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DRAMATIS PERSONAE

Wichtiger NSC
Acererak

Artus Cimber
Asharra

Azaka Sturmzahn
Drachenbeute
Drufi

Ekene-Afa

Eku

Elok Jaharwon
Faroul
Fenthaza
Flussnebel
Gondolo
Greifstecherin

GroRvater Zitembe
Hau Hackdenstein
Ifan Talro’a
Jessamine

Jobal
Kupalué
Kwayothé

Laskilar

Liara Portyr

Musharib

Mwaxanaré

Na

Nagelbeutel

Niles Knochenbrecher

Ortimay

Orvex Ocrammas
Qawasha

Ras Nsi

Saja N’baza

Salida

Shago

Syndra Silvane

Tante Pu’pu

Valindra Schattenmantel
Volothamp ,Volo” Geddarm
Wakanga O’tamu
Weinflasche

Welk

Xandala

Yorb

Zalkoré

Zaroum Al-Saryak
Zhanthi

Zindar

Beschreibung

Erzlich und béser Erschaffer des Seelenfiingers
Menschlicher Entdecker mit dem Ring des Winters
Aarakocra-Alteste in Kir Sibal

Wertigerfiihrerin in Nyanzaruhafen

Saurischer Paladin, der Artus Cimber unterstiitzt
Frostriese, der nach dem Ring des Winters sucht

Handlerprinzessin in Nyanzaruhafen (verkauft Waffen, Schilde,

Kanus, Regenfinger und Reiseausriistung)

Verkleideter Couatlfithrer in Nyanzaruhafen

Wereberpirat und Kapitdn der Drachenzahn

Menschlicher Fiihrer in Nyanzaruhafen
Yuan-ti-Albtraumsprecherin in Omu

Tabaxifiihrer in Nyanzaruhafen

Halblingfiihrer in Nyanzaruhafen

Konigin des Goblinstammes der Beiflenden Ameise und Herr-
scherin von Yellyark

Priester im Tempel von Savras in Nyanzaruhafen
Schildzwergfithrer in Nyanzaruhafen

Héndlerprinz in Nyanzaruhafen (verkauft Bestien)
Hindlerprinzessin in Nyanzaruhafen (verkauft Pflanzen, Gifte
und Meuchelmorde)

Hindlerprinz in Nyanzaruhafen (verkauft Fithrer und Séldner)
Qawashas Gefihrte und Pflanzenpygmie

Héndlerprinzessin in Nyanzaruhafen (verkauft Friichte, Wein,
Ol, Parfum, Tej und Insektenschutzmittel)

Menschlicher Piratenkapitin der Blutmiicke

Kommandantin von Festung Beluarian

Albinozwergenfiihrer in Nyanzaruhafen

Chultische Prinzessin in Kir Sabal

Chultischer Prinz und Mwaxanarés kleiner Bruder

Verriickter Tabaxijager in Omu

Befehlshaber von Lager Rache und Mitglied des Ordens des
Panzerhandschuhs

Gnomische Kapitinin der Tapferen Pegasus

Schreiber im Dienst der Roten Magier

Chultischer Druidenfiihrer in Festung Beluarian
Yuan-ti-Nekromant und Kriegsfurst

Wichternaga von Orolunga

Yuan-ti-Fuihrer in Nyanzaruhafen

Menschlicher Gladiator und Fiihrer in Festung Beluarian
Menschliche Erzmagierin, die vom Todesfluch betroffen ist
Griine Vettel, die im Dorf Mbala lebt

Elfenlich, die fiir Szass Tam von Thay arbeitet

Bekannter menschlicher Entdecker auf Biichertour
Handlerprinz in Nyanzaruhafen (verkauft Magie und Wissen)
Tabaxifiihrer in Nyanzaruhafen

Zauberwirkender Gruftschrecken, der fiir Acererak arbeitet
Halbelfische Zauberin, die den Ring des Winters sucht
Grunghduptling in Omu

Medusakénigin von Nangalore

Menschlicher Piratenkapitén der Smaragdauge
Hindlerprinzessin in Nyanzaruhafen (verkauft Edelsteine,
Schmuck, Stoffe und Rustungen)

Halbgolddrache und Hafenmeister von Nyanzaruhafen
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EINLEITUNG

TWAS BOSES FANGT DIE SEELEN DER TOTEN UND
entzieht jenen das Leben, welche mittels Magie
wiederbelebt wurden. Dieser weltweite ,,Todes-
fluch” verhindert nicht nur das Erwecken von
Toten, sondern sorgt dafiir, dass Kreaturen, die
bereits einmal erweckt wurden, dahinsiechen
und sterben. Die Quelle des Fluchs liegt in einer
mit Fallen gespickten Gruft in einer verlorenen
Stadt tief im Dschungel.

Grabmal der Vernichtung ist ein DUNGEONS & DRAGONS-
Abenteuer, das auf der Halbinsel Chult in den Vergessenen
Reichen spielt. Chult ist eine tropische Wildnis, die aus
Dschungeln, Hochebenen, unpassierbaren Bergen und
aktiven Vulkanen besteht. Du kannst natiirlich einen anderen
Dschungelschauplatz verwenden und die nétigen Namen
andern. Beispiele waren der Amediodschungel auf Oerth,
die Wilde Kiiste von Mystara, die Dschungel von Xen'drik
auf Eberron oder ein vergleichbarer Schauplatz in deiner
Kampagnenwelt.

Das Abenteuer ist fiir eine Gruppe von 6 Charakteren ge-
dacht, die auf Stufe 1 starten und im Laufe des Abenteuers
auf die 11. Stufe oder héher aufsteigen.

UBERSICHT UBER DIE
GESCHICHTE

Die Charaktere werden tiber Syndra Silvane in die Geschichte
verwickelt, einer Handlerin und Abenteurerin im Ruhestand,
die vor vielen Jahren von den Toten wiedererweckt wurde. Jetzt
welkt sie dahin. Als sie um den Rat von Priestern ersuchte,
erfuhr Syndra, dass ihr Leiden schon weit fortgeschritten war
und kein Zauber es heilen konnte. Sie sprach mit ihren Freun-
den bei den Harfnern, die den Ursprung ihres Gebrechens
ergriindeten: ein gottloses nekromantisches Gerit namens
der Seelenfanger. Die Harfner erhielten ihre Informationen
von einem Lich, aber sie wissen nicht viel iiber den Seelen-
fanger, aufler eben seinen Namen und seinen Aufenthaltsort.
Abenteurer, die Syndra helfen wollen, miissen sich nach Chult
begeben, einem Land voller Dschungel und Monster, um den
Seelenfanger zu finden und ihn zu zerstéren.

Was Syndra und ihre Verbiindeten nicht wissen, ist, dass
der Seelenfinger die Seelen der Toten einkerkert und Lichs
ihrer Fahigkeit beraubt, Seelen in ihren Seelengefaf3en ein-
zuschlieBen (der Seelenfianger reif3t die Seelen an sich, bevor
etwas anderes sie fiir sich beanspruchen kann). Szass Tam,
der méachtigste Lich unter den Roten Magiern von Thay, hat
Agenten nach Chult ausgeschickt, um den Seelenfianger zu
stehlen oder, sollte ihnen dies nicht gelingen, ihn zu zerstéren.
Die thayanische Expedition wird von Szass Tams ergebener
Stellvertreterin Valindra Schattenmantel angefiihrt. Valindra
ist vorgewarnt, dass Abenteurer ihren Weg kreuzen kénnten,
also ist sie auf sie vorbereitet.

Im Herzen von Chult lauert auch noch Ras Nsi, eine mythi-
sche, bosartige Gestalt unter den Chultern. Ras Nsi war ein
menschlicher Paladin und eingeschworener Beschiitzer der
Stadt Mezro. Er brach seine Eide und wurde verbannt. Statt
sich aber zu ldutern, erhob er eine Armee der Untoten, um
Mezro zu erobern. Der aufstrebende Tyrann wurde zuriickge-
schlagen und ein weiteres Mal verbannt. Mezro wurde spéter
durch die Zauberseuche zerstort (zumindest scheint es so),
wahrend der Ras Nsi seine Macht verlor, Untote zu erschaffen
und zu befehligen. Er zog sich in die Stadt Omu zuriick und
hinterlieB die Uberreste seiner untoten Armee, welche seit-
dem ungehindert durch den Dschungel streifen.

Doch dies war nicht Ras Nsis Ende. Verbittert tiber den
Verlust seiner Macht, schmiedete er ein Biindnis mit den
Yuan-ti, die in den Ruinen von Omu hausen, und unterzog sich
einem verwandelnden Ritual, das ihn zu einem Halbbliitigen
der Yuan-ti machte. Als Yuan-ti unterwarf Ras Nsi das bése
Schlangenvolk seinem schrecklichen Willen und machte sich
zu ihrem Anfiihrer.

Unter den aufgerissenen und zerbrochenen Strafien Omus
liegt ein geheimer Yuan-ti-Tempel, der Tempel der Nacht-
schlange, von wo aus Ras Nsi herrscht und seine Rianke
spinnt, um das Ende der Welt herbeizufiihren. Omu ist auch
der Ort, an dem das Grabmal der Neun Gétter liegt. Wenn die
Charaktere dieses mehrstufige Gewdlbe erkunden, begegnen
sie den Geistern der Tricksergotter von Omu und werden méog-
licherweise auch von ihnen bessessen. Jeder Gott verkorpert
eine andere Gesinnung, und jeder Charakter, der einem von
ihnen als Wirt dient, erhalt sowohl eine besondere Eigen-
schaft als auch einen Makel. Die neun Tricksergotter kommen
miteinander nicht gut aus und versuchen, sich gegenseitig
aus den Koérpern der Charaktere herauszudriangen. Wahrend
die Gotter um ihren lebenden Wirt kimpfen, miissen sich die
Charaktere mit den tédlichen Fallen und Monstern auseinan-
dersetzen, die den Seelenfanger bewachen. Auf ihrem Weg
tiefer in die Gruft finden sie Hinweise auf den b6sen Architek-
ten des Gewdélbes — den Erzlich Acererak — und erfahren, dass
der Seelenfanger mit den gefangenen Seelen einen untoten
Schrecken ernédhrt: einen Atropal. Sobald er geniigend Seelen
verschlungen hat, wird sich der Atropal in einen bésen Gott
verwandeln.

Die Zerstorung des Seelenfangers beendet den Todesfluch,
unter dem die Welt leidet, und wird der Atropal getétet, erregt
dies den Zorn Acereraks. Unter normalen Umstdnden ware
der vor Zorn schaumende Erzlich ein viel zu grofier Gegner
fiir menschliche Abenteurer, aber mit den Tricksergéttern von
Omu auf ihrer Seite haben die Helden eine Chance.

DAS ABENTEUER LEITEN

Um das Abenteuer zu leiten benétigst du die Grundre-
gelwerke fiir D&DS — (Player’s Handbook — Spielerhand-
buch, Dungeon Master's Guide — Spielleiterhandbuch und
Monster Manual — Monsterhandbuch).

Texte in Kdsten wie diesem kannst du vorlesen oder mit
eigenen Worten nacherzihlen, wenn die Charaktere zum
ersten Mal am entsprechenden Schauplatz ankommen.

Manchmal ist auch beschrieben, wann der Text vorgele-

sen werden soll.

Das Monster Manual (Monsterhandbuch) und Volos Almanach
der Monster enthalten die Werte fiir den Grof3teil der Monster
in diesem Abenteuer. Du benétigst das letztgenannte Buch
nicht, um Grabmal der Vernichtung zu leiten, da alle nétigen
Werte aus Volos Almanach der Monster auch in Anhang D
abgedruckt sind.

Wenn der Name einer Kreatur fettgedruckt ist, dann findest
du ihre Werte im Monster Manual (Monsterhandbuch). Bei
Monstern, deren Werte du in Anhang D findest, weist dich der
Abenteuertext darauf hin.

Zauber und Gegenstinde aus dem Abenteuer werden im
Player’s Handbook (Spielerhandbuch) beschrieben. Magische
Gegenstande werden im Dungeon Master’s Guide (Spiel-
leiterhandbuch) beschrieben, auler der Text verweist dich
auf Anhang C.

EINLEITUNG



ABKURZUNGEN

Dieses Abenteuer verwendet die folgenden Abkiirzungen:

TP = Trefferpunkte

RK = Riistungsklasse

SG = Schwierigkeitsgrad

EP = Erfahrungspunkte

PM = Platinmiinze

GM = Goldmiinze

EM = Elektrummiinze

SM = Silbermiinze

KM = Kupfermiinze

NSC = Nichtspielercharakter

RG = Rechtschaffen gut
CG = Chaotisch gut

NG = Neutral gut

RN = Rechtschaffen neutral
N = Neutral

CN = Chaotisch neutral

RB = Rechtschaffen bose
CB = Chaotisch bose

NB = Neutral bose

ZUSAMMENFASSUNG DES ABENTEUERS

Das Abenteuer wird voraussichtlich wie folgt verlaufen.

Die Abenteurer werden nach Nyanzaruhafen teleportiert,
die einzige gréfiere Siedlung auf Chult. Nachdem sie die Stadt
erkundet haben (Kapitel 1), beginnen sie eine Expedition in die
Wildnis Chults (Kapitel 2), wo sie schlie3lich die Ruinenstadt
Omu finden (Kapitel 3). Die Charaktere wissen nicht, dass Omu
ihr letztendliches Ziel sein wird, und sie miissen Indizien und
Hinweise finden, die sie in diese Richtung lenken.

In diesem Abenteuer kennen drei Wesen den Grund fiir
den Todesfluch, der iiber Omu liegt: Grofivater Zitembe in
Nyanzaruhafen, Valindra Schattenmantel im Herzen von Ubtao
und Saja N’baza in Orolunga. Mehrere Kreaturen kennen den
Standort Omus: Die Fithrer Eku und Salida in Nyanzaruhafen,
Valindra Schattenmantel im Herzen von Ubtao, die Aarakocra
von Kir Sabal, Zalkoré von Nangalore, Saja N’baza in Orolunga
und der rote Drache Tzindelor in der Wyrmherzmine. Wenn die

ol | .

WER I1ST ACERERAK?

Acererak ist ein michtiger Lich, der im gesamten Multi-
versum gefiirchtet wird. Der Grofteil seiner Vergangenheit
liegt im Verborgenen, doch uralte Texte lassen darauf
schliefen, dass er von einer Welt namens Oerth kommt.

Acererak durchreist die Ebenen auf der Suche nach
Artefakten. Wenn er etwas Niitzliches oder Interessantes
findet, sperrt er es weg. Obwohl er michtig genug wire,
um zum Gott zu werden, wie auch andere Liche (Vecna ist
hierfiir ein typisches Beispiel), hat er kein Interesse daran.
Er zieht es vor, bése Gétter zu erschaffen und sie gegen
die Sterblichen und Unsterblichen zu entfesseln, die gegen
ihn kdmpfen.

Obwobhi er kein Gott ist, hat er eine ziemlich groe An-
zahl von Anhingern und Anbetern. Er gewiahrt keine Zau-
ber und opfert seinen Anhingern auch selten etwas von
seiner kostbaren Zeit. Er genief3t es viel lieber, sie aufgrund
ihrer Narretei und magischen Versuchen leiden zu sehen.

Obwohl er auf vielen Welten gelebt und zahlreiche Halb-
ebenen erschaffen hat, verbringt er den Grof3teil seiner
Zeit damit, Griifte zu konstruieren. Diese fiillt er mit Schit-
zen, um michtige Abenteuer anzulocken. Dann totet er sie
auf schreckliche Weise mit Fallen und Monstern, wihrend
er sie verspottet. Diese vom Terror versengte Seelen sperrt
er in sein Seelengefif, dessen Standort eines der gréfiten
Geheimnisse des Multiversums ist.

Vor nicht all zu langer Zeit fand Acererak einen Atropal
am Rande der Negativen Ebene treiben und erschuf den
Seelenfinger, um ihn zum Gott zu nihren. Der Leichnam
wibhlte eine seiner Griifte und zwar die Gruft der Neun
Gétter auf Toril aus, um zur Wiege des Atropals zu werden.

Weitere Informationen und die Werte Acereraks findest
du im Anhang D.
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Charaktere Omu nicht finden oder den Ursprung des Todes-
fluchs ausfindig machen kénnen, kénnten die folgenden Krea-
turen Wissen besitzen, nach dem sie suchen, ganz nach deiner
Maf3gabe: Krr'ook in Dungrunglung, Nephyr in Feuerfinger,
Tante Pu'pu in Mbala, Bwayes O’tamu im Wrack der Narwal,
die Uberlebenden aus dem Schiffswrack der Sternengéttin und
Rote Magier unter Valindra Schattenmantels Befehl.

Bei ihrer Erkundung von Omu werden die Abenteurer entwe-
der von Yuan-ti gefangen genommen oder sind dazu gezwungen,
sich ihnen in ihrem unterirdischen Tempel zu stellen (Kapitel
4). Nicht weit vom Tempel der Yuan-ti entfernt liegt der Eingang
zum Grabmal der Neun Gotter (Kapitel 5). Der Seelenfanger
befindet sich tief im Innern des Grabmals, das voller Ritsel,
Fallen, Monster und magischer Schutzmafinahmen steckt. Im
besten Fall endet das Abenteuer mit der Zerstérung des Seelen-
fangers und der aufregenden Flucht der Helden aus dem Grab-
mal. Im schlimmsten Fall unterliegen die Charaktere dem Ubel
von Acererak, und ihre Seelen werden verschlungen.

ACERERAKS TODESFLUCH

Es ist wichtig, dass du die Funktionsweise von Acereraks Todes-
fluch verstehst. Der Seelenfanger wurde vor 20 Tagen aktiviert
und bleibt aktiv, bis er zerstort wird. Wahrend der Seelenfanger
aktiv ist, gelten folgende Effekte:

. Jeder Humanoide auf dem Planeten, der von den Toten er-
weckt wurde, beginnt dahinzusiechen. Sein Trefferpunktema-
ximum wird um 20 reduziert (1 je Tag, den der Seelenfanger
bereits aktiv ist) und reduziert sich jeden Tag um Mitternacht
erneut um 1, bis der Seelenfanger zerstort wird. Wenn die
Trefferpunkte eines Humanoiden auf O fallen, stirbt er. Sobald
dieser Siecheneffekt begonnen hat, wird er auch nicht aufge-
halten, wenn man auf eine andere Welt oder Ebene reist.

« Das reduzierte Trefferpunktemaximum eines Humanoiden
kann nicht erhéht oder wiederhergestellt werden. Das gilt
nicht nur, wenn es durch den Seelenfianger reduziert wird,
sondern auch bei Lebensentzug durch eine Kreatur wie einen
Gruftschrecken oder Todesalb.

« Wenn ein Humanoider irgendwo auf dem Planeten stirbt,

wird seine Seele vom Seelenfanger eingekerkert. Nur die Zer-

stérung des Seelenfingers kann die Seele wieder befreien.

Jeder Zauber, der Tote wiederbelebt, wie beispielsweise

Wiederbeleben, Tote erwecken, Auferstehung, und Wahre

Auferstehung) scheitert automatisch, wenn die Seele des

Humanoiden im Seelenfinger gefangen ist oder vom Atropal

verschlungen wurde (siehe ,Seelen verschlingen” unten).

« Der Seelenfianger beeintrachtigt Mit Toten sprechen nicht.
Der Todesfluch hat keine Auswirkung auf bereits existie-
rende Geister.

FLEISCHWOLF

Das Abenteuer kann so gespielt werden, wie es hier beschrie-
ben ist, oder du kannst es noch schwieriger machen, indem du
es im Fleischwolfmodus leitest. Dieser Spielmodus ist fiir erfah-
rene Spieler mit gut optimierten Charakteren empfehlenswert,
die es nicht stort, diese Charaktere in Gefahr zu bringen, um
ein spannendes Abenteuer zu erleben. Du musst dich dann ent-
scheiden, das Abenteuer von Anfang an im Fleischwolfmodus
zu leiten. Dabei erlangt der Seelenfanger die Macht, die Seelen
von Charakteren anzulocken, die dem Tode nahe sind. Dabei
gilt die folgende Regel:

. Ein Todesrettungswurf gelingt nur bei einem Wiirfelergebnis
von 15 oder héher (statt 10 oder hoher). Dieser Effekt endet,
wenn der Seelenfénger zerstort wird. Sonstige Regeln beziig-
lich Todesrettungswiirfen bleiben unverandert.



VERSCHLUNGENE SEELEN

Die Seele eines Humanoiden, der stirbt, wahrend der Todes-
fluch aktiv ist, wird vom Seelenfianger eingekerkert. Die Seele
bleibt dort, bis sie vom Atropal verschlungen wird oder der See-
lensammler zerstort wird.

Sobald eine Seele vom Seelensammler gefangen wurde, ist
es nur eine Frage der Zeit, bis dies geschieht. Du kannst den
Status einer Seele bestimmen, indem du am Morgen eines
Tages geheim mit dem W20 wiirfelst. Bei einem Resultat
von 2 oder hoher bleibt die Seele gefangen — zumindest bis
zum nachsten Morgen. Bei einem Wurf von 1 wurde sie vom
Atropal verschlungen. Eine Kreatur, deren Seele auf solch
schreckliche Weise zerstort wurde, kann auf keinem Weg
ins Leben zuriickgerufen werden, nicht einmal durch direkte
gottliche Intervention.

Wenn der Seelensammler zerstort wird, und dich interessiert,
ob eine bestimmte Seele zerstort wurde, wiirfle einfach fiir
jeden Tag, den die Seele gefangen war, einen W20. Wenn dabei
auch nur einmal eine 1 fillt, wurde die Seele zerstort, bevor sie
befreit werden konnte.

Zauber wie Heiliges Gesprach und Weissagung kénnen
ermitteln, ob eine Seele bereits zerstort wurde oder noch ge-
fangen ist.

Wie viele Seelen muss der Atropal verschlingen, um zu einem
Gott zu werden? Es kénnten Tausende oder Millionen sein.
Schlussendlich liegt es am SL, doch wir gehen davon aus, dass
diese Apotheose Monate oder Jahre dauern wird.

ERSATZCHARAKTERE
Der Todesfluch bedeutet, dass tote Charaktere in den meisten
Fillen tot bleiben. Wenn ein Charakter stirbt und es keine ver-
niinftige Mé6glichkeit gibt, wie der Spieler diesen Charakter wei-
terspielen kann, kannst du den Spieler einen neuen Charakter
erschaffen lassen. Ein Ersatzcharakter sollte die gleiche Stufe
haben wie die restlichen Gruppenmitglieder.

Chult lockt Abenteurer aus der ganzen Welt an, und die Ak-
tivierung des Seelenfangers bedeutet, dass dies sogar noch in
stiarkerem Ausmaf der Fall ist. Die Spielercharaktere gehoren
zu den ersten Neuankommlingen, doch mit steigendem Ausmaf
der Krise auf der ganzen Welt kommen auch immer mehr Hel-
den hierher. Es sollte daher einfach sein, verstorbene Charak-
tere durch Neuankémmlinge zu ersetzen.

Ein neuer Charakter konnte das letzte Mitglied einer geschei-
terten Expedition sein, ein Fiihrer, der seit Jahren in Chult lebt,
ein einsamer Entdecker, der Ruhm oder Schétze sucht, oder
jemand, der im Wettlauf gegen die Zeit ist, um eine geliebte
Person zu retten, die vom Todesfluch betroffen ist. Arbeite mit
den Spielern zusammen, um eine sinnvolle Geschichte fiir den
Ersatzcharakter zu entwickeln.

DiE TICKENDE UHR

Das Grabmal der Vernichtung ist eine tickende Zeitbombe. Die
Zeit spielt hier also eine wichtige Rolle. Die Charaktere stehen
unter Druck, den Seelenfanger rasch zu finden und zu zerst6-
ren, da zahlreiche Leben davon abhdngen.

Abgesehen davon ist Chult ein Land voller Méglichkeiten,
Abenteuer zu erleben. Die Charaktere werden vielleicht durch
Neugierde oder durch die Geschichte an Orte wie die Gartenru-
ine Nangalore, die Zwergenschmiede Hrakhamar oder die Pira-
tenhochburg Jahaka-Ankerstelle gelockt. Wenn sie die dortigen
Gefahren tiberwinden, bereitet sie dies besser auf die grofieren
Bedrohungen in Omu vor. Erreichen die Charaktere Omu zu
friih, reicht ihre Stufe vermutlich nicht aus, um lange zu tiber-
leben. Wenn die Charaktere also Erkundigungen einholen, soll-
test du die verlorene Stadt als Ort voller schrecklicher Gefahren
beschreiben, damit die Spieler zwar rasch dorthin kommen
wollen, aber eben nicht zu rasch.

CHARAKTERFORTSCHRITT

Die Charaktere beginnen das Abenteuer auf der 1. Stufe und
erhalten EP, indem sie Monster bezwingen. Am Ende jeder
Spielsitzung addierst du alle verdienten EP und verteilst sie
gleichmafig auf alle Gruppenmitglieder. Wenn die Charaktere
ausreichend EP fiir einen Stufenaufstieg erlangen, sollten die
Spieler ihre Charaktere bis zur nichsten Spielsitzung steigern.
Idealerweise sollten die Charaktere dabei die in der Tabelle
angefiihrten Stufen fiir die einzelnen Abschnitte des Aben-
teuers haben.

EMPFOHLENE CHARAKTERSTUFEN

Kapitel Empfohlene Stufe
1. Nyanzaruhafen 1 und hoher

2. Chult 1-6

3. Bewohner der Verbotenen Stadt  5-8

4. Tempel der Nachtschlange 7-9

5. Grabmal der Neun Gétter 9 und héher

Du kannst die Stufenaufstiege auch verlangsamen, indem
du EP zuriickhaltst und sie aufsparst, bis du bereit fiir den
Stufenaufstieg der Gruppe bist.

Du kannst aber auch fiir einen rascheren Stufenaufstieg
sorgen, indem du Ad-hoc-EP fiir Entdeckungen, die Erfiillung
von Zielen, gutes Rollenspiel und das Vermeiden oder Uber-
leben von todlichen Fallen vergibst. Eine derartige Beloh-
nung sollte ungefahr dem entsprechen, was die Charaktere
fiir das Besiegen eines Monsters mit einem Herausforde-
rungsgrad entsprechend ihrer Stufe erhalten wiirden. Eine
faire derartige Belohnung fiir eine Gruppe der 2. Stufe waren
beispielsweise 450 EP - genauso viel, wie die Charaktere fir
das Bezwingen eines Monsters mit Herausforderungsgrad 2
erhalten wiirden. Auch in diesem Fall sollten die EP gleich
zwischen allen Gruppenmitgliedern aufgeteilt werden.

Als SL konntest du aber sogar entscheiden, gar keine EP
zu verteilen und den Charakteren einen Stufenaufstieg in ei-
nem Tempo zu gestatten, das zur Tabelle passt.

In Chult wimmelt es nur so vor unterhaltsamen Abwechs-
lungen und Gelegenheiten zur Entdeckung. Deswegen ist es
auch schwer abzuschéatzen, welche Stufe deine Charaktere
haben werden, wenn sie einen bestimmten Abenteuerschau-
platz erreichen. Erneut solltest du die obige Tabelle als Richt-
linie nutzen. Wenn die Charaktere beispielsweise die 4. Stufe
haben und schon nach Omu gelangen kénnten (Kapitel 3),
dann solltest du sie in eine andere Richtung lenken oder
ihnen noch ein paar Zufallsbegegnungen in den Weg werfen,
bis sie die 5. Stufe erreicht haben. Du kénntest ihnen auch
erlauben, gleich die 5. Stufe zu erreichen, oder die Begeg-
nungen in Omu abschwéchen.

MIT HOHERSTUFIGEN
CHARAKTEREN BEGINNEN

Das Abenteuer geht zwar davon aus, dass die Charaktere auf
der 1. Stufe beginnen, du kannst sie stattdessen aber auch auf
Stufe 5 oder 9 starten lassen.

AUF DER 5. STUFE BEGINNEN

Charaktere auf Stufe 5 werden Teile der Kapitel 1 und 2 als
herausfordernd empfinden. Wenn eine Begegnung zu sehr zu
einem Spaziergang wird, kannst du feindliche Verstiarkungen
dazu holen. Halte EP-Belohnungen und Stufenaufstiege zuriick,
bis die Charaktere in Kapitel 3 Omu erreichen.
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AU¥ DER 9. STUFE BEGINNEN

Charaktere auf Stufe 9 werden durch die Kapitel 1 und 2
einfach hindurchwalzen, und das ist absolut in Ordnung.
Verbringe weniger Zeit im Dschungel und sieh zu, dass sie
so rasch wie méglich nach Omu gelangen. Dann kannst du
das Abenteuer normal weiterspielen. Die Charaktere werden
noch immer durch Kapitel 3 und 4 herausgefordert werden,
wenn du die Yuan-ti wie intelligente Gegenspieler agieren
ldasst. Die Charaktere sollten erst wieder EP erhalten bezie-
hungsweise Stufen aufsteigen, wenn sie die Gruft der Neun
Gotter in Kapitel 5 erreichen.

DAS ABENTEUER BEGINNEN

Das Abenteuer beginnt normalerweise in Baldurs Tor an

der Schwertkiiste in der Kampagnenwelt der Vergessenen
Reiche. Es funktioniert jedoch auch jede andere grofde Stadt.
Moglichkeiten von anderen D&D-Welten sind beispielsweise
die Freistadt Greyhawk auf Oerth, die Stadt Specularum auf
Mystara und die Stadt Sharn auf Eberron. Lies folgenden
Text vor oder erzdhle ihn mit deinen eigenen Worten:

Uber die letzten paar Tage gab es auf den Straen und in
den Tavernen nur ein Gesprichsthema, den sogenannten
Todesfluch: eine zehrende Krankheit, die jeden befillt, der
von den Toten wiedererweckt wurde. Die Opfer werden mit
jedem Tag verhirmter und schwicher und treiben dem Tod
entgegen, dem sie einst entkamen. Wenn sie der Krankheit
schlielich erliegen, kénnen sie nicht wiedererweckt wer-
den — ebenso wenig wie alle anderen, egal ob sie dieses
Wunder in der Vergangenheit erfahren haben oder nicht.
Die Tempel von Gelehrten der géttlichen Magie haben
keine Erklarung dafiir, was sich dieser Region und viel-
leicht sogar der gesamten Welt bemichtigt hat.

An dieser Stelle kannst du die Spieler dazu einladen zu erkla-

ren, warum ihre Charaktere gemeinsam unterwegs sind, wie

lange sie bereits zusammen reisen und was sie in der Vergan-
genheit so getan haben. Wenn sich die Charaktere noch nicht

kennen, kannst du sie in Syndra Silvanes Residenz aufeinan-
dertreffen lassen.

SYNDRA SILVANES FLUCH

Eine Person sitzt in einem dick gepolsterten Sessel beim
Feuer. Wiisstet ihr nicht, wer euch gerufen hat, kénntet ihr
ihr Geschlecht nicht erkennen, denn nur ihr Kopf schaut
unter einer schweren Decke hervor, die iiber den Sessel
gelegt wurde, und eine bestickte Kapuze und eine silberne
Maske verbergen das Gesicht ihres Trigers. Nicht einmal
die trockene, kratzende Stimme der Person kénnte euch
einen Hinweis geben. ,,Nehmt euch etwas Wein und setzt
euch, Freunde — ich hoffe, ich kann euch so nennen.”

Der Gonner der Gruppe ist eine Abenteurerin im Ruhestand

namens Syndra Silvane. Als Magierin und Handlerin mit
einem gewissen Ruf hat sie die Magie, um die Reise der

Gruppe nach Chult zu beschleunigen, und auch die Schatze,

um die Charaktere fiir ihre Hilfe zu belohnen.

Wenn es soweit ist, dass die Charaktere Syndra treffen
konnen, lies Folgendes vor:
p
Ihr wurdet ins Haus von Syndra Silvane eingeladen, einer
Abenteurerin und Handlerin im Ruhestand. Ein unifor-
mierter Diener fithrt euch eine prachtvolle Treppe hinauf in
den dritten Stock und geleitet euch dann in einen holzge-
téfelten Raum mit einem Kamin, bequemen Stiihlen und
einem schweren Tisch, auf dem Kelche und Weinflaschen
stehen. An den dunkel getifelten Winden hingen Land-
und Seekarten. Regale, Ablagen und Schrinke tragen und
bergen Hunderte weiterer zusammengerollter Karten.
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Die maskierte Rednerin ist Syndra Silvane. Sie ist ein tethyri-
scher menschlicher Erzmagier mit den folgenden Anderungen:

« Syndra ist rechtschaffen neutral und spricht die Gemeinspra-
che, Zwergisch, Elfisch und Halblingisch.

« Syndras Trefferpunktmaximum wurde durch den Todesfluch
des Seelenfangers auf 79 verringert, und immer um Mitter-
nacht verringert es sich weiter um 1. Sinkt ihr Trefferpunkt-
maximum auf 0, stirbt Syndra und kann nicht mehr von den
Toten wiedererweckt werden, bis der Todesfluch beendet
wurde (und sofern ihre Seele nicht verschlungen wurde). Den
Seelenfanger zu zerstoren ist der einzige Weg, um ihr Leiden
aufzuhalten und ihr Trefferpunktmaximum wieder auf den
normalen Wert zu bringen.

SYNDRA SILVANE AUSSPIELEN

Syndra erzihlt den Charakteren ihre Geschichte und dufiert
ihre Bitte. Spiele die Begegnung aus und gib in eigenen
Worten die folgenden Informationen wieder. Beantworte

die Fragen der Charaktere in Silvanes trockener, gebroche-
ner Stimme:

« ,Ich war vor vielen Jahren selbst eine Abenteurerin. Ich
bin einmal gestorben und wurde von den Toten erweckt.
Mit diesem Teil meines Lebens habe ich aber schon lange
abgeschlossen.*

» ,Der Todesfluch, von dem ihr gehért habt, betrifft auch
mich. Ich weifd nicht, wie lange mir noch bleibt. Die Kle-
riker kénnen mir nicht helfen. Sie ratseln dariiber, was
vorgefallen ist.“

» ,Meine Kontaktleute bei den Harfnern haben herausge-
funden, dass die Ursache des Todesfluchs ein nekroman-
tisches Artefakt ist, das als Seelenfidnger bezeichnet wird.
Sie sagen, dass sich der Seelenfanger irgendwo in Chult
befindet.“

+ ,Chult ist eine Halbinsel, die von Bergen umringt und
von Dschungeln iiberwuchert ist. Gigantische Reptilien,
wilde Goblins und zahllose Untote suchen die Ruinen und
Dschungel heim. Es war schon immer fast unmoglich, das
Land zu kartographieren, und nur ein mehrere Kilometer
breiter Streifen an der Kiiste ist erforscht.”

- ,Ich habe Dutzende Seefahrerkarten, Logbiicher und
Entdeckertagebiicher zusammengetragen und versucht,
eine so aktuelle Karte Chults wie moglich zu erstellen. Ich
stelle sie euch zur Verfiigung, wenn ihr meinen Auftrag
annehmt.”

« ,Wenn ihr zum Aufbruch bereit seid, werde ich uns alle
nach Nyanzaruhafen teleportieren, die einzige gréfdere
Siedlung in Chult. Ich bin dort zuvor schon 6fter gewesen,
also sind die Chancen fiir einen Zwischenfall gering.
Sobald wir dort sind, bleibe ich bei einem Freund namens
Wakanga O’tamu. Er ist einer der sieben Handlerprinzen,
die iiber die Stadt herrschen.




Syndra hat ihre Zweifel, eine solch unerfahrene Gruppe
auf solch eine gefahrliche Queste zu schicken, doch sie
mochte alle Chancen nutzen. Sie erwadhnt nicht, dass be-
reits mehrere, erfahrenere Gruppen nach Chult aufgebro-
chen sind. Sie sind allesamt verschwunden, und Syndra
befiirchtet das Schlimmste. Wahrscheinlich erlagen sie
einer der Gefahren Chults oder gerieten mit Valindra Schat-
tenmantel aneinander. Wenn sie die Abenteurer bedriangen,
doch eine erfahrenere Gruppe zu beauftragen, meint sie nur
trocken, das hétte sie ja bereits versucht.

SCHATZE
Syndra verspricht jedem Charakter bei Erfolg einen ungewohn-
lichen oder seltenen magischen Gegenstand. (Am Ende des
Abenteuers kann sich jeder Spieler einen passenden Gegen-
stand auswéhlen, der von dir genehmigt wird.) Syndra meint
auch, dass sie vermutlich geniigend Schitze in Chult finden
werden, um so reich wie Konige zu werden.

Wenn die Charaktere auf einen Vorschuss bestehen, gibt
Syndra jedem Charakter 50 GM fiir etwaige Ausgaben in
Nyanzaruhafen.

LANDKARTE VON CHULT FUR DIE SPIELER

Gib den Spielern zu diesem Zeitpunkt eine Kopie von Syn-
dra Silvanes unvollstindiger Karte von Chult (siehe das
Kartenposter sowie die Handouts in Anhang E). Syndra be-
antwortet bereitwillig und nach bestem Wissen alle Fragen,
aber sie weifd nicht viel mehr {iber Chult als das, was auf der

Karte steht. Sie kennt sich in Nyanzaruhafen gut genug aus,
um den Charakteren zu versichern, dass sie hier Vorrate
aufnehmen kénnen.

D1 TELEPORTATION NACH CHULT

Um etwas Zeit zu sparen, hat Syndra einen Teleportieren-
Zauber vorbereitet, um sich selbst und die Helden nach
Nyanzaruhafen zu versetzen. Wenn die Charaktere einver-
standen sind, brauchst du nicht fiir die Genauigkeit des Zau-
bers zu wiirfeln. Syndra kennt das Hafenviertel gut genug,
um ihr Ziel punktgenau zu erreichen. Sie entscheidet sich
fiir eine Stelle im Freien in der Ndhe der Docks als Zielort.
Sobald die Charaktere in Nyanzaruhafen eintreffen, gehe
zum Abschnitt ,Ankunft” in Kapitel 1 iiber.

CHARAKTERHINTERGRUNDE

Anhang A stellt zwei neue Charakterhintergriinde vor, die
Spieler mit deiner Zustimmung wéhlen kénnen: den An-
thropologen und den Archiologen. AufBerdem findet man im
Player’s Handbook (Spielerhandbuch) und im Quellenbuch
Die Swordcoast: Reisehandbuch fiir Abenteurer eine Reihe
von Hintergriinden, die gut zu diesem Abenteuer passen.
Wenn deine Spieler Schwierigkeiten haben, ihre Hinter-
griinde auszuarbeiten, dann kannst du die Charakterauf-
hédnger aus der Tabelle Ausgewéhlte Hintergriinde mit ihnen
teilen. Du findest die Tabelle auf der folgenden Seite.
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WILLKOMMEN IN CHULT

Mit Ausnahme einiger weniger Kiistensiedlungen ist Chult eine
ungezdhmte tropische Wildnis: dichte Dschungel und verschlun-
gene Fliisse, umgeben von Gebirgen, Vulkanen und senkrech-
ten Steilhdngen. Einige Gebirgswalle im Westen, Siiden und
Osten schirmen das Innere vor dem Meer und dem Blick der
Seeleute ab. Die Fliisse sind so tréige, dass man mitunter nur
schwer sagen kann, wo flussaufwérts bzw. flussabwiarts ist. Die
Fliisse nehmen nur an Fahrt auf, wenn sie durch steile Schluch-
ten donnern.

Die sichersten Zugénge in dieses iiberwucherte Reich (wobei
ysicherste” in diesem Zusammenhang nur ein relativer Begriff
ist) befinden sich im Norden und Osten.

Die Kiiste von der Chultbucht bis zur Zufluchtsbucht bietet
zahlreiche Landungsméglichkeiten, von denen aus man in den
unerforschten Dschungel aufbrechen kann. Tage ohne Regen
sind selten, wobei dieser aber von einem standigen Nieselregen
bis hin zu langen Regengiissen reichen kann.

Entlang der gesamten Kiiste ist die Chultbucht die einzige
Stelle, an der Reisende auf etwas Zivilisation stofden kénnen.
Der Rest der Halbinsel ist ein Ndhrboden fiir blutsaugende,
Krankheiten iibertragende Insekten, monstrose Reptilien,
fleischfressende Vogel und Bestien in jeder Form und Groéfie
sowie mordlustige Untote. Je weiter man sich von der Kiiste ent-
fernt, desto feuchter, heifier und unwirtlicher wird das Land.

WETTER

Chult ist das ganze Jahr iiber heif3, feucht und regnerisch. Die
Temperaturen erreichen regelméafig 35 °C am Tag und fallen in
der Nacht nur selten auf unter 20 °C.

Die Sichtweite ist im Starkregen auf 50 m eingeschrankt. Jen-
seits dieser Entfernung kann man nur riesige und noch grofiere
Gegenstinde erkennen. Die Reichweite von Fernkampfwaffen
ist wihrend des Regens halbiert.

An Tagen mit Starkregen besteht eine Chance von 25 % auf
einen Tropensturm mit peitschendem Regen, starkem Wind,
Blitzen, hohen Wellen auf dem Meer und gigantischen Bre-
chern, die an die Kiiste schlagen.

Fremdenfiihrer, die sich mit den Gegebenheiten in Chult aus-
kennen, empfehlen, sich an solchen Tagen zu verbarrikadieren
und nicht nach draufien zu gehen. Reisen entlang der Fliisse
sind unméglich (Kanus werden innerhalb von 15 Minuten von
Wellen zum Kentern gebracht). Bestehen Charaktere darauf,
zu FuB zu reisen, erhilt jeder Charakter automatisch 1 Stufe
Erschépfung und muss einen erfolgreichen Konstitutionswurf
gegen SG 10 ablegen, oder er erhilt eine weitere Stufe. Fertig-
keitswiirfe, um zu verhindern, dass man sich verirrt, werden an
Sturmtagen mit Nachteil abgelegt.

VOLKER VON CHULT

In Nyanzaruhafen finden sich Angehoérige jedes Volkes und
jeder Nationalitit Faerfins, aber nur wenige von ihnen begeben
sich weiter als ein paar hundert Meter iiber die Stadtmau-

ern hinaus.

Die ortlichen Volker miissen in jene eingeteilt werden, die
weithin bekannt sind, und jene, deren Anwesenheit nur aus
Legenden bekannt ist oder vermutet wird. Die erste Gruppe
besteht aus Chultern (Menschen), Aarakocra, Batiri (Goblins),
Zwergen (auch Albinozwerge), Pteravolk und Tabaxi. In die
zweite Kategorie fallen Wertiger, die in geringer Zahl in Chult le-
ben sollen. Entdecker und Jager haben Grungs (Froschvolk) tief
im Dschungel gesichtet, und die Yuan-ti zeigen in abgelegenen
Gebieten erneut Starke.

Abgesehen von diesen bekannten und vermuteten Bewohnern
ist ein Trupp Frostriesen in Chult auf der Suche nach dem Ring
des Winters, und eine Expedition der Roten Magier von Thay
sucht den Seelenfinger. Die Anwesenheit dieser beiden Grup-
pen ist grofdtenteils unbekannt.

Die Tiefen der Dschungel sind von Skeletten, Zombies,
Ghulen und anderen Untoten iiberrannt. Jeder in Chult weif3
von ihnen.

CHULTER
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CHULTER

Chulter sind die menschlichen Ureinwohner von Chult. Sie
haben dunkle Haut, schwarze Haare und eine reiche Kultur.
Nachdem sie von Monstern und Untoten aus dem Dschungel
vertrieben worden waren, suchten sie hinter den standhaften
Mauern von Nyanzaruhafen Zuflucht, gaben ihre Dynastien auf
und schlossen sich zu einer Handelsmacht im siidlichen Ozean
zusammen. Sie treiben eifrig Handel mit jedem, der ihr gefahrli-
ches Land besucht. Einige wenige Chulter wanderten nordwirts
und errichteten Aufdenposten in entfernten Stadten wie Ath-
katla, Baldurs Tor, Calimhafen, Memnon und Zazesspur.

Die Linie der Kéniginnen und Kénige, die einst die Politik in
Chult beherrschten, wurden durch die Zeit sowie durch Kriege,
Katastrophen und Ungliicke fast vollstandig ausgeloscht. Sie
wurden durch chultische Handelsprinzen ersetzt, welche die
Kunst des Handelns von amnischen und tethyrischen Profiteu-
ren erlernten und nun ihren Wohlstand nutzen, um gewinnbrin-
gende Biindnisse zu schmieden und die Geschicke ihres Grenz-
reiches zu lenken.

Chulter kleiden sich in hellen, bunten Gewindern, die dem
tropischen Klima angemessen sind. Sie handeln mit Gold,
Edelsteinen, Schmuck, Textilien, Gewiirzen, seltenen Krautern,
Elfenbein, Holz, nicht raffinierten Metallerzen und anderen

- -
NAMEN IN CHULT

Du kannst die nachfolgende Liste verwenden, um rasch
chultische Namen zu erfinden. Manche Chulter verwenden
ihre alten Dynastienamen als Nachnamen.

Minnliche Namen: Atuar, Atumwa, Chiwa, Dengo, Em-
poro, Juma, Kundé, Kwalu, Losi, Mezoar, Mzolu, Olu,
Osaw, Rindawan, Selu, Teron, Ugor, Vazul, Weshtek, Yapa

Weibliche Namen: Azuil, Bati, Chuil, Déla, Eki, Fipya, Isi,
Joli, Katéla, Lorit, Mainu, Naboli, Nyali, Omoyala, Razira,
Sana, Tefnek, U’lolo, Wadizi, Yuta, Zaidi, Zamisi

Dynastienamen: Agolo, Atazi, Balaka, Bolélé, Dawa, Ek-
ulu, Hakal, Imbogoro, Jaharwon, M’wenye, Natombe,
Ngore, Oboko, O’tamu, Sahandi, Talro’a, Utugelu, Yu-
dan, Zuberi
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AARAKOCRA

Giitern, die aus den Dschungeln, Talern und Gebirgen Chults
geborgen oder gepliindert wurden. Wenn sie unter sich sind,
sprechen alle Chulter weiterhin ihre eigenen Stammessprachen
(eine Mischung aus inhalierten und exhalierten Vokalen, Konso-
nanten und Klicklauten der Zunge). Diejenigen, die regelméBig
mit Fremden verkehren, sprechen auch die Gemeinsprache
flieBend, oft mit einem schweren, charakteristischen Akzent.

Chulter in Nyanzaruhafen legen wegen des Klimas nur selten
Riistung an, aber grofde, farbenprachtige Schilde aus geharte-
tem Dinosaurierleder sind iiberall anzutreffen. Diese Schilde
werden Hlang genannt und funktionieren wie gewohnliche
Schilde. Im Nahkampf wird das traditionelle Yklawa verwendet,
eine kurze, einhandige, speerartige Waffe mit breiter Klinge.
Um mehr iiber das Yklawa zu erfahren, siehe , Einen speziellen
Gegenstand kaufen®, Seite 31.

AARAKOCRA

Stiamme der Aarakocra leben hoch oben in den Bergen und
Plateaus von Chult. IThre Anfiihrer sind geschickte Tinzer, die
ihre Tanze dazu einsetzen, ihre Gefolgschaft zu inspirieren und
Zauber zu wirken.

Aarakocra streben danach, das Land gegen die Machte des
Bosen zu verteidigen. Sie haben den Ruf, Abenteurern zu
helfen, die verloren oder krank sind oder in sonstigen Schwie-
rigkeiten stecken, vorausgesetzt, dass solche Entdecker nicht
darauf aus sind, Chults natiirliche Rohstoffe zu pliindern oder
seine Bewohner auszubeuten. Die Aarakocra sind die natiirli-
chen Feinde des Pteravolks und der Gargylen von Omu.

Ein Aarakocra-Stamm hat ein abgeschiedenes chultisches
Kloster namens Kir Sabal fiir sich beansprucht. Die Existenz
dieses Ortes ist in Nyanzaruhafen wohlbekannt, da das Bau-
werk vom Fluss Olung aus durch gelegentliche Liicken im
Dschungel am 6stlichen Ufer gesehen werden kann. Abgesehen
davon ist aber nur wenig dariiber bekannt, denn die Klippenge-
baude sind vom Boden aus nur schwer zu erreichen. Die Aara-
kocra beherbergen dort die letzten Uberlebenden von Omus ké-
niglicher Familie, die darauf hoffen, eines Tages ihre Herrschaft
wiederherstellen zu kénnen.



BaTirt (GOBLINS)

Chult ist die Heimat fiir Hunderte von unabhangign Goblin-
Stidmmen, die zusammengefasst als die Batiri beklannt sind.
Ein Batiri-Stamm wird von einer K6nigin beherrscht (verwende
hier die Spielwerte fiir den Goblin-Boss). Stirbt eine Kénigin,
kommt es zu Rangkimpfen, aus denen eine neue Konigin
siegreich hervorgeht und sich selbst zur Herrscherin iiber

den Stamm erklért. Auch wenn die Batiri viele kulturelle und
mythologische Aspekte aufweisen, die sie einzigartig machen,
verhalten sie sich im Grunde wie alle anderen Goblins auch: Sie
sind abergldubisch, grausam, Fremden gegeniiber misstrauisch,
untereinander zankisch und verspeisen und foltern andere Hu-
manoide genauso hdufig, wie sie Handel mit ihnen treiben. Sie
sind nicht nur sadistisch, sondern auch noch héchst kreativ bei
ihren Foltermethoden. Zum Beispiel binden sie Feinde gerne an
Baume, bestreichen sie mit Honig und lassen sie im Laufe von
Tagen von Insekten auffressen, sollte ein Raubtier ihnen nicht
schon vorher ein Ende machen.

Kriegsmasken. Batiri-Krieger tragen im Kampf iibergrofie
hélzerne Kriegsmasken. Jeder Goblin bemalt und dekoriert
seine eigene Maske selbst, um sie so furchterregend aussehen
zu lassen wie nur moglich. Sie sollen Feinde einschiichtern und
haben zugleich denselben Zweck wie die Wappen der noblen
Ritter von Faeriin. Batiri verfeindeter Stimme kennen vielleicht
nicht den Namen eines bestimmten Feindes, aber sie kennen si-
cherlich Zihnefletschendes Krokodil oder Fangebewehrter Affe.

Kampfstapel. Krieger der Batiri reiten manchmal auf den
Schultern ihrer Mitstreiter, in einer Formation, die als Kampf-
stapel bekannt ist. Jeder Goblin hat seine eigenen Trefferpunkte,
aber der Stapel bewegt sich und legt Attributswiirfe, Angriffs-
wiirfe und Rettungswiirfe wie eine einzige Kreatur ab. Nur der
Goblin ganz oben im Stapel kann Angriffe ausfithren, und nur
der Goblin ganz unten am Boden kann sich bewegen (alle Gob-
lins, die auf seinen Schultern sitzen, bewegen sich mit ihm mit).
Der Goblin ganz unten legt alle Stirke-, Geschicklichkeits- und
Konstitutionswiirfe und Rettungswiirfe fiir den Stapel ab. Ein
Kampfstapel kann nicht springen, aber er kann mit anderen
Kreaturen ringen und sie schieben, sich an Lianen entlang
hangeln und die Aktionen Spurt, Losen, Ausweichen und Ver-
stecken ausfithren. Der Stapel hat durch seinen eingebauten
,Rudeltaktik“-Effekt Vorteil bei Nahkampfangriffen: Alle Goblins
fuchteln mit ihren Speeren vor einem Feind herum, auch wenn
nur einer treffen kann.

Wenn ein Goblin im Stapel auf 0 Trefferpunkte fallt, wird er
vom Stapel geworfen. Gelingt dem Stapel ein Geschicklichkeits-
rettungswurf gegen SG 10, bleibt er intakt (wenn auch um einen
Goblin kiirzer). Bei einem misslungenen Rettungswurf stiirzt
der Stapel zusammen und alle Goblins fallen in einem 1,5 m
groBen Feld zu Boden und gelten als liegend.

Um einen neuen Kampfstapel zu bilden, muss ein Goblin
seine Aktion verwenden, um auf die Schultern eines anderen
bereitwilligen Goblins innerhalb von 1,5 m zu klettern. Andere
Goblins kénnen sich auf dieselbe Weise zu einem vorhandenen
Kampfstapel hinzugesellen. Ein Goblin kann seine Aktion ver-
wenden, um sich aus einem Kampfstapel zu entfernen. Er lan-
det in diesem Fall auf einem nicht besetzten Feld innerhalb von
1,5 m um das untere Ende des Stapels.

Die Batiri haben die Kampfstapel erfunden, um Kreaturen
zu bekdmpfen, die bedeutend grofler sind als sie selbst, und
als Mittel, um Feinde in Baumen zu erreichen. Die Kampfsta-
pel-Formation hat den zusétzlichen Effekt, dass die mickrigen
Goblins fiir ihre gréferen Feinde groBer und furchterregender
erscheinen. Kampfstapel sind nicht effektiv gegen andere bo-
denlebende Bedrohungen, da alle bis auf den obersten Goblin
auf ihre Angriffe und ihre Mobilitat verzichten, um Teil des Sta-
pels zu sein.

BATIRI-KAMPFSTAPEL.

FROSTRIESEN

Zwanzig Frostriesen sind auf der Suche nach dem Ring des
Winters nach Chult gekommen. Ihr Schiff ankert in der Nihe
von Kitchers Bucht, und Gruppen von Frostriesen durchforsten
den Dschungel nach Hinweisen auf den Ring und seinen Trager
Artus Cimber. Eine Frostriesin namens Drufi fithrt die Jagd an.
Bislang wurden die Frostriesen noch nicht bemerkt, aber es ist
nur eine Frage der Zeit, bis sie auf eine Patrouille der Flammen-
den Faust aus der Festung Beluarian treffen. Die Frostriesen
hassen Chult und sein Klima, aber sie werden die Suche nach
dem Ring unter keinen Umstinden aufgeben.

GRUNGS
Dieses vorrangig bose Froschvolk lebt in Dorfern, die sich iiber
den ganzen Dschungel verteilen. Sie errichten ihre primitiven
Gebaude aus Schlamm, Ranken und Weidenruten und fithlen
sich in den Baumen wohler als am Boden. Sie beharken Feinde
mit Giftpfeilen und springen von Ast zu Ast, ohne Spuren zu
hinterlassen.

Nicht alle Grungs sind bése. Einige wenige sind gewillt, Ent-
deckern im Austausch gegen Nahrung oder Schitze zu helfen.

EINLEITUNG
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Bose oder nicht, Grungs halten Eindringlinge fern, indem sie
die Leichen erschlagener Feinde entlang der Grenzen ihrer Ter-
ritorien an Baumen aufhingen. Einige chultische Reisefiihrer
kennen ein Grung-Dorf siidlich von Nyanzaruhafen, kurz ober-
halb des Quellgebiets des Flusses Tiryki. Um mehr tiber dieses
Dorf zu erfahren, siehe ,,Dungrunglung” (Seite 49). Anhang D
enthalt weitere Informationen zu Grungs.

PTERAVOLK (,,TERRORVOLK")

Diese boshaften fliegenden Reptilienhumanoiden stiirzen sich
von oben auf unachtsame Beute herab, stehlen, was sie nur krie-
gen konnen, und ziehen sich auf ihre hochgelegenen Horste zu-
riick, um sich an ihrem Beutegut zu ergétzen. Die Plotzlichkeit
und Brutalitat, mit der sie zuschlagen, hat ihnen unter anderen
Volkern Chults den Spitznamen ,Terrorvolk” eingebracht. Sie
sind die natiirlichen Feinde der Aarakocra. Siehe den Eintrag
des Pteravolks in Anhang D, um die vollstindigen Informatio-
nen zu erhalten.

TABAXI

Tabaxi sind katzenartige Humanoide, die urspriinglich vom
westlichen Kontinent Maztica stammen. Einige Chulter nennen
sie ,,Katzenvolk“ oder ,Leopardenleute”. Gruppen von Tabaxi
landeten in Chult, nachdem sie Sklavenhéndlern entkamen. Sie
sind ein kultiviertes Volk und nur selten bose. Einige wenige
verdingen sich in Nyanzaruhafen als Reisefiihrer. Andere gehen
aus eigenen Griinden in kleinen Gruppen in den Dschungel auf
die Jagd nach Grungs und Goblins.

Tabaxi-Jager kénnen tiberall in Chult angetroffen werden.
Minneséanger der Tabaxi sind aulerhalb von Nyanzaruhafen sel-
ten. Anhang D enthélt Spielwerte fiir beide. Tabaxi konnen auch
Spielercharaktere sein (siehe Volos Almanach der Monster, um
ihre Volksmerkmale nachzuschlagen).

GOTTER VON CHULT

Eine wichtige Personlichkeit in Chults Geschichte ist der
hdhere Gott Ubtao, der das Land und seine Zivilisation
lange Zeit beschiitzt hat. Doch Ubtao ermiidete ob der
endlosen Zwistigkeiten seiner Anbeter und der Tatsache,
dass sie sich bei Problemen stets ihm zuwendeten, statt
sie selbst zu 18sen. Vor mehr als einem Jahrhundert hat er
Chult daher einfach aufgegeben. Die Chulter erlitten da-
durch einen grausamen Schlag, doch schlussendlich leg-
ten die Stimme ihre Streitigkeiten beiseite und wurden zu
einem Volk. Bis heute werden die Dinosaurier noch immer
von vielen Chultern als Ubtaos heilige Kinder angebetet,
obwohl Ubtao selbst praktisch nicht mehr verehrt wird.

Die Chulter haben sich anderen Géttern zugewandt,
darunter auch jenen, die von Missionaren aus anderen
Landern mitgebracht wurden. Waukeen, die Handelsgéttin,
wird beispielsweise von den vielen Héndlern von Nyanza-
ruhafen angebetet. Andere Gétter, die Schreine in der Stadt
haben, sind unter anderem Gond (Handwerk), Savras
(Wahrsagung und Schicksal), Sune (Liebe und Schénheit)
und Tymora (Gluick).

Doch viele dieser Missionare brachten nicht nur Kunde
von ihren Géttern, sondern nutzten die Chulter und ihr
Land auch zu ihrem persénlichen Profit, was zu vielen
Konflikten gefiihrt hat. Die Tempel und Schreine sind ge-
blieben, doch die Priesterschaft wird nun gréRenteils von
Chultern selbst gestellt. Fremde Kleriker, die zu eifrig pre-
digen, sind in Nyanzaruhafen gar nicht gerne gesehen.

e Ll
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UNTOTE

Vor iiber einem Jahrhundert erhob der Kriegsherr Ras Nsi eine
Untotenarmee, um die Stadt Mezro zu erobern. Die Armee
bestand vor allem aus untoten Chultern, die als Zombies wie-
dererweckt, und Kannibalen, die in Ghule verwandelt wurden.
Ras Nsi und seine Legion wurden besiegt und in den Dschungel
zuriickgetrieben. Bevor Ras Nsi einen weiteren Angriff vorbe-
reiten konnte, transportierte sich Mezro auf eine andere Ebene,
und Ras Nsi wurde seiner gottgegebenen Krifte beraubt. Er
erklarte sich selbst zum Feind der Welt und ging ein Biindnis
mit den Yuan-ti ein. Die Uberreste von Ras Nsis untoter Armee
verteilten sich tiber den Dschungel wie eine Landplage. Nun
dienen ihnen Hunderte Meilen Wildnis als Jagdgrund. Was noch
schlimmer ist: Acererak fiillte ihre Reihen durch schreckliche
untote Kreaturen wie Girallon- und Tyrannosaurus-Zombies
(siehe Anhang D) auf, vor allem, um Entdecker davon abzuhal-
ten, sich zu nahe an Omu heranzuwagen. Wahrend sich der
Atropal von den Seelen der Toten ernahrt, wird seine Macht
immer grofer. Schlieilich wird er méachtig genug sein, um diese
unersittlichen untoten Kreaturen zu beherrschen. Bis dahin
sind die untoten Horden von Chult fiihrerlos.

WERTIGER

Mit der Wertiger-Lykanthropie infizierte Chulter suchen den
Dschungel in kleinen Familien oder Rudeln heim. Jeder in
Nyanzaruhafen hat von diesem Geriicht gehort, aber nicht alle
glauben daran.

Wertiger-Rudel meiden Fremde, einschlieflich Abenteurer,
aber einige wenige bose Wertiger sehen es als Sport an, Jagd
auf Eindringlinge zu machen, die kommen, um ihr Land zu
pliindern. Da Wertiger menschlich erschienen kénnen, geben
sie sich haufig als chultische Jéiger, Reisefiihrer, Retter oder
Entdecker aus, um Beute anzulocken. Diese bosen Wertiger
beten meistens Malar an, den Gott der Jagd. Andere verehren
weiterhin dieselben Gottheiten wie schon vor ihrer Zeit als Ly-
kanthropen.

YUAN-TI

Nachdem sie aus ihrer antiken Stadt vertrieben worden waren
(siehe , Hisari, Seite 69), beanspruchten die Yuan-ti die Rui-
nen Omus als ihr Reich. Ihre Spione in Nyanzaruhafen haben
stets ein wachsames Auge auf die Handlerprinzen, mégliche
Schatzjager und Abenteurer. Charaktere konnten auch auf
Yuan-ti-Reinbliitige, -Halbbliitige und -Scheusale treffen, die den
Dschungel nach versteckten Siedlungen und verlorenen Schat-
zen durchsuchen.

Die Yuan-ti von Omu glauben, dass ein versiegeltes Portal
irgendwo unter den Flammengipfeln liegt, und dass, wenn sie
es offnen, Dendar die Nachtschlange in die Welt kommen kann.
Der Gott Ubtao sollte urspriinglich Dendar entgegentreten,
aber nun, da Ubtao nicht mehr existiert, glauben die Yuan-ti,
dass nichts mehr die Nachtschlange aufhalten kann. Sie haben
diesem schlangenartigen Weltenvernichter einen unterirdischen
Tempel geweiht, aber sie sind noch weit davon entfernt, ihr ulti-
matives Ziel zu erreichen.

Zusitzliche Informationen tiber Yuan-ti finden sich in Anhang D.

ZWERGE

Die meisten Festungen der Schildzwerge unter Chult wurden
durch heftige vulkanische Aktivitdten zerstort. Hunderte von Zwer-
gen waren gezwungen, aus ihren einstiirzenden Hallen zu fliehen,
nur um dann von Dschungelraubtieren abgeschlachtet und aufge-
fressen zu werden. Einige wenige gelangten nach Nyanzaruhafen,
wo sie bis zum heutigen Tage leben. Manche dieser Uberlebenden
sind Albinos (siehe Anhang D, um mehr zu erfahren).
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YANZARUHAFEN LIEGT DIREKT AN DER KUSTE
am Siidende der Chultbucht. Nirgendwo in
Chult gibt es eine andere, richtige Stadt,
auBer natiirlich Ruinenstiddte und Orte,
die von monstrosen Kreaturen iiberrannt
wurden. Bis vor kurzem wurde die Stadt
von Amn beherrscht. Vor neun Jahren sah
sich Amn gezwungen, die Stadt an ein
machtiges und reiches Konsortium von chultischen Hand-
lern, die von der Ytepka-Gesellschaft unterstiitzt wurden, zu
iibergeben. Andernfalls hitten sie einen blutigen Konflikt
riskiert, der vermutlich dennoch mit der Unabhingigkeit der
Stadt geendet hitte. Sieben chultische Handler sind seitdem
zu machtigen Handlerprinzen aufgestiegen und locken nun
Leute von der ganzen Schwertkiiste mit ihren exotischen Wa-
ren in die Stadt.

Nyanzaruhafen ist eine Bastion der Zivilisation und des
Handels in dem wilden Land. Die Geschifte, die hier abge-
schlossen werden, und die Geldstrome, die durch die Stadt
flieBen, wiirden selbst die Handler von Baldurs Tor oder
Tiefwasser vor Neid erblassen lassen. Auflerdem ist es eine
Stadt voller Musik, Farben, Gewiirzen und Lebensfreude.
Abgesehen vom Handel stellen die wochentlich in den Stra-
Ben stattfindenden Dinosaurierrennen die grofite Attraktion

dar. Einwohner und Besucher setzen grofie Summen auf
den Ausgang dieser Rennen. In der Stadt gibt es aulerdem
grofde Basare, pompdse Anwesen und Tempel, Zirkusse und
Gladiatorenspiele. Doch Nyanzaruhafen ist von allen Seiten
von Feinden umgeben. Im Dschungel wimmelt es nur so vor
blutriinstigen Reptilien und morderischen Untoten, Piraten
durchstreifen das Meer, und vor der Bucht lebt eine gierige
Drachenschildkréte.

Wenn die Charaktere die Einwohner befragen, kénnen sie
Geriichte erfahren, die zum Uberleben niitzlich sind. Die
Charaktere konnen Ausriistung kaufen und einen Fiithrer
anheuern, bevor sie die Stadt verlassen. Syndra Silvane ist
zu geschwicht, um sie zu begleiten oder auf andere Weise zu
unterstiitzen.

Wenn du das Abenteuer in deiner eigenen Kampagnen-
welt spielst, kannst du die Stadt platzieren wo du willst und
natiirlich auch ihren Namen dndern. Wenn du eine andere,
offizielle D&D-Kampagnenwelt verwendest, kannst du auf
die Verwendung der Stadt ganz verzichten und eine andere
Kiistenstadt als Ausgangspunkt der Expedition nehmen. Bei-
spiele sind Sasserina am Rand des Amediodschungels von
Oerth, Slagovich in der Ndhe der Wilden Kiiste von Mystara
oder Sturmkap auf Eberrons Kontinent Xen'drik.
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ANKUNFT

Syndra Sylvane teleportiert sich selbst und die Charaktere in
das Hafenviertel von Nyanzaruhafen, unweit vom Biiro des Ha-
fenmeisters (Gebiet 13). Lies vor:

Ihr taucht in einer tropischen Stadt unter sengender Sonne
auf. Die vertrauten Gerdusche des Hafens — knirschende
Seile, Wellen, schwere Fisser, die iiber Pflastersteine ge-
rollt werden — vermischen sich mit Stimmen, die in einer
fremden Sprache voller Klicklaute und Singsangwérter, die
sie beinahe musikalisch erscheinen lassen, Dinge rufen
oder fluchen. Das Aroma fremder Gewiirze und tropischer
Friichte vermischt sich mit dem Geruch von Fisch, Teer
und Segelstoff.

Abgesehen davon ist Nyanzaruhafen eine einzige
Farbenexplosion. Die Gebiude sind in prichtigem Blau,
Griin, Orange oder Lachsrosa geférbt, und an den Winden
befinden sich zahlreiche Wandmalereien, die riesige Repti-
lien und mythische Helden darstellen. Bei jedem Gebiude
sieht man Kérbe oder Tonbehilter mit farbenpréchtigen
Blumen, und manche sind von bliiteniibersiten Ranken
uberwuchert. Spielminner mit farbenpréchtiger Kleidung,
die mit Federn und Muscheln geschmiickt ist, geben ihre
Kiinste an StraRenecken zum Besten. Vielfarbige Ban-
ner und Markisen flattern im Wind. Eine Gruppe Kinder
mit Federhiiten und Umhéngen rast an euch vorbei und
quietscht in gespieltem Schrecken auf, wihrend sie von ei-
nem StraRenkiinstler in einem Echsenkostiim mit groRen
FiiRen verfolgt werden. Die ganze Stadt scheint zu feiern,

zu schwitzen, zu lachen, zu fluchen und zu singen.

Syndra empfiehlt den Charakteren entweder Zimmer in der
Donnerechse (wenn sie rauschend feiern méchten) oder in
Kayas Haus der Rast (wenn sie gut schlafen mochten). Beide
Gasthauser befinden sich nahe dem Roten Basar (Gebiet 18).
Syndra begibt sich zur Villa des Handlerprinzen Wakanga
O’tamu. Sie plant, dort den Rest des Abenteuers zu bleiben.
Falls die Charaktere sie begleiten mochten, stellt sie sie gerne
Wakanga vor (siehe ,Handlerprinzen®, Seite 24).

Wenn du Nyanzaruhafen beschreibst, solltest du die Hitze
und die hohe Luftfeuchtigkeit, die exotischen Geriiche und Ge-
rausche und andere einzigartige Aspekte betonen. Nachfolgend
findest du eine kurze Zusammenfassung wichtiger Eigenheiten:

« Mittelgrofde und grofie Dinosaurier dienen als Zugtiere fir
zweiradrige Karren, um schwere Lastkrane zu bedienen und
Boote durch die Kanile zu ziehen.

» Dinosaurier liefern sich einmal in der Woche ein Wettrennen
durch die Strafien. Die bunt bemalten Renndinosaurier sind
schnell, wild und kénnen von ihren Reitern nur mit Miithe
kontrolliert werden.

« Blumen, Griinpflanzen und Ranken wachsen tiberall und
scheinen aus dem Gestein selbst zu entspringen. Diese Pflan-
zen miissen stindig gepflegt werden, damit Wurzeln und
Triebe keine Gebdude oder Ziegeldacher beschadigen.

» Die Mauern und die Tiirme der Stadt sind mit bunten Marki-
sen ausgestattet, um die Stadtwachen vor Sonne und Regen
zu schiitzen.
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« Alle StraBen in der Stadt sind mit Pflastersteinen oder Stein-
platten gepflastert und haben Regenabfliisse, die bis zu 60 cm
breit sein kdnnen. Die Bewohner scheinen Regengiisse gar
nicht zu beachten, aufler diese sind extrem stark.

- Tabaxispielmanner durchstreifen die StraBlen und spielen fiir
jeden, der ihnen ein paar Miinzen zuwirft.

- Die Stadt wird durch Mauern in einzelne Viertel unterteilt,
und offene Torbogen iiber den Strafden sind mit Male-
reien von Dinosauriern, Bergen und mythischen Helden
geschmiickt.

« Verfallende uralte Gebaude, die von Ranken und Flechten
tiberwuchert sind, legen ein Zeugnis fiir das hohe Alter
der Stadt ab.

Das Erdgeschoss der meisten Gebaude besteht aus mit Stuck
verziertem Stein, und die Fenster sind klein, damit nicht zu viel
Hitze in die Gebaude dringen kann. Die oberen Stockwerke
haben Mauern aus Bambus oder Stroh mit groBen Fenstern,
um fir Durchzug zu sorgen. Die breiten Dacher sind mit Stroh
oder Ziegeln gedeckt. Alle Gebaude sind mit Farbe, Efeu oder
prichtigen Bliiten geschmiickt. Manche sind mit symmetri-
schen, geometrischen Mustern, die aus geraden Linien und
spitzen Winkeln bestehen, bemalt, andere mit Tieren, Monstern,
Landschaften und Helden. All dies in einer stilisierten Art, wie
sie fiir Chult typisch ist. Dort, wo gentigend Platz ist, haben die
Gebdude einen ummauerten Garten oder Hof.

Das Wasser der Stadt wird aus dem Regen gewonnen. Daher
gibt es bei jedem Gebaude eine Zisterne oder Holzfasser, um
das Wasser zu sammeln, das vom Dach lauft. Jeder 6ffentliche
Platz hat einen Brunnen oder ein Regenbecken. Da viel Wasser
abwirts rinnt, nutzen die Chulter viele mit Wasser angetriebene
Mechanismen. Bei vielen Gebauden gibt es in den Zisternen
Wasserrader. Das Regenwasser flie3t durch Rohre oder Kanile
und treibt Rader an. Damit wird Wasser in Becken gepumpt und
Miihlsteine, Blasebalger, Sagen und Drehbanke angetrieben,
beziehungsweise zahlreiche andere arbeitssparende oder amii-
sante Dinge getan, die sich irgendein chultischer Handwerker
ausgedacht hat.

NEBENQUESTEN

Wahrend die Charaktere die Stadt erforschen, kénnen sie den
einen oder anderen NSC treffen, der ihre Hilfe ben6tigt. Ange-
sichts der Dringlichkeit ihrer Expedition zogern die Charaktere
vielleicht, Nebenquesten anzunehmen. Sie sind allerdings nicht
verpflichtet, sie auch zu beenden, und wenn sie es tun, kann
dies zu unerwarteten Belohnungen oder Entdeckungen fiihren.

Du kannst so viele oder so wenige Nebenquesten verwenden,
wie du willst. Die NSC, die sie vergeben, kénnen iiberall in der
Stadt unterwegs sein. Wenn du dich nicht entscheiden kannst,
kannst du sie auch mit 1W10 auswiirfeln.

1. Schulden eintreiben. K'lahu (N, weiblich, chultischer
Mensch, Schléger) ist eine Buchmacherin, die Wetten beim
Henkerslauf entgegennimmt (siehe Gebiet 2). Sie bittet die
Abenteurer um Begleitung beim Eintreiben von Schulden. Sie
verspricht, 10 Prozent der eingetriebenen Schulden zu bezah-
len. Die Gesamtschuld betriagt 500 GM, und der Schuldner
ist ein gewisser Taban (N, ménnlich, chultischer Mensch,
Gladiator). Taban weigert sich, etwas zu bezahlen, bis man
ihn auf 20 TP oder weniger zusammengeschlagen hat. Dann
bietet er einen Beutel mit 50 GM in Edelsteinen an. Er ist von
seiner Niederlage beschimt und bietet der Gruppe an, sich
als Gefolgsmann anzuschlieen. Er verlangt fiir den Rest des
Abenteuers keine Bezahlung.

2. Fiir eine Ablenkung bei Festung Beluarian sorgen. Rokah
(N, ménnlich, chultischer Mensch, Spion) arbeitet fiir die
Zhentarim. Die Zhentarim sind der Ansicht, dass sich die
Piraten mit der Flammenden Faust verb{indet haben. Rokah



hat den Befehl, Festung Beluarian zu infiltrieren und Beweise
zu finden, damit die Zhentarim den Befehlshaber der Festung
erpressen konnen. Er bittet die Abenteurer, ihn zur Festung
zu begleiten und dann fiir eine Ablenkung zu sorgen, damit
er das Quartier der Kommandantin durchsuchen kann. Als
Belohnung bietet er ihnen an, eine Entdeckerlizenz zu bezah-
len (50 GM). Die Charaktere werden diese sicher benétigen,
um Konfrontationen mit der Flammenden Faust zu vermei-
den. Rokah bietet den Charakteren auch an, ihnen zwei
Wildnisfihrer vorzustellen — Tabaxizwillinge mit den Namen
Weinflasche und Flussnebel (siehe ,Einen Fiihrer finden®,
Seite 33) — und ihre Gebiihren zu bezahlen.

3. Einen Priester zum Lager Rache eskortieren. Undril
Silberzahn (RG, weiblich, Halbork Priester Torms mit Dun-
kelsicht mit 18 m Reichweite) ist eine Vertreterin des Ordens
des Panzerhandschuhs und erst kiirzlich in Nyanzaruhafen
angekommen. Sie soll sich mit einem Stapel Befehle von ih-
ren Vorgesetzten bei Kommandant Niles Knochenbrecher im
Lager Rache zum Dienst melden. Man hat ihr gesagt, sie solle
doch einfach ein Pferd in der Stadt kaufen und dorthin reiten.
Jetzt, wo sie die Dschungel gesehen hat, hat sie erkannt, dass
das nicht ganz so einfach ist. Sie hofft, sich einer Expedition
anschlieffen zu kénnen, die den Soshenstar entlang flussauf-
warts reist. Undril hdngt an ihrem Kettenhemd, doch sie ist
bereit es abzulegen, wenn man ihr gute Argumente dafir
liefert. Falls die Charaktere ihren Respekt erlangen, wird sie
sich wortgewaltig fiir sie einsetzen, falls es zu Problemen mit
Kommandant Knochenbrecher kommt (was sehr wahrschein-
lich ist, sieche Kapitel 2).

4. Das Aldanibecken erforschen. Inete (RG, weiblich, chulti-
scher Mensch Akolyth von Savras) hatte verstorende Visio-
nen von Magiern in roten Roben, die von einer Geheimbasis
im Aldanibecken aus aktiv sind. Der oberste Priester Grof3-
vater Zitembe muss sich momentan um andere Probleme
kiitmmern, hat ihr aber die Erlaubnis erteilt, der Sache nach-
zugehen. Wenn die Charaktere in diese Richtung unterwegs
sind oder das Becken durchqueren méchten, méchte sie ihre
Expedition begleiten. Sie sorgt fiir ihre eigene Nahrung und
Ausriistung und spendet 100 GM fiir die Expeditionskasse.
Sie muss einen Stopp beim Savrastempel einlegen, um ihre
Ausriistung abzuholen, und mochte, dass die Charaktere sie
begleiten. Dort kénnen sie auf Grofivater Zitembe treffen
(siehe Gebiet 7).

5. Artus Cimber aufspiiren. Eine Halbelfe namens Xandala
(siehe Anhang D) spricht die Charaktere an und behauptet,
Artus Cimbers Tochter zu sein. Sie gibt vor, in Sorge um ihn
zu sein und bittet sie, ihr bei der Suche zu helfen. Artus kann
nicht mit Magie aufgespiirt werden. Xandala hat gehort, dass
er die Stadt mit einem Reptilienmann verlassen hat, der nicht
spricht und seltsam riecht. Sie brachen in den Dschungel
auf. Xandala mo6chte den Ring des Winters in Artus Besitz,
verrat dies den Charakteren aber nicht. Sommerklug, Xan-
dalas Pseudodrache, denkt, dass die Suche nach dem Ring
zu gefahrlich ist, hat es aber aufgegeben, sie zur Vernunft
zu bringen. Gute Charaktere konnen Sommerklug vielleicht
gegen Xandala aufbringen, oder zumindest Informationen
erlangen, mit denen sie Xandalas Plan vereiteln und Artus
unterstiitzen kénnen.

6. Einem sterbenden Mann helfen. Omala (N, mannlich, chulti-
scher Mensch Gemeiner) ist ein Meisterfarber in der Farben-
fabrik (Gebiet 23). Er hat vor kurzem tanzende Affenfrucht
auf dem Schwarzmarkt gekauft und sie genutzt, um Farbe
herzustellen und zu verkaufen. Kurz danach erhielt er eine
Eisenmarke von der Ytepka-Gesellschaft, was einer diisteren
Warnung gleichkommt. Er méchte fiir sein Verbrechen Bufe
tun und eine Audienz bei Kwayothé€, der Handlerprinzessin,
die den legalen Verkauf der Frucht kontrolliert, erhalten. Er

fiirchtet um sein Leben und bittet die Abenteurer, ihn zum
Goldthron (siehe Gebiet 4) zu begleiten, wo er Kwayothé

um Vergebung biten méchten. Er hat kein Geld, das er als
Belohnung anbieten kénnte. Kwayothé ist bereit, Omala zu
vergeben, wenn sich die Charaktere bereit erklaren, einen
Mann namens Shago innerhalb von 10 Tagen zu toten. Sie
dirfen keine Fragen stellen und zu niemandem davon spre-
chen. Kwayothé informiert sie, dass Shago als Fiihrer arbeitet
und in Festung Belurian stationiert ist. Wenn die Charaktere
scheitern, wird Omala von Kwayothé fiir sein Verbrechen zum
Henkerlauf (sieche Gebiet 2) verurteilt.

7. Dem Rat der Grafen helfen. Lerek Dashlynd (RN, méann-
lich, illuskischer Mensch, Spion) ist ein Agent des Rates der
Grafen und bietet den Abenteuern ein Segelschiff fiir eine
genaue Karte von Chult an, auf der die Standorte der Ruinen
Nangalore und Orolunga vermerkt sind. Lerek reprasentiert
reiche Auftraggeber aus Tiefwasser, und sein Angebot ist
ehrlich. Falls ihm die Charaktere solch eine Karte prasentie-
ren, beauftragt er einen Kleriker, Vorahnung zu wirken, um
sicherzugehen, dass es sich nicht um eine Filschung handelt.
Sobald er davon tiberzeugt ist, dass die Karte echt ist, sorgt er
innerhalb von 10 Tagen dafiir, dass das versprochene Schiff
geliefert wird.

8. Piratenjagd. Der Hafenmeister Zindar (siche Gebiet 13 und
Anhang D) ist ein geheimes Mitglied der Ytepka-Gesellschaft.
Er weifd von drei Piratenkapitianen, die Handlerschiffe an-
greifen, die zur Chultbucht unterwegs sind oder von dort
aufbrechen. Die Schiffe heiBen Drachenzahn, Smaragdauge
und Blutmiicke. Zindar kann im Auftrag der Handlerprinzes-
sin ein Kopfgeld von 2.000 GM fiir jedes Piratenschiff, das
erobert und in den Hafen gebracht wird, und von 500 GM fiir
die Gefangennahme jedes Piratenkapitdans anbieten.

9. Einen unschuldigen Mann retten. Belym (RG, mannlich,
chultischer Mensch Gemeiner) ist in grofder Sorge, weil sein
Ehemann Draza (RG, méannlich, chultischer Mensch Gemei-
ner) fiir einen Diebstahl zum Henkerslauf verurteilt wurde.
Belym versichert den Abenteurern, dass es sich um eine
Verwechslung handelt und dass Draza ohne richtige Anhé-
rung oder Verfahren verurteilt wurde. Er konnte niemanden
mit Autoritit von seiner Unschuld tiberzeugen. Er bietet den
Charakteren seine gesamten Ersparnisse (25 SM) an, wenn
sie Draza helfen konnen, den Lauf zu tiberleben. Draza wird
demnéchst mit zwei Velociraptoren in die Grube geworfen,
und die Charaktere miissen rasch handeln. Doch die Autorita-
ten und die Personen, die auf den Ausgang wetten, sind {iber
eine Einmischung gar nicht begeistert.

10. Nach Weisheit in Orolunga suchen. Eshek (NG, mannlich,
chultischer Mensch, Akolyth von Savras) taumelt auf die
Charaktere zu und fliistert: ,,Sprecht mit der weisen Wéachte-
rin von Orolunga, ostlich von Mbala. Sie kann euch dorthin
fithren, wonach ihr sucht.” Dann bricht er bewusstlos zusam-
men. Er erwacht kurz darauf, kann sich aber an die letzten
12 Stunden nur insoweit erinnern, dass er von dem Zwang
angetrieben wurde, Personen zu finden, die so aussehen wie
die Spielercharaktere. Er ist genauso verwirrt wie die Charak-
tere {iber das, was geschehen ist, méchte ihnen aber helfen,
wenn er kann. Zumindest weifd er, wo Mbala ist. Er hat dies
von Lastentragern erfahren, die in Lager Rache gewesen sind.

SCHAUPLATZE IN DER STADT

Wie man auf Karte 1.1 sieht, ist Nyanzaruhafen eine Stadt vol-
ler Mauern innerhalb von Mauern. Der wachsende Reichtum
hat dazu gefiihrt, dass die wohlhabendsten Stadter Mauern
gegen die Gefahren des Dschungels, aber vielleicht auch gegen-
tiber den weniger gut gestellten Biirgern errichtet haben, deren
Viertel aufderhalb der Hauptmauer liegen. Die Mauern sind be-
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eindruckende Bollwerke aus grofien Steinblocken. Wie andere
Gebaude in der Stadt sind sie mit farbenprachtigen Malereien
geschmiickt, die aus geometrischen Mustern, Tieren und mysti-
schen Gestalten bestehen.

Die Stadt wird durch vier steile Hiigel definiert. Der westliche
Hiigel tragt den Namen Tempelhiigel, weil dort der Savratempel
steht. Er ist komplett von einer Mauer geschiitzt. Eine breite
Steinbriicke fithrt durch einen Saulengang vom Tempelhiigel
zum Thronhiigel, wo sich der Goldthron befindet. Eine zweite
Briicke verbindet den Thronhiigel mit den siidlichen Héngen,
wo die Villen mehrerer Handlerprinzen sind. Ostlich des Hafens
glitzert die Halle des Goldes auf Hiigel Sibasa, dem héchsten
Hiigel der Stadt, der mittels einer Briicke mit dem angren-
zenden Yklwazi-Hiigel verbunden ist. Dort steht das Grofde
Kolosseum. Steile, abgestufte Strafen und Terrassen umgeben
jeden Hiigel.

AuBBerhalb der Hauptmauern liegen drei Slums — die Altstadt
im Siidwesten, wo zahlreiche Gebiude auf den Uberresten noch
alterer Pyramidenbauten errichtet wurden; Malars Schlund im
Siiden, wo sich die Gebaude an die Wiande eines griinen Ca-
nyons klammern und mit Seilbriicken miteinander verbunden
sind; und Tyriki-Ankerstelle im Siidosten, wo sich die Entdecker
und Flussleute versammeln.

Ungefahr die Halfte der Einwohner lebt au3erhalb der Mau-
ern, wo sie immer mit pl6tzlichen Angriffen von Raubtieren
oder Untoten rechnen miissen. Eine freiwillige Biirgerwehr halt
nach drohenden Gefahren Ausschau. Wenn die Bewohner der
duBleren Viertel den langgezogenen Ton der Horner horen, dann
eilen sie panisch in das Marktviertel oder Handlerviertel, bis der
Alarm voriiber ist.

DiE ALTSTADT

Drei uralte, mit Ranken {iberwucherte Ziggurats erheben sich
iiber dieses verfallende Viertel. Das ganze Viertel stellt einen
Widerspruch zwischen uralten und verfallenden Steingebauden
(die aber noch immer bewohnt sind) und neuen, im Vergleich
nicht gerade solide wirkenden Hiitten und Langhausern aus
Bambus und Stroh dar.

Die Altstadt wird von den ,Bettlerprinzen® regiert, was eine
Art Verspottung der Handlerprinzen der eigentlichen Stadt
darstellt. Sie geniefden keine offizielle Autoritét, doch jeder von
ihnen verfiigt iiber eine Vielzahl von ausstehenden Gefallen,
belastenden Informationen und loyalen Schliagern, um Dinge
mit einer Effizienz zu erledigen, um die sie die Handlerprinzen

>l -

PROBLEME LOSEN

Es geschieht genug in Nyanzaruhafen, damit die Dinge
im Fluss bleiben, auch ohne den Einsatz von Zufallsbe-
gegnungen. Wenn die Spieler mehr Action wollen, kannst
du dennoch Zufallsbegegnungen aus Anhang B benutzen,
wihrend sie Vorrite fiir ihre Expedition zusammentragen.
Die Gruppe kann auch jederzeit auf Volothamp Geddarm
treffen (siehe ,,Bewohner der Stadt", Seite 24). Volo ist
gut mit der Stadt vertraut und daher eine niitzliche Infor-
mationsquelle. Wenn die Gruppe noch keinen Fiihrer hat,
schldgt er ihnen vor, dass sie einen anheuern, bevor sie in
den Dschungel aufbrechen. Volo kénnte auch vorschlagen,
dass die Charaktere an den Dinosaurierrennen teilnehmen
(siehe ,Was man in der Stadt tun kann®, Seite 31).

Wenn die Charaktere Wakanga O‘tamu aufsuchen, gibt
er ihnen das Magiertagebuch in seinem Besitz. Wenn
die Gruppe zu diesem Zeitpunkt noch keinen Fiihrer hat,
schlagt er ihnen vor, dass sie einen solchen mit Hilfe von
Jobal anheuern. Volo kann eine Vorstellung arrangieren.
Fiir Informationen iiber Fiihrer und ihre Gebiihren, siehe
»Einen Fihrer finden®, Seite 33.
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manchmal beneiden. Im Gegensatz zu den Handlerprinzen, de-
ren Position auf Reichtum basiert, der von einer Generation an
die nachste weitergegeben wird, 4ndern sich die Identitdten und
die Gesamt-Anzahl der Bettlerprinzen standig.

Die Altstadt ist zwar heruntergekommen, aber sie ist kein
Slum und auch keine Hochburg fiir Diebe. Der Grofdteil der Be-
wohner besteht aus einfachen Arbeitern und verarmten Hand-
werkern, die sich die h6heren Kosten innerhalb der Stadtmauer
nicht leisten kénnen.

1. BETTLERPALASTE

Die Bettlerpaliste sind die zwei grofiten Ziggurats in der Alt-
stadt. Geschifte und Wohngebaude aus Bambus wurden in
einem wilden Durcheinander auf den verschiedenen Stufen er-
richtet. Die oberen Stockwerke sind sauberer und weniger stark
verbaut. Eine enge Holzbriicke verbindet die oberen Stockwerke
der beiden Ziggurats miteinander.

2. HENKERLAUF

Die Strafde, die durch die Altstadt fiihrt, teilt sich hier und lauft
um eine Steingrube herum, die 4,50 m tief, 15 m breit und 60 m
lang ist. Die urspriinglichen amnischen Bewohner errichteten
sie als Austragungsstitte fiir Ballspiele, und auch heute noch
wird sie zur Unterhaltung der Bevolkerung genutzt. Velocirap-
toren (siehe Anhang D), Panther oder andere hungrige Bestien
(junge Allosaurier sind stets sehr beliebt) werden in der Grube
freigelassen, und dann wirft man verurteilte Verbrecher an
einem Ende in die Grube. Jeder Kriminelle, der es lebendig bis
ans andere Ende schafft, kann die geknoteten Seile, die dort
héangen, hinaufklettern. Dadurch sichert er sich Straffreiheit
sowie die Bewunderung der tobenden Menge. Wenn hier eines
dieser Spektakel stattfindet, ist die Grube von Schaulustigen
aus allen Gesellschaftsschichten der Stadt umringt. Es wird
gewettet, welche Verbrecher iiberleben und welche sterben wer-
den, wie weit sie kommen werden, bevor sie eine Bestie zu Fall
bringt und wie viele Totungen jedes der Tiere erzielen wird.

Eine Handvoll Chulter sind zu bekannten Personlichkeiten
geworden, weil sie mehrere Teilnahmen am Henkerlauf iiber-
lebt habt. Manche behaupten sogar, dass einige dieser Leute
nur deswegen wiederholt Verbrechen begehen, weil sie dann in
die Grube geworfen werden und weil auf Wiederholungstater
immer die hochsten Summen gesetzt werden.

Manchmal gelingt es einem Tier, aus der Grube zu klettern oder
zu springen und dann in der panischen Menschenmenge Amok
zu laufen. Dies wiirde auch eine perfekte Gelegenheit fiir mutige
Abenteurer darstellen, einzugreifen, zu Helden der Stadt ernannt
zu werden und sich die Gunst von Handlerprinzen zu verdienen.

3. ABFALLGRUBE
Eine gigantische Senkgrube dient als Miillhalde der Stadt. Alle
Arten von Abfall, sogar Leichen, werden hier hineingeworfen.
Es handelt sich um eine schwirende Narbe voller Miill, ver-
faultem Wasser und Ungeziefer. Ratten, Insekten und Raben
sind hier in grof3er Zahl vorhanden. Manchmal sieht man sogar
Ghule, die die Grube nach frischen Leichen durchsuchen.
Obwohl der Miillpegel fallt und steigt, wird die Grube nie-
mals wirklich voll. Dies liegt an einer unbekannten Zahl von
Otyughs, die in der Grube leben und sich die Wanste voll schla-
gen. Sie bleiben gerne in der Grube, weil es ihnen an nichts
mangelt, doch wenn jemand am glitschigen Rand ausrutscht
und hineinfallt, stiirzen sie sich rasch auf das frische Opfer.

HANDLERVIERTEL

Die westliche Hailfte der Stadt wird als Handlerviertel bezeich-
net, weil dies der Standort des Grof3en Souks ist und weil hier
auch viele Handlerprinzen ihre Villen haben. Hierbei handelt es
sich um ein Viertel der Oberschicht. Der Grofdteil der Handler
und Handwerker lebt und arbeitet im Handlerviertel.
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4. GOLDTHRON

Der Palast dient als Versammlungsort fiir die Handlerprinzen
und ist auch der anerkannte Regierungssitz der lose organisier-
ten Stadtregierung. Er wurde vor zahlreichen Jahrzehnten von
einem Handler aus Amn errichtet und ist eines der prachtigsten
Bauwerke der Stadt. Nur die grofSten Tempel und Villen der
Handlerprinzen kénnen sich mit ihm messen. Eine Ehrenwa-
che, die sich aus 8 chultischen Gladiatoren zusammensetzt,
steht hier immer Wache, um tagsiiber Herumtreiber und in der
Nacht Diebe abzuhalten.

Der Goldthron ist der beste Ort, wenn man einen der Hand-
lerprinzen treffen mochte und keinen Termin hat. Sie treffen
sich nur selten mit Besuchern, die ungefragt an ihre Haustii-
ren klopfen. Tagsiiber besteht fiir jeden Handelsprinzen eine
Chance von 1 auf dem W6, dass er im Goldthron anwesend ist.
Er wird dann von einem Gefolge aus Bediensteten und Wachen
begleitet. Die Charaktere miissen 1W3 Stunden warten, wenn
sie hier eine Audienz bekommen wollen. Tatsachlich haben die
Handlerprinzen bei der Verwaltung der Stadt nur wenige tag-
tagliche Aufgaben zu erledigen. Wenn sie also nicht gerade eine
Versammlung abhalten, dann lassen sie ihre Gaste eigentlich
nur warten, um zu unterstreichen, wie wichtig sie sind. Wenn
die Charaktere interessante Neuigkeiten haben, dann werden
sie vermutlich problemlos eine Audienz erhalten, und der Hand-
lerprinz wird sich so viel Zeit fiir sie nehmen wie nétig.

5. HANDLERPRINZENVILLA
Jeder Handlerprinz hat seine private Villa in der Stadt. Diese
Gebiude haben wunderschone verzierte Wande mit farben-
prachtigen Wandmalereien, Innenhéfen und Siulengingen,
die mit frischen Blumen geschmiickt sind. Gérten sind zum
Himmel hin offen, und gigantische Zisternen treiben Wasserréa-
der an, die Springbrunnen, Facher und bewegliche Skulpturen
antreiben.

Die meisten Handlerprinzen sind nicht dazu bereit, Spie-
lercharaktere zu treffen, die unangemeldet an ihrer Tiirschwelle
auftauchen, auBBer diese haben etwas Grofies geleistet (bei-
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spielsweise ein Dinosaurierrennen gewonnen, eine tobende
Bestie aufgehalten oder eine Expedition abgeschlossen und
dabei groB3e Entdeckungen gemacht). Wakanga O’tamu stellt
eine Ausnahme dar. Er heif3t alle Abenteurer willkommen, die in
Begleitung von Syndra Silvane reisen.

Fiir Details einer derartige Villa, siehe ,,Hindlerprinzen-
villa“, Seite 27.

6. GROSSER SOUK

Der Grofde Souk oder Markt ist eines der drei schlagenden Her-
zen der Stadt. Die anderen beiden sind der Juwelenmarkt und
der Rote Basar. Der Grofie Souk wird seinem Namen gerecht
und ist der groBite der drei Markte.

Handler von der ganzen Schwertkiiste kommen hierher, um
Holz, Gewiirze, Medizin aus Dschungelpflanzen, Dinosaurier-
schadel und -klauen, Eisen, Tigerpelze, geschnitztes Elfenbein,
Handwerksarbeiten von Batiri und Grungs, farbige Federn, tro-
pische Friichte, Affen, Plesiosaurusfleisch und all die anderen
Reichtiimer Chults zu kaufen. Die Geschéfte beginnen, bevor
die Sonne aufgeht, und der Markt schliefdt erst nach Einbruch
der Dunkelheit. Hier herrscht enormer Lirm und Gedréange;
es duftet nach vielen Waren. Es gibt zwar etliche Stadtwachter,
doch die StraBenkinder und Taschendiebe sind in der Uberzahl.
Strafdenkiinstler und Tabaxispielmanner sorgen fiir zusatzli-
chen Larm. Farbenprichtige Markisen schiitzen den Markt vor
der Sonne und dem Regen, fangen aber auch die Hitze und die
Geriiche ein.

Alles was man in Kapitel 5 des Player's Handbook (Spieler-
handbuchs) finden kann, kann man hier auch kaufen. Unge-
wohnliche Gegenstinde sind vielleicht nicht sofort verfiigbar (so
gibt es beispielsweise keine Elefanten in Chult), aber man wird
sicher einen Handler finden, der den Gegenstand fiir den richti-
gen Preis beschaffen kann.

7. TEMPEL VON SAVRAS

Savras ist der Gott der Magier, Wahrsager, Seher und jener, die
die Wahrheit sprechen, egal ob sie der Angesprochene héren
méchte oder nicht. Sein Symbol ist ein Monsterauge oder eine
mit Augen gefiillte Kristallkugel. Savras’ Tempel ist eines der
altesten und prachtigsten Gebaude der Stadt. Das gepflasterte
Dach der gro3en Kuppel erinnert an ein lidloses Auge, das in
den Himmel starrt.

Ein Gott, der stets die Wahrheit enthiillt, sollte es in einer
Stadt der Handler eigentlich schwer haben, doch Savras wurde
schon lange vor der Zauberpest in Chult weithin verehrt. Da-
mals waren Savras’ Priester besonders hochgeschatzt, weil
sie die unergrindlichen Yuan-ti und ihre Aktivitidten im Auge
behalten konnten. Das Schlangenvolk ist noch immer das Feind-
bild der Chulter, doch heutzutage erkundet die Priesterschaft
von Savras herkémmlichere Dinge, wie beispielsweise Omen,
die sich um Geschéftsangelegenheiten drehen, die Zukunft von
Neugeborenen und Angelegenheiten des Herzens.

Der Hohepriester des Tempels ist Grofivater Zitembe (RG,
ménnlich, chultischer Mensch, Priester). Beim ersten Zusam-
mentreffen der SC mit ihm befindet er sich gerade in einem
hitzigen Gesprich mit 3 Zhentarim (NB, mannlich, tethyrische
Menschen, Assassinen), die auf der Suche nach Artus Cimber
sind. Die Zhents sind in den Tempel gekommen, um Zitembe
aufzufordern, einen Zauber zu wirken, der ihnen bei ihrer Su-
che helfen kann. Obwohl die Assassinen einen Rubin im Wert
von 500 GM als Bezahlung anbieten, erkennt Zitembe ihre bé-
sen Absichten und lehnt ihre Hilfe ab. Die Assassinen scheinen
sich nicht einfach so abspeisen zu lassen, doch wenn die Cha-
raktere auftauchen, iiberlegen sie es sich anders und ziehen mit
missmutigen Gesichtern ab. Aus diesem Grund ist Zitembe den
SC gegeniiber hilfsbereit.

Wenn sie ihn um Hilfe bitten, den Seelenfanger aufzuspiiren,
wirkt Zitembe ungldubig und zweifelt daran, dass der Todes-



fluch etwas mit Chult zu tun haben kénnte. Wenn die Charak-
tere gute Argumente haben oder der Kirche mindestens 25 GM
spenden, erklirt sich Zitembe bereit, ,die Fiihrer zu konsultie-
ren”. Das Ritual dauert 24 Stunden, und Zitembe erhélt eine
Vision ,von einer Dschungelstadt weit im Siiden, eingeschlos-
sen von Klippen und voller Schlangen® und ,einem schwarzen
Obelisken von Ranken behangen.“ Er hat sich instinktiv davor
gefiirchtet, tiefer in diese Vision vorzudringen, doch er drangt
die Charaktere, die Stadt und den Obelisken zu suchen.

8. TEMPEL VON GOND

Der wiirfelférmige Steintempel Gonds erhebt sich hinter dem
Konigshafen. Er ist bei den zahlreichen Handwerkern, Schmie-
den, Edelsteinschnitzern und Wassertechnikern von Nyanza-
ruhafen beliebt. In den meisten derartigen Tempeln findet man
eine Schmiede als zentrales Element. Hier allerdings handelt es
sich um einen gigantischen Springbrunnen, der stindig neue,
faszinierende Muster erzeugt. Das alles wird mit Diisen und
Ventilen bewerkstelligt, die sich auf Schienen bewegen und
durch das reichhaltig verfiigbare Wasser der Stadt angetrie-
ben werden.

9. TEMPEL VON SUNE

Auf einer Felsformation im Meer befindet sich der Tempel von
Sune, der nur durch eine erhohte Strafie vom Tempelhiigel aus
oder mit einem Boot erreicht werden kann. Steile Stufen fithren
von der kleinen Anlegestelle die Klippe empor. Aus der Entfer-
nung scheint das Dach des Tempels in der Luft zu schweben.
Diese Illusion wird durch Spiegel an der Aufdenseite erzeugt.
Im Tempel kénnen Sunes Getreue, aber auch Besucher die
offentlichen Bader nutzen, Lektionen im Schminken und Frisie-
ren erhalten und herausfinden, wie man sich am besten gemaf}
Korperform, Beruf und Klima kleidet. Neuankémmlinge miissen
einen Charismawurf absolvieren. Jene, die ein Resultat von 15
oder hoher erreichen, werden als Briider oder Schwestern Su-
nes willkommen geheifien. Mit einem Resultat von 10 oder ho-
her erhilt man Tipps, wie man sein Aussehen verbessern kann,
und mit einem Resultat von 9 oder niedriger wird man mit trau-
rigen, mitfiihlenden Blicken bedacht und von einer Heerschar
von Glaubigen umringt, die versuchen, noch irgendetwas am
Aussehen der Person zu retten.

10. JUWELENMARKT

Der Juwelenmarkt ist wie eine kleinere, exklusivere Version

des Grofien Souks gestaltet. Hier werden die zahlreichen Edel-
steine gekauft und verkauft, die Chults Minen abwerfen, doch

es gibt hier auch viele andere Luxusgegenstiande zum Erwerb.
Der Markt ist durch zahlreiche privat angeheuerte Wachleute,
die hier offen patrouillieren (Wachen) oder verdeckt arbeiten
(Spione), vor Taschendieben und anderem Gesindel weitgehend
geschiitzt. Sie alle arbeiten fiir den Handlerprinz Zhanti, der ein
Monopol auf den Handel mit Edelsteinen in Nyanzaruhafen hat.

HAFENVIERTEL

Im Hafen der Stadt kénnen Schiffe aller Grofien anlegen. Der
von Mauern geschiitzte 6stliche Teil ist den Handlerprinzen vor-
behalten, doch die restlichen Anlegestellen kénnen von jedem
Schiff genutzt werden.

Wenn die Charaktere iibers Meer reisen mochten, konnten
sie eine Passage auf der Tapferen Pegasus buchen. Diese kostet
pro Tag 10 GM fiir die ganze Gruppe. Es handelt sich um eine
18 m lange Schaluppe, die fiir grofie Geschwindigkeit gebaut
wurde und ein quadratisches Hauptsegel, zwei dreieckige Vor-
segel, ein Achtersegel und ein kleines Toppsegel hat. Dadurch
erreicht sie unter Idealbedingungen eine Hochstgeschwindig-
keit von 15 km in der Stunde.

Die Tapferer Pegasus wird von Kapitanin Ortimay Flink und
Finster befehligt (CG weiblich, Felsengnom Banditenhaupt-

mann, Dunkelsicht 18 m Reichweite), die sowohl klug als auch
besonnen ist. Ihr erster Maat ist Grig Ruddell (N, ménnlich,
illuskischer Mensch, Veteran), ein muskuloser Berg von Mann,
dessen Gesicht beinahe von seinem dichten, von grauen Strah-
nen durchzogenen Bart verborgen wird. Wenn er nicht gerade
mit lauter Stimme Befehle an die Mannschatft erteilt oder sich im
Fliisterton mit Kapitdnin Ortimay unterhilt, ist er sehr schweig-
sam. Der Rest der Mannschaft besteht aus 6 Seeleuten (N, weib-
lich und mannlich, Banditen verschiedener Herkunft).

Die Charaktere vermuten vielleicht, dass sich Ortimay ihr
Geld hauptsachlich mit Schmuggel verdient — und damit lagen
sie goldrichtig. Sie bringt die Abenteurer aber gerne an das von
ihnen gewiinschte Ziel. Sie weif von der Drachenschildkréte in
der Bucht und geht davon aus, dass die Charaktere den nétigen
Tribut zur Verfiigung stellen. Sie weifd auch von den Piraten in
den Gewassern rund um Chult, aber ihr Schiff ist wesentlich
schneller.

Es gibt keine permanenten Kajiiten oder dergleichen auf dem
Hauptdeck der Tapferen Pegasus. Eine Plane kann im Heck-
bereich aufgespannt werden und bietet dann Schutz vor der
tropischen Sonne. Die Seeleute schlafen, wann immer méglich,
an Deck. Im Unterdeck befinden sich die Kajiite von Kapitanin
Ortimay sowie der Frachtraum. Dieser dient auch als Kombiise
sowie Essbereich und wird von den Seeleuten bei schlechtem
Wetter zum Schlafen genutzt.

11. KONIGSHAFEN

Der Hafen hat seinen Namen aus jenen Tagen, als Chult noch
von echten Kénigen und Kéniginnen und nicht von Handlern re-
giert wurde. Heute wird dieser Hafen nur von den Handlerprin-
zen und wichtigen Diplomaten, Wiirdentragern und Handlern
aus fremden Landern benutzt, denen die Handlerprinzen mit
diesem besonderen Privileg schmeicheln wollen.

12. STATUE
Die Statue im Zentrum des Hafens stellt einen uralten chul-
tischen Konig in prachtigem Gewand dar. Er trigt einen Len-
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denschurz aus Leopardenfell, einen Kopfschmuck aus Federn,
Muscheln und Tyrannosauruszihnen, einen Umhang aus
Girallonfell und Affenschwanzen und ist mit dem traditionellen
ovalen Schild und Yklwa bewaffnet. Die Bewohner bezeichnen
ihn als Na N’buso, der Grof3konig.

Die Statue selbst ist aber weitem nicht so alt wie der Kénig,
den sie reprasentiert. Sie wurde erst vor fiinf Jahren errichtet,
als Chult gerade seinen Aufstieg zur Handelsmacht begann, um
Fremde mit der glorreichen Vergangenheit des Landes zu beein-
drucken. Das gelingt ihr meistens auch sehr gut.

13. BURO DES HAFENMEISTERS
Vor dem Biiro des Hafenmeisters befindet sich eine Anschlagta-
fel mit den Namen und Aufenthaltsorten verschiedener Wildnis-
fithrer (siehe ,Einen Fiithrer finden“, Seite 33). Der Hafenmeis-
ter ist ein Halbdrache namens Zindar (siche Anhang D). Er ist
nur selten in diesem stabilen, luftigen Gebaude. Den Grofdteil
seiner Zeit schlagt er sich mit Hunderten Disputen, Staus und
anderen kleinen Problemen herum, die in einem so geschéfti-
gen Hafen an der Tagesordnung sind. Zindar hat festgestellt,
dass er dank seiner beeindruckenden Ausstrahlung die meisten
Konflikte wesentlich rascher und besser beilegen kann als seine
Angestellten. Die Beamten in seinem Biiro wissen nur selten,
wo sich Zindar gerade aufthilt. Wenn man ihm eine Botschaft
hinterlasst, reagiert er innerhalb von 1W6 Stunden.

Wenn sich die Charaktere als Abenteurer vorstellen, bietet
ihnen Zindar eine Queste an (sieche Nebenquesten, Seite 16).

14. LEUCHTTURM

Die Flamme im Leuchtturm brennt Tag und Nacht, um Schiffe
sicher in der Nacht, bei Nebel und bei Regen zum Hafen zu fiih-
ren. Man kann dem Feuer verschiedene Chemikalien beimen-
gen, um die Flamme einzufarben. Diese Signale kénnen bis zu
Festung Beluarian und von den Minen entlang der Chultbucht
gesehen werden.
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15. FESTUNG NYANZARU

In der Festung befindet sich die Winde, mit der man die gigan-
tische Eisenkette heben und senken kann, die sich zwischen
der Festung und dem Leuchtturm spannt. Wenn die Kette
angehoben ist, kann kein Schiff aus oder in den Hafen segeln.
Gegen Angreifer musste die Kette schon seit Jahrzehnten nicht
eingesetzt werden, doch sie wird hin und wieder gehoben, um
Kriminelle oder Schmuggler daran zu hindern, aus dem Hafen
zu fliehen. In der Festung stehen zwei Ballisten, die schwere
Bolzen und Kanister mit Alchemistenfeuer verschiefBen kénnen.
Die Garnison besteht aus einem Adeligen (der Kastellan), 4 Ve-
teranen (die Offiziere) und 40 Wachen. Sie alle sind gegeniiber
den Handlerprinzen loyal.

16. LAGERHAUSVIERTEL
Waren aller Art, die nach Nyanzaruhafen kommen oder ver-
schifft werden sollen, werden hier gelagert. Zwischen den
Reihen verlaufen Kanile, auf denen Dinosaurier mit Geschirr
Schiffe direkt zu den Lagerhdusern ziehen kénnen, sodass man
sie miihelos beladen und entladen kann. Ein grofdes Schiff kann
dabei einen ganzen Kanal versperren. Es ist eine der Aufgaben
des Hafenmeisters, dass hier alles fliissig lauft.

Wie die meisten Lagerhausviertel ist die Gegend in der Nacht
so gut wie verlassen, was sie zu einem idealen Ort fiir geheime
Treffen und schattenhafte Geschafte macht.

17. TROCKENDOCK

Nyanzaruhafen ist nicht fiir den Schiffsbau bekannt, doch viele
Schiffe, die hier anlegen, benttigen Reparaturen — vor allem,
wenn sie Probleme mit Stiirmen, Piraten oder der Drachen-
schildkréte Aremag hatten (siehe ,,Chultbucht®, Seite 43). Es
ist kein Problem fiir die starken Dinosaurier, Schiffe ins Tro-
ckendock zu ziehen, damit man Locher flicken und Muscheln
abkratzen kann.

MARKTVIERTEL

Im Marktviertel befindet sich der Grofdteil der regularen Ge-
schafte. Hier leben und arbeiten auch die meisten Handler und
andere Bewohner der Mittelschicht.

18. ROTER BAsar

Niemand weif3, woher der Rote Basar seinen Namen hat. Eine
Erkldrung ist, dass hier grofde Stiicke Dinosaurierfleisch ver-
kauft werden und die grofen Mengen Blut beim Schlachten die
Abwasserkanile rot besudelt haben.

Die Bewohner von Nyanzaruhafen erledigen hier ihre Tages-
einkdufe. Im Gegensatz zum Grofien Souk, wo man hauptsach-
lich langfristig verwendete Giiter und Luxusgegenstinde findet,
findet man hier Dinge fiir den alltidglichen Bedarf — 6rtlich pro-
duziertes Fleisch, Gemiise, tropische Friichte, Tej, leichte Tro-
penkleidung, Insektenabwehrmittel, Regenfianger und andere
Haushaltswaren. Die Kaufer und Verkaufer sind hier hauptsich-
lich Einheimische.

Gasthiuser. Zwei wichtige Gasthauser befinden sich am Ro-
ten Basar. Die Donnerechse spricht Gaste an, die gerne feiern,
und kostet pro Bett und Nacht 5 SM. In Kayas Haus der Rast
ist es viel ruhiger, dafiir kostet das Bett auch 1 GM. In beiden
Gasthausern kann man auch regelméafig auf Wildnisfiihrer tref-
fern, die hier nach Auftraggebern Ausschau halten (siehe , Einen
Fiihrer finden*, Seite 33).

19. FISCHMARKT

Fisch und Meeresfriichte sind sehr beliebt. Einerseits sind sie
leichter zu fangen als Dinosaurier, und andererseits schme-
cken sie besser als zdhes Reptilienfleisch. Der Fischmarkt ist
ein guter Ort, um sich mit seinen taglichen Nahrungsvorriten
einzudecken. Die Preise am Morgen sind hoher, weil dann die
Qualitiat und Auswahl noch besser ist.



20. GrosSES KOLOSSEUM

In dieser Steinarena finden Gladiatorenspiele statt (norma-
lerweise nicht bis zum Tod, aber Unfille passieren), blutige
Kimpfe zwischen Bestien und spektakulire Zirkausauffithrun-
gen. Die besten Gladiatoren werden zu Berithmtheiten und
verdienen ein Vermogen. Oben auf den Mauern stehen Statuen
der grofiten Helden des Kolosseums. Dazu zahlt auch eine der
Hiandlerprinzen der Stadt. (Ekene-Afa hat Ruhm und Reichtum
als Gladiatorin erlangt, bevor sie zur Handlerin und Politike-
rin wurde.)

Die Veranstaltungen finden meist am Nachmittag statt. Nur
spezielle Shows werden nach Sonnenuntergang abgehalten.
Unter der Woche finden hier Qualifizierungskampfe, Platzie-
rungskimpfe und andere kleinere Ereignisse statt. Grofde Fei-
ern, Meisterschaftskampfe und spezielle Vorfithrungen werden
an Feiertagen abgehalten. Eine derartiges Fest konnte aus
einem Kampf zwischen ,Helden der Legenden® und ,Piraten”
(die alle von Gladiatoren dargestellt werden), einem blutigen
Kampf zwischen Velociraptoren und Tigern oder sogar aus ei-
nem Wettstreit zwischen Magiern, die gegen gefangene Ghule,
Skelette und Zombies antreten, bestehen.

21. HALLE DES GOLDES

Bei dem prichtigen Gebadude handelt es sich um einen Tempel
Waukeens, doch die Einwohner bezeichnen das Gebiude auf-
grund seines glanzenden Golddachs und der Tatsache, dass sich
Waukeen auf Reichtum und Handel konzentriert, als Halle des
Goldes. Hiigel Sibasa ist der héchste Punkt in der Stadt, und
das Licht der Sonne, das sich am Tempeldach spiegelt, kann ki-
lometerweit gesehen werden. Manche Stadtbewohner behaup-
ten, das Dach wiirde aus gewalztem Gold bestehen, doch in
Wabhrheit handelt es sich nur um Farbe. Eine breite Steinbriicke
verbindet Hiigel Sibasa mit dem Grofden Kolosseum auf dem
angrenzenden Yklwazi-Hiigel.

Hohepriesterin Waukeens in Nyanzaruhafen ist Sibonseni,
die Mutter des Wohlstands (RN, weiblich, chultischer Mensch,
Priesterin). Sie ist nach den Héandlerprinzen eine der einfluss-
reichsten Personlichkeiten der Stadt und wird von Angehorigen
aller Gesellschaftsschichten unterstiitzt, da der Tempel viel fiir
die Offentlichkeit tut. AuBerdem ist der Tempel eine der reichs-
ten Banken der Stadt. Wenn Mutter Sibonseni in den Strafien
unterwegs ist, reist sie in einer luxuriésen Sinfte und wird von
Trommlern, Singern, Tanzern und Tempelgehilfen begleitet, die
Kupfermiinzen an die Armen verteilen. Das verursacht immer
einen Riesenstau, doch die Leute lieben das Spektakel.

22. OFFENTLICHES BADEHAUS

Nyanzaruhafen ist dank der regelméafigen Regenfille eine sehr
saubere Stadt, und die Einwohner legen auch viel Wert auf ihre
Hygiene. Die meisten widert es an, einen Tag lang nicht zu ba-
den. Dutzende kleine Badehauser in der Stadt werden wie Pri-
vatclubs gefiihrt, doch das 6ffentliche Badehaus steht allen offen
und wird von der Priesterschaft Sunes geleitet (siche Gebiet 9).
Es ist nobel eingerichtet, aber dennoch fiir alle da. Reiche Hand-
ler und einfache Hafenarbeiter baden Seite an Seite und benut-
zen die gleichen, marmorgetafelten Umkleideraume. Der Ein-
tritt ist gratis, doch die Badenden sind angehalten, eine Spende
an den Tempel zu geben, die ihren Einkommensverhaltnissen
entspricht. Da die Chulter sehr stolz auf ihr Badehaus sind, ver-
suchen selbst die Armsten, zumindest eine Kupfermiinze in die
grofde Muschel beim Eingang zu werfen. Viele Masseure und
Masseusen stehen bereit, um miide Muskeln zu entspannen.
Eine derartige Dienstleistung kostet 2W10 SM.

23. FARBENFABRIK

Abgesehen von der Sauberkeit lieben Chulter farbenpréchtige
Kleidung. Stoffe werden hier nicht hergestellt, da man im
Dschungel keine Baumwolle anbauen oder Schafe ziichten

kann. Doch kann man aus dem Dschungel und dem Meer alle
notigen Rohstoffe fiir Farbstoffe in allen Farben des Regenbo-
gens gewinnen. Hindler importieren leichten, weiden Stoff und
farben ihn in strahlenden Farben oder Mustern. Anschlief3end
wird er vor Ort verkauft oder wieder an jene Orte exportiert, wo
er hergekommen ist. Die ortlichen Schneider stellen lange Ro-
cke, knielange Hosen, Sarongs und Kilts daraus her.

Die Klippen und das Meer unter der Farbenfabrik sind stin-
dig orange, blau, rot, griin oder gelb gefirbt, je nachdem welche
Farben an diesem Tag hergestellt und verwendet werden. Die
Leute, die hier arbeiten, kann man leicht auf der Strafye erken-
nen, weil ihre Hinde und Fiifde fast stidndig eingefarbt sind.

MALARS SCHLUND

Die Region aufBerhalb der Stadtmauern ist ein Slum. Zwei steile,
iiberwucherte Klippen ragen an den Seiten dieser tiefen Schlucht
auf. Heruntergekommene Gebaude sdumen die Riander der Klip-
pen, wobei man den Eindruck hat, dass sich die héheren Gebdaude
auf die Dicher der darunter liegenden Gebaude stapeln. Wahrend
starker Regengiisse schiefdt das Wasser durch die Schlucht, dann
durch Ubaos Kiefer (das Stadttor in der Stadtmauer in Richtung
Malars Schlund) und dann iiber die gepflasterten Strafden bis zum
Hafen. Dabei reif3t es Kérbe, tote Tiere oder manchmal auch den
einen oder anderen ungeschickten Chulter mit.

Zahlreiche schmale Seilbriicken verbinden die beiden Seiten
der Schlucht. Manche von ihnen sind 60 m oder langer und
schwingen 30 m iiber dem Erdboden in der Luft. Sie zu verwen-
den ist nichts fiir schwache Nerven. Geschickte Diebe fischen
mit Haken an Schniiren von hochgelegenen Briicken nichtsah-
nenden Opfern die Geldbeutel direkt vom Giirtel.

24. TEMPEL VON TYMORA

Tymoras Tempel erinnert an ein stabiles Blockhaus, das aus
schweren Steinquadern errichtet wurde. Es handelt sich nicht
um ein elegantes Gebiude, doch es bietet den Bewohnern
Schutz, wenn das Wasser durch Malars Schlund schief3t oder
der Alarm ertént und es keine Zeit mehr gibt, die Sicherheit der
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Stadtmauern zu erreichen, bevor die Untoten in die Schlucht
vordringen. Die Bewohner von Malars Schlund sind nicht der
Ansicht, dass sie mit Gliick gesegnet sind, doch jene wenigen
Gliicksfille, die ihnen zuteil werden, schreiben sie der Dame
des Gliicks zu.

TIRYKI-ANKERSTELLE _

Das Viertel 6stlich der Stadt wird von Tiertrainern, Fluss-
fahrern, Entdeckern, allen, die eine billige Unterkunft su-
chen, und allerlei harten Burschen bewohnt. Schmuggler
bevorzugen die nicht iberwachten Anlegestellen, obwohl es
hier an Hafenarbeitern und von Bestien angetriebenen Kra-
nen mangelt.

Im Gegensatz zu Malars Schlund und der Altstadt gibt es
hier keinen befestigten Tempel oder Steinziggurats, in die
sich die Bewohner bei Angriffen von Untoten oder Raubtieren
zuriickziehen k6nnen. Die meisten Leute laufen im Fall eines
Alarms auf das Tiryki-Tor zu und hoffen, es zu erreichen, be-
vor es verriegelt wird. Gliicklicherweise sind die Tiere in den
Kafigen extrem wachsam und spiiren nahende Bedrohungen
meist viel friither als die Menschen. Daher gelingt es nur we-
nigen Kreaturen, sich unbemerkt in das Viertel zu schleichen.

25. DINOSAURIERSTALLE

Die meisten Lasttiere werden hier ausgebildet und tiber
Nacht in Kifigen eingesperrt. Ankylosaurier und Triceratops
erfiillen diese Rolle am haufigsten. Auch die Dinosaurier, die
firr die StraBBenrennen ausgebildet werden, sind hier unter-
gebracht. Die meisten chultischen Tiertreiber haben +5 auf
Wiirfe auf Mit Tieren Umgehen, und sie arbeiten jeden Tag
mit den gleichen Tieren.
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BEWOHNER DER STADT

Die Bevolkerung von Nyanzaruhafen besteht zu zwei Dritteln
aus Chultern. Die restliche Bevolkerung besteht aus Fremden,
von denen viele Profiteure und Abenteurer sind, die entweder
die Reichtiimer Chults pliindern oder die Stadt vor Monstern
beschiitzen méchten.

VOLOTHAMP ,,VOLO” GEDDARM

Die Charaktere konnen praktisch iiberall in Nyanzaruhafen auf
Volo treffen. Weitere Informationen findest du im Anhang D.

Der legendire Reisende ist nach Nyanzaruhafen gekommen,
um den Héndlerprinzen (von denen er einige gut kennt und es
bei anderen behauptet), signierte Ausgaben seines neuen Buchs
Volos Almanach der Monster zu iiberbringen, und natiirlich, um
kraftig dafiir Werbung zu machen. Die Charaktere treffen am
ehesten in einer Schenke, einem Gasthaus oder in einer Villa
eines Handlerprinzen auf ihn.

Volo ist ein iibersprudelnder Quell voller Informationen, aber
obwohl er natiirlich das Gegenteil behauptet, sind nicht all seine
Erzahlungen wahr. Er wird Nyanzaruhafen unter keinen Um-
standen verlassen.

Wenn die Charaktere sein neues Buch kaufen (50 GM fiir ein
Exemplar in festem Einband), konnen sie es nutzen. Jedesmal,
wenn sie etwas iiber ein Monster wissen méchten, das im Buch
beschrieben ist, kannst du ihnen ein paar niitzliche Informa-
tionen aus Volos Almanach der Monster geben. Nenne ihnen
aber keine spieltechnischen Werte, da derartige Informationen
ja innerhalb der Spielwelt nicht zur Verfiigung stehen. Wenn
du das Quellenbuch nicht besitzt, benutze die Informationen
aus Anhang D.

HANDLERPRINZEN

Sieben Handlerprinzen herrschen iiber Nyanzaruhafen, wobei
sie in Regierungsangelegenheiten das gleiche Stimmrecht
geniefden. Alle sind Chulter. Sie haben sich fiir diese Machtpo-
sition einzig und allein durch die Tatsache qualifiziert, dass sie
die sieben reichsten Bewohner der Stadt sind. Ihr Regierungs-
sitz ist der Goldthron, ein alter kéniglicher, amnischer Palast,
der iiber der Bucht thront. Ein Handlerprinz, der sich aus der
Politik zuriickzieht, kann seine Position an ein Familienmitglied
oder an eine andere immens reiche Person abtreten, die von
einer Mehrheit der anderen Prinzen akzeptiert wird.

Die Handlerprinzen umgeben sich mit loyalen Familienmit-
gliedern und Untergeben, beschiftigen aber auch fremde Séld-
ner als Stadtwachter und Leibwéachter. Die meisten Séldner
sind Zhents, und wie man ja weifd, sind dort, wo die Zhentarim
vertreten sind, die Spione der Harfner nicht weit.

Die Handlerprinzen geniefdien Monopole auf alle Waren, die
in der Stadt verkauft werden, die sie unter sich aufgeteilt haben.
Charaktere, die bestimmte Ausriistung oder Vorrate benétigen,
miissen sich direkt mit ihnen beziehungsweise ihren Handels-
konsortien auseinandersetzen. Die einzigen Alternativen dazu
stellen die Schwarzmaérkte in Malars Schlund und Tyriki-Anker-
stelle dar.

EKENE-AFA
Handelt mit Waffen, Schilden, Reiseausriistung, Regenfiangern,
Sitteln, Wigen und Kanus.

Ekene-Afa (LG, weiblich, chultischer Mensch Gladiatorin), hat
mehrere Gladiatorenwettbewerbe gewonnen, bevor sie ihre
Gewinne in ihre ersten Geschéftsbeziehungen investiert hat.
Sie ist eine Legende bei einfachen Leuten, die in ihrer Jugend
ihre legendiren Kdmpfe gesehen haben. IThr Gemahl Kura ist
ein Maler. Sie haben zwei Sohne (Zwillinge) namens Soshen
und Tiryk. Soshen arbeitet als Stadtwachter, und Tiryk ist ein



beliebter Reiter bei den Dinosaurierrenen. Beide wurden nach
chultischen Fliissen benannt.

Ekene-Afa verkauft nicht-magische Waffen und Schilde aller
Art, doch der Grofteil ihrer Vorrate besteht aus Flintsteindol-
chen, Yklwas mit hélzernen Schiften und Obsidianspitzen
(siehe ,Einen speziellen Gegenstand kaufen®, Seite 31) und
Schilden mit Holzrahmen, iiber die Reptilienhaut gespannt ist.
Ekene-Afa bezahlt Wakanga O’tamu, um eine Auswahl dieser
Gegenstinde zu verzaubern. Sie verkauft sie geméafd der nach-
folgenden Tabelle.

MAGISCHE SCHILDE UND WAFFEN

Gegenstand Ekene-Afas Preis
Munition +1 (je Stiick) 50 GM
Schild +1, Holz 450 GM
Dolch +1 oder Yklwa +1 500 GM
(siehe Seite 31)

IFAN TALRO’A
Handelt mit Tieren und Tierausbildung

Ifan Talro'a (NB, ménnlich, chultischer Mensch Adliger) ist ein
gieriger und hinterhaltiger Mann, der von einflussreichen und zu-
gleich gefihrlichen Freunden bei den Zhentarim unterstiitzt wird.
Er neidet Wakanga O’'tamu seine magische Macht und Ekene-Afa
ihren guten Ruf durch ihre Arenasiege. Talro'a verkauft Tiere, die
als Reittiere oder Haustiere ausgebildet werden kénnen. Dazu ge-
horen auch Dinosaurier und fliegende Affen. Die Yuan-ti bezahlen
Talro’a insgeheim dafiir, sie zu warnen, wenn Schatzsucher gen
Siiden in den Dschungel aufbrechen. Er nutzt fliegende Schlan-
gen als Boten. Talro’a ist sich nicht sicher, dass seine Nachrichten
an die Yuan-ti gerichtet sind, aber er vermutet es.

Ifan hat keine Familie und keine engen Freunde. Er misstraut
praktisch allen Leuten.

Bestien kaufen. Ifan Talro’a beschéftigt Dutzende Héndler in
Nyanzaruhafen, die ihm als Spione dienen und gezihmte Bes-
tien verkaufen, die man als Begleiter, Reittiere oder Lasttiere
verwenden kann. Fliegende Schlangen sind beliebte Boten bei
den Zhentarim, und Talroa verkauft sie an sonst niemanden.

Die untenstehende Tabelle zeigt, welche Kreaturen man
in Nyanzaruhafen kaufen kann. Werte fiir den Hadrosaurus,
Deinonychus und den Fliegenden Affen findest du in Anhang
D. Alle anderen Werte findest du im Monster Manual (Monster-
handbuch) .

BESTIEN

Bestie Ifans Preis
Fliegender Affe, Rieseneidechse 100 GM
oder Hadrosaurus

Ankylosaurus, Deinonychus oder 250 GM
Fliegende Schlange

Triceratops 500 GM

JESSAMINE
Handelt mit Pflanzen, Gift und Meuchelmorden

Jessamine (N, weiblich, chultischer Mensch Assassinin, Treffer-
punktemaximum auf 58 reduziert) ist sehr schweigsam. Wenn
der Rat allerdings in einer Sache uneins ist, hat sie meist die
entscheidende Stimme. Sie verhiillt den Grofiteil ihres Korpers
mit weiten Roben und engen, schwarzen Bandagen.

Jessamine handelt mit Pflanzen, Krdutern und sanktionierten
Meuchelmorden. Mord ist in Nyanzaruhafen, wie an den meis-
ten zivilisierten Orten, illegal, aber Jessamine verfiigt iiber ein

WAKANGA
O’ramu

Monopol iiber sogenannte ,Sanktionen“. Diese Schreiben ge-
statten es, ein Opfer mit einer vorherbestimmten Methode zu t6-
ten (meistens durch Gift oder eine Klinge). Fiir eine zusatzliche
Gebiihr bestellt sie einen Agenten, der die Sache mit garantier-
tem Resultat iibernimmt. Gifte sind ihre Spezialitit, und sie ver-
fiigt {iber eine grofde, personliche Sammlung. Sie verkauft die
Gifte, die in der Giftetabelle in Kapitel 8 des Dungeon Master's
Guide (Spielleiterhandbuchs) angefiihrt sind, zu Marktpreisen.

Vor zwolf Jahren hatte sie eine kurze, aber leidenschaftliche
Affare mit einem amnischen Kapitdn. Die Leibesfrucht dieser
Beziehung ist ihre scheue Tochter Ymezra. Unter Jessamines
wachsamer Aufsicht bringen ihr verschiedene Lehrmeister die
Fahigkeiten bei, die sie benotigt, um eines Tages das Familien-
geschaft zu iibernehmen.

Jessamines Fluch. Bevor sie zur Handlerin wurde, arbeitete
sie als Assassinin fiir einen Pascha aus Calimshan. Sie starb bei
einem ihrer Einsitze, doch ihr Auftraggeber zahlte eine fiirstli-
che Summe, um sie wiederbeleben zu lassen. Jetzt ist sie deswe-
gen vom Todesfluch des Seelenfangers betroffen. Ihr Fleisch hat
zu verrotten begonnen, daher bedeckt sie es mit Bandagen. Sie
ist bereit, Abenteurer zu unterstiitzen, die den Todesfluch been-
den méchten.

JosaL
Handelt mit Fithrern und Sé6ldnern

Jobal (NB, mannlich, chultischer Mensch Kundschafter) hat

ein Vermogen als Wildnisfiithrer gemacht, als die Gruppe, fiir
die er arbeitete, einen atemberaubenden Schatz aus Gold und
Edelsteinen fand. Auf wundersame Weise iiberlebte nur Jobal
die zahlreichen Angriffe von Untoten und Dinosauriern und
kehrte mit einem Kanu, das mit den Schitzen schwer beladen
war, nach Nyanzaruhafen zuriick. Die zahlreichen Narben auf
seinem Korper sprechen ein beredtes Bild von dem abenteu-
erlichen Leben, das er einst gefiihrt hat. Sein oberster Spion,
Vertrauter und Gefahrte ist Aazon Talieri (NG, ménnlich, tethyri-
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ZHANTHI

scher Mensch Spion). Jobal vertraut ihm in jeder Hinsicht, und
seine Loyalitat steht aufSer Frage.

Da er viel mit Entdeckern zu tun hat, hat er ein grofdes Inter-
esse an Karten von Chult. Wenn er von der Existenz von Syndra
Silvanes Karte erfihrt, bietet er ihnen ein hohe Bezahlung dafiir
an. Wenn sie sich weigern, versucht er es zuerst mit Diebstahl
und dann mit Mord.

Einen Fiihrer anheuern. Wenn die Charaktere Jobal auf der
Suche nach einem Fiihrer aufsuchen, dann schlagt er es ihnen
vor, es doch bei seinen Fithrern in Nyanzaruhafen zu versuchen
(siehe ,Einen Fiihrer finden*, Seite 33). Aazon fiihrt die Aben-
teurer zu allen Fiihrern, die sie interessieren. Jobal verlangt
keine Vorauszahlung, da alle Fiihrer in Nyanzaruhafen verpflich-
tet sind, ihm einen Anteil ihrer Einkiinfte zu iiberlassen.

Wenn die Charaktere Aazon begleiten, solltest du ihnen die
Handouts 2, 3, 4, 5, 6 und 8 (sieche Anhang E) geben, wihrend
Aazon ihnen die verschiedenen Fiihrer in der Stadt vorstellt.

KWAYOTHE
Handelt mit Friichten, Wein, Bier, T&j, Ol, Parfiim und Insek-
tenschutz

Kwayothé (NB, weiblich, chultischer Mensch Priesterin, tragt
einen Ring des Widerstands [Feuer)) ist auf eine Art und Weise
ruhig und gefasst, die irgendwie bedrohlich wirkt. Sie verehrt
den Feuergott Kossuth und liebt es, andere zu foltern, vor al-
lem wenn dabei Feuer und heifde Kohlen Verwendung finden.
Kwayothé hat zwei Geliebte — einen Sukkubus namens Ixis und
einen Inkubus namens Indar. Diese Unholde zeigen sich in der
Gestalt hiibscher Chulter.

Kwayothé ist in &rmlichen Verhaltnissen auf den Strafien von
Nyanzaruhafen aufgewachsen. Sie hasst den Adel und méchte
die Uberreste der chultischen Adelsfamilien ausléschen. Sie
betrachtet Zhanti als ihre Todfeindin und wartet ungeduldig da-
rauf, dass die alte Adlige endlich stirbt. Obwohl sie ihre Verach-
tung gut verbirgt, mischt sie sich stidndig in ihre personlichen
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Angelegenheiten und Geschéfte ein. Falls Zhanti diese Feindse-
ligkeit bemerkt hat, so verbirgt sie ihr Wissen gut.

Kwayothé beschaftigt Hindler, die ihren eigenen Tej und In-
sektenschutz herstellen. Fiir weitere Informationen iiber diese
speziellen Gegenstande siehe ,Einen speziellen Gegenstand
kaufen®, Seite 31.

WakaNGA O’'TAMU
Handelt mit Magie und Wissen

Wakanga O’'tamu (RN, mannlich, chultischer Mensch Magus)
ist der einzige arkane Zauberwirker in den Reihen der Hand-
lerprinzen. Er ist ein alter Freund von Syndra Silvane und ein
Lebemann, der sich von klugen Frauen leicht um den Finger
wickeln lasst. Vielleicht ist das aber auch nur ein gut kultivier-
ter offentlicher Schein. Insgeheim ist er ein Freund der Harf-
ner und gestattet ihnen, seine Villa als sicheren Zufluchtsort
zu nutzen.

Wakanga handelt mit Wissen, Informationen, verlorenen Le-
genden, Tranken und Schriftrollen. Er weify vom Todesfluch, hat
jedoch keine weiterfithrenden Informationen dariiber. Wenn die
Charaktere den Fluch beenden wollen, hilft er ihnen, so gut er
kann, und verkauft ihnen auch geringe magische Gegenstande
(siehe die untenstehende Tabelle). Wakanga hat ein Monopol
auf diese Gegenstinde in Nyanzaruhafen. Die Abenteurer miis-
sen also seinen Preis bezahlen oder darauf verzichten. Obwohl
er ihnen gerne helfen méchte, wird er ihnen keinen Kredit ge-
wihren. Alle Bezahlungen miissen in Miinzen, Edelsteinen oder
Schmuck erfolgen.

MAGISCHE GEGENSTANDE

Gegenstand Wakangas Preis
Trank, gewshnlich 80 GM
Trank, ungewshnlich 300 GM
Schriftrolle, 1. Grad 100 GM
Schriftrolle, 2. Grad 550 GM

Magiertagebuch. In seiner Sammlung hat er auch ein zer-
fleddertes, von Wasser beschidigtes Entdeckertagebuch, das
vor ungefdhr 15 Jahren aus dem Dschungel geborgen wurde.

Es beschreibt die Expedition eines Magiers, die ihn an verschie-
dene Orte gefiihrt hat. Die Beschreibungen sind nicht detailliert
genug, um sie auf der Karte zu lokalisieren. Der unbekannte
Autor beschreibt jedoch seinen einzigen Reisegefahrten, einen
Schildwachter namens Vorn. Wenn die Charaktere zu Freunden
Wakangas werden, gibt er ihnen das Tagebuch und zeigt ihnen
auf Syndras Karte, wo es gefunden wurde (dabei handelt es sich
tatsachlich um das Hexfeld, in dem sich der Wichter aufhalt,
siehe ,Vorn“ in Kapitel 2). In dem Tagebuch ist auch das nétige
Amulett des Meisters abgebildet, aber man findet keine Hin-
weise darauf, wo es sich momentan befindet. Wenn die Gruppe
den Schildwéachter und das Amulett bergen und zu Wakanga
bringen kann, bietet er ihnen ein Zauberbuch mit fiinfzehn
zufallig ermittelten Zaubern als Belohnung an (der Grad jedes
Zaubers wird mit 1W6 ermittelt).

ZHANTHI
Handelt mit Edelsteinen, Schmuck, Stoff und Riistungen

Zhanthi (NG, weiblich, chultischer Mensch Adlige) hat adliges
Blut in den Adern, und nur wenige wagen es, der weisen, alten
Handlerin zu widersprechen. Sie ist ein geheimes Mitglied
der Ytepka-Gesellschaft (siehe ,Fraktionen und ihre Reprasen-
tanten“, Seite 29) und hat Verbindungen zu den Zhentarim
gekniipft, damit sie die Aktivititen der Organisation {iber-
wachen kann.

Zhanti handelt mit Edelsteinen, Schmuck, farbenprachtigem
chultischen Stoff und nicht-magischen Lederriistungen, be-



schlagenen Lederriistungen und Fellriistungen. Ihr Sohn Shago
ist ein in Festung Beluarian stationierter Fiithrer. Er schickt ihr
regelmafige Berichte iiber die Geschehnisse in der Festung,
aber er ist nicht ihr verlasslichster Spion in den Reihen der
Flammenden Faust.

Zhanti ist eine der wenigen Personen, die iiber Beweise ge-
stolpert sind, dass Liara Portyr ein geheimes Abkommen mit
den Piraten geschmiedet hat, doch sie behilt dieses Wissen
momentan fiir sich. Zindar, der Halbdrachenhafenmeister, sucht
nach Abenteurern, die die Piraten ausschalten kénnen, und
Zhanti stellt die Belohnung dafiir.

HANDLERPRINZENVILLA

Jeder Handlerprinz unterhalt eine luxuriése Villa, in der er lebt
und seine privaten Geschifte abwickelt. In diesen luftigen, opul-
enten Anwesen findet man Gastzimmer fiir wichtige Besucher
und Handelspartner, und sie werden zu jeder Tages- und Nacht-
zeit von fihigen Wachtern geschiitzt.

Karte 1.2 stellt ein Beispiel fiir eine derartige Villa dar. jede
Villa ist gleichzeitig ein luxurioses, tropisches Anwesen wie
auch eine Festung. Die Aufienmauern sind 2,40 m bis 3,60 m
hoch und 60 cm stark. An ihrer Oberseite sind sie mit den
Fingen von Raubtieren, Muscheln und farbigen Glasscherben
bestiickt, die hiibsch in der Sonne glitzern, aber es schwer ma-
chen, sie zu iiberwinden. Wenn man iiber eine derartige Mauer
klettert, muss man einen erfolgreichen Geschicklichkeitsret-
tungswurf gegen SG 10 ablegen, oder man erleidet 2 (1W4)
Hiebschaden.

Du kannst die Villen mit folgenden dekorativen Elementen
individuell gestalten:

Aufwendig geschmiickte Waffen, Schilde und Gemalde hian-
gen tiberall in Ekene-Afas Villa, und in vielen goldenen Kafi-
gen sitzen krachzende Papageien.

« Ifan Talroa schmiickt seine Villa und seine Gérten mit Relik-
ten und Vasen aus chultischen Ruinen und farbenprachtigen
fliegenden Schlangen, die durch die breiten Hallen gleiten.

» Die Winde und Siulen in Jessamines Villa sind mit farben-
prachtigen Schlangen bemalt, und viele Springbrunnen und
Wasserbecken haben dhnliche Motive.

- Die Winde von Jobals Villa sind mit Seidenvorhdngen, Wand-
teppichen und ausgestopften Tierkopfen geschmiickt.

« In Kwayothés Villa riecht es iiberall nach schwerem Parfiim,
und in allen Ecken stehen Obstschalen. Ollampen und Feuer-
schalen brennen standig zu Ehren von Kossuth.

» Wakangas Villa ist durch Dauerhafte Flamme erleuchtet,
und leise, magisch erzeugte Musik spielt {iberall. Tiiren zu
privaten Rdumen sind mit Arkanes Schloss gesichert, und
fliegende Schwerter sind an den Winden angebracht und
greifen auf Wakangas Befehl hin an. Der eine oder andere
Boden- oder Wandtteppich konnte ein getarnter Teppich des
Erstickens sein.

« Zhantis Villa ist mit aufrecht stehenden, goldplattierten Rit-

terriistungen und grofSen Topfpflanzen geschmiickt. Die mit

Edelsteinen geschmiickten Schidel von Zhantis Ahnen ruhen

in Wandnischen.

ERDGESCHOSS

Malereien, Statuen, Wandgemiilde, Fresken, Teppiche und Olla-
ternen sollen die Géste beeindrucken.

1. EINGANG

Der hiibsche, luftige, gepflasterte Hof ist mit einem Springbrun-
nen und Griinpflanzen geschmiickt. Besucher kénnen sich in
einem Waschraum links vom Eingang erfrischen, bevor sie die
Bewohner der Villa treffen. Der Saulengang, der als Eingang
dient, wird stindig von 1W4 + 1 Gladiatoren bewacht. Diese
gehoren entweder zur weitlaufigen Familie des Handlerprin-

zen oder wurden wegen ihrer Loyalitit und ihren Fahigkeiten
im Kampf ausgewahlt. Sie sind immer wachsam gegeniiber
Tricksern und Magiern, die sich einen Einlass in das Haus ihres
Herrn verschaffen wollen. Sie genieflen daher einen Vorteil auf
Fertigkeitswiirfe und Rettungswiirfe gegen Versuche, sie abzu-
lenken, zu bezaubern oder irgendwie in die Irre zu fithren.

Der Eingang selbst ist zwei Stockwerke hoch. In manchen
Hausern hat er zudem kein Dach. In diesen Fillen ist der
Springbrunnen im Boden eingelassen und dient als Ablauf fiir
Regenwasser.

2. EMPFANGSZIMMER

Dies ist ein Wartebereich und Empfangszimmer fiir Gaste, die
dem Meister der Villa nicht persénlich bekannt sind und die
daher keinen Zugang zu den inneren Rdumen des Hauses erhal-
ten. Schmiickende Saulen stiitzen den Torbogen von Gebiet 1.
Teppiche und gemditliche Polster sind am Boden verteilt. Enge
Fenster zeigen in den Garten. Diese konnen auch als Schief3-
scharten fiir Bogenschiitzen Verwendung finden, falls die Besu-
cher nicht ganz so freundlich sind, wie sie behaupten.

3. PRUNKHALLE

Die Halle hat einen prachtig gefliesten Boden. Zwei geschwun-
gene Treppen fithren ins obere Stockwerk. Die Dekorationen
passen zum Aufgabenbereich und dem Geschmack des hier
lebenden Handelsprinzen.

4, GASTEZIMMER

Der Grof3teil der rechten Haushilfte ist zur Unterbringung der
Gaste gedacht. Drei private Schlafraume mit zugehorigen Bade-
zimmer und zwei Wohnzimmer mit Zugang zum Garten sorgen
dafiir, dass diese Unterkiinfte wesentlich luxuriéser sind als in
einem typischen Gasthaus.

5. GARTEN

Farne, Topfpflanzen, Orchideen und exotische tropische Blumen
werden in dem offenen Garten kultiviert. Im Garten eines Hand-
lerprinzen mit entsprechenden Neigungen, wie beispielsweise
bei Jessamine, kann man hier auch chultische Heilpflanzen oder
Pflanzen finden, aus denen man Gift gewinnen kann. Beispiele
fiir seltene Pflanzen findest du in Anhang C.

6. SPEISESAAL

Der Esstisch ist ziemlich niedrig und erhebt sich nur
knapp iiber den Boden. Die Speisenden sitzen auf gemiitli-
chen Polstern.

7. SAUNA

Zusitzlich zu den téaglichen Badern genief3en es reiche Chulter,
sich in einer Sauna zu entspannen. Trockene Hitze ist eine
willkommene Abwechslung zur hohen Luftfeuchtigkeit, wie sie
in Chult iiblich ist. Die meisten privaten Saunas werden mit
Kohleofen oder heifden Steinen beheizt, doch im Haus eines
Handlerprinzen sorgt ein gefangener Feuerelementar rund um
die Uhr fiir Hitze, und ein Diener oder Sklave steht stets bereit,
um verspannte Muskeln zu massieren.

8. Bap

Béder stellen einen fundamentalen Bestandteil jedes chulti-
schen Anwesens dar und sind sogar noch wichtiger als Spei-
sezimmer oder die Rdumlichkeiten der Familie. Die Familie
entspannt sich hier zu privaten Zwecken, doch es kommt auch
héufig vor, dass ein Handlerprinz mit vertrauten Ratgebern und
guten Geschéftspartnern ein Treffen im Bad abhalt. Es stellt in
Chult eine grofie Ehre dar, in das Bad eines privaten Hauses
eingeladen zu werden, und wenn man dies nicht entsprechend
wiirdigt, kann man die Person, die die Einladung ausgespro-
chen hat, schwer beleidigen.
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1 Quadrat = 1,5 Meter !

Obergeschoss

KARTE 1.2: HANDLERPRINZENVILLA

9. KUcHE

Die Kiiche ist grof3, hat eine hohe Decke und ist gut beliiftet,
da die Hitze der Feuer einen Aufenthalt hier sonst unertraglich
machen wiirde. Eine Treppe fithrt zum Wischeraum empor
(Gebiet 14).

OBERGESCHOSS

Die Riaume in diesem Stockwerk sind fiir maximalen Kom-
fort eingerichtet. Die Kunstwerke und anderes Dekor spie-
geln den Geschmack des Handlerprinzen wider, dem die
Villa gehort.

10. BIBLIOTHEK

Chulter sind Fans von mythischer Romantik, und in der Stadt
gibt es eine sehr aktive Lesergemeinschaft mit vielen Buch-
klubs. Die erfolgreichsten Roman- und Theaterschreiber von
Nyanzaruhafen erfinden bewegende Stiicke iiber legendire
Helden, die ihre Geliebte oder Geliebten durch unaussprech-
liche Gefahren folgen und sie von Schicksalen erretten, die
schlimmer wéren als der Tod. Dabei handelt es sich meist
um Dinge wie eine erzwungene Heirat oder die Gefahr, von
unglaublich riesigen Tyrannosauriern gefressen zu werden.
,Normal groBe“ monstrése Tyrannosaurier spielen aber auch
oft eine wichtige Rolle in diesen Stiicken.

Ein Charakter, der sich ein paar Stunden lang durch die
Biicher liest und einen erfolgreichen Wurf auf Intelligenz
(Nachforschungen) gegen SG 15 ablegt, findet zwischen all
den Romanzen auch niitzliche Biicher fiber die chultische
Vergangenheit. Du kannst diese Gelegenheit nutzen, um de-
taillierte Fragen der Spieler iiber Chult zu beantworten. Gut,
die Bibliothek wird auch nicht den Standort Omus enthiillen,
doch ein Legendenbuch kénnte die Stadt wahrend ihrer Blii-
tezeit beschreiben.
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11. FAMILIENZIMMER

Die Kinder, Gefdhrten und anderen engeren Familienmitglieder
des Handlerprinzen leben in diesen reich mit Polstern und
Tigerfellen geschmiickten Zimmern.

12. SUITE DES MEISTERS
Die Suite des Handlerprinzen ist am prachtigsten ausge-
stattet. Ein angenehmer Luftzug weht durch die grofen, mit
Gittern geschiitzten Fenster und sorgt dafiir, dass sich die
Topfpflanzen sanft in der Brise bewegen. Das Kopfstiick des
Betts ist mit fantastischen Motiven geschmiickt, die auf das
Geschiftsfeld des Handlers hinweisen. In den angrenzenden
Zimmern findet man ein kleines, privates Bad, einen begeh-
baren Wandschrank voller teurer Kleidung, Spiegeln, Kam-
men und so weiter.

Schiitze. In der Suite befinden sich personliche Gegen-
stdnde, die zwei Wiirfen auf der Tabelle fiir ,Edelsteine
oder Kunstgegenstande” fiir Schatzhorte vom Herausforde-
rungsgrad 0—4 entsprechen (sieche Dungeon Master’s Guide
(Spielleiterhandbuch)). Schmuck befindet sich zu 50 Prozent
in einer versschlossenen Schatulle, die man nur mit Diebes-
werkzeug und einem erfolgreichen Geschicklichkeitswurf
gegen SG 15 6ffnen kann.

13. WACHRAUME

Der Wachraum befindet sich mit voller Absicht mitten zwischen
den Familienzimmern und der Suite des Meisters. Die Wachen
sollen die Familie schiitzen, wenn sie besonders verletzlich ist,
namlich wenn sie schlift oder sich in ihren eigenen Raumlich-
keiten entspannt. Diese Wachstation ist immer von 1W4 + 1
Gladiatoren besetzt, die dem Handlerprinz gegeniiber fanatisch
loyal sind und fiir ihre Loyalitat fiirstlich bezahlt werden.



14. WASCHRAUM

Chultern ist die Sauberkeit ihrer Kleidung ebenso wichtig wie
die ihrer Kérper. Wenn man bedenkt, wie viel jeder in dem tro-
pischen Klima schwitzt, ist das auch eine gute Idee. Hier wird
jeden Tag Wasche gewaschen und dann auf den Wascheleinen
ausgiebig geliiftet, damit sie in der feuchten Luft trocknen kann.

15. DIENERQUARTIER

Die Dienerquartiere sind aus Sicherheitsgriinden von den
Schlafbereichen der Familie abgeschottet. Es gibt hier nichts
bemerkenswertes.

16. REGENFANGER

In jedem Raum des Hauses befindet sich zumindest ein kleines

Wasserbecken mit flieBendem Wasser aus einem Basin auf dem
Dach oder aus Fissern oder einer Zisterne im Keller, aus denen
das Wasser mit einem Wasserrad gepumpt wird.

FRAKTIONEN UND IHRE
REPRASENTANTEN

Nyanzaruhafen ist das einzige Zivilisationszentrum auf einer riesi-
gen Halbinsel voller Reichtiimer. Viele Fraktionen wiirden gerne an
diesem Reichtum teilhaben, und deswegen ringen ihre Agenten in
der Stadt um Macht oder kundschaften den Dschungel aus. Man-
che werden den Charakteren helfen, andere sie eher behindern.

SMARAGDENKLAVE

Die Smaragdenklave ist eine weit verbreitete Gruppe von naturver-
bundenen Personen, die die natiirliche Ordnung bewahren, indem
sie unnatiirliche Bedrohungen ausrotten. Sie wollen die Zivilisa-
tion und die Wildnis davon abhalten, sich gegenseitig zu zerstéren.

In Chult befasst sich die Smaragdenklave hauptsiachlich
damit, die Bevolkerung vor der untoten Bedrohung zu schiit-
zen. Etliche Fiihrer in Nyanzaruhafen und Festung Beluarian
sind offen mit der Enklave assoziiert, und einige andere sind
Geheimmitglieder oder sympathisieren zumindest mit ihren Zie-
len. Die Fraktion unterhalt etliche gut getarnte Aufdenposten im
Dschungel. Sie dienen als verborgene Beobachtungsposten und
nicht als vorgelagerte Stellungen fiir den Kampf.

Wenn die Charaktere in der Wildnis in Schwierigkeiten gera-
ten, konnten sie von der Smaragdenklave gerettet werden.

FLAMMENDE FAUST

Die Flammende Faust ist eine S6ldnerkompanie, die in Baldurs
Tor stationiert und der Stadt treu ergeben ist. Die Faust hat in
Festung Beluarian eine permanente Prasenz in Chult etabliert.
Von dort aus brechen immer wieder Patrouillen auf, um den
Dschungel zu ,befrieden” und verlorene Schétze zu bergen.

Die Flammende Faust hat bereits die Ruinen von Mezro ausge-
pliindert. Jetzt planen die Soldner und ihre reichen Finanziers
in Baldurs Tor, das gleiche mit Omu zu tun, doch bisher hatten
die Séldner kein Gliick bei der Suche nach der verlorenen
Stadt. Die Flammende Faust ist davon tiberzeugt, dass die Stadt
stidlich vom Luosee, aber 6stlich der Flammengipfel, irgendwo
am Westende des Schreckenstals liegt. Aufgrund der gro3en
Entfernung zu Festung Beluarian wiirden sie gerne einen Trupp
Abenteurer anheuern, um eine erste Erkundung der angeblich
groftenteils verlassenen Ruinen zu unternehmen.

Die Kommandantin von Festung Beluarian und héchste Of-
fizierin der Flammenden Faust in Chult ist Liara Portyr (siehe
Anhang D). Sie hat den Rang eines Feuers (Hauptmanns) und
geniefit die volle Befehlsgewalt in Chult. Sie ist nur Herzog Ul-
der Rabenwacht in Baldurs Tor Rechenschaft schuldig. Sie ist
gerne dazu bereit, den Abenteurern ein paar Séldner zuzuteilen,
wenn sie Giber den Seeweg zur Zufluchtsbucht oder Schnapp-

schildkrotenbucht vordringen. Dies sind ausgezeichnete Orte,
um eine Expedition in den westlichen Teil des Schreckenstals
zu beginnen.

Die Flammende Faust ist in sechs Ringe unterteilt: Faust
(Soldat), Panzerhandschuh (Korporal), Manip (Feldwebel),
Flamme (Leutnant), Feuer (Hauptmann) und Marschall
(General).

HARFNER

Die Harfner sind Zauberwirker und Spione, die gegen den Miss-
brauch von magischer und herkémmlicher Macht kimpfen. Sie
arbeiten alleine oder in kleinen Gruppen, sammeln iiberall in
Faertin Informationen, analysieren die Politik in Regionen oder
Reichen und nutzen diese Informationen, um die Schwachen,
die Armen und die Unterdriickten insgeheim zu unterstiitzen.
Harfner agieren nur im absoluten Notfall offen.

Artus Cimber ist ein ehemaliges Mitglied der Harfner und
versteckt sich in Chult. Er besitzt das Artefakt Ring des Winters,
und andere Harfner sorgen sich, dass es in bose Hande fallen
koénnte. Deswegen suchen eine Handvoll Harfnerspione Nyanza-
ruhafen und Chult nach Hinweisen tiber den Aufenthaltsort des
Rings ab. Angeblich wollen sie ihn beschiitzen, doch was sie
genau mit dem Ring vorhaben, bleibt eine offene Frage. Magi-
sche Versuche, Artus aufzuspiiren, sind sinnlos, da der Ring des
Winters sich selbst und seinen Trager gegen Erkenntniszauber
und Ausspahungssensoren schiitzt.

RAT DER GRAFEN

Der Rat der Grafen stellt eine Allianz von Stadten und Nie-

derlassungen dar, die aktiv daran arbeitet, alle Bedrohungen

fiir ibre Sicherheit und ihr Wohlergehen zu eliminieren.

Diese Allianz ist sehr lose, und manche bezeichnen sie sogar

als briichig. Allianzfiihrer stellen ihre Interessen {iber die

i | .
GESETZE UND BESTRAFUNG

Die Hindlerprinzen kénnen Gesetze dndern oder neue
Gesetze erlassen, wie es ihnen beliebt. Die Richter sol-
len die Gesetze frei, aber weise interpretieren. Ein der-
artiges System riecht nach Bestechung und Missbrauch,
aber dennoch sind chultische Gerichte erstaunlich frei
von Korruption.

Sklaverei ist in Nyanzaruhafen zwar nicht verboten,
aber nicht gerne gesehen, und die Hiandlerprinzen ma-
chen keine Geschifte mit Sklavenhindlern und gewih-
ren ihnen keine Milde vor dem Gesetz.

Mord ist illegal, doch man kann sogenannte , Sankti-
onen“ — also die Erlaubnis fiir einen legalen Mord — von
Handelsprinzessin Jessamine kaufen. Der Preis hingt
vom Bekanntheitsgrad des Opfers, den Grund fiir den
Erwerb und dem Reichtum des Kiufers ab. Der Min-
destpreis betrdgt 150 GM, aber nach oben gibt es keine
Grenze. Sanktionen werden nur sehr selten verkauft, in
den meisten Jahren nicht mehr als sechs Stiick. Das hat
weniger mit dem Preis zu tun, sondern viel mehr mit
der Tatsache, dass, wenn ein Kdufer bekannt wird, meist
die Freunde des Opfers auch gleich eine Sanktion auf
den Kiufer erwerben.

Trotz ihrer groen Ambitionen ist der Machtbereich
der Hindlerprinzen auf die Stadt beschrinkt. Anderswo
in Chult gilt das Gesetz des Stirkeren. Dabei ist jemand
entweder Beute oder Jdger — wobei der J4ger beispiels-
weise eine Bande von Untoten, ein hungriger Allosau-
rus, eine Grungjagdgruppe, Jahakapiraten, oder eine
Patrouille der Flammenden Faust sein kann.
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ihrer Partner in anderen Stadten, und ihre Agenten streben
nach Ruhm und Ehre fiir sich selbst oder ihre Vorgesetzten
auf Kosten weniger wichtiger Mitglieder.

Eine Schlisselfigur der Allianz ist Erzherzog Ulder Ra-
benwacht aus Baldurs Tor. Die Stadt hat grofdes Interesse
an Chult. Die Flagge von Baldurs Tor weht auf Festung Be-
luarian, in der Séldner der Flammenden Faust unter dem
Befehl von Liara Portyr, einer Vasallin von Rabenwacht,
stationiert sind. Wenn es hart auf hart kommen sollte, wiirde
Rabenwacht die Interessen von Baldurs Tor iiber die der Al-
lianz stellen.

Andere Stadte des Rats wie Tiefwasser und Niewinter
haben ebenfalls Agenten in Nyanzaruhafen und untergraben
dort die Aktivititen von anderen Fraktionen wie Calimshan,
Amn und Tethyr, um ihre Kontrolle iiber Chults Ressourcen
auszuweiten. Die meisten dieser Agenten treten véllig offen
auf und nehmen die Rolle von Botschaftern ihrer jeweiligen
Stadte ein, doch sie setzen auch verdeckte Agenten ein, um
sich gegenseitig zu untergraben und Operationen auszufiih-
ren, die besser nicht ans Licht der Offentlichkeit gelangen
sollten. Der Rat der Grafen finanziert Expeditionen zur Kar-
tografierung der Halbinsel, um auf diesem Weg Schatze und
Minen zu finden, die man pliindern kann.

ORDEN DES PANZERHANDSCHUHS

Die Angehorigen des Ordens haben geschworen, andere vor
den Machenschaften des Bosen zu schiitzen. Sie vertrauen
Goéttern guter Gesinnung wie Torm, Helm und Tyr und treten
mit ihrer Glaubensstarke, ihrem Herzen und ihren Waffen
gegen das Bose an.

Der Orden hat grofie Ressourcen investiert, um der Un-
totenbedrohung in Chult zu begegnen. Seine vorgelagerte
Basis, Lager Rechtschaffenheit, wurde von Untoten iber-
rannt. Doch der Orden liefy sich davon nicht beeindrucken
und errichtete eine weitere Festung noch tiefer im Dschun-
gel. Doch auch diesem Lager Rache ist es bisher nicht gut
ergangen. Der Befehlshaber ist ein vollig unfiahiger Adliger
namens Niles Knochenbrecher. Seine Leutnants sind schon
eher bereit, Informationen oder Unterstiitzung anzubieten,
aber nur, wenn die SC Lager Rache irgendeine Gegenleis-
tung dafiir bieten.

Alle Angehorigen des Ordens sind voller unerschiitter-
lichem Mut, doch viele ihrer Expeditionen enden in einer
Katastrophe, wenn sie auf Umstinde oder Gegner treffen,
die ihre Ausbildung und festgefahrenen Einstellungen
aushebeln.

ROTE MAGIER VON THAY

Die Roten Magier halten sich in Chult auf, um den Seelenfanger
aufzuspiiren und fiir Szass Tam zu stehlen. Sie befinden sich im
Herz von Ubtao und nutzen es als Basis. Ihre Anfiihrerin ist Va-
lindra Schattenmantel. Sie bleibt im Herz von Ubtao, wahrend
ihre Schergen die Ruinen von Omu nach Hinweisen tiber den
Aufenthaltsort des Seelenfiangers durchstreifen. Fiir weitere In-
formationen iiber Valindra, sieche “Herz von Ubtao®, Seite 58.

YTEPKA-GESELLSCHAFT

Die Ytepka-Gesellschaft ist auch als die Triceratops-Gesell-
schaft bekannt und hat ihren Sitz in Nyanzaruhafen. Sie will
verhindern, dass Einzelpersonen oder Gruppen Machtmiss-
brauch betreiben und die Gesellschaftsordnung gefidhrden.
Ihre Mitglieder setzen sich grofitenteils aus neutral guten
Chultern zusammen. In vielerlei Hinsicht erinnern ihre
Ziele an die der Harfner.

Die Gesellschaft hat einen entscheidenden Beitrag zur
Befreiung von Nyanzaruhafen von den ausldndischen Beset-
zern und zum Aufstieg der sieben Hindlerprinzen geliefert.
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Die Mitglieder arbeiten unermiidlich, um die Zhentarim und
andere dubiose Fraktionen daran zu hindern, die Regierung
zu unterwandern oder zu viel Einfluss zu erlangen. Die
Gesellschaft arbeitet auch insgeheim daran, die Bedrohung
durch die Piraten auszuschalten, allerdings ist es ihr noch
nicht gelungen, ihre Basis zu lokalisieren oder die Piraten-
spione in der Stadt aufzuspiiren. Jene, die die Piratenbasis
genau lokalisieren, oder ihre Schiffe erobern, kénnen mit
einer grofziigigen Belohnung rechnen.

Momentan gibt es weniger als 50 aktive Mitglieder der
Ytepka-Gesellschaft. Sie identifizieren einander mit einer
einfachen Geste: die erhobene linke Hand mit ausgestreck-
tem Zeigefinger, Mittelfinger und Ringfinger. Dies soll die
Horner eines Triceratops darstellen.

Wenn die Gesellschaft zu der Ansicht gelangt, das jemand
dem Gesellschaftssystem von Chult Schaden zugefiigt hat
oder kurz davor steht, ein grofles Unrecht zu begehen, lasst
sie ihm als Warnung eine Eisenmarke mit dem Symbol
eines Triceratops zukommen. Es liegt an der markierten
Person, herauszufinden, welches Vergehen sie begangen
hat und wie sie es wieder gutmachen kann. Wenn die Per-
son die Warnung ignoriert, beschafft sich die Gesellschaft
die Erlaubnis eines Handelsprinzen, den Verbrecher nach
ihrem Gutdiinken zu bestrafen. Dies kann bis hin zu einer
Sanktionierung gehen (siehe ,,Gesetze und Bestrafung®, im
Textkasten Seite 29).

Da die Gesellschaft so groien Wert auf Geheimhaltung
legt, verstehen viele Leute leider die Bedeutung der Eisen-
marke nicht, und es gibt eine Menge an falschen Geriichten,
die iiber die Ytepkas in Nyanzaruhafen die Runde machen.
Die Gesellschaft sammelt ihre gebrauchten Marken auch
nicht erneut ein, und skrupellose Personen haben schon
alte (oder sogar gefilschte) Marken benutzt, um Konkurren-
ten einzuschiichtern.

ZHENTARIM

Die Zhentarim reprasentieren ein skrupelloses Schattennetz-
werk, das seinen Einfluss und seine Macht iiber ganz Faerin
ausdehnen mochte. Seine Mitglieder wollen mit dem Einsatz
aller Mittel zu Macht und Ruhm kommen. In der Offentlichkeit
tritt die Organisation als die beste Séldnerorganisation auf,

die man fiir Geld beschéftigen kann. Die Handlerprinzen von
Nyanzaru heuern Zhentarimwiéchter an, um die Stadtmauern
zu verteidigen, und Zhentarimsoldner, um Expeditionen zu
schiitzen, die zur Jagd, zur Holzarbeit und zum Bergbau in die
Dschungel und die Vorhiigel aufzubrechen. Das Schwarze Netz-
werk nutzt seinen weitldufigen Zugang zur Stadt, um eigene
Holzfaller- und Bergbaulager zu etablieren. Es richtet auch
Expeditionen von Schatzsuchern aus. AuBerdem haben seine
Spione herausgefunden, dass Artus Cimber in Chult ist, und es
sind bereits Trupps unterwegs, um ihn aufzuspiiren und ihm
den Ring des Winters zu entreifien.

WAS MAN IN DER STADT TUN
KANN

In Nyanzaruhafen gibt es eine Menge Ablenkungen fiir Rei-
sende, doch die nachfolgenden vier Abschnitte beschaftigen sich
mit jenen Dingen, die die Charaktere am wahrscheinlichsten
tun werden, bevor sie in die Tiefen der Dschungel aufbre-

chen werden.

- Einen speziellen Gegenstand kaufen
- Dinosaurierrennen

- Einen Fiihrer finden

» Informationen sammeln



EINEN SPEZIELLEN GEGENSTAND
KAUFEN

Man kann praktisch alle normalen Gegenstédnde zu marktiibli-
chen Preisen irgendwo auf den Méarkten der Stadt finden. Auch
alles, was man benétigt, um im Dschungel zu iiberleben, wird
als normaler Gegenstand angesehen. Die wichtigste Ausnahme
sind schwere Riistungen. Diese sind in Chult extrem selten
und kosten dreimal so viel, wie im Player’s Handbook (Spieler-
handbuch) angefiihrt, oder doppelt so viel, wenn dem Charak-
ter ein erfolgreicher Wurf auf Charisma (Uberzeugen) gegen
SG 15 gelingt.

Spezielle Gegenstande muss man entweder direkt bei den
Handlerprinzen kaufen oder auf dem Schwarzmarkt, der hier
gut verborgen ist, da die Handlerprinzen unerbittlich gegen
Mitbewerber vorgehen. Um jemanden vom Schwarzmarkt zu
kontaktieren, muss man einen halben Tag dafiir in der Altstadt,
in Malars Schlund oder Tyriki-Ankerstelle aktiv sein und einen
erfolgreichen Wurf auf Charisma (Tauschen) gegen SG 15 ab-
legen, um den richtigen Leuten die richtigen Fragen zu stellen.
Um den Schwarzmarktpreis zu ermitteln, multiplizierst du den
normalen Preis mit 1W4 + 2 (siehe Player’s Handbook (Spie-
lerhandbuch) fiir den Normalpreis). Benotigen die Abenteurer
eine ungewohnliche grofie Menge, erh6ht sich der Multiplikator
noch um +1.

Die nachfolgenden speziellen Gegenstiande kann man eben-
falls auf Chults Markten kaufen.

KaNu

Ein Kanu kann man fiir 50 GM kaufen. Es bietet Platz fiir

sechs mittelgrofie Kreaturen und hat eine Geschwindigkeit von

3 km/h. Abgesehen davon entspricht es einem Ruderboot (siehe

Kapitel 5 im Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)).
Der Verkauf von Kanus steht unter der Kontrolle der Handler-

prinzessin Ekene-Afa.

INSEKTENABWEHR

Insektenabwehr kann man in Nyanzaruhafen in Form von
Riucherwerk oder Salben kaufen. Der Verkauf wird von der
Handlerprinzessin Kwayothé kontrolliert. Diese Insektenab-
wehrmittel schiitzen nicht gegen Rieseninsekten oder bos-
artige Insektenschwirme, wie sie in Anhang A vom Monster
Manual (Monsterhandbuch) beschrieben werden.

Ein Wiirfel Raucherwerk kostet 1 SM. Er brennt 8 Stunden
lang und wehrt normale Insekten in einem Gebiet mit 6 m
Radius rund um den Wiirfel ab.

Ein Topf oder eine Phiole Salbe kostet 1 GM und enthélt
20 Anwendungen einer geruchlosen, fettreichen Salbe. Eine
Anwendung schiitzt den Trager fiir 24 Stunden gegen nor-
male Insekten. Die Salbe ist wasserfest und wird vom Regen
nicht abgewaschen.

REGENFANGER
Ein Regenfanger besteht aus einer quadratischen Leder-
plane mit 1,50 m Kantenldnge und einem Holzrahmen mit
Standern. Wenn man ihn aufstellt, dann bildet sich eine Art
Becken, das 4 Liter Trinkwasser je 2,5 cm Niederschlag
auffangen kann. Maximal kénnen damit 16 Liter auf einmal
aufgefangen werden. Man kann die Plane und das Gestell zu-
sammenklappen und leicht transportieren. Ein Regenfanger
kostet 1 GM und wiegt 5 Pfund.

Die Handlerprinzessin Ekene-Afa kontrolliert den Verkauf
von Regenfiangern in Nyanzaruhafen.

TE]

Tej ist ein bernsteinfarbenes, fermentiertes Getrdnk, das aus
Honig hergestellt wird. Es ist in Chult beliebter als Bier. Ein

Krug Tej kostet in Nyanzaruhafen 4 KM und in Festung Belua-
rian 6 KM. Ein Fass mit 4 Litern kostet in der Stadt 2 SM und
in der Festung 3 SM.

Der Verkauf wird von der Hiandlerprinzessin Kwayothé
kontrolliert.

YxLwA

Ein Yklwa ist eine einfache Nahkampfwalffe, die von vielen
chultischen Kriegern als traditionelle Waffe gefiihrt wird. Ein
Yklwa besteht aus einem 90 cm langen hélzernen Schaft mit
einer Stein- oder Stahlklinge, die bis zu 40 cm lang ist. Es
kostet 1 GM und richtet bei einem Treffer 1W8 Stichschaden
an. Obwohl es tiber die Eigenschaft Wurfwaffe verfiigt, ist es
nicht gut ausbalanciert und verfiigt iiber eine Reichweite von
(3/9 m). Die Handlerprinzessin Ekene-Afa kontrolliert den
Verkauf von Yklwas in Nyanzaruhafen.

DINOSAURIERRENNEN

Die Stadt ist fiir ihr Dinosaurierrennen durch die Strafien,
das einmal wochentlich stattfindet, berithmt. Die Dinosaurier
werden bunt bemalt, und die Reiter versuchen, sie auf einem
Kurs zu lenken, der sich durch den Hafen und die vier Hiigel
zieht. Zuschauer werden selten verletzt, doch der Sport ist
fiir die Dinosaurier und ihre Reiter gefidhrlich.

An einem typischen Renntag finden drei Rennen statt —
eines fiir vierbeinige Bestien, eines fiir zweibeinige Bestien
und ein ,entfesseltes” Rennen, bei dem alles zugelassen ist.
Viele der Dinosaurier sind noch jugendlich, da ausgewach-
sene Dinosaurier zu grof3 sind und schwer kontrolliert wer-
den konnen. Die Dinosaurier tragen festes Geschirr, und ihre
Hérner und Krallen sind abgestumpft. Das gilt nicht beim
entfesselten Rennen.

Im Vierbeinerrennen dominieren meist junge Ankylosau-
rier und Triceratops, aber Dimetrodons haben sich mit klei-
nen Reitern auch schon gut geschlagen. Beim Zweibeinerren-
nen nehmen hauptsichlich Hadrosaurier und Deinonychus
teil (ebenfalls mit kleinen Reitern). Beim entfesselten Rennen
kann man praktisch alle Arten von Dinosaurieren sehen,
auch junge Allosaurier und sehr junge Tyrannosaurier.

WETTEN

Die Charaktere kénnen Wetten abschlief3en, um eine
Dschungelexpedition zu finanzieren oder zusatzliches Geld
zu erlangen. Die Teilnehmer, die Quoten und die Gewinn-
chancen sind in der Tabelle ,Bei den Dinosaurierrennen

EtSENMARKE DER YTEPKA-GESELLSCHAFT
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wetten” zusammengefasst. Man kann zwischen 1 KM und
500 GM wetten. Sobald die Wetten platziert wurden, wiir-
felt man fiir jede Wette. Bei einem Verlust verliert man den
ganzen Einsatz. Bei einem Sieg erhilt man die angefiihrte
Quote. Man kann darauf wetten, dass ein Dinosaurier ge-
winnt, einen bestimmten Platz erzielt oder etwas Bestimm-
tes wihrend dem Rennen tut (beispielsweise einen anderen
Reiter angreift oder seinen Reiter abwirft). Es kdnnen also
mehrere Wetten innerhalb eines Rennens erfolgreich sein.

Von den Verlierern wird erwartet, dass sie ihre Schulden
rasch begleichen. Wer nicht zeitig bezahlt, wird einen Be-
such von einem Schuldeneintreiber und ein paar Schlagern
erhalten (1W4 + 1 Schliger oder Gladiatoren, abhangig
von der Stufe und dem Ruf des Sdumigen). Die Buchmacher
in Nyanzaruhafen vergessen niemals. Selbst wenn man ein
Jahr bei einer Dschungelexpedition verbringt, warten bei
der Riickkehr schon die Schuldeneintreiber.

RENNEN

Die Abenteurer konnten aus eigenem Antrieb oder weil sich
ein Rennteam an sie wendet selbst in die Rennen verwickelt
werden. In diesem Fall benétigst du Regeln, um ein Rennen
zu spielen. Das kann ziemlich lustig sein, vor allem dann,
wenn du die Spieler, deren Charaktere nicht selbst teilneh-
men, die NSC-Reiter wiirfeln ldsst. Ermutige alle, ihr Bestes
zu geben, wie dies die Charaktere ja tatsachlich tun wiirden,
auch wenn es fiir die Spieler vorteilhaft wire, wenn ein be-
stimmter Dinosaurier gewinnt.

Wir gehen von einer Strecke von 90 m aus. Das ist nur
eine abstrakte Zahl, da die eigentliche Rennstrecke viel
langer ist. In jeder Runde fiihrt jeder Reiter einen Wurf
auf Weisheit (Mit Tieren umgehen) aus. Die SG fiir die ver-
schiedenen Arten von Dinosauriern findest du in der Tabelle

BEl DEN DINOSAURIERRENNEN WETTEN

Gewinn- Gewinn

chancen Wurf bei Auszahlung =
7:1 w8 2-8 Wettsumme + 7
SE Wé 2-6 Wettsumme + 5
3:1 W4 2-4 Wettsumme + 3
751 W3 2-3 Wettsumme + 2
1:1 Beliebig  Gerade Wettsumme
1:2 W3 1 Wettsumme x 2
1:3 W4 1 Wettsumme x 3
1:5 W6 1 Wettsumme x 5
157/ w8 1 Wettsumme x 7

RENNDINOSAURIER

Fertigkeitswurf

Reittier Bewegungsrate SG
Allosaurus, jung 15/24 16*
Andere 18/24 12
Deinonychus 18/24 12%
Dimetrodon 9/15 8

Hadrosaurus 12/15 10
Triceratops, jung 5211,5 14
Tyrannosaurus, jung 15/30 18%

Renndinosaurier. Mit jedem erfolgreichen Wurf kommt der
Dinosaurier so viele Meter voran, wie unter Bewegungsrate
links angefiihrt ist. Wenn der Wurf scheitert, kommt er nicht
voran. Sobald ein Dinosaurier 90 m erreicht, hat er die Ziel-
linie iiberquert. Ein Reiter kann mit einer Peitsche wild auf
seinen Dinosaurier einschlagen, um ihn anzutreiben. In die-
sem Fall wird der Fertigkeitswurf auf Mit Tieren umgehen
mit Vorteil ausgefiihrt, aber der Dinosaurier legt am Ende
der Runde auch einen Konstitutionswurf gegen SG 10 ab.
Wenn er scheitert, wird seine Bewegungsrate fiir den Rest
des Rennens halbiert.

Initiative spielt keine Rolle. Du kannst die Wiirfe in belie-
biger Reihenfolge abwickeln, oder es wiirfeln einfach alle
gleichzeitig. Wenn zwei Dinosaurier gleichzeitig die Ziellinie
erreichen, gewinnt der Dinosaurier, der die weiteste Strecke
zuriickgelegt hat. Ist auch diese ein Gleichstand, so handelt
es sich um ein Unentschieden. Bei einem Unentschieden
kommt es meist zu Raufereien und Streitigkeiten zwischen
den Wettenden.

In einem entfesselten Rennen kénnen Dinosaurier andere
Dinosaurier angreifen, wenn sie am Ende der Runde nicht
weiter als 15 m voneinander entfernt sind. Die Kampfwerte
der Dinosaurier sind in der Tabelle angefithrt. Wenn ein Di-
nosaurier nur noch maximal die Hilfte seiner anfanglichen
Trefferpunkte hat, legt sein Reiter alle weiteren Fertigkeits-
wiirfe auf Mit Tieren umgehen mit Nachteil ab.

Der Einfachheit halber konnen Reiter nicht angreifen
oder angegriffen werden, doch wenn du dich gerade beson-
ders grausam fiihlst, kannst du diese Regel ja abschaffen ...
Denk aber daran, dass ihr in diesem Fall vermutlich kein
Dinosaurierrennen mehr spielen werdet, sondern einen
Dinosaurierkampf. Das Aufziehen eines Renndinosauriers
ist zeitaufwendig und kostspielig. Die meisten Besitzer sind

Beispiel fiir einen Renndinosaurier

Grohorn (junger Tyrannosaurus Rex, bei der Menge beliebt)

Ubtaos Favorit (junger Triceratops, fiir den es gerade l4uft)
Bananenlutscher (gut ausgebildeter Hadrosaurus)

Knochenbrecher (junger, leicht reizbarer Allosaurus)

Grungstampfer (junger Ankylosaurus)

Narbenriicken (junger Tyrannosaurus Rex bei seinem letzten Rennen)
Béser Junge (Allosaurus mit bekanntem Ausbilder)
Dschungelprinzessin (Deinonychus mit verdngstigtem Reiter)

Bergdonner (alter Dimetrodon)

RK  Trefferpunkte  Angriff Schaden Konstitution
13 30 +6 8 (1W10+3) 15 (+2)
12 24 +3 6 (1W8 + 2) 16 (+3)
13 26 +4 6 (1W8 + 2) 14 (+2)
12 19 +3 8 (2W6 + 1) 15 (+2)
1 19 +3 6 (W10 + 1) 13 (+1)
13 38 +5 6 (1WI10+1) 15 (+2)
13 46 +6 9 (1W12 +3) 17 (+3)

* Wenn ein Fertigkeitswurf auf Mit Tieren umgehen mit einem Vorteil aufgrund des Einsatzes von Peitschen um 5 oder mehr scheitert,

dann lduft das Tier Amok und scheidet aus.
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nicht dazu bereit, einen in einem Blutbad zur Unterhaltung
der Menge zu verlieren — vor allem keinen schnellen.

EINEN FUHRER FINDEN

Fithrer kann man in Nyanzaruhafen und Festung Belurian
finden. Alle Fiihrer in Nyanzaruhafen miissen sich bei Jobal
registrieren lassen, dem sie einen guten Teil ihres Profites
und ihrer Fundstiicke abliefern miissen. Die Zhentarim
verfiigen {iber ein Schwarzmarktnetzwerk in der Stadt, das
ebenfalls Fiihrer anbietet. Jobal weif3, dass dieses Netzwerk
existiert, und hat wiederholt betont, dass alle Fiihrer, die
sich nicht bei ihm registrieren, ausgepeitscht, geblendet
oder gekopft werden.

Fiihrer, die fiir Jobal arbeiten, hinterlassen ihre Kontaktin-
formationen auf Anschlagbrettern auBBerhalb von Schenken
und Gasthausern oder beim Biiro des Hafenmeisters.

In diesem Abschnitt sind mehrere Fiihrer beschrieben.
Einige arbeiten sogar gratis, wenn die Charaktere bestimm-
ten Forderungen zustimmen. Andernfalls verlangen Fiihrer
5 GM pro Tag. Zudem ist eine Vorauszahlung fiir 30 Tage
iblich, auch dann, wenn die Expedition kiirzer dauern
sollte. Mit einem erfolgreichen Wurf auf Charisma (Uber-
zeugen) gegen SG 15 kann man den Fiihrer auf 4 GM her-
unterhandeln, oder auf 3 GM, wenn man um 5 oder mehr
Punkte erfolgreich ist. Manchmal arbeitet ein Fiihrer auch
umsonst, wenn ihm ein gleichwertiger Anteil an den Schat-
zen wie den anderen Teilnehmern versprochen wird.

Du kannst das Treffen mit den verschiedenen Fiithrern
ausspielen oder sie einfach alle beschreiben und die Spieler
einen wihlen lassen. Um die Gruppe bei der Entscheidung
zu unterstiitzen, kannst du ihnen Kopien der Handouts 2 bis
10 in Anhang E geben. Damit kénnen sich die Spieler einen
Eindruck von der Personlichkeit der einzelnen Fiihrer ver-
schaffen. Du kannst ihnen einfach alle Handouts auf einmal
tibergeben oder ihnen die Handouts nur dann geben, wenn
sie einen bestimmten Fiithrer treffen.

AZAKA STURMZAHN
Wertigerin (Nyanzaruhafen)

Gib den Charakteren Handout 2 aus Anhang E, wenn sie
Azaka treffen.

Azaka (NG, weiblich, chultischer Mensch Wertigerin),
arbeitet in Nyanzaruhafen. Sie verbirgt ihre Lykanthropie so
lange wie méglich vor den Charakteren. Sie arbeitet gratis,
wenn die Charaktere zustimmen, ihr dabei zu helfen, einen
Gegenstand zu bergen, der vom Pteravolk vom Feuerfinger
gestohlen wurde. Wenn man sie danach fragt, antwortet sie
nur, dass es sich um ein Familienerbstiick handelt — eine
Holzmaske in Form eines Tigergesichts. In Wahrheit han-
delt es sich um eine Bestienmaske (siehe Anhang C).

Azaka hat den Dschungel weitlaufig in Tigergestalt durch-
streift. Sie kennt Saja N’baza, die machtige Wachternaga
von Orolunga, und fithrt die Charaktere zu ihr, wenn sie de-
ren Fiithrung benoétigen.

Azaka ist 1,80 m grofd und wiegt ungefahr 150 Pfund. Sie
verbreitet ihren Fluch niemals absichtlich. Sie hat Angst vor
grofien Hohen und begibt sich niemals freiwillig in Situatio-
nen, in denen sie 18 m oder tiefer fallen kénnte. Ihre Scha-
densimmunititen schiitzen sie nicht gegen Fallschaden.

Exu
Verkleideter Couatl (Nyanzaruhafen)

Gib den Charakteren Handout 3 aus Anhang E, wenn sie
Eku treffen.

Eku ist ein Couatl, der sich in eine Chulterin mittleren
Alters verwandelt hat. Sie ist eine der wenigen Personen,
die den Standort von Omu kennt, obwohl sie dies nicht of-

fen zugibt. Die Couatl sucht nach Abenteurern, die ihr dabei
helfen, den Dschungel vom Bésen zu befreien. Sie arbeitet
nur mit Abenteurern guter Gesinnung zusammen.

In menschlicher Gestalt kieidet sich Eku in hellblauen
Roben und benutzt einen Wanderstock, der in Form eines
stilisierten Couatls geschnitzt ist. In dieser Gestalt ist sie
1,65 m grofd und wiegt 110 Pfund. Sie versteht sich gut mit
den Aarakocra von Kir Sabal und ist schon oft in Nangalore
gewesen, um seltene Pflanzen zu beschaffen. Eku weify
von den bésen Gargylen, die Omu bewachen, hat aber noch
nie gegen sie gekampft. Sie kennt auch die Wichternaga
von Orolunga, deren seherische Fihigkeiten legendéar sind.
Wenn die Charaktere sie als Fithrerin anheuern und Zweifel
dufiern, wohin sie gehen sollen, schligt sie einen Besuch
bei der Wiachternaga vor.

Eku empfand grofie Liebe und Respekt fiir die Bewohner
von Mbala, die von einer Griinen Vettel namens Pu'pu her-
eingelegt und gefressen wuden. Fiir Eku ist die Vettel eines
der gréBten Ubel von Chult. Wenn die Charaktere mit ihr
reisen und in die Nihe von Mbala kommen, bittet sie sie,
ihr dabei zu helfen, die Welt ein fiir allemal von Tante Pu'pu
zu befreien.

FArROUL UND GONDOLO
Unfihige Schatzsucher (Nyanzaruhafen)

Gib den Charakteren Handout 4 aus Anhang E, wenn sie
Faroul und Gondolo treffen.

Faroul (NG, mannlich, calishitischer Mensch Kund-
schafter) und Gondolo (CG, ménnlich, Leichtfu3 Halbling
Kundschafter mit 13 TP) sind zwei Aufschneider, die in
Nyanzaruhafen ihr Gliick verlassen hat. Der angeberische
und verzogene Faroul wurde von seinen entnervten Eltern
mit dem Auftrag, doch hier sein Gliick zu versuchen, nach
Nyanzaruhafen geschickt. Mit einem prallen Geldbeutel und
der Lust nach Abenteuer ausgeriistet, brachte er seinen
Zechkumpanen Gondolo mit sich. Sie waren davon iiber-
zeugt, an diesen fernen Ufern bald ein prachtiges Leben zu
fihren. Innerhalb weniger Monate brachten sie den Grofiteil
des Goldes bei den Dinosaurierrennen durch und haben
nun Schulden bei mehreren Buchmachern und Héandler-
prinzen. Das einzige, was ihnen nach ihren Monaten des
exzessiven Feierns geblieben ist, ist ein standig furzender
Renn-Triceratops namens Zongo. Sie haben ihn fiir die
Rennen gekauft, doch er hat sich als viel zu langsam erwie-
sen. Jetzt dient ihnen Zongo als Lasttier. :

Voller Verzweiflung hat Gondolo eine Schatzkarte von ei-
nem fiebrigen Abenteurer gekauft, der dringend Geld beno-
tigte, um sich die Passage zuriick nach Baldurs Tor leisten
zu kénnen. Erstaunlicherweise ist die Karte echt und zeigt
den Weg zu Nadels Knochen. Das gliicklose Paar mochte
sich von Abenteurern fiir eine Beteiligung an ihren Funden
anheuern lassen. Sie glauben, sie konnen die Gruppe zu ei-
nem schlecht verteidigten Drachenhort fithren und so reiche
Beute machen.

Faroul ist 170 cm grof3 und wiegt 175 Pfund. Er prahlt
mit seinen Fihigkeiten im Kampf, setzt sein Kurzschwert
aber nur in absoluten Notfillen ein.

Gondolo ist 105 cm grofs und wiegt kraftlose 80 Pfund.
Er sieht sich als Dichter, Boxer und Philosoph, der wichtig
klingende Fakten erfindet, wenn ihm nichts Sinnvolles mehr
einfallt. Er hat ein Talent dafiir, jeder Gefahr im letzten
Augenblick von der Schippe zu springen, was wohl auf sein
Halblingsgliick zuriickzufiihren ist.

FLUSSNEBEL UND WEINFLASCHE
Tabaxi-Geschwister (Nyanzaruhafen)

Gib den Charakteren Handout 8 aus Anhang E, wenn sie
Flussnebel und Weinflasche treffen.
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Flussnebel und Weinflasche (CG, weiblich und mannlich,
Tabaxijdger; siche Anhang D) sind Geschwister und ar-
beiten mit den Zhentarim zusammen. Sie schulden daher
keinem Héandlerprinzen die Treue. Sie miissen aber auch
aufpassen, nicht aufzufallen, und treffen potenzielle Kunden
nur in Malars Schlund oder zwielichtigen Spelunken in Ty-
riki-Ankerstelle. Sie bezeichnen einander als Fluss und Fla-
sche. Fluss ist ungefidhr 1,65 m grof® und wiegt 100 Pfund.
Sie tragt eine Lederriistung und eine Augenklappe. (Sie hat
ihr rechtes Auge bei einem Unfall mit einer Schleuder in
ihrer Kindheit verloren.) Fluss ist verstohlen und fiihlt sich
in einer grofen Menschenmenge unwohl. Sie ist nur im
Dschungel wirklich daheim.

Flasche spricht nur selten, aufer um Fluss zuzustimmen,
dabei wiederholt er oft ihre letzten Worte mit einem Lispeln
und einem Nicken. Trotz seiner wortkargen Art liebt er es,
unter Leuten zu sein, und fiir einen Tabaxi konnte man ihn
sogar als umgianglich bezeichnen. Er ist grofd und schlaksig
(1,70 m, 140 Pfund).

Fluss und Flasche konnen die Charaktere zum Feuerfin-
ger und nach Dungrunglung fithren. Sie haben auch Ge-
schichten iiber eine alte Frau in Mbala gehort, die angeblich
die Toten auf solch eine Art und Weise erwecken kann, dass
die Zombies ihre Erinnerungen und Fahigkeiten zu Lebzei-
ten bewahren.

Die Zhentarim haben den beiden befohlen, die Augen
nach Artus Cimber offenzuhalten. Wenn sie auf Artus tref-
fen, versuchen die beiden Tabaxi, so viel wie méglich iiber
ihn herauszufinden. Wenn sie beim nichsten Mal in Nyanza-
ruhafen sind, erstatten sie ihren Meistern bei den Zhenta-
rim dariiber Bericht, aufler man bringt sie irgendwie dazu,
dies nicht zu tut.

HAU HACKDENSTEIN
Verriickter zwergischer Drachentéter (Nyanzaruhafen)

Gib den Charakteren Handout 5 aus Anhang E, wenn sie
Hau treffen.

- | .
FOHRER ALS GRUPPENMITGLIEDER

Ein Fuhrer, der von den Abenteurern angeheuert wird,
zihlt als NSC-Gruppenmitglied und erhilt einen gleich-
wertigen Anteil an den EP. Der Fiihrer steigt allerdings
keine Stufen dabei auf.

Du kannst die optionale Regel fiir Loyalitit in Kapitel
4 aus dem Dungeon Master's Guide (Spielleiterhandbuch)
verwenden, um die Loyalitit eines Fiihrers zu verwalten,
der nicht insgeheim einem anderen Meister dient. Ein
Fiihrer, der der Gruppe gegentiber nicht loyal ist, riskiert
sein Leben nicht fiir die Spielercharaktere und wird viel-
leicht sogar die Flucht ergreifen, wenn sein Leben auf
dem Spiel steht. Die Fithrer aus diesem Kapitel haben
noch zusitzliche Ziele, aufler fiir die Gruppe zu arbei-
ten. Wenn man ihnen hilft, ihre persénlichen Ziele zu
erftllen, dann erhéht dies ihre Loyalitit.

Ein besonders loyaler Fiihrer (10 oder mehr auf Lo-
yalitit) folgt der Gruppe sogar an gefahrliche Orte wie
Omu oder die Gruft der Neun Gétter. Ein halbwegs
loyaler Fiihrer (1 bis 9 auf Loyalitit) wartet vermutlich
auferhalb von dem Schauplatz auf die Gruppe, statt sie
gleich zuriick zu lassen.
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Vor drei Jahren gehdrte Hau zu einer Zwergenexpedition,
die die Wyrmherzmine wieder eréffnen wollte. Die Expedi-
tion traf auf die Rote Drachin Zunder. Hau war der einzige,
der mit dem Leben davonkam, aber nicht, bevor ihm die
Drachin den linken Arm abgebissen hatte. Er mochte zur
Mine zuriickkehren und die Drachin téten, benétigt dafiir
aber die Unterstiitzung tapferer Abenteurer. Wenn ihn die
Charaktere anheuern, verspricht er ihnen, sie dorthin zu
bringen, wo sie wiinschen. In Wahrheit fiithrt er sie direkt
zur Wyrmherzmine.

Er ist ein Schildzwerg Berserker, mit folgenden
Anderungen.

- Hew ist chaotisch neutral.

. Er hat Uberlebenskunst +4.

- Er hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen gegen Gift und
eine Resistenz gegen Schaden durch Gift.

+ Er hat Dunkelsicht mit 18 m Reichweite.

- Er fiihrt eine Streitaxt, die 7 (1W8 + 3) Hiebschaden an-
richtet. Er kann die Waffe nicht zweihandig fithren, da ihm
der linke Arm fehlt.

MUSHARIB
Albinozwerg

Gib den Charakteren Handout 6 aus Anhang E, wenn sie
Musharib treffen.

Musharib (RG, méannlich, Albinozwerg Geisterkrieger;
siehe Anhang D) ist gerne bereit, als Fiihrer zu arbeiten,
doch er sucht insgeheim Abenteurer mit den richtigen
Fahigkeiten, um ihm dabei zu helfen, Hrakhamar zuriick-
zuerobern, oder zumindest in die Schatzkammer zu schlei-
chen und Moradins Panzerhandschuh (ein wichtiges zwer-
gisches Relikt) zu bergen. Wenn es Zwerge in der Gruppe
gibt, dann ldsst sie Musharib nicht mehr zur Ruhe kommen
und appelliert wiederholt an ihre Loyalitdt allen Zwergen
gegeniiber, um die uralte Schmiede seines Klans wieder
beanspruchen zu kénnen. Sind Zwerge in der Gruppe,
spricht er im Prinzip nur mit ihnen, aufier, ihm bleibt keine
andere Wahl.

Musharib ist 1,50 cm grof3 und wiegt 140 Pfund. Er tragt
einen hélzernen Kriegshammer namens Schiadelquetscher.
Seine Ristung ist aus Dinosaurierknochen hergestellt und
tragt die Spuren zahlreicher Waffen, Krallen und Zahne.

QAWASHA UND KUPALUE
Chultischer Druide und Pflanzenpygmde (Festung Beluarian)

Gib den Charakteren Handout 7 aus Anhang E, wenn sie
Qawasha und Kupalué treffen.

Qawasha (NG, méannlich, Chulter Druide) gehért zur Sma-
ragdenklave und ist in Festung Beluarian stationiert. Der
Druide reist mit einem Pflanzenpygmaien als Gefidhrten,
desen Namen so viel bedeutet wie ,Wandelndes Unkraut®.
Qawasha redet von seinem Gefidhrten oft einfach nur als
Unkraut. Sie kommunizieren miteinander mit einer selbst
entwickelten Zeichensprache. Siehe Anhang D fiir die Werte
des Pflanzenpygmaen.

Qawasha mochte den Dschungel von der Bedrohung
durch die Untoten befreien und fithrt die Abenteurer zu
ihren Zielen, aber absichtlich durch Gebiete voller Untoter.
Wahrend er durch den Dschungel reist, erklart er ihnen die
Namen von ungewo6hnlichen Pflanzen und Tieren. Der Dru-
ide hat eine Neigung dazu, in Gebieten mit Chwingas sein
Lager aufzuschlagen (siehe Anhang D), aber er kann gut mit
diesen Elementargeistern umgehen.



Falls die Charaktere Qawasha anheuern, empfiehlt er
ihnen, vor dem Aufbruch eine Entdeckerlizenz in Festung
Beluarian zu erwerben. Er hat schon selbst erlebt, wie iibel
die Flammende Faust Abenteurern zusetzen kann, die Chult
erforschen wollen, ohne dass ihre Papiere in Ordnung sind.

Qawasha ist 1,85 m grofl und wiegt 180 Pfund. Unkraut
ist 90 cm grof3 und wiegt trocken ungefahr 30 Pfund und
nass ungefidhr 50 Pfund.

SALIDA
Yuan-ti-Spionin in Nyanzaruhafen

Gib den Charakteren Handout 9 aus Anhang E, wenn sie
Salida treffen.

Salida (NB, weiblich, Chulter Yuan-ti-Reinbliitige, mit
Uberlebenskunst +5) gibt sich als Fiihrerin in Nyanzaruha-
fen aus, arbeitet aber in Wahrheit fiir Ras Nsi. Sie unter-
richtet ihn {iber jeden, der mit der Absicht, Omu zu finden,
nach Siiden aufbricht. Sie kommunizieren mittels Steinen
der Verstindigung. Salida bewahrt ihren Stein der Verstin-
digung in einem Beutel auf und versucht, sich der Expedition
der Charaktere als Fiihrerin, Kriegerin oder sogar als Trage-
rin oder Ruderin anzuschlieBen.

Salida ist 1,60 cm grof3 und wiegt 120 Pfund. Sie ist
sehr fit und sieht wie eine erfahrene Entdeckerin aus. Ihre
Kleidung bedeckt die schuppigen Stellen auf ihrer Haut,
die ihre wahre Identitat enthiillen wiirden. Salida ist sehr
geiibt darin, von ihrer wahren Natur mittels glaubwiirdiger
Liigen und farbenprachtiger Kraftausdriicke abzulenken.
Ihr Humor macht sie zu einer angenehmen Reisegefihrtin,
und sie nutzt dieses Talent auch perfekt aus, um von den
Abenteurern eingeladen zu werden, an ihrer Expedition
teilzunehmen.

SHAGO
Chultischer Gladiator (Festung Beluarian)

Gib den Charakteren Handout 10 aus Anhang E, wenn sie
Shago treffen.

Shago (CG, ménnlich, Chulter Gladiator, mit Uberlebens-
kunst +7) ist Chulter und der einzige Sohn von Zhanti, einer
der Héindlerprinzessinnen von Nyanzaruhafen. Er arbeitet
von Festung Belurian aus, und obwohl er so tut, als ob er
unabhingig wire, kooperiert er doch mit der Flammenden
Faust. Shago hat viele Expeditionen der Flammenden Faust
in den Dschungel gefiihrt, um Untote zu vernichten, obwohl
er selbst eine grof’e Angst davor hat, zu einem Zombie oder
Ghul zu werden.

Doch trotz seiner Angste weif} er, dass die Untoten unter
Kontrolle gebracht werden miissen. Aus diesem Grund ar-
beitet er auch fiir die Flammende Faust. Die Handlerprinzen

beklagen sich standig iiber die Bedrohung durch die Unto-
ten, doch sie tun nicht mehr dagegen, als Wachen anzuheu-
ern, die Nyanzaruhafen verteidigen. Seine Mutter glaubt,
dass sie ihn ,angeheuert” hat, um die Flammende Faust im
Auge zu behalten, doch in Wahrheit gilt seine Loyalitit den
Séldern, und er stellt ihr nur selten geheime oder niitzliche
Informationen zur Verfiigung.

Shago ist 1,87 m grofl und wiegt 220 Pfund. Er hat
schwellende Muskeln und ein freundliches Lacheln. Sein
Hauptziel besteht darin, Liara Portyr eines Tages so sehr zu
beeindrucken, dass er sich einen Rang bei der Flammenden
Faust verdient. Wahrend Shago ihr Fithrer ist, erhalten die
Charaktere einen Vorteil auf alle Charismawiirfe, um Ange-
horige der Flammenden Faust zu beeinflussen.

INFORMATIONEN SAMMELN

Es ist gar nicht schwierig, die Chulter dazu zu bringen, ihnen
von Chult zu erzdhlen. Es ist allerdings schwierig, die Wahr-
heit aus den zahlreichen Geriichten, Mythen und Vermutun-
gen herauszufiltern.

Am besten redet man mit Leuten, die im Dschungel arbei-
ten oder dort leben — also mit Jagern, Fiihrern und Entde-
ckern. Es sind keine Fertigkeitswiirfe erforderlich, um die
Leute zum Reden zu bringen, doch die Charaktere miissen
wissen, mit wem sie reden sollten. Jede Stunde, die ein Cha-
rakter im Gesprach mit derartigen Personen verbringt, kann
er einen Wurf auf Weisheit (Motiv erkennen) gegen SG 15
ablegen. Bei Erfolg wiirfelst du mit W100 auf der Tabelle fiir
Geriichte aus Chult aus, was der Charakter erfahrt.
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GERUCHTE AUS CHULT

w100
01-05

06-12

13-17

18-22

23-28

29-33

34-40

41-45

46-50

51-55

Geriicht

Ein Vogelvolk lebt in einem Kloster, das an der
Seite eines Plateaus hingt, viele Meilen den
Olung entlang und an der Lachenden Schlucht
vorbei. Sie halten den letzten Erben der Kénige
Chults gefangen.

Tief im Herzen des Dschungels steht eine Stadt,
die von Minotauren erbaut wurde. Sie ist jetzt
vom Schlangenvolk bevélkert, und in den Tiefen
lauern noch schrecklichere Dinge. Ich habe selt-
same Teufel in meinen Visionen gesehen, die im
Dunkeln kreischen.

Wenn man ungeféhr fiinf Tagesreisen weit flussauf-
wirts auf dem Tiryki fihrt, sieht man eine Stein-
siule im Osten. Die Einheimischen bezeichnen sie
als den Feuerfinger. Dort haust , Terrorvolk*, und
wenn es euch bemerkt, gibt es Arger.

Man sollte eine Entdeckerlizenz in Festung Belua-
rian kaufen, bevor man eine Dschungelexpedition
unternimmt. Die Flammende Faust bestraft Ent-
decker ohne korrekte Papiere.

In Chult gab es viele K6nige und K&niginnen,
doch keine war schéner als Zalkoré. Tausende
Krieger téteten und starben fiir sie, doch alles,
was von ihrer Herrschaft bleibt, ist der Gartenpa-
last Nangalore, der an der Ostkiiste des Olungs
liegt, nérdlich vom Luosee.

Chult war einst der Spielplatz eines weiblichen
Griinen Drachen. lhre Knochen markieren den
Standort eines Schatzhorts. Reist nach Mezro und
nach Osten iiber die Lachende Schlucht, dann
siidwirts in Richtung Kir Sabal. Vielleicht findet
ihr die Knochen und geht in die Geschichtsbiicher
ein.

Mezro wurde in Wahrheit nicht wihrend der Zau-
berpest zerstort. Die Ruinen sind eine Illusion. Ein
bleicher Mann hat das einem Dinosauriermann
mit einem groflen Schwert zugefliistert. Der Dino-
sauriermann roch nach Geifdblatt.

Die Zwerge sind entschlossen, die Wyrmherzmine
zuriickzuerobern, doch dort lebt jetzt ein Roter Dra-
che. Ich habe schon lange keinen mehr gesehen.

Im Dschungel wimmelt es vor Naturgeistern — selt-
samen kleinen Elementaren mit Masken. Sie spre-
chen nicht, und ich habe noch nie gehért, dass sie
gefihrlich wiren, aber man sollte ihre magischen
Krifte nicht auf die leichte Schulter nehmen.

Manche Stadtbewohner haben die Ankunft eines
Luftschiffs aus Halruaa erwartet — die Sternengot-
tin. Es ist nie angekommen. Ich wette, das Schiff
ist im Dschungel abgestiirzt.
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w100
56-60

61-65

66-71

72-77

78-82

83-87

88-92

93-96

97-00

Geriicht

In der Schnappschildkrétenbucht gibt es giganti-
sche Schnappschildkréten. Eine davon ist so grof3
wie ein Haus. Sie heift Kénig Toba, und in ihrem
Panzer stecken Edelsteine.

Der Orden des Panzerhandschuhs ist in unser
Land gekommen, um den Dschungel von Untoten
zu sdubern. Sie haben vor kurzem eines ihrer
Lager verloren. Bei ihrem anderen Lager sieht die
Situation auch nicht gut aus. Ich sehe regelmiRig
ihre Gesandten, die in Kanus den Soshenstar
hinaufreisen, um mehr Vorrite und Templer aus
Nyanzaruhafen zu holen.

Hiite dich, wenn du einen Nebel mit einem
blauen Leuchten siehst. Er verbreitet ein Fieber,
das die Leute in den Wahnsinn treibt.

Eine Drachenschildkréte namens Aremag lebt in
der Chultbucht. Wenn du von Nyanzaruhafen aus
aufbrichst, brauchst du Schitze, um das gierige
Monster zu besénftigen. Wie viel, kann ich dir
leider nicht verraten. Aremag wird dir ihre Forde-
rungen stellen, und du wirst dumm, wenn du sie
nicht erfiillst.

Du erreichst eine Ruinenstadt, wenn du dem Tath
bis jenseits der Kahaklaschlucht folgst. Angeblich
hat die Gegend noch nie jemand erforscht, doch
das ist nicht wahr. Diejenigen, die mit dem Leben
davongekommen sind, schweigen dariiber, was
sie gefunden haben. ich habe aus guter Quelle
erfahren, dass die Ruinen von einer weisen und
grofziigigen Naga bewacht werden.

Der grofe Gott Ubtao fiihrte einst das Volk von
Chult, doch er wurde ihrer Streitigkeiten miide
und verlief sie. Seitdem haben sich die Chulter
anderen Géttern zugewandt, von denen manche
Trickser und Tauscher waren.

Vor langer Zeit wurde Ubtao von den Aldani,
einem friedvollen Fischerstamm, verirgert, in-
dem sie alle Fische und Hummer in einem Fluss
fingen. Als Bestrafung fiir ihre Gier wurden sie in
Monster verwandelt, die jetzt im Aldanibecken
hausen.

Auf einem Plateau iiber dem Aldanibecken steht
eine Geisterstadt. Alle Leute dort sind verschwun-
den. Keiner weifd warum. Du kannst das Aldanibe-
cken erreichen, indem du dem Soshenstar folgst.

Der grofle Gott Ubtao liebte Labyrinthe. Wenn du
auf ein Laybrinth st6Rt, dann finde einen Weg hin-
durch. Du wirst dadurch Ubtaos Gunst erringen.



ENN DIE ABENTEURER IHRE EXPEDITION IN
das Herz von Chult beginnen, kénnen sie von
verschiedenen Orten aus aufbrechen. Nyanza-
ruhafen ist natiirlich ein offensichtlicher Aus-
gangspunkt. Man kann hier mit Kanus iiber
den Soshenstar und den Tyrki ins Land vorsto-
Ben. Eine Reise iiber diese Fliisse eignet sich
auch gut als erste Expedition fiir Entdecker, die
dieses gnadenlose Land erstmals kennenler-
nen mochten. Die Charaktere kénnen auch von Festung Belua-
rian aufbrechen oder mit dem Schiff zu einem guten Landungs-
punkt wie zur Jahakabucht, Kitchers Bucht, Zufluchtsbucht,
Shilkubucht oder Schnappschildkrétenbucht reisen.

Chult ist ein Land voller Abenteuer, und dank dieses Kapitels
werden sich die Charaktere noch lange an ihre Reise durch die
Wildnis erinnern. Die Abenteuerschauplatze sind absichtlich
nicht an eine bestimmte Stufe angepasst. Wenn die Abenteu-
rergruppe fiir einen Schauplatz zu schwach ist, liegt es an den
Spielern, sich zu entscheiden, zu fliehen statt zu kimpfen, zu
verhandeln statt anzugreifen, oder sich zu ergeben statt zu ster-
ben. Du als SL solltest dabei flexibel bleiben und die Geschichte
so gut wie moglich vorantreiben. Wenn eine Begegnung wirklich
tibel fiir die Abenteurer verlduft, konnten sich die Monster pl6tz-
lich zuriickziehen, die Gruppe zur Aufgabe auffordern, oder sie
nur bewusstlos schlagen. Ein NSC kénnte auftauchen und sie

unterstiitzen. Nicht-intelligente Raubtiere kénnten durch einen
plotzlichen Vulkanausbruch oder ein Erdbeben in Panik geraten
und die Flucht ergreifen. Du hast immer eine Moglichkeit, der
Gruppe auch in der gréBten Pechstrahne eine Uberlebens-
chance zu geben.

DiE EXPEDITION BEGINNT

In den nachfolgenden Abschnitten findest du alle Informatio-
nen, um diesen Teil des Abenteuers leicht leiten zu kénnen. Du
fithrst an jedem Tag, den die Gruppe durch die Wildnis reist,
folgende Schritte aus:

- Benutze die Posterkarte und finde das Hexfeld, in dem sich
die Gruppe gerade aufhilt. Wenn sich die Gruppe verirrt
hat, teilst du diese Information nicht mit ihnen, andernfalls
zeigst du den Spielern den Standort der Gruppe auf ihrer
Spielerkarte.

Lass die Gruppe entscheiden, ob sie normal, schnell oder
langsam reisen will (siehe , Zuriickgelegte Strecke”, unten)
Die Gruppe wihlt einen Navigator, und du fiihrst fiir den
Navigator einen Wurf auf Weisheit (Uberlebenskunst) aus,

um zu ermitteln, ob sich die Gruppe verirrt hat (sieche ,Naviga-
tion®, unten).
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« Uberpriife wihrend des ganzen Tages zu den vorgegebenen
Zeitpunkten, ob es zu Zufallsbegegnungen kommt (siche
Anhang B).

. Uberpriife am Ende des Tages, ob Gruppenmitglieder
dehydriert sind (siehe ,,Dehydrierung”, unten)

ZURUCKGELEGTE STRECKE

Jedes Hexfeld auf der Karte hat einen Durchmesser von 15 km.
Charaktere, die sich mit normaler Geschwindigkeit zu Fufy
bewegen, kénnen 1 Feld am Tag zuriicklegen, wenn es sich

um Kiiste, Dschungel, Gebirge, Sumpf oder Odland handelt.
Sie kénnen 2 Felder zuriicklegen, wenn sie mit einem Kanu
einen Fluss entlang oder iiber einen See fahren. Ob sie fluss-
aufwirts oder flussabwirts reisen, spielt keine Rolle, da man
die Stromung kaum bemerkt. Ohne ein Kanu entspricht die zu-
riickgelegte Strecke bei einem Hex mit Fluss dem umliegenden
Gelinde. Kanus kénnen Siimpfe mit einer Rate von 1 Feld je
Tag durchqueren.

il |-

Wo isT ARTUS CIMBER?

Artus Cimber und sein Reisegefihrte Drachenbeute sind
wertvolle NSC, die die Charaktere dabei unterstiitzen kén-
nen, ihre Ziele zu erreichen. Beide werden in Anhang D be-
schrieben. Wihrend des Abenteuers suchen sie entweder
nach Orolunga oder sammeln gerade Informationen und
Vorrite in Nyanzaruhafen. Man kann iiberall auf der Halb-
insel auf sie treffen. Die Charaktere haben eine geringe
Chance, sie im Rahmen einer Zufallsbegegnung zu treffen
(siehe Anhang B).

Wenn Artus und Drachenbeute keinen Auftritt als Zu-
fallsbegegnung haben, findest du hier ein paar Orte, an
denen die Charaktere auf sie treffen kdnnten.

« Lager Rechtschaffenheit (erkunden die Ruinen)

« Das Herz von Ubtao (spionieren die Roten Magier aus)

« Jahaka-Ankerstelle (versuchen Gefangene aus dem Ver-

lies der Piraten zu befreien.

Kir Sabal (beschaffen Informationen von den Aarakocra

oder Prinzessin Mwaxanaré)

Orolunga (besprechen sich mit Saja N’baza)

« Irgendwo im Dschungel auf der Flucht vor einem Rudel
kreischender Ghule, einer Horde kannibalistischer
Stammeskrieger, oder einem Tyrannosaurus-Zombie
(siehe Anhang D)

Artus zdgert, zu enthtillen, warum er Chult erforscht.
Er méchte sich erst einen Eindruck tiber die Absichten
der Charaktere verschaffen. Sobald er sicher ist, dass sie
auf derselben Seite stehen, ist er bereit, all sein Wissen
gegen das der Charaktere einzutauschen. (Er weif3 so viel,
wie du den Charakteren an Informationen geben willst.)
Sobald Artus und Drachenbeute vom Seelenfinger und der
Gefahr, die er reprisentiert, erfahren, sind sie gerne dazu
bereit, den Charakteren bei seiner Zerstérung zu helfen.

Eine Gruppe mit Artus und Drachenbeute wird es natiir-
lich deutlich einfacher haben, die Herausforderungen des
Abenteuers zu iiberwinden. Artus wird allerdings selbst
von den Michten des B&sen gehetzt. Frostriesen, die
Zhentarim, Xandala (siehe Anhang D), Valindra Schatten-
mantel (siehe ,Herz von Ubtao*, weiter hinten in diesem
Kapitel} und die Roten Magier von Thay kénnten jederzeit
in Erscheinung treten und versuchen, Artus gefangen zu
nehmen. Wenn Artus irgendwann zu der Ansicht kommt,
dass seine Anwesenheit die Gruppe eher gefihrdet, als ihr
zu nutzen, verlisst er sie mit Drachenbeute.

- o il
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Wenn sich die Charaktere entscheiden, schnell zu reisen, wiir-
felst du am besten einen W4. Bei einem Wurf von 3 oder 4 legen
sie an diesem Tag ein weiteres Hexfeld zuriick. Charaktere, die
schnell reisen, erleiden einen Malus von —5 auf ihre passive
Weisheit (Wahrnehmung), wodurch ihnen Hinweise leichter ent-
gehen und sie vielleicht in einen Hinterhalt spazieren.

Wenn die Charaktere langsam reisen, wiirfle ebenfalls einen
W4. Bei einem Wurf von 1 oder 2 legen sie an diesem Tag ein
Hexfeld weniger zuriick (also 1 Hexfeld mit Kanu und kein
Hexfeld zu Fuf}). Bei einem anderen Resultat legen sie genauso
viel Strecke zuriick wie eine Gruppe, die sich normal schnell
bewegt. Bei langsamer Reisegeschwindigkeit ist der Einsatz
von Heimlichkeit moglich. Solange die Charaktere nicht offen
sichtbar reisen, konnen sie Kreaturen, auf die sie treffen, iiber-
raschen oder sich an ihnen vorbeischleichen.

KILOMETER NOTIEREN
Du kannst auch die aktuelle Distanz notieren, die die Charak-
tere zuriicklegen (15 km bei normaler, 22 km bei schneller oder
13 km bei langsamer Geschwindigkeit). Das ist vermutlich auf-
wendiger als nétig, vor allem dann, wenn die Gruppe jeden Tag
die Reisegeschwindigkeit dndert.

Ein Charakter mit einer Flugbewegungsrate von 9 m kann
6 km je Stunde zuriicklegen.

NAVIGATION

Die Gruppe legt einen Charakter als Navigator fest. Dabei
kann es sich um einen NSC, wie z. B. ein Fiihrer, handeln. Die
Gruppe kann ihren Navigator jeden Tag wechseln.

Zu Beginn jedes Reisetags legt der SL einen Wurf auf Weisheit
(Uberlebenskunst) fiir den Navigator ab. Das Resultat zeigt an,
ob sich die Gruppe irgendwann wihrend des Tages verirrt. Der
SG hangt vom Gelande ab, durch das die Gruppe an diesem
Tag hauptsachlich reist: SG 10 fiir Kiisten und Seen, SG 15 fiir
Dschungel, Gebirge, Fliisse, Siimpfe und Odland. Die Gruppe
erhilt bei einer langsamen Reisegschwindigkeit einen Bonus von
+5 und bei einer schnellen Reisegeschwindigkeit einen Malus
von —5. Es ist durchaus méglich, sich auf einem Fluss zu verirren,
indem man dem falschen Seitenstrang folgt.

Wenn der Wurf erfolgreich ist, weifd der Navigator den
ganzen Tag iiber genau, wo er sich auf der Spielerkarte von
Chult befindet.

Wenn der Wurf scheitert, verirrt sich die Gruppe. Jedes Mal,
wenn sich die Gruppe um 1 Hexfeld bewegt, wiirfelst du einen
W6 und bestimmst damit zuféllig, in welches angrenzende Hex-
feld sich die Gruppe tatsichlich bewegt. Du enthiillst dabei den
echten Standort der Gruppe nicht. Wahrend die Gruppe verirrt
ist, kann sie nicht genau feststellen, wo sie sich auf ihrer Karte
von Chult befindet. Wenn der Navigator an einem spéateren Tag
mit einem Wurf auf Weisheit (Uberleben) erfolgreich ist, ent-
hiillst du den tatsiachlichen Standort der Gruppe.

DEHYDRIERUNG

Charaktere, die Chult erforschen, benotigen eine Menge Wasser.
Das Wasser in Fliissen und am Boden muss zuerst abgekocht
werden, bevor man es trinken kann. Wenn die Charaktere einen
Regenfanger haben (siehe ,Einen speziellen Gegenstand kau-
fen“, Seite 31), konnen sie damit Regen einfangen und in tragba-
ren Behaltern abfiillen.

Am Ende jedes Tages, an dem ein Charakter nicht zumindest
8 Liter Stiiwasser getrunken hat, muss er einen Konstituti-
onsrettungswurf gegen SG 15 bestehen, oder er erleidet eine
Erschopfungsstufe. Wenn der Charakter mittelschwere oder
schwere Riistung oder schwere Kleidung tragt, erleidet er einen
Nachteil auf den Rettungswurf. Charaktere, die sich mit schnel-
ler Reisegeschwindigkeit bewegen, erleiden einen Malus von —5
auf den Rettungswurf.
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Charaktere, die mit Lasttieren oder anderen Tieren reisen,
miissen diese ebenfalls fiittern und tranken. Siehe den Ab-
schnitt ,,Essen und Trinken“ in Kapitel 5 des Dungeon Master’s
Guide (Spielleiterhandbuchs) fiir den Grundbedarf von Kreatu-
ren abhéngig von ihrer Gréfie. Dinosaurier und andere Kreatu-
ren, die in Chult heimisch sind, kénnen, solange sie sich in ihrer
natiirlichen Umgebung aufhalten, nach Nahrung und Wasser fiir
sich selbst suchen.

KRANKHEITEN

Die nachfolgenden Krankheiten konnen Riesen und Humanoide
betreffen, die die Dschungel von Chult erforschen. Denke daran,
dass Krankheiten mit Schwacher Genesung und dhnlicher Ma-
gie geheilt werden konnen.

HALSEGEL
Das Wasser in Chults Wildern, Siimpfen und Fliissen ist mit
winzigen Parasiten infiziert, die als Halsegel bekannt sind. Ein
Riese oder Humanoider, der verseuchtes Wasser schluckt, muss
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 12 bestehen, oder
er infiziert sich mit den Halsegeln. Die sofortigen Symptome be-
stehen aus einem entziindeten Rachen und Atemnot. Nach 1W6
Stunden erleidet der Charakter 1 Erschopfungsstufe, die man
nicht loswerden kann, bis die Krankheit geheilt wurde (auBer
wie unten beschrieben). Am Ende jeder langen Rast wiederholt
die infizierte Kreatur ihren Rettungswurf. Bei einem gescheiter-
ten Rettungswurf erhoht sich die Erschopfung um eine Stufe,
bei einem erfolgreichen Rettungswurf reduziert sie sich um eine
Stufe. Wenn ein erfolgreicher Rettungswurf die Erschépfung
der infizierten Kreatur auf Stufe 0 reduziert, dann erholt sie
sich von der Krankheit.

Entdecker konnen es vermeiden, sich mit Halsegeln zu infi-
zieren, indem sie nur Regenwasser oder Wasser, das abgekocht
oder auf magischem Weg gereinigt wurde, trinken.

VERRUCKTES AFFENFIEBER

Ein magischer Nebel treibt durch die Dschungel. Wenn man mit
diesem diinnen, blauen, geruchlosen Nebel in Kontakt kommt,
kann man sich als Humanoider oder Riese mit dem Verriickten
Affenfieber infizieren. Der Zauber Magie bannen zerstort den
Nebel in einem quadratischen Bereich mit 6 m Kantenlidnge,
ausgehend von einem Punkt nach Wahl des Anwenders inner-
halb der Reichweite. Trifft man auf den Nebel, bedeckt er nor-
malerweise 1W6 solche Bereiche (36216 m?2).

Eine Riese oder Humanoider, der mit dem Nebel in Kontakt
kommt, muss einen erfolgreichen Konstitutionsrettungswurf
gegen SG 13 ablegen, oder er infiziert sich mit dem Verriickten
Affenfieber. Die Kreatur erleidet einen zufalligen langfristigen
Wahnsinn (wiirfle auf der Tabelle fiir langfristigen Wahnsinn in
Kapitel 8 im Dungeon Master's Guide (Spielleiterhandbuch)),
der sich 1W6 Stunden nach der Infektion manifestiert und eine

i | .
EINE HEILUNG FUR TOTE CHARAKTERE
Wenn ein Spielercharakter stirbt, wihrend er Chult er-
forscht, kénnte ein NSC-Fithrer vorschlagen, dass die
anderen den Toten zur Geisterstadt Mbala bringen. An-
geblich soll dort eine michtige Hexe leben. Gemif der
értlichen Legenden, hat die Hexe einen Pakt mit dem Fuirst
der Knochen geschlossen. Dieser Gott hat ihr die Macht
verliehen, Zombies zu erschaffen, die ihre ehemalige
Persdnlichkeit besitzen. Weitere Informationen iiber diese
angebliche Hexe findest du im Abschnitt ,Mbala“ weiter
hinten im Kapitel.
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Wirkungsdauer von 1W10 x 10 Stunden hat. Wenn der Wahn-
sinn nicht vor dem Ende der Wirkungsdauer geheilt wird, muss
die Kreatur am Ende der Dauer erneut einen Rettungswurf
ablegen. Scheitert dieser zweite Rettungswurf, erleidet sie eine
neuen langfristigen Wahnsinn (wiirfle auf der Tabelle), der die
normale Wirkungsdauer hat. Die Symptome des Wahnsinns
dauern solange an, bis die Krankheit geheilt wird.

ZITTERFIEBER

Die Insekten, die in den Dschungeln und Siimpfen Chults
heimisch sind, iibertragen diese Krankheit. Der beste Schutz
gegen die Krankheit besteht darin, alle freien Hautstellen mit
einer Salbe zur Insektenabwehr zu bestreichen (siehe ,,Einen
speziellen Gegenstand kaufen®, Seite 31).

Ein Riese oder ein Humanoider, der Schaden durch Insekten-
schwarme oder von Riesentausendfiifilern, Riesenskorpionen
oder Riesenwespen erleidet, gerdt am Ende der Begegnung mit
der Krankheit in Kontakt. Ein Charakter, der kein Insektenab-
wehrmittel seit dem Ende seiner letzten langen Rast verwendet
hat, kommt am Ende der nachsten langen Rast mit der Krank-
heit in Kontakt.

Ein Riese oder Humanoider, der mit der Krankheit in Kontakt
kommt, muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 11
bestehen, oder er hat sich infiziert. Eine Kreatur mit natiirlicher
Riistung geniefit einen Vorteil auf den Rettungswurf. Die Symp-
tome manifestieren sich nach 2W6 Stunden. Sie bestehen aus
verschwommener Sicht, Desorientierung und plétzlichem Abfall
der Korpertemperatur, der zu Zahneklappern und unkontrollier-
barem Zittern fiithren.

Sobald die Symptome begonnen haben, erhélt die Kreatur
nur die halben Trefferpunkte durch den Einsatz von Trefferwiir-
feln zuriick und keine Trefferpunkte bei einer langen Rast. Die
infizierte Kreatur erleidet einen Nachteil bei Attributswiirfen
und Angriffswiirfen. Am Ende jeder langen Rast kann die infi-
zierte Kreatur den Rettungswurf wiederholen und schiittelt die
Krankheit bei einem Erfolg ab.

ZUFALLSBEGEGNUNGEN

Chult ist die Heimat einer Vielzahl von Pflanzen, Bestien, Mons-
tern und intelligenten Wesen. Zufallsbegegnungen mit dem ort-
lichen Wildleben sind unvermeidlich und werden die Expedition
der Gruppe aufregend gestalten. In Anhang B findest du Richtli-
nien fiir das Erstellen von Zufallsbegegnungen in der Wildnis.

UNTOTENTERRITORIUM

Untote Kreaturen haben die menschliche Zivilisation beinahe
von der Insel vertrieben, abgesehen von ein paar vereinzelten
Auflenposten, in denen sich die Chulter und ihre Verbiinde-
ten hinter Mauern verschanzen. Auf Karte 2.1 sieht man, wo
die Untotenbedrohung besonders grof} ist. Charaktere, die
ein Gebiet durchqueren, das mit schwarzen gekreuzten Kno-
chen markiert ist, werden vermutlich eine Zufallsbegegnung
mit Untoten haben. Die Wahrscheinlichkeit erhéht sich in Ge-
bieten, die mit roten gekreuzten Knochen markiert sind. Die
meisten Fihrer wissen, wo diese Gebiete liegen. In Bezug auf
Untote ist es sicherer, auf dem Fluss zu reisen als an Land,
da die meisten Untote bestenfalls schlechte Schwimmer sind
und es leichter ist, in einem Kanu die Geschwindigkeit durch
heftiges Paddeln zu erhéhen und sich in Sicherheit zu brin-
gen, als durch einen iiberwucherten Dschungel zu flichen.

SCHAUPLATZE IN CHULT

Karte 2.1 zeigt die wichtigen Schauplitze auf der Halbinsel
von Chult. Die gleiche Karte findest du auf einer Seite der Pos-



ATAAZ MUHAHAH
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1 Quadrat = 1,5 Meter

KARTE 2.2: ATAAZ MUHAHAH

terkarte. Im Rest dieses Kapitels werden sie in alphabetischer
Reihenfolge beschrieben.

Wenn du willst, dass die Charaktere einen bestimmten
Schauplatz entdecken und erforschen, dann kannst du sei-
nen Standort auch verlegen, sodass er auf ihrem Weg liegt.
Notigenfalls musst du ihm einen anderen Namen geben. Das
Goblindorf Yellyark muss beispielsweise nicht an dem Standort
liegen, auf dem es auf der Karte eingezeichnet ist. Du kannst es
platzieren wo du willst, oder ein anderes Goblindorf erschaffen,
das ahnlich aufgebaut ist. Viele Schauplatze in diesem Kapitel
konnen auf diese Weise angepasst werden. Natiirlich kannst du
bei einem Schauplatz auch ganz nach deinem Bedarf Monster
und Fallen hinzuftigen oder entfernen, um ihn einfacher oder
schwieriger zu gestalten.

ALDANIBECKEN

Der Soshenstar und der Tath entspringen diesem im Hochland
gelegenen, sumpfigen Becken. Hier wimmelt es vor Dinosaurie-
ren und stechenden Insekten. Hohe Plateaus und dichte Walder
umgeben den Sumpf.

Das Becken ist nach den Aldani benannt, einem Hummervolk
(siche Anhang D). Viele Chulter erinnern sich an unheimliche
Kindermérchen, tiber das unheimliche Hummervolk, das in den
Seen und Fliissen seiner Heimat gelebt hat. Es gibt keine ver-
lasslichen Augenzeugenberichte iber ein Zusammentreffen mit
den Aldani in den letzten Jahrzehnten, und die meisten Chulter
gehen daher davon aus, dass sie ausgestorben sind. Doch das
Hummervolk hat sich zu den abgelegenen Seen dieses Beckens
zuriickgezogen, wo sie seit einem Jahrhundert im Verbor-
genen leben.

Wenn der Himmel Klar ist, kann man von hier aus das Herz
von Ubtao in einer Entfernung von bis zu 75 km iiber dem
Sumpf schweben sehen (wiirfle an jedem Tag mit 1W4, um zu
ermitteln, in bis zu wie vielen Hexfeldern Entfernung man es an
diesem Tag sehen kann). Siehe ,,Herz von Ubtao,” Seite 58, fiir
weitere Informationen iiber den Schauplatz.

ATAAZ KAHAKLA

Der Flusscanyon Ataaz Kahakla (,Todesschlucht®) versetzt die
meisten Leute in Erstaunen. Die Klippenwande sind zwischen
15 und 60 m hoch und mit Korallen iiberzogen. Die Korallen
sind abgestorben, haben aber immer noch alle Farben des
Regenbogens, wodurch der Canyon an eine Unterwasserland-
schaft erinnert. In den Korallen kann man intakte Skelette
von Plesiosauriern, Riesenhaien und anderen Meereskreatu-
ren finden.

ATAAZ MUHAHAH

Der Schauplatz ist auf Karte 2.2 dargestellt. Ataaz Muhahah
(,Lachende Schlucht) ist eine weite Schlucht, die von einer
uralten Steinbriicke iiberspannt wird, die als Affenbriicke
bekannt ist. Die Briicke tragt ihren Namen, weil meist zahl-
reiche Affen auf der Briicke sitzen oder mit ihren Schwinzen
von der Unterseite hangen. Teilweise handelt es sich um
lebende Affen, teilweise um alte Steinfiguren, die Teil der
Briicke sind. Der Grofdteil der Figuren wurde im Lauf der
Zeit beschidigt, aber man kann immer noch erkennen, dass
sie von fihigen Handwerkern geschaffen wurden.

Die lebenden Affen kreischen und quietschen bestédndig,
und der Larm hallt in der Schlucht wider. Manchmal iiber-
lappen die Echos aus der Schlucht auf eine Art und Weise,
dass man meint, ein arrogantes, schadenfrohes Gelachter zu
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Wenn die Charaktere mit einem Schiff in die Chultbucht
einfahren oder sie verlassen wollen, taucht Aremag auf.

Das Meer vor euch wird aufgewiihlt, und die Brecher
schlagen iiber den Bug eures Schiffs, wihrend sich sige-
zahnartige Huigel aus dem schiumenden Meer schieben.
Das Wasser strémt von ihren Seiten, wie Flusse, die von
einem steilen Berg in die Tiefe schieRen. Endlich hért die
auftauchende Insel auf, zu wachsen, obwohl die aufge-
wiihlte See euer Schiff noch immer durchbeutelt. Dann
weht eine gigantische Dampfwolke in eure Richtung,

und durch den treibenden Nebel, in dem die Farben des
Regenbogens glitzern, erkennt ihr einen riesigen Schna-
bel und milchige Augen, so gro wie Fisser, die in eure
Richtung starren. Jetzt, wo sich das Wasser beruhigt hat,
kénnt ihr auch etwa ein Dutzend Haie erkennen, die das
Schiff umkreisen.

L

Aremag spricht zuerst Drakonisch, aber wenn niemand sinn-
voll antworten kann, wechselt sie zu Aqual.

Wihrend der Verhandlungen schwimmt sie langsam um
das Schiff herum. Zuerst miissen die Charaktere stindig auf
dem Deck im Kreis herumlaufen, um mit ihr zu verhandeln,
doch dann erzeugt sie einen kleinen Wirbel, wodurch sich
das Schiff im gleichen Tempo wie Aremag zu drehen beginnt.
Es sollte jedem klar sein, dass die Drachenschildkréte das
Schiff miihelos versenken kénnte.

Aremag verlangt einen Tribut fiir sicheres Geleit, gibt je-
doch nicht an, wie hoch er sein sollte. Jene an Bord miissen
Wertsachen in einen Sack werfen, wihrend ihnen Aremag

dabei zusieht, bis sie zufrieden ist. Aremag verlangt einen
unterschiedlichen Tribut von jedem Fahrzeug, abhingig
davon, wie wertvoll sie die Fracht einstuft und wie gierig sie
gerade ist. Du kannst den Mindesttribut wie folgt ermitteln:
2W4 x 50 GM. Wenn eine neue Opfergabe prisentiert und in
den Sack geworfen wird, briillt Aremag jedesmal, wenn die
Mindeststumme nicht erreicht ist: ,Mehr!“ Wenn die Charak-
tere sie zu verspotten versuchen, beispielsweise indem sie
jedes Mal nur ein paar Kupfermiinzen in den Sack werfen,
wird sie ungemiitlich, atmet eine Dampfwolke iber das Schiff
und versetzt dem Rumpf einen Schwanzschlag. Alle an Bord
miissen einen erfolgreichen Geschicklichkeitsrettungswurf
oder Starkerettungswurf (jeweils gegen SG 15) ablegen, oder
sie gehen von Bord. In der Bucht wimmelt es vor Riffhaien,
und jeder, der langer als 1W4 Runden im Wasser ist, wird
von 1W4 Haien angegriffen.

Es gibt immerhin etwas Verhandlungsspielraum. Mit einem
erfolgreichen Wurf auf Charisma (Uberzeugen) gegen SG 15
kann man Aremag iiberzeugen, dass die Passagiere keine
Wertsachen mehr haben, falls sie bereits mindestens 50 GM
im Sack platziert haben. Nur ein Charakter darf den Wurf
ablegen, aber andere Charaktere k6nnen mit ihm zusammen-
arbeiten, wenn sie ebenfalls sinnvolle Argumente vorbringen.
Der Wurf wird mit einem Nachteil ausgefiihrt, wenn momen-
tan Wertsachen mit weniger Wert als 100 GM im Sack sind,
und mit einem Vorteil bei zumindest 150 GM oder mehr.
Jedes Mal, wenn man einen derartigen Wurf versucht und
scheitert, reagiert Aremag so wie oben beschrieben, wenn die
Charaktere sie zu verspotten versuchen.

Sobald die Opfergabe ausreichend ist, erklart Aremag: ,Her
damit!“ Es ist egal, ob man den Sack auf Aremags felsigen
Riicken, in ihr Maul oder direkt ins Wasser wirft. Die Drachen-
schildkrote taucht, ohne weitere Worte zu verlieren, unter,
wodurch das Schiff einige Zeit heftig auf den Wellen tanzt, bis
sich das Meer wieder beruhigt hat. Die Charaktere kénnen zu-
sehen, wie die gigantische Scheibe des Panzers immer weiter
abtaucht, bis sie in den lichtlosen Tiefen verschwindet.
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KARTE 2.3: LAGER RECHTSCHAFFENWEIT

LLAGER RECHTSCHAFFENHEIT

thr kommt zu einem verlassenen Lager am Fluss, in dem
tberall Triimmer liegen. Die Zelte sind modrig und zer-
rissen, und alle permanenten Strukturen wurden offenbar
niedergebrannt. Zwei intakte Ruderboote sind an einem
kurzen Steg angebunden.

Nérdlich des Lagers befindet sich ein Grat, auf dem eine 24
Meter hohe Steinstatue errichtet wurde, die wie ein Mann
mit einem Krokodil auf seinem Riicken aussieht. Zwischen
den Beinen der Statue fuhrt hinter einem steinernen Torbo-
gen ein dunkler Tunnel in den Fels. Rechts von der Statue
ist ein kleiner Tierkéfig, in dem ein kleiner Vogel panisch im

Kreis rennt. Ansonsten gibt es keine Anzeichen von Leben.

Als der Orden des Panzerhandschuhs mit seinem Krieg gegen
die Untoten von Chult begann, errichteten seine Mitglieder
dieses Basislager (siehe Karte 2.3) rund um einen uralten chul-
tischen Schrein, den die 6rtlichen Fiihrer als das Haus des Kro-
kodils bezeichnen. Der Schrein war zwar nicht der Fokus der
Aktivitaten des Ordens, erweckte aber dennoch sein Interesse.
Obwohl der Schrein eine Ruine war, waren die Fallen noch im-
mer aktiv und vereitelten die Anstrengungen des Ordens, sein
Herz zu erreichen.

Die selbstsicheren Besucher errichteten keine Verteidigungs-
linie rund um das Lager. Sie waren sicher, dass ihre Kampf-
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stiarke geniigend Schutz sein wiirde. Vor ein paar Monaten
wurde ihnen das Gegenteil beweisen, als Hunderte Untote

aus dem Wald strémten und das Lager iiberrannten. Nur eine
Handvoll Krieger entkam dem Massaker. Im Lager gibt es keine
Leichen. Sie wurden entweder von den Templern der zweiten
Welle begraben (die sich jetzt in Lager Rache aufhalten), oder
von Raubtieren in den Dschungel geschleppt.

Wenn die Charaktere hier ankommen, wird das Lager von den
Batiri beobachtet. Dabei handelt es sich um 2 Goblins je SC. Die
Gruppe wird von einem Goblin-Boss namens Yokka angefiihrt.
Die Goblins tragen Holzmasken und verbergen sich im Gestriipp
nérdlich des Lagers. Sie glauben, dass der Schrein verflucht ist,
und halten sich von ihm fern. Yokka hatte jedoch eine Vision, die
ihm mitgeteilt hat, dass die Schétze im Schrein ihn zu einer gro-
Ben Personlichkeit bei seinem Stamm machen kénnte. Er und
seine Anhédnger versuchen nun schon seit zehn Tagen, geniigend
Mut zu sammeln, um sich dem Schrein und seinen Fallen zu
stellen. Die Ankunft der Abenteurer ist da von grof3em Vorteil.
Wenn es ihnen gelingen sollte, die Fallen zu iberwinden, kann er
ihnen einfach die Schitze abknopfen, sobald sie aus dem Schrein
kommen. Wenn nicht, schwichen sie vielleicht zumindest die Ver-
teidigung des Schreins.

Yokka und seine Bande versuchen, der Gruppe Steine in den
Weg zu legen, ohne sich zu zeigen. Wenn beispielsweise kein
Wiachter auf die Stiefel der Gruppe aufpasst, stehlen sie die Gob-
lins oder bohren Locher in die Sohlen. Wenn alle Gruppenmit-
glieder in den Schrein vordringen, bereiten die Goblins vor dem
Schrein einen Hinterhalt vor. Wenn sonst alles scheitern sollte,
nutzen die Goblins Hérner und imitierten Tierrufe, um Untote
(1W8 Zombies und 1W8 Skelette) oder Bestien (1 hungriger Allo-
saurus und 1W4 + 1 Axtschnibel) anzulocken.



1. KOMMANDANTENZELTE

Die Templer des Ordens des Panzerhandschuhs haben alle
Wertsachen geborgen, als sie den Ort der Katastrophe unter-
sucht haben. Ein Charakter, der in einem Zelt herumstébert, hat
eine Chance von 1 auf einem W6, eine Giftschlange zu stéren.

2. SOLDATENZELTE

Die Zelte sind auf unterschiedliche Art und Weise zerstort.

Die meisten wurden durch Krallen oder Waffen wihrend des
Kampfes zerschnitten, und der Zeltstoff steht durch Moder und
Dschungelfaule kurz vor der Auflésung.

3. AUSGEBRANNTER SCHREIN
Wihrend des Kampfes brachen durch umgeworfene Laternen
Feuer in diesem erst zum Teil fertiggestellten Schrein aus. Da-
bei verbrannte das Baumaterial, das zur Errichtung einer Garni-
son gedacht gewesen war. Jetzt ist nur noch eine ausgebrannte
Ruine tibrig.

Schiitze. Ein silbernes Heiliges Symbol von Torm (25 GM)
héngt von einer Lederschnur an einem Haken an der Wand.
Man hat es offenbar bisher iibersehen.

4. TIERKAFIGE

Die Templer hielten hier Schweine zur Nahrungsversorgung,
Sie sind schon lange nicht mehr hier, doch ein junger Axtschna-
bel mit 6 TP und ohne effektive Angriffe (0 EP) hat es irgend-
wie geschafft, in den Kéfig zu geraten, und findet nicht mehr
hinaus. Wenn ihn die Charaktere freilassen oder nichts tun,
macht er keine Probleme. Wenn sie ihn allerdings angreifen
oder irgendwie quélen, locken seine Schreie 5 erwachsene
Axtschnabel an, die nach 2 Runden kampfbereit aus dem
Dschungel stiirmen.

5. LATRINEN
Wihrend des Angriffs auf das Lager versagte die Moral eines Temp-
lers, und er fliichtete sich vor den Untoten in die siidlichste Latrine.
Er iiberlebte den Angriff, schaffte es aber nicht wieder aus der stin-
kenden Grube und verdurstete innerhalb von ein paar Tagen.
Schatz. Charaktere, die den toten Templer untersuchen, fin-
den einen Schuppenpanzer (ruiniert), einen Streithammer und
einen Beutel mit 5 unterschiedlichen Edelsteinen (je 10 GM).

6. Haus voN MANN UND KROKODIL

Der Schrein wurde vor Jahrhunderten von den Chultern errich-
tet. Er wurde aus einem Steinhiigel geschlagen, und der Ein-
gang befindet sich zwischen den Fiiflen einer 24 m hohen Stein-
statue, die einen Mann mit einem Krokodil auf seinem Riicken
darstellt. Jeder Chulter erinnert sich an den Mythos und kann
den Charakteren die Geschichte erzidhlen. Wenn die Charaktere
einen Chulter fragen, was die Statue bedeutet, lies vor:

In den friihen Tagen der Welt stand Mann voller Angst am
Ufer eines Flusses. Krokodil erhob seinen Kopf aus dem
Wasser und fragte: ,,Was sorgt dich, Cousin Mann?*

Mann erwiderte: ,,Ich muss den Fluss berqueren, doch
ich fiirchte mich, ihn allein zu betreten, weil es darin vor

deinen Briidern nur so wimmelt.“

Krokodil antwortete: ,,Du hast recht, das wire nicht
sicher. Doch ich werde dich sicher auf meinem Riicken
beférdern, wenn du mir versprichst, den Gefallen zu er-
widern.“ Mann stimmte zu und Krokodil trug ihn sicher
uber das Wasser. Als sie das andere Ufer erreichten, fragte
Mann: ,Wie soll ich mich revanchieren?*“ Krokodil erwi-
derte: ,,Ich mdchte das Reich der Menschen sehen, doch
ich fiirchte mich, alleine zu gehen, weil es dort vor deinen
Briidern wimmelt. Du musst mich auf deinem Riicken
durch euer Reich tragen.“ Mann war hereingelegt worden,
doch ein Versprechen war ein Versprechen, und so trug er
Krokodil sicher auf seinem Riicken durch das ganze Reich
der Menschen. Die Reise sollte viele Jahre dauern. Mann
schwor verbittert, dass Menschen und Krokodile nie wie-
der Freunde sein wiirden. Und so ist es bis heute.

Die Geschichte ist ein Hinweis darauf, wie man die Fallen in der
Gruft iberwinden kann.

Mann und Krokodil. Keine der Fallen im Schrein wird von
zwei Charakteren ausgelést, die Mann und Krokodil imitieren,
indem einer auf den Schultern des anderen reitet. Diese Cha-
raktere kdnnen dennoch von Fallen verletzt werden, die jemand
anders ausldst, der sie begleitet. Es ist allerdings schwierig,
sich als ein derartiges Team durch den Schrein zu bewegen.

Es besteht die Gefahr, dass man das Gleichgewicht verliert und
der Reiter von den Schultern stiirzt. Doch wenn man nicht als
Mann und Krokodil unterwegs ist, kann man die Fallen wie
jeder andere ausl6sen. Wenn der Reiter um zumindest eine
Grofienkategorie kleiner ist, dann macht der Trager die nétigen
Starkewiirfe, Geschicklichkeitswiirfe und Rettungswiirfe mit
einem Vorteil.

Simse. An einigen Stellen ist der Boden des Schreins um
2,10 m erhéht und bildet einen Sims. Es ist kein Wurf erforder-
lich, um auf einen Sims zu klettern, doch aufgrund der Héhe
kann man nur schwer sehen, was vor einem liegt. Ein Reiter/
Trager-Team kann iiber den Sims sehen, doch um iiber ihn zu
klettern, muss der Tréger einen erfolgreichen Wurf auf Stiarke
(Athletik) gegen SG 15 ablegen. Der Reiter kann ihn dabei un-
terstiitzen, Wenn der Wurf um 5 oder mehr scheitert, stiirzen
sie beide auf den tiefer gelegenen Boden und zdhlen zumindest
fiir 1 Runde als zwei Einzelpersonen. Wenn der Wurf um weni-
ger als 5 scheitert, dann taumeln sie auf die obere Ebene und
werden dabei getrennt. Dabei 16sen sie vermutlich die Falle aus,
die sich in diesem oberen Stockwerk befindet.

Fallen entdecken. Wenn in der Beschreibung nichts anderes
angegeben ist, kann man eine Falle mit einem erfolgreichen
Waurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 13 bemerken. Es
sollte nur ein Charakter wiirfeln, dabei zahlt jeweils nur das
erste Resultat, egal wie oft der Wurf abgelegt wird. Wenn die
Spieler absolut darauf bestehen, sich im Schrein zu drangen
und nach Fallen zu suchen, kénnten die Goblins ihre Kanus
stehlen oder selbst Fallen aufstellen.

6A. VERBORGENE FALLGRUBE

Die Decke ist hier 6,90 m hoch und mit Spinnweben iiberzogen.
Der mit Steinen gepflasterte Boden ist mit einer dicken Schicht
aus Schlamm, Ranken und Blittern iiberzogen. Alle Versuche,
die Fallgrube zu entdecken, leiden daher unter einem Nachteil.
Eine Person, die den Raum durchquert, hat eine Chance von

50 %, die Falltiir auszulésen. Dadurch fillt sie in eine 6 m tiefe
Grube und erleidet normalen Fallschaden.
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Sobald sich die Grube geoffnet hat, bleibt ein schmaler Sims
am Rand des Raumes. Man kann mit einem erfolgreichen Wurf
auf Geschicklichkeit (Akrobatik) gegen SG 10 sicher darauf ba-
lancieren, aber ein Charakter, auf dessen Schultern ein anderer
Charakter reitet, legt den Wurf mit einem Nachteil ab.

6B. KLINGENFALLE

Die Decke ist hier 6,90 m hoch und mit Spinnweben tiberzo-
gen. Jede Person, die sich durch diesen Abschnitt des Ganges
bewegt hat, eine Chance von 50 %, Klingen auszul6sen, die
aus verborgenen Wandnischen kommen und quer iiber den
Gang schwingen. Jede Kreatur in dem betroffenen Bereich im
Gang (Quadrat mit 3 m Kantenldnge) muss einen Geschicklich-
keitsrettungswurf gegen SG 13 ablegen. Bei einem Fehlschlag
erleidet sie 18 (4W8) Hiebschaden und bei Erfolg die Hilfte.
Sobald die Falle identifiziert wurde, kann man Metalldornen
oder Klingen in die Nischen himmern und sie so blockieren.
Dazu sind vier separate Stiarkewiirfe gegen SG 10 erforderlich.
Jeder erfolgreiche Wurf blockiert eine Klinge und reduziert den
Schaden der Falle um 1W8.

6C. RATSELBODEN

Um diesen Abschnitt der Halle zu erreichen, miissen die Cha-
raktere einen 2,10 m hohen Sims erklimmen (siehe ,Simse*
oben). Das Gebiet nordlich des Simses bildet eine 4,80 m hohe
Terrasse, die in 4 x 4 Fliesen unterteilt ist. Es ist gerade genug
Platz, damit eine Person am oberen Rand des Simses stehen
kann, ohne auf die Fliesen zu treten, aber ab dieser Stelle rei-
chen die Fliesen von einer Wand zur anderen. Auf der anderen
Seite befindet sich erneut ein 2,10 m hoher Sims, der diesen
Abschnitt von Gebiet 6D trennt. In die Holztiir in Gebiet 6D
wurde ein Muster von ebenfalls 4 x 4 Feldern geschnitzt. Ein
Charakter auf den Schultern eines anderen Charakters kann
das ganze Muster sehen, doch eine Person von normaler Gréfie
kann die untere Reihe auf der Tiir nicht sehen — was schade

ist, da eines der Felder in der unteren Reihe schwach leuchtet
(ermittle das Feld mit dem W4). Das Leuchten ist sehr schwach,
und auch wenn jemand die Tiir sehen kann, muss er einen
erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 13
ablegen, um es zu bemerken.

Das Muster auf der Tiir entspricht dem Muster auf dem Bo-
den, und die unterste Reihe reprasentiert die Fliesenreihe, die
den Charakteren am nichsten ist. Wenn man mehr als nur ein
paar Pfund Druck auf eine Fliese ausiibt, die nicht dem erleuch-
teten Feld auf der Tiir entspricht, schielen magische Flammen
aus den Winden. Jede Kreatur auf der Terrasse muss dann
einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 13 ablegen. Bei
einem gescheiterten Wurf erleidet sie 22 (4W10) Feuerschaden
und bei einem Erfolg die Hilfte. Wenn man auf die korrekte
Fliese driickt oder auf sie steigt, werden keine Flammen aus-
gelost, dafiir leuchtet ein Feld in der zweiten Reihe der Tiir
schwach auf. Wenn die Charaktere iiber den Boden vorriicken,
kommen sie der Mauer niher, wodurch diese auch weitere
Reihen auf der Tiir verdeckt. So bleibt es stets schwierig, das
korrekte Feld zu erkennen, aufier man befindet sich auf den
Schultern eines Gefahrten.

Der Boden kann gefahrlos iiberquert werden, wenn man nur
auf die Fliesen tritt, die den erleuchteten Feldern auf der Tiir ent-
sprechen, oder von einem Team von Triger und Reiter. Ubt man
auf eine falsche Fliese Druck aus, 16st man die Flammen aus. Die
Falle und ihr Mechanismus sind magisch, und sie kann daher
nicht entschérft oder blockiert werden. Wirkt man Magie bannen
auf die Fliesen, so wird die Falle fiir 1 Stunde deaktiviert.

6D. RATSELTUR

Um diese Tiir zu erreichen, miissen die Charaktere erneut einen
2,10 m hohen Sims erklimmen. Dariiber ist die Decke noch
2,70 m hoch. Die Holztiir am hinteren Ende des Sims verfiigt
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weder tiber Griff noch Klinke. Um sie zu 6ffnen, miissen die
vier erleuchteten Felder der Reihenfolge nach von unten nach
oben beriihrt werden, und zwar von einem Reiter und Trager.
Die unteren zwei Felder miissen vom Trager beriihrt werden
und die oberen zwei Felder vom Reiter. Wenn die Felder korrekt
gedriickt werden, geht die Tiir auf, und man kann Bereich 6E
betreten. Wenn man die falschen Felder driickt, sie in der fal-
schen Reihenfolge driickt, oder sie von den falschen Personen
gedriickt werden, dann 16st eine Glyphe des Schutzes auf der
Tiir den Zauber Donnerwoge aus. Um die Glyphe zu finden,
muss man die Tir sorgfaltig absuchen und einen erfolgreichen
Wurf auf Intelligenz (Nachforschungen) gegen SG 13 ablegen.
Jede Kreatur, die auf dem Sims ist, wenn der Zauber ausgelost
wird, muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 13
ablegen. Bei einem gescheiterten Rettungswurf erleidet man

9 (2W8) Schallschaden und wird 3 m von der Tiir weggestofien.
Dadurch fallt man in Bereich 6C und 16st die Falle dort aus. Bei
einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet man halben Schaden
und wird nicht weggestofien.

6EFE. SCHATZKAMMER

4
Der Boden dieses staubigen 12 Meter hohen und 6 Meter
breiten Raumes ist mit Dinosaurierknochen ibersit. Spin-
nennetze spannen sich zwischen den Wanden und einer

9 Meter hohen Séule in der Mitte, um die sich eine enge,
staubbedeckte Wendeltreppe nach oben windet. In die Siule
sind Reliefs von einem Mann, der ein Krokodil trigt, gemei-
Relt. Das Relief zieht sich die ganze Séule bis nach oben.
Auf der Spitze der Siule steht ein grofler, wunderschéner
Keramikkrug.

Die Wendeltreppe rund um die Saule ist 60 cm breit, und jede
Stufe ist 30 cm hoher als vorherige. Wenn ein Charakter, der

einen anderen Charakter tragt, seinen Zug auf der Wendeltreppe
beginnt, miissen beide einen Wurf auf Geschicklichkeit (Akrobatik)
gegen SG 10 ablegen. Wenn beide Wiirfe scheitern, stiirzen sie.
Andernfalls gelingt es dem Team, das Gleichgewicht zu wahren.

Fallen auf der Treppe. Die Treppe besteht insgesamt aus 30
Stufen. Auf den Stufen 3, 10, 17 und 23 befindet sich jeweils
eine Glyphe des Schutzes, die ausgelost wird, wenn man auf die
Stufe tritt. Kreaturen, die Mann und Krokodil nachahmen, 16sen
die Glyphen nicht aus. Jede ausgeloste Glyphe erzeugt eine Blitz-
sphéire mit 6 m Radius, deren Mittelpunkt auf der Stufe liegt. Jede
Kreatur im Bereich muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf
gegen SG 13 ablegen. Wer scheitert, erleidet 22 (SW8) Blitzscha-
den, bei Erfolg nur halb so viel. Kreaturen, die Mann und Kroko-
dil nachahmen, erleiden einen Nachteil auf ihre Rettungswiirfe.
Um eine Glyphe zu bemerken, muss man die entsprechende
Stufe zuerst vom Staub befreien und dann einen Wurf auf Intelli-
genz (Nachforschungen) gegen SG 13 ablegen.

Schatz. Der Krug ist ein Alchemiekrug. Er wurde hier vor lan-
ger Zeit von Chultern platziert, die ihn als eine Gabe von Ubtao
erhielten. Der einzige sichere Weg, den Alchemiekrug an sich
zu nehmen, besteht fiir zwei Kreaturen, die Mann und Krokodil
nachahmen. Triger oder Reiter konnen den Krug sicher aufhe-
ben und aus dem Raum bringen. Wenn der Krug von jemand
anders aufgehoben wird, beginnt es, Felsbrocken von der Decke
zu regnen. Jede Kreatur in Gebiet 6E wird von den Felsbrocken
getroffen und muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen
SG 13 ablegen. Wenn sie scheitert, erleidet sie 10 (3W6) Wucht-
schaden, bei Erfolg die Halfte. Eine Kreatur, die ihren Zug im
Raum beginnt, muss den Rettungswurf wiederholen. Nach
3 Runden hort es auf, Felsen zu regnen.
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KARTE 2.4: LAGER RACKE

Ein Team aus Reiter und Triger, das die Treppe mit dem Al
chemiekrug hinuntergeht, legt seine Wiirfe auf Geschicklichkeit
(Akrobatik) mit einem Nachteil ab, aufier, es verstaut den Krug
in einem Rucksack oder Beutel oder sorgt auf andere Weise da-
fiir, dass es ihn nicht in den Hinden halten muss.

LAGER RACHE

Durch den dichten Bewuchs kénnt ihr eine primitive Fes-
tung ausmachen. Hinter dem Schutz einer Palisade stehen
Wachtiirme und Zelte. Vor der Palisade befindet sich zu-
dem ein Graben, der durch zahlreiche angespitzte Stécke
geschiitzt ist. Ein grofles Torhaus zeigt in Richtung des
Flusses, und beim Fluss sind vier Ruderboote an einen
Pfosten gebunden.

Rund um das Lager gibt es mehrere Haufen von ver-
brannten menschlichen Leichen und ausgeweideten Tier-
kadavern, um die die Fliegen tanzen.

Die Leichen, die rund um diese Festung (Karte 2.4) verstreut
sind, sind die Uberreste von Untoten und Bestien, die versucht
haben, das Lager anzugreifen. Die Bewohner des Lagers haben
sich Fleisch von den Dinosaurieren und Bestien genommen und
den Rest hier drau3en verrotten lassen.

Einer Handvoll Kriegern des Ordens des Panzerhand-
schuhs gelang die Flucht vor dem Ansturm der Untoten auf
Lager Rechtschaffenheit. Sie zogen sich iiber den Soshenstar
in Richtung des Aldanibeckens zuriick. Drei Tage spater

beschlossen sie, an dieser Stelle ein neues Lager zu errich-
ten. Sie schafften es, einen Bericht nach Nyanzaruhafen zu
schicken, und haben seitdem Verstiarkung erhalten. Aus dem
urspriinglich kleinen Lager wurde eine befestigte Basis, die
wesentlich besser dazu in der Lage ist, Angriffe abzuschmet-
tern, als Lager Rechtschaffenheit.

Das bedeutet allerdings noch lange nicht, dass das Lager ein
angenehmer oder sicherer Ort wire. Ungesunde Dampfe und
Insektenschwiarme kommen immer wieder aus dem Aldanibe-
cken hierher, das nur ein paar Meilen entfernt im Siiden liegt.
Die Ritter, die hier stationiert sind, leiden an Krankheiten und
sind von ihren bestiandigen Kampfen, tagsiiber gegen Raubtiere
und in der Nacht gegen untote Schrecken, erschopft.

Der befehlshabende Templer ist ein Niles Knochenbrecher
(RG, ménnlich, chondathanischer Mensch Adliger). Er ist
ein treuer Anhanger Tyrs und reprasentiert alles, wofiir der
Orden des Panzerhandschuhs steht. Dummerweise eignet
er sich daher nicht gerade gut als Befehlshaber eines der-
artigen Lagers. Abgesehen von Knochenbrecher besteht die
normale Garnison aus 58 Leuten, obwohl die tatsiachliche
Anzahl kampfbereiter Krieger aufgrund von Krankheiten
meist niedriger ist. Unter Knochenbrechers Befehl stehen
zwei Hauptleute: Ord Feuerbard (RG, mannlich, Goldzwerg
Veteran) und Perne Salhana (RG, weiblich, tethyrischer
Mensch Veteranin). Ihnen untersteht eine Streitmacht von
8 Veteranen und 24 Wachen. Sie werden durch ein religi6-
ses Korps unterstiitzt, das aus 6 Akolythen besteht und von
Schwester Cyas angefiihrt wird (RG, weiblich, chondathani-
scher Mensch Priesterin von Helm). Theoretisch gehéren
diese religiésen Templer zur kimpfenden Streitmacht, doch
in der Praxis kiimmern sie sich fast stindig um die Kranken
und Verwundeten. Schlussendlich ist hier noch eine bunte
Truppe aus chultischen Jdgern und Kundschaftern versam-
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melt. Es handelt sich um 15 Stammeskrieger, die von Lorsa
Bilwatal (CN, weiblich, chultischer Mensch Kundschafter)
und Niles Knochenbrechers langjahrigem Freund Wulf Rygor
(CG, mannlich, Halbelf Kundschafter) angefiihrt werden.

1. BOOTE

Obwohl das Lager den Grofdteil seiner Nahrung durch die
Jagd beschafft, muss es sich auf Ruderboote und Kanus ver-
lassen, um iiber den Soshenstar mit Soldaten, Riistungen,
Waffen, Pfeilen und Bolzen, Medizin, Zelten, Pritschen,
Stiefeln, Kleidung und so ziemlich allem anderen versorgt zu
werden. Nach der Katastrophe bei Lager Rechtschaffenheit
hitte Kommandant Knochenbrecher gerne stindig geniigend
Boote bei der Hand, um im Falle eines Notfalls die ganze
Garnison evakuieren zu kdnnen. Doch das ist selten der Fall.

2. TORHAUS

Das Lager ist von einem 6 m breiten Graben mit angespitzten
Stoécken umgeben und durch eine 3,60 m hohe, stabile Pa-
lisade aus Baumstdmmen geschiitzt. Die Tiefe des Grabens
ist nicht ersichtlich, da er stindig mit schlammigem Wasser
gefiillt ist. Die angespitzten Stocke sind zu grof3, um vor den
Untoten zu schiitzen, doch sie sind sehr gefahrlich fiir grofie
und riesige Bestien. Das Torhaus ist so stabil, dass es selbst
einem anstiirmenden Triceratops widerstehen kann, und
wird nur auf den ausdriicklichen Befehl eines der drei obers-
ten Offiziere geoffnet.

Das Torhaus besteht aus einem Eingang in Bodenhéhe,
einem Obergeschoss, das als Waffenlager dient (alle iiber-
schiissigen Waffen und Riistungen werden hier gelagert, weil
es einer der wenigen Orte ist, der trocken bleibt), und einer
Kampfplattform ohne Dach, die von einer Palisade umgeben
ist, die Dreivierteldeckung gegen Angriffe vom Boden aus ge-
wahrt. Hier sind Tag und Nacht 2 Wachen stationiert.

Der Wall unter der Palisade beeintrachtigt den Wasserab-
fluss aus dem Lager. Dadurch gibt es in der ganzen Anlage
standig Pfiitzen und Stellen, wo der Schlamm knocheltief
steht, wodurch das Lager eine Brutstétte fiir Moskitos und
anderes Ungeziefer ist.

3. WACHTURME

Jeder Wachturm besteht an der Spitze aus einer befestigten
Plattform (Dreivierteldeckung) und ragt iiber die Palisade
hinaus. In einem unteren Stockwerk befindet sich jeweils ein
Holzboden, der einen guten Meter iiber dem Boden liegt, mit
diinnem Holz und Zeltplanen umschlossen ist und so einen
halbwegs trockenen Wohnraum schafft. Lorsa Bilwatal, Wulf
Rygor und ihr Kader von chultischen Kundschaftern haben ihre
Quartiere in diesen Raumen.

Theoretisch sollte jeder Wachturm am Tag und in der
Nacht mit 2 Wachen besetzt sein, doch der Personalmangel
fiihrt manchmal dazu, dass nur ein Wachter auf einem Turm
Wache hilt.

4. TIERKAFIGE

Die Ritter haben diese Kifige fiir ihre Schweine gebaut, doch
die Bedingungen im Lager waren selbst fiir diese zu unhygie-
nisch, und alle Tiere sind gestorben. Momentan findet man hier
nur 4 krankelnde Ziegen.

5. FELDSPITALZELTE

In diesen Zelten liegen zahlreiche kranke und sterbende Solda-
ten des Ordens. Zu jeder beliebigen Zeit befinden sich in jedem
Zelt 2W6 Patienten, die an den unterschiedlichsten Gebrechen
leiden. Die Akolythen, die sich um die Kranken kiitmmern, sind
selbst schon so erschopft, dass sie ihre Magie nicht mehr effek-
tiv einsetzen konnen. Wenn die Charaktere helfen konnen, ist
das sehr willkommen, vor allem, wenn sie Heiltrdnke spenden
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oder andere Magie zur Verfiigung stellen konnen. Wenn die
Charaktere nachhaltige medizinische Hilfe leisten, verteidigt
Schwester Cyas sie unerschiitterlich gegen alle unverninftigen
Forderungen von Kommandant Knochenbrecher.

6. KOMMANDOZELT

Kommandant Knochenbrecher versteht den Krieg, wenn er aus
klaren Schlachtreihen, wehenden Bannern, Trompeten und eta-
blierten Versorgungslinien besteht, doch dieser Guerillakampf
im Dschungel frustriert ihn. Er verbringt den Grofdteil seiner
Zeit in seinem Zelt, studiert ungenaue Karten und inspiziert die
Listen mit den Vorriten. Seine zwei direkten Untergebenen Ord
Feuerbard und Perne Salhana leisten Erstaunliches bei der Lei-
tung des Lagers angesichts der fehlenden Fiihrungsqualititen
von Knochenbrecher.

Kommandant Knochenbrecher hat zwei aktuelle Probleme.
Wenn die Charaktere mit Booten gekommen sind, verlangt er
von ihnen, dass sie Nachrichten und sieben kranke Soldaten
zuriick nach Nyanzaruhafen bringen. Jeder der Soldaten leidet
entweder an Verriicktem Affenfieber, Zitterfieber oder Halsegeln
(siehe ,Krankheiten®, Seite 40). Wenn sie zu Ful gekommen
sind, verlangt Knochenbrecher von ihnen, dass sie einen Trupp
seiner Soldaten (bestehend aus 4 Wachen und 4 Stammeskrie-
gern) in Form einer zweiw6chigen Patrouille in die Richtung
fiithren, aus der sie gekommen sind und dabei alle Untoten ver-
nichten, auf die sie treffen. Wenn sich die Charaktere weigern,
erteilt Knochenbrecher den Befehl, die Charakter gefangen
zu nehmen und in getrennten Wachtiirmen zu fesseln und zu
knebeln. Dann soll ihnen der Prozess wegen Gehorsamsver-
weigerung in Zeiten einer militarischen Krise gemacht werden.
Wenn man sie fiir schuldig befindet, soll ihnen alle Ausriistung
abgenommen werden, und dann sollen sie an Baume im Wald
gefesselt werden, damit sie ein Opfer der Untoten oder von
Raubtieren werden.

Sehr starke Charaktere kénnten einen Kampf gegen das
ganze Lager gewinnen, doch dann werden sie vom Orden des
Panzerhandschuhs in ganz Chult als Todfeinde angesehen (und
vielleicht sogar in den restlichen Reichen). Wenn die Charak-
tere Undril Silberzahn zum Lager gebracht und ihren Respekt
verdient haben (siehe ,Nebenquesten“, Seite 16), dann wird sie
fiir sie das Wort ergreifen und den Kommandanten davon iiber-
zeugen, sie gehen zu lassen. Andernfalls miissen sie Ord und
Perne mit {iberzeugenden Argumenten auf ihre Seite bringen,
um Knochenbrechers Richtspruch zu vermeiden. Dazu benétigt
man gute Argumente und muss jeweils einen erfolgreichen
Waurf auf Charisma (Uberzeugen) gegen SG 15 ablegen.

7. SOLDATENZELTE

In jedem Zelt kdnnen vier Personen halbwegs komfortabel
schlafen. Der Boden besteht aus Baumstdmmen, sodass es iiber
dem Schlamm bleibt, und es gibt mit Schilf gefiillte Matratzen.
Das Material eignet sich dummerweise nicht zur langfristigen
Verwendung in Chult. Der Zeltstoff ist von Moder und Pilzen
zerfressen, die Feuchtigkeit kriecht durch den Boden und Unge-
ziefer aller Art gedeiht in den Matratzen.

8. LATRINEN

Irgendwo anders als in Chult wéren diese Latrinen perfekt. Hier
sorgen die taglichen Regenmassen dafiir, dass sie iiberflutet
werden und sich der Inhalt im Lager verteilt. Und als ob das
noch nicht schlimm genug wére, versinken die Holzbauten ge-
rade im weichen Boden rund um die Gruben und kénnen jeden
Augenblick zusammenstiirzen. Die meisten Soldaten vermeiden
die Latrinen und erleichtern sich im Dschungel (wenn es ihnen
gelingt, sich fiir einen Trupp zu melden, der draufien Arbeiten
erledigt) oder iiber die Palisade hinweg. Beide Optionen sind
sicherer und hygienischer als die Benutzung der Latrinen.



DER KESSEL

Lava, die sich aus nahen Vulkanen ins Meer ergiedt, sorgt dafiir,
dass stindig Dampfsiulen aus der Bucht aufsteigen. Der Dampf
und die treibenden Asche- und Rauchwolken von den nahen
Vulkanen haben der Bucht ihren Namen gegeben. Hier gibt es
keine Meereslebewesen, da das giftige Wasser stindig von einer
Ascheschicht bedeckt ist. Samtliche Vegetation entlang der
Kiiste ist tot und von Asche bedeckt.

DUNGRUNGLUNG

Die Grungs von Dungrunglung (Karte 2.5) dienen unter ihrem
despotischen Kénig Groak. Dieser ist von dem Gedanken be-
sessen, die Gottin Nangnang zu beschworen und sich mit ihr zu
paaren. Um ihrem Koénig zu huldigen, haben die Grungs einen
18 m hohen Schrein aus Schlamm errichtet, in dem Groak
plant, um die Gottin zu werben, worauthin sie ihn sicher mit
zahlreichen Generationen géttlicher Groaklinge segnen wird.

Obwohl Grungs schon normalerweise intrigant, gierig
und ziemlich unangenehme Zeitgenossen sind, erleben die
Grungs von Dungrunglung verzweifelte Zeiten. Ghule und
Zombies bedrohen ihre Existenz, und das Grunggift wirkt
nicht gegen Untote. Deswegen wiren die Grungs gerne dazu
bereit, die Hilfe von Au3enseitern zu akzeptieren, um sich
ihres Untotenproblems anzunehmen, statt sie zu Sklaven zu
machen oder zu verspeisen.

Ko6nig Groak herrscht unangefochten in Dungrunglung, und
seine Untergebenen befolgen seine Befehle, ohne Fragen zu
stellen. Wenn sich das Machtgefiige allerdings eindeutig zu
Krr'ook oder Roark verschiebt (siehe den Seitenbalken ,Die
Grungs von Dungrunglung®), dann zégern die Grungs keine Se-
kunde und zerfetzen ihn in einem wilden Rausch. Irgendwann,
wihrend sich die Abenteurer in Dungrunglung aufhalten, wer-
den sie geheim von Krr'ook angesprochen.

In Dungrunglung halten sich jederzeit Grungs aller Kasten
und Farben auf. Es gibt nur einen goldenen Grung (Groak) und
einen roten Grung (Krr'ook). Die Werteblécke und weitere Infor-
mationen iiber das Kastensystem findest du in Anhang D.

Die Grungs sprechen nur ihre eigene Sprache, was alle Ver-
handlungen mit ihnen erschwert. Wie die Grungs den Abenteu-
rern entgegentreten hangt davon ab, wie stark diese erscheinen.

» Wenn die Gruppe schwach erscheint (nur wenige Mitglie-
der oder hilfsbediirftig) werden sie von 1W6 + 6 Grungs
mit griiner Haut (Krieger) umringt, sobald sie das Dornen-
labyrinth betreten. Diese wollen sie zu einer Audienz mit
dem Konig zwingen. Wenn sich die Charaktere weigern,
greifen die Grungs sie an und versuchen, sie zu iiberwalti-
gen. Wenn die Abenteurer akzeptieren, werden sie durch
das Labyrinth zum Schrein gebracht und dort von Kénig
Groak empfangen. Er bietet ihnen Zuflucht an und spricht
vom grofien Ritual, mit dem er Nangnang beschwéren
mochte. Sobald die Charaktere ausgeruht sind, befiehlt
er ihnen, Krr'ook bei den letzten Vorbereitungen zu un-
terstiitzen.

- Wenn die Charaktere wie fihige Kdmpfer erscheinen,
werden sie von 1W6 + 6 Grungs mit griiner Haut (Krieger)
begriifit, sobald sie die Ansiedlung erreichen. Die Grungs
begriiien sie in Dungrunglung und bitten sie, sich
anzuhoren, was Konig Groak zu sagen hat. Groak fleht
die Abenteurer an, Teil seiner gottlichen Bestimmung
zu werden, und Krr'ook bei seinen Vorbereitungen zu
unterstiitzen, Nangnang zu beschworen. Er bietet ihnen die
Gastfreundschaft Dungrunglungs und Informationen {iber
Chult im Gegenzug fiir ihre Hilfe an.

Charaktere, die Kénig Groak erziirnen, werden in die Ge-
fangnisgrube (Bereich 7) geworfen. Dort trifft sich Krr'ook
insgeheim mit ihnen und erklart ihnen ihr Dilemma. Wenn

die Gruppe sich bereit erklirt, ihr zu helfen, dann wird sie ei-
nen Weg finden, sie zu befreien. Gefangene, die nicht niitzlich
sind, werden entweder iiber einem Feuer gerdstet oder beim
Grof3en Ritual zu Ehren Nangnangs geopfert.

il | -
GRUNGS VON DUNGRUNGLUNG

Die folgenden Grungs spielen eine Schliisselrolle in Dun-
grunglung. Die Werte findest du in Anhang D.

Groak (goldener Grung-Elitekrieger, trigt ein Diadem
des Versengens) ist ein verliebter Kénig, der die Géttin
Nangnang freien will. Er ist charismatisch, aber extrem
launenhaft, und seine Stimmung kann innerhalb von
Sekunden von freundlich auf mérderisch umschlagen.
Deswegen wagen es seine Untergebenen nicht einmal,
etwas Schlechtes tiber ihn zu fliistern. Gorak sieht sich
als Visionir und Romantiker, und er liebt es, Geschichten
von der Aufdenwelt zu héren. Er droht jedoch allen, die
es wagen, sein aufgeblihtes Selbstbild infrage zu stellen.
Groak toleriert Abenteurer, wenn sie ihn unterhalten, allem
zustimmen was er sagt und dazu bereit sind, ihn dabei zu
unterstiitzen, sein géttliches Schicksal zu erfiillen, sich mit
Nangnang zu paaren.

Krr'ook (roter Grung-Wildling) ist eine Grungpriesterin,
die sich vor dem Wahnsinn des Kénigs fiirchtet. Sie flustert
ihm giinstige Omen und Zeichen ins Ohr, um in seiner
Gunst zu bleiben. Insgeheim vermutet sie, dass das GroRRe
Ritual, um Nangnang zu beschwéren, scheitern wird.
Deswegen fiirchtet sie auch um ihr Leben. Sie spricht die
Abenteurer an und bittet sie darum, ihr dabei zu helfen,
den Kénig in der Nacht des Rituals in die Irre zu fihren.
Wenn Krr'ook spiirt, dass etwas schieflduft oder dass das
Ritual scheitert, dann macht sie die Abenteurer dafiir ver-
antwortlich und tuberantwortet sie dem Zorn des Konigs.

Roark (oranger Grung-Elitekrieger) ist ein pflichtgetreuer
und gefihrlicher Krieger, der seinem verriickten Kénig
treu ergeben ist. Roark ist der Ansicht, dass der ganze
Blédsinn rund um die Beschwérung der Géttin von den
wahren Problemen ablenkt, namlich der Verteidigung von
Dungrunglung gegen die Untoten. Insgeheim ist Groak
zuerst dem Stamm und erst in zweiter Linie dem Kénig
treu, doch er ist momentan noch treu in seiner Pflicht dem
Konig gegeniiber, trotz dessen Obsessionen. Er ist den
Abenteurern gegeniiber misstrauisch, ist aber bereit, ihnen
zu vertrauen, wenn sie dabei helfen wollen, das Dorf gegen
die Untoten zu verteidigen.

.- -

1. DAS DORNENLABYRINTH

Dungrunglung wird von einem 6 m hohen Labyrinth aus
magischen Dorenranken umgeben. Die dufBere Wand ist von
Dornen iiberzogen, auf denen sich Zombies hirnlos aufspie-
Ben, wenn sie versuchen, sie zu iiberwinden.

Das Labyrinth verfiigt iiber einen sichtbaren Eingang im
Norden und zahlreiche geheime Eingidnge entlang der Aufien-
wand. Ein geheimer Eingang wird wie eine gut verborgene
Tiir behandelt und erfordert einen erfolgreichen Wurf auf
Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 20, um ihn zu entdecken.

Die Wege im Labyrinth sind zum Himmel hin offen und ver-
andern sich ungefihr einmal pro Minute auf magische Weise,
wodurch gerade noch brauchbare Wege zu Sackgassen wer-
den und umgekehrt. Der Charakter, der die Gruppe durch
das Labyrinth fithrt, muss 6 erfolgreiche Wiirfe auf Weisheit
(Uberlebenskunst) gegen SG 15 bestehen, um die Gruppe
zum Eingang der Siedlung zu fithren (Gebiet 2). Jeder erfolg-
reiche oder gescheiterte Wurf reprasentiert 1 Minute im La-
byrinth. Zwischen zwei Wiirfen wirfst du einen W20 und liest
das Resultat von der Tabelle ,Begegnungen im Dornenlaby-
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" DUNGRUNGLUNG
! 1 Quadrat = 3 Meter
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KARTE 2.5: DUNGRUNGLUNG
rinth“ ab. Die Charaktere kénnen das Labyrinth vollstandig 2. HAUPTEINGANG
umgehen, wenn sie dariiber hinwegfliegen kénnen. Wenn die Charaktere das Labyrinth an dieser Stelle ver-
1 , lies:
BEGEGNUNGEN IM DORNENLABYRINTH N i
w20 Begegnung

p L
Durch eine Offnung im Labyrinth seht ihr einen kleinen
179 JKeingBegsanling See, der von Farnhiitten, Schilf und Lilien umringt ist.
10-12  1W6 + 6 Grungs (griinhiutige Krieger) auf Pat-

rouille.

13 1W3 Mérderranken (siehe Anhang D), die prak-
tisch mit den umliegenden Winden verschmelzen.

Auf einer flachen Insel inmitten des Sees erhebt sich ein
18 Meter hoher Schrein aus bemalten Lehmziegeln, der
an einen gigantischen Frosch erinnert. Eine Treppe fiihrt
vom Ufer des Sees zu einem offenen Torbogen im fetten

14 1W4 Ghule, die ich im Labyrinth verirrt haben. Bauch des Froschs. Am Rande des Schreins patrouillieren
15 Ein harmloser Yahchakafer (siehe Anhang C). mehrere kleine, froschiahnliche Humanoide mit strahlend
16 Die Charaktere héren ein kehliges Quaken, das oranger Haut und Kurzbégen.

gleichzeitig liistern und verzweifelt klingt. Die

Quelle kann nicht gefunden werden. 4 grilnhautige Grungs (Krieger) kommen aus nahen Hiitten,
17 1W6 Zombies, die sich im Labyrinth verirrt haben. um sich Fremden entgegenzustellen, die sich ohne Begleitung

dem Schrein nihern. Sie greifen an, wenn niemand von den

1819 Eine verborgene Grube, die 1,50 m breit und 3 m Fremden das korrekte Losungswort spricht: ,,Ruuuk, runuuuuk,

tiefist und deren Boden mit vergifteten Spitzen 6rp!“ Wenn es zu einem Kampf kommt, kommt Verstirkung in
besetzt ist. Der fiihrende Charakter erkennt sie mit Form von 12 Grungs nach 2 Runden an. Die Grungs in Bereich
einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrneh- 3 beginnen zum gleichen Zeitpunkt damit, Pfeile zu schieffen.

mung) gegen SG 15. Der erste Charakter, der auf die

3. GROAKS INSEL
Grube tritt, fallt hinein und erleidet 3 (1W6) Wucht-

Sumpfige Ufer umgeben die Insel mit dem Schrein, der 18 m

schaden. Er landet auf 1W4 Spitzen, die jeweils hoch ist und aus Lehmziegeln besteht, die mit natiirlichen
3 (1W6) Stichschaden und 7 (2W6) Giftschaden Farben bemalt wurden. Rund um den Schrein patrouillieren
verursachen. 8 Grung-Elitekrieger mit orangefarbener Haut. Sie sind mit
" - E % Dolchen und Kurzbogen ausgeriistet und in erster Linie ge-
4 Eine Geheimtur. Um sie zu entdecken, bendtigt geniiber Roark loyal, erst in zweiter Linie gegeniiber Konig
man einen erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahr- Groak. Fremde, die die Insel ohne Eskorte erreichen, werden
nehmung) gegen SG 15. angegriffen.
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4. SCHREIN

Das Innere des Schreins ist ein grofler, hohler Raum.
Direkt hinter dem Eingang ist ein klares Wasserbecken
mit einer Tiefe zwischen 60 Zentimetern und 1,50 Meter.
Phosphoreszierende Pilze erleuchten es mit sanften, ver-
triumten Farben. Kleine, froschdhnliche Humanoide ver-
schiedener Farben zupfen an den Pilzen herum und werfen
Blutenblatter ins Becken.

Am Ende des Schreins findet sich ein erhéhtes, halb-
kreisférmiges Wasserbecken mit einer Hhe von 3 Me-
tern. Im Becken stapft ein Grung mit goldener Hautfarbe
herum. Auf seiner Stirn ruht ein goldenes Diadem. Ein
orangefarbener Grung kauert in seiner Nihe, mit einem

schussbereiten Kurzbogen.

In dem flachen Becken vor dem Schrein bereiten Krr'ook (ro-
thautig, Grung-Wildling; siehe den Seitenbalken ,,Grungs von
Dungrunglung) und ihre 6 Assistenten (blaue Grungs) das
Grofde Ritual vor, indem sie sich um die phosphoreszierenden
Pilze kiimmern und das Wasser mit zarten Parfiims aromatisie-
ren. Es ist auf Befehl von Kénig Groak verboten, die Pilze aus
dem Becken zu entfernen.

Das erhohte Becken am Ende des Schreins wird von einer
unterirdischen Quelle mit Wasser versorgt. Koénig Groak (gold-
hautig, Grung-Elitekrieger mit einem Diadem des Versengens;
siehe den Seitenbalken ,Grungs von Dungrunglung”) erteilt
tagsiiber Befehle, wahrend er im Pool schwimmt, und schlaft
hier in der Nacht. Momentan verldsst er den Schrein nur selten.
An seiner Seite ist Roark (orangehautig, Grung-Elitekrieger;
siehe den Seitenbalken (,,Grungs von Dungrunglung®).

Schatz. Konig Groak tragt ein Diadem des Versengens, und
er zogert nicht, es gegen jene einzusetzen, die ihn beleidigen
oder seine Befehle missachten. Am Boden des Beckens ruhen
33 GM und ein faustgrofier Brocken griiner Quartz (50 GM).

5. HUTTEN DER GRUNG
An den Ufern des Sees verteilen sich mehrere flache Hiitten, die
aus mit Schlamm zusammengeklebtem Sumpfmoos und Schilf
bestehen. Die Hiitten haben einen Durchmesser von 4,50 m bis
7,50 m, und jede hat einen einzigen, niedrigen Eingang. Manche
haben kleine, runde Offnungen, die an Fenster erinnern, und ein
paar haben kurze Lehmkamine.

In jeder Hiitte ist genug Platz fiir 6 erwachsene Grungs
und 2W6 Grungbabys (Nichtkdmpfer). Alle Bewohner einer
bestimmten Hiitte gehoren jeweils zu einer Kaste und haben
daher die gleiche Hautfarbe (die jungen Grungs haben aber alle
eine stumpfgraue Hautfarbe).

6. GRUNGLUNGSEE

Der Grunglungsee ist effektiv nur ein grofier Teich mit Was-
serlilien und Wasserlinsen, in dem triage dahin schwimmende
Karpfen nach Luft schnappen. Der schlammige Boden ist mit
Knochen von den Festmahlen der Grungs bedeckt.

7. GEFANGNISGRUBE

Die Grube ist aus dem Erdreich ausgehoben, 1,50 m tief und
mit widerstandsfahigen Holzbalken bedeckt. Gefangene werden
rund um die Uhr von 2 griinen Grungs (Krieger) bewacht, bis es
an der Zeit ist, sie zu kochen und zu fressen. Die Gegenstinde,
die den Gefangenen abgenommen wurden, wurden violetten
Grungs in den nahen Hiitten ibergeben (siehe Bereich 5).

DAs GROSSE RITUuAL

Sobald das GroRe Ritual vollfiihrt wurde, erwartet Kénig
Groak, dass Nangnang auftaucht und ihn mit Worten der
Liebe und des Lobs iiberschiittet. Da Krr'ook schon vermutet,
dass das Ritual scheitern wird, hat sie einen verzweifelten Plan
entwickelt, um den Kénig in die Irre zu fiihren, doch dazu be-
nétigt sie die Hllfe der Abenteurer.

Krr'ooks Plan. Vor einiger Zeit hat Krr'ook eine Kiste mit Nolzurs
Wunderfarben gefunden, dies aber vor dem Kénig geheimgehal-
ten. Sie plant, ein Abbild der Géttin von solcher Qualitdt zu ma-
len, dass Groak glauben muss, er hitte es mit der echten Géttin
zu tun. Krr'ook hofft, dass einer der Abenteurer die Fahigkeiten
hat, ein derartiges Bild zu malen. Wenn alles gut geht, ist sie be-
reit, den Charakteren anschlieRend die Wunderfarben zu schen-
ken. Als weitere Belohnung bietet sie einen Ring des Springens an.
Jeder, der mit einer Dosis Gift in Beriihrung kommt, muss einen
Konstitutionsrettungswurf gegen SG 12 ablegen, und wenn er
scheitert, erleidet er 5 (2W4) Giftschaden. Eine Dosis Gift wird
verbraucht, wenn sie bei einer Kreatur Schaden verursacht.

Augenblick der Wahrheit. Das Ritual wird in der Nacht ausge-
fiihrt. Feuer werden tberall im Dorf entziindet, und zahlreiche
einfache Grungs kommen zum See und starren den Schrein an.
Konig Groak legt eine zeremonielle Gewandung aus Schilf und
wilden Orchideen an. Er wartet auf den Stufen des Schreins auf
seine Geliebte und ringt seine Hande voller Erwartung.

Um Groak zu narren, missen die Charaktere ein Abbild
Nangnangs auf einer Oberfliche malen oder eine andere Art
Abbild von ihr herstellen und diese (wenn méglich) magisch
mit Leben erfiillen. Gegenstinde beleben, Mdchtiges Trugbild,
Einfache Illusion und dhnliche Zauber kénnen dazu beitragen.
Zauber wie Spriihende Farben und Taschenspielerei kénnen die
Zuschauer lange genug ablenken, um einen Patzer bei der Vor-
stellung zu verschleiern.

Wer auch immer Nangnang seine Stimme verleiht, muss den
Kénig davon iiberzeugen, dass er einen besonderen Platz im Her-
zen der Géttin erobert hat. Schlussendlich muss das Ritual damit
enden, dass Nangnang wieder verschwindet, aber auf solch eine
Weise, dass sich der Kénig nicht genarrt oder verlassen fithlt. Wenn
der Kénig davon iiberzeugt ist, dass es sich nur um eine Scharade
gehandelt hat, befiehlt er den Tod von Krr'ook und allen anderen,
die sie seiner Meinung nach bei der Tduschung unterstiitzt haben.

Nangnang erschaffen. Um Groak in die Irre zu fiihren, muss
die Gruppe bei zumindest drei der nachfolgenden Aufgaben
erfolgreich sein. Die Gruppe legt folgende Attributswiirfe ab:

« Um ein glaubwiirdiges Abbild Nangnangs anzufertigen oder
zu malen, ist ein erfolgreicher Intelligenzwurf gegen SG 12
erforderlich. Beim Einsatz von Nolzurs Wunderfarben erhilt
man einen Vorteil auf den Wurf.

Nangnang glaubwiirdig zu animieren, erfordert einen erfolg-
reichen Wurf auf Charisma (Tduschen) gegen SG 12. Wenn
dazu mehrere Charaktere beitragen, wiirfelt dennoch nur ein
Charakter, erhilt aber einen Vorteil.

Groak davon zu iiberzeugen, dass Nangnangs Worte aufrichtig
sind, erfordert einen erfolgreichen Wurf auf Charisma (Auf-
treten oder Tduschen) gegen SG 15. Wenn die Worte in einer
Sprache gesprochen werden, die Groak nicht versteht, wird der
Wurf mit Nachteil ausgefiihrt. (Groak versteht nur Grungisch.)
Groak den Abgang von Nangnang schmackhaft zu machen,
erfordert einen erfolgreichen Wurf auf Charisma (Einschiichtern,
Téuschen oder Uberzeugen). Erneut wird der Wurf mit einem
Nachteil ausgefiihrt, wenn der Sprecher nicht Grungisch spricht.

Das Endresultat. Wenn die Charaktere bei 3 oder mehr Wiir-
fen erfolgreich sind, haben sie Groak véllig in die Irre gefuhrt
und fur lange Zeit sehr gliicklich gemacht. Sie erhalten prak-
tisch jede Form der Unterstiitzung, um die sie bitten. Wird
der Betrug aufgedeckt, befiehlt Kénig Groak seinem Volk, sie
anzugreifen. Die Angreifer sind dann 16 Grung-Elitekrieger
(dazu zihlt auch Groark) und 40 Grungs. Groak zieht sich zu
seinem erhdhten Becken im Schrein zurtick und liefert ihnen
dort seinen letzten Kampf.

L
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Ein Charakter, der in der Grube gefangen ist, kann die Balken
mit einem erfolgreichen Wurf auf Stirke (Athletik) gegen SG 20
hochstemmen. Bevor der Charaker den Wurf ablegen kann, er-
hilt jeder der beiden Wachter einen Gelegenheitsangriff gegen
den Charakter, der den Versuch unternimmt.

DER FEUERFINGER

Eine 90 Meter hohe, natiirliche Steinsiule erhebt sich vor
euch weit iiber das Dschungeldach hinaus. Auf der Spitze
befindet sich ein flammendes Leuchtfeuer. Die Winde der
Felsnadel ragen fast senkrecht auf, und es gibt iiberall
kleine Héhleneinginge. Unsicher wirkende Leitern hingen

an verschiedenen Stellen herunter.

Diese Felsnadel ist als der Feuerfinger bekannt (Karte 2.6). Es
handelt sich um einen uralten chultischen Signalturm. Vor der
Zauberpest gab es zahlreiche derartige Tiirme, mit denen Nach-
richten zwischen den Stiadten {ibermittelt wurden, entweder mit
farbigem Feuer in der Nacht oder farbigem Rauch am Tag. Der
Feuerfinger ist einer der wenigen Tiirme, die noch stehen.

Er wurde von einem Rudel Pteravolk iibernommen, das
iiber Jager und Entdecker entlang des Tiryki herfallt. Der Turm
eignet sich perfekt als Lagerstatte. Bei klarem Wetter konnen
sie von ihrem 90 m hohen Aussichtspunkt alles entdecken,
was sich in einer Entfernung von bis zu 15 km auf dem Fluss
bewegt. Die steilen Wiande und die verfallenden Leitern machen
den Aufstieg fiir jeden ohne Fliigel lebensgefahrlich.

Wenn Azaka Sturmzahn (siehe Kapitel 1) bei den SC ist,
besteht sie darauf, dass sie den Turm angreifen. Sie schlagt
vor, dazu bis zum Einbruch von Dunkelheit oder Regen zu
warten, falls keiner der Charaktere daran denkt. Wenn sich die
SC weigern, den Turm anzugreifen, verlasst Azaka angewidert
die Gruppe.

Die beste Moglichkeit, sich unbemerkt dem Feuerfinger zu ni-
hern, besteht darin, sich zuerst im Schutz des Dschungels mog-
lichst nahe anzuschleichen und freie Bereiche nur in der Nacht
oder bei Regen zu iiberqueren. Wenn diese Vorsichtsmafinahmen
getroffen wurde, legt die Gruppe einen Gruppenwurf auf Ge-
schicklichkeit (Heimlichkeit) gegen SG 12 ab. Scheitert der Wurf,
greift das Pteravolk von oben an. Es handelt sich um doppelt so
viele Pteravolk (siche Anhang D) wie Gruppenmitglieder. Sobald
das Pteravolk in der Unterzahl ist, flichen die Uberlebenden zu-
riick in den Turm und warnen die anderen (wodurch die Charak-
tere jedes Uberaschungsmoment verloren haben).

Nahe des Fundaments finden die Charaktere die Leiche eines
Elfen im Schlamm. Die meisten seiner Gliedmafien sind gebro-
chen, der Brustkorb ist zerquetscht und zerbrochene Zweige
und Blitter stehen aus den Uberresten der Kleidung hervor.
Der ungliickselige Entdecker wurde vom Fluss entfiihrt, auf den
Feuerfinger geflogen, ausgeraubt und dann vom Turm geworfen.
Wenn die Charaktere rund um den Turm zu suchen beginnen,
finden sie bald eine zweite Leiche, dann eine dritte Leiche und
so weiter ... Das gleiche Schicksal droht ihnen, falls sie vom
Pteravolk gefangen genommen werden.

Die Strickleitern am Turm sind uralt und stehen kurz vor dem
Zerfall. Ein Charakter, der eine Strickleiter von einer Ebene zur
anderen benutzt (vom Erdgeschoss zu Ebene 1, von Ebene 1 zu
Ebene 2 usw.) muss einen Wurf auf Geschicklichkeit (Athletik)
gegen SG 8 ablegen. Bei Erfolg erreicht er die nachste Ebene,
ohne die Leiter zu beschadigen. Wenn er scheitert, werden
ein paar Sprossen der Leiter beschidigt, und der SG fiir den
nichsten Kletterer erh6ht sich um 2. Scheitert der Wurf um 5
oder mehr Punkte, zerreifdt die Leiter, und der Kletterer stiirzt
ab. Wurden keine Mafinahmen ergriffen (beispielsweise, dass
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sich die Charaktere gegenseitig angeseilt haben), kann solch ein
Sturz leicht tédlich enden.

Wenn es nicht regnet, fliegt Pteravolk bestiandig um den
Turm. Sie achten interessanterweise kaum auf den Turm selbst,
da sie sich hier sicher fiihlen. Die Charaktere ergreifen vielleicht
aufwendige MaBBnahmen, um nicht bemerkt zu werden, doch
sie sind beim Klettern auf dem Turm recht sicher, solange sie
ihn nur ungesehen erreicht haben. Bei Regen oder in der Nacht
besteht keine Gefahr, dass sie beim Klettern bemerkt werden.
Tagstiber, bei klarem Wetter, konnte ein kreisender Pteravolk
die Charaktere mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit
(Wahrnehmung) gegen SG 20 bemerken, aufler, die Charaktere
haben Vorsichtsmafinahmen ergriffen.

Die Héhlen im Feuerfinger sind durch natiirliche Erosion ent-
standen und haben eine Héhe zwischen 2,10 m und 3 m.

EBENE 1: VERLASSENE HOHLE
Eine Leiter an der Stidwand desTurms fithrt auf diese Ebene,
die sich 18 m {iber dem Boden findet.

Das Pteravolk verwendet die Hohle nicht. Auffallig ist hier
eigentlich nur eine 3 m tiefe Grube. Die kiirzeste Entfernung,
an der Charaktere die Grube per Weitsprung {iberwinden
konnen, betragt 4,50 m. Es ist allerdings auch einfach, aus
der Grube zu klettern (Wurf auf Stirke (Athletik) gegen SG 5).
Der erste Charakter, der in der Grube landet, scheucht aber
auch 4 Riesenwolfspinnen auf, die in Spalten in den Gruben-
winden leben. Nur ein Charakter mit einer passiven Weisheit
(Wahrnehmung) von 17 oder hoher wird von dem Angriff nicht
tiberrascht.

Ebene 2 erreichen. Ein Felskamin fiihrt auf Ebene 2. Es
handelt sich um eine Kletterpartie iiber 18 m mit zahlreichen
Handgriffen. Etliche Stellen sind jedoch trickreich, daher ist
ein erfolgreicher Wurf auf Starke (Athletik) gegen SG 8 erfor-
derlich, um ihn aufwirts oder abwarts zu benutzen, aufler man
verfiigt iiber Kletterausriistung oder Magie.

EBENE 2: BLUTMUCKENHOHLE
Eine Leiter, die an der Siidseite des Turms hiangt, endet hier.
Die Ebene liegt 48 m iiber dem Boden.

Das Pteravolk verwendet die Hohle nicht. Die Kammer in der
nordéstlichen Ecke ist das Lager von 9 Blutmiicken, die an der
3 m hohen Decke hiangen. Sie greifen erst an, wenn mehrere
Charaktere die Lagerstitte betreten oder wenn jemand eine Fa-
ckel oder offene Flamme verwendet.

Vor sechs Monaten gelang einer gefangenen Entdeckerin die
Flucht vor dem Pteravolk, nur um hier ihr Ende zu finden. Ihre
vertrocknete Leiche lehnt am Nordrand der Kammer mit den
Blutmiicken, und in ihrem verrottenden Geldbeutel glitzern
Miinzen und Edelsteine.

Schatz. Charaktere, die die Blutmiicken iiberwinden und
die tote Entdeckerin durchsuchen, kénnen 15 GM, einen Gol-
dring mit einem Karneol (60 GM) und zwei Onyxstatuetten, die
Chwingas darstellen (je 50 GM), finden. Weitere Informationen
iiber Chwingas findest du in Anhang D.

Ebene 3 erreichen. An der Westseite des Turms befindet
sich ein Sims, von dem aus eine Leiter zu Ebene 3 fithrt. Wiirfle
1W6, wenn sich ein Charakter tiber den Sims bewegt. Bei ei-
nem Wurf von 1 droht ein plétzlicher Windstof3, den Charakter
vom Sims zu fegen. Der Charakter muss einen Geschicklich-
keitsrettungswurf gegen SG 9 bestehen. Wenn er scheitert,
stiirzt er zur Basis des Turms ab, es sei denn, er ist durch ein
Seil oder dergleichen gesichert.
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EBENE 3: PTERAVOLKNEST
Diese Ebene befindet sich 72 m iiber dem Boden. Eine Leiter an
der Westseite des Turms verbindet diese Ebene mit der darunter.

Die Altesten des Pteravolks leben hier. Sie haben ein traditio-
nelles Nest errichtet, das gut vor Wind und Regen geschiitzt ist. In
der siidwestlichen Kammer sind 4 Pteravolk-Alteste zu Hause (je
13 Trefferpunkte; sieche Anhang D). Sie verbringen den Grofteil
ihrer Zeit damit, das Feuer zu schiiren (wodurch die Kammer ex-
trem heif3 und verraucht ist), und schnitzen grausige Totems aus
den Knochen ihrer Feinde.

Wenn die Pteravolk Gefangene haben, werden sie im 6stlichen
Teil der Hohle eingesperrt. Momentan gibt es einen Gefangenen.
Es handelt sich um einen mannlichen Aarakocra namens Nephyr.
Er kommt aus Kir Sabal und wurde wahrend einer Patrouille
vom Pteravolk iiberrascht. Seine Handgelenke, Kn6chel und sein
Schnabel sind gefesselt. Seine Waffen wurden ihm abgenommen.
Er weil}, dass zumindest acht Pteravolk auf der Spitze leben, aber
er hat keine Ahnung, wie viele sich dort momentan aufhalten.

Wenn ihn die Charaktere befreien, ist er ihnen dankbar. Bevor
er aufbricht, drangt er sie, nach Kir Sabal zu kommen und As-
harra zu bitten, den Tanz der Sieben Winde zu vollfithren. Der
Tanz gehort zu einem magischen Ritual, das nicht fliegenden
Kreaturen die Fahigkeit gewahrt, zu fliegen. In Kir Sabal verbrei-
tet Nephyr die Neuigkeiten vom Heldenmut der Charaktere. Ab
diesem Zeitpunkt erhalten die Charaktere einen Vorteil auf alle
Charismawrirfe, die sie ablegen, um Aarakocra oder irgendjeman-
den in Kir Sabal zu beeinflussen.

Ebene 4 erreichen. Ein 15 m hoher Kamin fiihrt auf die Spitze
des Feuerfingers. In dem Kamin gibt es zahlreiche Handgriffe,
und man benétigt einen erfolgreichen Wurf auf Starke (Athletik)
gegen SG 8, um ihn ohne Magie oder Kletterausriistung zu bewal-
tigen. In dieser Hohe alarmiert jedes laute Gerduch die Pteravolk
in Gebiet 4.

EBENE 4: SPITZE

r
Die Turmspitze ist flach und hat eine Kantenlange von un-
gefidhr 16 Metern. Die Rdnder stehen kurz vor dem Verfall,
und es ist zweifellos nicht sicher, in ihrer Nidhe zu stehen.
Ranken und niedriges Buschwerk wichst (iberall. Knochen
und Fleischfetzen von Dutzenden Kreaturen sind hier
verstreut.

Ein verfallender Steinturm erhebt sich in der Nordecke
der Plattform fiir weitere 9 Meter nach oben. Eine briillende
Flamme schwebt iiber dem Turm in der Luft. Rund um den
Steinturm befindet sich Schutt, der offenbar vom Turm
gesturzt ist. Drei humanoide Kreaturen mit nadelartigen
Schnibeln und ledrigen Fliigen reiRen die letzten Fleischfet-
zen von bereits gut abgekauten Knochen. Sie kauern in der
Nahe eines offenen Durchgangs im Fundament des Turms.

Die Spitze des Feuerfingers liegt 90 m tiber dem Boden. Wenn
der Himmel klar ist, kdnnen die Charaktere {iber 30 km weit
sehen. Sie kénnen die einzelnen verstreuten Plateaus, die Flam-
mengipfel und andere Vulkane und Gebirge entlang der Stidkiiste
erkennen und die gigantischen Liicken im Dschungeldach, die
das Aldanibecken, den Luosee und das Gluttal markieren.
Pteravolk nutzen den Kamin zwischen Stockwerk 3 und 4
niemals, auBer, um zu einem Gefangenen Nahrung hinabzuwer-
fen. Oben auf der Spitze ist der Kamin von Felsen und niedrigen
Biischen umgeben und bietet drei mittelgrof3en Kreaturen aus-
reichend Deckung. Um sich vor den Pteravolk zu verstecken, ist
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1. WESTTOR

Der Haupteingang ist durch zwei massive Holztore ver-
schlossen, deren Balken so schwer sind, dass acht Personen
benétigt werden, um es von innen zu 6ffnen. Da das Gebiet
patrouilliert wird und man von der Festung aus tagsiiber eine
perfekte Rundumsicht genief3t (aufder, wenn es extrem stark
regnet), steht das Tor am Tag normalerweise offen. Dadurch
wire es theoretisch méglich, fiir einen Uberaschungsangriff
in die Festung zu schleichen. Die Mauern des westlichen
Torhauses sind 6 m hoch, und die Wehrgéinge sind bei Tag
und Nacht von 6 Wichtern besetzt. Die Wande der restlichen
Festung sind nur 3,60 m hoch, wirken allerdings viel héher,
da die Festung ja auf einer Anhdhe liegt.

2. ERzTOR

Trotz seines Namens hat das zweite Tor in der Siidmauer nichts
mit Erz zu tun. Es kann als Ausfallpforte fiir Gegenangriffe genutzt
werden, wenn das Haupttor attackiert wird. Deswegen ist es meis-
tens verschlossen und verbarrikadiert.

3. RUSTUNGS-/WAFFENSCHMIED
Die Eisenminen von Chult stellen alles zur Verfiigung, was
man in der Garnison zur Herstellung von Waffen, Riistun-
gen und Metallwerkzeugen benétigt. Korhie Donadrue (RG,
ménnlich, chondathanischer Mensch Spion) ist der Meister-
riistungsschmied der Festung. Er hat viele Jahre als Aben-
teurer verbracht, bevor er zum Schmied wurde, und begrif3t
daher gerne Abenteurer und Entdecker in seiner Schmiede,
mit denen er Neuigkeiten und Geschichten aus der ganzen
Welt teilt.

Die Charaktere konnen hier die meisten Waffen, Riistun-
gen und Munitionsarten kaufen, allerdings zu Preisen, die
um 25 Prozent iiber denen im Player’s Handbook (Spieler-

handbuch) liegen. Donadrue wiirde gerne weniger von den
Abenteurern verlangen, aber die Preise werden von der
Flammenden Faust vorgeschrieben.

4. BASAR

Ein Dutzend Handler lebt in der Festung und betreut den Ba-
sar. Die Soldaten der Festung sind nur fiir einen kleinen Teil
der hier abgewickelten Geschifte verantwortlich. Der Grof3-
teil ihres Umsatzes stammt aus dem Verkauf von Ausriistung
und Vorriten an Entdecker und Bergleute. Die Handler kau-
fen und verkaufen auch Edelsteine, Felle, Tierteile (Federn,
Zahne und so weiter) und kleine Tiere. Aufgrund der abgele-
genen Lage der Festung sind ihre Preise um 50 Prozent hé-
her als im Player’s Handbook (Spielerhandbuch) angefiihrt.

5. TEMPEL vON HELM

Die Bewohner der Festung beten hier zu Helm und bitten
ihn um Schutz gegen die Gefahren des Landes. Shilau
M'wenye (RN, mannlich, chultischer Mensch Priester)
leitet den Tempel und freut sich iiber alle Spenden. Sein
Vater war ein chultischer Priester und seine Mutter eine
Séldnerin aus Shou, die in Chult stationiert war. Deswegen
versucht er, immer das Beste in anderen zu sehen, ohne sie
im vorhinein zu beurteilen.

6. STALLUNGEN

Pferde sind in Chult nicht heimisch, und das Klima und das
zahlreiche Ungeziefer setzt ihnen schwer zu. Dennoch haben ei-
nige tethyrische Angehorige der Faust ihre Pferde mitgebracht,
und sie gehéren jetzt zum téglichen Leben in der Festung. Die
Pferde werden nur selten aufderhalb der direkten Umgebung
der Festung geritten, da sie im Dschungel praktisch nutzlos
sind. In den Stallungen ist Platz fiir 12 Pferde. Momentan
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sind hier aber nur 7 Pferde untergebracht (2 Reitpferde und
5 Schlachtrésser ohne Riistung).

Der Stallmeister ist Thaeven der Glatzkopf (N, mannlich,
tethyrischer Mensch Gemeiner, mit Mit Tieren Umgehen +4).
Er kiimmert sich, so gut es bei diesem Klima eben moglich ist,
um die Tiere und beschwert sich gleichzeitig standig dariiber,
wie schwer es doch ist, in diesem Klima verniinftig fiir die
Pferde zu sorgen.

7. TURNIERPLATZ

Der Hauptgrund, warum es iiberhaupt Pferde in der Festung
gibt, sind die Lanzengénge. Einmal im Monat wird ein Tur-
nier abgehalten. Es kommt auch zu kleineren Wettkdmpfen,
wenn geniigend Leute Freizeit haben oder wenn zwei Ange-

horige der Flammenden Faust einen Disput beilegen miissen.

AGENTEN DER FLAMMENDEN FAUST

Wenn die Abenteurer zumindest einen Tag in Festung
Beluarian verbringen, wird Liara Portyr auf sie aufmerk-
sam und schickt einen Soldaten, der sie in die Grof3e
Halle (Gebiet 10C) fuihrt. Wenn sich die Abenteurer
weigern, diesem Befehl zu folgen, werden sie aus der
Festung geworfen. Treffen sie sich mit Liara, werden sie
dazu aufgefordert, der Flammenden Faust zu dienen.
Fir jeden Auftrag, den sie erfiillen, erhalten sie eine Be-
lohnung. Charaktere, die sich weigern, der Flammenden
Faust zu dienen, diirfen sich weiterhin in der Festung
aufhalten, doch wenn sie in Zukunft etwas hier kaufen
wollen, zahlen sie den fiinffachen Preis.

Ghuljdger. Portyr fordert die Charaktere auf, ihr dabei
zu helfen, den Dschungel von Ghulen zu sdubern. Wenn
die Abenteurer zustimmen, erhalten sie eine kostenlose
Entdeckerlizenz. Fiir jeden abgetrennten Ghulkopf erhal-
ten sie eine Bezahlung von 20 GM. (Sie ist bereit fiir bis
zu 11 abgetrennte Ghulkopfe zu zahlen.)

Shilku aufkliren Portyr fordert die Charaktere auf, zur
Shilkubucht aufzubrechen, das zerstérte Dorf Shilku
eine Woche lang zu beobachten und dann mit einem
Bericht in die Festung zurtickzukehren. Wenn die Cha-
raktere zustimmen, bezahlt Portyr die Nahrung und die
Schiffsfahrt und tiberreicht der Gruppe eine kostenlose
Entdeckerlizenz. Wenn die Charaktere den Auftrag
erfullen, erhalten sie zukiinftig kostenlose Mahlzeiten
und Gistezimmer (siehe Gebiet 10j) wenn sie in der
Festung sind. AuRerdem darf sich jeder Charakter eine
Schriftrolle oder einen Trank aus jenen auswihlen, die
in den Geschiften verfiigbar sind (siehe Gebiet 10G).

Fremde in einem fremden Land. Kundschafter der
Flammenden Faust haben riesige FuRspuren siidlich
von Festung Beluarian entdeckt. Wenn die Charaktere
herausfinden, wer oder was die FuRRspuren verursacht
und welche Bedrohung die Verursacher eventuell fur
Festung Beluarian darstellen, dann belohnt sie Portyr
mit 5 magischen Pfeilen (siehe Gebiet 10G). Wenn die
Abenteurer zustimmen, erhalten sie eine kostenlose
Entdeckerlizenz. Um den Auftrag zu beenden, miissen
die Charaktere zumindest eine Gruppe Frostriesen und
ihr Langschiff aufspiren (siehe ,Hvalspyd®, Seite 64).
Die Angelegenheit wird dadurch verkompliziert, dass ih-
nen Portyr nicht glaubt, dass Frostriesen in Chult sind.
Sie ist erst dann bereit zu bezahlen, wenn die Abenteu-
rer ihre Behauptungen beweisen kénnen (beispielsweise
mit einem abgetrennten Frostriesenschidel oder einer
riesigen Waffe).
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Die tethyrischen Soldaten, die hier stationiert sind, ha-
ben ihre Heraldik mitgebracht und sie mit der Asthetik des
Dschungels kombiniert, um etwas Einzigartiges zu schaffen.
Die iiblichen Symbole wie Falken, Drachen, Sonnen und so
weiter vermischen sich mit chultischen Leopardenfellrécken,
Heraldik mit Dinosauriersymbolen, Helmen in Form von
fauchenden Panthern oder herabstofienden Pteranodons und
Riistungen, die mit Tyrannosaurusziahnen und Papageienfe-
dern geschmiickt sind.

Auch reiche Handler aus Nyanzaruhafen kommen manch-
mal hierher, um den Turnieren beizuwohnen. Sie lagern dann
in farbenprachtigen Pavillons auf3erhalb der Festung und
setzen gigantische Summen auf den Sieger.

8. MARKETENDER DER FLAMMENDEN FAUST
Der Marketender leitet den Laden, der nur fiir die Soldaten
der Flammenden Faust zur Verfiigung steht. Er verfiigt nicht
iiber eine grof’e Auswahl, und die Preise sind auch nicht so
toll, doch manche Soldaten wissen die , Keine-Zivilisten-er-
laubt“-Regel zu schatzen. Hier werden grundlegende Versor-
gungsgiiter am Tag und Nahrung und Getranke in der Nacht
verkauft. Der Laden wird von einem alten Mann mit spitzer
Zunge namens Jaro geleitet (NG, ménnlich, chultischer
Mensch Gemeiner).

9. GARNISONSGEBAUDE
Die Garnisonsgebdude dienen den Soldaten der Festung zum
Schlafen, Essen und zur Zuflucht bei starkem Regen.

In besonders heifen Nachten verlassen viele Soldaten die
Garnison und befestigen ihre Hangematten in den Wachtiir-
men. Die Brise iiber den Mauern sorgt fiir etwas Abkiihlung
und weniger Belastigung durch die Insekten.

10. INNERER BURGHOF

Dieser Burghof ist eine Festung innerhalb der Festung. Der
Burghof hat eine Hohe von 6 m, und die dazugehérige Pali-
sade ist selbst 4,80 m hoch. Die ganze Anlage ist daher auch
von aufderhalb der Festung gut sichtbar. Die Tore stehen
immer offen, wenn die Festung nicht gerade angegriffen wird
oder die Patrouillen tiber ungewohnliche Untotenaktivitaten
in der Nahe berichten. Wenn die Aufienmauer durchbrochen
und der Innenhof iiberrannt werden wiirde, wiirde sich die
Garnisonsbesatzung hierher zuriickziehen.

10A. BURGHOF

Der Burghof der inneren Festung ist nach oben hin offen.
Man kann ihn durch ein schweres Tor verschlief3en, wodurch
er selbst von einer Handvoll von Soldaten effektiv verteidigt
werden kann. Rund um den Burghof verliuft ein erhéhter
Gehsteig, damit man nicht im Schlamm versinkt, wenn es der
Regen mal wieder besonders ernst meint.

In der Mitte des Hofs steht eine Holzstatue, die einen
geriisteten Mann darstellt. Dabei handelt es sich um Erz-
herzog Uldar Rabenwacht, den Befehlshaber der Flam-
menden Faust.

10B. DINOSAURIERSTALL

6 Hadrosaurier und 4 Deinonychus (siehe Anhang D fiir die
Werte beider Kreaturen) sind hier in geschiitzten Stallungen
untergebracht. Die Hadrosaurier dienen als Reittiere fiir
kleine, schnelle Patrouillen oder als Lasttiere fiir grofiere,
langsamere Patrouillen. Die Deinonychus werden auf der
Jagd wie Hunde eingesetzt (nur viel brutaler). Die Soldaten
der Garnison wissen diese Tiere zu schatzen.



Der oberste Trainer der Reptilien ist Zuberi (CG, ménnlich,
chultischer Mensch Stammeskrieger, Mit Tieren umgehen
+4). Sein Gesicht und seine Arme sind mit Titowierungen
und Narben iiberzogen. Ihm fehlt die Halfte der rechten
Hand, und im Narbengewebe kann man eindeutige Bisss-
puren sehen. Trotz seines wilden Aussehens ist er ein gut-
miitiger Scherzbold, der den Grofiteil seiner Freizeit damit
verbringt, wilde Geschichten beim Marketender oder in
einem der Bierzelte auf dem Basar im Gegenzug fiir ein paar
kostenlose Schoppen zum Besten zu geben.

10C. HALLE

In der grofden Hallen der inneren Festung werden die meis-
ten militarischen Geschéifte abgewickelt. Hier trifft Liara
Portyr (sieche Anhang D) wichtige Besucher. Die Halle
erinnert an eine Jagdhiitte, die mit Dinosaurierk6pfen, aus-
gestopften Bestienschideln und den Fellen von exotischen
Tieren geschmiickt ist.

Liara hat die Schliissel zum versperrten Lagerraum (Ge-
biet 10G) und der eisernen Schatulle in ihrer Unterkunft
(Gebiet 10I) bei sich. Wenn sich die Charaktere hier mit ihr
treffen, bietet sie eine oder mehrere spezielle Questen an
(siehe ,Agenten der Flammenden Faust®).

10D. KU cHE

Hier werden die Gerichte fiir die Offiziere und Géste gekocht
und spezielle Gerichte fiir Festmihler zubereitet. Die einfa-
chen Truppen haben die Verantwortung, ihre Nahrung selbst
zu kochen. Darum kiimmern sich die einzelnen Einheiten
meist in der Garnison.

Sigbeorn Dunebar (NG, ménnlich, illuskischer Mensch
Veteran) hat mehr Jahre in Chult verbracht als alle anderen
lebenden Mitglieder der Flammenden Faust, und er liebt es
hier. Als er zu alt fiirs Kdmpfen und Patrouillieren wurde, hat
er sich freiwillig fiir den Kiichendienst gemeldet. Jetzt ist er
nicht nur der Chefkoch, sondern unter dem Befehl der Kastel-
lanin auch dafiir verantwortlich, dass die Festung immer {iber
ausreichend Nahrungsmittelvorrate verfiigt.

10E. KASTELLANIN
Die Kastellanin von Festung Beluarian ist Gruta Halsdottir (RN,
weiblich, illuskischer Mensch Ritterin). Als Kastellanin unter-
steht sie Liara Portyr und ist fiir das tagtégliche Funktionieren
der Festung verantwortlich. Wenn ein Soldat die Regeln bricht,
_entscheidet Gruta tiber seine Bestrafung. Wenn eine Patrouille
nicht rechtzeitig aus dem Dschungel zuriickkehrt, liegt es an ihr,
herauszufinden warum. Wenn Fremde ankommen, werden sie
von Gruta begriif3t, die herausfinden muss, warum sie hier sind,
und ob sie wichtig genug sind, um die kostbare Zeit von Liara
Portyr in Anspruch zu nehmen. Der Raum ist Grutas Biiros, ihr
Schlafraum befindet sich im Stockwerk dariiber. [hre Pflichten
fithren dazu, dass sie {iberall in der Festung unterwegs ist.
Daher ist sie selten hier anzutreffen. Sie hat Schliissel fiir den
versperrten Lagerraum (Gebiet 10G).

10F. GLOCKENTURM
Der Glockenturm erhebt sich nochmals 3 m {iber das Schin-
deldach der inneren Festung, wodurch diese insgesamt 9 m
hoch ist. An einem normalen Tag lautet die Glocke zwolfmal.
Sie wird alle vier Stunden zum Wachwechsel gelautet und
10 Minuten vor dem Wachwechsel. Zum Wachwechsel selbst
wird sie so oft geldutet, wie die Zahl der Wache. Zum Beginn
der ersten Wache also einmal, zum Beginn der zweiten Wa-
che zweimal und so weiter. Als Warnung fiir den bevorstehen-
den Wachwechsel wird sie immer einmal geldutet.

Bei einem Alarm wird sie fiir mindestens eine halbe Mi-
nute durchgehend geldutet. Man kann sie im offenen Feld aus

LiarRA PorTYR

einer Entfernung von 3 km, im Dschungel aus einer Entfer-
nung von 1,5 km héren.

10G. LAGERRAUME
Wichtige Vorriate werden in diesen zwei versperrten Kam-
mern aufbewahrt. Nur Liara Portyr und Gruta Halsdottir
haben die Schliissel. Die Tiiren bestehen aus schwerem Holz
und sind mit Eisenbiandern beschlagen (RK 17, 20 Treffer-
punkte, Immunitat gegen Gift und psychischen Schaden).
Man kann die Schlésser mit Diebeswerkzeug und einem er-
folgreichen Geschicklichkeitswurf gegen SG 20 knacken.

Hier werden auch normale Gegenstiande wie Papier, Tinte,
Schlésser, Kleidung, Stiefel, Seil, Laternen, Laternenél und
Kerzen aufbewahrt.

Schatz. Im zweiten Raum lagern auch 4 Heiltrdnke,
4 Zauberschriftrollen (je zweimal Schwache Genesung und
Nahrung und Wasser reinigen), 5 Pfeile +1 in einem Kécher
und eine Schale der Wasserelementar-Herrschaft (zur Vertei-
digung der Festung im Fall eines iiberwaltigenden Angriffs).
Portyr und Halsdottir erwdhnen diese Schéatze den Aben-
teurern gegeniiber nicht, auch wenn diese vertrauenswiirdig
erscheinen.

10H. RAUM DER PANZERHANDSCHUHE

Dieser Bereitschaftsraum sollte urspriinglich fiir einen Trupp
Soldaten, die im inneren Burghof stationiert sind, Verwen-
dung finden, wurde aber nun von Sigbeorn Dunebar (siehe
Gebiet 10D) und drei weiteren Veteranen als Quartier {iber-
nommen. Sie sind Korporale (Panzerhandschuhe) bei der
Flammenden Faust.

10I. BEFEHLSHABERQUARTIERE

Liara Portyr schlift in der siidlichen Kammer, und Gruta
Halsdottir in der kleineren, siidéstlichen Kammer. In bei-
den Rdumen findet man Biicher, Kleidung und personliche
Gegenstéinde.
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VALINDRA

Schatz. Wenn ein Charakter unter dem Bett in Liara Por-
tyrs Kammer herumstébert, findet er eine versperrte, eiserne
Schatulle. Man kann sie mit Diebeswerkzeug und einem er-
folgreichen Geschicklichkeitswurf gegen SG 18 6ffnen. In der
Schatulle sind 220 GM und ein Stein der Verstandigung, den
Liara benutzt, um mit den Piraten von Jahaka-Ankerstelle zu
kommunizieren.

10]. GASTEQUARTIERE

Manchmal kommen auch wichtige Géste zur Festung, bei-
spielsweise ein Handlerprinz aus Nyanzaruhafen, ein hoch-
rangiger Offizier der Faust oder ein Adliger aus Baldurs Tor.
Sie werden in diesen Riaumlichkeiten untergebracht.

Die Charaktere konnten sich das Privileg verdienen, einen
oder mehrere dieser Raume bei Besuchen in der Festung zu
nutzen, wenn sie wichtige Auftrage erfiillen. Beispiele dafiir
wiren, eine wertvolle Entdeckung der Faust iibergeben, ei-
nen Gegenangriff gegen angreifende Untote anfithren oder
Beweise dafiir liefern, dass sie die Invasion der Frostriesen
zuriickgeschlagen haben.
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GLUTTAL

Dieses ausgebrannte Tal umgibt den Luosee. Der Grofdteil
der Vegetation am Siid- und Ostufer des Sees wurde durch
Lavastrome und treibende Asche ausgerottet. Feurige Fun-
ken, die aus den Flammengipfeln kommen, treiben iiber den
Himmel und fallen wie Regen auf dieses schwarze Odland.
Das Sumpfland nérdlich des Sees ist so feucht, dass es noch
Bestand hat, doch die Asche, die sich auf ihm gesammelt
hat, hat dafiir gesorgt, dass es zu einem knietiefen Morast
geworden ist, den man praktisch nicht durchqueren kann.
Schlamm-Mephits und Dampf-Mephits kann man hier in gro-

ScraTTENmMANTEL Ber Zahl treffen.

HEerz voN UBTAO

Ein gigantischer Brocken aus Fels und Erde schwebt

hier in einer Héhe von ungefihr 30 Metern iiber dem
sumpfigen Wald. Ein versteinerter Baum steht auf dem
Steinbrocken, und seine steinernen Wurzeln ragen an der
Unterseite heraus. Aufgrund der Form des Felsens und der
Position der Wurzeln erinnert das ganze Gebilde an ein
gigantisches Steinherz, das am Himmel schwebt. Die rote
Fliissigkeit, die von den Wurzeln tropft, macht die ganze
Sache noch bizarrer.

In einer Seite des langsam rotierenden ,Herzens" gibt
es einen Héhleneingang, und eine Treppe windet sich von
der Héhle bis zur Oberseite empor, wo der Baum steht.
Die Treppe ist zweifellos nicht natiirlich und wurde mit
Werkzeugen in den Fels geschlagen.

2

Das Herz von Ubtao (Karte 2.8) ist ein Erdpartikel — ein gi-
gantischer Erdbrocken, der durch Magie, die nicht gebannt
werden kann, in der Luft gehalten wird. Es schwebt 60 m
iiber dem Boden und dreht sich langsam gegen den Uhrzei-
gersinn. Dabei vollendet es eine Umdrehung pro Stunde. Die
Chulter bezeichnen den Partikel wegen seiner Form und dem
versteinerten Baum, dessen Wurzeln wie Venen und Adern
wirken, als das Herz von Ubtao. Die rote Fliissigkeit ist le-
diglich Regenwasser, die durch die Eisenerzablagerungen im
Fels eingefarbt wurde.

Chulter, die den Erdpartikel gesehen haben, sind davon
iiberzeugt, dass es sich tatsachlich um das versteinere Herz
des Gottes Ubtao handelt und dass der Ort daher heilig ist.
Priester von Ubtao reisten frither auf Flugsauriern hierher,
baten um Visionen und flehten Ubtao an, zu ihnen zuriickzu-
kehren. Die meisten Chulter wiren emp6rt, wenn sie heraus-
finden wiirden, dass das Herz zur Lagerstitte eines untoten
Monsters geworden ist.

Valindra Schattenmantel steht im Dienst von Szass Tam,
dem machtigsten Lich in den Reihen der Roten Magier von
Thay. Sie selbst ist jedoch keine Rote Magierin. Sie hat
das Herz entdeckt und zu ihrer Operationsbasis gemacht,
wihrend ihre Schergen nach dem Seelenfanger suchen. Die
Befehle von Szass Tam lauten, den Seelenfanger in ihren
Besitz zu bringen oder zu zerstéren, wenn dies nicht moglich
ist. Valindra hat einen Kreis der Teleportation im Herz er-
schaffen, den sie nutzt, um augenblicklich nach Thay reisen
zu konnen (dort ist auch ihr Seelengefaf sicher verwahrt),
um Szass Tam Neuigkeiten zu iibermitteln und neue Befehle
zu erhalten.



KarTe 2.8: HeErz voN UBTao

Charaktere, die das Herz von Ubtao erforschen, werden
sicher auf Valindra treffen. Sie hat sich bereits mit dem Gedan-
ken befasst, dass sie hier auf Abenteurer stof3en kénnte, und
sie ist ihnen gegeniiber nicht unbedingt feindselig. Ihr Auftrag
lautet, den Seelenfianger unter allen Umstinden zu erobern,
und vielleicht kénnen ihr da ja auch Abenteurer helfen.

Valindra ist eine elfische Lich mit diesen Anderungen:

« Valindra ist neutral bose.

« Sie spricht Abyssisch, Drakonisch, Elfisch, Gemeinspra-
che, Infernalisch und Zwergisch.

« Wenn sie ihre Zauber vorbereitet, kann sie jeden Zauber
auf ihrer Liste der vorbereiteten Zauber gegen einen ande-
ren Magierzauber des gleichen Grades austauschen.

» Als Bonusaktion kann Valindra ihr verdorrtes Fleisch so
maskieren, dass es wie das einer lebenden Elfe aussieht.
Die magische Illusion bleibt so lange bestehen, bis sie sie
als Bonusaktion beendet oder bis sie ihre legendire Aktion
Furchterregender Blick einsetzt. Der Effekt endet auch,
wenn sie auf 30 oder weniger Trefferpunkte reduziert wird,
oder wenn man Magie bannen auf sie wirkt.

« Sie kann keine Hortaktionen im Herz von Ubtao einsetzen.

Mit ihrer Fahigkeit, wie eine lebende Elfe auszusehen,
kann sie die Tatsache, dass sie eine Lich ist und fiir Thay
arbeitet, leicht verschleiern. Sie stellt sich als gelehrte Ma-
gierin vor, die den Seelenfanger ,einkerkern” méchte, um ihn
studieren zu kénnen, wihrend seine verwerfliche Magie von
der Welt abgeschirmt ist. Sie argumentiert, dass seine Zer-
storung nur das Mittel letzter Wahl sein sollte.

Valindra glaubt, dass der Seelenfanger irgendwo in den Ru-
inen von Omu verborgen ist. Sie teilt diese Information auch
dann mit den Charakteren, wenn sie glaubt, dass diese sie ir-

gendwann verraten werden, weil sie sicher ist, dass die Aben-
teurer zumindest Omus Verteidigung schwichen werden.

Wenn die Charaktere keine Moglichkeit haben, auf den
Erdpartikel zu kommen, wenn sie erstmals auf ihn treffen,
bemerken sie irgendwann eine Elfe, die von der Treppe
nach unten blickt. Sie begriifdt sie auf Elfisch, fragt sie nach
ihren Namen, warum sie hierher gekommen sind und so
weiter. Wenn sich das Gesprach gut entwickelt, 6ffnet sie ein
Arkanes Tor (mit einer Schriftrolle) und 14dt die Abenteuer
ein, doch nach oben zu kommen. Wenn die Charaktere viele
Begleiter haben (Trager, NSC-Krieger und dergleichen), bittet
sie sie, dass nur die wichtigen Personen nach oben kommen,
da sie nicht genug Platz fiir die gesamte Expedition habe. Va-
lindra versichert den Charakteren, dass ihren Gefihrten am
Boden keine Gefahr droht.

Die Lich hat kein Interesse daran, die Abenteurer zu téten,
wenn sie sich noch als niitzlich erweisen kénnen. Wenn es
zu einem Kampf kommt (und das ist sehr unwahrscheinlich,
auBer die Charaktere bestehen darauf, Streit vom Zaun zu
brechen), dann befiehlt sie ihren untoten Dienern, sich um
sie zu kiitmmern, und verschwindet durch den Kreis der
Teleportation nach Thay. Die Sigillensequenz des Ziels ist
nirgendwo im Herz zu finden. Daher ist es unmoglich, ihr
zu folgen. Sie kehrt in ein paar Tagen zuriick, wenn sich die
Dinge wieder beruhigt haben. Wie sie dann weiter vorgeht,
liegt allein bei dir.

1. VERSTEINERTER BAaUuM

Ein Schwarm von Fledermiusen lebt in diesem hohlen, ver-
steinerten Baum. Die Fledermduse kommen in der Nacht ins
Freie, um warmbliitige Kreaturen anzugreifen, die sich hier
aufhalten. Im Fuf® des Baumes ist ein klaffendes Loch, das
durch die Decke nach Gebiet 4 fiihrt.
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2. WENDELTREPPE

Die Treppen sind glatt und wirken nicht abgenutzt. Nur eine
Handvoll Kreaturen haben sie bisher benutzt: Valindra, ihre
Diener und Priester von Ubtao, die Pilgerfahrten zum Herz
unternommen haben. Es besteht kein Risiko, abzustiirzen,
auBer man macht etwas Dummes, aber der Anblick ist schwin-
delerregend.

3. HOHLENEINGANG

Der Boden der Hohle fithrt in Richtung des Inneren des Her-
zens leicht nach oben, und Wasser stromt bestindig nach unten.
Der Hohleneingang wirkt im Gegensatz zur Treppe natiirlich.

4.. VALINDRAS LAGERSTATTE

Die Hohle ist muffig und wird nur schwach vom Tageslicht
erhellt, das durch den hohlen Baumstamm, der 6 Meter
tiber der Hohle liegt, nach unten dringt. Die Wurzeln des
versteinerten Baums bilden natiirliche Saulen, und in der
Mitte dazwischen hat sich ein Becken von dreckigem Re-
genwasser mit einem Durchmesser von 6 Metern gesam-
melt. Drei hohe Biicherregale stehen an der Mauer rechts
vom Héhleneingang. Ein Tisch und mehrere Holzkisten
stehen an der linken Wand. Gegeniiber dem Eingang be-
finden sich zwei Offnungen, die in kleinere Rdume fiihren.
Dazwischen befindet sich ein grofer Eisenkifig.

Valindras Untotenpatrouillen nehmen manchmal gliicklose
Entdecker gefangen und bringen sie hierher. Gefangene
werden im Eisenkifig eingekerkert, von Valindra befragt
und dann im Sumpf entsorgt. Der Kifig wird gerade nicht
benutzt, aufler du entscheidest dich, Artus Cimber und Dra-
chenbeute hier zu platzieren.

Als Lich ist es Valindra natiirlich véllig egal, dass die Hohle
feucht und ungemiitlich ist. Wenn man sie darauf anspricht,
meint sie, dass sie als Elfe ja kein Schlafbediirfnis hat und
daher kein Bett benétigt. Sie meditiert einfach, wahrend sie
am Tisch sitzt. Den Rest ihrer Zeit verbringt sie damit, Kar-
ten und Geschichtsaufzeichnungen zu studieren und nach
Orten zu suchen, an denen der Seelenfanger wahrscheinlich
versteckt sein konnte.

Schatz. Die Biicherregale sind mit Biichern, Schriftrollen,
Tafeln und Karten vollgestopft, die alle etwas mit Chult zu
tun haben. Sie decken Geschichte, Geographie, Kultur und
Naturphilosophie in grof3em Detail ab, aber alle stammen
aus einer Zeit vor der Zauberpest. Valindra wire sogar dazu
bereit, zu toten, um Syndra Silvanes Karte in die Finger zu
bekommen, wenn sie von ihrer Existenz erfihrt. Ihre Zau-
berbiicher sind sicher in Thay verstaut, doch man kann 2
Schriftrollen mit Arkanes Tor hier finden.

5. UNTOTE WACHTER

In diesen Lagerraum hat Valindra 6 Zombies von Chultern und
2 Girallonzombies (siche Anhang D) gestopft. Sie stehen hier
bewegungslos, bis sie angegriffen werden oder bis ihnen Va-
lindra Befehle erteilt, beispielsweise um als Diener zu agieren
oder anzugreifen.

6. KREIS DER TELEPORTATION

Valindras Kreis der Teleportation ist in den Boden dieser Kam-
mer geschnitten. Jeder mit Ubung in Arkaner Kunde erkennt
den Kreis als solchen und kann die Sigillen notieren, sodass er
jederzeit spater von einem anderen Kreis der Teleportation hier-
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her zuriickkehren kann. Valindra ist nicht so dumm, die Sigillen
von ihrem Kreis in Thay irgendwo in der Lagerstatte herumlie-
gen zu lassen. Wenn sie flieht, kann ihr also niemand folgen.

HisARrl

Diese zerstorte Stadt der Yuan-ti befindet sich am Fuf3 der
Krone, einem dampfenden Vulkan, der das westliche Ende der
Flugechsenberge markiert. Ein machtiger Schutzzauber, der ei-
nen vergleichbaren Effekt wie der Zauber Antipathie/Sympathie
hat, hindert die Yuan-ti daran, die Stadt zu betreten. Viele der
einst hier lebenden Schlangenmenschen befinden sich inzwi-
schen in Omu.

Die Erde hat ungefahr die halbe Stadt verschlungen, die sich
nun in einer gigantischen unterirdischen Hohle befindet, die
noch nie das Licht der Sonne gesehen hat. Der an der Oberfla-
che befindliche Rest von Hisara ist mit Ranken und Kriechpflan-
zen {iberwuchert. Jedes Gebdude und jede Saule ist mit Moos
bewachsen. Die zerstérten goldenen Kuppeln sind von Wurzeln
und Asche iiberzogen.

HRAKHAMAR

Vulkanische Eruptionen haben die Zwerge dazu gezwun-
gen, Hrakhamar (Karte 2.9) aufzugeben. Sie hatten schon
immer vor, die Schmiede erneut zu besetzen und in Betrieb
zu nehmen, wenn es sicher sein wiirde, doch dazu ist es
nie gekommen.

Feuerlurche ergriffen von ihr Besitz und nutzen sie nun,
um Riistungen und Waffen herzustellen. Eine kleine Gruppe
von Albinozwergen beobachtet die Schmiede aus dem nahen
Dschungel, doch sie sind nicht kampfstark genug, um die
Feuerlurche herauszufordern.

Wenn die Charaktere in eine Nihe von 15 km (1 Hexfeld)
von der Schmiede kommen, werden sie von 4 Albinozwerg-
kriegern (siche Anhang D) bemerkt, die sich ihnen nahern.
Ihre Sprecherin ist Sithi Rankenschneiderin, die kein Blatt
vor den Mund nimmt. Sie erldutert das Problem (,,Feuerlur-
che haben die Schmiede unserer Ahnen iibernommen.“) und
schligt eine Lésung vor (,Totet sie!“). Als Belohnung darf
sich jeder Charakter einen 20 Pfund schweren Barren Ada-
mantit aus der Schmiede nehmen, und die Zwerge werden
sie aufderdem zur Absturzstelle eines fliegenden Schiffs aus
einem fernen Land fithren (siehe ,Wrack der Sternengottin®,
Seite 84).

Die Zwerge werden drauflien Wache stehen, wihrend die
Charaktere Hrakhamar von den Feuerlurchen sdubern. Wenn
die Charaktere zu schwach erscheinen oder einen Fiihrer
benétigen, bietet Sithi ihnen an, sie zu begleiten. Sie erinnert
sich an den Aufbau der Schmiede, aber weifd nicht, wie viele
Feuerlurche in der Anlage sind oder wo sie sich verstecken.

Als die Schmiede noch von den Zwergen betrieben wurde,
war sie mittels Handelsstraffen mit der Shilkubucht und an-
deren wichtigen Orten auf der Halbinsel verbunden. Obwohl
diese Straflen seit einem Jahrhundert nicht mehr gepflegt
worden sind, waren sie in der Nidhe der Schmiede von zwer-
gischer Konstruktion, und nicht einmal ein Jahrhundert des
Verfalls kann eine Zwergenstrafie zerstéren. Die Strafien
sind im Tal der Verlorenen Ehre unter Asche begraben,
doch dort, wo sich die Berge iiber die Aschenebene erheben,
kann man sie leicht erkennen und ihnen bis zum Eingang
der Schmiede folgen. Wenn ein Charakter, der die Strafien
untersucht, einen erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Uberle-
benskunst) gegen SG 13 ablegt, sieht er Brandspuren, die ein
eindeutiges Zeichen dafiir sind, dass sie von Feuerlurchen
oder anderen Flammenwesen benutzt werden.

Sobald die Charaktere Hrakhamar erreichen, lies vor:
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KARTE 2.9: HRAKHAMAR

Der Eingang ist ein Torbogen mit 3 Meter Héhe unter
einem gigantischen Relief, das einen Hammer und eine
Zange zeigt, die sich tiberkreuzen. Einst war der Eingang
mit zwei Eisentoren verschlossen, doch eines liegt véllig
verrostet am Boden, und das andere héngt so schief in
den Angeln, dass ihr den Eindruck habt, es kénnte jeden
Augenblick herunterfallen. Einst standen mehrere Ge-
biude vor der Schmiede, doch von ihnen sind nur noch

die Fundamente tbrig.

Der Gang hinter dem Eingang wird langsam schmaler, bis er
nur noch 1,50 m breit und 3 m hoch ist. Der Tunnel fiihrt lang-
sam nach unten. Dazwischen fiihren immer wieder Treppen
weiter nach unten, bis man schlieBlich nach einem Kilometer
die eigentliche Schmiede erreicht. Uberall gibt es Brandspuren
an den Wanden und am Boden.

1. MAGMARISS

Die Zwerge nutzten einen vulkanischen Riss im Herzen Hrak-
hamars, um Eisen und Adamantit zu schmelzen, indem sie es in
Tonwiirfeln in die Magma absenkten.

In der Hohle vor euch blubbert geschmolzenes Magma.
An den Héhlenwinden gibt es metallene Gestelle und
Krdne, die gigantische Tiegel aus versengtem Ton bewegen
kénnen. Riesige Ketten erstrecken sich tiber die Héhle, die
offenbar dazu dienten, diese mehrere Tonnen schweren
Erzkiibel tiber die Lava zu beférdern. Die Hitze raubt euch
den Atem, lisst die Augen trdnen und versengt die Haut.
Von hier aus erkennt ihr nur eine Art schmale Steinbriicke,
auf der offenbar Karren fahren kénnen, als Weg tiber die
Lava. Jenseits des Magmarisses kénnt ihr ein rhythmi-

sches Himmern héren.

Die Magma liegt 3 m tiefer als die Gestelle und die Briicke.
Grofie Ketten iiberspannen den Riss an zwei Stellen, so-
dass man hier Erz in riesigen Kiibeln {iber ihn hinweg be-
fordern kann.

Es besteht keine Gefahr, abzustiirzen, wenn man eine der
beiden Wagenbriicken nutzt, um iiber den Riss zu kommen. Ver-
sucht man, sich an den Ketten entlang iiber den Riss zu schwin-
gen, so muss man einen erfolgreichen Wurf auf Starke (Athletik)
gegen SG 10 ablegen. Bei einem gescheiterten Wurf fallt man in
die Lava. Eine Kreatur, die in die Lava fallt oder ihren Zug dort
beginnt, erleidet 55 (10W10) Feuerschaden.
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2. SCHMELZOFEN

v 4
Das Hammern wird lauter, kommt allerdings nicht aus
der Kammer vor euch. Die gigantische, rechteckige
Kammer ist ein funktionierender Schmelzofen. Eine
rechteckige Grube in der Mitte des Raumes ist mit ge-
schmolzenem Erz gefiillt. Sechs gigantische zwergische
Geritschaften rund um die Grube saugen das fliissige
Metall an und filtern Unreinheiten aus ihm heraus. In
einem kleineren Becken im Suidosten scheint geschmol-
zenes Silber zu sein.

Kreaturen, die wie eine Mischung aus humanoiden
Amphibien und elementarem Feuer aussehen, kiimmern
sich um die Maschinen. Bisher haben sie euch noch
nicht bemerkt.

Das Himmern kommt aus dem Osten.

Hier arbeiten 8 Feuerlurch-Krieger (siche Anhang D). Sie
sind auf ihre Arbeit konzentriert, es ist sehr laut und sie rech-
nen nicht mit Eindringlingen. Die Charaktere konnen sie also
iiberraschen, wenn sie nicht zuerst offen herum spazieren oder
anderweitig Aufmerksamkeit erregen.

In der zentralen Grube befindet sich geschmolzenes Eisen. In
dem kleineren Becken befindet sich geschmolzenes Adamantit,
kein Eisen. Eine Kreatur, die in eine der beiden Gruben fallt
oder ihren Zug dort beginnt, erleidet 55 (10W10) Feuerschaden.

Der Kran im Siiden (der auch iiber Gebiet 1 hangt) wird dazu
eingesetzt, um Tiegel mit Eisenerz in die Magma abzusenken,
bis es geschmolzen ist. Dann wird das fliissige Erz tiber die
Schienen in Gebiet 2 geschoben und in das entsprechende Be-
cken gekippt.

3. RUSTKAMMER

Die Feinde der Zwerge begehrten die Reichtiimer Hrakha-
mars. Aus diesem Grund lagerten die Zwerge Waffen und
Ristungen in dieser Kammer. Die Feuerlurche haben die Vor-
rate grofitenteils unangetastet gelassen, sie bevorzugen ihre
eigenen Waffen statt die schweren zwergischen Waffen, und
die Zwergenriistungen passen ihnen ohnehin nicht.

In dem Raum findet man je 6 Streitixte, Zweihandaxte,
Kriegshammer, Morgensterne, Kriegspiken und schwere
Armbriiste mit 200 Armbrustbolzen, sowie 4 zwergische Plat-
tenpanzer. Wenn die Charaktere von Sithi Rankenschneiderin
begleitet werden, gestattet sie es ihnen, sich je eine Waffe
zu nehmen.

4. SCHMIEDE
Geschmolzenes Eisen und Adamantit aus Gebiet 2 wird in die
nordliche der beiden Kammern gehoben und dort in Barren
gegossen. Aus einem Teil des Metalls wurden hier auf den
Ambossen Werkzeuge und Ersatzteile hergestellt, doch der
Grofteil wanderte dann in die Schatzkammer (Gebiet 6).
Adamantitbarren wurden in den siidlichen Teil der Schmiede
gebracht, wo ein gigantischer Hammer mitten im Raum die
Unreinheiten ausklopfte. Das Himmern, das man in der gan-
zen Schmiede héren kann, kommt von diesem maschinenge-
triecbenen Hammer.

Wenn die Charaktere hierher kommen, halten sich
4 Feuerlurch-Krieger in der nérdlichen Kammer auf, und
6 Feuerlurch-Krieger arbeiten unter der Aufsicht eines
Feuerlurch-Hexenmeisters von Imix in der siidlichen Kam-
mer. Siehe Anhang D fiir die Werte der Feuerlurche.
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Eiserner Hebel. Im Gang zwischen den Gebieten 4 und 6
gibt es einen schweren, eisernen Hebel, der sich 6 m entfernt
von der Tiir nach Gebiet 4 in der Wand befindet. Der Hebel
zeigt momentan nach unten und kann leicht bewegt werden.
Dadurch wird die Briicke iiber das Magma zu Gebiet 6 ausge-
fahren, falls die dortige Falle dazu gefiihrt hat, dass sie einge-
zogen wurden. Wenn man den Hebel bewegt, wenn die Briicke
ausgefahren ist, hort man kurz knirschende Zahnrader tief im
Fels, doch sonst passiert nichts.

5. LAGERRAUME

Hier lagerten die Zwerge Vorrate aller Art, von Nahrung iiber
Lederschiirzen und Schutzbrillen bis hin zu Pergament und
Tinte. Die Feuerlurche haben alles gepliindert. Jetzt gibt es
hier ,Nester” aus aufgeschiitteter zwergischer Kleidung, Hand-
schuhen und anderem gepolstertem Material, in dem die Feu-
erlurche abwechselnd schlafen. Es stinkt hier fiirchterlich, und
der Gestank erinnert an eine Mischung aus versengtem Haar
und brennendem Gummi. Jede Stérung lockt alle Feuerlurche
im Lagerbereich an.

Der nordwestliche Raum ist leer. Im nordéstlichen Raum
spielen 3 Feuerlurch-Krieger ein Wiirfelspiel mit zwergischen
Fingerkndcheln. 4 Feuerlurch-Krieger schlafen auf einem
Haufen in der Mitte des siidwestlichen Raums. Im siidéstli-
chen Raum halten sich 2 Feuerlurch-Hexenmeister von Imix
auf, die fliisternd dariiber diskutieren, ob sie den Hexenmeis-
ter in Gebiet 4 wegen Ketzerei gegen Imix anklagen sollen.
Siehe Anhang D fiir die Werte der Feuerlurche.

6. SCHATZKAMMER

Y
Zwei zwergische Plattenpanzer stehen an den Seiten
dieser mit Adamantitbindern verstérkten Tiir. Die Platten-
panzer waren einst sehr schén, doch jetzt sind sie durch
Hiebe vernarbt, durch Feuer verbrannt und mit Dreck
beschmiert. Die Tuir hat zwei Schlésser, die direkt iberein-
ander liegen.

Die Zwerge versiegelten ihre Schatzkammer, bevor sie Hrakha-
mar verlassen haben, und das ist bis heute so geblieben. Trotz
grofier Anstrengungen ist es den Feuerlurchen nicht gelungen,
die Tiir zu 6ffnen oder die Schlésser zu knacken.

Verschlossene Tiir: Das obere Schloss ist von einem
Adamantitrahmen umgeben, der einer stilisierten Form der
Zwergenrune fir ,Anfiange” entspricht. Ein Charakter, der Zwer-
gisch beherrscht, kann dies korrekt interpretieren. Das untere
Schloss war urspriinglich von einem Goldrahmen umgeben, der
die Form der Zwergenrune fiir ,Enden” hatte, aber die Feuerlur-
che haben das Gold abgekratzt und damit ihren Schrein zu Eh-
ren Imix’ (Gebiet 7) geschmiickt. Die Kratzspuren erinnern an
die Rune und kénnen von jemandem, der Zwergisch beherrscht
und einen erfolgreichen Wurf auf Intelligenz (Nachforschun-
gen) gegen SG 15 ablegt, korrekt interpretiert werden. Beide
Schlésser koénnen mit Diebeswerkzeug und einem erfolgreichen
Geschicklichkeitswurf gegen SG 20 geknackt werden.

Das untere Schloss ist mit einer Falle gesichert. Man kann
die Falle mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahr-
nehmung) gegen SG 13 entdecken, aber man kann sie weder
umgehen noch entscharfen. Die Falle wird ausgelost, wenn
der Versuch, das untere Schloss zu knacken, um 5 oder mehr
Punkte scheitert, wenn man den falschen Schliissel im Schloss
verwendet oder wenn man es auf irgendeine Weise 6ffnet, bevor
das obere Schloss gedffnet wurde. Die Falle sorgt dafiir, dass
sich die metallene Briicke zwischen der Schatzkammer und
der Schmiede (Gebiet 4) zuriickzieht, wodurch eine 12 m breite



Liicke iiber dem Magma entsteht. Die Briicke kann nur mit dem
Hebel im Gang von Gebiet 4 wieder ausgefahren werden. Der
Hebel ist zu weit entfernt, um mittels Magierhand von der Seite
der Schatzkammer aus manipuliert zu werden.

Die Schliissel zur Schatzkammer befinden sich bereits in den
Handen der Feuerlurche. Sie haben sie jedoch nicht als solche
erkannt und zum Teil der Statue gemacht, die sie im Schrein
von Imix errichtet haben (Gebiet 7).

Seitenraum. Die Losung fiir das Offnen der Tiir befindet
sich in einer scheinbar leeren Seitenkammer in der Nahe der
Schatzkammer. Wenn man den Raum untersucht, findet man
eine seltsame Kiste, die achtlos in eine Ecke geworfen wurde.
Die Kiste ist aus Eisen gefertigt und erinnert an ein Buch. Sie
lasst sich von beiden Seiten 6ffnen, d4hnlich wie die Deckel bei
einem Buch. Auf einer Seite befindet sich die Zwergenrune fiir
LAnfange“ und auf der anderen Seite die Rune fiir ,Enden“. Hin-
ter beiden Deckeln findet man eine Vertiefung, in der einst ein
Schliissel gelagert wurde. Die urspriinglichen Schliissel fiir die
Schatzkammer wurden in dieser Kiste gelagert.

Mit all den Mitteln, die die Charaktere hier in Hrakhamar zur
Verfiigung haben, kann ein Charakter, der Ubung im Umgang
mit Schmiedewerkzeug hat und einen erfolgreichen Intelligenz-
wurf gegen SG 10 ablegt, Kopien der beiden Schliissel anfer-
tigen. Falls kein SC iiber die nétige Fertigkeit verfiigt, bietet
Sithi Rankenschneiderin ihre Hilfe an. Musharib (siehe ,Einen
Fiihrer finden®, Seite 33) verfiigt ebenfalls {iber die entspre-
chende Fertigkeit. Nach drei gescheiterten Versuchen sind die
Vertiefungen in der Kiste so stark beschadigt, dass man sie
nicht mehr als Form fiir die Herstellung neuer Schliissel ver-
wenden kann.

Schatz. In der Schatzkammer stapelt sich der Reichtum von
Hrakhamar. Tausende Eisen- und Adamantitbarren sind hier
sorgfiltig aufgestapelt oder in Kisten verpackt. Jeder Eisenbar-
renist 1 GM wert und wiegt 10 Pfund. Jeder Adamantitbarren
ist 10 GM wert und wiegt 1 Pfund. Wenn Sithi Rankenschneide-
rin anwesend ist, erlaubt sie den Charakteren bereits hier, ihre
Belohnung einzusammeln. Sie achtet aber sorgfaltig darauf,
dass niemand mehr als 20 Barren nimmt.

Auf einer der Kisten liegt ein goldener Panzerhandschuh in
der richtigen Grofie fiir einen erwachsenen Zwerg. Die Zwerge
Chults bezeichnen ihn als Moradins Handschuh, und er wird
traditionell von den Aufsehern Hrakhamars getragen. Er ist
hochwertig gefertigt und 2.500 GM wert, wobei ein reicher
Zwerg wohl auch doppelt so viel dafiir bezahlen wiirde.

7. SCHREIN VON IMIX

Es ist schwer zu sagen, wofiir die Zwerge diesen Bereich einst
nutzten. Auf jeden Fall haben die Feuerlurche einen Schrein
von Imix daraus gemacht.

Der Gestank von Schwefel und brennendem Fleisch dringt
in eure Nasen, als ihr aus dem Tunnel in diese kleine
Kammer tretet. Am Nordende steht eine 1,50 Meter hohe
Statue aus Eisen, Kupfer, Gold und Silber, die primitiv zu
einer feurigen, humanoiden Gestalt zusammengehdmmert

wurden. Vier Feuerlurche huldigen ihr gerade.

Die Anbeter sind 2 Feuerlurch-Hexenmeister von Imix und
2 Feuerlurch-Krieger (sieche Anhang D fiir die Werte der Feuer-
lurche). Sie kimpfen bis zum Tod.

Die Statue wiegt 150 Pfund stellt Imix dar, den bosartigen
Feuerurtiimlichen, der im Zentrum der militirisch-theolo-
gischen Gesellschaft der Feuerlurche steht. Die Statue hat
wenig kiinstlerischen Wert. (Feuerlurche mogen ja brauch-
bare Schmiede sein, aber von Kunst verstehen sie nichts.)

Wenn man das Gold und Silber von den anderen Materialien
trennen wiirde, wiirde man Gold im Wert von 20 GM und
Silber im Wert von 400 SM erhalten. Ein Albinozwerg oder
ein Charakter, der etwas vom Schmiedehandwerk versteht,
konnte die wertvollen Metalle hier in Hrakhamar in wenigen
Stunden herauslésen.

Ein Charakter, der die Statue untersucht oder mit ihr ar-
beitet und einen erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrneh-
mung) gegen SG 13 besteht, erkennt, dass ein Gegenstand,
der nun Teil der Statue ist, einst Teil eines Schliissels ge-
wesen ist. Es handelt sich um das einzige Stiick Adamantit,
und nur weil Adamantit so widerstandsfihig ist, kann man
es noch immer als Schliissel erkennen. Sobald man das
Adamantitfragment geborgen hat, erkennt man mit einer
sorgfiltigen Suche, dass auch ein Goldschliissel zu einem
Teil der Statue verarbeitet wurde. Dieser ist allerdings fast
unkenntlich. Es handelt sich um die ehemaligen Schliissel
zur Schatzkammer (Gebiet 6), allerdings sind sie so iibel zu-
gerichtet, dass man sie nicht einmal mit dem Zauber Ausbes-
sern reparieren kann.

8. RAUCHERFULLTE HOHLEN

Es ist unméglich, GréRRe und Form dieses Gebiets zu er-
kennen. Treibender Rauch steigt beiRend in eure Augen,
und brennende Funken versengen euch die Kehlen beim
Atmen. thr kdnnt jedoch etwas, das an eine Laterne erin-
nert, weiter hinten im Rauch erkennen.

Diese Hohlen sind die Lagerstatte von 2 Rauch- Mephits. Das,
was die Charaktere als Laterne interpretieren, ist der Zauber
Tanzende Lichter, der von einem der Mephits gewirkt wurde,
um die Charaktere tiefer in die stickige Lagerstatte zu locken.

Gebiet 8 ist komplett verschleiert. Die Charaktere konnen
sich je Runde 3 m weit bewegen, wenn sie sich an einer Wand
entlangtasten. Wenn sie sich schneller bewegen, erleiden sie je
Runde 1 Wuchtschaden, weil sie sich irgendwo den Kopf oder
das Schienbein stofien. Nach 2 Runden im Rauch muss jeder
Charakter zu Beginn seines Zuges einen Konstitutionsrettungs-
wurf gegen SG 10 ablegen. Wenn er scheitert, erleidet er eine
Erschopfungsstufe. Wenn man den Atem anhalt, erlangt man so
lange keine Erschopfungsstufe, wie man die Luft anhalten kann.
Charaktere, die sich nasse Tiicher um Mund und Nase binden
oder dhnliche Mafinahmen ergreifen, genief3en firr 10 Runden
einen Vorteil auf den Rettungswurf. Dann trocknet das Tuch in
Hrakhamars starker Hitze aus.

Die Mephits wollen die Charaktere nicht direkt angreifen,
aber sie wiirden sie gerne auspliindern, wenn sie im Rauch
zusammenbrechen. Wenn man sie in die Enge treibt, flehen sie
um Gnade. Wenn ein Charakter einen erfolgreichen Wurf auf
Charisma (Einschiichterung) gegen SG 10 ablegt, dann bieten
sie Informationen fiir ihr Leben an. Sie wissen, dass es iiberall
in der Schmiede vor Feuerlurchen wimmelt, wo die Riesen-
schreiter der Feuerlurche gehalten werden, und dass sich zwei
zwergische Gefangene in den Zellen westlich von der Lager-
statte der Mephits befinden.

9. ZELLEN UND PASSAGE ZUR WYRMHERZMINE
Feuerlurche sind dafiir beriichtigt, dass sie Gefangene foltern
und das Fleisch von Humanoiden fressen. Gefangene werden
gefesselt, geknebelt und hier gefangen gehalten, bis sich die
Feuerlurche entschieden haben, wie sie sie diesmal foltern
mochten. Die meisten Gefangenen sterben innerhalb eines
Zehntags, sehnen den Tod aber viel frither herbei.
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Zwerge stellen die Ausnahme dar. Es gibt vieles an der Funk-
tionsweise von Hrakhamar, das die Feuerlurche noch nicht
verstehen. Gefangene Zwerge werden gefoltert, um Wissen zu
erlangen, wie die Werkzeuge und Maschinen der Schmiede
funktionieren. 2 gliicklose Albinozwerge-Krieger (sieche An-
hang D) sind hier, wenn die Charaktere eintreffen. Sie sind
gefesselt, geknebelt, und ihre Augen sind verbunden. Sie hei-
en Laz Trommeldonner und Malkar Steinschrot. Beide sind
verletzt und haben nur noch 1 Trefferpunkt. Auflerdem sind sie
ausgehungert, dehydriert und leiden an Erschopfungsstufe 5.
Laz kann sich mit Zeit, Pflege oder magischer Heilung normal
erholen. Malkar ist durchgedreht. Er zittert unkontrolliert, und
wenn man seinen Knebel entfernt, schreit er durchgehend.
Der Einsatz des Zaubers Schwache Genesung oder vergleich-
barer Magie ist notig, um seine geistige Gesundheit wieder-
herzustellen. Wenn die Abenteurer Laz und Malkar zu Sithi
Rankenschneider bringen, kiimmert sie sich mit ihren Beglei-
tern um sie.

Der Tunnel fithrt 60 Kilometer nach Siiden zur Wyrmherz-
mine, die von der Drachin Zunder und ihren Kobolddienern
iibernommen wurde (siehe ,Wyrmherzmine“, Seite 84). Der
Tunnel ist passierbar, und die Schienen fiir Loren sind auf der
ganzen Strecke intakt, doch es wird auf diesem Weg zweifellos
zu Begegnungen mit Aaskriechern und Riesenspinnen kom-
men. Wenn sich die Charaktere der Wyrmherzmine ndhern,
konnen sie auch auf Trupps von Kobolden treffen. Die Albino-
zwerge wissen, wohin der Tunnel fiihrt, warnen die Charaktere
aber vor der Roten Drachin, die die Wyrmherzmine iiber-
nommen hat.

10. LORENBUCHT

Die Zwerge haben ihre Erzloren und flachen Schienenwagen
hier geparkt, wenn sie nicht in Benutzung waren. Zwei von jeder
Sorte sind noch hier und einigermafien betriebsbereit.

Die Feuerlurche nutzen das Gebiet als Stallungen fiir
12 Riesenschreiter (siche Anhang D). Die Riesenschreiter
sind angebunden, doch dies soll nur dazu dienen, dass sie
nicht einfach durch die Tunnel zu wandern beginnen. Ein
verargerter oder alarmierter Riesenschreiter kann sich leicht
befreien, und diese kampflustigen Kreaturen werden schon
argerlich und alarmiert, wenn sie eine humanoide Kreatur
sehen, die nicht ihr Herr und Meister ist.

Sobald ein Nicht-Feuerlurch Gebiet 10 betritt, beginnen
die Riesenschreiter zu stampfen, zu knurren und an ihren
Seilen zu zerren. In der darauffolgenden Runde und in allen
weiteren Runden gelingt es 1W3 Riesenschreitern, sich zu
befreien. Sie greifen sofort an beziehungsweise schlieflen
sich einem bereits tobenden Kampf an. Sie greifen keine
Feuerlurche an, und Feuerlurche kénnen jederzeit auf ihren
Riicken hiipfen und sie gemafd den normalen Regeln fiir berit-
tenen Kampf als Reittiere benutzen.

HvaLsPYD

Die Hvalspyd (was so viel wie ,Walspeer” bedeutet) ist ein
Langschiff in Frostriesengrofie. Es ist 75 m lang und hat
Segel aus den Fliigeln von weifien Drachen. Es ankert 100 m
vor einem Strand an Chults nordostlicher Kiiste, gut 100 km
nordlich von Kitchers Bucht. Die Frostriesen kénnen das
Fahrzeug unméglich verbergen. Jeder, der an der Kiiste ent-
langsegelt, bemerkt es.

Die Hvalspyd ist vom Treibeismeer mit einer Mannschaft
von 20 Frostriesen nach Siiden gesegelt. 3 Frostriesen sind
an Bord geblieben. Zwei stehen immer Wache, wahrend sich
einer ausruht. 2 weitere Frostriesen beobachten das Meer
vom Strand aus. Die anderen 15 Frostriesen haben sich in fiinf
Suchtrupps zu je 3 Riesen aufgeteilt und durchsuchen den
Dschungel nach Spuren von Artus Cimber und dem Ring des
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Winters. Eine dieser Jagerinnen ist die Kapitidnin der Hvalspyd,
Drufi (NB, weiblich Frostriesin).

Sie leitet diese Expedition zur Bergung des Rings auf Geheify
ihres Fiirsten Jarl Storvald. Storvald benétigt ihn aus Griinden,
die im Abenteuer Storm King's Thunder erklart werden. Er ist
der Ansicht, dass er mit dem Ring des Winters die ganze Welt
einfrieren und das Zeitalter des Ewigen Eises einlduten kann.
Dieser wunderbare Traum sorgt auch dafiir, dass Drufi ihrer
Aufgabe mit Feuereifer nachgeht. Die Riesen wissen nichts von
Acererak, dem Seelenfanger und dem Todesfluch.

Natiirlich sind die Frostriesen in einem tropischen Dschun-

-gel vollig fehl am Platz. Fiir sie stellt er die schlimmste vor-

stellbare Form der Holle dar. Sie wollen ihren Jarl dennoch
auf keinen Fall enttduschen oder sich den Ring des Winters
entgehen lassen.

FROSTRIESENSUCHTRUPPS

Drufis Suchtrupp besteht aufBerdem aus 2 mannlichen
Frostriesen und 2 Winterwolfen. Jeder der anderen vier
Suchtrupps besteht aus 3 Frostriesen und 1W2 Winterwol-
fen. Die Frostriesen konnen sich nicht durch den Wald bewe-
gen, ohne eine Spur zu hinterlassen. Bevor die Charaktere
auf die Riesen treffen, treffen sie vermutlich Stunden oder
Tage zuvor auf ihre Spur — zertrampelte Biische, gebrochene
oder entwurzelte Baume, gigantische Fufdspuren, 90 cm
hohe Runen, die als Wegmarkierungen in die Baume oder

in Felsbrocken geschnitten wurden, und Winterwolfkot. In
Chult gibt es viele gigantische Raubtiere. Daher ist ein erfolg-
reicher Wurf auf Weisheit (Uberlebenskunst) gegen SG 10
erforderlich, um zu erkennen, dass die Spuren hier fremd
sind. Wenn der Wurf um 5 oder mehr Punkte erfolgreich ist,
erkennen die Charaktere sie als Spur von Frostriesen. Ein
chultischer Fiihrer genief3t einen Vorteil auf den Wurf, wird
aber, egal wie gut er wiirfelt, nicht auf Frostriesen tippen. Die
Idee ist einfach zu weit hergeholt.

Bisher haben die Riesen das Gebiet von der Kiiste bis zum
Tiryki und das Gebiet von den Ruinen von Castigliarhafen bis
zu den nordostlichen Gebirgen abgesucht. Drufi hat Festung
Beluarian aus der Ferne gesehen und Nyanzaruhafen iiber die
Miindung des Tyriki hinweg, doch die Frostriesen gehen Pat-
rouillen der Flammenden Faust aus dem Weg. Die Séldner und
Kundschafter der Festung wiederum haben viele seltsame Zei-
chen im Dschungel im Siiden gesehen, aber bisher noch nicht
die richtige Schlussfolgerung getroffen. Der nachste Schritt
der Riesen besteht darin, weiter nach Stiden vorzudringen.
Irgendwann (den genauen Zeitpunkt legst du fest) kehren sie
zur Hvalspyd zuriick, segeln weiter nach Siiden in die Zufluchts-
bucht und nehmen von dort aus die Suche erneut auf. Ganz
offensichtlich ist diese Methode, um ein Gebiet, das so grofs und
dicht bewachsen wie Chult ist, zu durchsuchen, sehr ineffizient.
Drufi ist bisher allerdings nichts besseres eingefallen.

Drufi hat keinen Grund, die Charaktere bei einem Zusam-
mentreffen anzugreifen oder zu téten, es sei denn, diese greifen
zuerst an, oder sie vermutet, dass sie ihr etwas iiber den Ring
des Winters verschweigen. Zuvor mochte sie auf jeden Fall
herausfinden, was die Charaktere iiber das Artefakt und Artus
Cimber wissen. Drufi versucht, verstohlene Fragen zu stellen,
doch sie ist ungefahr so gut in Verstohlenheit wie ein anstiir-
mendes Mammut. Ein beliebiger Charakter, der einen erfolgrei-
chen Wurf auf Weisheit (Motiv erkennen) gegen SG 10 ablegt,
erkennt, dass ihre ungeschickten Fragen auf einen méchtigen
magischen Gegenstand im Besitz von Artus Cimber abzielen.

Ein Treffen zwischen den Charakteren und den Riesen wird
wesentlich dramatischer ablaufen, wenn sie zuvor bereits auf
Artus Cimber getroffen sind. Wenn sie zugeben, dass sie ihn ge-
troffen haben, ihr aber nicht verraten, wo er sich befindet (weil
sie es nicht kénnen oder wollen), dann sieht sie dies als Grund,



um zu versuchen, die Charaktere gefangen zu nehmen und fiir
die Informationen zu foltern.

SCHATZ

Die Lager der Hvalspyd sind so gut wie aufgebraucht, und
die Frostriesen haben keine Schitze auf die Expedition
mitgebracht.

IsHAU

Die Kiistensiedlung Ishau ist im Meer versunken. Jetzt befinden
sich die Steingebdude vollstindig unter Wasser in der Zufluchts-
bucht etliche Meilen vor der Kiiste. Jagdhaie und Riffhaie gleiten
durch die versunkenen Ruinen und versuchen, den Plesiosauri-
ern das Jagdgebiet streitig zu machen, doch sie alle fiirchten die
brutalen Seevetteln, die manchmal die Ruinen nach menschli-
chen Uberresten und versunkenen Schatzen durchstobern.

JAHAKA-ANKERSTELLE

Drei Piratenschiffe nutzen die Jahaka-Ankerstelle als Hafen
(Karte 2.10) — die Drachenfang, die Smaragdauge und die Blut-
miicke. Es handelt sich um drei Segelschiffe (siehe Kapitel 5
im Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)). Siehe den
Seitenkasten , Die Piraten von Jahaka-Ankerstelle”, Seite 67)
fiir mehr Informationen {iber den Kapitidn und die Mannschaft
jedes Schiffs.

Es ist immer nur ein Piratenschiff im Hafen. Ein zweites
Schiff ankert in etwa 1 km Entfernung vor der Kiiste und ist
jederzeit dazu bereit, die Ankerstelle zu verteidigen. Das dritte
Schiff ist auf See und auf der Suche nach Opfern. Du kannst
zufillig ermitteln, welche Rolle welches Schiff gerade einnimmt.
Der Kapitan des gerade angelegten Schiffs befehligt die Anker-
stelle von seinem Schiff aus.

Die Ankerstelle liegt gut geschiitzt in einer Meereshohle. Es
ist feucht, und alle Gerdusche hallen von den Wanden wider,
doch immerhin halt die Hohle den tiglichen Regen ab. Die
Piraten haben hier einen Pier und eine heruntergekommene
Festung aus alten Planken, Fissern, Gittern, Spanten und was
immer sie sonst noch in die Finger bekommen haben errichtet.
Hier befindet sich unter anderem ein Lagerhaus (Gebiet 4), wo

LaskiLAR
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sie ihre Beute lagern, bis sie sie zu Gold machen kénnen, ein
Gefangnis (Gebiet 5), wo sie Gefangene aufbewahren, bis man
sie verkaufen oder Losegeld fiir sie erpressen kann, und eine
Schenke, wo die Piraten zechen und feiern (Gebiete 6A-6C).

Die drei Kapitidne arbeiten mit Liara Portyr von Festung Be-
luarian zusammen, die sie mit Informationen versorgt, welche
Fahrzeuge nach Nyanzaruhafen unterwegs sind oder von dort
aufbrechen. AuBerdem hilft sie den Piraten dabei, ihre Beute zu
verkaufen. Als Gegenleistung fiir die Zusammenarbeit bleiben
Schiffe mit der Flagge von Baldurs Tor gréfdtenteils unbehelligt.
Die Kommandantin der Flammenden Faust weif§ auch iiber die
Marinepatrouillen der Nationen auf dem Festland Bescheid und
tibermittelt diese Informationen ebenfalls mittels eines Steins
der Verstiandigung an die Piraten.

Abgesehen von dieser Abmachung mit Liara Portyr ist der
groBdte Vorteil der Piraten die versteckte Basis, und jeder Pirat
muss einen Bluteid schwoéren, ihren Standort geheimzuhalten.
Jedes Schiff, das in Sichtweite der Ankerstelle kommt, wird
angegriffen und zur Strecke gebracht. Die Tapferer Pegasus
(siehe ,Hafenviertel“, Seite 21) hat in solch einem Fall eine gute
Chance, zu flichen, weil sie so schnell ist. Bei anderen Schiffen
ist das unwahrscheinlich.

Jeder, der aus dem Dschungel oder vom Strand her zur Ank-
erstelle kommt, wird vermutlich festgehalten werden. Wenn die
Charaktere zufillig auf dem Landweg iiber Jahaka-Ankerstelle
stolpern, behaupten die Piraten, es handele sich um einen
Handelsposten oder eine vorgelagerte Basis der Flammenden
Faust oder eines Handelskonsortiums. Sie geben sich durch-
aus glaubwiirdige Miihe, die Scharade zu spielen. Sie tun, was
nétig ist, um Fremde dazu zu bringen, die Deckung fallen zu
lassen. Wenn sie eine Chance sehen, téten sie sie oder nehmen
sie gefangen.

Das Dach der Hohle liegt durchschnittlich 18 m {iber dem
Wasser (das schwankt mit der Flut ein wenig). Sie liegt 15 m
iiber dem Boden und 6 m iiber der Spitze des Wachturms und
des Krans. In der Hohlenmiindung befinden sich zwei natiirli-
che Steinsdulen, zwischen denen nur 7,50 m Platz ist. Deswe-
gen miissen Schiffe vorsichtig mit Booten in die Hohle gezogen
und dort mittels Seilen mandévriert werden.

ZARQUM AL-SARYAK
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KARTE 2.10: JAHAKA-ANKERSTELLE

Aufgrund der geschiitzten Lage und des stindigen Nebels in
der Bucht ist die Hohle nur schwer zu finden, aufder man weif3,
wo sie ist. Ein wachsamer Beobachter bemerkt die Bauten und
die Schiffe in der Hohle automatisch, wenn sein Schiff in einer
Entfernung von bis zu einem dreiviertel Kilometer an der Kiiste
vorbeifihrt. Auf einer Entfernung von bis zu 3 km ist dies mit
einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen
SG 15 moglich. Die Wachposten in der Ankerstelle hingegen
bemerken alle Schiffe in einer Entfernung von bis zu 3 km
automatisch.

Die erste Verteidigungslinie der Piraten ist ein Ring von Fel-
sen unter Wasser, der sich in einer Entfernung von ungefiahr
350 m vor der Kiiste befindet. Ein Kapitin, der mit seinem
Schiff durch diesen Bereich segeln will, muss einen Intelli-
genzwurf gegen SG 10 ablegen. Bei Erfolg kommt das Schiff
problemlos an den Felsen vorbei. Bei einem Fehlschlag von 4
oder mehr Punkten streift das Schiff einen Felsen und schlagt
etwas leck. Es erleidet aber keinen Schaden und kann weiter-
segeln. Bei einem Fehlschlag von 5 oder mehr Punkten richtet
ein Fels schwere Schiden an. Das Schiff neigt sich stark im
Wasser, und seine Bewegungsrate wird halbiert, bis es repariert
werden kann. Trifft man auf einen dritten Felsen, geht das Schiff
unter. Die Piraten wissen natiirlich, wo die Felsen sind, und ver-
meiden sie.

Der Wachturm (Gebiet 6) und der gesamte erhéhte Weg zwi-
schen dem Turm und dem Lagerhaus (Gebiet 4) verfiigt iiber
einen Wehrgang zur Verteidigung. Dieser gewahrt Teildeckung.

Abgesehen von den Mannschaften der Schiffe ist die Ank-
erstelle die Heimat einer Handvoll von Piraten, die unter dem
Befehl des Schankwirts Bosco Dolchhand (Gebiet 6A) stehen.
Vermutlich gehorchen sie ihm nur, weil er hier der Meister des
Biers ist.

KAPITEL 2 | DAS LAND CHULT

1. DSCHUNGELTOR

Der schmale Landstreifen zwischen der Klippe und dem Was-
ser wird von einer 4,50 m hohen Mauer versperrt. Sie wurde
aus stabilen Palmstimmen, die mittels kraftigen Ranken zusam-
mengebunden wurden, errichtet. Diese sind im Boden versenkt
und werden von innen durch weitere Stimme abgestiitzt. Die
Mauer soll Untote und Dinosaurier abhalten. Die Tore sind von
primitiver Fertigung, wurden aber mit schweren Eisenbiandern
verstarkt und sind durch schwere Holzbalken verschlossen. Die
Piraten 6ffnen diese Tore nur auf Befehl desjenigen Kapitéans,
der momentan in der Ankerstelle die Befehlsgewalt hat.

2. P1ER

Das Piratenschiff, das sich momentan in der Ankerstelle befin-
det, ist hier vertaut. Die Fracht wird mittels des Krans beim La-
gerhaus entladen (Gebiet 4). Der Pier ist mit glitschigem Moos
bedeckt und praktisch stdndig reparaturbediirftig.

Hier liegen auch zwei kleine Boote. Eines ist eine einfache
Jolle, die hauptsichlich dazu dient, Nahrung und Wasser zu den
Gefangenen in Gebiet 5 zu bringen. Das andere ist ein kleiner
Kutter mit sechs Rudern und einem Mast, der dazu benutzt
wird, die Schiffe in und aus dem Hafen zu ziehen. Jeder See-
mann weif}, dass das Ruderboot rasch mit Wasser volllaufen
wiirde, wenn man damit den sicheren Hafen verlasst, doch
der Kutter kénnte in einem Notfall auch auf dem offenen Meer
verwendet werden. Er hat eine Hochstgeschwindigkeit von
7,50 km/h mit vollen Segeln, halb so viel mit Rudern, und bietet
Platz fiir bis zu 10 mittelgrofde Kreaturen.

Ein kurzer Pier erméglicht Zugang zum Haifischfutterfelsen.
Gefangene, die wertvolle Informationen haben, aber sich wei-
gern, diese preiszugeben, oder Piraten, die den Piratenkodex
verraten haben, werden an den Felsen gebunden. Dort ertrinken
sie entweder in der Flut, oder Haie und andere Raubtiere nagen



so lange an ihnen, bis die Bestrafung komplett ist oder ihre Zun-
gen gelost wurden.

3. OFFIZIERSQUARTIERE

Jedem der drei Kapitine steht eine dieser Kammern zur Verfii-
gung. In der Praxis werden sie selten genutzt, da die Kapitine
den Komfort und die Sicherheit der Kapitidnskajiiten auf ihren
Schiffen bevorzugen. Stattdessen werden sie genutzt, um zur
Belohnung als voriibergehende Unterkunft fiir Mannschafts-
mitglieder zu dienen, die auf der letzten Reise GrofBes geleistet
haben. Das sorgt dafiir, dass sie dreckig und unaufgerdumt sind.

4. LAGERHAUS

Alle drei Kapitdne lagern ihre Beute in diesem gemeinsamen
Lagerhaus. Das Doppeltor ist mit einem eisernen Vorhdnge-
schloss gesichert, fiir das nur die Kapitidne den Schliissel haben.
Das Schloss kann mit Diebeswerkzeug und einem erfolgreichen
Geschicklichkeitswurf gegen SG 20 geknackt werden.

Eine befestigte Balustrade bietet hier eine Aussicht nach
Siiden tiber die Ankerstelle. Die h&lzerne Plattform er-
streckt sich auf Pfosten ein Stiick weit ins Wasser, und ein
Kran auf einer Plattform dient dazu, Fracht zum Lagerhaus
zu heben. In der grob behauenen Riickwand des Lagerhau-
ses stecken unzihlige rostige Klingen — alte Langschwer-
ter, Kurzschwerter, Rapiere, Krummsibel und Dolche.
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Zwischen den rostigen Klingen verbergen sich 10 Fliegende
Schwerter, die sich selbst aus der Wand ziehen und angreifen,
wenn die hier gelagerten Schitze gefidhrdet werden (siehe
~Schatz*) unten. Die Schwerter greifen keine Kreaturen mit Au-
genklappe an, und sie werden auch nicht belebt, wenn sich eine
Kreatur mit Augenklappe an den Schétzen vergreift.

Schatz. Die Schatze des Lagerhauses befinden sich in meh-
reren unverschlossenen Truhen, Sicken sowie versiegelten
Kisten und Fassern. Insgesamt handelt es sich um 6.400 KM,
2.500 SM, 300 SM, 60 PM, zehn goldene Armreifen (je 25 GM),
einen Elektrumkelch (25 GM) und zwei Schriftrollen (Klopfen
und Leomunds Winzige Hiitte) in zugestépselten Holzréhren.

5. DER KAFIG

Gefangene werden in dieser grofien, dreckigen Zelle verwahrt,
bis man ein Losegeld fiir sie erpressen oder sie in die Skla-
verei verkaufen kann. Hohe Brecher schlagen manchmal in
die Kammer, wodurch die Gefangenen durchnisst werden
und grofie Wasserpfiitzen zuriickbleiben. Palmstimme bilden
die Balken vorne am Kifig. Sie werden durch stabile Bolzen
festgehalten. Diese muss man erst mit lautem Gehdmmer ent-
fernen, bevor man so viele Stimme anheben kann, dass eine
kleine oder mittelgrofie Kreatur hindurchpasst. Ein Flucht-
versuch ist aus drei Griinden riskant. Erstens: Die Piraten auf
dem Wachturm (Gebiet 6) behalten den Kifig im Auge. Zwei-
tens: 1W4 + 1 Riffhaie schwimmen unter dem Kifig im Was-
ser umbher. Drittens: Die einzige Fluchtmoglichkeit fithrt direkt
in den Dschungel — und der ist gefahrlicher als die Piraten.

Ob sich gerade Gefangene in der Zelle befinden, wenn die
Charaktere nach Jahaka-Ankerstelle kommen, liegt an dir, aber
die Zelle ist nur selten leer. Abgesehen von gefangenen See-
leuten und Handlern, kénnten sich hier Harfner, Zhentarim
oder Abenteurer befinden. Abenteurer kénnten beispielsweise
zur Gesellschaft der Tapferen Abenteurer gehéren. Dabei
handelt es sich um eine Gruppe aus Cormyr, deren Angehérige
unbekannte Orte kartografieren und verlorene Artefakte su-
chen. Wenn die Charaktere noch nicht auf Artus Cimber und
Drachenbeute getroffen sind, kénnten sie sich hier in der Nidhe

PIRATEN VON JAHAKA-ANKERSTELLE

Drei Piratenschiffe nutzen Jahaka-Ankerstelle als Basis.

Ihre Kapitidne haben eine briichige Allianz miteinander und
mit Liara Portyr von Festung Beluarian geschmiedet. Fiir
die Piratenschiffe kannst du die Deckpline in Anhang C im
Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch) benutzen. Die
Mannschaften sind nachfolgend beschrieben.

Drachenzahn

Kapitdn Elok Jaharwon (NB, minnlich, chultischer Mensch
Wereber) hat keinen Sinn fur Humor und keine Geduld. Elok
war der erste Maat der Drachenfang, bis er vor einem Jahr eine
Meuterei anzettelte und den ehemaligen Kapitin tiber Bord ge-
hen lieR. Die anderen Piratenkapitidne haben sich noch nicht an
ihren leicht reizbaren neuen Verbiindeten gew&hnt, der schein-
bar beschlossen hat, sich zum Kénig der Piraten zu ernennen,
indem er alle anderen ausreichend einschiichtert.

Elok mochte nicht mehr linger einen Teil der Profite an
Festung Beluarian schicken. Dadurch wiirde die Allianz mit
Liara Portyr enden, und die Piraten wiirden sich vermutlich ins
eigene Fleisch schneiden. Sie kdnnten mehr Profite behalten,
wiirden aber weniger Beute machen und ein gréReres Risiko
eingehen. Die anderen Kapitine haben das erkannt, doch Jahar-
won gewinnt immer mehr Einfluss bei den Mannschaften aller
drei Kapitine.

Die Mannschaft der Drachenzahn besteht aus: Erster Maat
Verriickte Kalita (RB, weiblich, chultischer Mensch Spionin),

15 Chulter Banditen, 3 Chuiter Schliger und die ,,Meereshexe"
Auge der Tiefe (N, weiblich, calishitischer Mensch Druidin).

Smaragdauge

Der berechnende Kapitén Zaroum Al-Saryak (RB, méannlich,
calishitischer Mensch Banditenhauptmann) ist in Edelsteine
aller Art vernarrt. Er tragt einen Mantel, der mit glitzernden
Edelsteinen besetzt ist (750 GM), und einen Krummséabel mit
Edelsteinen im Heft (1.250 GM). In seinem Schiff, der Smaragd-
auge, sind die Kajiiten wie Rdume im Palast eines Paschas aus
Calimshan geschmiickt. Al-Saryak liebt es, die Képfe von allen
abzuschneiden, die ihm missfallen, und sie von der Galionsfi-
gur, die die Gestalt einer Meerjungfrau hat, baumeln zu lassen.
Eine Verletzung hat ihn vor langer Zeit das linke Auge gekostet
und eine Narbe in Form eines X in seinem Gesicht zuriickgelas-
sen. In der Augenhéhle trégt er jetzt einen Edelstein, der es ihm
erméglicht, geisterhafte Wege zu erkennen, die zu Schitzen
fiihren. Der Edelstein funktioniert nur fiir ihn. Al-Saryak besitzt
den Stein der Verstindigung, der auf den Stein von Liara Portyr
abgestimmt ist (siehe ,Festung Beluarian”, Seite 54).

Die Mannschaft der Smaragdauge besteht aus: Erster Maat
Voltan (CB, ménnlich, calishitischer Mensch Berserker), 12
Calishiten Banditen, 2 Calishiten Schldger und 5 Chulter
Stammeskrieger.

Blutmiicke

Kapitdn Laskilar (NB, ménnlich, tethyrischer Mensch Banditen-
hauptmann, trigt einen Umhang des Scharlatans) ist ein extra-
vaganter, verwegener Pirat, der es leid ist, Handlerschiffe aus-
zupliindern und sich das Gejammer ihrer Kapitdne anzuhéren.
Er wiirde lieber verlorene Schitze und magische Gegenstinde
aufspiiren, aber nicht, indem er sich durch Ruinen und Criifte
wihlt, sondern indem er Abenteurer durch Dschungel und tiber
Ozeane verfolgt, um ihnen all ihre hart erbeuteten Schitze ab-
zunehmen, die sie doch sicherlich besitzen miissen. Auf seinem
Schiff, der Blutmiicke, gibt es zahlreiche Halsabschneider und
Halunken, die die Drecksarbeit fiir ihn erledigen. Laskilar ist im
Kontakt mit reichen Sponsoren in Nyanzaruhafen und weiter
entfernten Hifen, die fiir die seltensten Beutestiicke einen flrst-
lichen Preis zahlen.

Die Mannschaft der Blutmiicke besteht aus: Erster Maat Heel
(NB, minnlich, Halb-Ork Gladiator), 12 Chulter und Tethyrianer
Banditen, 6 Chuiter Schliger und ein verriickter Meerespriester
namens Caldos Hellingskorn (CB, minnlich, illusker Priester
von Umberlee).
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verstecken und einen Plan aushecken, um die Gefangenen zu
befreien. Als ehemaliges Mitglied der Gesellschaft der Tap-
feren Abenteurer fiithlt sich Artus natiirlich dazu verpflichtet,
Mitgliedern der Gesellschaft aus der Patsche zu helfen.

6. WACHTURM

Dieser heruntergekommene Wachturm erhebt sich 9 m iiber
den Boden. Er hat eine Brustwehr, die den Verteidigern Teil-
deckung gewahrt. Auf dem Turm ist eine Ballista montiert.
Sie kann gegen Fahrzeuge genutzt werden, die in den Hafen
eindringen, doch meist dient sie zur Verteidigung gegen grofie
Reptilien aus dem Dschungel (Gebiet 1). 2 Piraten (Banditen)
schieben immer auf dem Turm Wache. Wenn die Bronzeglo-
cke gelautet wird, strémen weitere Piraten aus Boscos Bilge
(Gebiet A). Eine Wendeltreppe, die aus einer Felssidule gehauen
wurde, ermoglicht Zugang zu Boscos Bilge.

6A. Boscos BILGE

Das Gebiude wurde aus dem Rumpf eines eroberten Schiffes
gebaut, das zu langsam war, um es als Piratenschiff zu verwen-
den. Es hatte jedoch eine gute Eigenschaft — es leckte nicht. Die
Piraten haben es an den Strand gezerrt, es in Teile zerhackt und
den Rest umgedreht, um daraus eine Art Gebdaude zu machen.
Jetzt trigt es den Namen Boscos Bilge und dient als Spelunke
fiir die Piraten, die sich gerade in Jahaka-Ankerstelle von ihren
Raubziigen erholen. Auf dem Sandboden im Gebdude stehen
Banke, Hocker und ein paar Tische. Es stinkt nach vergosse-
nem Bier, altem Essen und Tabak.

Der Besitzer ist Bosco Dolchhand (NM, ménnlich, Mensch
Schliger, mit einem Ring des Tierumgangs). Er tragt seinen
Namen, weil er niemals jemandem die Hand schiittelt, ohne
dass seine andere Hand drohend auf dem Dolch in seiner
Schérpe ruht. Er hat einen einigermafien gezahmten Deino-
nychus (siehe Anhang D) als Wachtier, den er mit seinem ma-
gischen Ring kontrolliert. Die Piraten bezeichnen ihn als Kn6-
chelchen, weil jemand, der so dumm ist, ihn an der Hand lecken
zu lassen, bald feststellen wird, dass er sie bis auf die Knochel
abgefressen hat.
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Hier halten sich immer 2W6 zechende Piraten (Banditen)
auf. Weitere 1W6 Piraten liegen bewusstlos quer tiber den Ti-
schen oder auf dem Boden.

6B. KUCHE

Boscos Kunden sind nicht besonders an Essen interessiert.
Dennoch werden hier einfache Gerichte zubereitet wie z. B.
gekochter Hai, geréstete Schlange und andere Delikatessen des
Dschungels. Wenn die Uberreste so stark verwest sind, dass
selbst die Piraten sie nicht mehr essen, werden sie entweder

an den Deinonychus oder die Gefangenen im Kéfig (Gebiet 5)
verfiittert. Die Tir zur Kiiche ist immer geschlossen, damit Kno-
chelchen nicht die Speisekammer pliindert.

6C. Boscos KAJUTE

Hier befinden sich eine Hangematte, eine verschlossene
Seemannskiste voller Kleidung und Kinkerlitzchen, ein paar
schimmlige Biicher und ein Stapel Schilf, auf dem Knochelchen
schlaft. Bosco hat einen Schliissel zur Kiste. Sie kann mit Die-
beswerkzeug und einem erfolgreichen Geschicklichkeitswurf
gegen SG 15 geknackt werden.

Schatz. Den doppelten Boden in der Kiste kann man mit
einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen
SG 12 entdecken. In dem Geheimfach befinden sich 58 GM,
140 SM, ein Trank der Wasseratmung und drei schwarze Au-
genklappen. (Die Piratenkapitine legen die Augenklappen an,
bevor sie Schitze aus Gebiet 4 holen.)

JAHAKABUCHT

Die Piratenschiffe kommen durch diese Bucht, wenn sie von oder
nach Jahaka-Ankerstelle segeln. Der Tath stiirzt {iber mehrere
Wasserfille in die Bucht, wodurch standig Nebel iiber der Bucht
liegt. Der Nebel ist nicht sehr dicht, doch auf weite Strecken
schrankt er die Sicht doch deutlich ein. Sie betragt an nicht ext-
rem windigen Tagen nur einige Kilometer. Die Umrisse der Ge-
birge an der Kiiste kénnen von {iberall in der Bucht gesehen wer-
den, aber Details und Schiffe kénnen nur aus einer Entfernung




von 3 bis 4,5 km erkannt werden. Da die Bucht ungefidhr 30 km
breit und 60 km tief ist, stellt sie ein ausgezeichnetes Versteck
fiir die Piraten dar. Ein Schiff, das in die Bucht kommt und de-
ren Mannschaft nicht genau weify, wo sie suchen soll, wird aller
Wahrscheinlichkeit nach nicht {iber Jahaka-Ankerstelle stolpern.

KIRrR SABAL

Ein uraltes Kloster thront hier auf einem hohen Plateau auf
einer Klippe tiber dem Dschungel. Steinstufen und wack-
lige Holzwege verbinden die verschiedenen Gebiude. Das
erste Geb3ude liegt ungefihr 150 Meter iiber dem Boden.
Auf der verfallenden Fassade des Hauptgebiudes prangt
das Symbol eines kreisférmigen Labyrinths.

Alle paar Minuten schwingt sich ein Vogelwesen von ei-

nem der Balkone in die Liifte oder landet auf dem Kloster.

Kir Sabal (Karte 2.11) ist die Heimat eines Schwarms von Aara-
kocra und ein friedfertiges Heiligtum, in dem die Abenteurer Zu-
flucht finden konnen ... falls sie es erreichen. Die Aarakocra be-
herbergen die letzten menschlichen Nachfahren der koniglichen
Familie von Omu. Wenn die Charaktere Omu vom Bosen be-
freien, konnte die konigliche Erbfolge wiederhergestellt werden.

Urspriinglich konnte man das Kloster erreichen, indem man
einem Pfad folgte, der aus natiirlichen Steinrampen, Stufen in
der Klippenwand und holzernen Wegen, die an der Klippe befes-
tigt waren, bestand. Die Rampen und Stufen sind noch immer
groBtenteils intakt, doch die holzernen Wege sind verrottet oder
fehlen an einigen Stellen ganz. Die Aarakocra benétigen sie
nicht und haben daher auch keinen Anlass, sie zu reparieren.

Um das Kloster vom Boden aus zu erreichen, muss jeder
Charakter drei Attributswiirfe bestehen. Jedesmal, wenn er
scheitert, muss er sich entscheiden, entweder 10 (3W6) Wucht-
schaden durch einen Sturz oder 1 Erschépfungsstufe zu erlei-
den (wodurch er einen Nachteil bei weiteren Wiirfen hat). Die
drei Wiirfe sind wie folgt:

+ Ein Wurf auf Stérke (Athletik) gegen SG 15, um an Liicken in
den Holzwegen vorbei zu klettern.

« Ein Wurf auf Geschicklichkeit (Akrobatik) gegen SG 15, um
besonders grofie Liicken zu tiberwinden, indem man auf noch
bestehende Stiitzpfeiler springt.

- Ein Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 15, um eine
verrottete Planke rechtzeitig zu erkennen, die bei Belastung
nachgeben wiirde.

Die Kletterpartie nimmt 1 Stunde zuziiglich 10 Minuten fiir
jeden gescheiterten Wurf in Anspruch. Wenn die Charaktere
nicht unsichtbar sind oder in der Nacht oder wiahrend eines
Regenschauers klettern, werden sie auf jeden Fall von den Aara-
kocra bemerkt.

56 Aarakocra leben in Kir Sabal in zwolf ,Nestern” (erwei-
terten Familiengruppen) zusammen. Ungefihr ein Drittel sind
jugendlich, und die restlichen Aarakocra sind ungefihr zu glei-
chen Teilen méannliche und weibliche Erwachsene. Sie ernihren
sich, indem sie im Dschungel jagen, im Olung fischen und auf
dem Plateau, wo sie vor dem Grofteil aller Raubtiere in Chult
sicher sind, Gartenbau betreiben.

Die Anfiihrerin der Gemeinschaft ist eine unglaublich alte
Aarakocra namens Asharra. Die anderen bezeichnen sie als
Lehrerin und verehren sie wie eine lebendige Heilige. Asharra
ist intelligent, ambitioniert und etwas manipulativ, aber niemals
grausam oder riicksichtslos. Asharra ist eine Aarakocra mit
folgenden Anderungen.

Asharra ist rechtschaffen neutral.

Sie hat 31 (7W8) Trefferpunkte.

« Sie hat Intelligenz 14, Weisheit 17 und folgende Fertigkeiten:
Geschichte +4, Motiv erkennen +5, Wahrnehmung +7.

« Sie hat das Merkmal Zauberwirken (siehe unten).

« Sie spricht Aural und die Gemeinsprache.

. Sie hat Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Zauberwirken Asharra ist eine Zauberwirkerin der 5. Stufe, die
Weisheit als Zauberattribut einsetzt (Zauberrettungswurf-SG 14;
+5 zum Treffen mit Zauberangriffen). Sie hat folgende Druiden-
zauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Druidenkunst, Flam-
men erzeugen
1. Grad (4 Plitze) Donnerwoge, Feenfeuer, Magie entdecken
2. Grad (3 Pldtze): Person festhalten, Schwache Gene-
sung, Windstof3
3. Grad (2 Plitze): Blitze herbeirufen, Windwall

Die Aarakocra leben ein Leben voller Rituale und befolgen
strenge Verhaltensregeln, die durch Traditionen und die Leh-
rerin festgelegt werden. Diese Regeln und Rituale haben ein
Eigenleben angenommen, das nicht mehr viel mit religiosen
Pflichten zu tun hat.

Wenn sich die Charaktere friedfertig nidhern, sind sie will-
kommen, solange sie niemanden verletzen, Traditionen stéren,
etwas stehlen oder liigen. Selbst als Giste erwartet man von
ihnen, dass sie einige Stunden pro Tag dabei helfen, diverse
Pflichten zu erfiillen (hauptsachlich Béden wischen und Ge-
schirr spiilen).

Wenn die Charaktere Asharra von ihrem Plan erzdhlen, Omu
aufzusuchen und den Seelenfanger zu zerstoren, dann schlagt
sie ihnen vor, das Ritual Tanz der Sieben Winde zu vollfithren,
wodurch die Charaktere auf magischem Weg fliegen konnten
(siehe den Kasten ,Tanz der Sieben Winde*). Um das Ritual zu
vollfithren, benétigt sie eine schwarze Orchidee, die nur in Nan-
galore gefunden werden kann (siehe weiter hinten in diesem
Kapitel). Asharra kann ihnen den Weg beschreiben, doch sie
gestattet es ihrem Volk nicht, sich den Ruinen zu nihern, weil
dort bosartige, intelligente Kraniche (Eblis) leben.

Die 17 Jahre alte Prinzessin Mwaxanaré (siche Anhang D)
ist die alteste, lebende Nachfahrin der Kénigsfamilien von Omu
und die Thronerbin des gefallenen Kénigreichs. Sie und ihr
sechs Jahre alter Bruder Na (ein Nichtkdmpfer mit RK 10 und
3 Trefferpunkten) sind Géste der Aarakocra. Thre Urgroimutter
Napaka war die letzte Herrscherin von Omu. Ihr Vater Omek
starb beim Fall des K6nigreichs, und ihre Mutter Razaan wurde

TANZ DER SIEBEN WINDE

Asharra beherrscht das Ritual Tanz der Sieben Winde, das
bis zu 10 nicht-flugfihigen Kreaturen die Fihigkeit verleiht,
auf magischem Weg zu fliegen. Das Ritual erfordert 10
Minuten, kann nur von einem Aarakocra-Altesten vollfiihrt
werden und erfordert eine schwarze Orchidee als Material-
komponente.

Asharra muss die Orchidee pulverisieren, inhalieren und
dann ungestért um die Ziele des Rituals herum tanzen,
wihrend sieben andere Aarakocra Gebete zu Ehren der
Windherzdge von Aaga intonieren. Sobald der Tanz vollen-
det wurde, verschwinden Asharras Fliigel, und sie verliert
die Fahigkeit, zu fliegen. Die Ziele des Rituals erhalten
eine magische Flugbewegungsrate von 9 m (wodurch sie
mit 6 km/h fliegen kénnen). Das Ritual wirkt fiir 3 Tage.
Danach verlieren die Ziele ihre Flugbewegungsrate und
Asharra erhilt ihre Fluigel und Flugfahigkeit zurtick.

KAPITEL 2 | DAS LAND CHULT
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KARTE 2.11: Kir SaBaL

von Pteravolk getotet. Die Aarakocra planen, die jungen Adli-
gen (und wenn nétig auch noch ihre Nachfahren) so lange zu
beschiitzen, bis das Bése aus Omu vertrieben wurde. Die Aara-
kocra versichern, dass sie dies nur fiir die Zukunft Chults tun,
doch insgeheim hofft Asharra, dass die Aarokacra Schliisselrol-
len in einem neu etablierten Konigreich einnehmen werden.

Mwaxanaré ist arrogant und stur und brennt darauf, ihren
Thron einzunehmen. Sie liebt es nicht, wenn man ihr wider-
spricht, und spricht zu allen aufder Asharra von oben herab.
Ihrer Ansicht nach ist sie bereits die Kénigin von Chult, nur der
Rest der Welt hat das einfach noch nicht anerkannt.

Leider hat die Prinzessin ihr ganzes Leben hier im Schutz
von Kir Sabal verbracht, und ihr Verstandnis der restlichen Welt
ist auf tragische, fast komische Weise beschrankt. Sie bezeich-
net beispielsweise andere Konigreiche immer nur als Prinzenti-
mer oder Kolonien (,die Kolonie Tiefwasser”, ,,das Prinzentum
Amn*“). Sie ist davon iiberzeugt, dass die anderen Herrscher
Faerfins innerhalb weniger Tage Tausende Soldaten zu ihrer
Unterstiitzung entsenden wiirden, wenn sie doch nur von ihrer
Notlage wiissten, und sie ist sich sicher, dass die Hiandlerprin-
zen von Nyanzaruhafen sie willkommen heifien und die Herr-
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WENN GARGYLEN ANGREIFEN

Die Gargylen von Omu und die Aarakocra sind einge-
schworene Feinde. Kundschafter der Aarakocra beobach-
ten die ferne Stadt regelmiRig, und das erbost die Gargy-
len. Hin und wieder folgen sie einer Patrouille zuriick nach
Kir Sabal und greifen das Kloster an. Wenn die Charaktere
gerade in Kir Sabal sind, wenn dies geschieht, wissen die
Aarakocra ihre Hilfe zu schitzen. Der Angriff erfolgt durch
10 Gargoylen. Sobald sechs oder mehr getétet wurden,
flieht der Rest nach Omu.
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schaft an ihre rechtméfige Monarchin iibergeben werden. Die
Welt ist klein und hungert nach ihrer Herrschaft. Mwaxanaré ist
nicht dumm; gréfdtenteils sind dies Dinge, die ihr Asharra beige-
bracht hat.

Sie glaubt, sie kann grofie Unterstiitzung fiir den Wieder-
aufbau von Omu erlangen, wenn es ihr gelingt, einen wichtigen
symbolischen Schatz zu beschaffen, der als der Schadelkelch
von Chigakare bekannt ist (siehe Kapitel 5). Wenn ihr die Cha-
raktere erzihlen, dass sie nach Omu unterwegs sind, dann
bittet sie sie, den Kelch fiir das Wohl von ganz Chult zu finden.
Falls die Charaktere nach einer handfesten Belohnung fragen,
bietet sie ihnen insgesamt 250 GM in Form von Wertsachen aus
ihrer privaten Schatzkammer (siehe Gebiet 5).

Obwohl die Aarakocra sie gut behandeln, fiihlt sie sich
einsam. Der einzige andere Mensch in Kir Sabal ist ihr Bru-
der. Deswegen ist es wahrscheinlich, dass sie sich einen der
Abenteurer als romantisches Liebesinteresse aussucht. Diese
Liebe wird méchtig, feurig und voller Eifersucht sein, denn
Mwaxanaré ist daran gewohnt, zu bekommen, was sie will.

Gegen Asharras Wunsch hat die Prinzessin einen Pakt mit
den Windherzogen von Aaga geschlossen, uralten Wesen von
den Auferen Ebenen, und ist so zu einer jungen Hexenmeis-
terin geworden. Sie hasst es, korperlich zu arbeiten, und setzt
daher standig Magierhand und Unsichtbarer Diener ein. Dank
ihres Paktes hat sie auch die Fahigkeit der Telepathie erlangt,
und sie genieft es, sie einzusetzen.

Falls Asharra zu der Ansicht kommt, dass Mwaxanaré durch
die Charaktere die unangenehme oder unbequeme Wahrheit
iiber die Welt erfahren kénnte, oder dass ihre Leidenschaft fiir
einen der Abenteurer zu einer Tragddie fithren konnte, dann
sind die Charaktere in Asharras Augen gefihrlich geworden,
und Kir Sabal ist ein gefihrlicher Ort firr Kreaturen ohne
Fligel ...



Na trégt ein Aarakocrakostiim, das er selbst angefertigt hat,
und tut so, als ob er einer der Vogelmenschen wire. Er ist fiir
einen Sechsjahrigen ungewohnlich studiert und belesen. Er
ist héflich, ehrerbietig, spricht leise und mit einer Weisheit, die
seinem Alter Hohn spottet. Seine einzigen Interessen im Freien
bestehen darin, durch die Garten des Plateaus zu spazieren,
wo er Pflanzen und Insekten studiert, komplizierte Spielzeuge
aus Holz und gefaltetem Papier zum Fliegen bringt und zusieht,
wie sie langsam iiber den Dschungel gleiten. Na wiirde zuerst
laut auflachen und dann entsetzt sein, wenn jemand andeuten
wiirde, dass er ein besserer Herrscher als Mwaxanaré wiére.

1. KLOSTER

6 Aarakocra bewohnen das Kloster als Monche. Im Kloster tra-
gen sie Gebetsperlenketten und malen Labyrinthmuster auf ihre
Schnébel, Hinde und FiifBe.

Ein groBies Labyrinthsymbol von Ubtao prangt auf dem
Gebaude, doch man kann es nur aus der Luft und unten vom
Boden aus erkennen, aber nicht, wenn man sich in Kir Sa-
bal aufhalt.

1A. Speisesaal. Der Eingang des Klosters dient auch als
Speisesaal. Die Ménche nehmen hier ihre Mahlzeiten ein.
Auflerdem werden hier Treffen abgehalten. Die Aarokacra
nutzen Banke ohne Riickenlehnen und Schemel, damit ihre
Fliigel nicht in den Weg geraten. Am Tisch haben bis zu 20 Per-
sonen Platz.

1B. Gebetshalle. Die Haupthalle des Klosters bietet einen
beeindruckenden Anblick. Die Dachbalken liegen 18 m iiber
dem Boden, und die Spitze des Schindeldachs liegt noch einmal
4,50 m hoher. Der Platz reicht aus, damit ein Aarakocra hier
drinnen fliegen konnte, doch das tun sie aus Pietat nur selten.

Das kreisformige Labyrinth von Ubtao prangt auf dem Boden
in Form eines Mosaiks mit 7,50 m Durchmesser. Die Aarakoc-
ra-Monche verbringen hier viel Zeit mit Meditation und betrach-
ten das Labyrinth dabei von den beiden Treppenabsétzen aus.
Andere Aarakocra kommen nur zu speziellen Anlidssen wie
Hochzeiten, Beerdigungen und an heiligen Tagen hierher.

1C. Schlafquartiere. Die Aarakocra-Moénche nutzen diese
Réaume zum Schlafen. In jeder Kammer befindet sich eine Prit-
sche, ein kleiner Tisch fiir eine Kerze und ein Waschbecken. Die
Monche haben keine Besitztiimer, selbst ihre Kleidung und ihre
Gebetsperlen gehoren dem Kloster.

1D. Vorraum. Bevor sie den Schrein betreten, bereiten sich
die Monche in diesem Vorraum vor, indem sie sich mit parfii-
mierten Olen salben, inspirierende Schriftrollen lesen und La-
byrinthmuster auf ihre Schnabel, Hinde und Fiif3e malen.

1E. Schrein. Eine lebensgrofie Holzstatue eines edlen Tabaxi
steht an der dem Eingang gegeniiberliegenden Wand. Sie ist
mit Blumen und Perlen geschmiickt und von duftendem Rauch
umbhiillt. Im Gegensatz zu den anderen Statuen in Kir Sabal
befindet sich diese Statue in einem hervorragenden Zustand, ist
aber dennoch sehr alt. Mit einem erfolgreichen Wurf auf Intelli-
genz (Religion) gegen SG 15 kann man erkennen, dass es sich
bei der Statue um Ubtao in Gestalt eines Tabaxi handelt. Die
Aarakocra haben nicht erkannt, dass die Statue Ubtao darstellt.
Sie verehren sie als Talisman, der Kir Sabal beschiitzt, und als
Fokus fiir ihre Meditationen.

1F. Trainingshalle. Die Aarakocra-Monche nutzen diese
Halle zur Meditation und um ihre Kampfkiinste zu trainieren.
Hier gibt es keine Mobel aufder gewebten Grasmatten.

2. REINIGUNGSKAMMERN
Die Aarakocra reinigen sich auf rituelle Weise, bevor sie ins
Kloster gehen. Hier hinterlassen sie auch Opfergaben fiir die
Lehrerin und ihren mysteriésen Beschiitzer (die Statue von Ub-
tao in Gestalt eines Tabaxi).

2A. Waschraum. In der unteren Kammer sind ein Becken fiir
Waschungen und kleine Gefiafde mit Salz, pulverisierter Kreide

und Goldstaub (50 GM), mit denen die Aarakocra ihre Federn
bestduben, bevor sie das Kloster besuchen.

2B. Schrein. In der oberen Kammer befindet sich ein hélzer-
ner Schrank mit Kerzen und Kopftiichern fiir Besucher im Klos-
ter. Am Ostende steht eine 1,50 m hohe Holzstatue, zu deren
FiiBen Opfergaben in Form von Nahrung und Blumen platziert
sind. Die Statue ist sehr alt und durch Tausende Hinde, die sie
im Verlauf der Zeit beriihrt haben, so glatt, dass man nicht mehr
feststellen kann, wen sie einst dargestellt hat. Die Opfergaben
werden taglich von Asharras Dienerin eingesammelt und bei
Statuen im Kloster und dem Haus der Altesten platziert.

3. ALTESTENHAUS

Asharra und eine alte Aarakocra namens Yingmatona, die
eine Dienerin der Altesten ist, leben in diesem grofden Ge-
baude. Die anderen Aarakocra betreten es nicht. Mwaxanaré
ist hier manchmal zu Besuch, und nur Na ist es gestattet, zu
kommen und zu gehen, wie es ihm beliebt. Auch die Charak-
tere diirfen das Gebaude nur dann betreten, wenn sie einge-
laden wurden. Das Heim der Lehrerin ungefragt zu betreten,
stellt einen schweren Bruch der Gastfreundschaft dar.

3A. Schrein. Das untere Stockwerk des Hauses wird von
einem grofien Raum eingenommen. Yingmatona schléft auf
einer Matratze unter der Treppe. Eine lebensgrofie Statue,
die einen Tabaxi darstellt, steht gegeniiber der Tiir. Blumen
und Nahrung werden als Opfergaben zu seinen Fii3en plat-
ziert. Die Statue ist sehr alt und in der typischen stilisierten
Art der Chulter geschnitzt. Deswegen ist ein erfolgreicher
Wurf auf Intelligenz (Religion) gegen SG 15 erforderlich, um
sie als Ubtao in Gestalt eines Tabaxi zu erkennen. Wenn man
das bereits im Kloster herausgefunden hat, erkennt man das
hier natiirlich automatisch.

An den Winden sind verblasste Fresken, die Blumenmus-
ter und mathematische Symbole darstellen. Ein Teil des
Fufibodens ist aufgrund seines grofien Alters eingebrochen.
Alles, was durch das Loch fallt, stiirzt mehr als 100 m nach
unten und schlagt auf den Felsen auf.

3B. Asharras Quartier. Das obere Stockwerk ist mit dhn-
lichen Fresken geschmiickt wie das untere Stockwerk. Der
Treppenabsatz oben hat keine Fenster, da er direkt in die
Klippen gebaut ist, aber er wird schwach von zwei Kerzen am
Ende des Ganges beleuchtet.

Der dufiere Raum ist eine Bibliothek mit einem einzigen
Biicherregal, in dem sich 44 alte Biicher befinden. Keines
der Biicher ist magisch, aber Na liebt es, hierher zu kommen
und in den Biichern zu lesen. Sie decken die meisten Wis-
sensbereiche ab — Mathematik, Naturphilosophie, Geografie,
fantastische Kreaturen, Theologie und so weiter. Alle Biicher
stammen aus einer Zeit vor der Zauberpest. Daher kann
man nur wenige niitzliche Informationen tiber Chult aus ih-
nen erlangen.

Der innere Raum ist Asharras persoénliche Kammer. Hier
befinden sich ein gemiitliches Bett, ein Nachttisch, einige Bii-
cher mit chultischen Gedichten und ein Wandschrank mit all-
tiaglicher Kleidung und zeremonieller Gewandung. Unter dem
Bett befindet sich eine geschlossene Schatulle, in der sich
4 Trdnke des Gifts befinden, die man leicht mit Heiltranken
verwechseln kann. Falls sich die Anwesenheit der Charaktere
in Kir Sabal zu einem Problem entwickelt, greift Asharra viel-
leicht auf sie zuriick.

4. WOHNGEBAUDE

Die Wohngebiude in Kir Sabal sind zwar nicht vollig
identisch, aber einander sehr dhnlich. In jedem wohnen
2W4 Aarakocra. In einem derartigen Geb&Aude gibt es ent-
weder zwei oder drei Stockwerke, die mit Leitern verbunden
sind. (Sie sind zu beengt, um darin zu fliegen.) Die meisten
Aarakocra in Kir Sabal besitzen nur wenig, abgesehen von
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Totems, die sie selbst aus Holz, Federn, Schuppen, Muscheln
und Zahnen anfertigen.

5. KONIGLICHES HAUS

Zwischen dem Kloster (Gebiet 1) und dem Haus der Altesten
(Gebiet 3) liegt ein Gebaude, das an die Gebaude erinnert,
die als Gebiet 4 beschrieben sind. Dieses Haus ist allerdings
fiir Menschen eingerichtet und geh6rt Mwaxanaré und Na.
Es ist viel besser ausgestattet, um ihrem koniglichen Status
Geniige zu tun.

Schatz. Mwaxanaré besitzt viele hiibsche Schatze wie
silberne Kdamme und Spiegel, Kristalllaschen mit Parfum,
Schreibfedern aus bunten Papageienfedern, Edelsteine, die
man ins Haar flechten kann, sowie Halsketten und Ringe, die
mit feurigen chultischen Opalen und Bernstein geschmiickt
sind. Insgesamt sind hier Schatze im Wert von 330 GM,
doch wenn man in Kir Sabal mit gestohlenen Schatzen
Mwaxanarés ertappt wird, kommt das einem Todesurteil
gleich. Da sonst niemand in Kir Sabal stehlen wiirde, fallt
der Verdacht automatisch auf die Charaktere, falls etwas ver-
schwinden sollte.

KIiTCHERS BUCHT

Der Olung ergieB3t sich hier in die flache Bucht, die nach
Ilyber Kitcher benannt ist. Dieser war ein pompoéser Ent-
decker aus Cormyr, der behauptete, die Bucht vor ein paar
Jahrhunderten entdeckt zu haben. Dem war natiirlich nicht
so. Die Existenz der Bucht war schon lange bekannt, bevor
Kitcher die Chultbucht verfehlte (weil er ein schrecklicher
Navigator war) und ohne es zu wissen entlang der Ostkiiste
der Halbinsel segelte, bevor ihn ein Sturm wieder zum Land
trieb. Abgesehen davon, dass man von hier aus gut zu den
Ruinen Castigliarhafen und Mezro gelangen kann, gibt es an
der Bucht nichts Bemerkenswertes.

LAND DER ASCHE UND DES RAUCHS

Dieses héllische Meer aus schwarzem Vulkangestein ist

von Lavastrémen durchzogen. Das Gebiet ist ein Spielplatz
fiir Feuerlurche und fiir Zundelor, eine Junge Rote Drachin,
(siehe ,Wyrmherzmine®, Seite 84), die es liebt, in den Lava-
stromen zu baden. Das graue, leblose Tal ist normalerweise
um 10 bis 20 °C warmer als das restliche Chult. Es fallt hier
nur sehr wenig Regen, und der wenige Regen verdampft in
der enormen Hitze praktisch augenblicklich. Mehrere Expe-
ditionen haben versucht, das Gebiet zu erforschen, doch der
Grofdteil dessen, was iiber es bekannt (und auch auf Syndra
Silvanes Karte verzeichnet) ist, beruht auf Beobachtungen
von den Kiistengebirgen aus.

LUOSEE

Der See sitzt auf einer geothermischen Senke und wird
durch vulkanische Kanile und durch die Lava, die vom Glut-
tal herabstromt, gewarmt. Teile des Sees werden dadurch
kochend heif3, und die aufsteigenden Rauchwolken kann man
aus vielen Kilometern Entfernung sehen. Das Wasser ist so
heify und so alkalisch, dass hier keine Fische oder andere
Wasserlebewesen leben. Das Ufer ist ein totes Odland aus
Asche- und Salzebenen. Abgesehen von Schlamm-Mephits
und Dampf-Mephits leben hier nur wenige Kreaturen. Das
Wasser kiihlt ab und verliert seine Alkalinitat, wihrend es in
Form des Olung in nérdlicher Richtung strémt.
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MBALA

Ein 540 Meter hohes Plateau mit steilen Klippen erhebt
sich Uber schiffsgrofle Haufen von Felsbrocken. Ein enger
Pfad wurde in die Klippe gehauen und scheint sich bis

ganz nach oben zu ziehen.

Man kénnte auch die Klippe erklimmen, wiirde dazu aber
Kletterwerkzeug, Ubung in Athletik und zumindest 90 m
Seil benétigen.

Es ist wesentlich einfacher, den Pfad zu nehmen. Er be-
ginnt an der Nordseite des Plateaus, windet sich 4,5 km
lang hin und her und erreicht schlieBlich das Plateau. Seine
Breite variiert, betragt im Schnitt aber 1,50 m. Herunterge-
stiirzte Felsbrocken und knorrige Wurzeln stellen oft Hin-
dernisse dar, doch wenn die Charaktere nicht auf der Flucht
sind, kénnen sie diese mit etwas Zeit mithelos zur Seite
raumen. Der erste Aufstieg inklusive der Aufriumarbeiten
dauert 3 Stunden. Wenn man ihn spéiter erneut benutzt,
dauert es nur halb so lang.

Je héher die Charaktere klettern, desto atemberaubender
wird der Ausblick auf die umliegende Wildnis. Uber das
Aldanibecken im Siiden kénnen sie das Herz von Ubtao se-
hen, und im Westen erkennen sie im Dschungel die Ziggurat
in Orolunga. Charaktere, die einen erfolgreichen Wurf auf
Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 20 ablegen, erkennen
auch ein Schiffswrack im Dschungel jenseits der Plateaus
im Siiden (siehe ,Wrack der Sternengéttin®, Seite 84).

Ungefahr 30 m unter dem Plateau fithrt der Pfad, der an
dieser Stelle nach Westen verlauft, direkt in eine natiirliche
Vertiefung in der Klippe. In die Wande der 4,50 m breiten
Spalte sind Szenen von Dschungelraubtieren, fliegenden
Echsen und ausbrechenden Vulkanen in Form von flachen
Reliefs geschlagen, wobei die natiirliche Form der Felsen
auf kreative Weise genutzt wurde. Lies folgenden Text vor,
wenn die Charaktere oben angekommen sind:

Die Steinstufen enden auf dem Plateau unter einem einst
préchtigen, aber jetzt verfallenen hélzernen Torbogen. Die
Tore, die ihn einst verschlossen haben, sind so verrottet,
dass nur noch die Eisenscharniere und Eisenbinder, die
zur Verstirkung gedient haben, zuriickgeblieben sind. Dort
tiirmen sich jetzt stattdessen menschliche Schidel. Sie sind
von der Sonne gebleicht und grinsen euch von den hohen
Hiufen an, zu denen sie aufgeschichtet wurden.

Die Schidel sind die Uberreste der ehemaligen Bewohner Mba-
las. Die Bewohner wurden von einer Vettel verspeist, die sich
als Hexendoktorin ausgegeben hat. Untersucht man die Schi-
del, stellt man fest, dass sie abgenagt wurden. Die Vettel ist nun
die einzige lebende Bewohnerin von Mbala.

Um von der Treppe zu kommen, miissen die Charaktere ent-
weder durch die Schiadelhaufen waten oder an der Seite herum
um die Torpfosten klettern. Man kann noch die Uberreste einer
hélzernen Palisade erkennen, doch auch diese ist eingestiirzt
und grofitenteils verrottet.



Mbala war einst der Sitz eines kleinen Konigreichs. Der
Grofdteil der Gebaude bestand aus Holz und Schilf, aber jetzt
handelt es sich bei ihnen nur noch um verrottende Komposthéu-
fen. Ein paar steinerne Fundamente und tiberwucherte Rampen
stehen hier und da hervor und sind ein Zeichen dafiir, dass dies
einst mehr als ein einfaches Dorf war.

TANTE PU'PU
Wenn die Charaktere Mbala erforschen, lies vor:

Das einzige Gebdude, das noch steht, ist eine einsame
Hutte ungefdhr 1.000 Meter stidwestlich vom Tor, am
Rande des Ruinenfelds. Die Hiitte ist aus Schilf und
Tierhduten gefertigt, die tiber den Brustkorb eines giganti-
schen Reptils gespannt sind. Tierschidel, Windspiele und
Totems aus Federn und Muscheln klingeln in der Brise,
und Rauch steigt aus der Hitte auf.

Eine Person kommt langsam, gebeugt wie ein Tier, aus
der Hutte hervor. Da erkennt ihr, dass es eine menschli-
che Frau ist. Sie ist unglaublich alt, schwer gebeugt durch
Arthritis und erblindet durch grauen Star. Auf ihr dunkles
Gesicht und ihre Glatze hat sie mit gelbem Ton die Form
eines Schidels gemalt. Oder vielleicht ist das ja auch nur
das runzlige Fleisch, das diesen Eindruck erweckt ...

Tante Pu'pu ist eine Griine Vettel und spielt die Rolle der alten
Greisin bis zum Exzess. Sie behauptet, dass alle anderen Dorf-
bewohner im Verlauf vieler Jahre durch gefliigelte Kreaturen ge-
totet wurden, die siidlich des Plateaus leben. Sie ist die einzige
Uberlebende, weil ihr Fleisch vermutlich schon zu vergammelt
oder zu zah ist. Sie lebt von den Wurzeln in ihrem Garten und
den Vogeln und Echsen, die sie mit ihren Fallen fingt. Wenn
man sie nach ihrem Namen fragt, muss sie erst iiberlegen,
bevor sie sich daran erinnert, dass die Dorfbewohner sie Tante
Pu’pu genannt haben.

Die Vettel mochte zwei Dinge von den Charakteren. Sie
mochte, dass sie das Pteravolknest siidlich des Plateaus zersto-
ren (siehe ,Pteravolknest®, unten). Anschlieflend méchte sie die
Charaktere verspeisen, und so fett, wie sie aussehen, séttigen
sie vermutliche fiir mehrere Monate. Sie wird die Abenteurer
vermutlich nicht offen angreifen. Stattdessen mochte sie sie in
Sicherheit wiegen und einen nach dem anderen erledigen, wie
sie das mit den Dorfbewohnern gemacht hat.

Tante Pu'pu ist nicht ganz alleine. Mit einer Pfeife kann sie
2W6 Fliegende Affen (siche Anhang D), die in den Bdumen
leben, herbeirufen, und sie hat einen Fleischgolem, den sie in
einem flachen Grab auf3erhalb ihrer Hiitte vergraben hat. Die
Hexe lasst die Fliegenden Affen Nahrung und Vorrite sammeln,
aber sie werden nicht fiir sie kimpfen. Der Golem bricht hin-
gegen mit einer Bonusaktion aus dem Erdreich und greift an,
wenn sie es ihm befiehlt.

RITUAL DES GESTOHLENEN LEBENS

Tante Pu'pu ist eine Anhingerin Myrkuls, des Fiirsts der Kno-
chen, und beherrscht ein Ritual, das einen toten Humanoiden in
eine zombiedhnliche Kreatur verwandeln kann. Charaktere, die
ihre toten Gefdhrten zu ihr bringen, kdnnen sie darum bitten,
sie in wandelnde Tote zu verwandeln. Sie erweist ihnen diesen
Gefallen jedoch nicht umsonst. Das Pteravolk auszuléschen,

ist das Mindeste, was sie dafiir verlangt. Vielleicht verlangt sie
auch eine Locke von Kommandant Knochenbrechers Haar und
ein paar seiner Fingernégel (siehe ,Lager Rache, Seite 47)
oder eine von Saja N'bazas schillernden Schuppen (siehe ,,Oro-

TaNTE Pu‘pu

lunga”, Seite 81). Erfiillt man ihr den Wunsch, nutzt sie diese
Ressourcen zweifellos, um bése Magie zu wirken.

Tante Pu'pu ist die einzige Kreatur in Chult, die das Ritual
des Gestohlenen Lebens ausfiihren kann. Das Ritual erfordert
1 Stunde Zeit und drei Komponenten: eine grofitenteils intakte
menschliche Leiche, einen Edelstein im Wert von mindestens
100 GM und - was vielleicht am beunruhigsten ist — die Totung
eines anderen Humanoiden. Wenn die Charaktere niemanden
aus ihren Reihen opfern méchten, dann schlidgt Tante Pu'pu vor,
dass sie doch einen Goblin, einen Grung oder anderen Huma-
noiden gefangen nehmen sollen. Tante Pu’'pu tétet das Opfer,
fangt den Geist in einem Edelstein ein und platziert diesen auf
magischem Weg in der Stirn des toten Humanoiden. Nachdem
sie ihr Gebet zu Ehren Myrkuls gesprochen hat, erlangt der
Geist des Opfers das Wissen und die Personlichkeit des Huma-
noiden, an den er gebunden wurde, und imitiert damit effektiv
seinen urspriinglichen Geist. Nach Vollendung des Rituals
erwacht der tote Humanoide wie aus einem tiefen Schlaf. Er ist
allerdings nicht wirklich am Leben.

Ein Charakter, der durch das Ritual in einen wandelnden
Toten verwandelt wurde, erhilt seine Trefferpunkte zuriick und
behilt alle Werte. Es gelten folgende Anderungen:

« Der Charakter ist ein Untoter und kein Humanoider und wird
von allen Effekten betroffen, die Untote betreffen. Der Cha-
rakter benétigt keine Nahrung, Wasser und Schlaf und muss
nicht atmen.

« Das Trefferpunktemaximum des Charakters wird an jedem
Morgen um 1W4 reduziert, was seinen korperlichen Verfall
widerspiegelt. Kein Zauber oder Effekt kann diesen Verfall
aufhalten.

- Wenn das Trefferpunktemaximum auf O fillt, zerspringt der
Edelstein in der Stirn, und der Charakter wird wieder zu
einer Leiche.

Ein Charakter, der in einen wandelnden Toten verwandelt und
zu einem spateren Zeitpunkt mittels Magie wie Tote erwecken
oder Auferstehung wiederbelebt wird, verliert alle Erinnerung
an seine Zeit als untote Kreatur, aber nicht die Stufen und EP,
die er in dieser Zeit erlangt hat.
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ScHATZ

Die Griine Vettel bewahrt nichts von Wert in ihrer Hiitte auf.

Sie hat ihre Schatze in einer Zisterne im alten Dorf verborgen.
Wenn man die Ruinen durchsucht, fillt einem die Zisterne auf
jeden Fall auf. Die Offnung hat einen Durchmesser von 4,50 m,
und der Schacht fiihrt 4,50 m weit nach unten zu brackigem,
schwarzen Wasser. Der Rand und die Wande der Zisterne beste-
hen aus Ziegeln.

Das Wasser ist 16 m tief und so schlammig, dass es als
komplett verschleiert zahlt. Charaktere, die nicht iiber Blind-
sicht verfiigen, miissen sich ihren Weg unter Wasser ertasten.
Ungefahr 6 m unter dem Wasserspiegel wurden Ziegel aus der
Mauer entfernt, sodass ein Loch entstanden ist. Charaktere,
die die Mauer mit ihren Hinden abtasten, finden es mit einem
erfolgreichen Geschicklichkeitswurf gegen SG 10. Ein schma-
ler, 3 m langer Tunnel fiihrt in eine enge, vollstandig {iberflutete
Kammer. In der Kammer befindet sich ein zugeknoteter Beutel
aus Menschenhaut. Im Beutel sind 6 Onyxe (je 50 GM), eine
Zauberschriftrolle mit Sprachen verstehen und 10 Adamantit-
barren (je 10 GM), die mit Zwergenrunen gepragt sind. Dabei
handelt es sich um die gleiche Art von Barren, wie man sie in
Hrakhamar findet (siehe ,Hrakhamar”, Seite 60).

Falls die Charaktere das Loch in der Wand nicht entdecken,
wahrend sie diese abtasten, finden sie etwas spéter einen Hau-
fen Ziegel am Boden der Zisterne. Sucht man von den Ziegeln
aus an der Wand nach oben, findet man das Loch automatisch.

PTERAVOLKNEST

Ein Schwarm von 20 Pteravolk hat ein Nest unter dem Siidrand
des Plateaus. Man kann es erreichen, indem man die Klippe hi-
nunter klettert, doch wenn die Charaktere die Gegend absuchen
und einen erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung)
gegen SG 13 bestehen, entdecken sie einen Felskamin ungefihr
21 m vom Klippenrand entfernt. Der Kamin ist grof genug fiir
eine kleine Kreatur oder fiir eine mittelgrofde Kreatur, die nicht
mehr als eine leichte Riistung tragt und sich durch den Bereich
quetscht. Nachdem man sich 9 m weit nach unten gearbeitet
hat, kommt man in der H6hle des Pteravolks heraus. Diese ist
dreieckig. Sie ist 9 m breit am Eingang, 18 m tief und 6 m hoch.
Das Pteravolk weifd nichts davon, dass dieser Hintereingang zu
ihrer Hohle existiert.

Hier ist keine Wache aufgestellt, weil das Pteravolk davon
iiberzeugt ist, dass es hier ohnehin niemand gefihrden kann.
Wenn die Charaktere Heimlichkeit nutzen, konnen sie die Hohle
unbemerkt betreten. Hier befinden sich immer 2W6 Pteravolk
(sieche Anhang D). Der Rest ist auf der Jagd, kehrt aber vor Ein-
bruch der Dunkelheit zuriick.

Schatz. Im hinteren Bereich der Hohle sind die Leichen
zweier halb aufgefressener Entdecker. Ein Rucksack in ihrer
Nihe enthilt 6 GM, einen versilberten Dolch und einen Trank
der méchtigen Heilung.

MEZRO

Nichts an dieser chultischen Stadt ist so, wie es scheint. Ge-
méf aller Berichte wurde Mezro von der Zauberpest zerstort,
und die Ruinen scheinen dies zu belegen. In Wahrheit haben
die Barae, die unsterblichen Verteidiger der Stadt, ihre von
den Gottern verliehene Magie genutzt, um die ganze Stadt

in ein Paradies (eine magisch geschaffene Halbebene weitab
von neugierigen Augen) zu versetzen. Die leeren Ruinen wur-
den zuriickgelassen, um den Eindruck von der Zerstérung zu
bestatigen. Es ist nicht bekannt, ob und wann die Bewohner
und ihre Stadt zuriickkehren werden.

Eine der Barae, eine menschliche Paladinin namens Ali-
sanda, ist die Gemahlin von Artus Cimber. Die beiden ver-
liebten sich vor mehr als einem Jahrhundert, als Artus dabei
half, Mezro gegen den bosen Kriegsfiirsten Ras Nsi und seine
untote Horde zu verteidigen. Bevor sie diese Existenzebene
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mit dem Rest der Stadt verlief3, versprach sie Artus, dass sie
zuriickkehren wiirde, wenn die Stadt nicht mehr langer in
Gefahr schweben wiirde.

Artus wird die Mezroaner nicht gefidhrden, indem er die
Wabhrheit iiber die Stadt enthiillt. Obwohl ihn der Ring des
Winters unsterblich macht, ist er im Verlauf der langen Jahre
ungeduldig geworden und sehnt sich nach Alisandas Riick-
kehr. Er besucht die Ruinen ab und zu, um zu sehen, ob sich
etwas verdndert hat. Wenn er nicht in den Ruinen ist, sucht
er nach Orolunga, einer anderen Ruinenstadt. Er hofft, sich
von der hellseherischen Wachternaga beraten lassen zu kon-
nen, die dort angeblich lebt.

Di1E RUINEN ERFORSCHEN

Die Ruinen bilden einen Kreis. Die vier Hauptstrafien fithren
nach Norden, Stiden, Osten und Westen und treffen sich auf
einem zentralen Platz. Die ganze Ruine ist im Verlauf der
Zeit abgesackt, und das Wasser vom Olung hat sie teilweise
tuiberflutet. Verfallene, von Ranken tiberwucherte Gebaude
erheben sich iiber die iiberfluteten Strafien, die nun eher

an Kanile erinnern. Der ganze Ort ist auf unheimliche
Weise still.

Die Ruinen wurden von der Flammenden Faust im Namen
von Baldurs Tor vollkommen ausgepliindert. Dennoch kom-
men hier noch immer Patrouillen der Flammenden Faust vor-
bei, einerseits, um neue Rekruten an Chult zu gewohnen, und
andererseits, um sicherzustellen, das man nichts iibersehen
hat. Die Spielercharaktere konnen hier weder Schatze noch
Hinweise finden.

NaDELS KNOCHEN

Eine grofRe Senkgrube liegt vor euch. Um diese herum sind
Goblinknochen verstreut. Die Offnung hat einen Durch-
messer von 27 Metern, ist ungefihr kreisférmig, und die
Felswinde gehen fast senkrecht nach unten. In einer Tiefe
von 9 Metern liegt schlammiges, griines Wasser. Hunderte
Frosche hiipfen von einer Wasserpflanze auf die andere.

Der gigantische Brustkorb und die diinnen Flugelkno-
chen eines Drachen ragen aus dem Wasser empor. Ran-
ken, Moos und Flechten hingen von den Knochen. Da der
Grofiteil des Skeletts sichtbar ist, ist das Wasser vermut-
lich nur ungefahr einen Meter tief.

Die Winde der Senkgrube sind rau, und es gibt zahlreiche
stabile Ranken. Es ist ziemlich leicht, nach unten oder wieder
hinaus zu Kklettern, und jeder derartige Versuch ist automatisch
erfolgreich.

Die Knochen sind die Uberreste von Ormalagos, einer aus-
gewachsenen Griinen Drachin, die zu Lebzeiten als Nadel
bekannt war. Sie nutzte diese Grotte als Hort, befiirchtete aber,
Batirigoblins hétten sie entdeckt und wiirden sich darauf vorbe-
reiten, sie zu pliindern. Nadel war gerade dabei, ihre Schitze an
andere Standorte zu verlegen, als die Goblins zuschlugen. Als
die Drachin weg war, leerten sie zahlreiche Korbe voller Quip-
per ins Wasser. Als die Drachin zuriickkehrte, setzten sie sie mit
Netzen in der Senkgrube fest. Wahrend die Quipper Nadel von
unten auffrafden, deckten die Batiri Nadel mit Speerwiirfen ein,
bis sie schliefilich starb. Wahrend des Kampfes fand auch fast
der ganze Goblinstamm sein Ende.

Die Einschitzung der Charaktere beziiglich der Wassertiefe
ist korrekt. Wenn man den schlammigen Boden der Senkgrube
durchsucht, findet man Hunderte Goblinknochen, unzahlige



steinerne Speerspitzen und wird von 2 Schwarmen von
Quippern angegriffen. Wenn jemand die Drachenknochen
untersucht und einen erfolgreichen Wurf auf Intelligenz (Nach-
forschungen) gegen SG 13 ablegt, erkennt er, dass die Ranken
so regelmafig sind, dass es sich vermutlich um ein Netz gehan-
delt hat. Um zu erkennen, dass es sich um die Uberreste eines
Griinen Drachens handelt, miissen die Charaktere den Schadel
aus dem Schlamm hieven, wozu ein erfolgreicher Wurf auf
Stirke (Athletik) gegen SG 15 erforderlich ist.

SCHATZ

Eine 3 m breite und 3 m hohe Geheimtiir in der nordwestli-
chen Wand der Grotte verbirgt eine 4,50 m tiefe Nische. Die
Geheimtiir ist aus dem Felsgestein geschnitten und so getarnt,
dass sie wie die Felswand aussieht. Allerdings sind alle Pflan-
zen rund um sie tot. Man kann sie erkennen, indem man einen
erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 17
ablegt. Charaktere, die die toten Pflanzen untersuchen und
einen erfolgreichen Wurf auf Intelligenz (Nachforschungen)
gegen SG 15 oder auf Weisheit (Heilkunde) gegen SG 15 ab-
legen, erkennen, dass die Pflanzen durch Gift getétet wurden.
Nadel hat die Geheimtiir getffnet, indem sie mit ihrem giftigen
Odem darauf geatmet hat. Man kann die Geheimtiir auch dazu
bringen, sich zu 6ffnen, indem man Gift auf sie spriiht oder
schmiert. Andernfalls ben6tigt man den Zauber Klopfen oder
dhnliche Magie.

Nadel hat hier folgende Dinge versteckt: einen Beutel aus
Triceratopsleder, eine kleine Schatulle aus zwei geschickt mitei-
nander verbundenen Velociraptorschideln und einen hohlen Di-
nosaurierknochen mit einem Wachsstopsel. In dem Beutel sind
55 GM, 800 SM und drei Ringe mit blauem Quarz (je 10 GM).
In der Schidelschatulle sind 12 GM und ein Zauberstab der
Angst, sowie zwei Diamanten (je 500 GM). Der hohle Dinosau-
rierknochen enthélt 5 Schleuderkugeln +1.

NANGALORE

Der groBe Garten (Karte 2.12) wurde zu Ehren von Zalkoré,
einer eitlen Kénigin Omus, erbaut. Der Erbauer Thiru-taya
war Zalkorés oberster General und Geliebter. Zu ihrer Zeit
wurde Nangalore als Ka-Nanji, der Hangegarten der Traume,
bezeichnet. Ka-Nanji war ein prachtiger Riickzugsort von den
Intrigen und dem Druck in Omu. Der wunderschéne, mehr-
stufige Garten wurde oft als wiirdiger Tribut zu Ehren der
Konigin gepriesen.

Die stindigen Schmeicheleien und der Ehrgeiz ergaben
eine Mischung, die deren Verstand vergiftete. Am Ende ging
Zalkoré einen Handel mit Erinnyen ein, um ihre Schénheit
und Jugend fiir immer zu erhalten. Die Erinnyen erfiillten ihr
Versprechen, indem sie die Kénigin in eine Medusa verwan-
delten. Als sich das Wissen {iber ihren bésen Handel verbrei-
tete, zwang die Armee sie dazu, abzudanken, und exilierte sie
nach Ka-Nanji, das ab diesem Zeitpunkt als Nangalore, der
Garten der Verlorenen Traume bezeichnet wurde.

Zalkoré war der Ansicht, dass Thiru-taya zu den Generilen
gehorte, die sie ins Exil geschickt hatten, und verunstaltete
alle Statuen und Portréts in Nangalore, die ihn zeigten. Sie
erfuhr erst davon, dass er ihr immer treu geblieben war und
dafiir Jahrzehnte voller Schmach und Schande in Omu ein-
gekerkert gelebt hatte, als man seine Asche nach Nangalore
brachte, damit sie als sein letzter Wunsch dort begraben
werden konnte. Zalkoré kultiviert halluzinogene Pflanzen in
ihrem Garten, denn nur im Lotusrausch kann sie das Gesicht
ihres toten Geliebten vor sich sehen.

Die Charaktere kénnen Zalkorés tragische Geschichte
in Erfahrung bringen, indem sie die Kunstwerke im Garten
interpretieren. Wenn sie dadurch Verstiandnis fiir sie entwi-
ckeln, wird ihnen dies nichts nutzen. Die Tragddie hat aus

Zalkoré keine bessere Person gemacht, sondern sie lediglich
in ein noch grofieres Monster verwandelt.

Die Medusa ist in ihrem verfluchten Garten nicht alleine.
Eblis dienen ihr als Kundschafter und Spione. Die Vielzahl
der Pflanzen des Gartens, von denen einige durchaus gefihr-
lich sind, locken farbenprachtige Papageien und Kanarienvé-
gel an. Manche tapfere Chulter suchen Zalkoré auf, weil sie
sie als eine Art Mystikerin des Dschungels betrachten. Sie
mochten die Geheimnisse ihrer halluzinogenen Pflanzen in
Erfahrung bringen oder ihr Fragen iiber die ferne Vergangen-
heit stellen.

Nangalore liegt einen Dreiviertelkilometer vom Olung
entfernt. Dank der zahlreichen Jahrhunderte der Erosion, in
denen die Stadt zudem abgesunken ist, fiihrt einer der Sei-
tenstrome des Flusses jetzt direkt zum Gartentor (Gebiet 1).
Man kann den Garten leicht per Boot erreichen, aber zu Fuf3
ist die Reise ein Albtraum, da das Land in einem Umkreis
von 1,5 km aus Sumpfland besteht.

Der Garten hat mehrere Ebenen. Diese sind auf Karte 2.12
vermerkt und zeigen an, wie hoch das entsprechende Gebiet
im Vergleich zum Bodenniveau ist. Manche beschriebenen
Schauplitze haben mehrere Ebenen. Gebiet 4 liegt beispiels-
weise 7,50 m iiber dem Boden. Dort gibt es aber auch einen
verfallenen Balkon mit 3 m Héhe (10,50 m iiber dem Boden)
und eine 6 m tiefe Grube (1,50 m iiber dem Boden).

Die Inschriften in Nangalore sind im alten Omuisch gehal-
ten. Ein Charakter mit dem Hintergrund Klosterschiiler oder
Weiser kann die Inschriften mit einem erfolgreichen Wurf auf
Intelligenz (Geschichte) gegen SG 10 entziffern. Ein Hexen-
meister mit dem Auge des Runenwichters kann dies auto-
matisch tun. Andernfalls benétigt man den Zauber Sprachen
verstehen oder dhnliche Magie.

1. EINGANG

Ein fantastisches Gebilde erhebt sich vor euch — ein
hingender Garten voller exotischer Schénheit. Das
Wasser stromt die Stufen zwischen gigantischen Elefan-
ten hinunter. Zwischen ihnen erstreckt sich eine breite
Allee mehr als 30 Meter weit nach hinten, bevor sie vor
einem gigantischen Tyrannosaurusgesicht endet. Was-
ser ergiefit sich aus dem Schlund des Tyrannosaurus
und flieft den ganzen Weg hinunter, nur um bei den
Stufen vor euch abzuflieRBen. 1,50 Meter hohe Terrassen
flankieren die Prachtstrafie. Jeweils drei niedrige Tor-
bégen sind in die Seiten der Terrassenwinde integriert.
Diese Torbégen und die Tunnel dahinter befinden sich
in verschiedenen Stadien des Verfalls. Wunderschéne,
tiberlebensgroRe Steingesichter prangen zwischen den
Torb6gen an den Winden.

Auf den oberen Terrassen wichst ein wildes Durchein-
ander von Pflanzen. Vielfarbige Papageien und Kanari-
envégel tanzen und singen zwischen ihnen. Im Norden
erhebt sich eine heruntergekommene Ziegelkuppel tiber
dem Tyrannosaurusgesicht. Kleinere, glockenartige Kup-
peln umgeben die héchsten Terrassen zu eurer Linken

und Rechten.
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4 Krokodile leben im {iberfluteten Marschland direkt siid-
lich des Gartens. Sie ignorieren Charaktere in Booten und
greifen jeden im Wasser an. Sie klettern aber nicht iiber
die Stufen.

Das Wasser, das iiber den Hauptweg nach unten flie3t,
ist nur 30 cm tief und bewegt sich nicht sehr schnell. Ur-
spriinglich waren die sechs abzweigenden Seitengassen der
Hauptallee iiberdacht, doch inzwischen sind zwei Dacher
vollig und drei teilweise eingestiirzt. Dort, wo die Dacher ein-
gestiirzt sind, sind die Wege voller Schutt. Von den Dachern,
die noch intakt sind, hingen Wurzeln und Ranken. Die be-
deckten Tunnel sind nur 1,20 m hoch, und in ihnen steht das
Wasser 30 cm hoch.

Steingesichter. Die vier Steingesichter, die von den Sei-
tenwinden auf die Allee blicken, zeigen eine konigliche Frau
(Zalkoré), deren Gesichtsausdruck sich von Antlitz zu Antlitz
leicht verandert. Uber jedem steht eine Inschrift im alten
Omuisch. Sie bilden eine gemeinsame Botschaft. Um sie in
der korrekten Reihenfolge zu lesen, muss man im Stiden
beginnen, und zwar immer abwechselnd links (Westen) und
rechts (Osten), bis hin zum Tyrannosaurusgesicht.

Gesicht 1 (unten im Westen) zeigt einen amiisierten Aus-
druck. Die Nachricht dariiber lautet: ,Dieser Garten ist Zal-
koré geweiht, der Konigin von Omu, dem Juwel von Chult.”

Gesicht 2 (oben im Westen) zeigt einen hochmiitigen Aus-
druck. Die Nachricht lautet: ,Von ihrem Volk verehrt und von
Thiru-taya, der sie getiebt VERRATEN hat.“ Das Wort ,,ge-
liebt“ wurde abgetragen und das Wort ,VERRATEN* dariiber
in den Stein gemeifdelt.

Gesicht 3 (oben im Osten) zeigt einen gestrengen Gesichts-
ausdruck. Die Nachricht lautet: ,In diesem zehnten Jahr ihrer
Herrschaft — moge sie auf immer in Pracht regieren.”

Gesicht 4 (unten im Osten) zeigt einen friedfertigen Ge-
sichtsausdruck: Die Nachricht lautet: ,Und mégen die Gétter
selbst ob dieses bescheidenen Spiegelbilds ihrer Schénheit
ins Schwirmen geraten.”

2. TERRASSEN

Auch das ausufernde Buschwerk kann nicht verbergen,
dass in diesem Garten zahlreiche exotische Pflanzen ge-
deihen, die im umliegenden Dschungel normalerweise
nicht vorkommen. Unbekannte Blumen, hoch aufragende
Farne und seltsame Pflanzen, die an gigantische Pinien-
zapfen und Wasserlilien erinnern, breiten sich tiberall aus.
Prichtig gefirbte Kanarienvégel tanzen zwischen ihnen
hin und her, und Papageien mit gestreiften Schnibeln krei-
schen, als sie euch sehen.

Die Terrassen, die iiber der Hauptallee liegen, sind die Heimat
zahlreicher Kreaturen, von denen viele gefihrlich sind.

Eine Menschenfingerpflanze (siche Anhang D) wichst auf
der westlichen Terrasse zwischen den beiden teilweise einge-
stiirzten Tunneln. Wenn sie eine Bewegung in einer Entfernung
von bis zu 9 m spiirt, lasst sie ihren verlockenden Pollen frei.

Charaktere, die die westliche Terrasse erkunden, treffen auf
6 Gelbe Moschuszombies (siche Anhang D), die zwischen
den Pflanzen und Bdumen lauern. Die Zombies verschmel-
zen mit ihrer Umgebung, und Charaktere mit einer passiven
Weisheit (Wahrnehmung) von 11 oder niedriger werden auto-
matisch tiberrascht. Um den nérdlichsten Baum auf der west-
lichen Terrasse schldngelt sich ein Gelber Moschuskriecher
(siehe Anhang D), der seinen Moschus einsetzt, wenn sich einer
oder mehrere Charaktere bis auf 9 m ndhern.

Am nérdlichen Ende des Gartens 6ffnen sich zwei Torb6-
gen zu den siidwestlichen und siid6stlichen Blumengérten
(Gebiet 5). Die Stufen zum Torbogen im Osten sind noch
intakt, doch die westlichen Stufen sind kollabiert und in den
Gang darunter gestiirzt. Man kann den westlichen Torbogen
mit einem leichten Sprung und einem erfolgreichen Wurf auf
Geschicklichkeit (Akrobatik) gegen SG 10 erreichen, um sich
am Sims festzuhalten.

Entdeckungen. Ein Charakter, der 10 Minuten damit ver-
bringt, eine Terrasse nach Schétzen abzusuchen, stolpert iiber
eine verborgene Kreatur oder exotische Pflanze. Dies wird mit
einem Wurf mit dem W20 auf der Tabelle fiir Gartenentdeckun-
gen ermittelt. Nachdem die Gruppe fiinf Entdeckungen gemacht
hat, kann sonst nichts mehr gefunden werden.

GARTENENTDECKUNGEN

W20  Entdeckung
1 1W4 Almiraj (siehe Anhang D)

2-3 1 Mérderranke (siehe Anhang D)

4-5 1 Chwinga (siehe Anhang D), in einer Blume
versteckt.

67 1W4 Fliegende Affen (sieche Anhang D), die in
einem Baum sitzen. Die Affen werfen verspielt
tanzende Affenfriichten (siehe Anhang C) auf nahe
Charaktere. Sie fliegen davon, wenn sie angegriffen
werden.

8-9 1W4 Jaculis (siehe Anhang D)

10-11  Mengabusch mit 2W6 Unzen Blittern (siehe An-
hang C)

12-13  1W4 Ryath-Wurzeln (siehe Anhang C)

14-15  4W6 Sinda-Beeren, die auf einem Busch wachsen
(siehe Anhang C)

16-17  1W4 Wildwurzeln (siehe Anhang C)

18-19  Ein Yahchakifer (siehe Anhang C)

20 Die verrottende Leiche eines menschlichen Ma-
giers, der von einer Mérderranke erwiirgt wurde.
Durchsucht man die Leiche, findet man eine Ge-
lehrtenausriistung, einen Beutel mit 15 GM und
ein Faltboot. Diese Entdeckung kann nur einmal
gemacht werden. Wiirfle erneut, wenn das Resultat
nochmals fallt.

3. GEISTERKUPPELN

Eine glockenférmige Kuppel aus Stein erhebt sich am
Ende jedes der erhdhten Wege. Die Kuppel im Osten ist
stark verfallen. Die Kuppel im Westen ist mit dicken Spin-

nennetzen tiberzogen.

Die beiden Kuppeln wurden errichtet, um Naturgeister
anzulocken.

Westliche Kuppel. In die Kuppel ist eine Riesenspinne ein-
gezogen, der ein Bein fehlt. Die siebenbeinige Spinne lauert in
ihren Netzen und greift jeden an, der sich auf 3 m nihert. Wenn
die Charaktere die Spinne t6ten und die Netze durchsuchen,
finden sie sie die vertrockneten Leichen eines Albinozwergs und
eines Goblins, aber keine Schitze.

Ostliche Kuppel. 3 Chwingas (siche Anhang) leben in die-
ser Kuppel. Sie tauchen aus dem Stein auf und beobachten
Kreaturen, die an der Kuppel vorbeikommen. Ein Chwinga ist
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und bleibt bewusstlos, bis ihr ein Rettungswurf gegen den Effekt
gelingt oder bis sie Schaden erleidet.

Ein Charakter, der ﬂbung in Heilkunde und Naturkunde hat,
erkennt, dass die Pflanzen einschliafernd sind, wenn er sie 2 Run-
den lang untersucht. Ein Charakter, der nur Ubung in einer der
beiden Fertigkeiten hat, erkennt die Pflanzen mit einem erfolgrei-
chen Wurf gegen SG 15 auf die Fertigkeit, auf die er Ubung hat.

Ein Charakter, der 30 Minuten in einem Garten verbringt, kann
alle halluzinogenen Pflanzen einsammeln. Dabei sammelt er 3
Pfund Blitter. Jessamine (siehe Kapitel 1) wiirde 20 GM je Pfund
Blétter bezahlen.

Zalkoré und die Eblis nutzen die Gelegenheit, um anzugreifen,
wahrend die Charaktere unter dem Drogeneinfluss stehen. Wenn
sie noch nichts Aggressives getan haben, bieten sie ihnen vergif-
tete Friichte und Wein an (siehe Gebiet 8).

5A. Siidwestlicher Garten. Von einem offenen Torbogen in
der Siidwand des Gartens kann man auf einen tiberfluteten Tun-
nel mit eingestiirztem Dach blicken (siehe Gebiet 1). An der Siid-
wand stehen folgende Worte in altem Omuisch: ,,Ohne Traume ist
die Ewigkeit unertraglich.”

5B. Siidostlicher Garten. 3 Dreiblumenwedel (siche Anhang
D) wachsen in diesem Garten. Ein Charakter, der sich durch die-
sen Garten bewegt, streift unweigerlich an einer dieser hiibschen,
aber tédlichen Pflanzen vorbei. An der Stidwand stehen folgende
Worte in alten Omuisch: ,GrofSer Ubtao, befreie mich.*

5C. Nordwestlicher Garten. Die Stufen, die zum oberen Weg
fithren, sind mit Baumwurzeln {iberwuchert. An der Nordwand
stehen folgende Worte in alten Omuisch: ,Fiir die Liigen der We-
nigen miissen alle bezahlen.“

5D. Nordéstlicher Garten. In dem Garten befindet sich eine
Menschenfingerpflanze (siche Anhang D), die sich unter den
anderen Pflanzen verbirgt. Sie greift jede Kreatur an, bei der
es sich nicht um Zalkoré oder einen Eblis handelt. An der Ost-
mauer stehen folgende Worte in alten Omuisch: ,,Zu triumen,
zu tanzen.“

6. PAGODE

Diese verfallende Pagode mit den breiten, anmutigen
Torbégen, durch die der Wind blist, und mit dem Aus-
blick auf das stille Wasserbecken darunter, muss einmal
sehr hiibsch gewesen sein. Doch der Zahn der Zeit, der
Verfall und irgendeine bestialische Prisenz sorgen nun
dafiir, dass der Ort bésartig wirkt. Es riecht tibel, und
dunkle Flecken auf dem Fulboden breiten sich auf den
weiflen Stufen nach unten aus.

In der Pagode leben 6 Eblis (siche Anhang D), die als Zalkorés
Diener und Wachter fungieren. Das Innere der Pagode ist mit
Kot verschmiert, und tiberall liegen abgekaute Knochen herum.
Falls sich die Charaktere nicht ungewchnlich leise und verborgen
durch den Garten bewegen, werden sie von den Eblis irgendwann
bemerkt oder gesehen. In diesem Fall ist das Nest leer. Drei Eblis
bewegen sich zu Zalkorés Lagerstitte (Gebiet 8), und die anderen
beziehen Stellung in Baumen, auf Mauern oder Dichern. Thr
Auftrag besteht nicht darin, Eindringlinge direkt anzugreifen,
sondern Zalkoré iiber diese zu informieren und sie dann zu unter-
stiitzen, wenn sie aktiv wird.

Schatz. Charaktere, die den Dreck untersuchen, finden ein
paar Schitze, die die Eblis versteckt haben. Dabei handelt es
sich um einen Beutel mit 7 unterschiedlichen Edelsteinen (je
10 GM), einen bemalten, goldenen Armreif in Form eines Couatls
(50 GM), und einen hélzernen Schriftrollenbehélter mit ge-

schnitzten Skeletten, in dem sich eine Schriftrolle des Schutzes
(Untote) befindet.

7. UBERFLUTETER GARTEN

Das Wasser in diesem Becken ist ungewdhnlich sauber.
Ein Dutzend oder mehr grofe Fische, Schildkréten und
Echsen schwimmen langsam im Wasser hin und her, und
Wasservogel paddeln an der Oberfliche. Durch ihre Bewe-
gungen schligt das Wasser Wellen, daher kénnt ihr nicht gut
erkennen was sich am Boden befindet. Es scheint sich aber
um einen Haufen seltsam geformter Steine zu handeln.

Zerbrochene Steine ruhen auf einem quadratischen
Podest, das sich inmitten des Beckens erhebt. Dort stand
wohl einst eine Skulptur. Teile der Skulptur liegen westlich
davon im Becken. Ein grofles Steingesicht starrt nach oben
in den Himmel.

Eine immense steinerne Biiste von Zalkoré erhob sich hier einst.
Sie war die schénste Skulptur im ganzen Garten. Nachdem Zalkoré
die Wahrheit dariiber erfahren hat, was mit Thiru-taya geschehen
war, zerstorte sie die Statue aus Selbsthass.

Die Steine im Becken bestehen aus einer 60 cm dicken Schicht
aus versteinerten Fischen, Schildkréten, Echsen und Wasservogeln.
Sie wurden im Verlauf der Jahrhunderte von Zalkoré versteinert.
Die versteinerten Tiere kénnten an einen Sammler in Nyanzaruha-
fen fiir 1 GM je Stiick verkauft werden. Jedes Tier wiegt 1 Pfund.
Unter den versteinerten Tieren liegen zwei versteinerte Abenteurer.
Kwani und Shabarra (CN, weiblich, Chulter Kundschafterinnen)
erweckten den Zorn Zalkorés vor vielen Jahrzehnten.

8. ZALKORES LAGERSTATTE

Die glockenférmige Kuppel scheint intakt zu sein. Es gibt keine
Lécher im Dach, und das bronzene Doppelportal hingt gerade
in seinen Angeln. Die Tore sind verschlossen, aber nicht ver-
sperrt. Die Konigin erwartet sie, aufSer nattirlich, sie ist bereits
tot, oder die Abenteurer sind extrem heimlich vorgegangen.

Das innere der Kuppel wird von einem groflen Raum
ausgefullt, bei dem es sich offensichtlich einst um eine
kénigliche Unterkunft gehandelt hat. Jetzt sind die einst
farbenprichtigen Malereien am Boden stumpf, Stiicke von
gefirbten Glas sind unter einem gesprungenen Mosaik an-
gehiuft, die emaillierten Holztische sind gesprungen und
schief, und jeder Stoff ist ausgefranst und zerfasert.

In der Mitte des Raums steht ein langer Diwan auf
einem kreisférmigen Podest. Auf dem Diwan rikelt sich
eine Frau, die in eine flieRende Robe aus farbenprichtigen
Papageienfedern gekleidet ist. Trotz der Hitze sind auch
Arme, Kopf und Gesicht von Federschleiern bedeckt. Ne-
ben ihr wichst eine schwarze Orchidee aus einem grofen
Tontopf. Sie spricht euch mit einer Stimme an, in der
gleich mehrere seltsame Betonungen um die Wette zu ei-
fern scheinen: ,,Fremde sind nach Nangalore gekommen,
mein Geliebter. Welche Gunst soll ich meinen Untergebe-

nen erweisen?"

KAPITEL 2 | DAS LAND CHULT

79



B0

Gut, die Medusa ist nicht vollig verriickt, doch dank des Pflan-
zenextrakts, das sie stdndig zu sich nimmt, bildet sie sich ein,
dass Thiru-taya an ihrer Seite steht. Fast all ihre Aussagen
schlieffen ihn irgendwie ein. Versuche dies am Spieltisch
umzusetzen und lasse ihre Aussagen so kryptisch wie méog-
lich erscheinen. Die Medusa glaubt aufierdem, dass sie noch
immer die Kénigin von Omu ist, wahrend ihr aber gleichzeitig
bewusst ist, dass sie hierher ins Exil geschickt wurde. Sie
kann widerspriichliche Aussagen iiber sich selbst und ihre Ver-
gangenheit machen, ohne dass sie dies im geringsten stort.
Die Charaktere konnen eine angenehme, sogar informative
Unterhaltung fithren, wenn sie sich an folgende Regeln halten:

- Thiru-tayas Asche zu stéren oder seine Statue zu beschadi-
gen ist unverzeihlich. Wenn ein Charakter eines von beiden
getan hat, ist ein Kampf auf Leben und Tod unausweichlich.

« Das erste Mal, wenn ein Charakter eine abwertende Be-
merkung iiber Thiru-taya macht oder seinen ,Verrat” er-
wihnt, erzielt er eine wiitende Antwort von Zalkoré, doch
dann fiangt sie sich wieder. Passiert es ein zweites Mal,
kommt es jedoch zum Kampf.

« Wenn ihr jemand den Schleier vom Gesicht reifdt, nach der
schwarzen Orchidee greift oder einen Spiegel ziickt, ist sein
Schicksal besiegelt. Wenn jemand Zalkoré fragt, warum sie
einen Schleier tragt, erwidert sie, dass sie ihr Gesicht nur
noch ihrem Geliebten Thiru-taya zeigen méchte.

Solang das Treffen freundlich bleibt, kann ihnen Zalkoré
eine Menge iiber Omu verraten. Sie kann ihnen den generellen
Standort beschreiben (,Zwischen den Feuerspitzen und der
grofBen Eisenmine der Zwerge") und sie davor warnen, dass
die Yuan-ti die Stadt begehren. Sie weif3t nichts vom Seelen-
fanger oder dem Todesfluch. Sie hat gehort, dass wenigstens
eine ihrer Nachfahren sich beim Vogelvolk von Kir Sabal
verbirgt und auf die Wiederherstellung der Monarchie wartet.
(Das sind Beispiele dafiir, dass Zalkoré gleichzeitig denkt, sie
ware die herrschende Kénigin von jenem Omu, wie es vor
Jahrhunderten gewesen ist, und sich gleichzeitig bewusst ist,
dass sie im Exil ist. Beide Situationen existieren in ihrer von
Halluzinationen erfiillten Realitit nebeneinander.)

Schwarze Orchidee. Charaktere, die nach einer schwarzen
Orchidee fiir Asharras Ritual suchen (siehe ,Kir Sabal”, Seite
68), kénnen sie hier finden, doch Zalkoré trennt sich nur gegen
etwas von vergleichbarer Schonheit von ihr. Sie verlangt einen
Edelstein, ein Schmuckstiick oder einen Kunstgegenstand im
Wert von mindestens 500 GM. (Sie akzeptiert nicht mehrere
Stiicke, die zusammen diesen Wert ergeben.) Zalkoré fiihlt
sich auflerdem zu Charakteren mit Charisma 16 oder héher
hingezogen und wiirde einen derartigen Charakter als Skla-
ven im Gegenzug fiir die Blume akzeptieren. Die schwarze
Orchidee in Zalkorés Besitz ist die einzige in ganz Nangalore.

Giftige Gastfreundschaft. Wenn sich Zalkoré entscheidet,
die Charaktere wegen eines Vergehens zu toten, aber die
Situation noch nicht vollig aus dem Ruder gelaufen ist, bietet
sie ihnen Essen und Trinken an. Sie lautet mit einer silbernen
Glocke, und ein Eblis (siehe Anhang D) kommt mit einem
Tablett voller Friichte und Wein. Alles wurde vergiftet. Nur ein
Charakter mit Ubung in Heilkunde, der einen erfolgreichen
Waurf auf Weisheit (Medizin) gegen SG 13 besteht, kann dies
erkennen. Zalkoré greift ebenfalls zu, aber sie hat schon solch
eine Toleranz gegen das Gift entwickelt, dass diese Dosis sie
nicht beeintrachtigt. Charaktere, die etwas essen oder trinken,
miissen einen erfolgreichen Konstitutionsrettungswurf gegen
SG 15 ablegen, oder sie sind fiir 1 Stunde vergiftet, oder bis
sie 2 Liter Wasser getrunken haben.

Thiru-taya. Wenn Zalkoré auf 63 Trefferpunkte oder weni-
ger reduziert wird, fleht sie ihren toten Geliebten um Schutz
an. Der Geist von Thiru-taya taucht in Form einer kaum
wahrnehmbaren, 3 m hohen Erscheinung auf und fiihrt einen
gigantischen Speer aus Energie. Die Erscheinung kann weder
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durch Schaden noch durch Zauber betroffen und nicht vertrie-
ben oder beherrscht werden. Er schwebt iiber Zalkoré€, bis sie
stirbt oder alle Trefferpunkte zuriick erhalten hat. Einmal je
Zug, wenn ein Angreifer in einer Entfernung von bis zu 4,50 m
Zalkoré Schaden zufiigt, trifft er ihn mit seinem Speer und
richtet 15 (2W8 + 6) Energieschaden an.

Schatz. Der Grofteil dessen, was man noch in der Lager-
stitte finden kann, hat kaum einen Wert. Das Federkleid ist
50 GM wert, wenn es nicht zu stark im Kampf beschadigt
wurde (das ist der Fall, wenn mehr als die Hilfte des Scha-
dens durch Hiebschaden, Saureschaden oder Feuerschaden
verursacht wurde, oder wenn Zalkoré von einem Feuerball
oder dhnlichen Effekt getroffen wurde. Sie hat 2W6 Phiolen ih-
rer Traumtinktur in ihrer Lagerstitte. Jede Phiole enthilt eine
Dosis und kann fiir 10 GM in Nyanzaruhafen verkauft werden.
Ein Charakter, der eine Dosis zu sich nimmt, muss einen er-
folgreichen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 15 ablegen.
Charaktere, die gegen den Zustand Vergiftung immun sind,
sind automatisch erfolgreich. Bei einem gescheiterten Ret-
tungswurf nimmt der Charakter illusionire Sinneseindriicke
aller Art wahr, die fiir ihn vollig real erscheinen. Der Effekt be-
steht fiir 1W4+1 Stunden, oder bis man Schwache Genesung
oder einen dhnlichen Zauber auf den Charakter wirkt.

NEBELKLIPPE

Die Nebelklippe ist eine 300 m hohe Mauer aus Vulkange-
stein, die sich 300 km an Chults westlicher Kiiste entlang-
zieht. Es gibt hier keine Strande, sondern nur gigantische,
zerkliiftete Felsen, gegen die die Brecher schlagen. Die meis-
ten Leute bleiben der Gegend fern, auch wegen den grofien
Ansiedlungen von Aarakocra und den Nestern von Pterano-
dons und Quetzalcoatlus.

Nsi-ODNIs

Dieser grofie Streifen Dschungel wurde vor langer Zeit von ei-
ner Seuche verwiistet und hat sich nie wieder davon erholt. Die
Pflanzen sind kranklich und giftig. Im Herzen der Odnis steht
der verfallene Palast des Kriegsfiirsten Ras Nsi. Es handelt sich
um eine verfallene Steinfestung, die einst auf dem Riicken eines
Dutzends untoter Riesenschildkroten stand. Die Zerstorung
durch Ras Nsis amoklaufende Untote war so vollstindig, dass
von dieser beeindruckenden Anlage nur die zertriimmerten
Panzer und Knochen der Schildkréten iibrig geblieben sind. Die
zertriitmmerten Steinhaufen, die langsam im Morast versinken,
lassen nicht einmal mehr die einstigen Umrisse der Festung
erkennen. Die Chancen fiir Zufallsbegegnungen sind in dieser
Region doppelt so groB.

OLuNG (FLuss)

Das kochend heifse Wasser vom Luosee kiihlt rasch ab, wih-
rend es iiber Stromschnellen und Katarakte schief3t. Entdecker
und Fiihrer kennen den Fluss als wichtige Grenze. Im Osten
liegt ,,normaler” Dschungel und im Westen Untotenterritorium.
Allein schon aus diesem Grund beschlieBen manche Expeditio-
nen, von der Zufluchtsbucht aus in die Halbinsel vorzustofien.

OMGARS SCHNAUZE

Omgars Schnauze war einst eine gebirgige Halbinsel, die
wihrend der Zauberpest durch das Meer gespalten wurde.
Eine enge Meeresstrafie erméglicht es, zwischen dem Haupt-
land und der jetzt entstandenen grofien Insel zu segeln. See-
leute und Kartographen sehen sie als Grenze zwischen den
Kiisten von Chult und jenen von Samarach.




OMmu

Die verlorene Stadt Omu wird in Kapitel 3 beschrieben.

OROLUNGA

Alles, was von der uralten Stadt Orolunga iibrig blieb, ist eine
verfallende Ziggurat, die von einer Wachternaga beschiitzt wird.
Die Naga ist Tausende Jahre alt und ein Quell niitzlicher Infor-
mationen. Vermutlich stellt sie die beste Informationsquelle in
ganz Chult dar. Sie ist allerdings nicht leicht zu erreichen.

p
Eine gigantische Ziggurat aus Stein und Ziegeln erhebt
sich hier aus dem Dschungel. Zwei Treppen filthren nach
oben, eine von der rechten Seite und eine von der linken
Seite. Sie treffen sich auf einem Treppenabsatz 9 Meter
tiber euren Képfen. Das wiederholt sich auf der zweiten
und der dritten Ebene, doch mit jeder Ebene geht es we-
niger weit nach oben. Die vierte Ebene liegt 18 Meter lber
dem Dschungelboden und stellt eine Art umschlossenen
Schrein oder Tempel dar, dessen Winde mit Labyrinthsym-
bolen geschmiickt sind.

Der Dschungel reicht bis zu dem alten Bauwerk. Die ers-
ten Treppen sind von Baumwurzeln, Flechten und Ranken
iberzogen. Vielleicht war die Ziggurat ja einst von einer
Stadt umgeben, doch der Dschungel ist hier so dicht, dass
man Stunden suchen miisste, nur um die Fundamente zu

entdecken.

Die Ziggurat ist von Magie umbhiillt. Dies wird offensichtlich,
wenn man Magie entdecken wirkt. Die Schutzhiille hindert
jeden daran, sich der Ziggurat zu ndhern, wenn er nicht die
Treppen benutzt. Charaktere, die versuchen, sich der Ziggurat
fliegend zu nidhern, erheben sich {iber die Biume, doch kom-
men ihr schlicht und einfach nicht ndher. Wenn man zu klettern
versucht, kommt man die halbe Strecke nach oben, verliert
dann seltsamerweise den Halt und rutscht wieder ganz nach
unten. Eine Leiter reicht nie bis ganz nach oben, egal wie lang
sie ist. Ein Kletterhaken verfehlt immer das Ziel. Wenn man
Teleportieren oder Nebelschritt wirkt, bewegt man sich seit-
wirts statt nach oben zur nichsten Ebene. Es ist schlicht und
einfach unmoglich, die Priifung auf irgendeine Art und Weise
zu umgehen. Es ist hilfreich, das ganze wie ein Marchen zu se-
hen. Es muss keinen Sinn ergeben, da die Magie von Orolunga
auf einer mythischen Ebene existiert, die die Fahigkeiten aller
Sterblichen {ibersteigt.

ERSTE TREPPE
Die Treppe vom Boden bis zur 1. Ebene der Ziggurat ist 15 m
lang und iiberwindet dabei einen Héhenunterschied von 9 m.
Die erste Treppe ist von Baumwurzeln, Flechten und Ranken
tiberzogen. Die Charaktere kénnen die ersten 3 m problemlos
wie schwieriges Geldnde iiberwinden. Ab 3 m beginnen die
Dornen, sie zu verletzen. Sie erleiden 1 Punkt Hiebschaden je
weitere 30 cm, die sie sich vorkdmpfen. Nach 6 m erhoht sich
der Hiebschaden auf 2 Punkte je 30 cm. Die Dornen wachsen
genauso schnell nach, wie man sie abhackt, verbrennt oder an-
derweitig zerstort. Sie konnen nicht mit Magie oder Fihigkeiten
geteilt oder iberwunden werden. Wenn man nach unten geht,
erleidet man keinen Schaden.

Nach den ersten gescheiterten Versuchen, die Treppe zu
erklimmen, bemerken die Charaktere einen Chwinga (siehe
Anhang D), der mitten unter ihnen steht. Er ist ungefahr 30 cm

grof, und seine Maske erinnert an den Kopf eines Triceratops.
Er tragt eine grofde, orangefarbene und violette Orchidee. Er
stiirmt die Treppe hoch, und der Bewuchs teilt sich vor ihm und
schliefit sich direkt hinter ihm erneut.

Um weiter nach oben zu kommen, miissen die Charaktere
orangefarbene und violette Orchideen finden. Sie kénnen inner-
halb von 30 Minuten im Dschungel gefunden werden, wenn ein
Charakter Ubung in Naturkunde hat, andernfalls in 60 Minuten.
Jeder Charakter benétigt seine eigene Orchidee.

ZWEITE TREPPE

Die Treppe von der 1. zur 2. Ebene der Ziggurat ist 10 m lang
und iiberwindet dabei einen H6henunterschied von 6 m. Die
Steine stehen scheinbar kurz vor dem Zerfall aufgrund ihres
hohen Alters. Wenn man versucht, die Treppe zu erklimmen,
stellt man fest, dass die Steine unter den Fiifien zerfallen und
man keinen Fortschritt mehr erzielen kann. Egal, was die Cha-
raktere tun, dieser Zustand der Treppe bleibt immer gleich. Die
Stufen zerfallen nicht noch mehr, und der Schutt tiirmt sich
auch nicht auf.

Nach den ersten gescheiterten Versuchen bemerken sie einen
weiteren Chwinga, der zwischen ihnen auf der Treppe steht.
Seine Maske erinnert an den Kopf eines Chamaleons. Er tragt
eine orange und violette Orchidee und eine rote Papageienfeder.
Dann rast er so leicht wie eine Feder die Treppe empor.

Die Charaktere kdnnen Papageienfedern im Dschungel oder
in der Nahe dieses Treppenabsatzes innerhalb weniger Minuten
finden. Jeder benoétigt eine Feder und eine Orchidee, um die
Treppe zu erklimmen.

DRrITTE TREPPE

Die Treppe von der 2. zur 3. Ebene (der Ebene des Schreins)
ist 6 m lang und {iberwindet dabei einen H6henunterschied
von 3,60 m. Die Treppe ist in ausgezeichnetem Zustand, doch
zahlreiche Schwirme von Giftschlangen schlangeln sich

auf ihr. Wenn Schlangen get6tet werden, tauchen mehr aus
Lochern auf. Die Schwiarme kénnen nicht ausgerottet, nicht
einmal geschwicht werden. Keine Zauber oder Fahigkeiten
konnen die Schlangen daran hindern, jemanden auf der Treppe
anzugreifen.

Nachdem die Charaktere die Treppe ein wenig untersucht ha-
ben, fllt ihnen ein dritter Chwinga auf, der am Fuf3 der Treppe
steht. Seine Maske erinnert an einen Mungo, und er tragt eine
rote Papageienfeder und eine orange und violette Orchidee.

An der untersten Stufe schldgt der Chwinga eine Schlange mit
der Orchidee, um sie zu argern, dann streichelt er ihre Flanke
mit der Feder, um sie zu beruhigen. Dann legt er sich auf den
Boden und schaut die Schlange an. Sie kriecht durch die Maske
in seinen Mund und verschwindet. Der Chwinga schlidngelt

sich dann wie eine Schlange die Treppe empor und wird dabei
von den anderen Schlangen nicht behelligt. Um die Treppe zu
erklimmen, miissen es die Charaktere ihm gleich tun, allerdings
gelingt dies nicht automatisch wie bei den anderen Treppen.
Die Orchidee und die Feder zu benutzen, stellt kein Problem
dar, aber um die Schlange zu schlucken, muss man einen erfolg-
reichen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 10 ablegen. Bose
Charaktere erleiden einen Nachteil auf den Rettungswurf. Wenn
der Rettungswurf erfolgreich ist, kann sich der Charakter sicher
die Stufen nach oben schldngeln. Wenn der Rettungswurf schei-
tert, erleidet der Charakter 17 (5W6) psychischen Schaden und
kann es erneut versuchen, der SG erhoht sich jedoch auf 11.
Fiir jeden weiteren gescheiterten Rettungswurf erhoht sich der
SG erneut um +1.

SAJA N'BAZAS SCHREIN

Der Schrein oben auf der Ziggurat ist ein einfaches, rechtecki-
ges Ziegelgebaude. Die Auflenmauern sind mit Labyrinthsym-
bolen Ubtaos geschmiickt. Hinter dem offenen Eingang ist
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ein einfacher, verstaubter Raum, doch ein Charakter mit einer
passiven Weisheit (Wahrnehmung) von 13 oder besser kann den
Geruch von Raucherwerk wahrnehmen.

Charaktere, die den Schrein ohne eine Orchidee und eine
Feder betreten, stellen fest, dass er leer ist. Wenn sie zu einem
spateren Zeitpunkt mit den Gegenstanden zuriickkommen,
andert das nichts. Sie hatten ihre Chance. Charaktere, die den
Raum mit einer Orchidee und einer Feder betreten, finden sich
im gleichen Raum wieder, aber er sieht so aus wie vor Jahrhun-
derten. Sie konnen nur einmal vor die Naga treten. Jemand, der
den Raum verlisst und spéter zuriickkommt, findet nur den lee-
ren Raum vor. Lies folgenden Text vor, wenn die Charaktere vor
die Naga treten:

Herabhingende Lampen erleuchten den Raum, und
Raucherschalen fillen ihn mit Rauch und exotischen Ge-
riichen. Polster und Schilfmatten bedecken den Boden,
Toépfe mit blilhenden Pflanzen stehen an den Winden und
Singvogel flitzen von Pflanze zu Pflanze.

Eine gigantische Schlange mit schillernden Schuppen
ruht auf einem Haufen Polster gegeniiber dem Eingang.
Sie erhebt sich langsam zu einer Hohe von 1,50 Meter und
starrt euch dabei direkt in die Augen. Das Gesicht wirkt
erstaunlich menschlich, nur die Zunge ziingelt zwischen
ihren Lippen hervor, wenn sie spricht:

,»Ich bin Saja N’baza. Was wollt ihr an diesem uralten
Ort? Sprecht die Wahrheit, denn ich hére eure Herzen!“

Wenn die Charaktere noch nicht auf Artus Cimber und Dra-
chenbeute getroffen sind, kénnten sich die beiden gerade mit
der Wichternaga besprechen, wenn die Gruppe eintrifft. Saja
N’baza weifd, was mit Mezro geschehen ist (siehe ,Mezro”, Seite
74), und teilt ihnen mit, dass die Stadt nicht zuriickkehren wird,
solange Ras Nsi am Leben ist. Das gibt Artus einen Grund, die
Gruppe nach Omu zu begleiten.

Die Naga weifd aufgrund ihrer Visionen, dass Ras Nsi und
seine Yuan-ti-Anhidnger planen, die Welt aus ihrem Hort in Omu
zu vernichten. Sie weifd nicht viel iiber den Todesfluch, doch
wenn ihn die Charaktere beschreiben, meint sie, dass er zu ver-
schiedenen Omen passt, die mit Omu in Verbindung stehen. Die
Naga weif3, dass Omu zwischen den Flammengipfeln und dem
Tal der Verlorenen Ehre liegt. Sie weifd auch, dass die Stadt
unter das Niveau des Dschungels abgesunken ist. Man entdeckt
sie also am besten aus der Luft oder von héheren Lagen.

Die Naga erinnert sich an Ras Nsis ersten Aufstand, und sie
drangt die Charaktere, ihn als Bestrafung fiir seine Verbrechen
und als Vorbeugung fiir weitere Verbrechen zu téten. Jeder Cha-
rakter, der zustimmt, erhélt einen tibernatiirlichen Segen (sieche
Kapitel 7 im Dungeon Master's Guide (Spielleiterhandbuch)),
um ihn bei seiner Aufgabe zu unterstiitzen. Du solltest die
Segen an die Rollen der Charaktere in der Gruppe anpassen.
Auf Charaktere, die sehr zdgerlich erscheinen, wirkt sie viel-
leicht Geas.

DEN SCHREIN VERLASSEN

Nachdem die Charaktere den Schrein verlassen haben, konnen
sie Saja N’baza kein zweites Mal erreichen. Jedesmal, wenn sie
den Schrein erneut betreten, stehen sie in einer leeren Kammer.
Es ist immer der Morgen des nachsten Tages, egal wann sie

den Schrein betreten haben. Sie kénnen ohne Schwierigkeiten
hinuntergehen. Es spielt keine Rolle, ob sie Orchideen und Fe-
dern haben. Die Schlangen sind weg, die Stufen sind fest und
zwischen den Ranken gibt es einen freien Pfad. Wenn sie den
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Boden erreichen, sehen sie Tulpen, die rund um die Ziggurat
erbliiht sind. Diese sind wunderschon, aber nicht magisch.

SCHNAPPSCHILDKROTENBUCHT

Diese Bucht ist unglaublich schén. Obwohl der Himmel
durch dunkle Rauch- und Aschewolken verfinstert ist, in
denen Blitze zucken, besteht sie aus weiffen Sandstranden,
griinen Wildern und strahlenden Korallenriffen. Bunte Tiere
treiben sich hier herum. Effektiv stellt sie eine Art Paradies
angesichts der Schrecken von Chult dar. Die Bucht ist nicht
ohne Gefahren, doch auch diese bieten einen wundersamen
Anblick. Dreiblumenwedel, Menschenfangerpflanzen und
Jaculis sind hier sehr verbreitet, ebenso wie die aggressiven
Riesenschnappschildkréten, die der Bucht ihren Namen
gegeben haben. Weitere Informationen iiber diese Kreaturen
findest du in Anhang D.

Zyklopen treiben sich am Strand herum und leben in
Hohlen in den Bergen, die die Bucht iiberragen. Diese
einfachen Kreaturen sind nicht unbedingt feindselig, aber
Fremden gegeniiber sehr misstrauisch. Jede Handlung,
die als feindselig aufgefasst werden kann, fithrt dazu, dass
die Zyklopen aggressiv werden. Sie sind Experten darin,
die Gefahren der Schnappschildkrétenbucht zu iiberleben.
Wenn ihnen die Charaktere etwas anbieten konnen, das
sie interessiert, wiren sie daher sehr gute Verbiindete. Die
Zyklopen bendtigen praktisch immer Metallwerkzeuge (wie
z. B. Kurzschwerter, die sie wie Dolche benutzen), und sie
lieben magisches Spielzeug, das irgendwelche prachtigen
Effekte erzeugt. Wenn man sie reichhaltig beschenkt, lassen
sie sich vielleicht sogar als Trager, Wachen oder Fiihrer fiir
eine Expedition anheuern, die nach Norden in den dichten
Dschungel zwischen den Flammenspitzen und dem Tal der
Toten aufbricht.

KonNig Tosa
Eine Riesenschnappschildkréte (siehe Anhang D) von unge-
wohnlicher Grofle (120 Trefferpunkte) liebt es, sich tagsiiber
am Strand zu sonnen. Die Chulter nennen sie Kénig Toba.
Verbleibende Magie der Zauberpest hat einen Teil ihres
Panzers kristallisieren lassen. Dadurch genief3t Konig Toba
einen Vorteil auf Rettungswiirfe gegen Zauber und andere
magische Effekte.

Schatz. Wenn man die machtige Schildkrote besiegt,
kann man 60 Kristalle aus dem Panzer schlagen, die jeweils
10 GM wert sind.

SCHRECKENSTAL

Entdecker, die Chult von Osten betreten, werden vermutlich
durch dieses Gebiet reisen, das im Norden von den windge-
peitschten Flugechsenbergen und im Sitiden von den gezack-
ten Sanrachbergen begrenzt wird. Dieser dichte Dschungel
tragt seinen Namen durchaus zu Recht, da sich hier Dinosau-
rier aller Art herumtreiben. Aufierdem findet man hier bru-
tale Konigreiche von Echsenmenschen, die von gnadenlosen
Echsenkéniginnen oder Echsenkénigen regiert werden.

SHILKU

Die verlassene Kiistenstadt wurde durch einen Vulkanaus-
bruch zerstért und konserviert. Die Strafien sind in Asche
begraben, und der Hafen ist voller erstarrter Lava. Da Mezro
inzwischen grofitenteils gepliindert ist, steht Liara Portyr in
Festung Beluarian unter dem Druck ihrer Auftraggeber aus
Baldurs Tor, damit zu beginnen, Shilku auszugraben und zu
erforschen, und hier Schétze zu bergen. Doch ein derartiges
Unterfangen wiirde es erfordern, eine neue Festung irgendwo
an der siidwestlichen Kiiste zu errichten, und Liara mangelt
es an Arbeitskraften und der nétigen Finanzierung. Vielleicht




versucht sie, die Charaktere damit zu beauftragen, poten-
zielle Standorte fiir eine derartige Festung auszukundschaf-
ten, wenn auch nur, um ihren ungeduldigen Vorgesetzen in
Baldurs Tor irgendeinen Fortschritt prasentieren zu kénnen.

Obwohl es hier kein menschliches Leben gibt, ist die Stadt
keineswegs ausgestorben. Mephits, Feuerlurche, Salamander
und andere Kreaturen, die die Hitze lieben, streifen durch die
Aschenstrafden und graben Tunnel in Keller, die vor langer
Zeit durch Vulkangestein versiegelt wurden.

SHILKUBUCHT

Lava ergief3t sich noch immer aus dem Vulkan, der Shilku
zerstort hat, und strémt wie ein glithender Fluss in die Bucht.
Das schwefelhaltige Wasser ist so giftig, dass die meisten
Meereslebewesen hier tot sind und die umliegende Kiiste
leblos ist. Man kann sichere Landestellen an den Stranden
im Osten finden, doch ein Segelschiff, dass entlang der Ost-
kiiste in der Ndhe von Shilku kreuzt, kann durch die glithend
heiflen Steine oder die brennende Asche, die noch immer
manchmal herabregnen, seine Segel verlieren oder gar in
Brand geraten.

SOSHENSTAR (FLUSS)

Der Soshenstar fliefft nérdlich vom Aldanibecken zur Chult-
bucht und stiirzt dabei ungefahr alle 15 bis 22 km in Form eines
Wasserfalls in die Tiefe.

TAL DER VERLORENEN EHRE

Die untoten Horden von Ras Nsi haben einen Stamm Chul-
ter in diesem Tal ausgerottet. Die Knochen der gefallenen
Eshowe und alles andere wurde von der Lava eines Vulkans
westlich von Hrakhamar verschlungen. Feuerlurche haben
die alte Zwergenschmiede in den Bergen tibernommen, und
ihr Gebietsanspruch erstreckt sich tiber das ganze Tal. Feu-
erlurchkrieger auf Riesenschreitern (siehe Anhang D) setzen
diesen Anspruch durch. Zundelor, die Junge Rote Drachin
aus der Wyrmherzmine, ist die einzige Kreatur, die so stark
ist, dass sie von den Feuerlurchen nicht behelligt wird. Zun-
delor und die Feuerlurche bekdmpfen sich noch nicht, doch
jeder begehrt das Territorium des anderen. Zundelor wiirde
gerne Hrakhamar besitzen, und die Feuerlurche wiirden von
den Eisenvorriten der Wyrmherzmine profitieren.

TatH (FLUSS)

Der Fluss entspringt aus dem Aldanibecken und schlangelt sich
in westlicher Richtung. Er schieit in Form von Wasserféllen
nach unten und durch die Schlucht von Ataaz Kahakla, bevor er
in der Jahakabucht im Meer miindet.

Tiryk1 (FLUSS)

Der Tiryki entspringt in einem von Nebel verhiillten Canyon
und flieit nach Norden bis zur Chultbucht. Dabei donnert er
alle paar Kilometer in Form von Wasserfillen in die Tiefe.
Dadurch werden Reisen mit dem Kanu anstrengend, weil
man es regelmafig steile Felsen nach oben schleppen muss,
und Reisen flussabwirts extrem gefihrlich, weil man darauf
achten muss, dass das Kanu nicht in eine Strémung geréat
und einen Wasserfall hinunterstiirzt. Dschungelraubtiere
und Untote treiben zu beiden Flussufern ihr Unwesen. Dann
kommt noch das Pteravolk hinzu, das auf dem Feuerfinger
lebt, sowie die Grungs, die oberhalb der Schlucht leben. Man
muss sich nicht wundern, dass der Tiryki als der gefahr-
lichste Fluss von Chult gilt.

VORN

Neben ein paar Felsen und Farnen steht eine 2,40 Meter
hohe humanoide Statue mit Bronzefiusten, eisernen Ge-
lenken, einer Adamantitbrustplatte und einem Eisenhelm
mit Augenschlitzen. Der Rest der Statue besteht aus Holz
und ist mit Bindern und Nieten aus Adamantit verstirkt.
Rund um die Statue sind Opfergaben in Form von Nah-
rung, Federn, gefirbten Steinen und Schideln verstreut.

Die Statue ist ein deaktivierter Schildwiachter, der einst als
Leibwéchter eines Magiers gedient hat. Der Magier starb durch
einen Unfall — er fiel wihrend eines Anfalls des verriickten
Affenfiebers aus einem Baum, schlug sich den Kopf an einem
Felsen, wurde bewusstlos und rollte in eine gro3e Pfiitze, in
der er ertrank. Der Schildwéchter steht seitdem bewegungslos
hier und wartet auf neue Befehle. Ein Charakter mit Ubung in
Arkane Kunde erkennt mit einem erfolgreichen Wurf auf Intelli-
genz (Arkane Kunde) gegen SG 10, mit was er es zu tun hat.

Ein Charakter, der das Gebiet durchsucht und einen erfolg-
reichen Wurf auf Weisheit (Uberlebenskunst) gegen SG 10
ablegt, findet Fuf3spuren von nomadischen Goblins, Grungs
und Pflanzenpygmaen im Dreck, die das Konstrukt als niede-
ren Gott anbeten. Sie stutzen die Ranken und Flechten, die
das Konstrukt ansonsten tiberwuchern wiirden, und legen
Opfergaben nieder. Ein Gebiet von mehreren Kilometern
Umkreis um das Konstrukt wurde zu einer neutralen Zone
erklirt, die die ansonsten verfeindeten Staimme betreten kon-
nen, ohne gegeneinander Krieg zu fithren.

Jemand, der das Amulett des Meisters des Schildwéchters fin-
det (siehe ,Yellyark”, Seite 89) kann iiber den Schildwéichter die
Kontrolle ibernehmen. Das macht die 6rtlichen Goblin-, Grung-
und Pflanzenpygméenstimme sehr wiitend. Dadurch verlaufen
Zufallsbegegnungen mit diesen Kreaturen automatisch feindse-
lig, aufBer die Charaktere besanftigen die Stimme mit Geschen-
ken oder kénnen sie davon iiberzeugen, dass es Vorns ,Wunsch*
ist, sie zu begleiten.

WRACK DER NARWAL

Durch einen magischen Unfall landete das Wrack einer Gale-
one, der Narwal, mitten im Dschungel. Sie liegt verkehrt herum
im Dschungel, und der Rumpf ist mit Muscheln tiberzogen und
von Efeu iiberwachsen. Die Mannschaft ist spurlos verschwun-
den, doch das alte Schiff wird nun von einem einzelgingeri-
schen Wertiger und einem kleinen Stamm Pflanzenpygmaéen be-
wohnt. Da der Wertiger mehr Beute schlégt, als er fressen kann,
und den Uberschuss den Pflanzenpygméen iiberlésst, versteht
sich die kleine Gemeinschaft prichtig. Die Pflanzenpygméaen
gedeihen in den feuchten, dunklen Bereichen unter dem Schiff
und im Lagerraum, und der Wertiger lebt recht elegant in der
Kapitdnskajtite, obwohl diese auf dem Kopf steht.

Der Stamm besteht aus 1 Pflanzenpygmaen-Haupt-
ling, 12 Pflanzenpygmien und 3 Dornenhunden (siehe
Anhang D fiir die Werte der Pflanzenpygmaen und Dornen-
hunde). Der Wertiger (N, mannlich, chultischer Mensch)
benutzt seinen Namen nicht mehr, hiefd aber einst Bwayes
O’tamu. Er ist ein Vetter von Wakanga O’tamu (siehe ,Héand-
lerprinzen*, Seite 24) und die beiden standen sich als Kinder
sehr nahe. Die Ahnlichkeit ist recht stark, und Charaktere,
die auf Wakanga getroffen sind, erkennen die Verwandt-
schaft, sobald der Wertiger menschliche Gestalt annimmt.
Der Wertiger spricht die Gemeinsprache (sehr schlecht, weil
er schon viel davon vergessen hat) und Pflanzenpygmaisch.
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Wenn die Charaktere das Hexfeld der Narwal betreten, wirf
einen Wiirfel. Bei einem ungeraden Resultat ist Bwayes auf der
Jagd und bemerkt die Charaktere automatisch, bevor sie ihn be-
merken. Bei einem geraden Resultat ruht er sich im Wrack aus.
Das bedeutet, dass die Charaktere vermutlich zuerst auf die
Pflanzenpygmaen treffen werden. Falls Bwayes die Charaktere
bemerkt, verfolgt er sie aus Neugierde und nicht aus Blutgier.
Er mochte herausfinden, was sie hier wollen. Er ist sogar dazu
bereit, sie ins Schiff einzuladen und ihnen Edelsteine im Ge-
genzug fiir Wein anzubieten, wenn sie welchen haben. Falls die
Charaktere nicht von Bwayes begleitet werden, sind die Pflan-
zenpygmaden feindselig.

Falls die Charaktere mit dem Wertiger Freundschaft schlie-
Ben und ihn nach anderen interessanten Schauplatzen in Chult
fragen, hat er folgende Informationen:

. Die Knochen eines grofien Drachen befinden sich in einer
Grotte im Siidwesten. (Wenn die Charaktere nett fragen,
kann er sie zu Nadels Knochen fiithren.)

. Zwischen dem Olung und der Nsi-Odnis finden sich die
Uberreste eines einst wunderschénen Gartenpalasts, in dem
unvorstellbare Schitze lagern sollen. (Bwayes kann die Cha-
raktere nach Nangalore fithren, wird sie aber aus Respekt
nicht bei der Erforschung begleiten.)

SCHATZ

Die Kabine des Wertigers enthiillt geniigend gepliinderte Ma-
terialien, um Kartographenwerkzeuge, Ledererwerkzeuge und
eine Krauterkunde-Ausriistung herzustellen. In einer abgewetz-
ten Holztruhe neben der Hingematte des Wertigers findet man
eine Entdeckerausriistung, ein Fernglas, einen Kartensatz Drei
Drachen (der Wertiger weifd nicht, wie man es spielt), einen Le-
derbeutel mit 4 unterschiedlichen Edelsteinen (je 100 GM) und
2 Heiltrdnke.

‘WRACK DER STERNENGOTTIN

Ein aus Holz gefertigtes Schiff hdngt hier hoch oben in den
Bidumen. Es ist in drei Teile zerbrochen. Es ist kein Schiff,
das zur Fahrt auf dem Meer gedacht ist. Das Heck hangt
am tiefsten und schient nur noch von der Takelage 15 Me-
ter iber dem Boden gehalten zu werden. Der mittlere Teil
ist ungefihr 4,50 Meter hsher, und der Bug ist fest in einer
Gruppe von Zweigen nochmals 3 Meter dariiber verkeilt.

Eine schwache Stimme ertént: ,He, ihr da auf dem Bo-
den. Kénnt ihr uns helfen?“

Die Sternengéttin war ein 27 m langes Himmelsschiff aus
Halruaa. Es flog dank eines erstaunlichen Gasballons, der
leichter war als Luft. Abenteurer aus Halruaa haben es genutzt,
um Chult aus der Luft zu erforschen, wurden aber von einem
Schwarm Pteravolk angegriffen. Das Pteravolk zerfetzte den
Gasbeutel, worauthin das Flugzeug ins Blatterdach krachte.
Wie man auf Karte 2.13 sieht, ist die h6lzerne Gondel in drei
Teile zerbrochen, die nun in verschiedenen Hohen prekir in den
Bidumen hiangen. Der leere Ballon hat sich in den Zweigen darii-
ber verfangen. Der Absturz ist irgendwann wahrend der letzten
3W10 Tage erfolgt.

Aufgrund der zahlreichen Ranken und der herabhidngenden
Takelage ist es recht einfach, zum Schiff nach oben zu klet-
tern. Um das Schiff vom Boden aus zu erreichen, ist lediglich
ein erfolgreicher Starkewurf (Athletik) gegen SG 10 erforder-
lich. Der gleiche Wurf muss wiederholt werden, wenn man
sich von einem Abschnitt des Schiffs zum anderen bewegen
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will. Von einem héheren zu einem niedrigeren Bereich kann
man auch mit einem erfolgreichen Wurf auf Geschicklich-
keit (Akrobatik) gegen SG 10 springen.

UBERLEBENDE

Die Stimme gehort Thasselandra Tapferfliigel, der Kapitdanin
des Schiffs (NG, weiblich, halruaanischer Mensch Adlige).
Sie kann die Situation kurz erkldren, bevor sie so geschwacht
ist, dass man ihre Stimme nicht mehr vom Boden aus héren
kann. Die anderen Uberlebenden sind der Navigator Ra-das
(N, ménnlich, halruaanischer Mensch Kundschafter); der
Waffenmeister Falx Haranis (CN, ménnlich, halruaanischer
Mensch Veteran) und die 3 Mannschaftsmitglieder Brax,
Nhar und Veliod (N, méannlich, halruaanische Menschen Wa-
chen). Ra-das und Falx halten sich im Heckbereich auf, die
anderen im Mittelteil.

Das Schiff hatte Vorrite geladen, doch der Grof3teil davon
ist auf dem Boden gelandet, als die Gondel zerbrochen ist.
Die Uberlebenden haben Regenwasser mit Eimern aufgefan-
gen, aber sie haben schon mehrere Tage nichts gegessen. Aus
diesem Grund leiden alle NSC unter Erschopfungsstufe 4
(siche Anhang A im Player’s Handbook (Spielerhandbuch) fiir
eine Beschreibung der Effekte) und sind nicht stark genug,
um den Boden aus eigener Kraft zu erreichen.

UNTOTE PLUNDERER

Wenn die Charaktere hier erstmals eintreffen, entdecken sie
8 Ghule, die im Buschwerk unter dem Wrack lauern. Jeder
Ghul hat ein kleines Dreick als Tatowierung auf der Stirn
(das Symbol von Ras Nsi). Die Ghule genieflen durch die
Baume Dreivierteldeckung, ziehen sich aber voriibergend zu-
riick, wenn die Situation zu brenzlig fiir sie wird.

Ein paar Minuten, nachdem die Charaktere zum Wrack
emporgeklettert sind, wird es von 3 Girallonzombies (siche
Anhang D) angegriffen. Die Monster ndhern sich vom Osten,
und da sie eine Kletternbewegungsrate haben, konnen sie
sich miihelos tiberall auf der Karte bewegen (auch auf dem
Schiff). Die NSC verteidigen sich, sind dabei aber angesichts
ihres erschoépften Zustands nicht sehr effizient. Die Girallon-
zombies zbgern nicht, Feinde zu packen und vom Schiff zu
werfen. Ein oder zwei NSC-Wachen konnen auf diese Weise
sterben. Ein Charakter, der vom Schiff fillt oder geworfen
wird, kann seinen Fallschaden halbieren, indem er einen
erfolgreichen Wurf auf Geschicklichkeit (Akrobatik) gegen
SG 10 besteht. Er hat sich dann an ein paar Ranken oder
Zweigen festgehalten und so den Sturz gebremst.

SCHATZ

Es gibt keine Schitze auf der Sternengéttin oder im Schutt
unter ihr. Die Charaktere konnen geniigend Material sam-
meln, um eine Entdeckerausriistung und eine Priesterausriis-
tung zu erhalten.

WYRMHERZMINE

Ein Klan Schildzwerge hat diese Eisenmine (Karte 2.14) bis
vor 40 Jahren betrieben. Damals wurde sie von der Jungen
Roten Drachin Zundelor erobert. Hau Hackdenstein (siehe
,Einen Fiihrer finden“, Seite 32) hofft, die Mine fiir sein Volk
erobern zu konnen. Er versichert sich dazu der Hilfe der Cha-
raktere (oder fiihrt sie nichtsahnend hierher, wenn er muss).
Zundelor hat eine treue Gefolgschaft von Kobolden um sich
versammelt, die sie Zunder nennen. Sie geht manchmal auf
die Jagd, verbringt aber den Grof3teil der Zeit schlafend unten
in der Mine. Die Kobolde haben die gemeinsame Lagerstatte
mit Fallen gesichert. In vielen Teilen der Mine kann man noch
immer Zeichen des Kampfes der Zwerge gegen Zunder erken-
nen, beispielsweise die versengten Knochen der Getoteten.




~ WRACK DER STERNENGOTTIN .y

KARTE 2.13; WRACK DER STERNENGOTTIN

Die Zwerge haben drei Erzloren zuriickgelassen, die alle
noch funktionieren oder repariert werden kénnen. Die Schie-
nen rund um den Hauptschacht sind recht steil. Sie sind
zwar nicht so steil wie Treppen, aber steiler als die meisten
derartigen Rampen. Die Loren sind so konstruiert, dass die
Vorderseite (die bergab zeigt) hoher ist als die Hinterseite.
Dadurch liegen sie gerade auf den steilen Schienen, aber sie
sehen seltsam aus, wenn sie auf ebenen Schienen stehen.
Ein schweres Zugseil mit einem Geschirr ist am Ende jeder
Lore montiert, sodass ein trainierter Dinosaurier sie auch be-
laden iiber die Schienen nach oben ziehen kann. Eine starke
Bremse, die mit einem Hebel bedient wird, bremst sie auf
dem Weg nach unten ab.

Loren kénnen in Seitenwege umgeleitet werden, wenn man
die entsprechenden Weichen mit einer Brechstange bedient.
(Eine Brechstange lagert in der Nahe jeder Abzweigung.) Bei
der Ankunft sind alle Weichen so gestellt, dass die Abzwei-
gungen nicht genutzt werden und die Loren ganz nach unten
fahren, wenn man sie benutzt.

Die Bremsen mancher Loren sind in besserem Zustand als
bei anderen. Falls die Bremsen versagen, schieBt die Lore
in einem Affenzahn mehrmals um die Grube und knallt in
die Barriere ganz unten. Jeder in der Lore nimmt dann 1W6
Wuchtschaden je 6 m Hohe, die die Lore vom Versagen der
Bremsen heruntergerast ist. Jene, die aus der Lore springen,
erleiden nur den halben Schaden, der danach berechnet
wird, wie viele Meter die Lore schon nach unten geschossen
ist. Dummerweise muss man dann noch einen erfolgreichen
Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 10 ablegen. Wer
scheitert, kullert von den Schienen in den Schacht und erlei-
det den entsprechenden Fallschaden.

1. BUro

Das Geb&ude hat Winde aus perfekt gemauerten Stein-
quadern mit groflen Fenstern und einem breiten Zie-
geldach, das liber das Geb#ude hinausragt. Es ist mit Ran-
ken und Flechten iiberwuchert, aber noch immer intakt.

Die Tiir ist aufgequollen und muss mit einem erfolgreichen
Wurf auf Starke (Athletik) gegen SG 12 aufgedriickt werden.
Man kann aber auch einfach durch die Fenster klettern.
Aufgeschreckte Echsen und Végel fliehen durch die Fenster,
wenn jemand das Gebiude betritt.

Alles, was man hier findet, ist verrottet. Biicher mit Auf-
zeichnungen sind schon lange verfault. Tische und Schrianke
sind mit Flechten, Vogeldreck und den Knochen kleiner Tiere
bedeckt. Die Hocker brechen zusammen, wenn man sie be-
lastet. Hier kann man also nichts Niitzliches finden.

2. SCHUPPEN

p
Das Gebidude hat Winde aus perfekt gemauerten Stein-
quadern, ein Ziegeldach und keine Fenster. Teile der
Winde sind verfallen, und Baumwurzeln haben die Steine
zur Seite gedriickt. Die schwere Tiir hat Kerben. Offenbar
hat jemand versucht, sich mit Axten einen Weg ins Ge-
biude zu verschaffen, dann aber aufgegeben.
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3. ERZLORE

4. OBERER SCHACHT

5. VERFLUCHTE SCHMIEDE

wesen, 3 in jeder Kammer. Sie stellen
zwergischen Verteidiger der Mine dar
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6A. Sivs

6B. EIERBRUTSTATTE

6C. ROLLENDE STEINFALLE

7. OBERER TREPPENABSATZ

N TR R a I e



WYRMHERZMINE

1 Quadrat = 1,5 Meter

KARTE 2.14: WYRMHERIMINE

8. HAUPTUNTERKUNFTE

Der Nordgang, der diese Kammer mit den Schienen ver-
bindet, ist mit einem herabschwingenden, dornenbesetzten
Baumstamm gesichert. Ein Charakter, der sich durch den
Gang bewegt, hat eine Chance von 50 Prozent, die Stolper-
schnur zu aktivieren. Diese kann mit einem erfolgreichen
Waurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 13 bemerkt
werden. Jede Kreatur, die zu diesem Zeitpunkt im Gang ist,
muss einen erfolgreichen Geschicklichkeitsrettungswurf ge-
gen SG 13 bestehen, oder sie erleidet 10 (3W6) Stichscha-
den und fallt zu Boden.

Ein Feuer brennt in einer Mulde in der Mitte der Kammer
und Echsen, Flederm&use und Quipper résten auf Ste-
cken, die rund um das Feuer aufgestellt wurden. Das Feuer
beleuchtet auch die Kobolde in der Héhle.

Tagsiiber halten sich hier 2W6 Kobolde auf, und in der
Nacht schwillt die Anzahl auf 6W6 Kobolde an. Dabei sind
immer die Halfte Nichtkdmpfer. Wenn sie nicht durch ein
lautes Gerausch geweckt werden, schlafen die Kobolde
aufeinander auf Schilfhaufen, die mit kleinen Echsen und
anderem Ungeziefer befallen sind.

Schrein. Die Kammer im Osten ist ein Schrein Kurtul-
maks. Dort befinden sich zwei leere Fasser, auf denen die
Kobolde eine 90 cm hohe Statue des Koboldgottes aus Me-
tall, Glas, Holz und Stein gebastelt haben. Nahrungsmittel
sind als Opfergaben vor der Statue aufgehauft. Das Mate-
rial, aus dem die Statue gefertigt ist, ist wertlos, aber ein
Kuriositdtensammler in Nyanzaruhafen wiirde dafiir 10 GM

bezahlen. Sie wiegt 15 Pfund. Abgesehen von der Statue
gibt es hier keine Schitze. Die Kobolde liefern alle Wertsa-
chen, die sie finden, an Zunder ab.

9. ERFINDERQUARTIERE

Alte Kisten und Fasser wurden zu den Schlafhiitten der
Kobold-Erfinder des Stamms umgebaut. Zwei Erfinder
sind anwesend (siehe Anhang D). Die anderen Zwei sind in
Gebiet 6A.

10. GROSSER WUMMS
Ein Felsbrocken balanciert hier auf einem Sims iiber den
Schienen. Ein Seil ist mit dem Felsbrocken verbunden und
fiihrt durch einen Eisenring in der zentralen Siule und
einen weiteren Eisenring in der Nahe der Kammer der Ko-
bolde. Wenn die Kobolde eine Erzlore héren, die die Schie-
nen nach unten donnert, dann hasten vier von ihnen zum
Seil und versuchen, es zum richtigen Zeitpunkt zu ziehen,
damit der Felsbrocken die Lore zerschmettert. Sie machen
einen Angriffswurf (+4) gegen die RK der Lore, die von ihrer
Geschwindigkeit abhdngt. Wenn sie mit voller Geschwin-
digkeit dahinrast (ochne Bremsen) hat sie RK 16. Wenn die
Charaktere die Bremsen nutzen, um die Geschwindigkeit
zu kontrollieren, hat sie RK 8. Wenn die Charaktere in der
Lore bemerken, wie die Kobolde am Seil ziehen und dann
entweder ruckartig bremsen oder beschleunigen, hat sie
RK 12. Wenn der Felsbrocken trifft, erleidet jeder in der
Lore 5 (1W10) Wuchtschaden. Wirf einen W6, um zu ermit-
teln, was mit der Lore und ihren Passagieren geschieht:
1-2. Die Lore fahrt ungehindert weiter.
3-5. Die Lore entgleist und schie3t ins Gebiet 11. Jeder

in der Lore wird hinausgeschleudert, fallt zu Boden

und muss einen erfolgreichen Geschicklichkeitsret-
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tungswurf gegen SG 12 ablegen oder erleidet weitere
5 (1W10) Wuchtschaden.

6. Die Lore wird aus den Schienen geschleudert und stiirzt
37,5 m tief in Gebiet 12 ab. Jede Kreatur in der Lore kann
einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 12 ausfiih-
ren, um rechtzeitig aus der Lore zu springen. Bei Erfolg
landet sie auf den Schienen und ist liegend. Bei einem
gescheiterten Rettungswurf stiirzt sie zusammen mit der
Lore ab und erleidet normalen Fallschaden.

11. QUARTIERE DER URDS
Diese Kammer diente einst als sekundérer Arbeits- und
Lagerbereich fiir die Zwerge. Jetzt leben hier 8 Urds (Ge-
fliiggelte Kobolde). Die Urds geben sich nicht mit ihren fli-
gellosen Vettern ab und greifen Eindringlinge sofort an. Sie
fliehen den Schacht nach oben, wenn zumindest die Halfte
von ihnen getotet wird.

Erzlore. Die Erzlore auf dem Seitenstrang neben diesem
Gebiet scheint funktionsfihig. Dummerweise reif3t der
Bremshebel beim ersten Einsatz ab.

12. SCHACHTBODEN

Der Schachtboden ist mit verbrannten Zwergenskeletten
tiberst. Ein 18 Meter hoher Wasserfall ergiet sich aus der
Nordmauer in ein grofes Becken, das ungefihr 3 Meter
tief ist. Das Gerdusch des Wasserfalls iibertont alle ande-

ren Gerdusche.

Ein Dutzend verbrannte Zwergenskelette ist iiber den Fuf3-
boden verstreut. Acht sind uralt und mit Kalziumablage-
rungen iiberzogen, doch vier davon sind jiingeren Datums.
Sie gehorten zu Hau Hackdensteins gescheiterter Expedi-
tion vor drei Jahren. Die Kobolde haben alle Wertsachen
gepliindert.

Ein unterirdischer Fluss schief3t 7,50 m iiber den Schie-
nen und damit 18 m iiber dem Boden aus der Wand und
sammelt sich in einem Becken am Boden der Mine. Es han-
delt sich nur um einen diinnen Wasservorhang, doch er er-
zeugt eine Menge Liarm und sorgt dafiir, dass der Boden des
Schachts standig feucht ist. Im Becken leben 2W6 Quipper.
Ein Fischnetz liegt zusammengerollt in der Nahe.

Passage nach Hrakhamar. Eine erhohte Schienenstre-
cke fiihrt in den Tunnel in der Nordwand und dann in mehr
oder weniger gerader Richtung tiber eine Entfernung von
60 km zur Schmiede Hrakhamar, die von den Feuerlurchen
erobert wurde. Der Weg ist passierbar, und die Schienen
sind entlang der ganzen Strecke intakt, doch es wird ver-
mutlich zu Begegnungen mit Kobolden und anderen Mons-
tern kommen.

13. AUDIENZKAMMER

Diese Hohle tiberblickt eine viel groRere Hohle. An Haken
hinten an der iiberhingenden Stelle hingen vier wild aus-
sehende Holzmasken und vier grellrot bemalte Umhinge

aus Dinosaurierschuppen.

Wenn die Kobolde Tribut fiir Zunder haben oder ihren Rat-
schlag oder ihre Zustimmung benétigen, dann senden sie
ihre kriecherischen Gesandten hierher. Die Kobolde legen
die zeremoniellen Masken und Umhénge an, bevor sie ihre
Herrscherin ansprechen.
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Wenn die Charaktere die Masken und Umhéange anlegen,
bevor sie sich in Gebiet 14 bewegen, und es irgendwie
schaffen, so grofd wie Kobolde zu erscheinen, kénnen sie
den Drachen in die Irre fithren. Das geht jedoch leicht
schief. Erstens sprechen die Kobolde nur Drakonisch mit
dem Drachen. Zweitens schmiicken sie ihre Sprache mit
iibertriebenen Schmeicheleien, wie ,eure titanische, glii-
hende Majestat” oder ,oh euer unléschbarer, unendlich
machtvoller Schmelzofen. Drittens stellen sie Anweisungen
und Aussagen des Drachen nie in Frage.

Wenn die Charaktere gegen eines dieser ,Gesetze” versto-
Ben, dann kann Zunder einen Wurf auf Weisheit (Wahrneh-
mung) im Wettstreit gegen einen Wurf der Charaktere auf
Charisma (T4duschen) machen, um die TAuschung zu durch-
schauen. Wenn sich zusatzliche Charaktere wihrend des
Gesprichs auf dem Uberhang verbergen, muss jeder von
ihnen einen erfolgreichen Wurf auf Geschicklichkeit (Heim-
lichkeit) gegen SG 19 ablegen, um nicht bemerkt zu werden.
Wenn sie dabei vollig aufierhalb des Sichtbereichs von Ge-
biet 14 sind, geniefden sie einen Vorteil auf den Wurf.

14. ZUNDERS LAGERSTATTE

Zundelor ist ein weiblicher Junger Roter Drache, der weit-
hin als Zunder bekannt ist. Sie verbringt den Grofdteil ihrer
Zeit damit, hier auf ihrem Schatzhort zu schlafen. Wenn sie
nicht schléaft, ist sie auf der Jagd und terrorisiert Kreaturen
in der Umgebung. Charaktere haben bessere Chancen, sich
von Gebiet 12 aus anzuschleichen, da der Wasserfall eine
Menge Larm erzeugt. (Entweder geniefien sie einen Vorteil
auf ihre Heimlichkeitswiirfe, oder Zunder erleidet einen
Nachteil auf ihren Wahrnehmungswurf, was immer der Si-
tuation angemessen ist.) Die Drachin kann nicht iiberrascht
werden, wenn die Kobolde die Felsfalle in Gebiet 10 aus-
gelost haben. Sie hort eine Lore, die die Schiene hinunter-
schief3t, und sie hért jeden lauten Zauber, der irgendwo in
der Mine eingesetzt wird.

Die Drachin neigt dazu, jeden zu toten, den sie nicht
kennt, doch wenn die Abenteurer etwas Interessantes zu
sagen haben, fithrt sie vielleicht ein Gesprach mit ihnen. Da
sie jung ist, muss sie noch viel iiber die Welt lernen. Wenn
man ihr schmeichelt und eine angemessene Bestechung
anbietet (Wertsachen von mindestens 500 GM), dann kann
sie sogar eine grundlegende Wegbeschreibung zu allen
besonderen Schaupliatzen im Umkreis von 150 km von der
Mine geben.

Die Drachin setzt ihre Odemwaffe so effektiv und oft
wie moglich ein. Sie liebt es, wenn ihre Beute schreit und
brennt. Sie ist sich sicher, dass sie in einer verzweifelten
Situation rasch den Minenschacht nach oben fliegen und
entkommen kann.

Schatz. Der Schatzhort besteht aus 3.300 GM,

15.000 SM, 45.000 KM, einer mit Gold verzierten Schwert-
scheide (25 GM), einem Medaillon mit einer Kette aus Gold
in Form eines Drachens (50 GM), einem Kupferbecher mit
Jadeeinlegearbeiten (100 GM) und einem Trank der machti-
gen Heilung.

In alten Kisten und Fissern in der Ndhe der Siidwand
sind jeweils 1W12 von Zwergen gefertigte Brustplatten,
Helme, Schilde, Kriegshammer und Streitixte. Eine der
Streitaxte ist in Wahrheit eine Streitaxt +1, die auf Wasser
und anderen Fliissigkeiten schwimmt und dem Tradger einen
Vorteil auf Starkewiirfe (Athletik) gewahrt, die er ablegt, um
zu schwimmen. In den Schaft der Streitaxt sind Zwergenru-
nen geschnitten, die den Namen der Waffe verraten: Bob.



YELLYARK

Yellyark (Karte 2.15) ist die Heimat des Batiri-Gob-
linstamms der Beiflenden Ameisen. Diese Goblins
tragen stilisierte Holzmasken, die wie Ameisen
aussehen, und markieren die Grenzen ihres Terri-
toriums mit den Kopfen und Schéideln ihrer Feinde
(Humanoide und Bestien). In diesem Kontext ist das
Territorium ein einziges Hexfeld auf Syndra Sylvanes
Karte grof3.

Um sich vor riesigen Raubtieren zu schiitzen, haben die
Goblins alle wichtigen Anlagen ihres Dorfes auf einem
Netz von starken, biegsamen Asten gebaut, die mit Ran-
ken verbunden sind. Das Netz wiederum ist mit einem
schweren Baum verbunden, der wie eine gigantische Fe-
der nach unten gebogen ist. Wenn gefahrliche Raubtiere
das Dorf zu iiberrennen drohen, schneiden die Goblins die
Ranke durch, das Dorf wird zu einer Kugel zusammenge-
rollt und Tausende Meter weit in den Dschungel geschleu-
dert. Die Hiitten werden durch mehrere Schichten Moos
und Blétter vor dem Aufprall geschiitzt, und das bisschen

Schaden an den Bauten kann repariert werden. Die wertvol-

len Totems, Nahrung, Kérbe und Ersatzwaffen des Dorfes
werden gerettet.

Im Dorf leben 40 Goblins. Kénigin Greifstecherin (Gob-
lin-Boss), 24 Goblins und 15 nicht-kimpfende Kinder. Fiir
mehr Informationen iiber Batirigoblins und ihre Taktiken
siehe ,Vélker von Chult”, Seite 13.

Das Uberleben des Stammes hangt davon ab, dass er
rechtzeitig vor Gefahren gewarnt wird. Daher sind stdndig
Wachposten rund um das Dorf stationiert. Sie tragen Pon-
chos aus Ranken und Blattern, wodurch sie einen Vorteil
auf Wiirfe auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit) geniefien,
wenn sie regungslos verharren. Sie erleiden jedoch einen
Nachteil auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit), wenn sie sich
bewegen. Die Wachposten haben rund um das Dorf Stolper-
drahte angebracht, die mit Muscheln und mit Steinchen ge-

fiilllten Schideln verbunden sind. Wenn die Charaktere nach

Fallen Ausschau halten, wahrend sie sich dem Dorf ndhern,
bemerken sie diese mit einem erfolgreichen Wurf auf
Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 13. Andernfalls
bemerkt man sie nur mit einer passiven Weisheit (Wahr-
nehmung) von 13 oder héher. Wenn die Wachposten sich
nahernde Feinde bemerken oder diese eine Stolperschnur
auslésen, dann wird das ganze Dorf alarmiert, wodurch
Heimlichkeit unmoglich ist.

1. KANUS

Drei Kanus liegen am Flussufer.

2. SPEISEKAMMER

Die Goblins lagern frisches Fleisch, Fisch und anderes ver-
derbliches Essen in dieser Hiitte. Diese wird nicht mit dem
Rest des Dorfes bei einer Flucht verschossen und dient in
solch einem Fall als Ablenkung fiir die Raubtiere.

3. KONIGIN GREIFSTECHERINS HUTTE
Die Hiitte der Konigin ist nicht gréfier als andere Hiitten,
aber 2 Goblins stehen immer Wache. Konigin Greifsteche-
rin (Goblin-Boss) und 4 weitere Goblins (ihre erwachsenen
Kinder und Diener) halten sich in der Hiitte auf und streiten
iber Dinge, die fiir jemanden, der kein Goblin ist, vollig
uninteressant sind. Einer der Diener der Konigin trigt den
Schliissel zum Holzkafig (Gebiet 4) stolz an einer Schnur
um den Hals.

Schatz. Die Konigin trigt ein Amulett aus Bronze und
Adamantit, in das das Wort ,Vorn“ graviert ist. Es handelt
sich um das Amulett des Meisters fiir den Schildwéchter

KONIGIN GREIFSTECHERIN

(siehe ,Vorn”, Seite 83). Keiner der Goblins hat erkannt,
dass das Amulett etwas mit der Statue zu tun hat, die sie als
niederen Gott anbeten.

4. HOLZKAFIG

In diesem Bambuskéfig werden Tiere oder Gefangene aufbe-
wahrt. Gefangene werden selten gegen Losegeld freigelassen,
da die Batiri keinen Nutzen fiir Geld haben. Normalerweise
werden sie so lange hier aufbewahrt, bis sich die Goblins dazu
entscheiden, sie zu fressen. Einer der Goblins in Gebiet 3 hat
den Schliissel zu dem primitiven Vorhdngeschloss. Ein Cha-
rakter mit Diebeswerkzeug kann das Schloss mit einem erfolg-
reichen Geschicklichkeitswurf gegen SG 11 knacken. Wenn
der Charakter versucht, das Schloss von innerhalb des Kifigs
zu knacken, fithrt er den Wurf mit Nachteil aus.

5. AMEISENHUGEL
Dieser Batiristamm ist geschult darin, Ameisen zu halten,
und das Dorf liegt zwischen drei Ameisenhiigeln, die jeweils
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KARTE 2.15: YELLYARK

einen Durchmesser von 3 m an der Basis haben und 2,40 m
hoch sind. Die drei Hiigel sind mit Tunneln verbunden.
Wenn man einen Ameisenhiigel beschadigt oder zerstort,
kommen 6 Ameisenschwirme (Schwarm von Insekten)
aus dem unterirdischen Nest und greifen an. 2 Schwiarme
tauchen aus jedem Hiigel auf. Die Ameisen ignorieren die
Batiri und greifen alle anderen Kreaturen in der Nihe an.

6. ABSCHUSSMECHANISMUS

Der Baum, der das Dorf verschieffen kann, ist hier veran-
kert. Der Abschuss wird ausgelost, indem man die Ranke
durchschneidet. Sie hat RK 15, 15 TP, Empfindlichkeit ge-
gen Hiebschaden, Resistenz gegen Feuer- und Stichschaden
und Immunitat gegen Wucht-, Gift- und Schallschaden sowie
psychischen Schaden. Der ganze Mechanismus ist gut ge-
tarnt, damit Eindringlinge nicht auf die Idee kommen, sich
ins Dorf zu schleichen und es iiberraschend zu verschieBen.
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Ein Charakter, der das Dorf ausfiihrlich bei Tageslicht stu-
diert und einen erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrneh-
mung) gegen SG 18 ablegt, kann die Ranken und den Baum
korrekt als gigantische Schleuder erkennen. Wer Ubung mit
Uberlebenskunst hat, genieit einen Vorteil auf den Wurf.

Die Goblins verschiefien sich normalerweise nicht selbst,
da das zu todlich ist, und verlassen vorher das Dorf. Jeder
innerhalb des Netzes muss beim Aufschlag auf den Boden
einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 15 ablegen.
Wer scheitert, erleidet 28 (8W6) Wuchtschaden und bei Er-
folg die Halfte.

ZUFLUCHTSBUCHT

Die Zufluchtsbucht ist als relativ sichere Landungsstelle
bekannt. Viele Expeditionen nach Chult haben an diesem
weifden Sandstrand ihren Anfang genommen. Er erstreckt
sich, so weit das Auge sehen kann. Die Stadt Ishau stand hier
einst, doch sie versank wiahrend der Zauberpest im Meer. Die
Gebiude sind noch immer mehr oder weniger intakt, doch sie
liegen jetzt fast zwei Kilometer vor dem Ufer unter Wasser.
Dort treiben Haie, Plesiosaurier und Seevetteln ihr Unwesen.
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MU LIEGT IN EINEM BECKEN IN DEN TIEFEN DES
Regenwalds und ist von allen Seiten von ho-
hen Klippen umgeben. Die Stadt ist bekannt
dafiir, dass man sie nur schwer aufspiiren
kann. Man muss sich unzédhlige Kilometer
durch einen Dschungel ohne jegliche Pfade
schlagen und sich dabei mit Raubtieren, Ka-
nibalen und den Uberresten von Ras Nsis Un-
totenarmee auseinandersetzen. Selbst fihige Fiithrer haben
ihre Schwierigkeiten, nicht vom Weg abzukommen.

Um die Gruft der Neun Gétter zu erreichen, miissen die
Abenteurer ihren Weg vorsichtig suchen, sich mit den Bewoh-
nern der Verbotenen Stadt auseinandersetzen und so viel wie
mdoglich iiber die neun Tricksergétter von Omu und ihre alten
Rivalitiaten herausfinden.

OMmu

Auf den ersten Blick erscheint Omu unbewohnt, doch die
erhohten Strafden und zerstorten Pliatze sind alles andere
als das. Wenn die Charaktere die Stadt in ihrer Gesamtheit
iibersehen konnen, beispielsweise weil sie fliegen oder

sie vom Klippenrand aus sehen, gib ihnen eine Kopie des
Handouts 12 in Anhang E.
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SICH DER STADT NAHERN

Zwei Hauptrouten fithren nach Omu. Im Nordosten schlingelt sich
ein Fluss von den Vorhitigeln der Flammenspitzen herab und schief3t
durch einen Canyon in die Stadt (siche Gebiet 17). Der zweite Zu-
gang fiihrt {iber eine Treppe im Siidwesten (siehe Gebiet 1).

DIE STADT BETRETEN

Lies folgenden Text vor, wenn die Charaktere Omu erstmals sehen:

Der Dschungel teilt sich, und ihr blickt auf eine tote Stadt,
die von hohen Klippen umgeben ist. Verfallene Geb4ude
und steinerne Boulevards erheben sich gespentisch aus
dem nebligen Becken. Farbenprichtige Vogel gleiten tiber
euch hinweg.

Ein Wasserfall ergieft sich in das Becken, wodurch ein
Fluss entsteht, der einen Grofteil der Stadt tiberflutet,
bevor er sich in einen tiefen Graben voller geschmolzener
Lava ergief3t. Ein zerstorter Palast liegt mehrere hundert
Meter von dem dampfenden Abgrund entfernt.
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Die Klippen, die Omu umgeben, sind zwischen 30 und 45 m
hoch und bestehen aus briichigem Felsgestein. Ein dichter
Dschungel reicht bis zum Rand, und Farne, Orchideen und
Moos wachsen ein Stiick weit iiber die Klippen hinab. Un-
gefihr alle 30 m sitzt ein Gargyl am Rand der Klippe. Wenn
ein Charakter eine dieser Kreaturen naher in Augenschein
nehmen kann, lies vor:

Ein mit Ranken tiberwachsener Gargyl blickt vom Klip-
penrand auf die Ruinenstadt hinunter. Er hat die Fratze
eines Teufels, und der Mund ist zu einem lautlosen Schrei

verzogen.

Die Gargylen greifen jeden an, der iiber die Stadt fliegt oder
versucht, die Klippen herauf oder hinunter zu klettern. Sie
ignorieren allerdings jeden, der den Fluss oder die Schlucht
im Siidwesten nutzt. Sie dienen Acererak und erhalten

ihre Befehle von seinem untoten Gruftwichter Welk (siehe
Kapitel 5).

GESCHICHTE OMUS

Die tragische Geschichte Omus ist in den Ruinen niederge-
schrieben. Nutze die hier angefiihrten Informationen, um die
Stadt zum Leben zu erwecken, wihrend sie die Charaktere
erforschen.

VERBOTENE STADT

Omu war einst das Juwel von ganz Chult. Die Stadt wurde
an einer Stelle mit reichen Erzadern erbaut und rasch sehr
reich. Omuischer Schmuck war iiberall heifd begehrt, und die
Handler wurden reich und fett. Man sagte, man wiirde das
Paradies selbst betreten, wenn man durch die Tore Omus
trat. Doch der Reichtum erzeugte auch Gier. Omus Hunger
nach Sklaven sorgte dafiir, dass die Herrscher immer gro-
Bere Tribute von den Nachbarn verlangten. Wenn die Vasal-
len nicht mit Fleisch bezahlen konnten, mussten sie mit Blut
bezahlen. Omus gefiirchtete Legionen marschierten iiber
ganz Chult.

Die Gier und der Gréfienwahn der Stadter verargerte
den Gott Ubtao, wodurch er sich vor 200 Jahren von Omu
abwandte, lange bevor er auch das restliche Chult aufgab.
Omus Kleriker verloren ihre Zauber, und in der Stadt wii-
teten Krankheiten. Sklavenaufstiande erschiitterten die
Stadt, und die Adligen flohen in Scharen. Karten, auf denen
Omu verzeichnet war, wurden zerstort, die Miinzen einge-
schmolzen und neu gepriagt. Omu wurde als die Verbotene
Stadt bekannt.

NEUN TRICKSERGOTTER
Da Ubtoa verschwunden war, erhoben sich urtiimliche Geis-
ter aus dem Wald, um die wenigen verbleibenden Omuaner
zu bezaubern. Sie verkleideten sich als Dschungelkreaturen
und versprachen grofde Macht als Gegenleistung fiir ihre
Anbetung. Die verzweifelten Omuaner rissen den Tempel Ub-
taos nieder und errichteten Schreine fiir die Tricksergotter.

Die neuen Gétter waren zerstritten und oft grausam. Sie
waren zu schwach, um jedem Anhédnger Zauber zu gewihren,
und erfanden aufwindige Priifungen, um die Priesterschaft
auszudiinnen. An heiligen Tagen wurden die Fiahigkeiten der
Priester in ihren neun Schreinen auf die Probe gestellt, mit
tédlichen Konsequenzen im Falle eines Scheiterns. Die Prii-
fungen unterhielten die verkommenen Omuaner und versorg-
ten die schwachen Gétter mit dringend nétigen Opfern.

Neun Jahrzehnte lang lebten die Stiddter gemafl den Befeh-
len der Tricksergotter. Sie errichteten Statuen in ihrem Na-
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men und intrigierten gegeneinander, um die Dominanz ihres
erwihlten Gottes sicherzustellen. Omus glorreiche Vergan-
genheit war verloren, doch die Bevélkerung hatte {iberdauert.
Doch diese Gnade sollte nicht lange Bestand haben.

DER FALL OMUS

Omus blutige Priifungen erregten die Aufmerksamkeit Ace-
reraks, einem Erzlich, der das Universum auf der Suche
nach Seelen durchstreifte, die er ernten kann. Acererak liebt
Todesfallen, und ihm gefielen die Priifungen der Omuaner.
Sie regten ihn dazu an, sein eigenes Gewdlbe unter der Stadt
anzulegen.

Vor ungefiahr einem Jahrhundert kam Acererak nach Omu
und totete alle neun Trickersgoétter. Er versklavte die Omua-
ner und zwang sie dazu, ein Grabmal fiir ihre besiegten
Gotter anzulegen. Als das Grabmal erbaut worden war, tétete
Acererak auch die Omuaner und versiegelte sie mit ihren fal-
schen Gotter darin. Der Erzlich setzte seine Odyssee durch
die Ebenen fort, zufrieden mit dem Gedanken, dass das
Grabmal sein Seelengefiafd mit den Seelen toter Abenteurer
fiilllen wiirde. Der Dschungel eroberte Omu zuriick, und die
Stadt verfiel.

AUFSTIEG RAs Nsi1s

Vor 50 Jahren kam eine Brut Yuan-ti aus Hisari (siche

Kapitel 2) nach Omu und erwahlte die Stadt als neue Heimat.
Sie errichteten einen unterirdischen Tempel unter dem alten
Palast. Seitdem warten sie geduldig darauf, dass ihr Gott,
Dendar die Nachtschlange, erscheint und die Welt frisst. Erd-
beben erschiitterten Omu und sorgten dafiir, dass der Fluss
tiber die Ufer trat. Zufilligerweise entging der Tempel der
Zerstorung, doch es starben zahlreiche Yuan-ti, darunter ihr
Anfiihrer (ein Yuan-ti-Scheusal).

Der bose Kriegsfiirst Ras Nsi, der eine untote Armee auf-
gestellt hatte, um gegen die heilige Stadt Mezro Krieg zu
fithren, wo er eine schwere Niederlage erlitt, kam kurz nach
den Yuan-ti nach Omu. Ras Nsi erlangte das Vertrauen der
Yuan-ti und unterzog sich einem Ritual, um sich in einen
Yuan-ti-Halbblitigen verwandeln zu lassen. Es dauerte nicht
lange, bevor er zu ihrem Herrscher wurde. Heute regiert hier
Ras Nsi und plant, Dendar die Nachtschlange in die Welt zu
bringen, um ihr Schicksal zu besiegen.

LEGENDE DER NEUN GOTTER

Die Geschichten tiber die Tricksergotter gerieten mit dem Aus-
sterben der Omuaner in Vergessenheit. Wenn die Charaktere
die Schreine erforschen, kénnen sie Fragmente der folgenden
Legende finden, die Hinweise darauf gibt, wie man die Gruft der
Neun Gotter betreten kann.

Vor langer Zeit verschloss der Gott Ubtao sein Herz und
schwor sich, nie wieder fiir die Bewohner Omus zu weinen. Der
Regen stoppte, der Dschungel vertrocknete und starb, und der
Tod hielt Einzug in Omu.

Eines Morgens kam eine weise Zorbo aus ihrem hohlen Baum
und sprach zu den sterbenden Omuanern. Um Ubtao von deren
Wert zu tiberzeugen, beschloss sie, einen Eintopf all ihrer guten
Eigenschaften zu kochen. Das wiirde nicht einfach sein, daher
bat sie eine verschlagenen Almiraj um Hilfe. Die Almiraj schmug-
gelte Leichtsinn in den Topf, weil sie darin eine Tugend sah, doch
Ubtao kostete und spuckte den Eintopf aus. Von diesem Tag
an waren Obo'laka, die Zorbo, und I'jin, die Almiraj, schreckli-
che Feinde.

Zum Mittag hiipfte eine tapfere Kamadan von ihrem Felsen.
Sie sah das Bose in den Herzen der Omuaner und beschloss
es, wie eine Eiterbeule aufzustechen. Die Kamadan fertigte
einen heiligen Speer an, doch sie lief} ihn am Flussufer zuriick,



und eine verschlagene Grung stahl ihn. In ihrem Zorn vergass
Shagami, die Kamadan, die Omuaner und jagte Nangnang, die
Grung, auf ewig iiber den Himmel.

Am Abend kam ein drahtiger Eblis aus seiner Schilfhiitte. Er
mochte die Omuaner nicht, doch ohne sie konnte er niemandem
Streiche spielen. Der Eblis schickte einen Sumpffrosch, um mit
Ubtao zu sprechen, doch der Frosch war zornig und entschloss
sich, mit dem Gott zu ringen. Das amiisierte Ubtao, und er gab
dem Frosch Tentakel, um ihn stirker zu machen. Als Kubuazan,
der Froschemoth, zu Papazotl, dem Eblis, zuriickkehrte, jagte er
ihn mit seinen neuen Tentakeln in den Sumpf.

In dieser Nacht brach ein Su-Monster in Ubtaos Palast ein und
stahl einen Eimer Wasser fiir die Omuaner. Als der Gott wiitend
heranstiirmte, versteckte das Su-Monster den Eimer im Bau
eines Jaculis. Ubtao fragte die Dschungeltiere, wo das Wasser
verborgen war, und Moa, der Jaculi, war zu ehrlich, um zu liigen.
Als Wongo, das Su-Monster, herausfand, dass Moa ihn verraten
hatte, schwor er, ihn zu fressen.

Wahrenddessen lebte Unkh, die Schlegelschnecke, unter der
Erde. Der Larm der anderen Tiere brachte sie dazu, an die Ober-
flache zu kriechen, und das Licht des Morgengrauens spiegelte
sich auf ihrem Schneckenhaus und blendete Ubtao, wodurch
er Tranen vergoss. Das Leben kehrte in die Stadt zuriick, und
die Leute errichteten Schreine zu Ehren der Tiere, die sie geret-
tet hatten.

BEWOHNER DER STADT

Mehrere Fraktionen leben in Omu, darunter vor allem Yuan-ti,
Grungs, Pflanzenpygméen und Kobolde. Auch Entdecker kom-
men auf der Suche nach Schitzen hierher. Momentan sind dies
vor allem Rote Magier und drei Tabaxijager. Jede dieser Gruppen
kann eine so wichtige Rolle spielen, wie du es wiinschst. Sie
kénnten als Feinde oder als Verbiindete aufgrund von gemeinsa-
men Interessen dienen.

YUAN-TI

Die Yuan-ti opfern der Nachtschlange in einem weitldufigen Tem-
pel unter dem Konigspalast (Gebiet 20). Der Tempel wird in Kapi-
tel 4 beschrieben. Die Yuan-ti bewachen die Einginge der Stadt,
patrouillieren die Straflen und schicken Pliinderungstrupps in
den umliegenden Dschungel. Ras Nsi herrscht tiber sie, doch ver-
riterische Priester planen seinen Sturz.

Salidas Verrat. Salida, eine der Fiihrerinnen in Kapitel 1, ist
eine reinbliitige Yuan-ti, die Ras Nsi gegeniiber loyal ist. Wenn Sa-
lida die Charaktere in die Stadt begleitet, setzt sie ihren Stein der
Verstiandigung heimlich ein, um Ras Nsi zu kontaktieren, damit
dieser einen Hinterhalt vorbereiten kann. In der Nacht signali-
siert sie den Yuan-ti mit einer Laterne, dass sie angreifen konnen.
Die Streitmacht besteht aus 1 Yuan-ti-Halbbliitigem Typ 3 und
2 Yuan-ti-Reinbliitigen je Gruppenmitglied. Ras Nsi méchte die
Charaktere gefangen nehmen und sie iiber ihre Mission befragen.

GRUNGS

Eine kleine Kolonie von Grungs lebt auf den Dachern rund um
Nangnangs Schrein (Gebiet 18). Ras Nsi organisiert regelméafige
Uberfille, um ihre Reihen auszudiinnen.

Die Grungs beten Nangnang an und sehen den Schrein als hei-
ligen Boden fiir ihren Hauptling und seine Elitewachter an. Yorb,
der verriickte Hauptling, mochte sich an Ras Nsi rdchen, hat aber
noch keinen brauchbaren Angriffsplan gefunden.

PFLANZENPYGMAEN

Vor Jahren stiirzte ein Meteorit herab und erzeugte die Grofie
Schlucht in der Stadt. Sternenstaub regnete {iber die Ruinen, aus
dem dann die Pflanzenpgyméen wuchsen. Ihre Stimme durch-
streifen die {iberfluteten Seitengassen. Die Yuan-ti haben gelernt,

diese Gebiete zu meiden und die ,Pflanzies” zu téten, wenn sie
sie sehen.

In Omu gibt es mehrere kleine Stimme von Pflanzenpygmaen.
Sie streiten sich um Territorien und sind sich nur in der Anbe-
tung der Grofden Schlucht einig. Selbst wenn die Pflanzenpyg-
mdaen mit den Charakteren kommunizieren kénnten, hitten sie
nur geringen Anreiz, mit ihnen zu kooperieren. Thre Hauptlinge
sind nicht gerade klug, und vielleicht konnten die Charaktere sie
hereinlegen und dazu bringen, gegen einen gemeinsamen Feind
vorzugehen.

KOBOLDE
Neun todliche Schreine wahren das Geheimnis, wie man Zu-
gang zur Gruft der Neun Gétter erlangen kann. Um die Fallen
der Schreine zu erhalten, hat Acererak einen Stamm von Kobol-
den rekrutiert. Sie hausen in den Kellern unter einem zerstor-
ten Markt (Gebiet 15). Acererak hat ihrem Zauberer Kakarol
versprochen, ihn in einen Drachen zu verwandeln, wenn er
sich mit seinen Leuten an die Abmachung halt. Da Kakarol zu
ungeduldig ist, um auf diesen Tag zu warten, hat er begonnen,
auf einem kleinen Schatzhort zu schlafen, und besteht darauf,
dass ihn seine Untergebenen als Grofler Wyrm ansprechen. Die
Charaktere konnten eine Abmachung mit den Kobolden treffen,
indem sie an die Gier des Zauberers appellieren.

Acererak hat den Kobolden nichts iiber seine Allianz mit Ras
Nsi verraten. Die Yuan-ti wiederum sind sich der Anwesenheit
der Kobolde in der Stadt kaum bewusst.

ROTE MAGIER VON THAY

Eine Gruppe von Roten Magiern ist etliche Tage vor den Cha-
rakteren in der Stadt eingetroffen. Sie haben ein Lager in den
Ruinen bei Gebiet 2 aufgeschlagen, doch Ras Nsis Streitméchte
haben sie beinahe ausgeléscht. Die Uberlebenden durchsuchen
die Ruinen weiter nach dem Seelenfanger.

Die Uberlebenden sind 4 Rote Magier (RB, ménnlich und
weiblich, thayische Menschen Magus). Sie heiflen Dyrax (méinn-
lich), Thazma (weiblich), Yamoch (ménnlich) und Zagmira
(weiblich). Ihre bleiche Hautfarbe, Glatzen und rote Roben
lassen keinen Zweifel daran, wer sie sind. 8 Séldner (RB, mann-
lich und weiblich, Menschen Schléger verschiedener Herkunft)
begleiten sie. Zagmira hat den héchsten Rang und wirkt auf den
ersten Blick wie eine Achtzehnjihrige, doch eine Hilfte ihres
Gesichts ist runzelig und alt. Der Effekt ist die Nachwirkung
eines schrecklichen Rituals, mit dem sie vom Kérper ihrer En-
kelin Besitz ergriffen hat. Alle Magier haben Zauberbiicher mit
all ihren vorbereiteten Zaubern.

Zagmira hat den Eingang zur Gruft der Neun Gotter gesehen
(Gebiet 14) und ist davon tiberzeugt, dass sich dort der Seelen-
fanger befindet. Die Roten Magier haben sich getrennt, um die

ALTES OMUISCH

Die Omuaner benutzten altes Omuisch, eine Keilschrift,
die wenig mit anderen Alphabeten gemeinsam hat. Ein
Charakter mit dem Hintergrund Klosterschiiler oder Wei-
ser kann eine derartige Inschrift mit einem erfolgreichen
Wurf auf Intelligenz (Geschichte) gegen SG 10 entziffern.
Ein Hexenmeister mit Auge des Runenwichters kann sie
automatisch lesen. Wenn die Charaktere das ,Dekret der
Kénigin“ aus dem Chwingakarren in Gebiet 11 erlangen,
kénnen sie es nutzen, um altes Omuisch zu entziffern.
Ohne das Dekret der Kénigin und ohne den entsprechen-
den Hintergrund kann man altes Omuisch nur mittels
Sprachen verstehen oder dhnlicher Zauber entziffern.
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Ratselwiirfel zu suchen, die notig sind, um es zu 6ffnen (siehe
LRatselwiirfel“, unten).

Ein Mann namens Orvex (siehe Gebiet 2) dient den Roten
Magiern als Schreiber und Ubersetzer, ist aber nicht beson-
ders loyal. Die Abenteurer kénnen leicht mit ihm Freundschaft
schliefSen.

TABAXIJAGER

Im ehrwiirdigen Alter verlassen Tabaxi manchmal ihre Familien
und brechen in den Dschungel auf, um den Tod eines Jagers

zu sterben. Ein gottliches Wesen, das den Namen ,,der Katzen-
fiirst” tragt, fiihrt die Tapfersten nach Omu, wo sie ihre letzten
Tage damit verbringen, Dinosaurier und andere Dschungelbes-
tien zu jagen.

Drei alte Tabaxijager (siche Anhang D) durchstreifen die
Stadt, wenn die Charaktere hier eintreffen. Ihre Namen sind
Blendlaterne (ménnlich), Nagelbeutel (mannlich) und Kupfer-
glocke (weiblich). Die Jager kennen die Stadt gut. Allerdings
kiimmert sie ihre Geschichte nicht, und sie halten sich von den
Schreinen fern. Sie jagen alleine und vermeiden den Kontakt
zu Entdeckern. Die Charaktere kénnen ihre Hilfe nur dann
erlangen, wenn sie ihnen seltene Waffen oder Jagdausriistung
anbieten konnen.

Blendlaterne hat ergrautes schwarzes Fell und ein blindes lin-
kes Auge. Er bereitet sich auf einen glorreichen Tod im Kampf
gegen den machtigen Tyrannosaurus Rex namens Federkonig
vor (siehe Gebiet 13). Kupferglocke hat geflecktes, rotbraunes
Fell und tragt ein zerfranstes, blaues Tuch {iber ihre knochigen
Schultern. Sie hat das Tuch einst genutzt, um ihre Jungen darin
einzuwickeln. Sie hat sich ihre Neugier und ihren trockenen
Humor bewahrt. Nagelbeutel ist verriickt geworden und wird in
Gebiet 7 beschrieben.

RATSELWURFEL

Um die Gruft der Neun Gétter zu 6ffnen, miissen die Charak-
tere erst neun Ritselwiirfel aus den Schreinen in der Stadt ber-
gen. Die Roten Magier suchen bereits nach den Wiirfeln,

und Ras Nsi tut alles, was in seiner Macht steht, um die Roten
Magier und die Charaktere daran zu hindern.

Ein Ratselwiirfel hat die Form eines Steinwiirfels mit 7,5 cm
Kantenlange, in dessen Seiten das Abbild eines der Tricksergot-
ter geritzt wurde. Jeder Wiirfel wiegt ungefihr ein halbes Pfund.
Wirkt man Magie entdecken oder einen dhnlichen Zauber auf
einen Wiirfel, erkennt man, dass er Bannmagie ausstrahlt.

Die Ratselwiirfel kénnen nicht zerstort werden. Wenn man
sie wegwirft, vergrabt oder mehr als eineinhalb Kilometer von
Omu entfernt, teleportieren sie in den entsprechenden Schrein
zuriick. Wenn die Charakter in einen bereits iberwundenen
Schrein zuriickkehren, besteht eine kumulative Chance von 20
Prozent pro Tag, dass die Kobolde die Fallen wieder scharf ge-
macht haben.

VON DEN SCHREINEN ERFAHREN

Es gibt etliche Hinweise, die zu den Schreinen fiithren, darunter
ein verlorenes Tagebuch beim Lagerplatz (Gebiet 9). Die Cha-
raktere kénnen die Schreine auch selbst endecken oder von
Orvex Ocrammas (Gebiet 2) von ihnen erfahren.

WETTRENNEN UM DIE RATSELWURFEL
Die Charaktere miissen nicht alle neun Schreine erforschen. Die
Roten Magier finden zumindest zwei der Ratselwiirfel, und Ras
Nsi mischt sich immer ein, um den letzten Wiirfel fiir sich zu be-
anspruchen. Die Sache sieht anders aus, wenn die Spielercharak-
tere einen Weg finden, die Plane ihrer Widersacher zu vereiteln
—z. B. indem sie sie t6ten.

An dem Tag, an dem die Charaktere den ersten Rétselwiirfel
erobern, saubern die Roten Magier einen anderen Schrein. Wah-
rend die Roten Magier aktiv sind, besteht eine kumulative Chance
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von 25 Prozent pro Tag, dass sie einen weiteren Ratselwiirfel von
einem zuféllig ermittelten Schrein erobern. Wenn die Abenteurer
bei einem gesduberten Schrein ankommen, begriifdt sie eine
Szene der Zerstorung. Die Fallen sind ausgeldst, die Monster ge-
totet und der Wiirfel fehlt.

Sobald fiinf Ratselwiirfel aus den Schreinen entfernt wurden,
beginnt Ras Nsi, Hinterhalte zu legen. Beim nichsten Schrein
haben 3 Yuan-ti-Halbbliitige Typ 1 und 6 Yuan-ti- Reinbliitige ei-
nen Hinterhalt fiir die Charaktere vorbereitet. Ihr Auftrag besteht
darin, die Charaktere gefangen zu nehmen und zum Verhér in
den Tempel der Nachtschlange zu bringen.

Sobald acht Ritselwiirfel erobert wurden, stiehlt Ras Nsi den
neunten Wiirfel und hinterlésst eine offensichtliche Spur zum
Eingang seines unterirdischen Tempels (siehe Gebiet 20A). Die
Charaktere miissen den Tempel infiltrieren und den Ratselwiirfel
entweder mit Gewalt erobern oder Ras Nsi davon {iberzeugen,
ihn ihnen zu geben. Weitere Informationen tiber den Tempel und
seine Bewohner findest du in Kapitel 4.

EINE BRUCHIGE ALLIANZ

Die Charaktere kénnten eine Allianz mit den Roten Magiern
schliefden, um den Ritselwiirfel zu beschaffen, der von den
Yuan-ti erobert wurde. Wenn man zu einer Ubereinkunft kommt,
enthiillt Zagmira, dass sie einen Spion in den Reihen der Yuan-ti
hat. Dabei handelt es sich um einen Reinbliitigen namens Ish-
makahl. Zagmira verat nicht, dass es sich um einen Doppelgan-
ger handelt.

Zagmira schligt den menschlichen Charakteren vor, den
Tempel als Reinbliitige verkleidet zu betreten, wahrend sich die
nicht-menschlichen Charaktere als ihre Sklaven ausgeben. Falls
keine Menschen in der Gruppe sind, ist sie bereit, einen Zauber-
platz des 5. Grades aufzuwenden, um Unsichtbarkeit auf bis zu
vier Gruppenmitglieder zu wirken. Sollte es den Charakteren
gelingen, den Rétselwiirfel der Yuan-ti an sich zu bringen, wenden
sich die Roten Magier gegen sie und iiberfallen sie, sobald sie den
Tempel verlassen, um alle Ritselwiirfel zu erlangen. Wenn Artus
Cimber bei der Gruppe ist, versuchen sie ihm den Ring des Win-
ters abzuknopfen.



Falls die Roten Magier alle neun Rétselwiirfel erlangen, betre-
ten sie die Gruft der Neun Gétter und erliegen relativ bald darauf
den tiickischen Fallen in der Gruft.

ORIENTIERUNG IN DER STADT

Die Stadt besteht aus dicht gedriangten zerstérten Villen und
iiberwucherten Hofen. Die Gebaude sind aus Kalkstein. Breite
Ranken mit grofden Blittern bedecken die meisten Gebaude, und
Farne und Dornenbiische fiillen die Strafden. Statuen, die die
Tricksergétter darstellen, blicken von vielen Kreuzungen.
Vorsichtige Charaktere kénnen sich mit einem Tempo von
60 m je 5 Minuten bewegen. Auch wenn sie auf Vorsicht pfeifen,
werden sie aufgrund des dichten Buschwerks kaum mehr als
60 m je Minute schaffen. Wenn die Charaktere nach Schatzen
suchen, dann benétigen sie zur Durchsuchung eines Gebdudes
30 Minuten. Wirf in diesem Fall mit dem Prozentwiirfel und lies
das Resultat von der Ruinentabelle ab.

RUINENTABELLE

W100  Ruineninhalt

0140 —

41-50  Mérderranken

51-55  Einstlirzender Boden (und wiirfle erneut)
56-65  Verriickter Affennebel (und wiirfle erneut)
66-70  Nest

71-75  Pflanzenentdeckung

76-85  Schatz

86-00  Pflanzenpygmien

MORDERRANKEN
In der Ruine gibt es zahireiche Ranken, und zwischen ihnen
verbergen sich 1W3 Mérderranken (siehe Anhang D).

EINSTURZENDER BODEN

Wabhle einen zufilligen Charakter und lass ihn einen Geschick-
lichkeitsrettungswurf gegen SG 12 ablegen. Wenn er scheitert,
bricht der Boden ein, und er stiirzt 6 m in ein tieferes Stock-
werk. Er erleidet normalen Fallschaden. Wiirfle erneut auf der
Ruinentabelle, um zu ermitteln, ob sich im tieferen Stockwerk
etwas Interessantes befindet.

VERRUCKTER AFFENNEBEL

Ein diinner, geruchloser, blauer Nebel treibt im Gebiude. Cha-
raktere, die das Gebdude betreten, kommen mit Verriicktem
Affenfieber in Kontakt (siehe , Krankheiten®, Seite 40). Wiirfle
erneut auf der Ruinentabelle, um festzustellen, ob sonst noch
etwas im Gebaude ist.

NEsT

Ungeziefer hat ein Nest im Gebdude gebaut. Wiirfle mit W6 und
ermittle seine Bewohner auf der Nestbewohnertabelle. Ein Cha-
rakter, der durch eine Riesenwespe Schaden erleidet, muss am
Ende der Begegnung einen Konstitutionsrettungswurf gegen
SG 11 ablegen. Wenn er scheitert, steckt er sich mit Zitterfieber
an (siehe ,Krankheiten®, Seite 40).

NESTBEWOHNER
W6 Kreaturen
1-2 1W6 Riesenwespen
34 2W6 Blutmiicken
5-6 1W3 Schwirme von Giftschlangen

PFLANZENENTDECKUNG

Die Ruine enthilt seltene Pflanzen. Wiirfle mit W6 und lies
das Resultat in der unten stehenden Tabelle ab. Die Pflanzen
sind in Anhang C beschrieben.

PFLANZENENTDECKUNG

w6 Pflanze

1 2W6 Tanzende Affenfriichte, die an einem Baum
hingen

2 Mengabusch mit 1W6 Unzen Blattern
3 1W6 Ryath-Wurzeln, die im Boden wachsen
4 4\W6 Sinda-Beeren, die an einem Busch wachsen
5 1W6 Wildwurzeln
6 2W6 Zabou, die am Boden wachsen

SCHATZ

Die Ruine enthilt 1W6 omuische Kunstgegenstinde (Jade-
ringe, bemalte Topferei, Holzstatuetten der Tricksergotter
mit Silbereinlegearbeiten, Kristallvasen und so weiter). Jeder
davon ist 25 GM wert.

PFLANZENPYGMAEN

In der Ruine verbergen sich 1W4 Pflanzenpygmaien (siche
Anhang D). Sie haben keine Lust, zu kimpfen, und ducken
sich verschreckt. Wenn sie angegriffen werden, fliehen sie
durch Risse in den Mauern und versuchen, sich im umliegen-
den Sumpf zu verbergen.

ZUFALLSBEGEGNUNGEN

Die Abenteurer haben vermutlich die eine oder andere Zu-
fallsbegegnung in Omu. Siehe Anhang B fiir weitere Informa-
tionen {iber Zufallsbegegnungen in der Stadt.

SCHAUPLATZE IN DER STADT

Die nachfolgenden Schauplatze findest du auf den Karten
3.1 und 3.2.

1. STADTEINGANG

Ein Wachhaus steht in der Nidhe des Stadteingangs.
SchieRscharten prangen in den Kalksteinwinden, und ein
schiefes Eisengatter hidngt tiber dem Torweg. Dahinter
seht ihr einen offenen Platz.

Sobald die Charaktere das Wachhaus betreten, lies vor:

y
Der GroRteil des Inneren ist eingestiirzt. Flechten hingen

an den Winden, und hohes Gras wichst zwischen den
Pflastersteinen. Hier gibt es auch einige lingst erloschene
Lagerfeuer. Eine Wand ist mit Graffiti iiberzogen. Einige
Worte wurden mit Farben geschrieben, andere in die
Wand geritzt.
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Orvex OcrAMMAS

Die Graffiti sind in Handelssprache und liefern erste Hin-
weise auf die wartenden Herausforderungen:

LFurchtet die Finge von Ras Nsi!“

»Erik, ich bin aufgebrochen, um die neun Schreine zu
suchen, V.“

,Die Ratselwiirfel sind der Schliissel.“

»Hiitet euch vor dem Froschmonster.“

Wer ist Unkh?“

,Gepriesen sei der Federkonig!”

»,Die Schlangen sind nicht, was sie zu sein scheinen.
,<Kubuzan = Tapferkeit. Shagambi = Weisheit. Moa = ?“

Ras Nsis KUNDSCHAFTER
5 Yuan-ti-Halbbliitige beobachten den Stadteingang von einer
kleinen Hohle in der Klippe aus. Ein enger Pfad fiihrt im Zick-
zack zu ihrem Versteck.

Die Gruppe besteht aus 2 Halblitigen vom Typ 1, 2 vom Typ
2 und 1 vom Typ 3. Sie verfolgen die Charaktere nach Omu
und durch die Strafien. Sie wollen ihnen an geeigneter Stelle
einen Hinterhalt legen und zumindest einen von ihnen gefangen
nehmen. Wenn es ihnen gelingt, ungesehen zu bleiben, dann
greifen sie an, sobald die Charaktere ihre erste kurze oder lange
Rast einlegen.

ScHATZ

Der Langbogen des Halbbliitigen vom Typ 3 ist wie eine
Schlange geformt und bemalt und hat kleine Bernsteine als
Augen. Als Kunstgegenstand ist die Waffe 250 GM wert.

KAPITEL 3 | BEWOHNER DER VERBOTENEN STADT

Z. UMMAUERTE’S ANWESEN

Rauch treibt langsam aus der ummauerten Anlage. Das
Tor ist zertriimmert, und die Geb4ude zeigen Brandspu-
ren. In der Mitte der Anlage ist ein Platz mit verkohlten
menschlichen Leichen. Eine Leiche wird gerade von einem
Rudel Wildhunde zerfetzt.

Die Roten Magier haben sich dieses Anwesen als Operations-
basis in Omu gesichert, doch die Yuan-ti haben sie beinahe
ausgeldscht. 30 Leichen sind hier verstreut — die Uberreste
von drei Roten Magiern, 20 menschlichen S6ldnern und sie-
ben Trigern, die in Nyanzaruhafen angeheuert wurden. Die
Yuan-ti haben alle Vorrite und Waffen an sich genommen. 6
Wildhunde (benutze die Werte fiir Schakale) tun sich gerade
an einem der Roten Magier giitlich. Falls die Charaktere Dis-
tanz halten, stellen die Hunde keine Gefahr dar.

GEISTERSTANGE

Die Yuan-ti haben ihre toten Gefahrten verbrannt und ihre
Knochen zu einer Geisterstange arrangiert. Charaktere, die
die Anlage erforschen, entdecken dieses Go6tzenbild.

p
Eine Glefe wurde hier in die Uberreste eines abgebrannten
Scheiterhaufens gestofen. Verbrannte Schlangenschidel
und geschwirzte, nichtmenschliche Wirbel sind mit der
Stangenwaffe verbunden. An einer Wand in der Nihe hat
jemand ein Symbol in die Asche gemalt — eine Schlange,
die sich spiralformig windet und einen Kreis in ihrem Kie-
fer hilt.

Mit einem erfolgreichen Wurf auf Intelligenz (Religion) ge-
gen SG 15 erkennt man das Symbol von Dendar der Nacht-
schlange handelt, die gerade die Welt verschlingt.

ORVEX OCRAMMAS

Wihrend des Angriffs wurde ein Angehériger der Expedition un-
ter einem Stiick Mauer verschiittet. Orvex leidet an Wasserman-
gel und Erschépfung. Wenn die Charaktere die Anlage durchsu-
chen, héren sie, wie er nach Hilfe ruft. Falls sie ihn befreien, bittet
er sie darum, sich ihnen anschliefen zu diirfen, bis sie einen
sicheren Ort erreicht haben.

Orvex hat den Roten Magiern als Schreiber und Ubersetzer ge-
dient. Er ist ein pragmatischer, kahl werdender Mensch in seinen
frithen Vierzigern, der den Roten Magiern dient, weil sie gut zah-
len. Orvex hat die Werte eines Spions mit folgenden Anderungen.

« Orves ist neutral.

+ Er hat 3 verbleibende Trefferpunkte und leidet an Erschép-
fungsstufe 3 (siehe Anhang A im Player's Handbook (Spieler-
handbuch) fiir die Auswirkungen von Erschépfung).

Er spricht die Gemeinsprache und Grungisch.

Wenn sich die Charaktere mit Orvex anfreunden, kann er
sie dabei unterstiitzen, einen Waffenstillstand mit den ver-
bleibenden Roten Magiern zu schliefien. Orvex kann das alte
Omuisch tibersetzen, und seine Studien der diversen Zeich-
nungen in der Stadt haben ihn die Legende der Neun Trick-
sergétter gelehrt (siehe ,Legende der Neun Gotter”, Seite
92). Sobald er geheilt und ausgeruht ist, teilt er diese gerne
mit den Charakteren.



Trotz der offensichtlichen Risiken wiirde er sich freuen,
mehr von der Stadt zu erforschen und ihre Geheimnisse zu
entriatseln. Wenn er noch bei den Charakteren ist, sobald sie
die neun Ritselwiirfel in ihren Besitz gebracht haben, ist er
von der Idee begeistert, sie in die Gruft der Neun Goétter zu
begleiten.

3. KUBAZANS SCHREIN

Ein rechteckiges Becken mit schlammigem Wasser er-
streckt sich vor dem mit Ranken Giberwucherten Schrein.
Hingebriicken, die einst liber das Wasser fiihrten, liegen
mit anderem Schutt im Becken. Die Trimmer eines umge-
worfenen Monolithen bilden Trittsteine bis zur Mitte des
Beckens, wo sich die Statue eines Steinfrosches aus dem
Wasser erhebt.

Der Schrein des Tricksergotts Kubazan (durch einen
Froschemoth reprasentiert) enthélt einen der neun Ratsel-
steine, die man fiir die Gruft der Neun Gétter benotigt.

3A. FROSCHEMOTHBECKEN

Das Becken ist 1,80 m tief und voller Schlamm und Algen. Ein
Charakter, der einen erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahr-
nehmung) gegen SG 14 ablegt, erkennt den Augenstiel eines
Froschemoth (siche Anhang D), der aus dem Becken lugt. Der
Froschemoth greift jeden an, der das Wasser stort oder den
Schrein zu erreichen versucht. Er kommt auch aus dem Becken,
um seine Beute zu verfolgen.

Die Steine des zertrimmerten Monolithen sind mit Moos tiber-
wachsen und glitschig, und die im Wasser liegende Hangebriicke
versinkt, wenn man sie belastet. Ein Charakter, der von einem
Trittstein zum nichsten springt, muss einen erfolgreichen Ge-
schicklichkeitswurf (Akrobatik) gegen SG 10 ablegen, um nicht in
das Becken zu fallen.

Steinschliissel. Ein Charakter, der das Maul der Froschstatue
untersucht, entdeckt einen Steinschliissel, der in einer Vertiefung
in der Steinzunge steckt. Der Schliissel 6ffnet das verschlossene
Tor bei Gebiet 3B.

3B. VERSCHLOSSENES TOR

Uber dem Tiirsturz befindet sich eine Inschrift in altem Omuisch:
»Kubazan ermutigt uns, ohne Furcht zu sein und soviel zuriick zu
geben, wie wir nehmen.” Diese Worte stellen einen Hinweis fiir
die Herausforderung in Gebiet 3C dar.

Um das Schloss mit Diebeswerkzeug zu knacken, muss man
einen erfolgreichen Geschicklichkeitwurf gegen SG 20 ablegen.
Unabhangig davon, ob er erfolgreich ist oder nicht, wird dadurch
eine Glyphe des Schutzes ausgelost und wirkt den Zauber Furcht
mit Zauberrettungswurf-SG 15 auf den Charakter. Die Glyphe
wird nicht ausgelost, wenn man die Tiir mit dem Steinschliissel
aus der Froschstatue 6ffnet (Gebiet 3A).

3C. KAMMER DER TAPFERKEIT

Stufen fithren zu einem Sims vor einer Grube mit angespitz-
ten Stangen hinunter. Auf einem Podest in einer Nische

an der gegeniiberliegenden Wand ruht ein Steinwiirfel. Ein
Relief hinten in der Nische zeigt einen monstrésen Frosch
mit Tentakeln, der gegen einen Kranich kdmpft. Holzbalken
entspringen in Bodenhshe aus den Winden, mit Liicken
von 1,20 Meter zwischen ihnen. Froschképfe stehen aus
den Winden Ulber den Balken.

Das Relief zeigt Kubazan (einen Froschemoth), der gegen Papa-
zotl (einen Eblis) kdmpft. Eine Inschrift in altem Omuisch erzahilt,
wie Kubazan seine Tentakel vom Gott Ubtao erhalten hat (siche
»Legende der Neun Goétter”, Seite 92).

Grube mit Speerspitzen. Die Grube ist 9 m tief. Eine Kreatur,
die in die Grube fallt, erleidet 10 (3W6) Wuchtschaden durch den
Fall und muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 12
ablegen. Bei einem gescheiterten Rettungswurf wird die Kreatur
von 1W4 Speeren fiir jeweils 1W6 Stichschaden aufgespiefit.

Holzbalken. Man kann sich auch am Rand des Raumes ent-
lang bewegen, indem man von Balken zu Balken hiipft. Um auf
einen Balken zu hiipfen, ohne zu fallen, muss man einen erfolg-
reichen Wurf auf Geschicklichkeit (Akrobatik) gegen SG 5 + 1 je
30 cm Abstand zwischen den Balken ablegen. Wenn man einen
Balken zuerst belastet und dann entlastet, zieht er sich in die
Mauer zuriick und kann nicht mehr benutzt werden. Die Balken
kehren in ihre urspriinglichen Positionen zuriick, nachdem sie
sich alle in die Mauern zuriickgezogen haben.

Ritselwiirfel. Wenn man Kubazans Ritselwiirfel von seinem
Podest entfernt, dann schldgt das Tor nach Gebiet 3B zu und
verriegelt sich. Wiirfe, die man ablegt, um das Schloss von inner-
halb des Schreins zu knacken, werden mit Nachteil ausgefiihrt.
Die Froschkopfe an den Wianden 6ffnen ihre Mauler, speien
ausreichend Giftgas aus, um den ganzen Schrein zu fiillen, und
schlieBBen sich dann wieder. Wenn man rasch einen Gegenstand
mit gleichem Gewicht wie der Rétselwiirfel (ein halbes Pfund) auf
dem Podest platziert, schlieBt sich das Tor nicht und das Giftgas
wird auch nicht freigesetzt.

Das Gas fiillt die Kammer 1 Minute lang und zerstreut sich
dann. Jede Kreatur im Schrein, die ihren Zug hier beginnt, wih-
rend er mit Giftgas gefiillt ist, muss einen Konstitutionsrettungs-
wurf gegen SG 12 ablegen und erleidet 10 (3W6) Giftschaden,
wenn sie scheitert. Auch Kreaturen, die den Atem anhalten oder
gar nicht atmen miissen, werden von diesem Giftgas betroffen.

4. SHAGAMBIS SCHREIN

Ein verfallener Schrein steht in der Mitte dieser ummauer-
ten Anlage. Groe Monolithen flankieren den Eingang und
sind mit dem Bildnis eines Jaguars geschmiickt, aus des-
sen Schultern sechs Schlangen entspringen. Der Schrein
dahinter hat eine Steintiir.

Der Schrein der Tricksergéttin Shagami (durch einen Kama-
dan reprasentiert) enthéilt einen der neun Ratselsteine, die
man fiir die Gruft der Neun Gétter bendétigt.
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KARTE 3.2: NEUN ScHREINE vON Omu
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Ein Pirchen Kamadans (siehe Anhang D) nutzt einen
Karren hinten im Schrein als Lagerstitte. Wenn sie Eindring-
linge horen, versuchen sie, diesen einen Hinterhalt zu legen.
Die Kamadans kampfen verbittert, um ihre drei Jungen zu
schiitzen. Die Jungen sind Nichtkidmpfer, sehen wie kleine
Leoparden aus und wachsen innerhalb eines Jahres heran.
Ihr Schulterschlangen beginnen erst in sechs Monaten zu
wachsen. Die Charaktere konnten die Jungen gefangen neh-
men und sich zahlreiche Monate Miihe geben, sie zu zihmen,
doch sobald sie ausgewachsen sind, wenden sie sich auf je-
den Fall gegen ihre angeblichen Meister.

4A. SCHREINEINGANG
Der Eingang wird von zwei Steinmonolithen flankiert, die
jeweils 4,50 m hoch und von Ranken tiberwuchert sind.
Charaktere, die die Steinmonolithen untersuchen, finden
eine Inschrift in altem Omuisch: ,,Shagambi lehrt uns, das
Bose ehrenvoll zu bekdmpfen.” Reliefs zeigen Shagambi, die
chultische Krieger beobachtet, wihrend sie mit Speeren und
Schwertern iiben.

Die Tiir ist nicht verschlossen, hingt aber schwer in den
Angeln. Sie wiegt 600 Pfund, und die Charaktere benétigen
einen kombinierte Starkewert von 20, um sie zu 6ffnen.

4B. ARENAGALERIE
Sobald einer oder mehrere Charaktere den Schrein betre-
ten, lies vor:

Stufen fiihren in den 4,50 Meter hohen, mit Moos liberzo-
genen Raum hinunter. Vier Statuen von omuischen Kriegern
stehen in Nischen zu beiden Seiten und blicken auf eine
Gladiatorengrube im Boden. Die Statuen sehen so aus, als
ob sie Speere halten sollten, doch diese fehlen. An der ge-
genuiberliegenden Seite der Kammer befindet sich ein leeres
Steinpodest. Ein Relief an der Mauer dahinter zeigt einen
monstrésen Jaguar, aus dessen Schultern sechs Schlangen
entspringen und der gegen einen froschartigen Humanoi-
den mit einem Speer kampft. Links vom Relief fiihrt ein
enger Tunnel mit Treppenstufen nach unten.

Die Statuen kénnen nicht aus den Nischen entfernt werden
und sind unverwundbar gegeniiber Schaden und Zaubern.
Der Tunnel in der Nordwand fithrt nach unten in die Gladia-
torengrube (Gebiet 4D) und zu einem Zellenblock dahinter
(Gebiet 4C).

Das Relief stellt Shagambi (eine Kamadan) dar, die gegen
Nangnang (eine Grung) kampft. Direkt darunter befindet sich
eine Inschrift in alten Omuisch, die erklart, wie Nangnang
Shagambis Speer gestohlen hat (siehe ,Legende der Neun
Gotter”, Seite 92). Mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit
(Wahrnehmung) gegen SG 15 erkennt ein Charakter kleine
Locher im Relief. Wenn man sie mit Stoff oder Wachs ver-
stopft, verhindert man, dass das Giftgas austritt, sobald das
Podest gestort wird (siehe unten).

Podest. Das Podest ist ein 1,20 m hoher Steinzylinder, der
gegen Schaden und Zauber immun ist. Untersucht man es
naher, findet man eine Steinklappe oben auf dem Podest. Ein
Versuch, sie zu 6ffnen, sorgt dafiir, dass Gas aus den Lochern
im Relief austritt. Das Gas fiillt einen Wiirfel mit 4,50 m Kan-
tenldnge direkt vor dem Relief. Jede Kreatur im Bereich muss
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 12 schaffen. Wer
scheitert, erleidet 14 (4W6) Giftschaden, bei Erfolg halb so
viel. Auch Kreaturen, die den Atem anhalten oder gar nicht
atmen miissen, werden von diesem Giftgas betroffen. Das
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Gas 16st sich sofort auf, nachdem es seinen Schaden ange-
richtet hat.

Ritselwiirfel. Um den Ritselwiirfel zu erlangen, miissen
die Charaktere die vier Bronzespeere von den Monstern
in Gebiet 4C erlangen und die Waffen in den Hianden der
vier Kriegerstatuen platzieren. Man kann die Speere nur
erlangen, indem man die Monster in der Gladiatorengrube
bezwingt. Sobald alle vier Speere in den Handen der Statuen
platziert wurden, lies vor:

Das Podest dreht sich auf der Stelle, und ein Steinwiirfel
schiebt sich aus der Klappe oben auf dem Podest.

Man kann den Ratselwiirfel nun gefahrlos an sich nehmen.

4C. GLADIATORENZELLEN

In der Halle befinden sich vier beengte Zellen, die mit Eisen-
gittern gesichert sind. Die Gitter sind verriegelt, und man kann
sie nur mittels des Zaubers Klopfen 6ffnen, oder indem man
auf die Druckplatte in Gebiet 4D tritt. In jeder Zelle befindet
sich ein chultischer Gladiator, der aus bemaltem Ton besteht.
Jeder Gladiator ist eine Art Golem mit einem Bronzespeer in
einer Hand und einem Holzschild in der anderen. Er hat die
Werte eines Gladiators mit folgenden Anderungen.

« Der Tongladiator ist ein gesinnungsloses Konstrukt mit
RK 17 (natiirlich, Schild).

- Er hat eine Kletternbewegungsrate von 9 m, kann auf schwie-
rigen Oberflichen klettern und kopfiiber an der Decke han-
gen, ohne einen Attributswurf abzulegen.

- Eristimmun gegen Giftschaden sowie gegen die Zustande
bezaubert, verangstigt und vergiftet. Der Gladiator benétigt
keine Nahrung, Wasser und Schlaf und muss nicht atmen.

+ Er kann nicht sprechen.

. Er kann keine Fernkampfangriffe ausfithren, und er kann
nicht entwaffnet werden.

Er kdmpft, wenn er angegriffen oder in die Gladiatoren-
grube gerufen wird (siche Gebiet 4D). Wenn er aufierhalb
der Gladiatorengrube auf 0 Trefferpunkte reduziert wird,
verschwindet er und taucht in der Zelle mit voller Gesundheit
und Speer und Schild wieder auf. Er kehrt, wenn méoglich,
in die Gladiatorengrube zuriick. Wenn er in der Gladiatoren-
grube besiegt wird, lasst er seinen Speer zuriick, bevor er in
der Zelle neu entsteht. Man kann den Speer dann zuriick in
Gebiet 4B bringen. Wenn man einen Speer aus dem Schrein
entfernt, verschwindet er und taucht in der Hand des Gladi-
ators wieder auf.

Die Gladiatoren kénnen sich iiberall im Schrein bewegen,
ihn aber nicht verlassen. Wenn keine anderen Kreaturen im
Schrein sind, kehren alle Gladiatoren in ihre Zellen zuriick,
und die Gitter fallen herab.

4D. GLADIATORENGRUBE

Die Grube ist 6 m tief und die Gitterstibe haben einen Ab-
stand von je 60 cm zueinander. Eine mittelgrof3e oder kleine
Kreatur konnte sich leicht zwischen ihnen hindurch quet-
schen, aber die Wiande sind zu glatt, um sie ohne Kletteraus-
ritstung oder Magie zu bezwingen.

1,80 m hohe Torbogen befinden sich am Boden der Grube
gegeniiber voneinander in den Wanden, und am Boden befin-
det sich eine grofie Druckplatte. Wenn man sie mit 50 Pfund
oder mehr belastet, heben sich die Gitter in Gebiet 4C mit
lautem Klappern. Die Gladiatoren kommen aus ihren Zellen
und eilen zur Grube.



5. GROSSE SCHLUCHT

Ruinen hingen am Rand der grofRen Schlucht, in der bro-
delnde Lava kocht.

Eine Kreatur, die von der Klippe in die Lava fallt, erleidet

70 (20W6) Wuchtschaden und dann nochmals 55 (10W10)
Feuerschaden durch die Lava. Eine Kreatur, die ihren Zug in
der Lava beginnt, erleidet den Feuerschaden erneut.

FEUEROPFER

Wenn die Charaktere erstmals hierher kommen, treffen sie
auf einen kleinen Stamm der Pflanzenpygmaen, die sich ge-
rade darauf vorbereiten, einen Grung (siche Anhang D) der
Schlucht zu opfern. Der Grung triagt den Namen Imbok. Er
ist mit Ranken gefesselt und gilt als festgesetzt. Wahrend der
Grung sich windet, umkreisen ihn die Pflanzenpygméien und
vollfithren einen seltsamen rituellen Tanz. Wenn sich die Cha-
raktere nicht einmischen, rollen sie ihr Opfer von der Klippe.
Ein paar Pflanzenpygmaéen springen vor lauter Verziickung
hinterher.

Der Stamm besteht aus einem Pflanzenpygméen-Héaupt-
ling, 8 Pflanzenpygmaien und dem Schof3tier des Hiupt-
lings, einem Dornenhund. Du findest die Werte fiir all diese
Kreaturen in Anhang D. Der gefangene Grung ist der geliebte
einhundertachtzigste Sohn des Grunghauptlings Yorb. Wenn
ihn die Charaktere befreien, wirft er sich ihnen zu Fiiflen.

Er spricht keine Gemeinsprache, verspricht seinen Rettern
aber, dass man sie mit Gold {iberhdufen wird, wenn sie ihn
zum Schrein seines Vaters bringen (Gebiet 18). Das ist ein
leeres Versprechen, aber er kann den Charakteren sonst
nichts anbieten.

6. MoAS SCHREIN

Der Schrein ruht auf einer grofien Felsnadel hoch iiber der
Groflen Schlucht (Gebiet 5).

Eine Felssiule erhebt sich hier 60 Meter iiber die Lava.
Eine ummauerte Ruine mit Palmen ruht auf der Spitze.

An der schmalsten Stelle betrigt die Distanz zwischen dem
Schrein und dem Rest der Stadt 18 m. Charaktere mit Seil
und Greifthaken kénnen ein Seil {iber den Abgrund spannen.

Der Schrein des Tricksergottes Moa (durch einen Jaculi re-
prasentiert) enthilt einen der neun Rétselsteine, die man fiir
die Gruft der Neun Gétter benétigt.

6A. SCHREINEINGANG

Palmen wachsen vor diesem flachen Gebiude, und ab-
genutzte Stufen fithren zu einem Torbogen, der in das
Gebiude fiihrt. Reliefs, die zusammengerollte Schlangen
darstellen, flankieren den Eingang.

4 Jaculis (siehe Anhang D) lauern im Hof und nutzen ihre Fi-
higkeit der Tarnung, um sich zu verbergen, wihrend sie sich
um Baumstdmme geschlungen haben. Sobald die Charaktere
den Hof betreten, greifen sie an.

6B. FALLENGANG

An den Winden dieses mit Schutt iibersiten Ganges
prangen Reliefs von Schlangen. SchieRscharten befinden
sich mit einem Abstand von 1,50 Meter in den Winden.
Spinnennetze fiillen die SchieRscharten und hingen wie
Vorhinge von der Decke. Uber dem Eingang befindet sich
eine Nachricht in Keilschrift auf einer Steintafel.

Die Nachricht auf der Steintafel ist in altem Omuisch: ,Moa
lehrt uns, dass Geheimnisse die Wahrheit verbergen.“ Man muss
sich an diese Botschaft halten, wenn man den Rétselwiirfel fin-
den méchte.

Die Schiefdscharten sind 15 cm breit, 60 cm hoch und 30 cm
tief. Wenn man durch eine Schiefdscharte blickt, nachdem man
die Spinnennetze entfernt hat, sieht man ins Gebiet 6D. Um dort
etwas zu erkennen, benétigt man eine Lichtquelle oder muss im
Dunkeln sehen kénnen.

Gruben. Drei verdeckte Gruben befinden sich im Gang an den
Stellen, die mit X auf der Karte markiert sind. IThre Abdeckungen
sind verriegelt, bis der Ratselwiirfel vom Podest in Gebiet 6C
entfernt wird. Wenn man dann auf eine Grube tritt, schwingt die
Abdeckung nach unten, und man fallt hinunter, auf3er, man legt
einen erfolgreichen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 15
ab. Jede Grube ist 3 m tief. Auf dem Boden befindet sich griiner
Schleim (siehe Kapitel 5 im Dungeon Master’s Guide (Spielleiter-
handbuch)).

Ein Charakter, der den Gang nach Fallen absucht, bemerkt die
Gruben mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrneh-
mung) gegen SG 15. Die Abdeckungen sind so gut konstruiert,
dass man sie nur mittels Magie blockieren kann, beispielsweise
mit dem Zauber Arkanes Schloss.

6C. KAMMER DER TAUSCHUNG

,
In der Mitte des Raums ruht ein Steinwiirfel auf einem
einfachen Steinpodest. Die Statuen von 12 Stammeskrie-
gern stehen aus den umliegenden Winden hervor und
zielen mit ihren Bégen auf das Podest. Auf dem Boden vor
dem Podest befindet sich ein Mosaik, das eine monstrése
Schlange zeigt, die einen wiitenden Affen umschlungen
hat. Moos verdeckt einen Grofteil der Details.

Das Mosaik zeigt Moa (einen Jaculi), der gegen Wongo (ein
Su-Monster) kimpft. Wenn die Charaktere das Moos abkrat-
zen, entdecken sie folgende Botschaft in altem Omuisch: ,Tod
belohnt den getduschten Dieb. Die Wahrheit kommt aus dem
Mund der Schlange.“ Eine weitere Inschrift zieht sich den
Boden entlang und erzihlt die Geschichte, wie Moa Ubtao
die Wahrheit gesagt und somit Wongos Vertrauen verraten
hat (siehe ,Legende der Neun Gotter”, Seite 92).

Der Ratselwiirfel auf dem Podest ist eine Illusion, fiihlt
sich aber real an. Mit Magie entdecken oder einem dhnlichen
Zauber kann man erkennen, dass er von Magie der Schule
Hlusion umgeben ist. Entfernt man ihn aus dem Schrein,
verschwindet er in einer griinen Rauchwolke. Wenn eine
Kreatur den Ritselwiirfel vom Podest nimmt oder versucht,
eine der Statuen zu beschadigen, werden alle Bogenschiitzen
belebt und eréffnen das Feuer auf Kreaturen im Raum. Die
Bogenschiitzen kénnen selbst unsichtbare Kreaturen wahr-
nehmen. Bevor sie schiefien, tauchen immer Pfeile auf magi-
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NAGELBEUTEL

schem Weg auf ihren Bogen auf. Die Bogenschiitzen bleiben
1 Stunde lang animiert und werden dann wieder zu Statuen.

Die 12 Bogenschiitzen agieren bei 20 in der Initiativerei-
henfolge. Wenn eine Statue am Zug ist, verschief3t sie einen
Pfeil (+6 zum Treffen) Bei einem Treffer erleidet das Ziel
5 (1W8 + 1) Stichschaden. Jede Statue ist ein mittelgrofer
Gegenstand mit RK 17, 30 Trefferpunkten, Immunitit gegen
Hiebschaden, Stichschaden und Wuchtschaden von nicht-ma-
gischen Angriffen und Immunitiat gegen Gift und psychi-
schen Schaden.

Geheimtiiren. Charaktere, die die Wande nach Geheimtii-
ren absuchen, finden mit einem erfolgreichen Wurf auf Weis-
heit (Wahrnehmung) gegen SG 12 jeweils eine Geheimtiir zu
beiden Seiten des Eingangstunnels.

6D. WESTLICHER GEHEIMRAUM

Die Statue einer zusammengerollten Schlange befindet
sich in diesem mit Spinnennetzen gefiillten Raum. Der
Kopf der Statue liegt zerschmettert am Boden neben ei-
nem Steinwirfel.

Die Statue ist ohne Kopf 2,10 m grof3. Der Ratselwiirfel ne-
ben der Statue ist eine Falschung und verschwindet in einer
grinen Rauchwolke, wenn man ihn aus dem Schrein bringt.
Wenn man ihn nach Gebiet 6C bringt, aktiviert man dadurch
die Statuen.
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6E. OSTLICHER GEHEIMRAUM

Die Statue einer zusammengerollten Schlange befin-
det sich in diesem mit Spinnennetzen gefiillten Raum.
Die Statue hilt einen Steinwiirfel mit ihrem Kiefer um-

schlossen.

Die Statue ist 2,40 m grof3 und harmlos.

Ritselwiirfel. Der Wiirfel ist Moas Ratselwiirfel. Man kann
ihn gefahrlos aus dem Maul der Statue nehmen und aus dem
Schrein bringen.

7. GEFALLENER BauMm

Ein gefallener Baum liegt iiber dem Fluss vor euch. Sein
Stamm ist breiter als ein Mensch, und er ist iiber 30 Meter
lang. Zu beiden Flussufern liegen zerstrte Gebiude.

Ein alter Tabaxijager namens Nagelbeutel legt den Charakte-
ren einen Hinterhalt, wenn sie versuchen, den Fluss hier zu
uberqueren.

Der Baumstamm ist breit genug, damit zwei mittelgrofie
Kreaturen gleichzeitig auf ihm gehen kénnen. Unter dem
Baum tobt das Wasser und schiefdt auf den Wasserfall zu,
der nur 60 m flussabwirts liegt. Eine Kreatur, die in den
Fluss fallt oder versucht, in ihm zu schwimmen, muss einen
erfolgreichen Wurf auf Stiarke (Athletik) gegen SG 14 able-
gen. Wenn der Wurf scheitert, wird sie von der Stromung mit
einem Tempo von 15 m je Runde in Richtung des Wasser-
falls gerissen.

NAGELBEUTEL
Nagelbeutel sehnt sich nach dem Tod eines wahren Jagers. Er ist
senil und sieht alle Kreaturen als seine Beute.

Wenn die Charaktere hier eintreffen, versteckt er sich in
einer Ruine am 6stlichen Flussufer, 45 m vom umgestiirzten
Baumstamm entfernt. Um ihn zu bemerken, miissen die Cha-
raktere einen erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung)
gegen SG 22 ablegen. Wenn die Charaktere die Briicke iiber-
queren, eroffnet Nagelbeutel das Feuer. Nach jedem Schuss
springt er iiber die Dacher zu einer neuen Position und ver-
sucht, sich zu verstecken.

Nagelbeutel ist ein Tabaxi und Assassine mit folgenden
Anderungen:

- Nagelbeutel ist chaotisch neutral.

« Er hat eine Kletternbewegungsrate von 6 m und das neue
Merkmal Katzenhafte Gewandtheit (siehe unten).

« Er hat Dunkelsicht mit 18 m Reichweite.

- Er spricht die Diebessprache, Gemeinsprache und Zwergisch.

« Als Aktion kann er einen Nahkampfwaffenangriff mit seinen
Krallen machen (+3 zum Treffen) und richtet bei einem Tref-
fer 1W4 Hiebschaden an.

» Er hat einen Langbogen mit der Reichweite einer Armbrust
(Reichweite 45 m/180 m).

Katzenhafte Gewandtheit. Wenn sich der Tabaxi in seinem Zug
im Kampf bewegt, kann er seine Bewegungsrate bis zum Ende
des Zugs verdoppeln. Wenn er das Merkmal eingesetzt hat,
kann er es erst wieder einsetzen, wenn er sich in einem seiner
Ziige 0 m weit bewegt.

Wenn Nagelbeutel auf die Hilfte seiner Trefferpunkte re-
duziert wird, ergibt er sich seinen Feinden, fithrt sie in seine



Lagerstitte (ein verfallener Keller) und bietet ihnen Eintopf
als Zeichen der Freundschaft an. Wahrend er Schiisseln
voller Eintopf verteilt, erklart er ihnen, dass er nach Omu
gekommen ist, um einen berithmten Schatz zu finden — den
Nabel des Mondes (siehe Kapitel 5). Er hofft, die Krifte jenes
Gegenstandes nutzen zu kénnen, um dadurch seinen verlo-
renen Sohn zu finden, doch er hat inzwischen die Hoffnung
aufgegeben, den Schatz je zu finden. Mit einem erfolgreichen
Wurf auf Weisheit (Motiv erkennen) gegen SG 15 bemerkt
man, dass der Tabaxi nicht die Absicht hat, die Charaktere le-
bend gehen zu lassen. Er hat das Essen mit Mitternachtstra-
nen vergiftet (siche ,Gifte” in Kapitel 8 im Dungeon Master’s
Guide (Spielleiterhandbuch)).

ScHATZ

Charaktere, die die Lagerstitte des Tabaxijagers durchsu-
chen, finden 5 Dosen Mitternachtstrianen in einem ausgehéhl-
ten Kiirbis und geniigend Ausriistung, um eine Entdeckeraus-
riistung zu erhalten.

8. UNKHS SCHREIN

Wirbelnde Gravuren schmiicken zwei Obelisken am Ein-
gang dieser Anlage. Ein iberwucherter Hof liegt im Schat-
ten von hohen Palmen. Steintiiren versperren den Eingang
zu einem fensterlosen Schrein, und eine kleinere Ruine
steht in der Nihe.

Der Schrein der Tricksergéttin Unkh (durch eine Schlegel-
schnecke reprasentiert) enthalt einen der neun Ratselsteine,
die man fiir die Gruft der Neun Gétter benétigt.

8A. SCHREINEINGANG

Uber den Tiiren befindet sich eine Inschrift in altem Omu-
isch: ,Unkh lehrt uns, alle Optionen zu vergleichen, bevor
wir handeln.” Unkhs Priester waren besonnen, neigten
aber zu Unentschlossenheit. Die Botschaft ist ein Hinweis,
um das Rétsel des Schreins zu 16sen. Die Tiiren sind nicht
verschlossen, hiangen aber schwer in den Angeln. Jede Tiir
wiegt 600 Pfund, und die Charaktere benétigen einen kom-
binierten Starkewert von 20, um sie zu 6ffnen.

8B. ZERSTORTE WERKSTATT

p
Die Decke der Werkstatt ist vor langer Zeit eingestiirzt, und
jetzt wachsen dicht verschlungene Pflanzen in dem Schutt.
Durch das Moos kénnt ihr hunderte Eisenschliissel an Haken
an den Winden erkennen. Manche sind zerbrochen, verbor-
gen oder verrostet. Der Rest ist in brauchbarem Zustand.

Einer der Schliissel 6ffnet das Podest in Gebiet 8C. Wenn die
Charaktere wissen, nach welchem Schliissel sie suchen miis-
sen, benétigen sie nur ein paar Minuten, um ihn zu finden.

8C. KAMMER DER NACHDENKLICHKEIT

Die Statue einer riesigen Schnecke erhebt sich vor euch.
Sie hat fiinf ScheinfiiRe, die in steinartigen Keulen enden.
An der Wand hingen sechs Eisenschliissel in kleinen Ni-
schen lber Steinpodesten. Hinter der Statue befindet sich
in einer breiten Nische ein verziertes Podest mit einem
Schlusselloch in seinem Fundament.

Die Statue ist 2,70 m grofy und stellt die Tricksergéttin
Unkh als Schlegelschnecke dar. 3 Grule (untote chultische
Stammeskrieger) verstecken sich dahinter. Auf der Stirn
jedes Gruls befindet sich die Tatowierung eines blauen
Dreiecks (Ras Nsis Symbol). Die Grule springen hinter der
Statue hervor und greifen an, sobald die Charaktere den
Raum betreten.

Keiner der Schliissel in dem Raum 6ffnet das Podest. Sie
haben jedoch eine dhnliche Grofie. Wenn die Charaktere alle
sechs Schliissel iibereinander legen, bilden ihre Zihne ein
gemeinsames Muster. Durchsucht man die Werkstatt (Gebiet
8B) findet man dort einen Schliissel, der zu diesem Muster
passt. Mit ihm kann man das Podest aufschliefen.

Ritselwiirfel. Unkhs Rétselwiirfel ist im Podest verborgen.
Wenn man den korrekten Schliissel ins Schliisselloch steckt
und ihn um eine Vierteldrehung im Uhrzeigersinn dreht,
dann taucht er aus einer verborgenen Klappe auf.

Das Podest dreht sich auf der Stelle. Ein geschmiickter
Steinwiirfel schraubt sich aus einer verborgenen Klappe an
der Oberfliche empor.

Er kann jetzt gefahrlos vom Podest genommen werden.

Man kann das Schloss auch mit Diebeswerkzeug und
einem erfolgreichen Geschicklichkeitswurf gegen SG 25
knacken. Ein Charakter, der dabei um 5 oder mehr Punkte
scheitert, 16st die Falle aus.

Falle. Wenn man den falschen Schliissel verwendet oder bei
einem Versuch, das Schloss zu knacken, Mist baut, dann strahlt
die Statue gleifiende Lichtstrahlen in alle Richtungen aus. Jede
Kreatur innerhalb des Schreins muss einen Geschicklichkeitsret-
tungswurf gegen SG 18 ablegen. Wer scheitert, wird von einem
Strahl getroffen und erleidet 33 (6W10) gleilenden Schaden.
Wenn die Statue teilweise oder ganz von einem Antimagischen
Feld umbhiillt ist, kann sie keine Strahlen verschief3en.

9. ABENTEURERLAGER

Zwischen den Ruinen liegt ein verlassenes Lager. Zerstorte
Rucksicke und Ausriistung liegen hier zwischen drei
vermoderten Zelten. Inmitten des Lagers hingt ein Stiick
dreckiger, gelber Stoff von einer primitiven, hélzernen Fah-

nenstange.

Dieses Lager wurde von der Kompanie des Gelben Banners,
einer Abenteurergruppe, die vor sechs Monaten nach Omu
kam, errichtet. Alle Mitglieder sind nun tot. Weitere Details
dazu findest du in Kapitel 5.

Charaktere, die das Gebiet absuchen, entdecken ein Stiick
modriges Pergament in einem der Zelte. Gib den Spielern
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eine Kopie von Handout 13 (siehe Anhang E). Fiirst Brixton,
der Anfiihrer der Kompanie, hat den Brief fiir einen fehlen-
den Kameraden zuriickgelassen. Abgesehen davon wurde das
Lager vollig ausgepliindert.

ENTWICKLUNG

Wenn die Charaktere langer als eine Stunde beim Lager
bleiben, stof3t ein zufillig ermittelter Roter Magier (siehe
»Rote Magier von Thay”, Seite 93) auf sie. Der Rote Magier
wird von zwei Soldnern begleitet und sucht nach omuischen
Schreinen. Wenn die Gruppe keine Allianz mit Zagmira ge-
schlossen hat, kommt es zum Kampf, andernfalls bietet er an,
sich ihnen anzuschliefen.

10. I’JINS SCHREIN

Die Monolithen, die den Eingang zur Ruine markieren,
sind von Spriingen durchzogen. Farne mit sigezahnarti-
gen Blattern wachsen im Hof zwischen den aufgesprunge-
nen Pflastersteinen. Zwei Steintiiren fiihren in eine grofle

Ruine mit flachem Dach.

Der Schrein der Tricksergottin I'jin (durch einen Almiraj re-
prasentiert) enthalt einen der neun Rétselsteine, die man fiir
die Gruft der Neun Gétter benétigt.

10A. SCHREINEINGANG

Ein harmloser Almiraj (sieche Anhang D) lebt in einem Bau
unter dem Hof und versteckt sich, sobald er Eindringlinge be-
merkt. Wenn sich ein Charakter der Tiir nahert, lies vor:

Reliefs bedecken die Tiiren des Schreins. Sie zeigen einen
gehdrnten Hasen, der sich auf einen kleinen, wild ausse-
henden Biren mit scharfen Krallen stiirzt. Uber den Tiiren
ist eine Nachricht in Keilschrift.

Die Nachricht ist in alten Omuisch und lautet: ,I'jin lehrt uns,
den unerwarteten Pfad zu wahlen.“ I'jin lehrte ihren Anhén-
gern, unvorhersehbare Leben zu fithren, stets den Kurs zu
andern und niemals bei einem Plan zu bleiben. Die Charak-
tere sollten sich im Schrein an ihre Botschaft halten.

Kleinere Inschriften darunter erziahlen die Geschichte wie
I'jin (eine Almiraj) sich den Zorn von Obo’laka (eine Zorbo)
zuzog, indem sie einen Eintopf verdarb, der fiir den Gott Ub-
tao gedacht war. Fiir mehr Details, siehe ,,Legende der Neun
Gotter, Seite 92.

10B. RATSELBODEN

Ein 3 Meter breiter Gang fiihrt tiefer in den dimmrigen
Schrein. Die Fliesen stellen verschiedene Bestien dar.

Gib den Charakteren Handout 14 aus Anhang E.

32 Fliesen bedecken ein 6 m langes und 3 m breites
Gangstiick. Jede Fliese hat eine Kantenldnge von 1,50 m. Sie
sind in acht Reihen zu je vier Fliesen arrangiert. Die dargestellten
Bestien sind Almiraj (siche Anhang D), Libellen, Adler, Giraffen,
Affen, Tiger, Warzenschweine und Zebras.

Giftpfeile. Um den Gang sicher zu durchqueren, darf man
nicht mehr als einmal auf das gleiche Tier treten. Wenn mehr als
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20 Pfund Druck auf die falsche Fliese ausgeiibt wird, schiefien

4 Giftpfeile aus Lochern in den Wanden. Jeder Pfeil entspricht
einem Fernkampfwaffenangriff (+5 zum Treffen) gegen ein
zufilliges Ziel innerhalb von 3 m von der auslosenden Fliese.
Eine einzelne Kreatur kann auch zum Ziel mehrerer Pfeile wer-
den. Eine Kreatur, die von einem Pfeil getroffen wird, erleidet

2 (1W4) Stichschaden und muss einen Konstitutionsrettungs-
wurf gegen SG 15 ablegen. Wenn sie scheitert, erleidet sie

7 (2W6) Giftschaden, andernfalls die Hélfte. Man kann die L6-
cher mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung)
gegen SG 13 bemerken. Verstopft man die Locher mit Stoff oder
Wachs, konnen die Pfeile nicht verschossen werden.

Man kann die Falle auch umgehen, indem man durch den
Gang fliegt oder teleportiert, oder indem man Spinnenklettern
einsetzt, um an den Wanden oder der Decke entlang zu krab-
beln. Die Winde sind zu glatt, um auf andere Weise an ihnen
zu klettern.

Almirajfliesen. Wirkt man Magie entdecken, entdeckt man,
dass die Almirajfliesen Bannmagie ausstrahlen. Eine Kreatur,
die auf einen Almiraj tritt, erhalt 2W10 temporare Trefferpunkte.
Die Fliese verliert dann ihre Eigenschaft bis zum nichsten Mor-
gen. Wirkt man Magie bannen auf eine Fliese, hat das den glei-
chen Effekt.

10C. LABYRINTH

In dem staubigen Labyrinth gibt es iiberall Fallen. Im Boden
gibt es an den Stellen, die auf der Karte des Schreins mit X
markiert sind, verborgene Druckplatten. Wenn eine Druck-
platte mit 20 Pfund oder mehr belastet wird, schwingt eine
Axtklinge aus einem verborgenen Fach in der Decke. Die
Klinge macht einen Nahkampfwaffenangriff (+6 zum Treffen)
gegen jede Kreatur auf der Druckplatte. Bei einem Treffer er-
leidet das Ziel 8 (1W8 + 4) Hiebschaden. Ein Charakter, der
nach Fallen sucht, bemerkt die Druckplatte und das Fach in
der Decke mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahr-
nehmung) gegen SG 16. Wenn man einen Eisendorn oder
anderen Gegenstand unter die Druckplatte klemmt, kann sie
nicht mehr ausgelost werden. Mit Diebeswerkzeug kann man
die Axtklinge mit einem erfolgreichen Geschicklichkeitswurf
gegen SG 15 demontieren. Wenn der Wurf um 5 Punkte oder
mehr scheitert, wird die Falle ausgelost und fiihrt einen An-
griff gegen den Charakter mit Nachteil aus.

10D. RATSELWURFEL
Die Tiiren zu dieser Kammer sind weder verschlossen noch
mit einer Falle gesichert.

Tageslicht fillt durch ein kleines, quadratisches Loch auf
ein Steinpodest. Ein geschmiickter Steinwiirfel ruht auf
dem Podest.

Der Wiirfel ist I'jins Ratselwiirfel. Er ist nicht mit einer Falle
gesichert und kann gefahrlos vom Podest genommen werden.

11. CHWINGAWAGEN

Ein umgesturzter Wagen liegt vor euch auf der Strafle.
Verrottende Bliitenblitter liegen am Boden, und Bienen
haben in den zerbrochenen Ridern ein Nest gebaut. Eine
frisch geschnittene Girlande aus Dschungelblumen hingt
von der Deichsel.




Der Wagen ist das Zuhause eines Chwingas (siche Anhang D).
Die Pflanzenpygmaéen in der Gegend fiirchten sich vor dem
Chwinga und bringen ihm Blumen, um seinen Zorn zu besénfti-
gen. In Wahrheit ist der Chwinga vollig harmlos.

Der Chwinga nutzt seine Magie, um sich in einer moosbewach-
senen Steinscheibe unter dem Wagen zu verbergen (siehe ,Das
Dekret der Konigin®, unten). Charaktere, die sich dem Wagen
ndhern, erkennen, dass die Gegend ungewdhnlich griin ist und
vor Leben strotzt. Wenn sie eine Opfergabe ablegen, zeigt sich
der Chwinga schiichtern. Wenn nicht, bringt ihn seine natiirliche
Neugier dazu, den Charakteren zu folgen und sie zu beobachten.

Der Geruch von Honig kiindigt sein Auftauchen an. Harmlose
Bienen folgen ihm. Er ist von humanoidem Haar fasziniert und
wird sich daher vermutlich an einen bartigen Zwerg oder einen
Charakter mit Locken hangen. Wahrend der Chwinga die Gruppe
begleitet, flichen alle Pflanzenpygmaéen, sobald sie ihn bemerken.
Die Vorliebe des Chwingas fiir die natiirliche Welt hindert ihn
daran, die Charaktere in Schreine und Gewolbe zu begleiten.

DEKRET DER KONIGIN
Wenn die Charakter unter den Wagen blicken, lies vor:

Eine mit Moos bewachsene Steinscheibe liegt halb begra-
ben unter dem Wagen. Konzentrische Inschriften bedecken
die Scheibe. Einige sind in der Gemeinsprache geschrie-
ben und andere in Runenschrift.

Die Tafel stellt die Proklamation einer omuanischen Kénigin
an ihre Rivalen in Mezro dar. Da man dort die Schriftsprache
von Omu nicht lesen konnte, ist der Text sowohl in der Ge-
meinsprache als auch im alten Omuisch verfasst. Er lautet:
,Konigin Napaka erklart hiermit, dass das freie Volk von
Omu niemanden fiirchtet. Tapfere Gétter beschiitzen uns, so
wie dies Ubtao einst tat. Omu wird sich erneut erheben, und
Napaka wird alles, was ihr gehért, mit der Macht der Erobe-
rung fiir sich beanspruchen.”

Mit der Tafel kénnen die Charaktere jede Nachricht im alten
Omuisch iibersetzen. Die Tafel hat einen Durchmesser von
90 cm und wiegt 200 Pfund. Mit Tinte und Pergament kann
man eine Abschrift oder einen Abrieb anfertigen. Falls die
Charaktere tatsachlich die Tafel mitnehmen, werden sie vom
Chwinga begleitet.

12. WoNGOS SCHREIN

2Zwei geborstene Obelisken werden von Affen geschmiickt,
die an ihren Schwénzen herabhingen. Auch die Mauern,
die den Schrein einst umschlossen, sind verfallen. Im Hof
wachsen Schachtelhalme und Feuerkolben. Funf Torbégen
fuhren tiefer in die Ruine. Uber dem zentralen Torbogen ist
eine Steintafel mit Keilschrift.

Der Schrein des Tricksergottes Wongo (durch ein Su-Monster
repriasentiert) enthilt einen der neun Raitselsteine, die man
fiir die Gruft der Neun Gotter benétigt. Die Inschrift ist in
altemm Omuisch und lautet: ,Es ist besser, Wongos Freund zu
sein, als sein Feind.”

Fallgitter. Fallgitter in vier der fiinf Eingangstore sind
momentan nach oben gezogen. Wenn man den Ritselwiirfel
aus Gebiet 12B an sich nimmt, knallen sie nach unten und
versperren die Gange. Jedes Fallgitter wiegt 600 Pfund und
kann von einem oder mehreren Charakteren mit einem

kombinierten Starkewert von mindestens 20 angehoben
werden. Ein Charakter kann das Herabfallen eines Fallgitters
verhindern, indem er es mit mindestens zwei Eisendornen
verklemmt.

12A. ZERSPRUNGENE OBELISKEN

Wenn man zwischen den zwei Obelisken durchgeht, hért
man eine Kakophonie von kreischenden Affen im Kopf. Das
Gerausch verschwindet, sobald man die Obelisken hinter
sich gelassen hat. Es ist nervtétend, aber harmlos. Die
Obelisken sind nicht-magisch, und der Effekt kann nicht ge-
bannt werden.

12B. TEST DER FREUNDSCHAFT

Eine 3 Meter hohe Statue eines bésartig dreinblickenden
Affen balanciert auf ihrem Schwanz auf einem Ste<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>