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Hintergründe


(Meisterinformationen)








Der Smaragd





Meisterinformationen:


Der Edelstein, den Alimed ibn Muhammed als Danksagung für einen Freund auf dem Khunchomer Marktplatz erstattete, war Diebesgut aus einem altechsischen Tempel. Viele vergessene Ruinen liegen seit der Herrschaft der Echsen unter den Häusern der Stadt Khunchom und werden oft durch einen Zufall wiederentdeckt. So erging es aus dem Dieb Achnam, der in das Grab eines alten echsischen Herrschers eingedrungen war und sich dort an den Schätzen zu schaffen machte - allerdings mit hoher Vorsicht, denn er wußte um die gefährliche Magie der Schuppigen. 


Auf dem Markt bot ein Hehler seine Beute dann feil, und Alimed ibn Muhammed kaufte sie - sicher verschlossen in einem Kästchen. 








Farim ben Faruks Schicksal





Meisterinformationen:


Als der Smaragd nun Farim ben Faruk anvertraut wurde und sich vom Grab seines früheren Besitzers entfernte, begannen die Kräfte des Juwels nach Tausenden von Jahren wieder ihre Kraft zu entfalten. Der Karawanenführer berührte den Stein versehentlich mit seiner Hand und schon wurde er von dem innewohnenden Bann erfaßt. Sein Geist vermischte sich nach und nach mit dem des toten Echsenfürsten, der ihn zwang, den Stein nach Khunchom zurückzubringen. Dort angelangt folgte Farim willenlos seinem neuen Herren und grub einen Stollen direkt auf die alte Grabstätte zu, ohne sich und seine Kräfte zu schonen. 





Die Magie des Juwels





Spielerinformationen: 


Der Stein funkelt in tausend Facetten und reflektiert das einfallende Licht, das sich in dem klaren, geschliffenen Juwel bricht. Der Edelstein ist etwa so groß wie ein Ei, aber kugelrund und von einer tiefgrünen Farbe. 





Meisterinformationen:


Als die Helden ben Faruk fanden, war sein Geist schon vollkommen von dem des Echsenfürsten verdrängt, so daß er willenlos bis zum Tode kämpfte. Doch die Kraft des Steins ist nicht gebrochen, und der nächste der ihn berührt, wird ein ähnliches Schicksal erleiden wie Farim - voraussichtlich einer unserer Helden. 





Spieltechnik





Der Held, der nach dem Fund des Steins und dem Tode Farims den Smaragd als Erster berührt, wird in den Bann des Echsenfürsten geschlagen. Widerstand ist zwecklos, denn die Magie der alten Echsen ist nahezu unbezwingbar. Es ist kein Widerstandswurf nötig; die Magieresistenz wird vernachlässigt. 


Durch die Berührung des verfluchten Edelsteins steigt die Magieresistenz des Helden auf 25, sein Mut-Wert auf 20. Außerdem sinken alle seine Schlechten Eigenschaften um 1 Punkt, seine Intuition und Gewandtheit steigt hingegen um 2 Punkte; er spricht von nun an fließend Alt- und Neuechsisch und Kältezauber wirken gegen ihn immer in doppelter Stärke. Die Figur unterliegt von nun an dem Willen des Meisters, und die Datenblätter sind an ihn auszuhändigen. 





Rollenspiel





Der Spielleiter sollte die Veränderung, der sich ein Held unterzieht, nur langsam preisgeben. Dazu ist es notwendig, ein seperates Gespräch mit dem betroffenen Spieler zu führen. Der Spielleiter muß dem Spieler nun den negativen Einfluß des Edelsteins klarmachen und ihn überzeugen mitzuspielen. Es erfordert einige Mühe, einen Helden rollenspielerisch zu verkörpern, der langsam, unaufhaltsam und von sich selbst unbemerkt in den Bann eines Echsenfürsten gerät. 


Sollte der Spieler seinen Charakter schon verloren glauben, sei hier gesagt, daß noch nichts verloren ist, solange seine Freunde sich aufmachen, um ihn zu retten. Der betroffene Spieler wird auch weiterhin an dem Abenteuer teilnehmen und eine beträchtliche Abfindung in Form von Abenteuerpunkten erhalten - kein Grund also, diese Variante des Spiels abzuschlagen. 








Der schweigsame Tulamide





Meisterinformationen:


Die altechsische Grabstätte, aus der der Smaragd entwendet wurde, liegt unter dem sog. “Sternenturm” des Hesindetempels und wird seit Jahrhunderten von einer Gruppe ausgewählter Männer und Frauen bewacht. Dem Dieb Achnam gelang es mit Phexens Unterstützung in die Grabstätte hinabzusteigen und unerkannt zu entkommen. 


Seitdem der Smaragd verschwunden und der Geist des Echsenfürsten unruhig ist, sind die “Wächter der Schlange” auf der Suche nach dem Edelstein. Allerdings scheuen sie sich davor, Gewalt anzuwenden, um den Stein ins Heiligtum zurückzubringen. Der schweigsame Tulamide Yalan ibn Tulmed beobachtet die Abenteurer, seit sie nach Farim ben Faruk und dem Edelstein suchen. Er greift nicht ein, sondern beobachtet nur die Entwicklung. Sein Interesse gilt als erstes dem Schutz der Grabstätte und der Wahrung ihrer Geheimnisse. 








Gaftarbal von Fasar





Meisterinformationen:


Der Magier Gaftarbal von Fasar weiß aus einem seiner unzähligen Bücher, daß der Edelstein der Schlüssel zu einem heiligen Platz der alten Echsen sein soll. Er hat in unterschiedlichen Bibliotheken weitergeforscht und fandt seine Entdeckung nur bestätigt. Er ist den Helden dicht auf den Fersen und plant, sie den Weg zur Grabstätte finden zu lassen, um danach die Schätze für sich allein zu beanspruchen. Gaftarbal ist gewissenlos und tötet, wenn es seinen Plänen entgegenkommt. 





Gaftarbal von Fasar, Magier





MU: 16, KL: 16, IN: 12, CH: 14,FF: 12,GE: 9,KK: 8


AG: 0, HA: 2, RA: 3, TA: 5, NG: 5, GG: 4, JZ: 6


MR: 17, LE: 43, AE: 75, RS: 1


AT/PA: 12/10 (Magierstab 1W+2, 6. Stabzauber)


Stufe: 12, Alter: 55 Jahre, Größe: 162cm, Haarfarbe: weiß, Augenfarbe: grau


bes. Talente: Magiekunde 15, Alte Sprachen 13


Zauberfertigkeiten:


Balsam Salabunde (KL/IN/CH) 8


Flim-Flam-Funkel (KL/KL/FF) 1


Foramen Foraminor (KL/KL/FF) -1


Armatrutz (IN/GE/KK) 11


Visibili Vanitar (KL/KL/GE) -3


Fulminictus (KL/GE/KK) 12


Bannbaladin (IN/CH/CH) 15


Claudibus Clavistibor (KL/FF/KK) 0


Paralü-Paralein (IN/CH/KK) 6


Horriphobus (MU/IN/CH) 8


Saft-Kraft-Monstermacht (MU/IN/CH) -8


Sensibar Wahr und Klar (KL/IN/CH) -10


Salander Mutander (KL/IN/CH) 2


bes. Zauber: 


Erdstrahl (KL/GE/FF) 14 (wie: Ignifaxius)


Zorn der Elemente (MU/CH/KK) 10


Wand aus Erz (MU/KL/CH) 12











Der weitere Ablauf





Meisterinformationen:


In der Zeit, die vergeht, seit die Helden den Smaragd gefunden und den Juwel zurück zu Alimed ibn Muhammed bringen wollen, gelingt es dem Abenteurer, der den Edelstein selbstverständlich bei sich trägt und unter dessen er Einfluß steht, sich unbemerkt abzusetzen. 


Vor dem Haus des Händlers angelangt entdecken die anderen den Verlust ihres Kameraden und vermuten (hoffentlich) Schlimmes. 


Ibn Muhammed bittet, weiter nach dem Smaragd zu suchen und schickt den Paladin Rurech ibn Mhala mit der Gruppe, der von nun an von dem Spieler geführt wird, der seinen Helden durch den verfluchten Juwel verloren hat. 





Rurech ibn Mhala, Paladin





MU: 14,KL: 9,IN: 8,CH: 11, FF: 13, GE: 15, KK: 16


AG: 6, HA: 2, RA: 3, TA: 2, NG: 3, GG: 5, JZ: 6


MR: -1, LE: 54, RS: 3


AT/PA: 15/14 (Tuzakmesser 1W+7)


Stufe: 7, Alter: 31 Jahre, Größe: 189cm, Haarfarbe: schwarz, Augenfarbe: schwarz


bes. Talente: Klettern 11, Selbstbeherrschung 14, Kriegskunst 10, Sinnenschärfe 10





Als Leibwächter und enger Vertrauter des tulamidischen Händlers Alimed ibn Muhammed ist Rurech stets um das Wohl seines Herren besorgt. Rurech ist ein ausgebildeter Kämpfer und Kind aus reichem Hause. Er ist stolz auf sein Handwerk und seine Kunst als Schwertmeister. 








Wer sucht, der findet





Meisterinformationen:


Die Schlußfolgerung, daß der erbeutete und nun erneut verschwundene Edelstein an dem Verhalten des Freundes schuld ist, liegt nicht fern. Der einzige Ort, so sollte den Helden klar werden, wo ihr Kamerad zu finden sein könnte, ist der von Farim ben Faruk gegrabene Stollen im Keller des verfallenen Herrenhauses. 


In der Tat hat sich der verfluchte Charakter sogleich an diese Stelle begeben, um Farims Werk abzuschließen: der Gang hat den äußeren Ring des Grabzirkels erreicht und der verfluchte Held ist in die Grabkammer eingedrungen. 











Der Grabzirkel





Spielerinformationen: 


Die Wände, Böden und Decken des Grabzirkels sind aus hellem Sandstein und schon sehr von Satinavs Hörnern geschliffen worden. Ab und zu sind einzelne Farbreste und Hyroglyphen zu entdecken, die auf vergangene Wandgemälde und Schrifttafeln schließen lassen. In regelmäßigen Abständen von 2m ragen aus der gewölbten Decke kleine Echsenköpfe mit weit geöffneten Mäulern. Die Gangdecke liegt etwa in 2,5m Höhe. 





Meisterinformationen:


Folgende Abschnitte gelten generell für alle Bereiche des Grabzirkels. 





1) Fallen





Der Boden des Grabzirkels ist mit zwei Spann breiten und drei Spann langen Fliesen ausgelegt, die von einer dicken Staub-Sandschicht bedeckt sind. Einige dieser Fliesen lösen versteckte Fallen aus. 


Der Spielleiter wirft etwa alle 10 Spielminuten 1W6, um festzustellen, ob ein Held eine Falle ausgelöst hat (1-3 auf 1W6). Wenn das zutrifft, wird der Unglückliche durch einen weitere Würfelwurf bestimmt. Eine vom Spielleiter ausgeführte Probe+4 auf Gefahreninstinkt kann die Helden vielleicht noch rechtzeitig warnen; ein verpatzter Wurf führt immer zu einer falschen Aussage. 


Auf folgender Tabelle wird mit 1W20 geworfen, um die ausgelöste Falle näher zu bestimmen.





1-5 Speerfalle


Der Boden klappt unter den Füßen des Charakters weg. Er stürzt in ein 0,5m tiefes Loch, in dessen Boden spitze Pfähle gerammt wurden. 1W+3 TP


6-10 Wärmeentzug


Einem Helden wird schlagartig ein Teil seiner Körperwärme entzogen. Diese Falle ist magisch und deshalb trotz der langen Zeit nicht unbrauchbar geworden. 3W SP


11-15 Sandfalle


Aus einem der steinernen Echsenmäuler in der Decke läuft feiner Sand. Allerdings sind diese Fallen schon zu alt, um noch effektiv zu wirken. Der Held erleidet lediglich eine Sanddusche. 


16-20 Steinfalle


Aus der Decke stürzen mehrere Steinquader auf die gesamte Heldengruppe herab. 4W TP





2) Verschüttete Bereiche





Einige Bereiche der Grabanlage sind durch zunehmende Erosion eingestürzt. Die Gebiete werden unterteilt in verschüttet und teilweise verschüttet. 


verschüttet: Undurchdringbar. Nur mit Grabwerkzeugen wie z.B. Spitzhacke oder Schaufel zu bearbeiten. Es besteht weiterhin Einsturzgefahr. 


teilweise verschüttet: Herabgefallenes Gestein und Felsquader behindern das Vorankommen. Nach 10min anstrengendem Kriechen und Winden legt jeder Held eine Probe+4 auf Körperbeherrschung ab, bei deren Erfolg er 5m in die gewünschte Richtung zurückgelegt hat. 





3) Begegnungen





Nach 10min Spielzeit wirft der Spielleiter 1W6 auf folgender Tabelle, um festzustellen, ob es zu einer Begegnung kommt. 





1-4 Keine Begegnung. 


5 Klapperschlange. 


6 Schwarminsekten.





Klapperschlange


MU: 9, AT: 12, PA: 0, LE: 10, RS: 0, TP: 1W+2 (+Gift*), GS: 4, AU: 15, MR: 6, MK: 8


* Gift: Durchdringt der Biß der Schlange die Rüstung, verspritzt sie mit 50%iger Wahrscheinlichkeit (1-3 auf W6) ein schwaches Gift (2W6 SP). 





Schwarminsekten


Die Bienen, Hornissen, Fliegen und Moskitos wurden durch die Magie der Echsenzauberer an einen Ort unter der Erde gelockt, wo sie ihre Nester bauen sollten. Durch die steinernen Echsenmäuler an der Decke dringen sie in das Grabmal ein und setzen den Helden mit ihren Stacheln zu. 





Schwarm


MU: 25, AT: 15*, PA: 0, LE: 1W20+5*, RS: 0, TP: 1W, GS: 15, AU: 150, MR: 15, MK: 20


* Es handelt sich um einen Schwarm von 1W20+5 Tieren, die sich nur durch Klatschen mit den Händen töten lassen (FF-Probe, 1 SP). Bei einem glücklichen Erfolg erwischt es sogar zwei Insekten (2 SP). Jedes (noch lebende) Tier hat pro KR eine AT. 











Gang a (Der Stollen)





Spielerinformationen: 


Ein schmaler, gewundener Stollen führt abwärts ins Erdreich. Die Wände liegen so dicht beieinander, daß man nicht nebeneinander gehen kann. Der Gang wurde augenscheinlich von unkundiger Hand angelegt, denn die vereinzelten Stützpfähle scheinen mit dem ständigen Druck der Erdmassen über euren Köpfen überbeansprucht. 





Meisterinformationen:


Keine. 








Raum A (Der Eingangssaal)





Spielerinformationen: 


Ihr betretet einen großen, halbkreisförmigen Raum, der Eingänge im Norden, Osten und Süden besitzt, die jeweils von zwei mannsgroßen Tonkrügen flankiert werden. Im Westen liegt ein Wasserbassin, dessen niedriger Rand etwa bis zu euren Knien reicht und dünne Risse aufweißt. Die Wände des Raumes sind bis zur Decke mit farbigen Schriftzeichen und Bildern versehen. 





Meisterinformationen:


Die insgesamt sechs Tonkrüge neben den Gangeinmündungen sind sehr schwer (KK-Probe+6, um sie umzustoßen) und außerdem leer. 


Das Wasserbassin stellte in vergangenen Zeiten den Eingang zum Grabmal des Echsenherrschers dar und liegt vollständig unter Wasser. Der Tunnel, der sich 2m unterhalb des Beckens nach Westen fortsetzt, mündete ursprünglich in den Mhanadi, ist jetzt aber an vielen Stellen eingestürzt und unpassierbar. 


Die Schriftzeichen an den Wänden können von den Helden, die Echsisch mit mindestens zwei Punkten beherrschen, in 1W6 x 5 Minuten und mit einer gelungenen Probe+8 auf Alte Sprachen entziffert werden. 


Der an die Wände geschriebene Text appelliert an die Besucher, nicht weiter in das Heiligtum einzudringen und Opfergaben hier niederzulegen. Es wird davor gewarnt, den Echsenfürsten in seiner Ruhe zu stören und so den Zorn der Göttin Zsahh auf sich zu ziehen. 








Gang b-1 (Der Steinwächter)





Spielerinformationen: 


Der gemauerte Gang führt schnurgrade nach Osten und ist in noch gutem Zustand. Nach etwa 7m versperrt eine riesige Steinstatue den Weg, die fast den gesamten Gang ausfüllt. Bei der dargestellten Figur handelt es sich um eine Echse von rund 2,5m Höhe und einem ca. 3m langen Schwanz. Der ganze Körper des Wesens ist mit handtellergroßen Schuppen gepanzert. Zähnefletschend begrüßt der steinerne Wächter die Besucher. 





Meisterinformationen:


Sobald sich die Helden der Statue auf 3m Entfernung nähern, erwacht sie zum Leben. 





Steinechse


MU: 50, AT: 11 (Maul), 14 (Schwanz)*, PA: 8, LE: 80, RS: 5, TP: 2W+2 (Maul), 3W (Schwanz), GS: 4, AU: 1000, MR: 20, MK: 100


* Die Echse hat 2 AT pro Kampfrunde





Ohne die Echse zu vernichten, ist es nicht möglich, den Gang zu passieren. 








Gang b-2 (Die Schlangengrube)





Spielerinformationen: 


Kurz hinter der steinernen Wache erstreckt sich ein 3,5m tiefer und ca. 7m langer Schacht, der die gesamte Gangbreite einnimmt. Auf dem Boden der Absenkung erkennt ihr unzählige sich windene, grün-gelbe Schlangenleiber. Ein ungleichmäßiges Zischen und Fauchen erfüllt die Luft, als einige der Tiere die Köpfe strecken. 





Meisterinformationen:


Dieses Hindernis stellt sich als eindeutig schwieriger zu bewältigen dar, als der steinerne Echsenkrieger zuvor. 


Nur mit einer Probe+15 auf Körperbeherrschung ist es möglich, über den Schacht zu springen. Der Zauber Spinnenlauf und Krötensprung erleichtert die Probe entsprechend. Fällt der Charakter in die Schlangengrube, wird mit 1W6 bestimmt, wieviele Meter er im Sprung zurückgelegt hat (und wie weit die Entfernung zum Grubenrand ist). 


Es ist ebenfalls möglich, sich mit dem Schwert seinen Weg durch den Schacht zu bahnen. Wegen des schlechten Untergrundes bewältigt der Held pro KR eine Strecke von 1m, d.h. er benötigt 7 KR, um den Schacht zu durchqueren. Pro KR wird er von 1W6+2 Schlangen angegriffen (Klapperschlange: AT: 12, TP: 1W+2, 2W6 Gift, s.o.). Es ist nutzlos, einzelne Schlangen mit dem Schwert zu erlegen, da an die Stelle des toten Tieres sofort ein neues Exemplar tritt. 


Um die Schachtwand zu erklimmen, benötigt der Held 2 KR und eine Probe+5 auf Klettern. Minimal sind also 9 KR vonnöten, um den Schacht zu Fuß zu durchqueren. 


Brennendes Öl (oder ein ähnlicher Zauber) ist zwar gegen die Schlangen effektiv, hält jedoch nicht sehr lange vor, da immer neue Tiere aus verborgenen Schlupfwinkeln herbeikriechen. 


Die eleganteste (und anzustrebende) Lösung wäre es, den Freund Farim ben Faruks, den Schlangenbeschwörer Mhukkadin al-Yali (vgl. Teil I: Die Suche, S. 4) um Hilfe zu bitten. Ihm gelingt es, die Schlangen durch seine Musik zu beruhigen, so daß die Helden die Grupe ohne weitere Schwierigkeiten durchqueren können. Der Held, dem dieser Lösungsweg in den Sinn kommt, sollte als Belohnung eine Prämie von 50 AP erhalten. 








Raum B (Die Grabkammer)





Spielerinformationen: 


Vor euch eröffnet sich ein kreisrunder Saal mit einer nachtschwarzen Kuppeldecke, in den aus allen vier Windrichtungen Gänge einmünden. In der Mitte des Saals erhebt sich auf einem erdfarbenen Sockel ein runenübersäter Sarkophag. Darauf steht, Drohgebärden machend und unartikulierte Kehllaute ausstoßend, euer Freund. Seine Augen erkennen euch nicht, als er vom Sargdeckel springt und eine zweihändige, flache Axt aus hartem Metall schwingt. 





Meisterinformationen:


Der verfluchte Charakter ist mit einer altechsischen Ritualwaffe bewaffnet, die er vorzüglich zu führen weiß (TP: 1W+6, AT: 16, PA: 17). 


In dem nun folgenden Kampf wird es für die übrigen Charaktere in erster Linie darum gehen, den verzauberten Freund zu erlösen. 


Um ihn zu entwaffnen, ist eine AT+8 vonnöten. Ein Treffer erzielt keine Trefferpunkte, sondern führt nur dazu, daß der verfluchte Freund die Waffe bei Mißlingen einer Probe+4 auf KK fallen läßt. Entzaubert ist er dadurch jedoch noch nicht und attackiert weiterhin mit all seiner Kraft. 


Der Zauber Beherrschung Brechen mit einem Maulus von +25 hebt den Bann sofort auf. 


Als andere Möglichkeit besteht die Zufügung von mindestens 20 Schadenspunkten mit einem Hieb. Durch diesen Schock wird der Held ebenfalls erlöst. 


Eine weitere Lösungsmöglichkeit wäre es, den Charakter aus dem Grabzirkel zu entfernen. Sobald das gelingt, klingt der Bann des Echsenfürsten innerhalb von 1W6 Stunden ab. Da der verfluchte Held nicht freiwillig aus dem Grabmal gehen wird, ist es nötig, ihn zu betäuben. Ihn in den Schwitzkasten nehmen (Boxen) und nach draußen schleifen oder ein Corpofrigo sind sehr wirkungsvoll. 





Spielerinformationen: 


Der Sarkophag in der Mitte des Saals ist mit unzähligen Runen beschriftet, dazwischen befinden sich in regelmäßigen Abständen eingefaßte Edelsteine in alle Farben des Regenbogens. Dort, wo die Stirn des Toten liegen müßte, prangt kühl und stolz der Smaragd, nach dem ihr so lange gesucht habt. Es scheint, als würde hier ein sehr mächtiger und bedeutender Herrscher liegen. Obwohl der Fürst schon lange tot ist, strahlt seine Grabstätte noch immer eine beängstigende, kalte Atmosphäre aus, die euch vor dem Sarg erschaudern läßt. 


Um das Zentrum des Raumes herum breiten sich unzählige Bruchstücke und Überreste uralter Grabbeigaben aus, bedeckt mit fingerdickem, feinen Sand. Offenbar standen und lagen hier früher Kisten, Krüge, Schalen und Amphoren. 


Die Kuppeldecke des Saales ist noch gut erhalten und von nachtschwarzer Farbe. Bei genauerer Betrachtung fällt auf, daß winzige Diamanten in die Decke eingelassen wurden. Sie scheinen den Sternenhimmel zu einer ganz bestimmten Zeit darzustellen. 





Meisterinformationen:


Um sich dem Sarkophag zu nähern, muß eine Probe+5 auf MR und eine Probe-2 auf TA gelingen (bzw. mißlingen). Sollte einer der Helden auf die Idee kommen, den Sarg zu öffnen oder einen Edelstein aus ihm zu entfernen, erleidet er das selbe Schicksal wie sein Freund zuvor und das ganze Dilemma beginnt von Vorne... 


Die übrigen Grabbeigaben waren in erster Linie Nahrungsmittel, die dem Herrscher während seiner Todesreise zur Verfügung stehen sollten. Dazwischen befinden sich zwei kleine, goldene Armreife (je 40 Dukaten), ein Stirnreif aus Silber (30 Dukaten) und eine lange, geflammte Speerspitze. Bei der Speerspitze handelt es sich um ein Artefakt, daß die Treffsicherheit des Kämpfers erhöht (AT+1) und einen schwachen, magischen Schutzschild um den Benutzer erschafft (wie ein Gardianum mit 5 ASP), der sich mit dem Träger bewegt und sich bei jedem Kampf erneuert. Um seine Kräfte zu entfalten muß die Spitze zuerst mit einem neuen Schafft versehen werden. 


Die Sternenkonstellation, die an der Kuppeldecke dargestellt ist, zeigt den Sternenhimmel, wie er über Khunchom am 1. Tsa zu sehen ist (Probe+6 auf Sternenkunde). 








Gang c





Spielerinformationen: 


Dieser Gang ist mit Gang b identisch. Die Schlangengrube liegt jedoch im westlichen, der Steinwächter im östlichen Teilstück. In Höhe der steinernen Figur ist die Gangdecke und ein Stück der Wand eingestürzt; eine Gangöffnung befindet sich in 2m Höhe über dem Boden. 





Meisterinformationen:


Die Schlangengrube ist spieltechnisch genauso zu behandeln wie in Gang b-2 (s.o.). 


Der Echsenkrieger aus Stein wurde durch die Zeit erschüttert und weißt große Risse auf. Er wird nicht mehr zur Verteidigung des Grabmals erwachen. 


Das Loch in der Gangdecke ist augenscheinlich sehr viel jünger, als das Grabmal. Dahinter schließt sich ein gut befestigter Stollen mit einer Deckenhöhe von 1,5m an, der in gewundenen Bahnen aufwärts führt. Er endet an einer Falltür, die in das unterste Kellergewölbe des Sternenturms führt, mitten in den Hesindetempel. Die Falltür ist mit einem Balken verriegelt (Probe+15 auf KK) und wird selten geöffnet. Heute halten zwei Wächer der Schlange dort Wache, um die Falltür für ihren Freund Yalan ibn Tulmed (Raum C; s.u.) zu öffnen. 








Raum C (Der Heilige Brunnen)





Spielerinformationen: 


Die Maße des Raums sind identisch mit Raum A. 


Vor euch erhebt sich an der Ostwand ein Springquell, ein natürlicher Brunnen, der sich durch das Maul einer steinernen Schlange in ein ovalförmiges Becken ergießt. Das glitzernde und funkelnde Wasser läuft von dort durch eine Steinrinne wieder zurück ins Erdreich. 


Am Brunnenrand sitzt eine Gestalt, gehüllt in die farbigen Gewänder eines Tulamiden. Die langen schwarzen Locken verdecken das Gesicht des Mannes, der, als ihr eintretet, aufblickt. Es ist der schweigsame Tulamide, dem ihr auf eurer Suche schon begegnet seid. 


Meisterinformationen:


Yalan ibn Tulmed, ein Wächter der Schlange, bittet die Helden freundlich näherzukommen. 





Spielerinformationen: 


“Das Grabmal, das ihr betreten habt, wird seit Jahrhunderten von den Wächtern der Schlange gehütet, damit sein Geheimnis nicht an die Ohren der gierigen Außenwelt gelangt. Wir sind auserwählte Geweihte der Göttin Hesinde und haben den Eid geschworen, diese Stätte mit unserem Leben zu hüten. Doch wollen wir kein Blut vergießen und appellieren an eure Ehrfurcht und euren Verstand. Entehrt dieses Heiligtum nicht! Die goldenen Wasser, die ihr hier plätschern hört, enthalten das Geheimnis zu ewigem Leben, einem Frevel vor den Augen der Götter. Diese Wasser sind ein Geschenk der Göttin der Schlange, ein Heiligtum aus den Schatten der Zeit. Wir wollen nicht, daß es ein Pilgerort der Reichen und Mächtigen wird, die damit nur die Zeit ihrer Herrschaft verlängern wollen. Es gab einst Könige, die das Geheimnis dieser Wasser kannten, doch auch ihre Reiche sind im Zorn der Menschen zu Staub geworden. Bedenkt euer Handeln, ich werden euch nicht weiter helfen.”





Meisterinformationen:


Nachdem Yalan geendet hat, verläßt er die Grabanlage durch den Gang zum Sternenturm. 


Die Helden stehen jetzt mit ihrer Entscheidung allein. 


Die Wasser des Brunnens sind mit der Magie der alten Echsen durchsetzt und verleihen wirklich neue Lebenskraft. 


Wer von dem Wasser trinkt, wird augenblicklich von allen Giften und Krankheiten, die in seinem Körper innewohnen, befreit. Außerdem wird er verjüngt. Wie stark, ermittelt der Spielleiter mit einem Würfelwurf (1W6). Die Verjüngung ist in keinem Fall rückgängig zu machen. 





1) 1W6 Jahrzehnte 


2) 1W20 Jahre


3) 1W6 Jahre


4) 1W20 Monate


5) 1W6 Monate


6) 1W20 Tage





Ein unglücklicher Nebeneffekt begleitet die Verjüngung: von den Abenteurern unbemerkt sinkt ihre augenblickliche Lebenskraft. Der Spielleiter notiert sich verdeckt die aktuellen LE-Stände der Spieler. Bei jedem Schluck des Heiligen Wassers sinkt die LE um 2W20 Punkte. Der Spielleiter teilt den Helden diese Veränderung nicht mit; nur jemand, dessen LE unter 10 fällt, verspürt einen leichten Druck im Schädel. Sinkt die LE unter 0, stirb der Charakter augenblicklich an Altersschwäche; vor den Augen der anderen altert er bis zu einem Alter von ca. 90 Jahren und stirbt. 


Die verlorenen LE-Punkte können auf die übliche Weise regeneriert werden. 








Der alte Feind





Meisterinformationen:


Sobald die Helden die Grabstätte wieder verlassen haben, tritt Gaftarbal von Fasar in Erscheinung. Er ist die Helden leid, ihnen jedoch dankbar, das Grabmal für ihn gefunden zu haben. Jetzt will er sich aller Zeugen entledigen und greift die Abenteurer direkt an (Werte: siehe oben). Wenn die Helden nicht von dem Heiligen Brunnen getrunken haben, werden sie im Kampf gegen den Magier von drei herbeieilenden Mitgliedern der Wächter der Schlange unterstützt. 





Wächter der Schlange


MU: 16, AT: 11, PA: 14, LE: 45, RS: 2, TP: 1W+6 (Tuzakmesser), WV: 7/7, GS: 8, AU: 58, MR: 6











Das Ende





Meisterinformationen:


Nachdem die Helden ihren Gefährten aus dem Grabmal des Echsenfürsten befreit und ihn von dem Bann erlöst haben, bleibt es, dem Auftraggeber Alimed ibn Muhammed die ganze Geschichte zu erklären. Dieser ist einsichtig und zahlt trotz des bedauerlichen Verschwindens des Juwels die vereinbarte Belohnung an die Helden aus. 





Was bleibt? Die Abenteuerpunkte für den Abschluß dieses Abenteuer sind auf 250 festgesetzt. Sollten die Helden nicht von den Heiligen Wassern getrunken haben, erhält jeder von ihnen eine Prämie von 100 AP. Zusätzlich kann der Spielleiter maximal 50 AP für rollengerechtes Spiel verteilen. 


Neben den erbeuteten Dukaten halten die Spieler eine wertvolle Speerklinge in den Händen, die sie mit einem Analüs Arcanstrukur+4 genauer untersuchen können. Selbiges erledigt auch ein Magier der Khunchomer Akademie für 25 Dukaten. Die Helden können das Artefakt dort auch verkaufen, was etwa 50 Dukaten einbringt. 





Egal, wie das genaue Ende der Geschichte um das altechsische Grabmal ausgeht, die Wächter der Schlange werden den Stollen, den Farim ben Faruk grub, zum Einsturz bringen, so daß der einzige Zugang wieder sicher in den Gewölben des Sternenturms zu finden ist. Sollten die Helden den Fund öffentlich Publik machen, wird sich ein befreundeter Magier der Hesinde-Geweihten den Abenteurern mit einem MEMORABIA FALSIFIR widmen. Somit verschwinden wieder alle Erinnerungen an den heiligen Grabzirkel hinter den Mauern des Hesinde-Tempels. 
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