. 7.
aus /D/astfk

Hinweis: Vermutlich sind die (Charaktere bis hier crschépmct
und angeschlagen. Auberdem ist einiges an /eit vergangen. Sonte noch keine Fause

eingelegt worden sein ist hier ein guter ZeitPunkt zu erw’éhnen, dass die Chars eine
]éngcre Fause gut brauchen konnten. Dies ist zum [ inen der erste groBe Raum im
Dungeon, derdas Lagcrn erlauben wiirde (was man erwshnen kann) als auch der letzte
Funk’c, von dem aus man umkehren kann (was man nicht erwshnen soHte). Nach dem

Benutzen der Kuge!ba}m ist kein Rijckzug mehr vorgesehcn.

Anmerkungen zur Bahmcahrt: Die Kontro”c der [Tahrt cho]gt mit EW:Wagcn!cnkcn.
Der Wurf entscheidet, ob der (Charakter die Bahn genere” kontrollieren kann. Sollte
das nicht der ]:a” sein muss der Cl’larakter nach dem E_ﬂdc der ]:ahrt einen FW-FZO: Ko

bestehen um sich nicht au{:grund des wilden Hcrumwirbc]ns im Dunkcin zu chrgcbcn.

Die Fahuwt mit der Kugelbadhwv (zum Vorleser geeignet)

Dw rollst mit der Kugel langsoam auf die Tuwmneldffrung zuw und
verschwindest im dunkelnw Twnwnel. Die Kugel rollt gundchst
gemaichlich, davwv schineller werdend voraw. Plotzlich biegt sie
kwry nach links al; wmn doawnwy eineav steilen Hang hinal- zw rollen.
Nach kurger Zeit wird die Abwdntsbewegung in eine horigontale
loisst. Kurg scheint die Kugel fast ivv der Luft zuw hdngen, als sie
den hochsten Punkt passiert und davwy wieder abwdnty zu rollenw
beginnt. Diese Abwirtsbewegung geht in einer schwdgen Spirale
vor sichy so- dass inmuner wieder Wechsel von horigontaler Bewegung
v einemv Halbkreis und doawnwv einv abweirtsfidwender Halbkireis g
folgen scheinen. Aly es schliefSlichy wieder aufwinty fiduwt evwantest
dw einen weiteren fost stillstehenden Punkt. Doch bevor dieser
evreicht st geht die Fahuwt ivv eine schauwfe Kurve nach unten und
darnwv inv einen freienw Fall tber. Nach endlos erscheinendew Fall
spuwrst dw die Kurve, die dich wieder schwiig aufwinrty fadwenv Lasst,
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tinv VOﬁA/d’b%/SC‘J’WVVlm&VVV (je nach dem ob EW:Wagcn!enken erFo]greich war
weit unter dir oder irgendwo- itber div) ermdglicht dir gerade so- zw
sehen, dass eine massive Wand aunf dich zuw kovmmt... I
Noherkomumen erkevruwnst duw schdiefSlich, dass duw dich einenm
kleinew Trichter ndherst, im dem dein Gefcdhuwt mit lautem Polternw
guritck inv eine Rinne follt. Die Bewegung reist die Kugel einev
Hang hinauf, itber einen Punkt des Ausgleichs hivweg, und davwy
eingestiegen bist. Hier liegen nur keine Kugelnw bereit und das
Gefiille imv Rauwm weist inv die andere Richtung.

Die K ammer mit zwei Ausgéngcn

Dcr Gang endet nach 50 m in einem runden Raum von 10m Durchmesscr und 4 m Héhc.
Gegem’jber dem Einganggeht der V\/eg als 1 m breite Wendeltreppe weiter, die aus dem
Raum und nach oben fiihrt. Sie ist wie die bisherigen Génge aus dem massiven Fels
gclﬂauen und verputzt. Die Stumccn bestehen aus massivem ]:e]sgestciﬂ.

[ twas zum rechten Rand des Raumes befindet sich eine weitere WencleltrePPe. Sie ist
aus Me’ca” und offen konstruiert.

Der ch ohne Amcang und Endc
Begibt man sich auf die Treppc nach obcn, so findet der Aumcstieg kein En&c. Dreht man

irgendwann um, so findet man auch wiederum kein [T nde. Da der MéﬂSCl"l automatisch
auken den Ausgang sucht kann es ]ange dauern, bissjemancl darauf kommt, dass der
Zugang von ]nncn CF'FO!gtC (und durch eine [llusion getarnt ist).

Dieser | eil der Anlage dient ausschlierlich der \/erwirrung und hat kein weiteres /iel.
Derandere Weg fihrt weiter Richtung Ziel.

Die acht T uiren

Die Wendeltreppe fithrt nach unten in einen unter dem runden Kaum gclegenen weiteren
Raum. Die Decke ist 50 cm dick. Man kann also von Oben schon einen ersten I indruck
zum unteren Raum gewinnen. Dieser untere Raum ist achteckig (siche [Handout 4). |n der
Mitte steht ein sch]ichtcr, aclﬂtcckiger Altar mit einer aclﬂteckigcn \/crtiexcung in der M]t‘ce.
]njecler der acht Winde istje eine massive | iir eingelassen. Amcjecler dieser T iren istje
ein ngbol. Sollte deren Bedeutung den Spiclem nicht bekannt sein ist hier ein
FW+4:] esenvon / auberschrift ausreichend. lmmerhin handelt es sich um grundlegende

Smeole. Die acht Raume hinter den T iiren siﬂclje 3 m breit und hoch und 5 m tief. Sie
haben dabei die Folgenden uberraschungen parat:
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ngbol Bedcutung FFalle hinter der T uir
bernsteinfarbenes |7 rde [ in Golem, der den unteren Raum nicht verlassen kann, da
Quadrat ihn die Treppe nicht tragt.
gelber Stern [Herrschaft 10 Blitze (F W:Zaubern+25, cinzeln gewiere!t, da einzelne

(Sonne) Siegel)
doppcltc griine Wasser Der Raum flutet innerhalb von 20s komplett. Der ch nach
Wellenlinie oben ist am oberen TrePPenende mit einem /auberschild (10
Minunten) versperrt.

brauner [Hacken Fruchtbarkeit |/ wei Fﬂanzenménner, die ineinander erscheinen und sich

nach oben

(Phallussymbol)

durcheinander bewegen

zwei nach oben wei-

sende Dreiecke

Feuer

zwel Fcucrkugcln gcweﬂs mit / aubern+25) sPringen in den
Raum links und rechts neben den Altar, keine Bewegung
erlaubt vor Exp]osion auBer der Abwehr

Peil

Krieg
(Kriegsp)ceib

[Hinter dieser Tur steht ein Kampxcautomat mit 4 Schwertem
wie unter Keine [ iir?(Seite 22), nur ohne Aus~Knanc auf
dem KopF. I~ rverlasst den unteren Raum nicht.

|st die Kamp]ckramct in der GruPPe groB konnen hier auch zwei

Kamp]cautomatcn sein.

@ 0 >

hellblauer K reis | uft Fin l'uexctiger Sturmwind Fegt aus der Kammer so |ange die
Tiir aufist. (Wie schliert man die T[irgegen den 5turm?>
schwarze SPiraIe Tod Todeshauch strémt aus der Kammer und fiillt den ganzen

unteren Kaum. E_r macl’xtjcde Kunclc ZW6 Schac{cn‘ Wcrm
entsprechcncle Schutzzauber vorhanden sind gibt es auch
hier den Zauberschilc‘ am oberen TrePPencnde‘

Die T iiren simdjcweils auf der dem Raum a})gcwandtcm Seite mit Metall bescHagcm. s
lssst sich also nur durch ffnen der T uren ermitteln was dahinter liegt. Hintcrjcdcr dieser
T iirenist eine heFtige f:a“c vorhanden. [Jinter den T iiren fiir Wasser und me’c (die
Hauptclcmcntc der SCemeister> verbirgt sich dabei noch die geringste GcFahr. Dennoch
istjede der T iiren Potcntie” todlich. Da dies die letzte Frijxcung ist wircljetzt scharf
geschossen und man sollte den SPielem auch erlauben sich hier zu tsten. Andererseits

sollten sinnvolle Schutzmabnahmen thnen auch das | eben retten. Dazu ein Beispiel:

Ognet man die T ur mit dem Sonnensymbol (r‘ierrsclﬂaptl so zucken Blitzc durch den
Raum, die mit /aubern+25 gewirkt werden. [Haben sich die Chars 2.5, mit , Silberstaub®
entsprechencl vorbercitet} 50 spricht nichts dagegen die Anzahl auf 50 B]itze zu erhshen.
Keduzicren sie den Fcuerschac{en der ]:euerkugeln durch Zauberei und clerg]eichcn
beispielsweise auf %4 und tragen noch Kijstung schickt man 8 f:euerkuge]n. Das macht
darmjc nach genauer Position und \/erteilung vielleicht 16\Wé Schaden. |m Mittel wiaren
das 56 Funkte. Tei!t man das durch 4 sind das 14- Davon geht noch die Rijstung ab. (Hut
gerostet, aber nicht tot. ( Jnd wer kann schon behaupten 8 Fcucrkugeln gleichzcitig
iiberlebt zu haben?
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Schliert man eine der | iiren und 8ffnet Sie wieder, so ist die [Talle erneut aktiv. Man
kann also auch mehrere (Golems verpr[jgeln, wenn man mag, Dergesamte Raum und alle

8 | tiren sowie die TrePPe wurden Ubrigens erst kiirzlich renoviert.

Am Endejedes der acht Raume stehtjeweils eine kleine (nicht magische) Statue auf
einem Podest. Alle Statuen haben achteckige Sockel, die genau in die drehbare ()
‘\/er’cieFung im Altarstein passen. Bis auf die Statue fiir Wasser wirken alle Statuen
schon slter. Aber was die Spieler auch ausProbieren: Weder Statuen noch A]tar sind
magisclﬁ und das reinstellen, drehen und aufmachen von T iiren, wenn die Statuen sie

anschauen hilft einfach nicht weiter.

Bleib’c die Frage, wie es hier wei’cergeht Geht man logisch an die Sache bemerkt man,
dass die [ lemente mcrkwﬂrclig angeordnct sind. Feuer und Wasser sollten z./5.
gegenuber ]icgen. AuBerdcm hatte das \/o”c der SCemeister zwar Gétter, aber die
Seemeister selber ordneten sich aber niemandem wirklich unter, auch keinem (ott. Daher
sind die géittlichen Aspekte auch nicht hilfreich. Und ein Altar, dariiber hinaus noch ein
achteckigcr, macht schon gar keinen Sinn hier. Also schiebt man den Altar einfach zur
Seite und benutzt die darunter sichtbar werdende TrePPe. Diese fihrt etwa 10 m in die
TieFe und endet in einer natiirlichen Hél’xlc. Das Zic] ist erreicht!

Die Griine Grotte

Die Grime Grotte (zuum Vorleser geeignet)

Duwrch einesv grol- inv dew Felsenw gehauenenw Gang, gang anders
als alle Ginge zuwvor, erreicht thw eine natiuwliche Halle; i der
dduwmumwriges Licht vow irgendwo- obew einfollt. Ihw hévt nicht weit
einen kleinen Wasserfall, dessen Wasser duwrch die Hohle laft und
inv einer Spalte verschwindet. Rechty vor euch steht einv massiger
Steinblock, der aly Tisch dient. Er ist von 8 aus dem Felserv
geawbeiteter Sesselnv wmgeben. Auf dew Sesseln liegen dicke Felle.
Inder rechten Ecke entdeckt Ihw ein Weirwegal und einv
Weinkabinett. Weiter hintew inv der Hohle steht vor einer Felswand
ein grofer Kasten mit einer Klappe und einpaaw Lichter.

Aly dhw die Hohle betretet erschallt eine Stumme auf Moralinga:
»Gratwlation des neuwen Mitgliederw des Griwnen Juwels”.

]n dem K abinett finden sich Weingléser und K araffe (kein allzu grober Wert). ]m
Weinregal liegen (Spicleranzahl + 1) Flaschen Wein. Dieser \Wein stammt aus dem Jahre
1556 n] . [ ristvon ecinem Wcingutl das noch heute einen guten Namen hat und erist
genieﬁbar‘ Das konnte an der Lagerung ]iegen. Die Bedingungen hier unten sind ideal.

AuBcr&em werden die Flaschen von einem kleinen Automaten auf einem Tre’crad hinten
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am Wcinregal langsam gcdre%t. Dieser Weinist geeignet als ganz besonderes Geschenk,
2.5, um schnell eine Audienz bei einem Kénig zu bekommen oder dergieicl‘xen. Aus genau
diesem (Grunde kann man sie alternativ auch fiir ca. 1000 65 verkaufen (wenn man einen

entsPrechenc{en K’éwccr xcinclet)‘

T ritt man vor dem Kasten im Hintergrund der Grotte, 50 beginnt dieser zu rattern und
knirschen und sPuckt nach einigen Minuten einen groBen griinen Stein aus, auf dem die
(aravur steht: ,<Name> ist Mitgliecl des (ariinen Juwels“, wobei fiir <Name> der am
Amcanggenanntc Name steht. Auch Vertraute bekommen hier ihr _Juwel.

Undjetzt durch’s Portal?

Geht man im hinteren Bereich durch einen der Durchgénge kommt man zu einem
sechseckigen SOCkC], wie er auch oben in der Eingangsha”e zu sehen war. Danebcn
l‘r’ang’c ein Schild, das eine Reihe von Ziele benennt (siche [andout 6). [Fiir das

[ rreichen und Penutzen der ersten drei Portale muss ein lnte”igcnzwesen seinen Juwcl
bei sich fithren. Andermca”s kann erdas For’cal nicht betreten. Der Zugang zu den
For’calen in den Magiergilden steht natiirlich niclﬂtjcclcm einfach so offen. E_igcntiiclﬂ
halten die Gildcn die Fortale sogargclﬂcim. Uncl der C]ub (den ch keiner kennt) ist da
kein Argument. Man wiirde héchstens versuchen den Stein zu i(assieren, wenn bekannt
wird wofiir der benutzt wird. Abcr daer Pcrsénlich ausgcstc”t und gepragt ist hilft er den
Gi]dcnmagicm auch nicht weiter.

So”ten die SPieler die For’ca]e noch testen wollen: ]n der Giriinen (rotte sind sie geracle.
]n der Gariinen Ha”e stehen ihre Reittiere und der (ariine Clubraum ist die e!ﬁemalige
gelﬂcimc Asscrvatcnkammer Gi]dc der Furpurkammcr im Candranor. lnzwisclﬂcn wird
a“erdings ein Alarm ausgclc’jst sobald c!ortjeman& erscheint und Plitze zucken durch den
Kaum (2 pro Run&e, EW:Zaubern+25). Man sollte also so schnell es gel—\t wieder
verschwinden ehe es wirklich Argergibt. Da aber nur zwei | eute der Gi]de diese Tur

éj}cmcnen kénnen karm (Jas etwas c]auern.

" s macht aber awcjec]en Fall Sinn die Riickreise durch die Wiiste zu machen, da sonst
die Tierein der Ciriinen [Halle stehen bleiben. Ocler kann einer der SPie!er bcgrﬂnden,

warum eine ganze Kame]karawane im Fortalgebéuclc einer Magiergilcle auftaucht?
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Handout 1 = Der mcrkwi]rdige Bric{: (in Mara!inga)

Einew erstandiches Schaty habe ich gefunden inv dew siidliches
Lander am Sabil. Eivv Juwel, griww und doch klaw, grofs wie ein
Entenei. Noch heute liegt es awv seinem Ort verborgen, auf dass es
Jemand anders finden mdge. Doch sei gewaurnt, der Weg ist weit
und voller Hindernisse. Und denwnoch, am Ende magst duw
erlangen das Grimnew Juwel! Willst auch duw versuchew g
evlangew einev solchen Schaty, so-folge meiner Spuv.

Begil- dich gur geheimen Forschungssteitte um Delta des Sabil.
Reise so-viele Wegstunden flussaunfwiints, wie duw Scuder rechty des
Weges des Noturn findest.

Amv Ziel wirst dw einv kleines Dovf finden, dessen Briwvwnen dw div
genauer ansehew solltest. Er wird dir denw Weg zur verborgenes
Quelle des Lichty weisen, die auf keiner Kowte zu findew ist.

Schaue inv die Quelle und: dw wirst fowrbige Steine erblicken. Rote
und grime sind's, die dw suchst. Die griunen gelbew an, inv welchem
Monat die Sonne v der Richtung unter geht, in die dw reisev
musst. Die roten dagegen geben die Angahl Tage an, die zw reisesv
duw hast. Finde awn Ziel devw Drachen, der dew Schaty verbirgt und
ringe thwn das Geheimnis als, das duw suchst.

Dochv seir gewaurnt, manch Prifung wirst dw auf dem Wege iber
dich ergehew lassenv missen. Amv Ende wauwtet das Grime Juwel autf
Jjene; die es zu finden vermaogen,
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Handout 2 ~ Das (Gasthaus im Bcrg
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Handout 3 ~ Die (Griine Halle
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Handout 4 ~Die Kammcr deracht T uren

Handout 5 -~ Die Giriinen Grotte
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Handout 6 — Die Portale des (Griinen Juwel

Die Portale des Grimen Juwels sind guun Teil bei denw Magiergilden
der Kistenstoater bekownnt und werden genutzt. Dazuw st keivv
Grimes Juwel erfordevlich. Die erstenw drei Portade evfordern aber,
dass mouv seinew persovlichew Stein dabei hat.

o Grimer Clubrowwn Der Clubrawm des grivnen Juwels

e Grine Grotte: Die Grotte, invder diese Tafel
hangt

o Grime Halle: tingangshalle ilber der Grotte

s Covendo-Mageo-de Tuwrou Gildenportal inv Twraw

e Covendo-Mageo-de Caondronor: Giddenportal in Candranor
e Covendo-Mageo-de Orsamancas. Gildenportal in Orsamanco
e Covendo-Mageo-de Disctrawaw.  Gildenportal in Diatrovar
e Covendo-Mageo-de Parduna:  Gildenportal in Parduna

» Covendo-Mageo-de Estoleo: Gildenportal in Estoleo

e Covendo-Mageo-de Meknesch:  Gildenportal in Meknesch
(dieses Portal ist inv einer Gauwtenlaube im Gouter des
Haupttempels des Ormut zu Meknesch)

e Covendo-Mageo-de Thalassav:.  Gldenportal in Thalassow
(dieses Portal ist schon lange zevstort)

Handout 6 -~ Die Portale des Griinen Juwel

Die Portale des Grimew Juwely sind gzum Teil bei den Magiergilden der
Kistenstaatens bekanwnt und werden genutzt. Dagzw Ut keinv Grimes Juwel
evforderlich.. Die erstenw drei Portade ervfordernw aber, dassy mouwv seinew
personlichew Stein dabei hat.

o Grimer Clubrowwn: Der Clubrawm des grivnen Juwels

e Grine Grotte: Die Grotte, invder diese Tafel
TGN

o Grime Halle: tingangshalle iber der Grotte

e Covendo-Mageo-de Tuwrow Gdenportal in Turow

e Covendo-Mageo de Caondvromor: Gildenportal inv Candranor

e Covendo-Mageo-de Orsamancou: Gildenportal in Orsamancos

e Covendo-Mageo-de Disctrawa.  Gildenportal in Diatrova

e Covendo-Mageo-de Pawduno  Gldenportal in Pawrdunow

« Covendo-Mageo-de Estoleo: Gildenportal in Estoleo

e Covendo-Mageo-de Meknesch:  Gildenportal ivv Meknesch
(dieses Portal ist in einer Gawtenlaube im Gawter des
Haupttempels des Ormut zu Meknesch)

e Covendo-Mageo-de Thalassov:  Gildenportal in Thalassow
(dieses Portal ist schow lange zerstort)

© Mogadil 10.08.2014 Seite 34 von 35



Die Jagt nach dem Griinen Juwel vom Sabil g

Handout 7~ Dcr Drache
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