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Dieses Kurzabenteuer entstand im Rahmen von
»opiel der Elemente®, der Abenteueraktion 2019 des
DSA-Forums. Kurzabenteuer bedeutet, dass die Ge-
schichte in einigen Passagen bisher nur rudimentir
ausgearbeitet ist und der Meister noch etwas eige-
ne Arbeit hineinstecken muss, um sie reibungslos
spielbar zu machen. So fehlen zum Beispiel noch
Angaben zur Geschichte der Oase Al'Mharim, in
der dieses Abenteuer angesiedelt ist. Ich werde ver-
suchen, den bisherigen Text in kiinftigen Versionen
weiter auszubauen, bis er schliefflich ein komplet-
tes, vollwertiges Abenteuer ist, doch bis dahin wird
wohl noch viel Wasser aus den Brunnen Al'Mharims
geschopft worden sein. Mir schwebt zum Beispiel
ein zusitzliches, optionales Kapitel mit einem Dun-
geoncrawl vor, und die Geschichte bietet meines
Erachtens auflerdem auch die Moglichkeit fir einen
netten Seitenplot mit echsichem Einschlag, der aber
auch erst noch ausgearbeitet werden will.

Fliissiges Gold ist bisher fiir die 4. Regeledition von
DSA geschrieben, aber méglicherweise wird in zu-
kiinftigen Versionen des Abenteuers auch auf die 5.
Regeledition eingegangen. Bei einer Gruppengrofie
von drei bis vier Helden sollte das Ganze in 12 bis
15 Stunden spielbar sein (Achtung! Angabe ohne
Gewihr, weil das Abenteuer noch nicht testgespielt
wurde).

Die wichtigsten Informationen zu den Hand-
lungsorten und beteiligten Personen finden
sich meist hier im Abenteuer. In einigen Fillen
wird auf weiterfiihrende Angaben in offiziellen ﬁ
DSA4-Publikationen verwiesen. Dabei werden

folgende Abkiirzungen verwendet:

GGuG Gaukler, Granden und Gelehrte
Ru$ Ritterburgen und Spelunken
WdA Wege der Alchemie

Die Angaben zu Talentproben sind jeweils Vorschli-
ge und konnen natiirlich auf die einzelnen Helden
und das Konnen der Gruppe als Ganzes zugeschnit-
ten werden. Gleiches gilt fiir eventuelle Probenzu-
schlige oder -erleichterungen.

Kennzeichnungen:
£ Meisterpersonen mit einem Springer-Symbol
sind offiziellen DSA-Publikationen entnom-
men und koénnen deshalb spiter in anderem of-
fiziellen Material auftauchen. Sofern ihr Schick-
sal in die Hinde der Helden gelegt wird, kann
es passieren, dass die Personen in der offiziellen
DSA-Spielewelt anders agieren oder sich anders
entwickeln.
Meisterpersonen mit einem Bauer-Symbol spie-
len zwar in diesem Abenteuer eine Rolle, der
Meister kann sie aber nach seinem Belieben ver-
wenden, denn sie werden im offiziellen Aventu-
rien keine Rolle spielen.
L2 Das Symbol eines aufgeschlagenen Buches ver-
weist auf ein Handout aus dem Anhang.
®F [n Abschnitten, die von einer schwarzen Maske
bekront sind, finden sich Meisterinformationen,
die den Helden nicht sofort zuginglich sind
oder sogar ausschliefflich als Hintergrundinfor-
mationen fiir den Spielleiter dienen sollen.
Wenn Abschnitte von einem Notensymbol be-
kront sind, prisentieren sie Musikvorschlige
fir konkrete Abenteuersituationen mit Angabe
des Kiinstlers und Liednamens. Auf Seite 36
finden sich WWW-Adressen, auf denen die vor-
geschlagenen Tracks kostenlos heruntergeladen
werden kdnnen.

Jime

Abschnitte, denen dieses Symbol vorange-
Y stellt ist, machen Vorschlige, um den Helden
die entsprechende Szene zu erleichtern.

Abschnitte, denen dieses Symbol vorange-
B stellt ist, machen Vorschlige, um den Helden
die entsprechende Szene zu erschweren.
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FLUssIGES GOLD

Das Abenteuer fiir den eiligen Leser

Stichworte zum Abenteuer: cine Oase mit heil-
kriftigen Quellen, ein vermeintlicher Giftanschlag
und ein lang verborgenes Geheimnis

Genre: Detektivabenteuer, Dungeonabenteuer
Voraussetzungen: Hilfsbereitschaft, Neugier,
Wagemut, Forscherdrang

Ort: Oase Al‘Mharim

Zeit: Rahja 1038 BF

Komplexitit (Spieler/SL): mittel/hoch

Erfahrung der Helden: kompetent bis meisterlich
Anforderungen: Gesellschaftliche Interaktion,
detektivischer Spiirsinn

Gesellschaftstalente @ ¢ @ @

Kampf e R R« X2
Kérperliche Talente @ ¢ 9 &
Wissenstalente QOO

EINFUHRUNG

»S0 ist nun einmal das Spiel der Elemente! Seine
Regeln sind im steten Fluss und dndern sich bestindig.
Wir Sterblichen miissen dies akzeptieren und lernen,
damit zu leben.

— Walid Al‘Safin, Leibarzt des Beys von Al'Mharim

Was bisher geschah...

Vor langer Zeit

Bei der Anlage von Katakomben fiir die reichen
Einwohner Alt-Eslamabads (dem heutigen Al'Mha-
rim) stiefS man im Jahr 632 BF auf eine Héhle, in
der eine tiber 20 Schritt hohe Stufenpyramide ver-
mutlichen echsischen Ursprungs stand. Threr Spitze
entsprudelte erquickendes Wasser, das die Flanken
hinablief und in unterirdischen Bichen die Hohle

- 4 Flissiges Gold

»Seht dort, unser Wasser. Seht, wie reichhaltig es
Rastullah aus unseren Brunnen sprudeln lisst. Seht, wie
es durch die Gnade des einzig Wahren Kranke genesen
lisst. Und seht, wie er die Strablen der Sonne auf der
Oberfliche giilden glinzen lisst. Unser Wasser ist fliis-
siges Gold. Und Rastullah hat uns damit beschenks.
— Jamal ben Salim, Wesir des Wassers in Al'Mharim

verlie}. Baumeister und Arbeiter waren gleicherma-
en von dem wundersamen Bauwerk angetan, das
sie alle in einen unwiderstehlichen Bann zog. An
der Pyramide wurden Wandmalereien von lingst
gefallenen Gottern gefunden, welche die Jahrhun-
derte iiberdauert hatten. Die farbenprichtigsten
und grofiten dieser Zeichnungen bewegten sich,
und zwei Unbedarfte lieflen sich dazu hinreifen,
einige von ihnen voller Bewunderung zu beriihren.
Dies erwies sich jedoch als fatal, denn augenblicklich
nach der Berithrung erwachten die Zeichnungen zu
echtem Leben und materialisierten sich. Die Mani-
festationen fackelten nicht lange, griffen die immer
noch wie unter einem Bann agierenden Bauarbeiter
ohne Vorwarnung an und hielten blutige Ernte un-
ter ihnen. Einige wenige Arbeiter konnten flichen;
darunter der verantwortliche Baumeister, der den
Zugang zur Hohle unverziiglich wieder verschlieffen
lief3. Nachdem er seinem Dienstherrn Bericht erstat-
tet hatte, sandte dieser einige kampfkriftige Getreue
in die Hohle, welche die lebenden Bildnisse unter
hohen Verlusten besiegen konnten. Die Zuginge der
an die Hohle grenzenden Katakomben wurden an-
schlielend durch Bannmale gesichert und verschiit-
tet.

Die wenigen schriftlichen Zeugnisse der grausi-
gen Geschehnisse jener Tage liegen heute vergessen
in den Tiefen der Puniner Kanzlei begraben. Das
Wissen von einem Bereich unter Eslamabad, zu dem
der Zutritt unter Androhung der Todesstrafe verbo-




ten war, ging alsbald verloren, denn alle Uberleben-
den starben merkwiirdigerweise binnen der nichsten
sechs Monde an mysteriése Krankheiten oder durch
Ungliicksfille. Lange Zeit erzihlte man sich in Es-
lamabad vom ,Fluch der Katakomben®, ohne den
wahren Hintergrund zu kennen. Aber auch die Le-
gende des Fluchs geriet allmihlich in Vergessenheit,
und nur der tulamidische Namen der Stadt, Al‘Mha-
rim (von al-Maharim, das Verbotene), sowie das
Mirchen eines Haimamuds erinnern noch vage an
jenes Geheimnis, dass unter der Oase schlummert.

Vor einigen Monden

2 Cherek ben Nareb, Eigentiimer des luxuri-
osen Kurhotels El'Kalif im Zentrum Al‘Mharims
begann mit dem Aus- und Umbau seines Etablisse-
ments, um seinen gut situierten Gisten alle erdenkli-
chen Annehmlichkeiten auf dem modernsten Stand
der Technik bieten und zugleich noch mehr Kur-
giste als bisher bei sich aufnehmen zu kénnen. Bei
der Erweiterung seines Kellers stief$ er auf einen der
alten Einginge zu den nie genutzten Katakomben.
Das Bannmal wurde von Sahil ibn Ruban, einem
Abginger der Pentagramm-Akademie in Rashdul,
filschlicherweise als eine unermesslichen Reichtum
verheifSende Inschrift identifiziert. Also wies Cherek

... und noch geschehen kann

Das vorliegende Abenteuer spielt im Rahja des
Jahres 1038 BF in Al'Mharim, einer Oase am Nor-
drand der Wiiste Khom auf dem Karawanenweg
von Mhanadistan ins westliche Almada. Es besteht
im wesentlichen aus zwei Teilen. Im ersten werden
die Helden gebeten, die Titer eines angeblichen Gif-
tanschlags auf einen horasischen Kurgast dingfest zu
machen. Thre Nachforschungen ergeben allerdings,
dass es sich keineswegs um einen Anschlag handel-
te, sondern die Vergiftungssymptome eine ganz an-
dere Ursache hatten: Das lebensspendende Wasser
der Oase versiegt allmihlich und hat seine weithin
gerithmte Heilkraft fast vollstindig verloren. Wenn
dies nicht aufgehalten und riickgingig gemacht wer-
den kann, droht dem Ort der Untergang im Sand
der Khomwiiste. Die Helden erhalten deshalb im
zweiten Abenteuerteil aus dem Palast des Beys von

Al'Mharim den Auftrag, auf diskretem Weg heraus-
Wahl der Helden

Fliissiges Gold ist als Abenteuer fiir sehr erfah-
rene Helden konzipiert, fiir Einsteiger- und unerfah-
rene Helden ist es hingegen nicht geeignet. Lediglich
der erste Teil des Abenteuers kann auch mit niedrig-
stufigen Charakteren gespielt werden.

Fir die Geschichte sind eigentlich alle huma-
noiden Charaktertypen denkbar, allerdings werden
Heldinnen von Novadis oft nicht fiir voll genom-
men oder schlichtweg iibergangen. Elfen — ganz
gleich, ob minnlich oder weiblich — kénnen hin-
gegen vom einfachen Novadi manchmal mit einem

ben Nareb einen Arbeiter an, den Zugang im Ge-
heimen freizulegen, denn er glaubte, dahinter einen
alten Schatz aus urtulamidischen Zeiten zu finden.
Nachdem die Hohle entdeckt worden war, erkun-
deten Cherek und drei Arbeiter die Pyramide nach
dem vermeintlichen Schatz, wurden jedoch Opfer
des gleichen mysteriosen Banns, der schon vor Jahr-
hunderten den ersten Entdeckern zum Verhingnis
geworden war. Bei dem Kampf gegen neu erweckte
Wandmalereien wurde die alte und schon leicht ma-
rode Pyramide beschidigt und stiirzte teilweise ein,
wodurch die Zuliufe zweier unterirdischer Quell-
flisse durch Triimmer teilweise blockiert wurden.
Cherek gelang es, verletzt zu entkommen, und er
lief den Zugang zu den Katakomben von einem an-
deren Arbeiter wieder verschliefSen, dessen Schwei-
gen er sich mit viel Geld erkaufte. Sein Bekannter
Sahil ibn Ruban brachte ein neues Bannmal am Zu-
gang an (L2 siche Handout Nr. 2), das nicht nur die
Wesenheiten im Inneren der Hohle daran hindern
soll, diese zu verlassen, sondern es auch unmaglich
macht, die Hohle von auf8en zu betreten. Die mani-
festierten Zeichnungen aber sind dimonisch beseel-
te Wesenheiten, die nun in dem sich allmihlich in

der Hohle aufstauenden Wasser leben und es seiner
Heilkraft berauben.

zufinden, wodurch sich das Wasser der Oase verin-
dert hat, und — sofern méglich — den fritheren Zu-
stand wiederherzustellen. Dabei stof$en sie auf das
uralte Zsahh-Heiligtum tief unter Al‘Mharim (siche
,» Was bisher geschah... Vor langer Zeit).

Der vorgesechene Abenteuerverlauf ist auf kom-
petente bis meisterliche Charaktere zugeschnitten,
kann aber durch leichte Verinderungen auch an
eine etwas weniger erfahrenere Heldengruppe ange-
passt werden. Zu diesem Zweck gibt es bei manchen
Szenen Hinweise darauf, wie sie einfacher gestaltet
werden konnen.

Es ist durchaus moglich, das Abenteuer zeitlich
zu versetzen, sowohl was das Jahr als auch den Mo-
nat angeht. Der Rahjamond ist nur dann als Zeit-
punkt vonnéten, wenn die Helden wegen des Brun-
nenfestes in Al'Mharim weilen sollten.

Dschinn verwechselt und deshalb mit Wiinschen
und Bitten ,belistigt* werden. Und ein Al'Anfaner
sollte seine Herkunft nicht nur in Al'Mharim, son-
dern im gesamten Kalifat lieber geheim halten, denn
seit dem Khomkrieg sind Al'Anfaner bei den Nova-
dis zutiefst verhasst. Echsische Spielercharaktere sind
tur dieses Abenteuer denkbar ungeeignet, denn gliu-
bige Novadis werden nicht zégern, ,dieses unheilige
Geziicht“ zu toten. Und jedem, der mit Geschupp-
ten gemeinsame Sache macht (was auf die {ibrigen



Charaktere der Heldengruppe zutrife), wird mit
Verachtung, Ablehnung oder sogar Hass begegnet.
Ansonsten ist eine Heldengruppe, deren Stir-
ken in gesellschaftlichen und kimpferischen Talen-
ten liegen, nicht verkehrt. Durch den Detektivplot
im ersten Teil des Abenteuers werden neben Gesell-
schaftstalenten aber auch Wissenstalente vonnéten
sein, und ein Spielercharakter mit novadischer Ab-

stammung kann die ein oder andere Situation mit
Sicherheit leichter hinter sich bringen als ein zwolf-
gottergliubiger Held. Geweihte und Magier lassen
sich in dieses Abenteuer problemlos integrieren.
Gerade ein magisch begabter Held kann im zweiten
Abenteuerteil von Vorteil sein, ist aber fiir einen er-
folgreichen Abschluss nicht notig.

AL MHARIM

DIE VERBOTENE

Al'Mharim (von vielen Almadanis
3 noch immer mit seinem
alten Namen Eslamabad
bezeichnet) liegt inmitten
eines langgestreckten Tals
der Amhallassih-Kuppen auf
dem Karawanenweg von
Mbhanadistan ins westliche
Almada. Wihrend ringshe-
rum im gesamten staubtro-
ckenen Umland nur die kirg-
liche, wiistennahe Vegetation
eines Saumlandes mit bestenfalls
einigen groffen Kakteen, Agaven und
anderem Dornicht- und Kriippelgestriipp zu finden
ist, liegt AI'Mharim inmitten eines fruchtbaren grii-
nen Kessels, der voller Leben ist. Die heiffen Quellen
des Tals sorgen hier aber nicht nur fiir eine {ippige
Vegetation, sondern sind auch die Grundlage fiir
einen ausgedehnten Kur- und Badebetrieb, denn
Al'Mharims Wasser wird eine heilsame Wirkung
nachgesagt. Deshalb besuchen Jahr fiir Jahr viele
wohlhabende Kranke und Gebrechliche — nicht nur
aus dem Kalifat — die Oasenstadt, um dort Linde-
rung ihrer Leiden und Zipperlein zu erfahren. Und
so ist dort sowohl fiir Bader, Barbiere, Wundheiler,
Quacksalber und Pillendreher gutes Geld zu ver-
dienen als auch fiir all solche, die es verstehen, rei-
che und gelangweilte Kurgiste zu unterhalten und
fir ihr Amiisement zu sorgen. Entsprechend hoch
ist die Dichte an Wahrsagern, Mirchenerzihlern,
Gauklern, Ilusionisten, Hindlern und Krimern,
die sich auch die ein oder andere Zechine verdienen

Das Siidviertel

Bereits vor der Entdeckung der Quellen und ih-
rer Inbesitznahme durch Kaiser Eslam den Miinzrei-
chen existierte an diesem Ort ein tulamidischer Ba-
sar und Karawanenumschlagplatz. Er ist die Wiege
des heutigen Siidviertels mit seinen schmalen Gas-
sen, den eingeschossigen Lehmbauten, dem Basar
und zwei Karawansereien sowie zahlreichen Hand-
werkern, Hindlern und Krimern, aber auch einigen

6 Fliissiges Gold

wollen. Der vom Kalifen ernannte Bey, £ Hachmad
al-Benin ibn Rashmal, tut das Seinige, um die gut
zahlenden Giste seiner Oase mit inszenierten Ka-
melrennen, Sibel-Schaukimpfen oder Tanzauffiih-
rungen bei Laune zu halten und dabei zugleich fiir
den Emir und Kalifen wertvolle Informationen aus
den anderen Reichen Aventuriens zu sammeln. Der
rege Kurbetrieb mit den zahlreichen, aus fremden
Landern stammenden Gisten hat auch dazu gefiihre,
dass sich die novadischen Bewohner AlI‘Mharims mit
der dauernden Anwesenheit von Ungldubigen arran-
giert haben. Im Gegensatz zu vielen anderen Orten
im Kalifat wird man hier als Zwolfgottergliubiger
nicht stindig misstrauisch bedugt oder irgendwel-
cher Untaten verdichtigt. Es herrscht eine lebenslus-
tige und dekadent ausgelassene Stimmung.

Zahlreiche unterirdische Bewisserungskanile
(Feggagir genannt), die von den 6ffentlichen Brun-
nen der Oase ausgehen, versorgen die Springbrun-
nen und Girten der Stadt sowie die sie umgebenden
Palmenhaine mit dem kostbaren lebensspendenden
Nass. Al'Mharim verfiigt sogar {iber so viel Wasser,
dass man siidlich der Stadt den Teich El‘Tufar ange-
legt hat, der den Kamelen und Maultieren der Kara-
wanen als Trinke dient.

Zwei grofle Tore (das Tor der Giildenlinder
im Norden und das Tor der Flamingos im Stiden)
durchbrechen die aus Lehmziegeln errichtete Stadt-
mauer und fithren nach Al'Mharim hinein. Der
Ort besteht aus einem ilteren Siidviertel und dem
nérdlichen, Almadija genannten Palastviertel (auch
als Kasbah bezeichnet), das unter den Eslamiden auf
dem Reiflbrett geplant wurde.

Heilern und Barbieren. Grofites und prichtigstes
Gebiude ist das Frauenbadehaus al-Tegush. Thm
steht das Rastullah-Bethaus mit vorgelagertem Platz
an Prichtigkeit aber kaum nach. Am nérdlichen
Rand des Viertels — quasi am Ubergang zur Kasbah
— und damit im Zentrum Al‘Mharims steht eines
der besten Hotels des Ortes, das Kurhotel El'Kalif.




Almadija

Almadija wird von der
weitliufigen Palastanlage des
Beys samt Gistepalast, Ha-
remsgebiude und dem Turm
der Geier (tulamid.: Burj
Al‘Ghulim) sowie der dazu-
gehorigen Gartenanlage be-
herrscht. Hier wird der Besu-
cher von tippigen Palmalleen,
sprudelnden  Springbrunnen
und verspielten Hausfassaden
im eslamidischen Stil begriif3t.
Die vielen schlanken Minaret-
te, die bunten Kuppeldicher
sowie die unzihligen kleinen
und groflen Zwiebeltiirme
mogen einem Fremden gera-
dewegs aus einem der Mirchen
aus Tausend und einem Rausch erscheinen. In der
Nachbarschaft des Beyspalasts stehen das ausschlief3-
lich Minnern vorbehaltene Bad der Karawanen-
fithrer (tulamd.: Hammam Karwanbashi) sowie das
Hotel am Palast. Al'Mharims erstes Haus am Platze
in Sachen Gistebeherbergung und -unterhaltung ist
allerdings das ebenfalls in Almadija angesiedelte Kur-
hotel Adamant mit angeschlossenem Spielsalon. Auf
der Strafle der goldenen Kuppeln, der Flaniermeile
des Palastviertels, treffen sich hochgestellte Kurgiste,
Honoratioren und Mitglieder der Oberschicht, um
sich tiber den neusten Klatsch auszutauschen oder

Tor der Guldenlander
Krauterhandlerin & Pillendreherin |-
Madida

Teehaus Azila

Schneiderei El-Said

Kurhotel Adamant
Instrumentenbauer Ghantabir
ben Selim

7 Wunderheiler Sabri ibn Khalid
8 Hotel am Palast

9 Palast des Beys
0

1

Arsenal

Gold- und Silberschmied Hakim
ben Terebhan

{12 Die Garten des Benayman
(13 Tsa-Schrein

| 14 Schenke Fantasia

15 Barbier Gaftar ben Nasir

|16 Rauchstube Khémhud

17 Bordell Sonne des Stidens

18 Frauenbadehaus al-Tegush

19 Basar

20 Handler Mustafa und Jikhaban
ben Alev

Tor der Flamingos

Hotel Quellenhof

Wahrsagerin Naima

Alchimist Faruk ben Heradijn
Karawanserei Al'Zaynab
Rastullah-Bethaus
Karawanserei Al'Karanim
Badestube Al'Bishan

Topferei des Tarek ben Halanim
Kurhotel EI'Kalif

Taberna Goldener Léwe
Medicus Walid Al'Safin
Teppichkniipfer Sahid ben
Sheriman

Grobschmied Deredan Malagrei
Bad der Karawanenfiihrer
Kramer Devlech ibn Marwan

—e&ed

hohe Politik zu betreiben. Das wird begleitet von
den Rufen und lautstarken Anpreisungen unzihliger
fliegender Hindler, kleiner Krimer und Trédler, die
entlang der Strafle ihre Stinde aufgebaut haben. An
die Strafle der goldenen Kuppeln grenzt der grofie
offendiche Kurpark, der Die Girten des Benayman
genannt wird. Er hat seinen Namen von dem tulami-
dischen Baumeister, nach dessen Plinen er angelegt
wurde. Im Park steht der kleine Tsa-Schrein, der von
dem zwolfgodttergliubigen Karawansereibesitzer Rah-
jiv Abu‘l Karanim betreut wird. Im 6stlichen Teil des
Viertels befindet sich zudem das Arsenal Al'Mharims.

AL NMHEARIM
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Ausgewihlte Gebiude & exemplarische Etablissements

Hinter einigen Gebduden/Einrichtungen finden
sich Angaben, die mit Q, P und S beginnen. Q
und P geben dabei die Qualitit und den Preis
auf einer Skala von 1 (miserabel) bis 10 (exqui-
sit) an. Die Zahl hinter S benennt die Anzahl an
vorhandenen Schlafplitzen.

1 Tor der Giildenlinder

2 Kriuterhiindlerin & Pillendreherin Madida
(Q3, P4)

Das Kurwesen lisst in Al'Mharim das Geschift
mit heilkundlichen ,Zusatzdiensten“ blithen. Ob
Wundversorgung, Schénheitsbehandlung, Trink-
kuren oder Wunderpiilverchen, alles ist in der Oase
zu haben. Die 28-jihrige Madida Lanza stammt ur-
spriinglich aus dem Lieblichen Feld und gehort zu
jenen, die solch erginzende Behandlungen anbie-
ten. Entspannungstees gibt es bei ihr genauso wie
Rauschkraut, Salben gegen Ungeziefer und Sonnen-
brand sowie Dragees und Pillen gegen allerlei Weh-
wehchen. Als alleinstehende Frau hat sie es dabei in
Al'Mharim nicht leicht, kann sich aber irgendwie
iiber Wasser halten.

3 Teehaus Azila (Q4, P5)

Das Teehaus Azila liegt verkehrsgiinstig in unmit-
telbarer Nihe zum nérdlichen Stadttor der Oase.
Und so nimmt es nicht Wunder, dass vor
dem Teehaus angebundene Reittiere
keine Seltenheit sind, denn oft machen
Reisende direkt nach Ankunft oder
kurz vor der Abreise noch einmal Halt,
um im Etablissement von Hazanyo Contador
einen ersten bzw. letzten Becher Tee zu trinken.
Der geborene Almadaner bietet seinen Gisten
iiber 50 verschiedene Teesorten an, die von
seiner Frau Azila und einer Gehilfin serviert
werden. Das Besondere am Teehaus ist, dass
es dort sowohl die fiir novadische Gefilde £
tiblichen Sitzgelegenheiten (auf-dem Boden
um einen zentralen Teppichgruppierte KiSsen)
als auch einige Tische und Stiihle fiif Géste aus
nicht-tulamidischen RegionengAventuriens gibt.

4 Schneiderei El-Said (Q8, P9)

Benjir el-Said ben Chalik macht seinem Beinamen
(der Schone) alle Ehre. Der fiir einen Novadi grof§
gewachsene Mittdreifliger gilt bei seinem Volk als
Inbegriff von Schonheit, und allen ist es ein Ritsel,
wieso er sich noch keine Frau genommen hat. Seine
Schneiderei ist in Almadija angesiedelt und fertigt
fur die Reichen und Schénen. Allerdings wird el-
Said nur selten selbst titig. Die meisten Entwurfs-
und Niharbeiten erledigen seine fiinf Sklaven, allen
voran seine Vorarbeiterin und rechte Hand Novara,
die eine wahre Meisterin an der Nadel ist.
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Was aufler Benjir und seinen Skla-
ven niemand weif$: Novara ist keineswegs eine
Sklavin, sondern die Eigenttimerin der Schnei-

| derei. Die urspriinglich aus Almada stammen-
de Schneiderin (voller Name: Novara Honoria
Tadjeri) hat es ins Kalifat verschlagen, wo sie
nur eine einzige Chance auf eine eigene Werk-
statt fiir sich sah: indem sie einen novadischen
Mann als Meister vorschob, der seinen Namen
fur ihr Geschift hergab. Mit Benjir hat sie einen
perfekten Geschiftspartner gefunden. Er hat ei-
nen guten Geschmack in Sachen Kleidung und |
ein Auge fiir Formen und Farben. Er berdt und |
bezirzt die Kundschaft, wihrend Novara fiir das

. Handwerkliche zustindig ist und hinter den Ku-

| lissen auch alles Geschiftliche regelt.

5 Kurhotel Adamant (Q10, P10, S35)
Das Kurhotel Adamant ist Al'Mharims bestes Haus
am Platze. Hier steigen nur die vornechmsten und
reichsten Giste ab, denn das Adamant ist Luxus pur.
Nichts, was es hier nicht gibe oder beschafft wer-
den konnte. Nichts gilt bei Hotelbesitzer Rafik ben
Selim als unmaglich, und so ldsst sein Service (den
er sich selbstredend entsprechend vergiiten ldsst)
keine Wiinsche offen. Tatkriftige Unterstiitzung
bei der Fithrung des Hotels mit seinem ange-
schlossenen Spielkasino erhilt Rafik durch seine
Schwester Ceydija und ihren Mann Khenubaal
ben Ajvar. Aufgrund ihres Reichtums gehoren
die beiden Familien natiirlich zur Oberschicht
Al'Mharims und unterhalten beste Kontakte
zum Bey.

6 Instrumentenbauer Ghantabir ben Se-
L lim (Q7, P7)

¥ Ghantabir ben Selim ist ein Alteingeses-
| sener und arbeitet in der Unterhaltungs-
branche fiir den Kurbetrieb. Er ist Ge-
schichtenerzihler und Instrumentenbauer,
insbesondere fiir Dablas (Tontrommeln),
die von Kurgisten gerne einmal als An-
denken an ihren Aufenthalt in AI'Mharim erworben
werden. Ghantabir und ein paar Freunde musizieren
oft, wenn Sharisadim fiir die Giste auftreten.

7 Wunderheiler Sabri ibn Khalid (Q5, P7)

Sabris Familie ist schon seit Kaiser Eslams Zeiten in
Al'Mharim ansissig und hat es nach der Eroberung
durch das Kalifat verstanden, sich die neuen Macht-
haber durch Kollaboration gewogen zu machen.
Auch wenn das Ansehen Sabris und seiner Familie
bei weitem nicht mehr so hoch ist wie einst, so kén-
nen sie in der Oase doch unbehelligt ihren Geschif-
ten nachgehen.




Durch seine grofispurige Be-

zeichnung kénnte man meinen, dass Sabri zu den
zahlreichen Scharlatanen und unterdurchschnitt-
lichen Quacksalbern gehért, doch dem ist nicht
so. Er hat tatsichlich ein fundiertes Wissen, was
die Heilung von Krankheiten und das Versorgen
von Wunden angeht. Um sich aber von seinen

zahlreichen Mitbewerbern in diesem Metier her-
vorzuheben, setzt Sabri auf vollmundige Verspre-
chen und einen Wunder-Nimbus, mit dem er
sich umgibt. Dabei paart er sein Heiler-Wissen
mit selbstgemachten Piilverchen und angeblichen
Heilmitteln, die aber vollkommen wirkungslos
und ungeféhrlich sind. Wenn er aber die Magen-
verstimmung eines Kurgastest nicht nur mittels
eines alten, aber unspektakuliren Hausmittels,
sondern zusitzlich mit einem obskuren knall-
griinen Pulver kuriert, macht dies ungleich mehr
' Eindruck auf den unbedarften Patienten und
. darf gleich zwei Zechinen mehr kosten.

8 Hotel am Palast (Q6, P6, S28)

Das Hotel am Palast wurde erst kiirzlich eréffnet und
ist der neueste Zugang unter den Beherbergungsein-
richtungen in der Oase. Es steht im 6stlichen Teil
der Kasbah ganz in der Nihe des Beyspalasts. Ge-
leitet wird das Hotel von Melahat ibn Saiman, doch
ist es ein offenes Geheimnis, dass er nicht der Eigen-
tiimer, sondern lediglich ein Angestellter ist. Ganz
Al'Mharim ritselt, wem der neue Hotelbetrieb wohl
gehoren mag, doch ist dies bisher ein gut gehiitetes
Geheimnis ... und Melahat, der es wissen miisste,
schweigt. Das Hotel am Palast bietet eine saubere
und bezahlbare Unterkunft fiir den durchschnittli-
chen Geldbeutel. Im angeschlossenen Gasthaus sind
einfache kleine Speisen, nicht nur fiir Hotelgiste,

erhiltlich.

9 Palastanlage

Der Bau der weitldufigen Palastanlage wurde unter
Kaiser Eslam I. begonnen. Seine Nachfolger bau-
ten sie weiter aus und um, und erst unter Kaiser
Eslam V. wurde sie mit ihrem heutigen Aussehen
fertiggestellt. Die Anlage umfasst neben dem Palast
des Beys (Haus der ewigen Freuden genannt), ein
privates Bethaus, Wirtschafts- und Bediensteten-
gebdude, Unterkiinfte fiir Sklaven, Pferdestille, ein
Gistehaus, das Haremsgebdude, den sogenannten
Turm der Geier und den Palastgarten.

Die Auflenmauern des Beyspalastes sind mit weifSem
Marmor verkleidet. An zwei seiner Ecken stehen
schlanke Rundtiirme, und schon von weitem er-
blickt der Betrachter drei mit blau glasierten Ziegeln
gedeckte Kuppeldicher. Fir jeden Auswirtigen ist
der Palast mit seinen bunt verzierten Fuf$boden, den
kunstvoll bemalten Innenwinden und der verspielten
Ornamentik der Inbegriff eslamidischer Architekeur.

Im Haremsgebdude, dem Sheikasul, fithre 2 Hint
saba Sheranbil, die Hauptfrau des Beys, ein strenges
Regiment iiber ihre Angestellten, Sklavinnen und
auch die beiden Nebenfrauen ihres Mannes.

Der viereckige Turm der Geier ist mit seinen fiinf
Geschossen das hochste Gebiude der Stadt und zu-
gleich das Domizil der Askarim, der Speertriger des
Beys. Da dort frither oft Gehenkte von den Zinnen
baumelten, bis sich die Geier sie holten, kam der
Turm zu seinem etwas schaurigen Namen.

Einer der jlingsten Teile der Gesamtanlage ist der
weitliufige Palastgarten. Er ist in verschiedene Be-
reiche unterteilt, die durch Mauern voneinander
getrennt sind. In allen finden sich aufwindige Was-
serspiele, Pavillons und zahlreiche Statuen. Im Ro-
sengarten steht zudem die Menagerie des Beys.

10 Arsenal

Das Arsenal steht in der Nihe des Palasts des Beys im
Nordviertel Al'‘Mharims. In ihm lagern Waffen und
Ausriistung der militdrischen Truppen des Beys. In
einer kleinen angegliederten Werkstatt samt Schmie-
de werden Reparaturen und notwendige Wartungen
vorgenommen. Oberster Herr des Arsenals ist Jamal
ben Boroman. Bei der Erledigung seiner Aufgaben
stehen ihm diverse Sklaven und freie Wachleute zur
Seite. Vor dem Eingang des Arsenals stehen immer
zwei Wachleute, ein weiterer hilt stets im Hof Wache.

11 Gold- und Silberschmied Hakim ben Tereb-
han (Q10, P10)

Der in Almadija ansissige Gold- und Silberschmied
Hakim ben Terebhan ist einer der reichsten und
einflussreichsten Minner der Stadt. Seine Familie
gehort schon seit Jahrzehnten zu den engsten Freun-



den und Vertrauten des Beys von Al‘Mharim, der
zugleich Sheik der Beni Qasem ist. Eigentlich hatte
Hakims Vater Terebhan selbst groffe Hoffnungen
darauf gehabt, zum Sheik des Stammes gewihlt zu
werden, und dann sifle heute wohl Hakim als Bey
im Palast, doch er ist mit seiner jetzigen Situation
vollauf zufrieden. An Einfluss und Reichtum dem
Bey fast ebenbiirtig, muss er sich weniger Zwingen
und Konventionen beugen. In seiner Werkstatt fer-
tigen Hakim und zwei Gehilfen Geschmeide von
edelster Qualitit an, und es versteht sich von selbst,
dass er zu den bevorzugten Lieferanten des Palastes
gehort. Was keinen Abnehmer im Heim des Beys
findet, kommt in den Verkauf fiir die anspruchsvol-
len und begiiterten Kurgiste. Und das Geschift lauft
sehr gut. Doch obwohl Hakim im Geld schwimmy,
hért man ihn stindig lamentieren, dass seine zwei
Frauen ihn mit ihrer Verschwendungssucht noch in
den Ruin treiben wiirden.

12 Die Girten des Benayman

Der 6ffentliche Kurpark in Almadija grenzt direkt an
die palmengesdumt Prachtstrafle Al‘Mharims. Ver-
schlungene Wege durch baumbestandene Bereiche
wechseln sich ab mit streng geometrisch angelegten
Teilgirten, in denen das ganze Jahr iiber blithende
Pflanzen dem Auge des Kurgastes schmeicheln. Die
Qase leistet sich vier Girtner, die sich ausschliefllich
um die Girten des Benayman kiimmern und dafiir
sorgen, dass die Anlage stets einen iiberaus gepfleg-
ten Eindruck macht. Im Zentrum des Parks steht
ein Pavillon, der als Biihne fiir Auffiihrungen dient,
mit denen die Kurgiste unterhalten werden. Etwas
abseits aber dennoch gut erreichbar steht der Tsa-
Schrein im zentralen Teil der Girten.

13 Tsa-Schrein

Der etwa zwei Schritt hohe Tsa-Schrein steht im
zentralen Teil der Girten des Benayman und wird
von zwei Kirschbiumen flankiert. Der schlichte,
hélzerne Bau hat die Form eines Schranks mit Spitz-
dach und ist in knallbunten Farben angemalt. Im In-
neren des Schreins steht die silberne Statuette einer
Eidechse mit Augen aus Opalen. Drumherum fin-
den sich meist Opfergaben von Gldubigen, so zum
Beispiel Riucherwaren und Dattelwein aber auch
kleines Spielzeug und natiirlich Blumen.

14 Schenke Fantasia (Q6, P6)

Wirt Loruf ben Yakuban ist ein kleiner, drahtiger
Mann Ende 30 und diente geraume Zeit als Spahi in
den berittenen Truppen des Kalifen. Nach Ende sei-
ner Dienstzeit kehrte er in seinen Heimatort zuriick
und iibernahm eine Schenke, die er nach dem bei
Novadis iiblichen Begriiffungszeremoniell benannte.
Er bietet gute novadische Hausmannskost — zuberei-
tet von seiner Frau Meribeth — und als Besonderheit
eine Auswahl verschiedener Dattelweine.
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15 Barbier Gaftar ben Nasir (Q5, P6)

Gaftar hat den kleinen Laden im Siidviertel erst vor
rund einem Gotterlauf von seinem Vater iibernom-
men. Von aufSen wire er als solcher kaum zu erken-
nen, wenn {iber dem Eingang nicht ein aufgeklapp-
tes Rasiermesser aufgemalt wire. Der MittdreifSiger
bietet nicht nur Bartscheren an, sondern auch die
fachminnische Pflege von Glatzen, Aderldsse und
bei Bedarf auch Salben gegen Hautreizungen.

16 Rauchstube Khémhud (Q4, P3)

Die Rauchstube Khémhud begann vor einigen Jah-
ren als recht schibiger Treff der armen Bevolkerung
von Al'Mharim, wo Minner sich nach Sonnenun-
tergang dem Genuss von Rauschkraut hingaben.
Der Ruf der Verruchtheit iibte indes eine unerwar-
tete Anziehungskraft auf gelangweilte Kurgiste und
ihr Gefolge aus, sodass der kleine Lehmbau im Std-
viertel allmihlich zu einer Attraktion im Badebetrieb
avancierte. Eigentiimer Luhuf Hebab ben Shereban
witterte ein gutes Geschift und mdébelte seinen La-
den soweit auf, dass nun auch weniger abenteuer-
lustige Giste der Oase dort ab und zu Halt machen,
zumal Luhuf mittlerweile auch nicht berauschende
Tabake fiir seine Shishas anbietet. Nichtsdestotrotz
haftet der Rauchstube immer noch ein Ruf von Las-
terhaftigkeit an.

Der Ruf von Verderbtheit

haftet der Rauchstube nicht ganz ohne Grund
an. Luhuf musste sich seinerzeit Geld bei zwie-
lichtigen Personen leihen, um seine herunterge-
kommene Holzhiitte zu einem festen Lehmbau
mit entsprechender Inneneinrichtung umzuge-

stalten. Da er seine Schulden aber bisher nicht
zuriickzahlen konnte, bedingen sich seine Geld-
geber ein Nutzungsrecht fiir das Khémhud aus.
Und so wird in den Sitznischen der Rauchstube |
im Schutze von rauchgeschwingerter, den Blick
| vernebelnder Luft oft das ein oder andere illegale
. Geschiift eingefidelt oder abgewickel.

| iy

17 Bordell Sonne des Siidens (Q6, P8)

Das Bordell im Westen des Siidviertels wird von Bo-
romeo Beratas gefithrt. Er stammt aus Al'Anfa, wur-
de als Soldner im Khomkrieg gefangengenommen
und versklavt. Er diente lange beim Bey und konnte
vor allem {iber Bakshish von Leuten, die wiinschten,
zur Audienz vorgelassen zu werden, genug Geld zu-
sammensparen, um sich freizukaufen. Das Gunstge-
werbe im Kurort lduft passabel. Zwei Frauen und ein
junger Mann schaffen fiir ihn an: Delilah az-Zahra
(in der Gegend von Al'Mharim in Sklaverei gebo-
ren), Tebay bint-el-erg (von ihrem Mann verstof3ene
Novadi aus der Wiiste) und Hal-Reto Meeltheuer
(junger Abenteurer aus Gareth, der auf dem Weg in
den sonnigen Stiden, wo Rauschkraut und Dublo-
nen lockten, von Wiistenriubern versklavt wurde; al-




lerdings muss den heifibliitigen Almadaner, den sich
manche weiblichen Kurgiste wiinschen, noch tiben).
Im Nebengeschift verkauft Boromeo Rauschkriu-
ter — auch an Novadi-Frauen, deren Familien ihnen
so etwas verbieten; dann natiirlich heimlich. Er ist
manchmal zu ungewéhnlichen Zeiten, z. B. mitten
in der Nacht nach Bordell-Schluss, im Kurpark beim
Tsa-Schrein anzutreffen. Dann betet er dort darum,
noch eine nette verlissliche Frau zu finden, die mit
ihm eine Familie griinden will.

18 Frauenbadehaus al-Tegush (Q8, P5)

Das al-Tegush ist eines der wenigen zweigeschossigen
Gebiude im Siidviertel. Es ist ausschliefflich Frauen
vorbehalten und wendet sich durch seine hochwer-
tige Ausstattung an die vornehmen Einwohnerinnen
der Oase sowie an weibliche Kurgiste; und das alles
zu einem vergleichsweise bescheidenen Preis. Ober-
haupt der Badesklavinnen im al-Tegush ist Gonza-
ga Dulcinea Blaemendil, auch Gonzaga al-charaka
genannt. (Als Vorbild fiir dieses Etablissement kann
das ,,Bad der Dame Suleika“ aus RuS, S. 156-159,

herangezogen werden.)

19 Basar

Der grofle Basar ist der Kern des Stidviertels. Die
dortigen Liden und Geschifte gehéren der Stadt,
von der sie an Hindler und Handwerker vermietet
werden. Das Warenangebot ist vielfiltig und reicht
von preiswerten Produkten des tiglichen Gebrauchs
bis hin zu hochwertigen Luxusgiitern fiir die reichen
Kurgiste. Zu finden sind unter anderem Obst, Ge-
miise, Kriuter, Glas- und Porzellanwaren, Tuche,
Teppiche, Kleidung, Schmuck, Duftwisserchen,
Fleisch- und Backwaren, Gewiirze, Keramik, Trodel,
aber auch Waffen und Sklaven. Ein Imbiss bietet
verzehrfertiges Essen zum Mitnehmen, wihrend die
weichen Kissen einer Teestube zum Verweilen einla-
den. (Der Grundriss eines typischen tulamidischen

Basars findet sich in RuS auf S. 155.)

20 H:iindler Mustafa und Jikhaban ben Alev

(Q6, P6)

Exemplarisch fiir die zahlreichen Hindler im Siid-
viertel seien hier Mustafa ben Alev und sein Bruder
Jikhban erwihnt. Sie bieten mehrheitlich Waren des
tiglichen Gebrauchs an, die nicht in Al'Mharim
selbst hergestellt werden, sondern iiber Karawanen
ihren Weg in die Oase finden. Das Angebot reicht
von Kleidung, iiber Kupferkessel bis hin zu Biirsten
und Kimmen. Wer fiir seinen Haushalt etwas Au-
Bergewodhnliches oder Hochwertiges benotigt, ist bei
den Briidern ben Alev an der richtigen Adresse.

21 Tor der Flamingos

22 Hotel Quellenhof (Q7, P8, S20)

Das im Siidviertel gelegene Hotel Quellenhof ist ein
alteingesessener Betrieb, der von der Familie Al‘Se-
duji gefithrt wird. Familienoberhaupt und damit
Chef des Etablissements ist der Novadi Madjid ibn
Kerubal Al‘Seduij, der von seiner Frau Tanaquil und
der gemeinsamen Tochter Eshila unterstiitzt wird,
wenngleich man die beiden Frauen als Gast kaum zu
Gesicht bekommt. Der Quellenhof ist eine beliebte
Adresse bei Durchreisenden, die zwar einen gewissen
Komfort zu schitzen wissen, sich aber den Luxus des
Hotels Adamant oder des El'Kalif nicht leisten kon-
nen. Zudem kann Madjids Haus mit einem eigenen
(wenngleich kleinen) Badebecken aufwarten. Bei
Bedarf kénnen die Giste bei einer Massage durch ei-
nen Haussklaven entspannen oder die Dienste eines
externen Barbiers in Anspruch nehmen.

23 Wahrsagerin Naima (Q5, P5)

Die zwolfgottergliubige Naima Aramsuni hat sich
auf Sterndeuterei und Horoskop-Erstellung sowie das
Prophezeien mittels Inrah-Karten spezialisiert. Die
verwitwete 38-jihrige Gauklerin muss sich seit dem
Tod ihres Mannes allein durchschlagen und dabei
ihre beiden T6chter Malejah (12 Jahre) und Shahane
(15 Jahre) durchbringen. Die beiden gehen ihr im
Geschift zur Hand, sei es, indem sie wihrend der
»Vorstellungen® ihrer Mutter zum passenden Zeit-
punkt Rauch und Diifte ins Zimmer leiten oder sie
begleitende Geridusche erzeugen (z. B. leises Liuten
von Glockchen, Schlagen eines kleinen Gongs etc.)
Ganz selten wird Naima von ihrer idltesten Tochter
auch einmal vertreten, denn Shahane hat sich mitt-
lerweile sehr viel von ihrer Mutter abgeguckt.

Was Naima un- terdessen beun- |
ruhigt, ist, dass ihre Tochter im Gegensatz zu
ihr selbst manchmal dabei nicht schauspielert,
sondern offenbar tatsichlich Eingebungen und
Visionen zu haben scheint.

24 Alchimist Faruk ben Heradijn (Q7, P5)
Die Alchimistenwerkstatt Faruk ben Heradjins be-
findet sich im Siidviertel am Platz vor dem Rastul-
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lah-Bethaus. Ein Nasenschild, das eine Feinwaage
und einen Rohalskolben iiber einer Flamme zeigt,
weist am Gebiude auf das Geschift hin. Faruk ist
ein Abginger der alchimistischen Fakultit der Her-
zog-Eolan-Universitit zu Methumis und versteht
sein Handwerk sehr gut, so kann er zum Beispiel
Heiltrinke und Antidots aus fiir Rastullah-Gliubige
erlaubten Zutaten herstellen. Da diese Mittel aber
sehr teuer und die Kunden dafiir eher rar gesit sind,
besteht sein Hauptgeschift daraus, Salben gegen
Sonnenbrand und Tinkturen gegen Magen-Dar-
merkrankungen sowie Hitzschlag und Sonnenstich
zu produzieren.

Alle von Faruk gebrauten Mittel
sind hochwirksam, doch so recht scheinen sei-
ne Kunden dies nicht zu wertschitzen bzw. sind
sich dessen gar nicht bewusst. Der Alchemicus
arbeitet deshalb seit geraumer Zeit daran, Ver-
' bindungen zum Palast des Beys aufzubauen, um
vielleicht dort die ihm zustehende Anerkennung
fur seine Fihigkeiten zu bekommen.

25 Karawanserei Al‘Zaynab

Der Grof3- und Fernhindler Yakuban Al‘Zaynab ist
Besitzer einer der zwei Karawansereien im Siidviertel
und wird auch “Der Herr der 1000 Kamele® genannt.
Im Innenhof seines Hauses bietet er allerlei Waren aus
fremden Lindern an und erlaubt es bisweilen auch
seinen Gisten, dort ihre von weither mitgebrachten
Produkte feilzubieten. Yakuban ist ein streng gliu-
biger Novadi, der Ungliubige nur ungern in seiner
Karawanserei als Ubernachtungsgiste aufnimmt. Oft
verweist er sie an Rahjiv Abu‘l Karanims Einrichtung,
wohl wissend, dass er damit seinem Konkurrenten
wieder einmal gut zahlende Giste beschert.

26 Rastullah-Bethaus

Das von einem gemifligten Mawdli betriebene Ras-
tullah-Bethaus ist eines der prichtigsten Gebdude in
der Oase. Es ist aus Ziegeln errichtet, die weif§ ge-
kilkt sind, und wird von einer groflen, tiirkisfarbe-
nen Kuppel abgeschlossen. An den beiden Ecken der
Frontseite ragen zierliche, tiirkisfarbene Minarette
in die Hohe. Eine 9-stufige Treppe, auf der immer
eine ansehnliche Zahl an Schuhen steht, fiihrt hin-
auf zum Eingang, der einen kleinen Vorbau in Form
eines Zelts besitzt. Direkt hinter dem Eingang befin-
den sich rechts und links von ihm zwei grofle, von
Holzbinken umstandene Wasserbottiche. Sie wer-
den von den Gldubigen zur Fuflwaschung genutzt.
Zahlreiche Spitzbogenfenster lassen das Innere hell
und luftig erscheinen. Die Innenwinde sind weif§
verputzt und mit zahlreichen bunten Ornamenten
verziert. Der Boden der beiden Betriume (je einer
fiur Minner und Frauen, die getrennt beten) ist mit
griin-blauen Mosaiken ausgelegt. Sowohl innen als
auch auf dem groflen Platz vor dem Bethaus steht
eine Vielzahl an Palmen.

12 Fliissiges Gold

27 Karawanserei Al‘Karanim

Al'Mharim liegt an einer viel genutzten Karawanen-
route, und so nimmt es nicht Wunder, dass es in der
Oase gleich zwei Karawansereien gibt, die in stidn-
diger Konkurrenz zueinander stehen. Die Karawan-
serei Al'Karanim wird von Rahjiv Abu‘l Karanim,
einem Witwer in den Endvierzigern, gefihrt. Er
ist ein freundlicher, dlterer Herr mit graumeliertem
Bart, der gern mit weitgereisten Gisten iiber fremde
Linder redet. Der Witwer hat zwei S6hne und eine
Tochter, die schone Azila, die ihm zur Hand gehen.
Auflerdem betreut Rahjiv ehrenamdich den Tsa-
Schrein im Kurpark, tauscht also verblithte Blumen
aus, stellt Riucherstibchen auf und macht sauber.

28 Badestube Al‘Bishan (Q4, P3)

Die Badestube ist eine der vielen kleineren Einrich-
tungen, die in Al'Mharim die Méglichkeit zum Ba-
den anbieten, aber nicht den Luxus und Komfort
der groflen Badehduser haben. Hier gibt es nur zwei
kleine Wasserbecken (jeweils kalt und warm), und
die Giste miissen auf ihre mitgebrachten Habse-
ligkeiten selbst ein Auge werfen. Zu den von Bader
Zachaban Al'Bishan angebotenen Dienstleistungen
zihlen auch Zahnreiflen und das Versorgen von klei-
nen Wunden, was in einem ,,Behandlungsstuhl® di-
rekt am Rande der Wasserbecken durchgefiihrt wird.

29 Topferei des Tarek ben Halanim (Q6, P5)

In Tarek ben Halanims grofer Topferei arbeiten ins-
gesamt zwolf Menschen. Diese sind — mit Ausnah-
me von zwei Sklaven — allesamt Familienmitglieder
Tareks, darunter sein Vater, seine Frau, seine drei
Kinder sowie sein Bruder samt Frau und deren zwei
Kinder. Der Betrieb ist der grofSte seiner Art im Ort
und fertigt von einfachem Gebrauchsgeschirr bis hin
zu hochwertiger Keramik, die allein Dekorations-
zwecken dient, alles, was aus Ton hergestellt werden
kann. Wihrend die Manner an den Topferscheiben
sitzen und die zwei Brennéfen bedienen, obliegt
den Frauen das Verzieren der Ware mit bunten Or-
namenten. Der Topferei ist ein sehr kleiner Laden
angegliedert, indem B-Ware verkauft wird. Die or-
dentliche A-Ware ist indes nur auf Al'Mharims Basar

zu erstehen.

30 Kurhotel El'Kalif (Q9, P9, $50)

Das Kurhotel El'Kalif steht dem Hotel Adamant
in Sachen Ausstattung und Service kaum nach und
versiif§t die Kur der Oasengiste mit allerlei Luxus.
Eigentiimer ist 2 Cherek ben Nareb, der sich ge-
meinsam mit einer grofien Schar Sklaven und Ange-
stellten um das Wohlergehen seiner Giste kiitmmert.

31 Taberna Goldener Lowe (Q4, P6)

Die Taverne im Herzen von Al‘Mharim wird von ei-
ner Frau geleitet, die sich Kamilha nennt und ihrem
Aufleren nach eine Tulamidin ist. Die junge Frau
ist eine echte Schonheit und macht um ihre Person
bzw. ihre Herkunft und ihre Familie ein grofles Ge-
heimnis.




Tatsichlich heif3t sie Daria Lutea
Torrean und ist eine ehemalige Trickbetriigerin
aus dem siidlichen Horasiat. Dort hat sie als
Geliebte hochgestellter Personlichkeiten diese
jahrelang um ihr Geld gebracht, ehe eine ihrer
Betriigereien griindlich schief ging und sie aus
dem Horasreich fliichten musste. Das ehrliche
und eher beschauliche Leben als Tavernenwirtin
in Al'Mharim beginnt aber, sie allmahlich zu
langweilen, und Kamilha ist schon auf der Suche
»nach neuen Herausforderungen®.

sieht, wie Dilhaban augenzwinkernd sagt, obwohl
ihm sehr wohl bewusst ist, dass sein Neffe ihn in
der Fertigkeit des Teppichkniipfens schon vor langer
Zeit weit tiberfliigelt hat.

In der Tat ver- mogen es einige
Stiicke aus dieser Teppichkniipferei — in pas-
sender Umgebung ausgelegt —, eine besondere
Atmosphire zu verbreiten. Unbekannt ist hin-
. gegen, dass genau diese Teppiche allesamt von
Sahid und nicht von seinem Onkel gekniipft
wurden (Sahid ist Magiedilletant).

32 Medicus Walid Al‘Safin

Walid Al‘Safin ist Leibarzt des Beys und gilt als fi-
higster Medicus der Stadt. Er ist tiber Al'Mharims
Grenzen hinaus berithmt und wurde sogar zur Ent-
bindung der Kaiserin Tulameth bei der Geburt des
Thronfolgers gerufen. Er hat stindig viel zu tun, und
da er seine gut zahlenden Klienten meist im Rah-
men von Hausbesuchen behandelt, ist er nur selten
in seinem eigenen Haus anzutreffen. Mit entspre-
chendem Bakshish fiir seine Sklavin Malejka, die
ihm bei seinen Behandlungen gewohnlichweise zur
Hand geht, ist es aber meist méglich, innerhalb von
drei Tagen einen Termin bei ihm zu bekommen.
Wer nicht tiber das nétige Kleingeld verfiigt, wird
von ihr riide an einen der zahlreichen Wundheiler
oder Quacksalber verwiesen.

33 Teppichkniipfer Sahid ben Sheriman (Q6, P9)
Sahid ist ein Mittzwanziger, der sein Handwerk von
der Pike auf bei seinem kinderlosen Onkel Dilhaban
gelernt hat. Dieser erkannte schon friih, dass sein
Neffe bisweilen eine besondere Fingerfertigkeit an
den Tag legte, die ihn fiir ein Kind sehr hochwertige
Arbeiten (damals war es selbstgemachtes Spielzeug
aus Holz) anfertigen liefS. Wohl wissen, dass er kei-
nen Sohn hatte, dem er seinen Betrieb vermachen
konnte, nahm er Sahid zu sich und lehrte ihn die
Teppichkniipferei, bei der sich der Junge sehr ge-
schickt anstellte. Noch eher Sahid 16 Gétterliufe alt
war, hatte er mehrere Teppiche gefertigt, die jene
seines erfahrenen Onkels und Meisters an Qualitit
bei weitem {ibertrafen. Im Laufe der Zeit erwarb
sich die Werkstatt den Ruf, auflergewohnlich
die verwendeten  Farben und Ornamente
in der Lage wa-
ren, Stimmung
und Gemiitszustand
von Menschen beeinflussen
zu kénnen. Seit Dilhaban sich
mit fast 66 Gétterliufen zur Ruhe
setzte, fiihrt Sahid die Teppiehkniipfe-
rei allein, doch sein Onkel ist oft infeinem
fur ihn bereitgestellten “Echnstuhl in der
Werkstatt anzutreffen, wo er seinem Nef-
fen ,immer mal wieder iiber die Schulter

34 Grobschmied Deredan Malagrei (Q4, P4)

Der gebiirtige Droler Deredan Malagrei lief sich vor
acht Gétterliufen in Al‘Mharim nieder, nachdem er
vollig abgebrannt mit einer Karawane in der Stadt
gestrandet war. Seine Schmiede ist eine der weni-
gen, in denen Ungliubige bedient werden. Er hat
das Handwerk eigentlich nicht gelernt, sich aber im
Laufe der Zeit alle notwendigen Techniken und eini-
ge Tricks angeeignet. Ein Meisterschmied wird aller-
dings auf den ersten Blick erkennen, dass Deredans
Arbeiten meist ordentlich aber nicht sehr gut sind.
Dafiir kostet es hier auch nur fiinf Zechinen, sein
schartiges Kurzschwert wieder herrichten zu lassen.

35 Bad der Karawanenfiihrer (Q9, P7)

Das Bad der Karawanenfiihrer ist ein Minnerbade-
haus und steht in der Nihe des Beyspalastes. Der
Prachtbau muss sowohl innen als auch auflen den
Vergleich mit den Madathermen von Punin nicht
scheuen. Neben mehreren Wasserbecken mit unter-
schiedlicher Temperatur gibt es zwei Schwitzkam-
mern, mehrere Riume in denen Bader und Barbiere
unter Einhaltung von Privatsphire ihrem Geschift
nachgehen konnen und einen eigenen Bereich fiir
sonstige Korperpflege, wo geschickte Hinde von Ba-
desklaven unter anderem Massagen und Behandlun-
gen mit wohltuenden Kriuterwickeln verabreichen.
Oberster der Kurbad-Sklaven, die auch spit und
sehr frith sauber machen, ist Faizal abd-al-mayy.

36 Krimer Devlech ibn Marwan (Q5, P7)

Krimer Devlech ibn Marwan ist ein zugezoge-

5 ner, zwolfgottergliubiger Tulamide. Gemein-

hochwertige Teppiche herzustellen, die durch ‘_;

sam mit seiner Frau
Nelisha hat er in den
vergangenen  Jahren
§ cinen  gutgehenden
Devotionalienhandel
rund um das Kurwe-
sen aufgebaut. Seine
Waren bezieht er meist aus der alten

Heimat, und der begnadete Feilscher
hat schon unzihligen, gut betuchten
Kurgisten Dinge aufgeschwatzt, die we-
der niitzlich noch ihren Preis wert waren.
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VERGIFTET

Der Weg ins Abenteuer

Das Abenteuer spielt in der Oase Al'Mharim,
sodass sich die Heldengruppe aus dem ein oder an-
deren Grund dort authalten sollte. Der Plot geht
davon aus, dass die Helden bereits eine Gruppe bil-
den. Sollte dies nicht der Fall sein, sind nachfolgend
einige Moglichkeiten aufgefiihrt, warum die Helden
in Al'Mharim sind und wie sie — falls nétig — zusam-
menfinden kénnen.
® Die Helden wurden angeheuert, die Reisege-
sellschaft eines reichen Kurgastes sicher nach
Al'Mharim zu begleiten.

® Die Helden sind selbst als Kurgiste in Al'Mharim
und haben sich dort kennengelernt.

® Das Brunnenfest lockt jedes Jahr im Rahjamond
(beginnend am 12. Rahja; nach dem novadischen
Kalender also am 8. Tag des 6. Gottesnamens nach
dem 2. Rastullahellah) zahlreiche Besucher in den

Der Anfall
B (S ) ((SEI) j——— 5

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Ihr sitzt in ausgelassener Runde in dem/der [pas-
SENDE ORTLICHKEIT ERGANZEN] beisammen und geniefSt
einen kostlich schmeckenden Kriutertee. Das Etablisse-
ment kann sich iiber mangelnde Kundschaft wahrlich
nicht beschweren und ist gut belegt. An einem Nach-
bartisch sitzt eine stark geschminkte Matrone mit einer
Bediensteten und raucht Wasserpfeife, als sie plotzlich
die Augen verdreht und laut aufstohnt. ,Bei Peraine,
was ist ... mit ... mir?“ Ihr gesamter Korper verspannt
sich und wird steif wie ein Brett, ehe er jegliche Span-
nung verliert und die korpulente Frau ohnmichtig aus
dem Sessel zu Boden gleiten lisst. Ihre junge Begleiterin
ist kreidebleich vor Schreck aufgesprungen und beugt
sich iiber ibre Herrin. ,,Bei den Gottern! Eure Hochge-
boren, kommt zu Euch!“ Sie fichelt ihr Luft mit einem
Taschentuch zu. Flehentlich siebt sie sich im Raum um:
»Hilfe! Bitte helft meiner Herrin!“ Wihrend dessen kul-
lert [NAME DES HELDEN] eine schmale, lingliche Phiole
vor die Fiifse, in der noch der minimale Rest einer blin-
lich leuchtenden Fliissigkeit enthalten ist.

B ] |t £ (e SR B 1 e | | ————— )) (g}

Die Helden werden Zeuge, wie die horasische
Adelige Baronessa Valdivia della Camerano, die zu
ihrer regelmifligen Kur in Al'Mharim weilt, bei ei-
nem mysteridsen Anfall zusammenbricht und an-
schliefend schwere Krankheitssymptome aufweist.
In dem mit dem Anfall verbundenen Tumult fillt
den Helden eine kleine Phiole mit dem Rest einer
leicht bldulich leuchtenden Fliissigkeit vor die Fiif3e.
Niemand weifs, woher diese stammt bzw. wem sie ge-
hort. Valdivias Zofe Elea von Niederhofen vermutet
allerdings, dass die Phiole ihrer Herrin gehoren und
dass sie Gift enthalten konnte, denn das Geschehe-
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Ort. Die Bewohner Al'‘Mharims feiern dann drei
Tage lang die Brunnen der Stadt, die mit ihrem
kostbaren Nass die Existenz und den Wohlstand
der Oase sichern. Auch die Helden wollen sich ein-
mal die weithin gerithmten Kamelrennen, Sibel-
schaukimpfe und Tanzdarbietungen ansehen und
haben sich auf der Reise in die Oase kennengelernt.

T

SL-Tipp:

Die ecinfachste Mdoglichkeit, die Helden zum
Ort des Geschehens zu bekommen, ist, im Vor-
feld des Abenteuers gemeinsam mit den Spielern
Griinde dafiir zu finden, warum sie sich dort
aufhalten. Generell ist ein individuell auf die
Gruppe zugeschnittener Einstieg ins Abenteuer

Limmer die beste Wahl.

ne ist bereits der zweite Vorfall seiner Art. Der erste
ereignete sich vor zehn Tagen, und ein herbeigerufe-
ner Heiler diagnostizierte seinerzeit ein unbekanntes
Gift. Elea ist davon iiberzeugt, dass jemand Unbe-
kanntes ihrer Herrin nach dem Leben trachtet und

versucht, sie umzubringen. Sie bittet die Helden,
den Schuldigen ausfindig zu machen. Sie selbst kann
zwar keine Belohnung anbieten, versichert aber, dass
sich ihre Herrin mit Sicherheit erkenntlich zeigen
wird. Sie nennt (hinter vorgehaltener Hand) mit der
Baronessa Daria Melusine Tribec und dem Comto
Laban von Carinto auch gleich zwei maogliche Ver-
dichtige; beides ebenfalls hochgestellte Kurgiste
(untergebracht im Kurhotel EI'Kalif), die jedoch im
Rang iiber Valdivia della Camerano stehen und so-
mit keinesfalls 6ffentlich beschuldigt werden diirfen.

Die Helden gehen hoffentlich auf die Bitte ein,
und es gilt somit, unauffillig zwei Spuren zu verfol-
gen: zum einen die beiden Beschuldigten, zum an-
deren die Phiole mit der verdichtigen Fliissigkeit.
Bei den Nachforschungen werden je nach Situation
z. B. Proben auf Uberreden, Uberzeugen, Verstecken
oder auch Etikette anfallen.




Nachforschungen I

Generelles zu Nachforschungen in Al‘Mharim

Hier sprechen die Einheimischen Tulamidya
und meist nur leidlich Garethi (wenn iiberhaupt),
und fiir einen beispielweise aus dem Mittelreich
stammenden Helden wird die Probe auf (novadi-
sche) Etikette sicherlich erschwert sein. Die vorhan-
dene Sonderfertigkeit Kulturkunde Novadi wieder-
um bringt Erleichterungen von 3 auf alle Proben,
die Kenntnisse der novadischen Kultur und Gepflo-
genheiten einbezichen. Allerdings ist auch immer
noch ein gewisser Anteil tulamidischer und ein klei-
ner Anteil almadanischer Kultur in Al'Mharim spiir-
bar, sodass die Sonderfertigkeiten Kulturkunde Al-
mada und Kulturkunde Tulamidenlande einen Punkt
Erleichterung auf Proben mit Bezug zu Gesellschaft
und Kultur bringen.

Obgleich die Haltung der novadischen Ein-
wohner Al'Mharims gegeniiber ,,Unglidubigen® we-
sentlich toleranter ist als gemeinhin bei diesem Volk
tiblich, sind dennoch einige kulturelle Besonderhei-
ten zu beachten: Ublicherweise werden weibliche
Spielercharaktere als Anhang ihrer minnlichen Be-
gleiter betrachtet, und die Ménner des Ortes werden
es eher ungern sehen, wenn Fremde mit ihren eige-
nen Frauen oder Tochtern reden, umso mehr, wenn
es fremde Minner sind!

SL-Tipp:

Hore auf die Spekulationen und Pline deiner
Spieler und modifiziere Szenen des Abenteuers
bei Bedarf derart, dass sie zu dem passen, was §
deren Charaktere tun oder vorhaben. Nur selten
sollten die Spielercharaktere jemanden befragen,
einen Ort untersuchen oder Ahnliches, ohne da-

bei neue Informationen zu erhalten. Uberlege,
was sie dort herausfinden kénnten und adaptiere |
entsprechend, auch wenn es urspriinglich nicht
so vorgeschen war. Halte dich an die 3:1-Regel, |
die besagt, dass Spielercharaktere spitestens mit
~ dem dritten Versuch ein Erfolgserlebnis haben
. sollten.

Im Verlauf ihrer Nachforschungen kénnen die
Helden durch Nachfragen und Beoabchten Hinweise
sammeln, die nachfolgend als Liste aufgefiihrt sind.

Indizien dafiir, dass Valdivia della Camerano
nicht vergiftet wurde
® Ein cinigermaflen begabter Alchemicus kann
nach erfolgter Analyse glaubhaft darlegen, dass
sich in der Phiole nichts Giftiges, sondern Wasser
aus den Quellen der Stadt befunden hat, wenn-
gleich die Flissigkeit eine merkwiirdige Farbe
besitzt. Auch ein in Alchemie begabter Held in
der Gruppe, der sein Reiselabor mit sich fiihrt,
konnte durch eine gelungene Alchemie-Probe he-
rausfinden, dass die blau leuchtende Fliissigkeit
vollig ungefihrlich ist.

Allgemeine Hintergrundmusik fiir Szenen

d in Al‘Mharim: orientalische Musik, die eine
lebenslustige und ausgelassene Atmosphire ver-
mittelt, z. B.:

e Olivier Renouard: Arabian Travel

* Epic Soul Factory: Arab Trade
* Eduardo Tarilonte: A Day in the Market
* Keith Zizza: Craftsmen’s Sond

| * Keith Zizza: Welcome!

® Ein Held mit einer Pflanzenkunde von mindes-
tens 10 weifd, dass es eine fiir den Menschen
vollkommen ungefihrliche Algenart gibt, die bei
Kontakt mit Licht blau leuchtet. Sollte keiner der
Helden iiber eine solch hohe Pflanzenkunde ver-
fiigen, kann dieses Wissen auch von einem Au-
flenstehenden kommen.

@ Auch iltere Proben des Heilwassers leuchten la-
tent blau.

® Der seinerzeit herbeigerufene Quacksalber Jamir
ben Hassan berichtet, dass er bei seiner Untersu-
chung nach dem ersten Anfall Valdivias an seiner
Patientin nichts AufSergewdhnliches feststellen
konnte, deshalb konnte aus seiner Sicht nur Gift
die Ursache sein.

Indizien dafiir, dass das Quellwasser Al'Mha-
rims weniger wird und kaum noch heilkriftig ist
® Der kiinstlich angelegte See El‘Tufar siidlich der
Stadt dient eigentlich als Kamel- und Pferdetrin-
ke, ist aber merklich ausgetrocknet und fast nur
noch ein kleiner Timpel.

® Diverse Prachtbrunnen/Springbrunnen im Siid-
teil der Stadt sind stillgelegt und fithren kein Was-
ser mehr.

® Sogar im luxurisen Palastviertel werden am spi-
ten Abend die groflen Wasserspiele stillgelegt.

® Kurgiste beschweren sich dariiber, dass das Was-
ser bei Trinkkuren keine Linderung der Leiden
brichte.

® Es kann ein Gesprich zwischen zwei weiblichen
Kurgisten mit angehort werden, die sich dariiber
austauschen, dass sie nun schon etliche Wochen
in Al'Mharim Kurbader gegen eine Hauterkran-
kung nehmen, die Krankheit bisher aber nur un-
wesentlich zuriickgegangen ist.

@ Altere Proben des Heilwassers sind von einem
Geweihten durch eine erfolgreiche Aurapriifung
(eine Variante der Liturgie Seelenpriifung) als la-

tent heilkriftig erkennbar. Bei neueren Proben ist
das nicht mehr der Fall.
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Moglichkeiten, welche die Helden bei der Be-
schattung der beiden Verdichtigen, Daria Melusine
Tribec und Laban von Carinto, haben, sind z. B.:
® Bedienstete von ihnen ausfragen
@ Beobachten, was sie tun
® Thre Gespriche belauschen
® Angestellte und Sklaven ihrer Unterkunft ausfra-

gen/bestechen

e 54)

Musik fiir die Bebahtungs- und Recher-
cheszenen: etwas leicht Spannendes, z. B.:

* Kevin MacLeod: Double Drift
* Martin Stelzle: Interlude
* Frej Wedlund: The Caravan

' » Mihai Sorohan: Camel Loop

Wenn die Helden die beiden von der Zofe ver-
dichtigten Personen eine Weile iiberwacht haben,
wird klar, dass sie zwar nicht gut auf Valdivia della
Camerano zu sprechen sind, aber auch nichts mit
ihren beiden Zusammenbriichen zu tun haben. Im
Gegenteil: Auch Daria Melusine Tribec beschwert
sich iiber Leiden, die trotz ihres Kuraufenthalts nicht
gelindert werden.

Bei den Recherchen der Helden mehren sich
die Indizien dafiir, dass es gar keinen Anschlag auf
das Leben Valdivias gegeben hat. Erfolgreiche Pro-
ben auf Gassenwissen lassen die Helden zu erfolg-
versprechenden Anlaufstellen fir ihre Recherchen
gelangen. Dies sind Badehduser mit fahigen Badern,
die den Helden allgemeine Auskiinfte zum heilen-
den Wasser der Quellen geben konnen. Je nachdem,
welchen Glaubens der Befragte ist, wird mal Rastul-
lahs Grof3ziigigkeit, mal Tsas Gnade als Grund fur
die Wirksamkeit angegeben. Es gibt aber auch fal-
sche Fihrten: Z. B. erteilen unfihige Quacksalber,
von denen es in Al'Mharim wesentlich mehr als stu-
dierte Medici gibt (u. a. der vorgebliche Heiler, der
vor zehn Tagen die falsche Diagnose ,,Gift“ gestellt
hat), den Helden falsche Auskiinfte.

Wirkungen, die : ¥ man dem Wasser
Al'Mharims gemeinhin zuschreibt:
I * Es unterstiitzt die Heilung von duferlichen
Wunden. Zuriickbleibende Narben sind $
kaum auffillig, kleinere Blessuren verheilen
£ sogar vollig narbenlos. (wahr)
o ¢ Es hilft getrunken gegen Magenbeschwerden,
) Ubelkeit und Erbrechen. (wahr)

e Es ist fiebersenkend. (unwahr)
¢ * Bei Einnahme zur richtigen Zeit, erfiillt es |
den Kinderwunsch der Trinkenden (wahr).
7 * Beiregelmifligen Bidern darin machtes die Haut |
. geschmeidig und weich wie Samt. (unwahr)
. * Es bleicht unerwiinschte Sommersprossen. =

(unwahr)

BRIt s

Der Zwist Valdivia/Daria/Laban
Die Wurzeln des Hasses zwischen Valdivia, Da-

ria und Laban liegen in deren Vergangenheit
verborgen. Nur wenige kénnen sich noch daran

I erinnern, dass die Hiuser della Camerano und §

" Carinto im Jahre 1018 BF eine Vermihlung*
Valdivias und Labans anstrebten. Die Verhand- ©

lungen iiber den Heiratsvertrag waren im nord-
lichen Horasreich zu jener Zeit in aller Munde

\ und standen dem Vernehmen nach kurz vor dem

I Abschluss, wurden dann aber fiir Auflenstehende

vollig tiberraschend abgebrochen. Ein offizieller
Grund wurde nie verlautbart, aber hinter vorge-

. haltener Hand munkelte man etwas von unvor-

~ hersehbaren uniiberbriickbaren Differenzen der
" beiden Brautleute. Der tatsichliche Grund war

' nur den engsten Vertrauten und Beratern der
~ beiden Familien bekannt: Nur wenige Tage vor |
der Unterzeichnung des Ehevertrags stolzierte
cine dunkelblonde Schonheit in die gemeinsame -
© Unterkunft der Verhandlungsparteien und ver- |

kiindete, dass die angestrebte Verbindung gleich

" aus mehreren guten Griinden nicht zustande |
" kommen diirfe. Zum ersten sei sie, Daria Me-
# lusine von Tribec, bereits seit mehreren Monden
" nachweisbar mit Laban verlobt, zum zweiten sei
" sie von ihm in froher Erwartung, und zum drit- |
' ten sei Laban somit ein Mann von zweifelhafter
" Reputation, vor dem zu warnen sei. Um ihre Be-

hauptungen zu untermauern, prisentierte sie den
Anwesenden ein von Laban handgeschriebenes
Eheversprechen, das er seiner heimlichen Gelieb-

ten Daria bereits vor geraumer Zeit gegeben hatte. §
Daria beschwor diesen Eklat nur aus einem einzi- §
* gen Grund herauf: riesengrofe, tiefsitzende Eifer- §
* sucht; denn weder war sie von Laban schwanger,
+ noch dachte sie trotz des ihr gegebenen Verspre-

chens auch nur im Entferntesten daran, ihren Ge-
liebten tatsidchlich zu heiraten. Aber ihn mit einer

. anderen Frau teilen wollte sie zu jener Zeit auch

i

! nicht. Das Liebesfeuer zwischen Daria Melusine

und Laban erlosch schon kurz nach dem Eklat,

doch sind sich die beiden bis heute in (lockerer)

. Freundschaft verbunden geblieben. Valdivias Fa-
milie beendete seinerzeit ob des Affronts iiberaus #
© erziirnt und augenblicklich simtliche Gespriche |

mit dem Haus Carinto und reiste auf der Stelle

" ab. Valdivia — iiber beide Ohren in Laban, den sie
anhimmelte, verliebt — hat diese Krinkung ihrer |
Person bis heute nicht vergessen, und tat nach der
Begebenheit alles in ihrer Macht Stehende, um |

L

dem Ruf Darias und Labans offentlich zu scha-

1
#

) den; in erster Linie durch das Platzieren und Ver- *

breiten von unwahren Geriichten, die nicht zu ihr

* zuriickverfolgt werden konnen. Und auch, wenn

f
i

. die Jahre die ihr angetane Schmach ein wenig ver-

" blassen lief8en, so lisst Valdivia auch heute noch |

i

keine Gelegenheit aus, ihrer tiefe Abneigung ge-




Die Helden sollten nicht allzu viel Zeit fiir die
Aufklirung des angeblichen Giftanschlags bend-
tigen. Geraten sie in eine Sackgasse oder lenken
ihre Ermittlungen in eine vollig falsche Rich-
. tung, sollte der Spielleiter einige Hilfestellungen
zur Hand haben, welche die Helden wieder auf
die richtige Spur bringen.

Die Nachforschungen der Helden gehen nicht
ohne Zwischenfille vonstatten, denn Cherek be-
merkt, wie sie sein Hotel beobachten und befiirch-
tet, dass sein Geheimnis entdeckt werden koénnte. Er
versucht deshalb, sie einzuschiichtern und von ihrem
Tun abzuhalten; zu Beginn durch eine schriftliche
Warnung samt Giftschlangen, die er in der Unter-
kunft der Gruppe platzieren ldsst, und dann — sollte
die erste MafSnahme keine Wirkung zeigen — durch
angeheuerte, bewaflnete Schliger, die den Helden
»mal ordentlich Bescheid stoflen® sollen. Der genaue
Zeitpunke ihres Auftauchens bleibt dem Spielleiter
tiberlassen, wichtig ist eigentlich nur, dass die Nach-
forschungen schon lange genug vonstatten gehen, so-
dass Chereks Intervention erst dann erfolgt, wenn die
Helden schon der ein oder anderen zwielichtigen Ge-
stalt oder einem aufgebrachten, heif$bliitigen Novadi
auf die Fiifle getreten bzw. in die Quere gekommen
sind. Die Anzahl der Schliger sollte auf die Gruppe
abgestimmt sein, mehr als vier wiirde Cherek aber fiir
diese Sache nicht bezahlen wollen. Sie sprechen alle

\ Blutotter

{ ' Gréfe: 7 bis 8 Spann

3 Gewicht: 1 bis 1,5 Stein

" LeP 5 AuP 10 GS 2

KO 11 MR 6/4 GW 4

'RSO

| Biss: INI 8+2W6 AT 14 PA 3 TP 1W3(+Gift)*

'DKH

) Beute: 1 Ration Fleisch, Haut (Leder, teuer,

112Y9), Gift (15 S)

“‘  Kampfverhalten: Blutottern sind duflerst an-
grlffslustlg Schon eine kleine hektische Bewe-

© gung reicht meist aus, um das Ziel eines Beifan- |
. griffs einer solchen Schlange zu werden.

 Flucht: bei Verlust von 70% der Lebensenergie

7 * Blutottergift (Giftstufe 1) ist nicht sonderlich
| schmerzhaft, aber es fiihrt einmalig zu 1W6 SP
| und einer dauerhaften schwarzen Verfirbung des
| Areals rund um die Bisswunde.

\

nur Tulamidya, sodass eine sinnvolle Befragung nur
in dieser Sprache moglich ist.

Wenn die Helden also eines Abends in ihre Un-
terkunft zuriickkehren, finden sie in ihrem Zimmer
eine Nachricht, die mit einem Messer an der Tiir
befestigt worden ist. Darauf ist zu lesen , Kiimmert
euch um eure eigenen Angelegenheiten und schniif-
felt nicht fremden Leuten hinterher, ihr Maluks! Ich
rate euch, verlasst AI'Mharim auf dem schnellsten
Weg, sonst werden ungliickselige Dinge geschehen.
Ihr seid hier nicht willkommen!“ (2 siche Handout
Nr. 1) Auflerdem warten in zwei der Schlafstitten
versteckte Blutottern auf ihre nichtsahnenden Op-
fer, wenn diese ihr Bett nutzen wollen.

8 Musik fiir die Kampszenen: schnelle, hek-
tische Musik, die eine gefihrliche Stimmung
transportiert, z. B.:

b * Krzysztof Wierzynkiewicz & Marcin Przy-
bylowicz: Practice Makes Perfect

| * Jon Babb: Marching from Jerusalem

. * MagikStudio: Trailer Percussion

* Beartheshadows: Blood for Olympus

| * Krzysztof Wierzynkiewicz: The Lone Survivor

-

| Chereks Schliger

MU 13KL 12IN 12

' CHI3FF12GE 11

' KO 14 KK 14 SO 6

' LeP 36 AuP 29 MR 7 GS 8

" Raufen: INI 10+1W6 AT 12
| PA 12 TP 1W6 DK HN

! Khunchomer: INI 10+1W6 AT 17 PA 14 |
' TP 1W6+4 DK N
| RS/BE 2/2

j\‘ Vorteile/Nachteile: Flink, Hohe Lebenskraft,
1 Schlechte Eigenschaft (Aberglaube 6)

"Sonderfertlgkelten Aufmerksamkeit, Ausfall,
 Finte, Formation, Kampfgespiir, Kampfreflexe, |

\Wuchtschlag
Ka.mpfverhalten Die Schliger wissen, wozu sie

) angeheuert wurden, deshalb fackeln sie nicht lan-
’ ge. Sie lauern ihren Opfern an einer passendenden
_ Stelle auf und legen los. Keine Vorwarnung, kein
langes Gerede, sie hauen einfach drauf. Dabei 1

' entpuppen sie sich als eingespieltes Team, das gut

X ' zusammenarbeitet. So kann es durchaus einmal !

. passieren, dass eine erfolgreiche Attacke eines Hel-

' den (d. h. die Parade des Gegners ist misslungen)
- durch die gelungene Parade eines ,benachbarten®
Gegners doch noch pariert wird.

. Flucht: bei Verlust von 60 % der Lebensenergle

(s S Srodih o om0
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Des Riitsels Losung

Die Helden kénnen schliefllich herausfinden,
dass es keinen Giftanschlag auf Valdivia gegeben hat,
aber dass Al‘Mharim mit zwei bedrohlichen Um-
stainden zu kimpfen hat: Erstens scheinen die Heil-
quellen der Stadt allmahlich zu versiegen, und zwei-
tens ist das Wasser kaum noch heilkriftig. Letzteres
ist fiir die beiden Anfille Valdivias verantwortlich,
denn sie ist schon lange an einem Magengeschwiir

IM AUFTRAG

Nachforschungen II

B (e

P L

Zum Vorlesen oder Nacherziiblen

Thr néshert euch mit eurem Bericht allméblich dem
Ende. Sowohl Elea als auch Valdivia haben euch die
ganze Zeit sehr aufmerksam zugehort, ibr Gesichtsaus-
druck zeigt aber unzweifelhaft, dass die beiden noch
nicht ginzlich iiberzeugt sind. Elea setzt gerade dazu
an, euch Fragen zu stellen, als zwei Minner den Raum
betreten. Ihre Waffenricke weisen sie als Palastgarde des
Beys aus. ,Salim aley kum!“ An die Helden gerichtet:
»Entschuldigt die Storung. Unsere Herrin bittet euch
unverziiglich in den Palast. Die Angelegenbeir ist drin-
gend und duldet keinen Aufschub. “ An Elea und Valdi-
via gerichtet: ,, Wir miissen euch vorerst zur Verschwie-
genbeit verpflichten. Alles, was ibr soeben erfahren
habt, muss vertraulich bleiben, bis die Angelegenbeit
vollends aufgekliirt ist. So lauter der Befehl des Beys!”
Dann sieht er euch auffordernd an und deutet mit einer
einladenden Bewegung seiner Hand auf den Ausgang.

~e( S o P e e s i

Im Palast des Beys werden die Helden von des-
sen Frau, & Hint saba Sheranbil, gebeten, sehr dis-
kret herauszufinden, wodurch sich das Wasser der
Oase verdndert hat, und — sofern mdoglich — den
fritheren Zustand wiederherzustellen. Sie hat durch
Informanten von den Recherchen der Heldengrup-
pe erfahren und diese durch einen verschwiegenen
Palastdiener beschatten lassen, weshalb sie jederzeit
bestens iiber den Stand der Nachforschungen in-
formiert war (Der Diener war dabei sehr geschicke,
sodass er nur mit einer Probe auf Sinnesschirfe +14
entdeckt werden konnte). Ohne die heilkriftigen
Quellen und ihr , flissiges Gold* ist AI'Mharim dem
allmahlichen Untergang geweiht, und die Familie des
Beys wird in der Bedeutungslosigkeit versinken. All
dies darf natiirlich nicht an die Offentlichkeit drin-
gen, und so ist Heimlichkeit nachfolgend Pflicht!
Generell sind fiir die folgenden Nachforschungen
die gleichen Proben zu bestehen, die zuvor auch
bei der Recherche zum vorgeblichen Giftanschlag
anfielen (siche Seite 15). Hint empfiehlt, als ers-
tes Jamal ben Salim (46 Gotterldufe, 1,66 Schritt
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erkrankt, dessen Symptome (Ohnmachtsanfille,
Schmerzen, Schweiflausbriiche, Ubelkeit, Erbre-
chen) bisher durch die regelmifligen Kuraufenthal-
te in Al'Mharim mit Einnahme des heilkriftigen
Quellwassers bekdmpft werden konnten. Noch wih-
rend sie diese Erkenntnisse ihrer tiberaus skeptischen
Auftraggeberin mitteilen, erhalten sie eine unerwar-
tete Einladung...

DER BEYsA

grof3, dicklich, kurze hellbraune Haare, vertriumt
blickende graue Augen, Vollbart (an den Wangen
besonders lang), breites Lacheln, steifer linker Arm,
nach anfinglichen Vorbehalten sehr hilfsbereit),
den vom Bey ernannten Wesir des Wassers, aufzu-
suchen. Niemand wisse mehr iiber das Heilwasser
Al'Mharims und seine Quellen als er. Jamal kann
den Helden den Weg durch die versteckt liegenden
Zuginge zum Bewisserungssystem der Oase zeigen.
Untersuchungen der vier stidtischen Brunnen so-
wie der unterirdischen Bewisserungsgriben bringen
aber keine neuen Erkenntnisse, aufler dass in einigen
Kanilen eine blau leuchtende Alge beheimatet ist.
Offensichdlich liegt die schwindende Heilkraft we-
der an den Brunnen noch an den Wasserleitungen.
Jamal weif§ aber zu berichten, dass dies ja auch nicht
die eigentlichen Quellen sind, diese ligen noch viel
tiefer unter der Stadt, wo genau, weif$ aber auch er
nicht. Er verweist die Helden an Feruzef ben Ukhra-
ban, den Haimamud der Al‘Benin-Sippe, der eine
Geschichte iiber die Quellen zu erzihlen weifs (siche
Seite 19). Jamal selbst habe sie einmal als Junge
gehort, kann sich aber nicht mehr genau an den In-
halt erinnern. Durch diese Erzihlung konnen die
Helden — gemeinsam mit Fakten iiber die Entwick-
lung Al'Mharims, die sie z. B. von Jamal oder dem
Haimamud erhalten kénnen — darauf kommen, dass
die eigentliche Wasserquelle ungefihr mittig unter
der Stadt am Rand des dlteren der beiden Stadtvier-
tel liegen konnte. Und genau dort steht das Kurhotel
EI'Kalif, in dem derzeit Bauarbeiten in vollem Gan-
ge sind. Das konnen die Helden schon beim Beob-
achten der beiden vermeintlichen Giftattentiter be-
merkt haben.

. Wenn nétig, konnen auch andere den Hinweis
7' auf das Mirchen und den Haimamud geben.

Es liegt nun am Meister, den Helden das EI'Ka-
lif als nichsten Ermittlungsschwerpunkt schmack-
haft zu machen. Im Umfeld des Kurhotels sollten die
Helden dann geniigend Anhaltspunkte dafiir finden,
dass dort vor einiger Zeit etwas vorgefallen ist und




Das Wasser des Lebens

Vor langer Zeit gab es einen Kalifen, der drei
So6hne hatte. Der Kalif litt an einer schlimmen
Krankheit, die kein Heiler zu kurieren vermoch-
te. Da vernahm er die Kunde, dass er von sei-
nem Siechtum durch das Lebenswasser eines
fernen Ortes befreit werden konnte. Allerdings
wire dieser nur unter groflen Gefahren und Ent-
behrungen zu erreichen, und schon mancher
" hitte auf dem Weg sein Leben gelassen. Der il-
teste Sohn erhielt vom Vater die Erlaubnis, fiir
ihn nach dem Wasser des Lebens zu suchen. Er
hoffte, nach seiner erfolgreichen Riickkehr zum
Lieblingssohn seines Vaters und damit zu seinem
alleinigen Erben zu werden. Auf seiner Suche
traf er auf einen alten Mann, der ihn nach sei-
nem Wohin fragte. Der Kalifensohn antwortete
hochmiitig, das ginge den Alten nichts an, und
verdrgerte ihn damit so sehr, dass er von ihm
dauerhaft in eine schwarze Steinstatue verwan-
delt wurde, denn der Mann war des Zauberns

lif vergeblich auf die Riickkehr seines dltesten
Sohnes. Da bat ihn sein Zweitiltester um die
Erlaubnis, nach dem Wasser des Lebens zu
suchen. Auch er begegnete dem alten Mann,
und er verhielt sich nicht anders als sein
Bruder. Und so ereilte ihn dasselbe Schick-
sal. SchlieSlich machte sich der jiingste
Bruder auf die Suche. Auch er traf den &
Alten, doch im Gegensatz zu seinen il- :
teren Briidern antwortete er héflich und
wahrheitsgemifS. Im Gegenzug fiir sein
bescheidenes Auftreten erfuhr von dem ||
Alten, wo sich die Lebensquel- _ gmese
le befand und wovor er sich &
in Acht zu nehmen hatte.
Nur den Weg dorthin, den
 konnte der Sohn des Ka-
. lifen nicht von ihm erfahren.
Und so fragte er einen Rotfuchs nach dem Weg.
Doch dieser wusste dem jungen Prinzen nicht zu
helfen, empfahl ihm aber, nach Westen zu gehen,
dort sollte ein wundwirksamer Ort liegen. Nach
zwei entbehrungsreichen Tagesmirschen durch
die Wiiste traf der Jiingling einen Bergadler und
bat ihn um eine Wegbeschreibung, aber auch
dieser wusste sie ihm nicht zu geben. Doch er-
laubte er dem Prinzen, sich auf seinen Riicken
zu setzen, sodass der Adler ihn in Windeseile ein
Stiick seines Weges durch die Liifte mitnehmen
konnte. Auf seiner weiteren Suche traf der Ka-
lifensohn noch viele andere Tiere, die er nach
dem Weg zu der Quelle des Lebenswassers fragte,
doch keines konnte ihm weiterhelfen. Erst als der
Prinz die Winde zu Rate zog, konnte er die Rou-
te zum Wasser des Lebens in Erfahrung bringen,
denn der Nordwind konnte sie ihm beschreiben.

michtig. Unterdessen wartete der kranke Ka- i

™ St I, ™ . v
-

Die Quelle des Lebens sprudelte im Keller ei- ;
nes prichtigen Zauberschlosses, das nur in der
Zeit von der elften bis zwolften Stunde des Ta-
ges zu sechen war, und wer nicht rechtszeitig
hinausgefunden hatte, wurde fir immer darin
eingeschlossen. Der Schlosseingang ward von ei-
nem siebenkdpfigen Drachen bewacht, den der {
jungste Kalifensohn durch die guten Ratschlige
des alten Mannes besiegen konnte. Das Schloss ;
barg grofle Schitze und Kostbarkeiten, durch
die der Eintretende geblendet und dazu verfithrt
wurde, zu vergessen, warum er dort war, doch
der bescheidene Prinz konnte der Versuchung
nach Gold und Reichtum widerstehen. In ei-
nem Gemach des Schlosses ruhte auf einem Bett
eine Jungfrau von wunderbarer Schonheit. Sie
war in einen Tiefschlaf verfallen, den der Jiing-
ling durch einen Kuss zu beenden vermochte.
Doch daraufhin verwandelte sich die Schon-
heit in ein grausliches Monster und griff den r
Jingling an. Thm aber gelang die Flucht aus
dem Schlafgemach, welches das Ungeheuer
nicht verlassen konnte. Dem Prinzen war
" es also moglich, unbehelligt einen Krug
Lebenswasser aus der Quelle abzuschop-
fen, wodurch die monstrése Verwandlung
 der Jungfrau beendet wurde. Sie gab sich
als Prinzessin des Schlosses zu erkennen
2 und erwihlte ihren Retter zum Ge-
'\ mahl. Sie mahnte aber auch zur Eile,
i denn der Prinz hatte schon sehr viel
il Zeit im Zauberschloss verbracht. Just
in dem Moment, in dem er mit sei-
ner Braut aus dem Schloss
trat, schlug eine Glocke
gerade zwolf, und das Tor
~ schlug so heftig zu, dass ihm {
noch ein Stiick von seinem
Umhang eingeklemmt wurde. ;
Danach verschwand das Schloss.
Auf dem Heimweg traf der junge Kalifensohn {
seine ilteren zu Stein erstarrten Briider und
konnte sie durch ein paar Tropfen des von ihm
geschopften Wassers wieder ins Leben zuriick-
rufen. Vereint reisten die drei Briider nun nach
Hause zu ihrem Vater, der durch das Trinken des
Wassers die Krankheit besiegte und wieder stark
und gesund ward wie in seinen jungen Tagen.
Aus Dankbarkeit fiir seine Rettung iibergab er r
das Reich in die Hinde seines jlingsten Sohnes,
der es gemeinsam mit seiner Frau weise regier-
te und dem Land eine lange Zeit des Friedens
und des Wohlstands bescherte. An dem Ort des
verschwundenen Zauberschlosses, dessen Wasser
einst seinem Vater die Heilung gebracht hatte,

griindete der neue Kalif eine Siedlung und nann-
te sie Al'Mharim.

re 2 e oy Pro—

19



dass es mit dem Keller des Hotels zu tun hat, um den
der Eigentiimer ein Geheimnis macht.

Indizien dafiir, dass Cherek etwas verbirgt:

@ Cherek ist seit mehreren Monden am Arm ver-
letzt. Woher die Wunde stammt, kann niemand
sagen, aber auffillig ist, dass sie offenbar nicht aus-
heilt. Ungefihr genauso lange ist Cherek veridndert
und empfingt oft Besuch von seinem Bekannten
Sahil ibn Ruban, mit dem er sich dann hinter ver-
schlossener Tiire oft hitzige Wortgefechte liefert.

@ Zu den derzeit stattfindenden Bauarbeiten gehs-
ren Modernisierungen und eine Kellererweite-
rung. Letztere geht aus unerfindlichen Griinden
nur schleppend voran (kein Wunder, denn einen
Grof$teil der Ausschachtungen lief§ Cherek ja wie-
der zuschiitten)

® Es kann ein Gesprich zwischen Sahil und Cherek
belauscht werden, in dem es darum geht, ob die
Gefahr wirklich gebannt ist. Cherek macht dem
Magier Vorwiirfe, dass alles seine Schuld sei. Of-
fensichtlich hat er auch nicht wirkliches Vertrau-
en in die Fihigkeiten seines Bekannten. Sahil ver-
sichert Cherek unterdessen, dass alles sicher sei,
niemand kénne rein oder raus.

@ Giste des Kurhotels kénnen berichten, dass der
Keller schon geraume Zeit groffiriumig abgesperrt

Das Bannmal

Das erste Bannmal war nur dazu gedacht, die
Wesenheiten aus der Pyramide am Verlassen der
Hohle zu hindern, was eigentlich gar nicht nétig
war, denn sie konnen die Hohle nicht verlassen.
Anscheinend sind sie in ihrer materiellen Inkarna-
tion an die Nihe der Pyramide gebunden. Das Mal
war auf Mauerwerk gemalt, das den Eingang zu den
nie genutzten Katakomben verschloss. Als Cherek
die Mauer in der Hoffnung auf einen dahinter zu
findenden Schatz durchstofen liefl, wurde es fast
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ist und der Chef personlich
dafiir sorgt, dass niemand den
beiden Kellereingingen zu na-
hekommt.

@  Angestellte des Hotels wis-
sen zu berichten, dass Muradim,
der Bauarbeiter, dem Cherek
ZUvor am meisten vertraute, vor
einigen Monden Al‘Mharim
sehr plotzlich mitsamt seiner
Familie verlassen hat. Man sagt,
er wollte ein grofles Erbe eines
entfernten Oheims irgendwo
im Siiden antreten. (Tatsichlich
war Muradim derjenige, dem
Cherek auftrug, den Zugang
zu den Katakomben wieder zu-
zuschiitten, und ihm anschlie-
8end sehr viel Geld gab, damit
er Al'Mharim verlassen und fiir
immer iiber die Katakomben
schweigen sollte.)

Die Helden kénnen versuchen, den Keller al-
leine/heimlich zu erkunden oder Cherek davon
tiberzeugen, dass dort unten etwas nicht stimmt und
untersucht werden muss (immerhin handeln sie im
Auftrag der Beysa!) Der Hotelier wird frither oder
spater mit der Geschichte rausriicken, was tief unter
seinem Hotel vorgefallen ist, und die Helden davor
warnen, was sie dort erwartet; natiirlich alles phan-
tasievoll ausgeschmiicke. Aber nichts auf Dere wird
ihn dazu bewegen kénnen, diese verfluchte Hohle
noch einmal zu betreten!

Wenn die Helden nun glauben, die nichste Sta-
tion seien also die alten, ungenutzten Katakomben
und die Stufenpyramide unter der Stadt, liegen sie
nur halb richtig. Um dorthin zu gelangen, gilt es
nimlich zuerst einmal, das neue Bannmal im Kel-
ler des El‘'Kalif ohne die Hilfe von Sahil ibn Ruban
zu {iberwinden, denn er ist gerade nicht auffindbar.
Cherek weifs aber, dass sein Bekannter viel zu den
Bannmalen geforscht und sich Notizen dariiber ge-
macht hat. Die Helden kénnten also in Sahils Un-
terlagen Informationen dariiber finden.

vollstindig zerstort. Einige wenige Reste finden sich
noch an den erhaltenen Teilen der alten Mauer, rund
um das mit neueren Steinen verschlossene Loch.

Das neu angebrachte Bannmal (L2 siche
Handout Nr. 2) ist eine Kombination zweier Arka-
noglyphen, die Sahil ibn Ruban dort in tagelanger
Arbeit mittels Malerei anbrachte und am 16. Travia
1038 BF aktivierte. Helden, deren Wert in Prophe-
zeien mindestens 6 betrigt, haben, wenn sie den




Keller mit dem Bannmal betreten, wage Ahnungen
davon, was diese Symbole bewirken sollen, obwohl
sie die Arkanoglyphen wahrscheinlich nicht als Zau-
berzeichen erkennen (eine kurze Hitzewelle iiber-
kommt sie, sie sehen fiir einen kurzen Moment mit
Farbe gefiillte Tontdpfe vor ihren Augen, etc.).

Die Bestandteile des Bannmals

1. Ungesehenes Zeichen mit Schutzsiegel und

Satinavs Siegel, das um die Zeichen fiir Son-
ne und Horas sowie die Sigillen fiir Marbo,
Nordstern und Horas erginzt ist
Gesamtkomplexitit: 11
Wirkung: wie der Zauberspruch WIDERWILLE
UNGEMACH. Das Zeichen erzeugt bei allen
Betrachtern, deren Magieresistenz unter 13 liegt,
eine unbewusste Abscheu vor der Wand und
dem, was hinter der Wand liegen kénnte.
Wenn versucht wird, die Mauer zu beschi-
digen oder einzureiflen, schiefft einmalig ein
Flammenstrahl aus dem Siegel und verursacht
2W6+12 TP beim Beschidiger.

2. Dreifach-Glyphe Bannung in Kombination mit
dem Zeichen Asfaloths und Sigillen fiir Zhirab
(Sdbel), Sindh (Schlange) sowie Drakor (Dra-
che) und Satinavs Siegel, das um die Zeichen
fur Sonne und Horas sowie die Sigillen fiir
Marbo, Nordstern und Horas erginzt ist
Gesamtkomplexitit: 9
Wirkung: hilt Chimiren fern

Um eines der zwei Zeichen des Bannmals zu
entschliisseln, ist eine erfolgreiche, um die Gesamt-
komplexitit der jeweiligen Arkanoglyphe erschwerte

Zauberprobe auf ANALYS ARCANSTRUKTUR

Y
7
Sahils Studierstube

Sahil ibn Rubans Haus steht im ilteren der bei-
den Stadtteile AI'Mharims und ist ein kleiner Bau in
der fur das Kalifat typischen Lehmbauweise. Es ist
nicht sonderlich gut gegen Einbruch gesichert, sodass
sich eine Gruppe durchschnittlicher Helden recht
schnell Zutritt verschaffen kann. Was Cherek aber
nicht weif3, ist, dass die Studierstube des Magiers von
einer Feuerdschinni bewacht wird. Erst wenn diese

SL-Tipp:
Ein Bestandteil des Bannmals, das Ungesehene
Zeichen, bewirkt, dass sich alle Helden, deren
MR unter 13 liegt, des Bannmals und des kiirz-
lich mit neuen Steinen zugemauerten Durch-
bruchs nicht wirklich bewusst sind. Sie sehen &
es vielmehr als eine von vielen Malereien, mit
denen der Keller ausgeschmiickt ist. Beschreibe
- den Kellerraum des Hotels EI'Kalif als auf3erge-
wohnlich gut ausgestattet, mit Steinfuflboden,
zum Teil verputzten Winden und mit zahlrei-
chen, iiberbordenden dekorativen Wandmale-
reien.

Wenn die Spieler keine Freude am Herumritseln
haben, dann zeige ihnen zwar die Abbildung des
Bannmals, aber lasse sie nicht allzulange dariiber
griibeln, sondern gestehe ihnen Proben auf Ma-
gickunde, Malen und Zeichnen, Prophezeien oder
andere dir in dieser Situation passende Talente

- zu. Diese kénnen wie die Zauberproben erleich-

' tert sein, wenn die Helden Sahils Aufzeichnun-

" gen zur Hilfe nehmen kdnnen.

oder OCULUS ASTRALIS notwendig. Diese ist
um das Doppelte erschwert, wenn der Zaubernde
die Sonderfertigkeit Zauberzeichen nicht besitzt.
Erleichtert werden kénnen diese Proben, wenn die
Helden schon die Moglichkeit hatten, einen Blick
in Sahils Aufzeichnungen zu werfen. Anhaltspunkete,
was der Zaubernde bei einer erfolgreichen Analyse
der Arkanoglyphen iiber diese erfihrt, finden sich in
WdA S. 180.

In welchem Gebiude der Spielleiter Sahils Stu-
dierstube plaziert, ist vollig freigestellt. Einfach
ein Haus auswihlen, das genehm ist. Es ist dies-
- beziiglich nur festgelegt, dass Sahil im Siidvier-
tel AI'Mharims wohnt.

bezwungen worden ist, haben die Helden Zugriff auf
die (verschliisselten) Aufzeichnungen.
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Um die Notizen des Magiers verstehen zu kon-
nen, sind erfolgreiche Proben auf Magieckunde +6,
Lesen und Kryptographie sowie die ein oder andere
erfolgreiche Probe auf Klugheit notig. Zudem wer-
den Kenntnisse von mindestens 10 in Bosparano be-
notigt. Jeder fehlende Sprachenpunkt erschwert die
zuvor genannten Proben um 3. Mit den Erkennt-
nissen aus den Aufzeichnungen kann entweder ein

\ Ashtan, Dschinni des Feuers
Ashtarl besitzt den Oberkérper einer groffen, dun-
" kelhiutigen Frau mit langen flammenden Haaren
' und lodernden Augen aus glithender Kohle. Sie
. verbreitet eine infernalische Hitze und spricht mit
( einer glasklaren, sich verfiithrerisch anhérenden
> Stimme. Gegeniiber den Helden ist sie ehrlich und
‘ doch verschlossen. Sie sieht es als ihre oberste Auf-
! gabe an, den Folianten mit den Aufzeichnungen
> Sahils vor unbefugtem Zugriff zu schiitzen, und
' das tut sie mir aller Hirre.

? Grofle: 2,50 Schritt
%LeP33AsP6OAuPooMR 13 GS 10

i Flammenhand: INI 16+1W6 AT 21 PA 8
' TP 3W6+8 DK HN

; RS/BE 2/0

Sonderfertlgkelten Doppelschlag, Finte, Griff,
Schlldspalter, Wurf

§ ' Talente: Korperbeherrschung 14 (17/16/16),
\Selbstbeherrschung 14 (17/14/15), Sinnesschirfe
| 14 (13/16/16), Sich Verstecken 14 (17/16/16)

\ | Zauber: Die Feuerdschinni beherrscht alle Zauber
' mit dem Merkmal Elementar (Ausprigung Feuer)
- mit einem Talentwert von 12. Die Zauberproben

¢ werden auf die Werte 14/14/14 abgelegt.

7 AL e PRAL

Helden-Magier oder ein magiebegabter Freund der
Beysa das Bannmal deaktivieren.

@Nétigenfalls kann solch ein magiebegabter

Freund der Beysa auch derjenige sein, der Sa-
hils Aufzeichnungen entschliisselt. Er wird aber auf
gar keinen Fall mit in die Hohle gehen.

Kampfverhalten:  Ublicher- /i
weise nutzt die Dschinni erst |
ihre Zauber, um sich Feinde $\
vom Leib zu halten. Wenn
moglich, zieht sie sich in ein
Feuer oder eine brennbare
Umgebung zuriick.

Flucht: bei Verlust von 50 % der Lebensenergie
Besonderheiten:

* Nur magischen Waffen verursachen den regu-
liren Schaden, profane und geweihte Waffen
verursachen nur den halben Schaden.

* Dschinnen kann man keine Wunden zufiigen.

* Feuerdschinne sind immun gegen Feuer.

 Zauber mit den Merkmalen Einfluss, Heilung, ;
Illusion und Form haben auf Feuerdschinne
rein gar keine Wirkung.

* Alle Dschinne sind immun gegen Gifte und
Krankheiten.

* Feuerdschinne sind sehr empfindlich gegen
Schaden durch Wasser, sodass Waffen aus Was-
ser (z. B. Wasserlanze) den anderthalbfachen
Schaden machen.

R “———
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Die Héhle und Zsahhs Pyramide

Um in die Hohle mit der Pyramide zu gelangen,
miissen die Helden zuerst die alten, nie genutzten
Katakomben durchqueren. Dort kénnen Proben auf
Raumangst und Aberglaube anfallen, und einige (An-
zahl ist Meisterentscheid) angriffslustige Wiistento-
tengriber (Riesen-Aaskifer) gehen auf die Helden los.

In der Hohle selbst gilt es dann, die dort immer
noch existierenden, lebenden Wandmalereien zu be-
siegen.

{ Wﬁste;l_rt“otel;grii)er. :
' Grof8e: 1,5 bis 2 Spann (sehr [
3 klein) g ||

| Gewicht: 2 bis 3 Stein
" LeP 15 AuP 25 GS 2
| KO 10 MR 10 GW 4
/RS 1

( Biss: INI 8+1W6 AT 12 PA 4 TP 1W6+2
'DKH

; Beute: 2 Rationen Fleisch

' Besondere Kampfregeln:

"o Der Wiistentotengriber beherrscht das Ma-
.~ nover VerbeifSen.

* Verwundungen, die durch den Biss des Wiisten- {
totengribers entstanden sind, bringen wegen
der moglichen Ubertragung von Krankheits-
erregern ein erhéhtes Risiko von Wundfieber
mit sich, d. h. KO-Probe +2 (zusitzlich zu den
tiblichen Aufschligen/Abziigen).

. * Die Waffenparade gegen diesen Kifer ist auf-
grund seiner Grofle um 7 erschwert. Dies gilt
nicht fiir eine Schildparade, sie kann ohne
Aufschlag eingesetzt werden.

N W O - -
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Falls die Heldengruppe fur die vorgesehenen
W7 Gegner nicht kampfkriftig genug ist, kann

sie durch ein Mitglied der Leibgarde der
Beysa (Werte siche ,Erfahrene Balayan“ in GGuG,
S. 18) unterstiitzt werden.

Sind die lebenden Bildnisse keine sonderli-
Y che Herausforderung, kénnen auch noch

einige (auch hier ist die Anzahl wieder Meiste-
rentscheid) Hohlenspinnen die abermalige Stérung
ihrer Ruhe mit Angriffen auf die Helden quittieren
(siche Seite 24).

Die grofle Hohle steht grofiflichig etwa
2,5 Schritt tief unter Wasser. Entsprechend gelten
tur dortige Kimpfe die Erschwernisse fiir den Kampf
im Wasser (AT +4, PA +6). In der Mitte der riesigen
Hohle steht eine rund 21 Schritt hohe Stufenpyra-
mide, die beschidigt und teilweise eingestiirzt ist.
Die herabgefallenen Gesteinsbrocken liegen rund
um die Pyramide verteilt und ragen manchmal aus
dem Wasser. An einer Stelle befindet sich ein beson-
ders grofSer, fast finf Schritt hoher Gesteinshaufen
an der Hohlenwand, an der eine in den Fels gehau-

Musik fiir den Aufenthalt in den Katakom-
ben und in der Héhle: soll eine geheimnisvolle,
© leicht diistere und bedrohliche sowie spannende
Stimmung transportieren; z. B.:

* Kevin MacLeod: Antechamber

* Simon W. Autenrieth: Cave

* Marcin Przybytowicz: Shadows & Conspiracies
i * VD: Searching

PP i
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Héhlenspinne
- Grof3e: 7 bis 8 Spann
Gewicht: 30 bis 40 Stein
LeP 25 AuP 20 GS 5
KO 13 MR 9/8 GW 5
RS2
- Biss: INI 7+2W6 AT 8 PA 5
TP 1W6+2(+Gift)y* DK H

Beute: Gift (2 D)
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (6),
- Netz (4)

~* Bei jedem Spinnenbiss, der Schaden verur-
- sacht, entfaltet nach drei Kampfrunden zusitz-
lich das Spinnengift seine Wirkung; Stufe 4;
Wirkung: AT, PA, GE und KK je —1; die Werte
regenerieren sich jeweils um einen Punkt pro
Tag. Das Gift ist ohne Wirkung, wenn dem An-

gegriffenen ein Resistenzwurf gelingt.

e

ene Treppe vom Ausgang der Katakomben hinab
in die Hohle fithrt. Die Zikkurat besitzt keinen of-
fensichtlichen Ein-/Ausgang. Auch sonst scheint sie
— mit einer Ausnahme — ohne Offnungen zu sein.
Lediglich an der Spitze der Pyramide muss es ein
Loch geben, denn dort tritt kristallklares Wasser aus
und rinnt die Pyramidenseiten hinab. Stiinde der
Hohlenboden nicht komplett unter Wasser, wire zu
erkennen, dass sich das Wasser in kleinen unterirdi-
schen Fliissen sammelt und dann durch Felsspalten
die Hohle verlisst. Diese kleinen Fliisse sind es, die
Al'Mharims Brunnen speisen. Dummerweise sind
die Abfliisse derzeit durch den grofien Gesteinshau-
fen zu einem Gutteil blockiert, weswegen sich das
Wasser in der Hohle staut und es oberirdisch allmih-
lich zu einer Wasserknappheit kommt.
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Bei der Quellpy- ¥ ramide handelt
es sich um ein Heiligtum der Zsahh, und es ist
ihre Gnade, welche die Badegiste Al'Mharims
bisher genesen lief}. Durch die dimonisch be-
seelten Wesen, die derzeit die Hohle bewohnen,
hat das Wasser aber immer mehr an Heilkraft
verloren, ehe es durch die Felsspalten abfliefSen
' konnte. Vielmehr ist es sogar so, dass die dem
Wasser innewohnende Lebenskraft die drei We-
senheiten am Leben erhilt, ansonsten hitten
sie wohl schon lange die dritte Sphire verlassen
(Diesen Zusammenhang konnen die Helden als
Mutmaflung Sahil ibn Rubans von Cherek er-
| fahren oder in Sahils Aufzeichnungen finden).

Wenn die Helden die Hohle betreten, werden
sie augenblicklich selbst Opfer des Jahrhunderte al-
ten Banns, dem schon viele vor ihnen anheimgefal-
len sind. Sie konnen ihren Blick nicht mehr von der
Pyramide abwenden und nehmen nichts Anderes um
sie herum noch richtig wahr. Diesem Einfluss kann
sich ein Opfer nur entziehen, wenn es in irgendeiner
Form Schaden erleidet oder wenn ihm eine um 7 er-
schwerte KL-Probe gelingt. Diese Probe muss zwei-
mal pro SR abgelegt werden. Misslingt sie, hat die
Pyramide das Opfer augenblicklich (wieder) in ihren
Bann geschlagen. Der Einfluss geht von Zauberzei-
chen aus, die zwischen den vielen bunten Wandmale-
reien am Auferen der Zikkurat angebracht sind. Der
erste Blick der Helden nach Betreten der Hohle fillt
auf eine menschengrofie, steinerne Gestalt in Arbei-
terkleidung, die auf einem Absatz an der Wand steht;
ganz so, als wolle sie zur Pyramide gehen. Es handelt
sich dabei um einen von Chereks ungliicklichen Ar-
beitern, der von der Gorgone versteinert wurde. Die
grofSen Spinnennetze (einige davon zerstért) an vie-
len Stellen der Hohle werden von den Helden (wahr-
scheinlich) ginzlich ignoriert.

Die lebenden Wandmalereien

Gorgone

Die Gorgone in der Hohle unter Al'Mharim
besitzt Frauengestalt, ist aber grofSer als eine durch-
schnittliche aventurische Frau. Ihre stechend griinen
Augen fixieren jedes Wesen, das ihr zu nahekommt
und vom Aussehen der unbekleideten Gestalt abge-
lenke sein konnte. Anstatt Haaren besitzt die Gorgone
eine Kopfbedeckung aus lebenden Schlangen, die sich
tentakelartig um das Wesen schlidngeln. Durch ihre di-
cke Haut ist sie gut gegen Angriffe geschiitzt.

Jeratap

Jeratap ist ein Wesen, das ciner Seelenchimire
im Korper einer Firnelfe und damit einer mehrge-
hérnten Dienerin aus dem Gefolge Asfaloths dhnelt.
Teile ihres Korpers und ihres Gesichts sind mit sil-
brig schimmernden Schuppen bedeckt. Sie wandelt
bestindig ihr Aussehen. Mal sind ihre weiflen Haare
lang und glatt, dann wieder kinnlang und lockig. Zu-




erst erscheint ihr Gesicht wie das einer 18-jahrigen,
che es plotzlich das Aussehen einer alten Frau hat.
Auch ihre Grofle dndert sich bestindig, ebenso wie
ihre Stofflichkeit. Einmal ist sie vollkommen mate-
rialisiert, dann wieder ist ihr Korper durchscheinend
und hat die Konsistenz von Rauch. Zudem erschei-
nen in regelmifligen Abstinden kleine, hornerartige
Fortsitze auf ihrer Haut. Das kann auf den Schul-
tern, dem Riicken oder auch auf den Oberarmen

\ Gorgone
| GrofSe: um 2,20 Schritt
' LeP 59 AsP 45 AuP 57 GS 14
' KO21 MR 13GW 15RS 2
* Krallen: INI 12+1W6 AT 15 PA 12 TP 1W6+3
; DK H
1 Schlangenhaupt: INI 13+1W6 AT 12 PA 12
| TP 1W6+1 DK HN
| Aktionen: 3 (max. 2x Schlangenhaupt)
’Kampfverhalten Gorgonen versuchen, korperli-
\ che Kampfe so lange wie moglich zu vermeiden,
' indem sie sich nihernde Gegner mit ihrem Blick
| versteinern. Erst wenn ein Gegner es geschafft
; " hat, sich der Gorgone auf zwei bis drei Meter zu
' nihern, macht diese von ihren ,herausfahrbaren®
) Krallen und ihrem Schlangenhaupt Gebrauch.
'? Flucht: Eine Gorgone fliichtet nie, sondern
. kimpft bis zum bitteren Ende.
Besondere Kampfregeln:
Die Schlangen auf dem Kopf greifen unge-
schiitzte Stellen des Gegners an, bevorzugt den
Kopfbereich.
' Versteinernder Blick:
Wenn eine Gorgone ein maximal 13 Schritt
entferntes Wesen fiir 2 KR mit ihren Augen fi-

SRS PTG

Jeratap /
Grofle: 1,5 bis 2,5 Schritt [
(wechselnd) |
LeP 72 AsP 25 AuP 65 GS 8 |\
KO 16 MR 14 GW 17

RS 3

~ Siurestrahl: INI 16+1W6
AT 16 PA 14 TP 2W6+5 DK HNS |
Biss: INI 16+1W6 AT 15 PA 14 TP 1W6+5
DK H
Besondere Kampfregeln: Jeratap kann 3 Aktio-
nen pro KR ausfiihren.
Besondere Eigenschaften: Existenz, Immunitit
gegen profane Waffen, Formlosigkeit I, Mutati-
on, Regeneration II, Folgeschaden (Siure)
Zauber: HORRIPHOBUS SCHRECKGE-
STALT 10 (16/15/17 +MR), SALANDER
MUTANDER 13 (14/17/16 +MR)

B oane

sein. Neben ihrem Speiangriff (sie speit eine dtzende
Fliissigkeit, die immer eine andere Farbe hat) und
ihren langen, messerscharfen Zihnen steht ihr auch
Zauberei im Kampf zur Verfligung.

Der Sibelfechter

Der Sibelfechter konnte aufgrund seiner Er-
scheinung und Ausriistung als einer der novadischen
Leibwichter der Beysa durchgehen, wire da nicht
sein leicht wirrer, stechender Blick und die stark
abgewetzte Kleidung. Es ist unschwer zu erkennen,
dass jede Faser seines Korpers angespannt ist.

xiert, kann sie es damit ver- [
steinern. GE, KO, KK und i
FF des Opfers sinken dann '}
pro SR um je zwei Punkte.
Sind alle diese vier Eigen-
schaften auf 0 gefallen, ist
die Verwandlung permanent. Bis dahin kann |
die Gorgone die Verwandlung jederzeit wider-
rufen. Die Eigenschaften des Opfers steigen an- 1
schlieflend wieder mit gleicher Geschwindigkeit
auf die urspriinglichen Werte. Fiir den verstei-
nernden Blick miissen 2W20 AsP aufgewendet,
aber es muss keine Probe gewiirfelt werden. Ein
Schild aus edlem Metall stort diese Magie und
erschwert die Zauberprobe um den PA-Bonus {
bei Schilden aus Kupfer bzw. den doppelten
PA-Bonus bei Schilden aus Silber oder Illumi-
nium. Ist der Schild aufferdem hochglinzend
poliert, kann der versteinernde Blick mit einer
erfolgreichen Schildparade +4 sogar zuriickge-
worfen werden.

Mehr Wissenswertes tiber Gorgonen findet sich in
dem Myranor-Abenteuerband ,,Im Lande des The-
archen®, S. 61.
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Sibelfechter

LeP 39 AuP 37 GS 9
KO 14 MR 7 GW 13
RS1BEO

Wagqgqif: INI 9+1W6 AT 12
"PA9 TP 1W6+2 DK H

“ Khunchomer: INI 11+1W6 AT 17 PA 16
TP 1W6+4 DK N '

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte,
- Kampfreflexe, ~Wuchtschlag,  Beidhindiger
- Kampf II, Doppelangriff, Kampfreflexe, Klin-
- gensturm
 Kampfverhalten: Der Sibelfechter stiirzt sich
~ mit lautem Gebriill auf jedes Wesen, das sich
ihm auf weniger als zehn Schritt nihert. Zuvor
beobachtet er angespannt den Gegner und lisst
ihn nicht aus den Augen.

Flucht: kommt nicht infrage

. s

Nach erfolgreichem Kampf kénnen die Helden
die Blockade der Zufliisse wieder freilegen, deren
Wasser schon bald wieder die altbekannte Heilkraft

zeigten wird.

Der Lohn der Miihen

Der Bey £ Hachmad al‘Benin ibn Rashmal,
von seiner Frau & Hint iiber die Taten der Hel-
den informiert, gibt ihnen zu Ehren ein grofies,
prunkvolles Fest in seinem Palast. Jedem von ihnen
verleiht er den Titel ,Rafiq al-waha Al'Mharim*®
(,Freund/Freundin der Oase Al'Mharim®). Die of-
fizielle Verlautbarung fiir diese Ehrung ist, dass die
Heldengruppe der Familie des Beys einen unschitz-
baren Dienst erwiesen habe. Als Entlohnung fir die
Hilfe bietet er jedem der Helden wahlweise einen
Leibsklaven, einen kunstvoll mit Almadinen verzier-
ten Waqqif oder die Erfiillung eines sonstigen Wun-
sches (so denn er nicht zu iibertrieben ist) an. Im
Gegenzug miissen sich die Helden dazu verpflich-

ten, iiber das Gesehene und Erlebte Stillschweigen
zu bewahren. Der Bey wird dafiir Sorge tragen, dass
das alte Heiligtum tief unter der Oase in Zukunft
besser gesichert wird als es bisher der Fall war.

Zusitzlich erhalten die Helden pro Kopf
15 Dukaten von Valdivia della Camerano, die sich
damit fur die Aufklirung der angeblichen Giftan-
schlige erkenntlich zeigt.

Und zu guter Letzt erhilt jeder Spielercharakter
300 AP und nach Meisterentscheid weitere 50 AP
fiir besondere Taten. Auflerdem gibt es besondere
Erfahrungen in Uberreden oder Uberzeugen und Ge-
schichtswissen.

Epilog

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Fast ein Mond ist nun ins Land gezogen, und ihr
sitzt wieder in dem/der [Ort aus der Einstiegsszene]
und geniefst einmal mebr einen der hier so beliebten
Tees. Kommit es euch nur so vor, als 0b sein Geschmack
intensiver ist als friiher, oder ist das nur Einbildung?
Oder hat der Tee vielleicht nur eine belebende Wir-
kung? Ansonsten scheint sich hier aber nichts geindert
zu haben. Die Bedienung hat wie eh und je gut zu
tun, denn die meisten Tische sind voll besetzt. Trotz
des Stimmengewirrs im Raum konnt ihr das Gesprich

Fliissiges Gold

zweier Kurgiste am Nebentisch mit anhoren: ,,Ja, der
Bey persinlich hat sie empfangen und ihnen zu Ehren
ein Fest gegeben(, und das, obwohl sie doch in seinen
Augen Ungliubige sind]. Freund der Oase Al'Mbarim
darf sich jetzt jeder von ihnen nennen, denn sie haben
dem Bey das Leben gerettet. “— ,, Wie das?* — ,,Sie haben
wohl ein riesiges schlangenartiges Ungeheuer im Palast-
garten gefangen, das sich auf den Bey stiirzen wollte.
Jetzt soll es Téil seiner Menagerie sein. Ich habe gehort,
die Haut des Untiers sihe aus wie fliissiges Gold!*

BB T 1 € (Lt | 0 (1 s ) SR )




ANHANG

Dramatis Personae

2 Cherek ben Nareb

41 Gotterldufe, 1,68 Schritt grof3, kriftig ge-
baut, ergrautes, nur noch teilweise schwarzes Haar,
gepflegter Vollbart, braune Augen. Der geschifts-
tiichtige Mann fithrt das Kurhotel El'Kalif nun
schon in der dritten Generation seiner Familie und
hat es zu einem der besten Hotels am Platze ge-
macht. Eigentlich ist er ein offenherziger und fréhli-
cher Mensch, doch seit einigen Wochen zeigt er sich
gegeniiber Bekannten und Freunden ungewdhnlich
verschlossen. Er wirkt zerstreut und macht auf Men-
schen, die ihn gut kennen (z. B. Angestellte seines
Hotels) den Eindruck, als bedriicke ihn etwas. In der
Tat hat die Begegnung mit den Daimoniden in der
Tiefe unter seinem Haus Cherek stark verindert. Er
hat Angst, dass das von seinem Bekannten Sahil ibn
Ruban angebrachte Bannmal nicht halten kénnte,
und fiirchtet zudem den Zorn Rastullahs, denn er
hat mit seiner kopflosen Flucht aus der Hohle gleich
gegen mehrere Gesetze seines Gottes verstofSen. Zu-
dem mag die grofle Wunde am Oberarm, die ihm das
sibelfechtende Bildnis zugefiigt hat, partout nicht
heilen. Sie ist stark entziindet und bereitet ihm grof3e
Schmerzen. Seinen Kummer und die Angst versucht
er, mit seiner sympathischen und freundlichen Art
zwar zu iiberspielen, doch all seine Schmeicheleien
und Komplimente gegeniiber seinen Kunden sowie
die Spife und unterhaltsamen Anekdoten, die er zu
berichten weifi, gehen ihm nicht annidhernd so leicht
von den Lippen wie frither.

Spiele Cherek ben Nareb als einen sympathi-
schen, sehr weltgewandten und weltoffenen Mann,
dem aber seine innere Angespanntheit deutlich an-
zumerken ist.

Y ey

; Cherek ben Nareb
MU 12KL 141N 15
' CH 15FF 12 GE 12
KO 12KK 1280 11

LeP 34 AuP 18 MR 12
i (Dank Schutzamulett) GS 8

» Waffenlos: INI 10+1W6 AT 14 PA 12 TP 1W6
' DKH

| Wagqgif: INT 10+1W6 AT 13 PA 13 TP 1WG6+1
y DKH

'RSOBEO

%Vorteile/Nachteile: Empathie 6, Guter Ruf 8,
' Resistenz gegen tierische Gifte, Eingeschrinkrer
' Tastsinn, Kilteempfindlichkeit, Schlechte Ei-
- genschaft (Arroganz 6, Goldgier 10)

) Sonderfertigkeiten: Kulturkunde Novadis,
. Kulturkunde Tulamidenlande, Ortskenntnis: J
! Al'Mharim

j Talente: Sinnesschirfe 9, Menschenkennt-
. nis 10, Uberreden (Spezialisierung Feilschen)
| 12, Betoren (Spezialisierung Pestgestaltung) 8,
¢ Etikette 12, Gassenwissen 9, Galanterie 8, Rech-

' nen 10, Brettspiel 8, Kochen 8

f Kampfverhalten: Cherek kidmpft nicht, allen-
falls verteidigt er sich ein- oder zweimal, gibt
- dann aber auf oder fliichtet.

/ Flucht: Cherek fliichtet, sobald sich ihm die Ge-
| legenheit dazu bietet. :
R e

Valdivia della Camerano

42 Gotterldufe, 1,65 Schritt grofi, tibergewich-
tig, rotblonde lockige Haare, die ihr bis zum Kinn
reichen, blaue Augen. Valdivia stammt aus dem
Hause der ehemaligen Erbkimmerer der Grafschaft
Bomed und ist eine Matrone wie sie im Buche steht.
TIhr speckiges Gesicht ist stets stark geschminkt,
auch um den Ansatz ihres Damenbartes zu verber-
gen. Thre vornehme Herkunft ist ihr bei allem, was
sie sagt und tut, anzumerken. So weif$ sie sich sehr
gewihlt auszudriicken und spricht durch ihre hiu-
figen Aufenthalte in Al'Mharim sogar leidlich gut
Tulamidya. Zudem ist sie in der Lage, sich trotz
ihrer Leibesfiille erstaunlich elegant zu bewegen.
So ist sie zum Beispiel eine meisterliche Tanzerin.
Eine Abart von ihr ist es, stindig mit den Fingern zu
trommeln, weswegen Auflenstehende sie oft fiir un-

geduldig und unstet halten. Doch der Schein triigt,
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Valdivia ist eine eher gemiitliche Personlichkeit, die
nur durch die immer hiufiger auftretenden Sympto-
me ihres langjihrigen Magengeschwiirs aus der Ruhe

zu bringen ist. Diese wiirden ohne ihre regelmifligen
Aufenthalte in Al'Mharim {iberhandnehmen.

Elea von Niederhofen

28 Gotterldufe, 1,68 Schritt grof3, gertenschlank,
blauschwarze Haare, Prinz-Eisenherz-Frisur, griine
Augen. Elea entstammt einer niederadeligen Fami-
lie aus der Grafschaft Bomed. Thre Eltern schafften
es durch Bezichungen, ihr eine Anstellung bei der
Familie della Camerano zu verschaffen, wo sie nach
einigen Jahren Zofe der verwitweten Valdivia wurde.
Diese Stellung hat sie nun seit sieben Gotterldufen
inne und versieht sie mit duferster Diskretion. Elea
gibt sich (nicht nur gegeniiber ihrer Herrin) immer
leicht unterwiirfig, weil sie die Erfahrung gemacht
hat, damit einfacher durchs Leben zu kommen. Sie
mag Valdivia sehr gern und sorgt sich sehr um deren
Wohlbefinden. Durch ihre langjihrige Tatigkeit fir
sie weils sie zwar um die tiefe Abneigung Valdivias zu
Daria Melusine Tribec und Comto Laban von Carin-
to, kennt aber nicht die genauen Hintergriinde dieses
schon lange wihrenden Zwistes (siche der ,, Der Zwist
Valdivia/Daria/Laban®).

Daria Melusine Tribec

42 Gotterldufe, 1,74 Schritt groff, lange dun-
kelblonde Haare zu einem Haarkranz gefloch-
ten, blau-graue Augen, Stupsnase, flichende Stirn,
Schmollmund, besonders ebenmiflige Zihne. Die
gutausschende Daria Melusine ist eine weitldufige
Verwandte des Grafen von Bomed. Ihr Verhalten ist
stets wohliiberlegt und zugleich unerschrocken; ein
Resultat ihrer militdrischen Ausbildung. Sie spricht
oft mit gepresster Stimme und presst dabei zusitzlich
die Lippen aufeinander. In Al'Mharim fiihlt sich die
tatkriftige Baronessa nicht sonderlich wohl, denn dort
plagen sie der fiir sie ungewohnte Miifliggang und die
Langeweile. Sie sicht ihren Aufenthalt nur als notwen-
diges Ubel, um sich von einer Lungenentziindung zu
kurieren. Dass diese Zeit ausgerechnet mit der hie-
sigen Kur Valdivia della Cameranos zusammenfillt,
passt ihr gar nicht, denn mit ihr hat sie nur eines ge-
meinsam: die tiefe, gegenseitige Abneigung (Grund:

siche der ,,Der Zwist Valdivia/Daria/Laban®).

Laban von Carinto

44 Gotterldufe, 1,81 Schritt grof3, athletischer
Koérperbau, kurze, braune Haare mit starken Ge-
heimratsecken, blaue Augen, die nah beieinander
liegen. Comto Laban ist ein jiingerer Bruder des
einstigen Comto Schatzkanzlers Alrician von Carin-
to und Verwandter der heutigen Baronin Alvena von
Carinto. Aus gutem Hause stammend, sah seine Fa-
milie fiir ihn eine Laufbahn im Staatsdienst vor, die
er jedoch schon nach kurzer Zeit aufgab und seitdem
als reicher Lebemann durch Aventurien zieht. Neben
den Einkiinften aus seinem Landbesitz bezieht er ein
mehr oder weniger regelmifliges Einkommen durch
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Veroffentlichungen von Reiseberichten, die von sei-
nen Exkursionen zu fast unbekannten, vollkommen
abgelegenen oder nur schwer erreichbaren Orten
Aventuriens kiinden. Dass diese zu einem Grofiteil
frei erfunden sind, wissen nur wenige. Laban begeg-
net anderen Menschen immer sehr offen und zeigt an
allem Neuen Interesse. Andere erleben ihn als einen
geselligen, kooperativen und bisweilen sogar jovialen
Mann, dessen schwungvoller Gang etwas von seiner
Lebensfreude erahnen lisst. Nichtsdestotrotz ist La-
ban auch ein sehr argwohnischer Mensch und geht
gerne auf Nummer sicher. So wird er in Al'Mha-
rim stets von zwei Leibwichtern begleitet, die ihren
Herrn nicht aus den Augen lassen.

2 Hint saba Sheranbil

52 Gotterldufe, 1,60 Schritt groff, 50 Stein
schwer, schwarze lange Haare, schwarze Augen.
Die Hairanstochter Hint saba Sheranbil entstammt
einer der vornehmsten und edelsten Familien des
Emirats. Emir Dschelafan Al“Tergaui ben Thurschim
ist ein Halbbruder ihrer Mutter, Grof$wesir Charim

Al‘Tergaui ihr Vetter. Seit sie als vierzehnjihriges
Maidchen mit dem Bey von Al‘Mharim, Hachmed

Al‘Benin ibn Rashmal, vermihlt wurde, ist sie dessen
Erst- und Hauptfrau und die Sheika der Beni Qasem.
Die trotz ihres Alters noch immer bildschéne, vor al-
lem aber kluge und mit allen Wassern gewaschene
Frau ist eine kompetente Diplomatin und Intrigantin
und wurde im Laufe der Zeit zur wichtigsten Rat-
geberin ihres Mannes. Seit zwanzig Jahren hat die-
ser keinen Befehl gegeben und kein Gesetz erlassen,
ohne zuvor Hints Rat und Zustimmung einzuholen.
In der Oasenstadt geschicht nahezu nichts, ohne dass
sie davon weifs, denn ein fein gesponnenes Netz aus
treuen und gut bezahlten Informanten bringt sie in-
formationstechnisch immer auf den neuesten Stand.

Als Hairanstochter ist Hint bereits als junges
Midchen in allen héfischen Tugenden wie der Kon-




versation, dem Brettspiel — bei Rote und weifle Ka-
mele ist sie eine kaum zu bezwingende Spielpart-
nerin —, dem Gesang oder auch dem Schleiertanz
unterwiesen worden.

Improvisierte NSC

Falls du wihrend des Spiels kurzfristig einen ein-
heimischen NSC zur Hand haben musst, findest du
nachfolgend einige im Kalifat gingige Vornamen fiir
Minner und Frauen. Tulamiden und Novadis ken-
nen normalerweise keine Familiennamen, sondern es
ist iiblich, an den eigenen Namen den des Vaters mit
,ibn“ oder ,ben“ (Sohn des...) bzw. ,saba“, ,-suni®
oder ,, sunya“ (Tochter des...) anzuhingen.

Weibliche Namen

Aleah, Alhina, Amira, Anisah, Aylin, Carimah,
Ceydija, Dhanya, Dilahra, Dunja, Jamilha, Laila,
Leyla, Mara, Naima, Najla, Nasreen, Neelam, Sa-
mirha, Selinya, Shirin, Subaya, Suna

(Mehr zur Hint saba Sheranbil findet sich im
Almada-Wiki unter http://wiki.punin.de/index.ph-
p?title=Hint_saba_Sheranbil)

Minnliche Namen

Abdel, Abdelilah, Anwar, Ayman, Bidjan,
Dschihan, Fasid, Issam, Jamil, Jamal, Kasim, Khalid,
Madjid, Nabil, Oualid, Sabri, Salim, Samir, Shayan,
Tarek, Tarik, Wahid, Wasim

Falls wihrend des Abenteuers Bedarf an wei-
teren Kurgisten besteht, finden sich einige in
Chizuranjidas Abenteuer ,Mord in Al'Mharim®
(siche Danksagungen auf Seite 2).
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Handout Nr. 3
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1 Tor der Guldenlander

2 Krauterhandlerin & Pillendreherin
Madida

3 Teehaus Azila

4 Schneiderei El-Said

5

6
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Kurhotel Adamant
Instrumentenbauer Ghantabir
ben Selim
7 Wunderheiler Sabri ibn Khalid
8 Hotel am Palast
9 Palast des Beys
10 Arsenal
11 Gold- und Silberschmied Hakim
ben Terebhan
12 Die Géarten des Benayman
13 Tsa-Schrein
14 Schenke Fantasia
15 Barbier Gaftar ben Nasir
R 16 Rauchstube Khdmhud
17 Bordell Sonne des Siidens
18 Frauenbadehaus al-Tegush
19 Basar
20 Handler Mustafa und Jikhaban
ben Alev
21 Tor der Flamingos
22 Hotel Quellenhof
23 Wahrsagerin Naima
24 Alchimist Faruk ben Heradijn
25 Karawanserei Al'Zaynab
26 Rastullah-Bethaus
27 Karawanserei Al'Karanim
28 Badestube Al'Bishan
29 Topferei des Tarek ben Halanim
30 Kurhotel El'Kalif
31 Taberna Goldener Léwe
32 Medicus Walid Al'Safin
33 Teppichkniipfer Sahid ben \
Sheriman
34 Grobschmied Deredan Malagrei ;
35 Bad der Karawanenfihrer \
36 Kramer Devlech ibn Marwan s
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Musikuntermalung

Fiir viele Rollenspieler ist Musik ein fester Bestandteil einer jeden Rollenspielrunde. Manche nutzen sie als
stindigen Begleiter und lassen sie dezent im Hintergrund laufen, andere Spielleiter verwenden sie, um bestimm-
te Situationen besser in Szene zu setzen. Passende Musik schafft Atmosphire und kann — richtig eingesetzt — die
Spieler emotional ,mitnehmen®. Deshalb finden sich in diesem Abenteuer an einigen Stellen Vorschlige zur
Verwendung von Musik bei ganz konkreten Situationen. Ich habe dabei ausschliefSlich Tracks ausgewihlt, die
zwei Bedingungen erfiillen: Erstens sind sie reine Instrumentalstiicke, und zweitens sind sie auf legale Weise als

kostenloser Download im WWW zu haben. Nachfolgend finden sich die Adressen dazu:

4Players:

Keith Zizza - Craftsmen’s Song: https://www.4players.de/4players.php/download_start/PC-CDROM/Down-
load/43983.html (Der Track ist im ZIP-Archiv enthalten.)

Keith Zizza - Welcome: https://www.4players.de/4players.php/download_start/PC-CDROM/Down-
load/43983.html (Der Track ist im ZIP-Archiv enthalten.)

CD Projekt Red:

Krzysztof Wierzynkiewicz - The Lone Survivor: http://wpc.4d7d.edgecastcdn.net/004D7D/files/Bonus/ The_Wit-
cher_2_Assassins_of_Kings_Ofhcial_Soundtrack_-_MP3_Edition/29_The_Lone_Survivor.mp3

Krzysztof Wierzynkiewicz & Marcin Przybytowicz - Practice Makes Perfect: http://wpc.4d7d.edgecastedn.
net/004D7D/files/Bonus/The_Witcher_2_Assassins_of_Kings_Official_Soundtrack_-_MP3_Edition/39_
Practice_Makes_Perfect.mp3

Marcin Przybylowicz - Shadows and Conspiracies: http://wpc.4D7D.edgecastcdn.net/004D7D/files/Bonus/The_
Witcher_2_Assassins_of_Kings_Official_Soundtrack_-_MP3_Edition/36_Shadows_and_Conspiracies.mp3

Hoerspielprojekt.de:
Martin Stelzle - Interlude: http://hoerspielprojekt.de/wp-content/plugins/download-monitor/download.
php>1d=2 13 (Der Track ist im ZIP-Archiv enthalten.)

Incomptech:
Kevin MacLeod - Antechamber: https://incompetech.com/music/royalty-free/index.html?isrc=usuan1700038
Kevin MacLeod - Double Drift: https://incompetech.com/music/royalty-free/index.html?isrc=usuan1100254

Internet Archive:
Epic Soul Factory - Arab Trade: https://archive.org/download/jamendo-105308/17.mp3

Jamendo:
MagikStudio - Trailer Percussion: https://www.jamendo.com/track/1264521/trailer-percussion
Olivier Renouard (Butterfly Tea) - Arabian Travel: https://www.jamendo.com/track/1466782/arabian-travel

Newgrounds:

Beartheshadows - Blood for Olympus: https://www.newgrounds.com/audio/listen/498582

Frej Wedlund (descara) - The Caravan: https://www.newgrounds.com/audio/listen/436601

Jon Babb (Bosa) - Marching from Jerusalem: https://www.newgrounds.com/audio/listen/495952
Mihai Sorohan - Camel Loop: https://www.newgrounds.com/audio/listen/55729

Opengameart:
YD - Searching: https://opengameart.org/content/searching

Soundcloud:
Eduardo Tarilonte - A Day in the Market: https://soundcloud.com/eduardotarilonte/a-day-in-the-mar-
ket-by-eduardo-tarilonte-featuring-bombarde

Youtube:
Simon W. Autenrieth - Cave: https://www.youtube.com/watch?v=CiJyx{B3sbw

Schlussendlich noch eine besondere Website-Empfehlung: https://tabletopaudio.com/. Komponist und
Betreiber Tim stellt dort kostenlos speziell aufs Rollenspiel zugeschnittene Gerduschkulissen zu Verfiigung,
die zum Teil auch mit passender Musik hinterlegt sind. Vom Dungeon tiber Kampf- und Reiseszenen bis hin
zu Stiicken mit Dorf- und Stadtflair findet sich dort alles, was das Spielleiterherz begehrt. Alle Stiicke konnen
entweder {iber den site-eigenen Player in Playlisten verwaltet oder kostenlos heruntergeladen werden.
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https://www.4players.de/4players.php/download_start/PC-CDROM/Download/43983.html
https://www.4players.de/4players.php/download_start/PC-CDROM/Download/43983.html
http://wpc.4d7d.edgecastcdn.net/004D7D/files/Bonus/The_Witcher_2_Assassins_of_Kings_Official_Soundtrack_-_MP3_Edition/29_The_Lone_Survivor.mp3
http://wpc.4d7d.edgecastcdn.net/004D7D/files/Bonus/The_Witcher_2_Assassins_of_Kings_Official_Soundtrack_-_MP3_Edition/29_The_Lone_Survivor.mp3
http://wpc.4d7d.edgecastcdn.net/004D7D/files/Bonus/The_Witcher_2_Assassins_of_Kings_Official_Soundtrack_-_MP3_Edition/29_The_Lone_Survivor.mp3
http://wpc.4d7d.edgecastcdn.net/004D7D/files/Bonus/The_Witcher_2_Assassins_of_Kings_Official_Soundtrack_-_MP3_Edition/29_The_Lone_Survivor.mp3
http://wpc.4d7d.edgecastcdn.net/004D7D/files/Bonus/The_Witcher_2_Assassins_of_Kings_Official_Soundtrack_-_MP3_Edition/29_The_Lone_Survivor.mp3
http://wpc.4D7D.edgecastcdn.net/004D7D/files/Bonus/The_Witcher_2_Assassins_of_Kings_Official_Soundtrack_-_MP3_Edition/36_Shadows_and_Conspiracies.mp3
http://wpc.4D7D.edgecastcdn.net/004D7D/files/Bonus/The_Witcher_2_Assassins_of_Kings_Official_Soundtrack_-_MP3_Edition/36_Shadows_and_Conspiracies.mp3
http://hoerspielprojekt.de/wp-content/plugins/download-monitor/download.php?id=213
http://hoerspielprojekt.de/wp-content/plugins/download-monitor/download.php?id=213
https://incompetech.com/music/royalty-free/index.html?isrc=usuan1700038
https://incompetech.com/music/royalty-free/index.html?isrc=usuan1100254
https://archive.org/download/jamendo-105308/17.mp3
https://www.jamendo.com/track/1264521/trailer-percussion
https://www.jamendo.com/track/1466782/arabian-travel
https://www.newgrounds.com/audio/listen/498582
https://www.newgrounds.com/audio/listen/436601
https://www.newgrounds.com/audio/listen/495952
https://www.newgrounds.com/audio/listen/55729
https://opengameart.org/content/searching
https://soundcloud.com/eduardotarilonte/a-day-in-the-market-by-eduardo-tarilonte-featuring-bombarde
https://soundcloud.com/eduardotarilonte/a-day-in-the-market-by-eduardo-tarilonte-featuring-bombarde
https://www.youtube.com/watch?v=CiJyxfB3sbw
https://tabletopaudio.com/

[Mlustrationen & Karten

Dieses Abenteuer wire weit weniger ansprechend illustriert ohne die zahlreichen Kiinstler, die ihre Illust-

rationen und Zeichnungen freundlicherweise unter eine Creative-Commons-Lizenz gestellt haben und damit
eine kostenlose Nachnutzung erméglichen. Danke! Danke! Danke!

Icon fiir Erschwernisse und Erleichterungen auf S. 3, 9 und 13: Lady-Arthemisa CC BY 3.0 (umgefirbt)
und DaCunha-Art, CC BY-SA 3.0 (gedreht & freigestellt)

Edelsteinminiaturen auf S. 4 und riickseitigem Cover: ArkhamFreshFish, CC BY 3.0 (freigestellt)
Ilustration auf S. 6: cgartiste, LeksaArt und Sir Gawain, CC BY-NC-SA 4.0 (aus drei Illustrationen zu-
sammengefiigt)

[lustration auf S. 8: Gékhan Solak, CC BY-NC-SA 3.0 (freigestellt)

[lustration auf S. 9: darkMyke, CC BY-NC-ND 3.0

[lustration auf S.14: LaPesteAParis, CC BY-NC-SA 3.0 (verindert)

Ilustration auf S. 20: Vladar4, CC BY-NC-SA 3.0

Illustration auf S. 21 und 30: Sir Gawain, CC BY-NC-SA 4.0

Illustration auf S. 22: Caio Eduardo dos Santos, CC BY-NC-ND 3.0

Hlustration auf S. 23: Karbo und Gookins, CC BY-NC-SA 3.0 (aus zwei lllustrationen zusammengeftigt)
Portrit auf S. 24 und 25 unten: kynlo, CC BY-NC-ND 3.0

Portrit auf S. 25 oben: cyberacon, CC BY-NC-ND 3.0

Portrit auf S. 26: Nevena Jevtic, CC BY-NC-ND 3.0

Portrit auf S. 27: Hazal Yayalar, CC BY-NC-ND 3.0

Portrit auf S. 28: Coffee addict, CC BY-NC-ND 3.0

Ilustration auf S. 31: Sir Gawain, CC BY-NC-SA 4.0

Landkartenmarker auf riickseitigem Cover: Bildmaterial aus dem DSA MMORPG Herokon Online der
Silver Style Studios GmbH, CC BY-NC-ND+ 3.0 (beschnitten & freigestellt)

Alle Karten: Sir Gawain, CC BY-NC-ND 4.0

Texte aus dem Almada-Wiki
Mein Dank gilt SteveT, denn grofle Teile der Beschreibungen der Oase Al'Mharim und der Beysa Hint

saba Sheranbil basieren auf Texten aus dem Almada-Wiki (http://wiki.punin.de), die von ihm verfasst wurden.
Sie stehen unter der Lizenz Creative Commons NonCommercial ShareAlike 3.0.

Die Texte der einzelnen Lizenzen kénnen unter folgenden URLs abgerufen werden:
CC BY 3.0: https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/deed.de

CC BY 3.0 DE: https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/

CC BY-NC 3.0: https://creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0/deed.de

CC BY-SA 3.0: https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.de

CC BY-NC-ND 3.0: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/deed.de
CC BY-NC-SA:3.0: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/deed.de
CC BY-NC-ND 4.0: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.de
CC BY-NC-SA 4.0: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.de

Die Nutzungsbedingungen fiir das Ulisses-Fan- und Kartenpaket sind unter folgendem URL zu finden:
https://ulisses-spiele.de/spielsysteme/das-schwarze-auge/
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Flussiges Gold

Von Sir Gawain

Die Oase AI'Mharim liegt inmitten eines Tals der Amhallassih-Kuppen auf dem Karawanenweg von Mhana-
distan ins westliche Almada. Jahr fiir Jahr halten sich dort aber nicht nur Hindler und Karawanenteilnehmer
auf, sondern vor allem auch viele wohlhabende Kranke und Gebrechliche, denn Al'Mharims Wasser wird eine
heilsame Wirkung nachgesagt.

Auch die Helden genieBlen die dekadent ausgelassene Stimmung in der Stadst, bis sie in den mysteriésen Giftan-
schlag auf einen horasischen Kurgast verwickelt werden. Dabei stoflen sie nicht nur auf

Merkwiirdiges und Ritselhaftes, sondern auch auf ein uraltes Geheimnis, das wohl
besser unentdeckt geblieben wire, nun aber die gesamte Oase bedroht. Werden
die Helden zur Stelle sein und die Gefahr abwehtren kénnen, oder wird sich ein
Ereignis wiederholen, tiber das lingst vergessene Berichte in den Tiefen
der Archive begraben liegen?

~ '
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Stichworte zum Abenteuer: eine Oase mit heil- '
kriftigen Quellen, ein vermeintlicher Giftan- .

schlag und ein lang verborgenes Geheimnis
Genre: Detektivabenteuer, Dungeonabenteuer

Voraussetzungen: Hilfsbereitschaft, Neugier,
Wagemut, Forscherdrang

Ort: Oase Al'Mharim

Zeit: beliebig ab 1038 BF
Komplexitit (Spieler/SL): mittel/hoch
Erfahrung der Helden: erfahren

Anforderungen: Gesellschaftliche Interaktion,
detektivischer Spiirsinn

Gesellschaftstalente @ @ @ @
Kampf XX R4
Korperliche Talente @ @ @ ¢
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Wissenstalente




