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haben (siehe Bereich C weiter unten), verwendet einer von 
ihnen eine Bewegungsaktion, um der Bestie zu befehlen, 
dass sie angreifen soll (Mit Tieren umgehen, SG 10).

Moral Obwohl die Aufseher im Grunde genommen recht 
feige sind, sitzt ihnen doch die begründete Angst im 
Nacken, dass die Asmodeischen Mönche ihnen nachjagen 
würden, sollten sie desertieren. Darum kämpfen sie 
so lange weiter, bis sie auf weniger als 5 Treff erpunkte 
reduziert wurden. Danach ziehen sie sich zurück und 
stoßen in ihre Signalhörner, um Verstärkung zu rufen.

SPIELWERTE
ST 13, GE 10, KO 12, IN 8, WE 9, CH 11 
GAB +3; KMB +4; KMV 14 
Talente Umgang mit exotischen Waff en (Peitsche), 

Waff enfokus (Peitsche), Fertigkeitsfokus (Einschüchtern)
Fertigkeiten Mit Tieren umgehen +6, Einschüchtern +9
Sprache Osiriani
Ausrüstung Peitsche [Meisterarbeit], Sichel, Signalhorn, 

Wasserfl asche, Kleidung für Wüstenreisende, Fackel, 6 GM

C. Die Ställe
Diese Zelte beherbergen eine Vielzahl von Kamelen und Wüsten-
rössern. Es sind jedoch die Ställe auf der Hinterseite dieses 
Komplexes, welche das Herzstück der Ausgrabungs unternehmung 
des Leitbilds enthalten. Hier stoßen die SC auf die Baubestien – 
bezauberte Ankhegs, die als bewegliche Bauausrüstung verwendet 
werden. Zu jeder beliebigen Zeit befi nden sich acht von ihnen in den 
Stallungen, während die übrigen 16 Baubestien gerade arbeiten.

Baubestie, abgerichteter bezauberter Ankheg (8) HG 3
EP je 800
TP je 28 (PF MHB, S. 13)
Besondere Ausrüstung (AF) Jede Baubestie ist mit 

mindestens zwei der folgenden maßgeschneiderten 
Gegenstände ausgestattet:

Zisterne: Die Zisterne befähigt die Baubestie, einen 
riesigen Wasservorrat zu tragen. Dazu gehören auch 
mehrere große Schöpfeimer.

Bohrhelm: Dieses geschliff ene Werkzeug ist mit 
Metallspitzen verstärkt, was die Bewegungsrate der 
Baubestie im Graben auf 7,50 m erhöht.

Laterne: Diese Leuchtturmlaterne, die auch mit einem 
Spiegelschild vervollständigt ist, ist so gebaut, dass sie 
auf dem Rücken der Bestie steht. Es strahlt genauso viel 
Licht wie ein Zauber Tageslicht ab, kann jedoch auch so 
fokussiert werden, dass sie einen schmalen Lichtstrahl bis 
zu 60 Meter weit projiziert.

Pfl ug: Dieser gestattet der Bestie, große Mengen Sand 
zu versetzen, und verleiht ihr einen Bonus von +15 auf 
alle Kampmanöver für Ansturm. Eine Baubestie mit einem 
Pfl ug kann keine Bissangriff e durchführen.

Sandschaufel: Dies ist eine massive Schaufel zum 
Anheben von Erde und Sand. Eine Baubestie kann mit 
ihrer Sandschaufel im Rahmen einer Standard-Aktion 
angreifen. Dies entspricht einem Angriff  +11 (3W6+17).

Speicherkiste: Diese gewaltige Kiste befähigt die 
Baubestie zum Wegschleppen von so viel Sand wie ihre 
maximale Belastung es ihr erlaubt.

Zugseile: Diese Seile befähigen eine Baubestie einfach 
zum Befördern von Ausrüstungsteilen. Sie besitzen keine 
weitere Wirkung im Spiel.

Bezauberung Baubestien werden mit wiederholten Monster 
bezaubern Zaubern kontrolliert, die nach einem genau 
befolgten Zeitplan gewirkt werden. Die Bezauberung 
hält sie gefügig und empfänglich für Anweisungen. 
Solchermaßen kann eine Baubestie mit einem 
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zählen bereits seit mehr als 6.000 Jahren herunter. Die Herunter-
zählende Uhr sieht aber tatsächlich ganz und gar so aus, wie sich 
Khymrasa den Schwurstein vorstellt. Falls die SC diesen Gegenstand 
Khymrasa als den Schwurstein präsentieren, erhalten sie einen 
Situationsbonus von +6 auf ihren Wurf auf Bluff en.

14. Der Schacht des Leuchtkäfers (HG 10)

Ein Relief eines Käfers mit breiten zweigeteilten Flügeln ziert 
die nördliche Wand. Zusätzlich zu den Ausgangskorridoren, 
die sowohl nach Osten, als auch nach Westen verlaufen, führt 
auch eine zylindrische Röhre in der Decke nach oben in eine 
pechschwarze Dunkelheit.

Diese Kammer bietet eine weitere Möglichkeit, von der Schwur-
steinebene zu der Thronebene zu gelangen. Ein Wurf auf Wissen 
(Natur) gegen SG 15 lässt einen das Relief auf der Wand als eine 
detaillierte Schnitzarbeit eines osirischen Leuchtkäfers identifi -
zieren, ein Symbol der Schönheit und ein Zeichen für Glück.

Jeder, der das Relief berührt, muss einen Willenswurf gegen SG 
16 schaff en, um nicht in einen winzigen, indigoblauen Leuchtkäfer 
verwandelt zu werden. Während der Zeit der Benutzung der 
Pyramide pfl egten sich die Pharaonen und ihre vertrautesten 
Diener zu verwandeln und als Käfer den 30 m langen Schacht 
nach oben zur nächsten Ebene zu fl iegen. Nachdem ein fl iegender 
Charakter die Spitze des Schachts erreicht und in Bereich 15 hinein-
gelangt, wird der Eff ekt automatisch aufgehoben. Der Zauber endet 
ebenfalls dann, wenn der Fliegende stattdessen den Schacht auf der 
Unterseite verlässt, so dass der Fliegende sicher in Bereich 14 landen 
kann. Die SC könnten den Schacht auch kletternd durchqueren 
oder ihre eigene Magie dazu einsetzen, um darin zu navigieren. In 
der Gestalt eines Leuchtkäfers hat ein SC eine Flugbewegungsrate 
von 3 m (perfekte Manövrierfähigkeit).

Falls Suekahn die SC jagt oder sie von Bereich 17 aus ausspäht, 
kann er nicht der Versuchung widerstehen, an dieser Stelle eine 
Falle für sie aufzustellen, wenn sie sich diesem Bereich nähern. 
Wenn einer oder mehrere SC als Leuchtkäfer in den Schacht 
hineingehen, teleportiert sich der Teufel in Bereich 15 und versiegelt 
sowohl das obere als auch das untere Ende des Schachtes mit seiner 
Fähigkeit Sandwand. Danach teleportiert er sich nach Bereich 13, 
holt sich dort eine winzige Gottesanbeterin, die er zu einem solchen 
Zweck gehalten hat, teleportiert sich zurück in den Schacht, lässt 
die Gottesanbeterin dort frei und kehrt nach Bereich 17 zurück, wo 
er das Spiegelbecken benutzt, um sich anzusehen, wie die hungrige 
Gottesanbeterin sofort mit ihrer Arbeit beginnt und die Leuchtkäfer 
jagt. Die Bestimmungen von Suekahns Pakt erlauben ihm, auch 
durch das Vorbereiten des Todes eines Grabräubers „Punkte“ für 
seine notwendige Quote zu bekommen.

Wenn Suekahns Falle zuschnappt, simuliere das darauff olgende 
Flugduell mit dem Gebrauch der Spielwerte der Riesengottes-
anbeterin (siehe PF MHB, Seite 178) für Suekahns hungriges Insekt. 
Um die SC darzustellen, die sich durch den Zauber Verwandlung in 
Leuchtkäfer verwandelt haben, solltest du die Spielwerte für eine 
Riesenbiene (siehe PF MHB II) benutzen, aber den gi� igen Stachel 
der Biene durch einen Biss (Angriff  +2, 1W4 Schaden) ersetzen. 
Wenn keine Magie oder andere Hilfestellung verwendet wird, sind 
jegliche Leuchtkäfer, die in dem Schacht gefangen sitzen, ziemlich 
chancenlos, bis auf ihre überlegene Bewegungsrate beim Fliegen 
und ihre Manövrierfähigkeit. Suekahn schreitet jedoch ein, um 
sicherzustellen, dass der letzte SC verschont wird (typischerweise 
dadurch, dass er den Leuchtkäfer-SC ergrei�  und ihn in Bereich 13 
oder 15 teleportiert). Wenn man von einer beliebigen Seite aus dem 
Schacht austritt, hebt das den Eff ekt von Verwandlung auf und streicht 
die Bedrohung durch die Gottesanbeterin, obwohl die Sandwand an 
jedem Ende das Entweichen für jeden verwandelten SC unmöglich 
macht. Selbstverständlich können alle SC, die nicht verwandelt 
sind, die nur handtellergroße Gottes anbeterin leicht entfernen.
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