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Perlenrduber

Ein Aventuria-Abenteuer von Christian Lonsing
fiir Meridiana Bornski und bis zu 5 weitere Helden

* | Auswahl der Helden: Einer von euch muss als Held den in dieser Box enthaltenen Entdecker
Meridiana Bornski auswihlen. Die anderen Spieler diirfen mit beliebigen Helden am Abenteuer
teilnehmen.

Kapitel 1. Al‘Anfa

»Willkommen in Al‘Anfa, der Schwarzen Perle des Siidens!«

. Expeditionstagebuch, Tag 1 &
“Heute erste Besprechung mit unserer Auftraggeberin, der Grandessa Tsaiane Ulfhart. Als Ober-
- haupt von einer der acht einflussreichen Grandenfamilien von Al'Anfa ist sie tiberraschend herz-.

_ lich und zuvorkommend, aber sicher auch eine gewiefte Geschdftsfrau. -
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e Grund fiir unsere Anwerbung ist ein Uberfall auf eine Perlenfarm der Grandessa in der Bucht von
— Al'Anfa, der sich vor fiinf Tagen zugetragen hat. Wéhrend des Uberfalls ermordeten die unbe-
*  kannten Tdter ein halbes Dutzend Perlenziichter und entkamen mit Perlen im Wert von mehreren
% Produktionsmonaten. Dies ist jedoch nicht der Hauptgrund fiir unsere Expedition. Vielmehr ist es
- die seltsame Natur eines der Angreifer, der bei dem Uberfall von einem Wiichter erschlagen wurde.
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" Bevor man uns zur Leichenhalle fiihrte, um den seltsamen Toten zu untersuchen, machte uns die
" Grandessa noch mit einem ihrer hochgeschiitzten Mitarbeiter bekannt. Dieser Mitarbeiter wird:
unsere Expedition in ihrem Namen als Kontaktperson begleiten und uns mit seinen Talenten zur:
Seite stehen.

Sucht euch die Karten mit den Kontaktpersonen
. (Tehe-Elze, Pumasqua Elvenzifoso, Gascador Be-
- ratnas) heraus und wihlt von diesen Personen
eine, die euch fiir den Rest des Abenteuers beglei-
tet. Die beiden anderen Kontaktpersonen werden
abgelegt - sie kommen im laufenden Abenteuer
nicht zum Einsatz.
Falls ihr dieses Abenteuer mit 2 Helden spielt, diirft ihr 2 Kontaktpersonen auswahlen, die euch
begleiten. Bei einem Solo-Spiel mit nur 1 Helden wird dieser sogar von allen 3 Kontaktpersonen
begleitet. An den Forschungsproben (siehe unten) diirfen in diesem Fall auch mehrere Kontakt-
personen anstelle von Helden teilnehmen, wodurch sichergestellt ist, dass fiir diese Proben im-
. mer mindestens 4 Personen zur Auswahl stehen.




 Expeditionstagebuch, Tag 1, Nachtrag

geschichteten Eisblocken dafiir sorgte, dass der dort aufgebahrte Tote noch nicht vom schwiilen

Klima von Al‘Anfa und den allgegenwdrtigen Insekten in seine Bestandteile zersetzt worden war,
= wies er Spuren eines starken Verfalls auf, die sich normalerweise erst nach vielen Jahren zeigten.
_ Aneinigen Stellen ragten sogar die Knochen aus dem Kadaver hervor, und einige Beschidigungen

Dies war ein Untoter!
- Die Kontaktperson der Grandessa teilte uns mit, dass alle Angreifer Untote gewesen seien. Und
wihrend die restlichen Untoten mit den geraubten Perlen entkamen, sei das uns vorliegende Ex-

im Innern seines Schddels zutage, die das Interesse der Grandessa weckte.

_ Tatsdchlich konnten wir erkennen, dass der Schwerthieb einen grofsen Teil des Hinterkopfes zer-
. triimmert hatte, wodurch ein abgerundeter Kasten aus einem gldnzenden Metall zum Vorschein
~ kam, der ebenfalls durch den Kopftreffer in Mitleidenschaft gezogen worden war. Im Inneren
sahen wir diinne, gebogene Eisenstangen, auf denen Perlen aufgereiht waren. Mehrere Dutzend

_ interessanter Auftrag zu werden.

* Spdter am Tag Besuch der Leichenhalle im Anwesen der Grandessa. Obwohl eine Batterie aus auf- =&

. des Leichnams deuteten darauf hin, dass er sie sich erst nach seinem Ableben zugezogen hatte. =

emplar durch einen Kopftreffer ausgeschaltet worden. Hierbei trat eine erstaunliche Apparatur - =

* Perlen, was einem Wert von einigen hundert Dukaten entspricht! Dies versprach in der Tat ein %




| Legt die Abenteuerkarte ,,Auf der Spur der Perlenrduber* in die Tischmitte und platziert 4 & §
*| darauf. Die Karte bleibt flir den Rest des Abenteuers im Spiel. Fithrt nun eine Forschungsprobe |
auf Sinnesschdrfe durch. Der Kasten ,,Forschungsproben® auf Seite 8 und 9 erklért, wie solche
Proben funktionieren.

Kritischer Erfolg: Wie Erfolg. Du findest auferdem heraus, dass der Kopf des Untoten von
einem anderen, dlteren Leib stammt als der Rest seines Korpers. Nimm dir 1 € .

Erfolg: Bei dem Metall handelt es sich um duRerst seltenes Meteoreisen, das bei der Konst-
ruktion von magischen Artefakten zum Einsatz kommt. Die Perlen sind von weier Farbung
und stammen somit eindeutig nicht aus der Perlenzucht der Grandessa. Die Stangen und
Perlen im Inneren des Kastens bilden ein kompliziertes Muster, das sich aber durch die Be-
schddigung nicht mehr rekonstruieren ldsst.

Misserfolg: Du kannst dir keinen Reim auf diesen seltsamen Untoten machen und bist nur
heilfroh, dass er ausgeschaltet wurde und keine Bedrohung mehr darstellt.




. Weitere Untersuchungen ergaben, dass die zerfallene Riistung des Untoten aus Iryanleder be- ~ &
- stand und mit einem Symbol der Sz’yss’ssar verziert war. Sie wird von den Gesichtslosen in Selem
als Géttin des Wahnsinns und ehemalige Schutzgdttin der untergegangenen Stadt Elem verehrt.
~ Auch das Meteoreisen, aus dem der Kasten im Hinterkopf des Untoten besteht, deutet auf Selem

hin, da es dort auf dem Schwarzmarkt erhdltlich ist und zum gréfiten Teil vom ,,Stern von Selem*
;‘ stammt, ein Meteorit, der vor tiber tausend Jahren die alte Stadt Elem zerstérte und das verfallene,

& vom Wahnsinn gezeichnete Selem zuriicklief.

e s sieht so aus, als wire unsere ndchste Station Selem - ein scheuflicher Ort voller uralter Geheim-

E_ nisse. Und anscheinend sind wir gerade dabei, an einem dieser Geheimnisse zu riitteln.




Forschungsproben

Bei diesem Abenteuer werdet ihr manchmal aufgefordert, eine sogenannte , Forschungs-
probe* durchzufiihren. Diese besteht immer aus genau 3 Talentproben auf das angegebe-
ne Talent, die von 3 verschiedenen Helden abgelegt werden miissen. Maximal eine dieser
Talentproben darf anstelle von einem Helden von der Kontaktperson der Helden abgelegt
werden - benutzt hierfiir die Talentwerte auf der Karte der Kontaktperson. (Bei einem Spiel
mit 2 Helden diirfen bei jeder Probe bis zu 2 Kontaktpersonen mithelfen, und bei einem Spiel
mit 1 Helden sogar bis zu 3 Kontaktpersonen.)

Beispiel: Eine Gruppe aus 4 Helden und der Kontaktperson ,, Tehe-Elze* miissen eine Forschungsprobe
durchfiihren. Die Spieler diirfen entweder 3 ihrer 4 Helden auswdhlen, die sich der Probe stellen, oder
sie wihlen 2 Helden aus und wiirfeln die dritte Probe mit dem Talentwert von Tehe-Elze.

Fiir jede Talentprobe wird wie tiblich gewtirfelt und danach das Ergebnis anhand der zur
Forschungsprobe gehdrenden Tabelle vorgelesen und angewendet. Im Anschluss daran er-
mittelt ihr aber zusitzlich noch den Gesamterfolg der Gruppe:




Falls mindestens zwei der Talentproben erfolgreich waren, so war die Gruppe sehr griind-
lich bei ihren Nachforschungen und ihr diirft zur Belohnung 1 & auf die Karte , Auf der
Spur der Perlenrduber* legen. War dagegen keine der Talentproben erfolgreich, so miissen
die Forscher wertvolle Ressourcen ausgeben, damit ihre Suche nicht im Sande verluft. Ent-
fernt in diesem Fall 1 &) von der Karte ,,Auf der Spur der Perlenriuber”, und falls danach
noch mindestens 1 & auf der Karte liegt, diirft ihr das ,,Erfolg“-Ergebnis der Talentprobe
vorlesen und anwenden.

Sollten die & auf der Karte ,, Auf der Spur der Perlenriuber* jemals auf 0 sinken, dann haben
die Helden die Spur verloren und sind gescheitert.

Die Helden diirfen ihre € auch einsetzen, um misslungene Talentproben von Kontaktper-
sonen zu wiederholen.

Bei den Kontaktpersonen kommen die zusétzlichen positiven oder negativen Spieleffekte
von gelungenen oder misslungenen Talentproben (€@ erhalten bzw. @ verlieren) nicht zur
Anwendung.




- Haben heute Selem erreicht. Es ist eine sterbende Stadt vol-

st es her, als ein Meteor in den Selemgrund einschlug und

. Unser Hauptquartier befindet sich im Hotel Selemer Hof. Ein

Kapitel 2. Selem

»Alles vergeht, doch wenig von dem ist fot, was in Selem ewig schléft.«

Expeditionstagebuch, Tag 15
ler Fiulnis, Siechtum und Verfall. Schon iiber tausend jahre

eine mdchtige Flutwelle der Hauptstadt des Grofsultanats
~ Elem den Todesstof versetzte. Aber der kiimmerliche Uber-
- rest, der heute Selem darstellt - weniger als ein DreifSigstel
des urspriinglichen Stadtgebiets! - weigert sich beharrlich,
ebenfalls in den Fluten des Szinto zu versinken und klam-
= mert sich stattdessen verzweifelt an eine von Schwermut
- und Wahnsinn geprdgte Existenz.

- ebenso heruntergekommener, nach Schimmel riechender
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_Ort wie der Rest der Stadt, aber die Grandessa hat keine Kosten gescheut, um uns den Aufenthalt = :
- hier durch ihre Mitarbeiter so angenehm wie méglich zu gestalten. Sie hat einen kompletten Trakt %
. des Hotels nur fiir uns reservieren lassen und uns ein kleines Heer aus Forschern und Ortskundigen- g
an die Seite gestellt. Sogar ein Koch und Mundschenk gehdrt zum Aufgebot dazu. Unsere Auftrag-
geberin macht sichtlich keinen Hehl daraus, dass sie eine Menge Geld zur Verfiigung hat und nicht ==
davor zurtickschreckt es einzusetzen, um die Erfolgsaussichten der Expedition zu verbessern. -

: Jeder Spieler erhilt 1 € , was die gute Ausriistung und Verfassung der Expedition représentiert.

3
Wiihrend ein Teil unserer Gruppe damit beginnt, sich auf dem Schwarzmarkt umzuhéren und g
mehr tliber den Meteoriten, das Meteoreisen und die Gesichtslosen herauszufinden, ist unsere -
wichtigste Anlaufstelle die Silam-Horas-Bibilothek. Sie wurde um 87 v. BF unter Kaiser Silem-Ho- a
_ ras errichtet und beinhaltet alles erhaltene Wissen aus dem zerstorten Elem. f?
& Leiderist das Gebiude heute ebenso verfallen wie der Rest der Stadt, und das schwiile Klima sowie
_ die Tatsache, dass sich nur fiinf Gelehrte und einige Gefesselte Seelen um die Pflege der Schriften g
kiimmern, hat dazu beigetragen, dass das gesammelte Wissen aus den Zeiten um Bosparans Fall
- immer mehr verloren geht. Dennoch ist die Bibliothek im Moment unsere einzige Hoffnung, einen = =
_handfesten Hinweis auf die Perlenrduber zu finden. '
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Fiihrt eine Forschungsprobe auf Wissen durch.

Kritischer Erfolg: Wie Erfolg. Du findest auRerdem ein Traktat {iber die magische Affini-
tdt bestimmter Edelsteine, darunter auch einige Eintrége, die sich mit Perlen beschiftigen.
Nimm dir 1 €,

Erfolg: In einer Abschrift des Fachwerks “Astrale Geheimnisse” der Niobara von Anchopal
findest du einen Abschnitt, der sich mit den sogenannten ,,Astrolotomis* beschiftigt, deren
Aussehen und Beschaffenheit mit dem Kopf des von euch untersuchten Untoten iiberein-
stimmt. Nehmt euch die Handout*-Karte ,,Astrale Geheimnisse®.

Misserfolg: Du findest viele interessante Biicher und lernst dadurch einiges tiber artver-
wandte Themen, aber leider ist kein Hinweis auf die seltsamen Perlenrduber dabei.
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Kapitel 3. Die Gesichtslosen

»In der Maske der Wahnsinnigen Géttin erkennst du jedes Gesicht, nur nicht dein eigenes.«

Expeditionstagebuch, Tag 19

- Nach einer griindlichen Durchsicht der Schriften in der Silam-Horas-Bibliothek gelangten wir zu
dem Schluss, dass wir einen Zugang zum Verschollenen Trakt der Bibliothek bengtigen. Dort soll
-~ sich unter anderem eine Abschrift des ,,Ymash‘dar Zuul* befinden, eine Schriftrollensammlung
= blutmagischer Praktiken, die dem Kontakt der Elemiten mit den Wudu und echsischen Opferkul-
. tenentsprangen.

Uber unsere Kontakte auf dem Schwarzmarkt konnten wir auBerdem mehr iiber die Gesichtslo-
= sen herausfinden. Diese stellen nicht nur ein Eliteregiment des derzeitigen Grofskonigs von Selem,
sondern sind dariiber hinaus ein einflussreicher Kult, der die uralten Traditionen des untergegan-
_ genen Grofssultanats Elem fortfiihrt. Aufierdem kennen sie angeblich einen Zugang zum Verschol-
lenen Trakt der Silam-Horas-Bibliothek, deshalb haben wir uns entschlossen, uns zu maskieren

. ihre Schuppenmasken ablegen, kommt uns hierbei sehr zugute.
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: \,‘ Fiihrt eine Forschungsprobe auf Heimlichkeit durch.

Kritischer Erfolg: Wie Erfolg. Du findest auBerdem heraus, dass in letzter Zeit gréRere Men-
gen von Meteoreisen unter geheimnisvollen Umstidnden den Besitzer gewechselt haben. Die-
ses Eisen wird auch , Krakensilber” genannt, weil es aus Yal-Zoggot stammt, der Hauptstadt
des Unterseereichs Wahjad im Meer der Finsternis. Nimm dir 1 €.

Erfolg: Du gibst dich erfolgreich als Gesichtsloser aus und lernst viel iiber die Geheimnisse
dieser verschwiegenen Gemeinschaft. Unter anderem kannst du einen Blick auf einen ural-
ten Zeremonialgegenstand erhaschen: Die Krone der Muschelkdnigin. Die Krone macht einen
schmucklosen und zerfledderten Eindruck, und man erzahlt dir, dass sie einstmals mit Hun-
derten von Perlen geschmiickt war, bevor sie von einem frevlerischen Dieb entweiht wurde.
Der Diebstahl ereignete sich angeblich bereits zur Zeit des GroRsultanats Elem. Anscheinend
war schon vor tiber tausend Jahren jemand auf der Jagd nach Perlen.

Misserfolg: Du mischst dich als Gesichtsloser unter die Reihen der Kultisten, gehst dabei
aber zu zaghaft und vorsichtig vor, um an wertvolle Informationen zu gelangen.




Kapitel 4. Der Verschollene Trakt

»Genug Wissen, um einen Normalsterblichen in den Wahnsinn zu treiben, an seiner
Weltanschauung zweifeln zu lassen oder wortwortlich in die Niederhéllen zu reiflen.«

Expeditionstagebuch, Tag 20 S -
Wir wissen nun, dass man sieben Tropfen des eigenen Blutes auf eine schwarze Einhornstatue - "
~ trdufeln lassen muss, um einen Zugang zum Verschollenen Trakt zu erhalten, der vom Ddmonen-
~ meister Borbarad hichstpersonlich verhehlt wurde. Fiir jemanden wie mich, der in den Sagen =
. und Legenden der Borbaradkirche bewandert ist, kostete es grofe Uberwindung, dieses Ritual zu =
~ vollziehen, wihrend meine unwissenden Begleiter weniger Skrupel hatten. -

i;_g

Nach dem Betreten des Verschollenen Traktes wurde es dann aber selbst den Tapfersten unter -
ihnen mulmig. Es war hier so still, dass es einer Kakophonie gleichkam, und die vielen Biicher und

_ Schriften erschienen uns wie von einem entsetzlichen Eigenleben erfiillt, obschon unsere Augen

™= und Ohren nichts davon vernahmen. Ich ermahnte meine Begleiter, nichts zu beriihren, das wir

~ nicht unter groRer Vorsicht in Augenschein zu nehmen gedachten, und langsam arbeiteten wir- §
- uns durch das dichte Labyrinth aus Biicherregalen. %
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: Fiihrt eine Forschungsprobe auf Willenskraft durch.

Kritischer Erfolg: Wie Erfolg. AuRerdem tritt eine unbekannte Wesenheit gedanklich mit dir in
Kontakt und warnt dich vor einer groRen Gefahr fiir ganz Aventurien, die du aufhalten musst.
Der seltsame Geist segnet dich im Namen seiner geheimnisvollen Gétter. Nimm dir 1 € .

Erfolg: Du gelangst an mehrere Kodizes, die in ihrer Gesamtheit eine Abschrift des Ymash’dar
Zuul darstellen. Leider findest du in ihnen kein Ritual, das sich mit den Astrolotomis oder ir-
gendeiner anderen Form von Perlenmagie beschiftigt. Du willst schon aufgeben, als dir eine
Randnotiz ins Auge fallt. Endlich eine Spur! Nehmt euch die Handout-Karte ,,Ymash’dar Zuul®.

Misserfolg: Du wirst das Gefiihl nicht los, dass die Regale hinter eurem Riicken auf iibersinn-
liche Weise ihre Position verdndern, um euch fiir immer in diesem Labyrinth einzuschlieRen.
So sehr konzentrierst du dich darauf, nicht die Orientierung zu verlieren, dass du ansonsten
keine niitzlichen Hinweise aufspiiren kannst.




Kapitel 5. Halle der Letzten Geheimnisse

»Die Elemiten sind reich an allem: Sie sind reich an Glas, reich an Edelsteinen und Gold,
reich an Kriegern und reich an Zauberkunst. Selbst an Elend sind sie reich,
und wessen Sklaven lange leben, der gilt als weichherzig und zag.«

Expeditionstagebuch, Tag 22
= Die Erforschung des Verschollenen Traktes der Silem-Horas-Bibliothek liefs uns entkrdftet und halb wahn-
~ sinnig zurtick, aber doch hatte sie uns einen wichtigen Hinweis offenbart. Der Artefaktmagier Yxor Hass-
~anesz lebte zur Hochzeit des Grofsultanats Elem und arbeitete in der ,Halle der Letzten Geheimnisse*, der
damaligen Magierakademie von Elem, bevor die Stadt dem Meteoriteneinschlag zum Opfer fiel. Dort ent-
~ wickelte er die Astrolotomis zusammen mit einem weiterem Artefakt, dem ,,Prachtvollen Abakus®. Leider
= brachten seine Schopfungen aber nicht den gewiinschten Erfolg, und so fiel er einer politischen Intrige zum
Opfer, in deren Verlauf seine Aufzeichnungen verlorengingen.

-
-
=
=

Unser einziger Hinweis ist die Halle der Letzten Geheimnisse, deren Ruine auch heute noch im Stadtteil Alt- i

& Elem zu finden ist. Als wir dorthin aufbrechen, warnt man uns vor den Geistern und Ddmonen, die in dem
Gemduer umgehen sollen und dafiir sorgten, dass viele wagemutige Forscher niemals von dort zuriickkehr-
“ten. Doch als wir im Licht der schwiilen Mittagssonne die Gebdude der ehemaligen Akademie erreichen, stellt
“sich uns ein ganz anderes Problem: Der Teil der Anlage, auf den wir es abgesehen haben, befindet sich zum -
gréfsten Teil unter Wasser!
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| Fiihrt eine Forschungsprobe auf Kérperbeherrschung durch.

Kritischer Erfolg: Wie Erfolg. Du findest auBerdem eine einzelne Perle mit einer perfekten
Bohrung. Die Prézision, mit der dieses kugelrunde Objekt genau in der Mitte durchbohrt wur-
de, ldsst dich erschaudern. Thr habt es hier mit etwas zu tun, das nicht von dieser Welt ist.
Nimm dir 1 € .

Erfolg: Du tauchst durch die tiberfluteten Génge der verlassenen Akademie und gelangst in eine
luftgefiillte Kammer, die erst kiirzlich freigelegt wurde. Wer auch immer sich hier umgeschaut
hat, hat alles mitgenommen, was hier an Wertsachen und Hinweisen zu finden war. Dennoch
gibst du nicht so ohne weiteres auf und findest schlieRlich hinter einer Holzvertéfelung das Ta-
gebuch von Yxor Hassanesz! Nehmt euch die Handout-Karte ,,Hassanesz‘ Tagebuch®.

Misserfolg: Nach einigen abgebrochenen Tauchgingen musst du dir eingestehen, dass du fiir
diese Art von Tétigkeit nicht geschaffen bist. Hoffentlich gelingt es den anderen Expeditions-
teilnehmern, tiefer in die Anlage vorzudringen und wertvolle Hinweise zu finden.




Kapitel 6. Ch‘Rys Szinth
»Die Achaz haben schon vor langer Zeit gelernt, dass die Gotter nicht verehrt,
sondern gefiirchtet werden wollen.«

Expeditionstagebuch, Tag 27
Ndch einer akribischen Lektiire des Tagebuchs von Yxor Hassanesz kdnnen wir nun nachvoll-
~ ziehen, woran der Artefaktmagier gearbeitet hat. Aus Hunderten von Perlen, von denen er jede

einzelne mit einem mdchtigen Bewegungszauber belegte, und einem komplexen Netz aus Meteor- =
_ eisenstangen baute er einen magischen Abakus. Dieser Abakus erforderte fiir seine Funktion kein %
~ menschliches Zutun mehr, sondern arbeitete unabhdngig und unablissig. Ziel war es hierbei, die
= Luft- und Meeresstrémungen des Siidmeers perfekt vorherzusagen und es so den Hochseeschiffen 5‘2
des Grofsultanats zu erméglichen, diesen Ozean ohne weitere Orientierungshilfen gefahrlos zu

iiberqueren. i
Da der Prachtvolle Abakus jedoch zu grof3 und zu wertvoll war, um selbst auf Reisen zu gehen,
-~ iibertrug man sein Wissen auf die Astrolotomis, die hierzu mit ihm verbunden wurden und iiber- '.g
~ eine dhnliche, wenn auch kleinere Vorrichtung aus Perlen und Meteoreisen verfiigten wie er - den -~ =
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_ sogenannten ,,Animatio-Kernen®. Die Astrolotomis wurden dann an Bord des Schiffes gebracht
" und unterstiitzten dort den Navigator bei seiner Tdtigkeit.
_Leider unterschdtzte man aber die anderen Gefahren des Siidmeers, und als ein wertvolles Expe—
ditionsschiff trotz einem Astrolotomis an Bord verloren ging, schob man Yxor die Schuld in die
- Schuhe. Durch sein exzentrisches Vorgehen hatte er sich schon vorher viele Feinde gemacht, dle :
- nun seine Schwdche nutzten, um ihn zu stiirzen.
= All dies geschah in den letzten Monaten vor dem Meteoriteneinschlag, der Elem zerstérte und =
. das Wissen um Yxor Hassanesz und seinen Prachtvollen Abakus der Vergessenheit anheim fallen
E ~ lief - bis heute!
- Leider haben wir keinen Anhaltspunkt, wo Yxor das Artefakt aufbewahrte, aber das Erscheinen
E der Perlenrduber lisst vermuten, dass es noch existiert und von irgendjemandem fiir unbekannte =

Zwecke missbraucht wird.
- Als ndchstes fiihrt uns unser Weg in den Stadteil Ch‘Rys Szinth, der hauptsdchlich von Achaz
§ bewohnt wird. Dort gehen wir Hinweisen auf eine obskure Variante der Kristallomantie nach, die =
E “sich mit der Magie der Perlen befasst.
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3 | Fithrt eine Forschungsprobe auf Uberzeugen durch.

Kritischer Erfolg: Wie Erfolg. Du erfihrst auRerdem von einem Strafenhéndler, dass beson-
ders scharfer Essig in der Lage ist, Perlen aufzuldsen. Zufillig hat er eine Phiole mit einem
solchen Essig vorridtig und kann sie dir zu einem giinstigen Preis verkaufen. Nimm dir 1 €.

Erfolg: Du wirst zu einem wortgewandten Achaz-Schamanen vorgelassen, der dir ebenso vie-
le Fragen stellt wie du ihm. Am Ende stellt sich heraus, dass auch die Achaz immer wieder
mit Angriffen der Perlenrduber zu kidmpfen haben - und zwar angeblich bereits seit vie-
len hundert Jahren! Nachdem du den Schamanen davon iiberzeugt hast, dass ihr nach einer
Méglichkeit sucht, die Rduber zu stoppen und zur Rechenschaft zu ziehen, erklért er dir den
Weg zu einem abgelegenen Achaz-Dorf in den Stimpfen, das schon seit vielen Generationen
Perlenzucht und Perlenmagie betreibt, und schon einige Angriffe der Perlenrduber zuriick-
geschlagen hat. Dort konnt ihr bestimmt mehr erfahren!

Misserfolg: Vielleicht ist es ihre seltsame Sprache oder es sind ihre unmenschlichen Gebar-
den. Jedenfalls kommst du mit diesen Echsenmenschen nicht zurecht.

i

AN i
S L
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5’ Wenn man nicht gerade ein Achaz ist, dann kann man den Sumpf des Selemgrundes getrost als le-

§ riickgegriffen hat. Um mehr dariiber zu erfahren, haben wir uns entschlossen, diesen beschwer- =

Kapitel 7. Durch den Sumpf

»In der Natur gibt es keinen Schmutz. Der Sumpt, der Wurm, der Vogel,
sie alle geniigen sich selbst.«

- Expeditionstagebuch, Tag 29

~ bende Holle bezeichnen. Triigerische Griser und Flechten verbergen tiickische Sumpflocher, und =
 die Luftfeuchtigkeit ist so hoch, dass uns der Schweif3 wie eine zweite Haut umhiillt. Der Gestank
ist fast unertrdglich und Schwirme aus blutsaugenden Insekten begleiten jeden unserer Schritte. -
Wir sind auf dem Weg zum Achaz-Dorf ,,El'’z Zrodarsocz*, das sich fern der Stadt in einer schwer
2 zugdnglichen Lagune befindet. Die Achaz widmen sich dort bereits seit vielen Jahrtausenden der
Perlenzucht. Tatsdchlich hatten sie diese Zucht bereits zur Perfektion verfeinert, als die Menschen
noch gezwungen waren, nach wilden Perlen zu tauchen. Es entwickelte sich eine spezialisierte
" Form der Kristallomantie, auf die wohl auch der elemitische Artefaktmagier Yxor Hassanesz zu-

' lichen Weg auf uns zu nehmen.
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| Fithrt eine Forschungsprobe auf Wildnisleben durch.

Kritischer Erfolg: Wie Erfolg. Du findest auferdem ein wirksames Mittel gegen die allgegen-
wirtigen Insekten. Jedem Helden werden 1W6 & geheilt.

Erfolg: Wihrend der beschwerlichen Reise wird dir klar, dass es sich bei den Perlenrdubern
nicht um normale, schwerfillige Untote handeln kann, denn diese wiirden hoffnungslos in
den Siimpfen des Selemgrundes steckenbleiben. Diese LeichtfiiRigkeit der Perlenrduber be-
ruht bestimmt darauf, dass sie von den Animatio-Kernen in ihrem Schidel angetrieben wer-
den, anstatt von einem herkémmlichen schwarzmagischen Ritual. Das ist sicherlich etwas,
das man im Kopf behalten sollte, um bei einer Begegnung mit ihnen keine bése Uberraschung
zu erleben.

Jiid

Bl L

Misserfolg: Es gelingt dir, in dieser Umgebung zu iiberleben. Nicht mehr und nicht weniger.




* der Achaz-Schamane in Ch'Rys Szinth tibergab. Der Stein beginnt zu leuchten und spricht einige Worte

- Wir nutzten unser gutes Verhdltnis mit den Achaz, um sie dazu zu iiberreden, uns den Untoten zu tiber-
-~ lassen. Wir wollen versuchen, den Animatio-Kern zu reaktivieren und dem Untoten heimlich zu folgen, -
- wenn er zu seinem Ursprungsort zurtickkehrt. ;

Kapitel 8. Perlenmagie i
»Perlen liegen nicht am Meeresufer. Willst du sie ergattern, so musst du nach ihnen tauchen!« =

Expeditionstagebuch, Tag 34
Bevor es dem Sumpf gelingt, uns mit Haut und Haaren zu verschlingen, erreichen wir zu guter Letzt
das Achaz-Dorf mit diesem unaussprechlichen Namen - Al‘z Zrodarzoscz. Man begriif3t uns dort mit
grofsem Misstrauen, aber ich kann dieses rasch zerstreuen, als ich den Siegelstein hervorhole, den mir.

in der Sprache der Achaz, bevor er sich auflost. Danach behandeln uns die Dorfbewohner wie die besten -

Freunde. =
Bereitwillig erteilt man uns Auskunft iiber die Perlenzucht und Perlenmagie, aber vor allem werden wir
hellhérig, als man uns von einem Uberfall der Perlenrduber erzihlt, der erst einige Tage zuriickliegt!
Hierbei konnten die Achaz einen der Angreifer unschddlich machen.
Natiirlich lassen wir uns daraufhin sofort zum Angreifer fiihren, und wie erwartet ist es einer der selt-
samen Untoten. Im Gegensatz zum Exemplar in Al'Anfa ist er fast vollstindig erhalten, aber von einem
magischen Angriff aufSer Gefecht gesetzt.

24



| Fiihrt eine Forschungsprobe auf Handwerk durch.

Kritischer Erfolg: Wie Erfolg. Du unterhiltst dich auBerdem mit einem der Achaz iiber die
Feinheiten der Perlenmagie und die wichtige Rolle des sogenannten , Liister, wie man den
irisierenden Perlglanz der Oberfliche nennt. Nimm dir 1 €.

Erfolg: Deine Untersuchung ergibt, dass der Animatio-Kern dieses Untoten aus ,,Krakensil-
ber* besteht. So nennt man das Meteoreisen des ,,Stern von Selem“, des Meteoriten, der vor
tausend Jahren Elem zerstdrte. Somit wurde dieser Astrolotomis irgendwann in der Zeit nach
dem Tod von Yxor und dem Untergang des GroRsultanats gebaut. Ein klarer Hinweis, dass
es dort drauen jemanden gibt, der sich noch mit diesem Ritual auskennt, und nicht davor
zuriickschreckt, es zur Erschaffung von Untoten zu missbrauchen.

Misserfolg: Du fiihlst dich mit dieser Aufgabe deutlich iiberfordert. Zu viele verschiedene
Fachbereiche sind hier gefordert - Anatomie, Handwerkskunst, Feinmechanik, obskure Per-
lenmagie, und nicht zuletzt verabscheuungswiirdige Nekromantie.




_ Expeditionstagebuch, Tag 34, Nachtrag
 Leider endete unser Besuch des Achaz-Dorfes mit einer Katastrophe! §
-Gerade bemiihten wir uns, den Animatio-Kern zu reaktivieren, da unternahm die Kontaktperson
der Grandessa einen feigen Uberraschungsangriffl Bevor wir reagieren konnten, hatte sie einem
~ der Achaz-Wichter einen Dolch in den Riicken gestofsen und den Animatio-Kern an sich gerissen. -
- Wir waren vor Verbliiffung und Entsetzen wie erstarrt, sodass es dem heimtiickischen Angrelfer :
= gelang, mit dem Kern aus der Hiitte zu flichen, bevor wir ihn aufhalten konnten. :
> ~ Natiirlich nahmen wir sogleich die Verfolgung auf, doch dadurch machten wir uns ebenfalls ver-
E ~ ddchtig, etwas mit dem hinterhdltigen Mord an dem Achaz zu tun zu haben, und es kam zu einem
- Tumult. In all dem Durcheinander entkam die Kontaktperson in den nahegelegenen Dschungel.

" Wir dagegen waren gezwungen, am Fluss entlang vor den aufgebrachten Achaz zu flichen, bis &
. wir iiber ein grofes Flofs stolperten, mit dem uns zum Gliick im letzten Moment die Flucht gelang.
E Nun sind wir auf dem Riickweg nach Selem. Voller Zorn iiber den Verrat, und voller Ungewissheit

-

iiber unsere eigene Zukunft und die der gesamten Expedition.

| Legt die Kontaktperson-Karte ab. Von nun an finden keine Forschungsproben mehr statt.
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Kapitel 9. Verzweiflung

»Wir leben ebenso wie wir trdumen — allein. Doch wo der Traum endet,
da geht das Leben schmerzhaft weiter.«

Expeditionstagebuch, Tag 41
Ndch einer gefahrvollen Riickreise erreichen wir endlich Selem. Die Stadt heifst uns mit thremall-
~ gegenwirtigen Zerfall und ihrer schwiilstigen, trdgen Dekadenz willkommen. Es ist kein freund- -
_ licher Willkommensgrul. =
Unser ehemaliges Hauptquartier ist wie leergefegt. Alle Mitarbeiter sind fort, schon vor einigen %
3

sehen von den Dingen, die wir am Korper tragen. Noch nicht einmal einer Abschiedsbotschaft hat
man uns fiir wiirdig erachtet.

" Natiirlich fehlen uns die Beweise, aber uns ist klar, dass wir betrogen und verkauft wurden. Die

¢ Grandessa hatte niemals vor, uns zu entlohnen oder an den Errungenschaften der Expedition teil-- g
- haben zu lassen. Sie wollte alle Erkenntnisse iiber die Perlenrduber fiir sich selbst. Vermutlich %

Hinweise sind ebenfalls verschwunden, und man hat uns unserer gesamten Habe beraubt, abge- E
=
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haben ihre Leute bereits den Aufbewahrungsort des Prachtvollen Abakus ausfindig gemacht und
~ seine Schiitze an sich gerissen.
~Die allgemeine Lethargie in der Stadt, das feuchte, ungesunde Klima, das Ungeziefer und der
~ schleichende Wahnsinn tun ihr tibriges, um mich und meine Begleiter in einen tiefen Sog der Ver-
- zweiflung zu reiflen, aus dem es kein Zurtick mehr gibt. Nicht nur ist dies das unrithmliche Ende *
- unserer Expedition. Es ist auch unser eigenes. 3
‘Selem hdlt uns gefangen, wie eine Spinne in ihrem Netz.

Falls zu diesem Zeitpunkt 9 oder mehr & auf der Karte ,,Auf der Spur der Perlenriuber* liegen,
bekommt jeder Held zur Belohnung 1 € und die & auf der Karte werden auf 8 reduziert.
Falls zu diesem Zeitpunkt 4 oder weniger & auf der Karte , Auf der Spur der Perlenriuber”
liegen, so verliert jeder Held 5 @ und die & auf der Karte werden auf 5 erhsht.

A

k.
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Kapitel 10. Prachtvoller Abakus

»Die Frage ist nicht, ob Maschinen denken kénnen. Die Frage ist, warum Menschen
denken kénnen. Das Mysterium einer denkenden Maschine ist das gleiche
wie das eines denkenden Menschen.«

Expeditionstagebuch, Tag 48 =
~ Wir hatten bereits aufgegeben und unsere verdammten Seelen der fauligen Trédgheit von Selem g
_ iiberlassen, da ereilte uns im letzten Augenblick die Erlésung in der Gestalt des Biicher-Meisters =
_ Halulan al-Azzar. Der ehemalige Hesinde-Geweihte und Leiter der Silam-Horas-Bibliothek war %
j aus personlichen Griinden abwesend, als wir der Bibliothek unseren Besuch abstatteten, dochin-
= zwischen ist er zuriickgekehrt und erfuhr durch seinen Gehilfen Arsellarman von unseren Erkun- E
digungen. Und dabei erinnerte er sich an einen Eintrag auf einem uralten Stadtplan von Elem, der +
die Lage der sogenannten Yxor-Pyramide beschreibt. i

3 g

——

=

== Diese neue Spur brachte Leben in unsere zerfallene Gruppe, und wir rafften uns ein weiteres Mal
~_auf, besorgten uns ein Darlehen, um uns mit der nétigen Ausriistung zu versorgen, und eilten als--
- dann zur Lage dieser Pyramide inmitten der verfluchten Unterstadt. Die Sonne neigte sich bereits .~ %
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~ dem Abend entgegen und tauchte die Sumpfgas-Nebel zwischen den vermodernden Ruinen in
: = ein unheilvolles rétliches Glosen, aber wir wollten nicht noch einen weiteren Tag warten, sondern -
- stellten uns den Gefahren dieses verfluchten Stadtteils. ==
Und tatsdchlich fanden wir schon kurz darauf die Pyramide. Oder besser gesagt, was davon noch
~ {ibrig war. Das Gebdude war im Laufe der Jahrtausende in den Sumpf hinabgesunken und nur
-~ noch die schiefe Spitze konnten wir ausmachen. Seltsame Gestalten mit tief ins Gesicht gezogenen
Kapuzen bewachten diesen Ort, aber wir erkannten sofort, womit wir es zu tun hatten. Es waren =
A die Animatio-Untoten! Und es waren nicht nur irgendwelche dieser belebten Leichname. Nein, :
E - es handelte sich um die Uberreste unserer ehemaligen Kollegen, die uns so schindlich verraten
- hatten.
- Auch die Kontaktperson der Grandessa machten wir unter diesen zerlumpten Gestalten ausfindig.
~ . Jemand hatte ihr den Kopf eingeschlagen und dort einen Animatio-Kern eingesetzt. Leblos und |
=~ do ch voller unnatiirlichem Leben stand der verratene Verrdter dort, und blickte stumpf in die
Fern
§ Vorszchtig schlichen wir uns um die Wdchter der Pyramide herum.
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. | Jeder Held fiihrt eine Probe auf Heimlichkeit durch. Achtung! Dies zghlt nicht als Forschungs-
- | probe - stattdessen miissen wie iiblich alle Helden wiirfeln. i3

Kritischer Erfolg: Wie Erfolg. AuBerdem gelingt es dir, einen der Untoten unbemerkt auszu-
schalten. Zu Beginn des folgenden Kampfes wird direkt nach dem Platzieren der Gegner der
Scherge am weitesten rechts in der Gegnerreihe abgelegt.

Erfolg: Der Eingang zur Pyramide ist so gut ausgeleuchtet, dass fiir euch eigentlich fast un-
moglich sein sollte, der Aufmerksam der Animatio-Untoten zu entgehen. Aber dennoch neh-
men sie dich nicht wahr. Irgendetwas stimmt hier nicht! Nimm dir 1 €.

Misserfolg: Du bist so geschickt und lautlos wie eine Katze.




~ Nachdem wir die untoten Wéichter umgangen hatten, entziindeten wir unsere Fackeln und stiegen

* vorsichtig in die Pyramide hinab.
E‘ _Als erstes fielen uns die seltsamen Hieroglyphen an den Wdnden auf. Diese Zeichen hatten kei-
" nerlei Ahnlichkeit mit irgendeiner Schrift, die uns bekannt war, sondern schienen nichts weiter
E als komplexe Anordnungen von Nullen und Einsen zu sein. Selbst unserem Experten kamen sie
- villig fremdartig und zusammenhangslos vor. ;

= Doch zwischen diesen Hieroglyphen fanden wir auch schematische Piktogramme, die mit gro[ier -
- Prdzision in den Stein gemeifSelt worden waren. Ganz ohne Zweifel beschrieben diese Zeichnun- ;
. gen den Werdegang der Pyramide.
- Dus erste Bild zeigte einen menschlichen Magier (Yxor Hassanesz?), der einen Abakus in der Mitte
~ der Pyramide platzierte. Alles auf diesem Bild war schlicht und einfach. :
Das ndchste Bild zeigte, wie der Abakus an GrifSe und Komplexitit zunahm und eine Gruppe
aus Kopfen (Astrolotomis?) iiber eine seltsame Armatur mit ihm verbunden wurde. Dies scheint -
“~ eine gliickliche Zeit zu reprdsentieren, mit einem strahlenden Sonnen-Symbol und freundlich

- ldchelnden Gestalten entlang der Pyramide. :
_ Das dritte Bild zeigte den Meteoriteneinschlag und die Uberschwemmung. Der Abakus ist in der_ -
" Pyramide eingeschlossen. Er ist vor der Zerstérung geschiitzt, aber einsam und allein, wéhrend.
- draufSen alles vergeht. :
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_teoreisen zum Rosten brachte.
Das fiinfte Bild zeigte eine Gruppe aus gedrungenen, kantigen Gestalten (Erzdschinne?), die den
Abakus vor der Zerstrung durch das Wasser bewahren und ihn dabei immer weiter ausbauen. In
dem Bild sind aufserdem volle Kisten mit Kugeln und Stdben zu erkennen. Vermutlich eine Reserve
= aus Perlen und Meteoreisen, die Yxor in der Pyramide aufbewahrte.

- Im sechsten Bild sind die Vorrdte vollstindig aufgebraucht und der Abakus ist nun deutlich gré-
- fer als in allen vorherigen Abbildungen. AufSerdem ist ein Gesicht in ihm zu erkennen. Die Kopfe,
~ mit denen er verbunden ist, sind nun auch mit eigenen humanoiden Kérpern verbunden, und
verlassen die Pyramide, um weitere Kugeln und Stdbe herbeizutragen.

Das siebte Bild zeigte wieder ein strahlendes Sonnen-Symbol. Eine neue Zeit des Gliicks ist an-
- gebrochen. Der Abakus ist nun ebenso grof wie die Pyramide und das Gesicht in seinem Zentrum
= ldchelt weise. Entlang der Pyramide sind viele menschliche Gestalten abgebildet, die auf die Knie
- gesunken sind und den Abakus in der Pyramide anbeten.
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_Im vierten Bild drangen lange Féden in die Pyramide ein. Wir vermuteten, dass sie eindringendes =
- Wasser reprdsentieren, das tiber viele Jahrhunderte hinweg auf den Abakus trépfelt und das Me- -
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| Jeder Held fiihrt eine Probe auf Wissen durch.

Kritischer Erfolg: Auf einen Schlag setzt sich das ganze Puzzle in deinem Kopf zu einem
grofen Bild zusammen, und du weift schon jetzt, was als ndchstes kommen wird. Beim fol-
genden Kampf startest du mit zwei Handkarten mehr als iiblich in den Kampf. Als Merkhilfe
zieh dir nun zwei Karten deines Zugdecks und lege sie verdeckt vor dir ab.

Erfolg: Du hast das Gefiihl, hier einer ganz groRen Sache auf der Spur zu sein. Ihr habt es
nicht mit einem Nekromanten zu tun, der sich den Abakus zu eigen gemacht hat, sondern
es ist der Abakus selbst, der zu einem unheiligen Leben erwacht ist. Beim folgenden Kampf
startest du mit einer Handkarte mehr als iiblich in den Kampf. Als Merkhilfe zieh dir nun eine
Karte deines Zugdecks und lege sie verdeckt vor dir ab.

Misserfolg: Du hast das Ritsel um die Perlenrduber entschliisselt, aber du bist dir immer
noch nicht sicher, wer hinter dieser ganzen Sache steckt.




- Wéhrend wir noch iiber die Bedeutung der Bilder berieten, wurden wir plétzlich von Animatio-Untoten ein- 4
*gekreist und unsanft in Richtung des Zentrums der Pyramide bugsiert. Dort erblickten wir den Prachtvollen =
Abakus zum ersten Mal in seiner wahren Gestalt! :
Die wundersame Maschine war mehrere Stockwerke hoch und bestand aus unzdhligen, miteinander ver- g
wobenen Meteoreisen-Fdden, auf denen sich unzdhlige Perlen mit rasender Geschwindigkeit hin und her be- i
- wegten. Ein rauschendes Rattern und Klacken lag in der Luft und kiindigte von einem geschdftigen Treiben. =
Da sprachen uns die Astrolotomis an! Erst jetzt erkannten wir die Armatur in der Mitte des Raums, auf der
mehrere dieser Kipfe wie Orgelpfeifen aufgereiht waren. Es waren sieben Kopfe, und sie sprachen in einer Art =
Singsang zu uns, mit perfekt gewdhlten Worten voller Prizision und Schénheit. Voller Grauen und Faszina-
tion blieb uns nichts iibrig, als diesen Worten zu lauschen.

Der Prachtvolle Abakus teilte uns mit, dass er nun tiber ein Mafs an Intelligenz und Weisheit verfiige, wie sie
sonst nur den Alten Drachen und den Unsterblichen zu eigen sind. Und mit jedem zusdtzlichen Ausbau, den -
er an sich selbst vornahm, wiirde seine Klugheit weiter wachsen, bis er schliefSlich die Gétter selbst tiber-
trumpfen und die letzten kosmischen Ritsel [6sen wiirde.

Erlud uns ein, seine Diener zu werden und zu den ersten zu gehéren, die seine vollendete Pracht und Géttlich-
keit erblickten, wahrend er das Grofssultanat Elem zu seiner einstigen Grof3e zuriickverhelfen und schlieflich
den gesamten Kosmos als lebender Gott regieren wiirde. .
- Seine Worte waren glockenhell und wundervoll, und doch sprachen sie von Knechtschaft und Tod, und =%
~irgendwo tief in uns regte sich etwas, das alle Aventurischen Helden auszeichnete: Widerstand! s
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| Es kommt zu einem Kampf. Sucht aus den ,Perlenrduber*-Abenteuerkarten die Karten ,,Zeit- |- -
*| skala® (mit dem gewiinschten Schwierigkeitsgrad), ,,Kampfumgebung: Hieroglyphen*, , Kampf- |
umgebung: Animatio-Untote®, ,Heldenaktion: Erzdschinne” und ,,Prachvoller Abakus* heraus
und legt sie in die Tischmitte.
Anfiihrer: Prachtvoller Abakus.

Schergen: Bildet einen Schergenstapel aus Schergen eurer Wahl. Alle Schergen miissen das | .

Schlagwort ,,Rduber*, ,,Schldger oder ,,Untot* aufweisen, und kein Scherge sollte mehr als 5

Gefahrenpunkte wert sein. Wahrend des Kampfes zihlen alle Schergen als untot, auch solche, | ~

die dieses Schlagwort nicht auf ihrer Karte aufweisen. Schergen mit dem Eintrag ,,Flucht* oder |

,Zerfdllt" tauschen diesen gegen den Eintrag ,Nichts“. Die Animatio-Untoten gleichen im Aus- | =

sehen den Lederminnern aus dem Aventuria-Abenteuer , Borbarads Fluch®, welche sich des-
halb ebenfalls sehr gut als Schergen fiir diesen Kampf eignen.
Gefahrenwert: #fk x 4

Niederlage: Wenn Meridiana Bornski ausgeschaltet wird, habt ihr das Abenteuer sofort verloren.
~ | Sieg: Um den Kampf zu gewinnen, miisst ihr den Prachtvollen Abakus ausschalten.
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-Nach einer Niederlage:
‘Expeditionstagebuch, Tag 48, Nachtrag
er Narren erkannten leider viel zu spdt, dass es der Prachtvolle Abakus selbst war, der die Perlenrauber_
beauftragt hatte. Genau genommen waren er und die Perlenrduber ein und dieselbe Sache, und sie
raubten die Perlen, um den Abakus noch mdchtiger und unaufhaltsamer zu machen. Wir versuchten, die
grofenwahnsinnige Maschine zu stoppen, doch sie lief3 sich nicht mehr aufhalten.

Dies ist der letzte Eintrag. Wir haben versagt. Mit letzter Kraft zogen wir uns in eine enge Seitenkammer der
Pyramide zuriick, aber wir stecken hier in der Falle. Es gibt keinen Ausweg.
Sie kom 3

Nach einem Sieg:
Expeditionstagebuch, Tag 48, Nachtrag =
Als wir uns endlich einen Reim auf die seltsamen Vorgdnge machten, war es schon fast zu spdt. Natiirlich!
Es gab keinen geheimen Erzschurken, der den Prachtvollen Abakus fiir seine Zwecke missbrauchte. Es war
- der Abakus selbst! Die Komplexitdt seiner vernetzten Meteoreisenstangen und seiner Tausenden von beweg- i
lichen Perlen hatte ihm eine Art Bewusstsein verliehen, und dieses Bewusstsein hatte nur ein Ziel: Stdrker g
“und mdchtiger zu werden. -
‘Und so wiren auch wir bald seinen Dienern zum Opfer gefallen und selbst in Animatio-Untote verwandelt -
~ worden. Aber wir hatten uns im Laufe unserer Expedition vieles an Wissen angeeignet, das uns nun half,

7/




_ unsere Feinde in Schach zu halten und die Hieroglyphen an den Wiinden der Pyramide zu entziffern. Es han-
 delte sich bei diesen Zeichen weniger um eine Sprache als vielmehr eine Erkldrung dessen, was der Abakus:
- war und wie er sich verhielt. :
E‘ Und obgleich diese Erklarung - dieses ,,Programm* - so komplex war, dass es sich unserem Verstindnis gdnzlich
? entzog, so konnten wir dennoch genug dariiber herausfinden, um einige Anderungen vorzunehmen und so den
- Abakus zu schwiichen. Danach drangen wir in das Allerheiligste der Pyramide vor und stellten die Maschine zum
_ Kampf. Mit Blitzentladungen und Horden aus Animatio-Untoten setzte sie sich zur Wehr, aber am Ende konnte
& sie uns nicht aufhalten. Wir wussten, was auf dem Spiel stand, und kiimpften mit dem Mut der Verzweiflung. .
~  Irgendwann inmitten des Kampfes brach der Prachtvolle Abakus einfach zusammen. Es geschah ohne Vorwar-
~  nung, von einem Moment auf den anderen. Das Licht in der Pyramide erlosch und die Untoten sackten in sich
- zusammen. Kurz darauf ertdnte ein Beben, das davon kiindete, dass die Pyramide in sich zusammenstiirzte.
~ Wir schnappten uns einige Perlen und andere Beweisstiicke unseres Tuns und flohen, so schnell uns unsere
;; FiifSe trugen, aus der Pyramide, bevor diese hinter uns im Sumpf von Selem versank.
- Moge dieses Tagebuch den Weisen als Warnung dienen, die sich in kiinftigen Tagen anschicken, eine dhn- -
liche monstrose Maschine ins Leben zu rufen. Nichts gutes erwartet diejenigen, die sich erdreisten, einen

;_ Gott zu erschaffen!

©  Thr habt das Abenteuer bestanden und jeder von euch bekommt 2 Abenteuerpunkte. Lest die Aus- -
- wirkungen eures Erfolgs nun in den Abenteuer-Regeln im Abschnitt ,,Ende des Abenteuers”.
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: Udolf ,,Merldlana“ Bornski

Udolf wuchs unter der strengen Knute seines Vaters auf, der als Lagerverwalter fiir das
Handelshaus Stoerrebrandt auf der Speicherinsel im Festumer Hafen arbeitete. Als
Zweitgeborener musste er schon friih Verantwortung fiir seine Geschwister iibernehmen,
- und so verwundert es wenig, dass er schlieflich eine Ausbildung und Anstellung als
_ Lehrer in der angesehenen Marineschule Admiral-von-Seweritz fand.

Dann kam der Borbaradkrieg, und iiber seine Kenntnisse und seine familidren

Verbindungen verschlug es Udolf in den Siiden Aventuriens, wo er im Auftrag

der Stoerrebrandts an vielen abenteuerlichen Missionen teilnahm. Ziel dieser

Missionen war es, Borbarads Agenten beim Aufsptiren von altem Wissen und

mdchtigen Artefakten zuvorzukommen, und Udolf lernte dabei vieles iiber die

Geheimnisse der turbulenten Vergangenheit Aventuriens. Mehr noch als das lernte

er aber sich selbst kennen, und stellte zu seinem Erstaunen fest, dass er zu den wenigen

Menschen gehért, die niemals Angst verspiiren und in der Lage sind, ohne Gnade Dutzende

von Feinden zu erschlagen, um ihre Kameraden zu beschiitzen.

Nach dem Krieg blieb Udolf noch viele Jahre lang in Stidaventurien und erwarb sich einen

legenddren Ruf als Kenner der dort beheimateten Vélker und ihrer Traditionen, und als

jemand, der jedem Geheimnis auf den Grund gehen und jedes noch so gut versteckte Artefakt
- aufsptiren kann ; :
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Wenn du mit diesem Helden am Abenteuer
,Im Wirtshaus zum Schwarzen Keiler” teil-
nimmst, gelten fiir ihn die folgenden Listen:

Anfangskarten*
Draufgénger
Entwaffnen
Fingerfertigkeit
Fuchssinn
Gelehrter

Geographie
Glucksritter
Kulturkunde
Selbstbeherrschung
Sternkunde

Beutekarten

Haumesser
Lederstiefel
Schwere Lederjacke
Spaten

Stidweiser

Balihoer Hut
Blasrohr
Borndorn

Fackel

GroBer Heiltrank

*) Meridiana erhélt zusatzlich seinen
Entdeckungsstapel. Er darf jedoch im ersten
Kampf des Abenteuers nur max. 1 Karte von
diesem Stapel ziehen, im zweiten Kampf nur
max. 2 Karten, im dritten Kampf nur max.

3 Karten und im vierten Kampf nur max.

4 Karten.




