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€ NSC-Wertekdsten: Die angegeben Werte bei Meis-
terpersonen beinhalten alle spielrelevanten Infor-
mationen, sind aber dennoch nicht unbedingt voll-
stiandig. Insbesondere bei NSCs mit einer grofen
Anzahl verschiedener Fertigkeiten, also vor allem
bei Zauberern und Geweihten, werden auch Fertig-
keitswerte, die von 0 abweichen, ebenso wie man-
che Sonderfertigkeiten nicht immer vollstindig an-
gegeben, wenn sie fiir das Spiel nicht wichtig sind
(z. B. der FW in Lebensmittelbearbeitung bei einem
Dimonenbeschwdrer).

Geriichte: Wenn Helden versuchen, an Informati-
onen zu gelangen, horen sie gelegentlich Trdtsch
und Klatsch. Geriichte sind entweder mit einem +
(wahr), einem - (falsch) oder einem +/- (teilweise
wahr, teilweise falsch) gekennzeichnet.
Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen?Spie-
lern am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine
Meisterinformationen.

Meisterinformationen: Die Angaben“im Abenteuer
sind Meisterinformationen, die den Helden nicht
sofort zuginglich sind, oder sogariausschlielich als
Hintergrundinformationey fiir den Spielleiter ge-
-+ -+ Odacht sind.®

* In diesen Késten findest du
wichtige Hinweise zum Spiel!

~
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e S % _
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it diesem Symbol sind vor Be-
ginn des Abenteuerstarts bereits tot.

Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
Helden leichter machen mochtest, dann
kannst du die Vorschldge dieses Abschnit-
tes iibernehmen.

Wenn du eine bestimmte Szene fiiredie
Helden schwerer machen méchtest; dann
kannst du die Vorschlige

tes iibernehmen.

Qualitit, Preise, Schilafplitze

Bei Herbergen wirstidu,dreigAngabentin Form von (Q)ua-
litdt, (P)reis und (S)chlafplétze vorfindenaDie Schlafplitze
geben die maximale Zahl denBetten an, deriPreis modifi-
ziert die Preise aus dem Regelwerk um den'in der unten
aufgefithrten Tabelle angegebenen, Prozentsatz und die
Qualitit gibt an, wie gut die Versorgung in der Herberge ist.

Qualitdt und Preis
Sl Qualifit | preis
1 jdmmerliche sehr billig (50 %
Q Bruchbudé der Normalpreise)
2 dreckige Spelunke  billig (75 % der
Normalpreise)

einfache Herberge normal (Normalpreise)

4 gutbiirgerliches teuer (150 %

Gasthaus der Normalpreise)
5 exquisites Hotel sehr teuer (200 %
der Normalpreise)
6 luxuridse horrend (400 %
Unterkunft der Normalpreise)
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HELDENWERKE

" IN AVENTURIEN
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In die Dschungel Maraskans, in die Wildnis des Mhana-
di-Deltas, zur gebeutelten Markgrafschaft Warunk und
sogar in die Vergangenheit von DSA wird euch dieser
Band fiithren. Unsere Heldenwerk-Reihe bietet euch alle
zwei Monate ein aufregendes Abenteuer, in dem ihr an
den unterschiedlichsten Schauplitzen Aventuriens viel-
faltige Heldentaten begehen kénnt. Ob nur Bauer Alriks
Katze gerettet werden muss, oder die Aktionen der Hel-
den die Geschichte Aventuriens veridndern, alles ist in
diesem Format mgglich, solange es auf 16 Seiten passt.
Die grofte Besonderheit eines Heldenwerk-Abenteuers
ist seine Einstiegsfreundlichkeit. GroRe Kampagnen,
Szenarienvorschldge und auch reguldre Abenteuer be-
notigen oft viel Vorbereitung durch die Spielleiterin,
aber dafiir hat nicht jeder die Zeit oder MuRe. Um ohne
viel Zeitaufwand in ein Abenteuer starten zu kénnen,
was auch fiir DSA5 Neulinge interessant sein diirfte,
wurde die Heldenwerk-Reihe entwickelt. Die Anfor-
derungen an Spielleiter und Spielerinnen sollen nicht
hoch sein und alle Regeln, die nicht im Regelwerk oder
im Aventurischen Almanach enthalten sind, werdéf
abgedruckt, sodass keine weiteren Biicher zumgrleben
der Abenteuer bendtigt werden. Als Beiwerk beim Abo
des Aventurischen Boten ersetzt es damit‘die Szenari-
en aus dem Boten in einer Weise, wie wir es eigentlich
schon langer vermisst haben. Zuséitzlichzum Einzelkauf
und zum Abo prisentieren wir euch hier'gesammelt'die
sechs Heldenwerk-Abenteuer, die nahtlos ‘an die Hel~
denwerk-Archive I und I afischlieBen. Dazu gibt
es auch, wie tiiblich, ein siebtes Werks, das
exklusiv in diesem Sammelband erhalt-
lich ist.

Durch ihre Unabhéngigkeit von
groReren Kampagnemund eine
teils lockére Verbindung zum
Metaplot, entstelt eine'groe Viel-
falt'bei den Abénteuern/der Hel-
denwerk-Reihe, die mich als Re-
dakteurifiVin, der Bearbeitung
immer wieder aufs Neue mit-
reilt. Das erste Abenteuer
Des Wandélbaren Schick-
sal fithet auf das fir viele
DSA Spieler exotische Maras-
kan und in seine tddlichen
Dschungel. Darauf folgt die
noch - zumindest rdumlich
- naheliegende Reise durch
das Delta des Mhanadis in
Der dunkle Mhanadi. Doch
schon im dritten Abenteuer

dieses Bandes begeben wir uns ins Horasreich, wo die
Entscheidungen der Helden die politischen Gegebenhei-
ten und die Vorherrschaft der Rogdrakirche ins Wan4
ken bringen. Wer Gekreuzte Klingen zeitnah zu seifier
Verdffentlichung gespielt hatjhkonnte ‘durch eine Ab=
stimmung die Ergebnisse ihrer Runde sogar inidas offi-
zielle Aventurien einfliefSen lasseft. Doch das Abenteuer
lohnt sich auch alleing stehend, um die\Entwicklungen
der Region nach dem Unhéil iiber Arivor, zu erleben.
Grimme Herzen entfillitt unsywieder in‘eine,ganz an-
dere Gegend und zu ganz anderempolitischen Eigenhei-
ten. Die Markgrafschaft Warunkiist befreit von der di-
monischen Herrschaft, aber noch langenicht einladend
oder sicher_fiir, reisende Helden. Daraufhin verlassen
wir schliélSlich kurzzeitig die Welt von DSA5 und keh-
ren, der Retro-Welle verschuldet, zu DSA1 zuriick. In
Die Riickkehs' in dengWald ohne Wiederkehr erkun-
den wirdie¢'Waldwildnis der Streitenden Konigreiche -
wiesie frihemeinmdl war. Mit Tyrannenmord kehren
wit inidie aktuelle'Zeitlinie und die siidlicheren Gefilde
zuriiek und mischen uns - der Titel verrit es - in die Ge-
schicke eines Herrschers des Kalifats ein.

Im Bonus-Abenteuer verschldgt es uns dann wieder in
eine ganz andere Region. In Yol-Ghurmak sieht man
dieser Tage nicht viele Helden wandeln, doch umso
dringender werden sie in der umzingelten Hochburg
des ehemals so starken Landes gebraucht, um Hoffnung
in der Finsternis zu bringen.

Wofiir bleibt da noch Platz? Fiir die An-
merkungen der Autoren und fiir neue
oder urspriinglich gekiirzte Szenen
der Abenteuer natiirlich! Wie auch
in Band I und II dieser Reihe, bietet
das Heldenwerk-Archiv III auch all
das, wofiir im reguldren Abenteuer
kein Raum mehr war.
Ich hoffe, jeder kann hier sein
Lieblingsabenteuer noch einmal
ganz neu fiir sich entdecken,
sich fiir das neue Abenteuer
begeistern oder Material fin-
den, das ein Werk in neuem
Lichte erstrahlen ldsst. In die-
sem Sinne wiinsche ich euch
viel Spal mit dem Helden-
werk-Archiv I11.

Im Namen der Redaktion,
Serina Hanichen
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: Autorennotizen zu Des Wandelbaren Schicksal |

Als Redakteurin dieses Bandes fillt mir auch die Aufgabe
zu, euch tiber die Entstehungsgeschichte von Des Wan-
delbaren Schicksal zu erleuchten. Geschrieben wurde
das Abenteuer im Zuge eines groflen Abenteuerwettbe-
werbs von Ulisses Spiele. Nach dem Aufruf zum Schrei-
ben der Werke zum Thema ,,Dungeon* im Oktober 2010
erreichte eine ganze Reihe guter Abenteuer das damali-
ge Redaktionsteam um Uli Lindner. Und schon auf der
Preisverleihung auf der DreieichCon 2010 war klar: Es
waren zu viele spannende und interessante Geschich-
ten geworden, um nur die drei Gewinner zu verdffent-
lichen. Es bildeten sich gleich mehrere Projekte, um die
schonen Ergebnisse an die Leserschaft zu bringen, dar-
unter zwei Abenteueranthologien. Einige der Abenteuer
des Wettbewerbs wurden in Grabrduber am Mhanadi
verwendet, einige weitere in Spuren der Verheiung.
Eines der interessantesten Werke wartete jedoch lange
auf seinen Moment. Des Wandelbaren Schicksal war
nicht unter den Verdffentlichungen, die zwischeng011
und 2013 stattfanden und die jeweiligen Abenteuer un-
ter DSA4-Regeln vorstellten. Es wurde aufgespart, um
unter neuem Regelwerk und neuem Design die Helden-
werkreihe zu bereichern.

Geschrieben wurde es fir den Wettbewerb von
Askin-Hayat Dogan, der sich inzwischen als Autor und
Redakteur beim Uhrwerk Verlag einen Namen gemacht
hat. Askin hatte das Hobby Rollenspiel selbst mit DSA
angefangen, und freut sich, dassfSeiinAbenteuernjetzt
auch Aventurien bereichert.

Eine Konvertierung eines fiir DSA4 entworfenen Aben-
teuers zu DSA5 und fiir in'neues Format war natiirlich
nicht ganz unproblematisch. Undyda Maraskan nicht
zu den Regionen géhért, die fir einemeue Edition tra-
ditionell zuerst beschrieben werden; dauerte es ganze
gottergefilligeszwolf Heldenwerke, bis jenes von Askin
an der Reihe war. Als unheilvelle Nummer 13 ging es
nun in die GeschiichtéyAventuriens ein und stellt sich
der Herausfopderung, Maraskan wieder mit Leben zu

‘flllen. Genap hier lagiauch das groRte Problem bei der

Fassung fiir DSA5: Viéle der zahlreichen Lebewesen auf
Maraskan, waren noch nicht in Regeln gefasst. Um Des
Wandelbaren Schicksal herausbringen zu konnen,
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musste man sich also erst einmal hinsetzen und die Kre-
aturen entwerfen. Einerseits musste dafiir Alex _Speo
{iberhaupt die Zeit finden, die Besonderheitensder pos
sierlichen Tierchen in den neuen Regeln einzufanger
andererseits ist das Design vou'Kgeaturen laber adc
ein Riesenspafl! Die maraskanische Tierwelt sollte den
Erwartungen entsprechendind auchnicht nochldnge
warten, also nahm man sich die, Zeit und werkelte au:
giebig, um dem Abeuteter auch das Flair zu geben, das
es verdient.

Aber das war nicht ‘das einzige, worauf geachtet wer-
den musste. Die Strukfur dex Abenteuer hatte sich ver-
andert, sodass einiges hin= und hergeschoben werden
musste. Wertekésten sind umfangeeicher geworden, um
alle relevanten Informationen zu'enthalten. Das braucht
aber auchgamehr Platz. Problematischer war an diesem
Punktgedoch; dass viele Verweise auf Kreaturen und Re-
geln/vorgesehén waren, auf die unter DSA5 nicht mehr
verwiesenaverden k@nn, und zwar in vielen Fillen, weil
es die Werte der Kpeaturen einfach noch nicht gab und
sie hier‘erstmals@edruckt wurden. Stellenweise lag es
jedoch auch'daran, dass in der fiinften Edition, insbe-
sondere in der Heldenwerkreihe, Verweise nur auf das
Regelwerk und den Aventurischen Almanach vorgese-
hen sind. Dies behebt das unter DSA4 hiufig bemangelte
Problem, dass Regeln in einer Vielzahl von - teilweise
mit dem vorliegenden Werk nicht direkt in Verbindung
stehenden - Biichern nachgeschlagen werden muss-
ten. Bei der Konzipierung eines neuen Abenteuers wird
einfach damit geplant und der Platz fiir die Regeln und
Wertekisten entsprechend eingerechnet. Bei dieser
Konvertierung sorgte es fiir eine Herausforderung fiir
Redaktion und Layout, die Askins Werk in eine neue
Form gegossen haben und Platz fiir Regeln und Werte
finden mussten, ohne den Inhalt zu beschneiden. Was
dennoch weichen musste, findet ihr hier im Zusatzma-
terial; vor allem fiir die Ausgestaltung einiger Gegner
behdlt das Bonusmaterial mit mehr Informationen und
einigen Paktgeschenken Schones bereit. Am Ende steht
jetzt ein Heldenwerk, mit dem alle Beteiligten mehr als
zufrieden sind und von dem wir uns gerne nach Maras-
kan entfiihren lassen.
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i HELDENWERK |
DES WANDELBAREN SCHICKSA

Stichworte zum Abenteuer: Eine Ruine im
maraskanischen Dschungel, angefiillt mit Chiméren,
Paktierern und finsterer Magie

Genre: Horror und Dungeonabenteuer
Voraussetzungen: keine

Ort: Sinoda und Tuzak auf Maraskan

Zeit: ab 1033 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / mittel
Erfahrung der Helden: erfahren bis kompetent
Anforderungen:

Kampf OO O
Korpertalente R X A
Naturtalente © ¢ & ¢
Lebendige Geschichte ¢ ¢ ¢ 9

»Als die Fiirstenknechte der schandlichen Priesterkaiser auf
Maraskan nach Rohals Sieg ihrem Ende entgegensahen, ver-
brannten sie viele Chroniken, Schriftwerke und gesammeltes
Wissen, sodass nichts den nachfolgenden Generationen ein
Zeugnis tiber ihre Grdueltaten ablege. Zudem ist es auch vie-
len nicht bekannt, dass die abgelegene Festung zehn Meilén
astlich von Tuzak inmitten der ansetzenden Nebelwdlder als
Klause und Erholungsresidenz der Fiirsten, der Gesandten des
Mittelreichs und der hochsten Wiirdentrdger der Sonnenlegi-
on fungierte. Das dreistickige Gebilde mit den vier Tiirmen im
abschreckenden Wehrcharakter galt gls'daswagdschloss der,
mittelreichischen Besatzer. Nach der Einfiihrung und ziemlich
baldigen Ablegung dieser verlustreichen und unsinnigen Sitte
- denn die Fauna Maraskans, aind erst recht ihre Flora, schien
den Unterschied zwischen Jager und Beute einfach nicht ver-
stehen zu wollen - wufdeddie Festung, nun, bezeichnet als
hinterwdldlerische Kaserne®, zur ,, Vorwacht praiosgefdlliger
Sicherung des Dschungels“ umfunktioniert, in welche unlieb-
same Reichstréue samt Familie verfrachtet wurden.

Binnen einiger jahrzehnte kiichte sich diese Haltung jedoch,
sodass die sich verstofsen fiihlenden Reichsvasallen mehr und
mehr im abgelegenen ,Steinklotz“ durch die Wanderpries-
ter der Rur und Gror zum(Zwillingsglauben bekehrt wurden.
So wurde Wacht ‘Praiodan” mit der Zeit im Geheimem zu
4Grorswacht® getauft. So hdtte es auch weitergehen kénnen,
hdtte ein Wanderpriester - Jiajiabor der Schwatzhafte - sich
nicht verplappert und Fiirst Curfans Schergen 460 BF den Weg
geebnet, Grorswacht zu erstiirmen.

Fiir diendchsten 250 Jahre soll die Festung als Gefangenenburg
gedient haben, bis Emeran von Tuzak, der dritte Sohn des da-
maligen Protektors, das Gefingnis als Residenz erkor, da die
unmittelbare Verbindung zur Natur ihm als Muse diente. Er

baute die Festung aus, lief einen kiinstlichen Teich aiilegen
und verfasste die eine oder andere in Vergessenheit geratene
Okzurne. Auch fiir ithn hdtte es so weitefgehen konnen ...
Ware er nicht ein so ausgesprochener Bewunderer von Afiis-
lafjida von Yerschoggyns Ideendgewesen und hiitte er nicht
versucht, ihre unheilvolle Theatertradition wiederzubelebern.
Eines Tages fand man allé Adligen,&nechte, Mdgde, Hunde,
Hiipfaffen und Zierfische tot.im Teich auf.

Seit dieser Zeit wurde die'Burg von Maraskanern gemieden,
galt sie doch als Hort unruliiger Geisterseelen. Als auch im Jah-
re 763 BF eine Gesandtschaft um den Koscher Antimagus Gum-
bert von den Auen nicht zurtickkam, geriet sie in erwiinschte
Vergessenheit. Mal war sie ein Obdach fiir Fliichtlinge und
Gesetzesbrechergimal Schiebeplatz fiir Schmuggelgut und ein
anderes Mal diente siexals Gelege fiir Blutaare, Rotwdhen und
allerlei Getier undGeziicht ... Bis schliefilich vor wenigen Jahr-
zehnten eine Horde unliebsamer Maraskaner zwangsweise in
die verfluchte Burg verfrachtet wurde, die fiir eine weitgehen-
de Wandlung gesorgtat.

Heutzutage erstreckt sich neben dem erneuerten Teich ein gut
angelegterKrdutergarten mit niitzlichem Gewdchs wie Yagan,
Finage, Wirselkraut, Einbeeren, Horuschen und Gulmond, um
nureinige zu nennen. Ausgebaute Fenster mit hell getonten
Butzenscheiben lassen Praios den lieben langen Tag tief hinein
scheinen. Weite platt gerodete Flidchen mit allerlei Konstruk-
tionen aus Bdaumen, Kl6tzen und Seilen zur Ertiichtigung des
Korpers liegen auf der Stidseite. Gen Osten befinden sich weit
qufgespannte Netze fiir die Flugstunden. Die vier oktagonalen
Tiirme unterteilen ...«

- Magister ordinarius transformatoricus Lenziber
Traschbasch, Hesindespiegel MDCCCXXXII, 1018 BF

Vorwort
Und genau da soll es hingehen, lieber Meister. Aber es
hat sich Einiges getan, seit der gute Lenziber den Arti-
kel verfasst hat. Die Butzenscheiben sind schon lange
in Scherben aufgegangen und Praios scheint nur noch
iber eine heruntergekommene Ruine. Aber ein wichti-
ges Buch ist noch in der geheimen Asservatenkammer
verblieben, von dem die Magierakademie in Sinoda aus
neu entschliisselten Fragmenten erfahren hat. Nicht
auszudenken, was es in falschen Hidnden alles ausrich-
ten konnte ... Da muss man Rurs Plan einen Schubs ge-
ben! Aber so einfach ist es nicht, haben doch Borbarads
Erben in der alten Akademie mehr als nur gewiitet: Chi-
mdren, Hexen, Geister und Schlangenkultisten wim-
meln in den Ruinen. Da sind tapfere Helden gefragt!




Hintergrund

Also flog der Diskus: Was bisher geschah ...

< Um 1750 v. BF vertrieb Sultan Bastrabun alle Ech-
sen nach Marustan, woraufhin einige Achaz auf der
Insel die entriickte Echsenstadt Akrabaal griindeten,
die von elf heiligen und magischen Siegeln geschiitzt
wurde. Einige dieser Siegel sind kristallomantisch
verzauberte Steine, die im Rssahh PyrrxZltk'h (Heilige
Drachensteine) heiRen. Im folgenden Jahrtausend ver-
fasste ein unbekannter Autor die HPyrrx’zltk’h (Heilige
Drachensteine), eine Abhandlung {iber echsische Kris-
tallomantie, die auch zwei der Siegel von Akrabaal be-
schreibt. Uber die Jahrhunderte geriet sie in die Hinde
der Tuzaker Akademie, wo ihr die Magier wegen der
fehlerhaften Ubersetzung (Drache der Ziliten) nicht
genug Beachtung schenkten und sie in die Asservaten-
kammer beforderten, bis Spektabilitit Dschender von
Szaijsch Mitte des 6. Jh. BF die falsche Ubersetzung des
Genitivkompositum zltk’h von ,,Zilit"* zu ,,Stein* korri-
gierte. Nach seinem fortschreitenden Schuppenwuchs
und einem mysteriésem ,,Unfall“ wurde das Buch
strengstens verwahrt und geheimgehalten, sodass nur
die jeweilige Spektabilitit und ein Eingeweihter, sheist
die Vize-Spektabilitit, tiber die wahre Natur des Bu-
ches Bescheid wussten.

< PRA 994 BF muss die Tuzaker Akademie nach der Er-
oberung Maraskans durch das Mittelreich diefStadt
verlassen und in das ehemalige Jagdschldss ziehen,
das 10 Meilen entfernt Sstlich im Wald liegt. Die ge-
heime ,, Asservatenkammer* im Untergrund wird an-
gelegt. Spektabilitit Jandon Bluugh beginnt, die wich-
tigsten Geheimnisse der Akadémie,verschliisselt in
Form der blutriinstigen Théatertradition Maraskans
als Honinger Geschichten zu verfassen,

< 997 BF wird die Khufichomer Magierin Sarosa Shen-
nasuni nach Tuzak/geschickt und durch den Druck
des Mittelreich§ zur Vize-Spektabilitit ernannt. Ja-
ndon weiht aus mangelndem Vertrauen nicht sie
sondernMeister Lenzibehin das Geheimnis ein.

< EFF 1020 BFwird JandonBltugh ermordet und die ge-
heime Borbazadianerin Sarosa wird neue Spektabilitit.
Lenziber vefsteckt Jandofis',,Honinger Geschichten*.

< HES 1020 BF schickt Helme Haffax nach einer Reihe

von Spektabilititénmorden (Sarosa, Peranijian Schessel-
barehwilmaan Koostjes) die Magistra Emer Garstenheuck,
Anhingerin Borbarads, an die Akademie und lasst die
letzten Spektabilitdten hinrichten. Nach der Hinrich-
tungbricht ein blutiger Kampf aus. Lenziber stirbt beim
Vérsuch, die Geheimkammer zu sichern, und nimmt
das Geheimnis mit ins Grab. Das Buch hat er vor ihrer
Flucht der Schriftverwahrerin Hesindajida (Djiaja) von
Tuzak anvertraut, ohne sie in der Eile dariiber aufkldren
zu konnen. Emer bemichtigt sich als Befehlshaberin
mit dem Soldnerhaufen der Roten Marasken der Aka-
demie und verwandelt sie in einen Militdrstiitzpunkt.

< Die Spinnenhexe Zingaradjida griindet in der Zwischen-
zeit aus den Uberbleibseln der Widerstandsgruppe
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Mari Marasna und anderen Anhingern den Schlangen-
kult der Tsinkarrtsim. 1029 BF verschwindet sie spur-
los und die Hexe Qunbulasab wird ihre Nachfolgerin.
< 3.NL 1031/1032 BF verpatzt Emer in maRloser Selb-
stilberschitzung eine Belhalhar-Beschworung un
wird mit ihren Gefolgsleuten in die Niedérholle
gerissen. Der ddmonische Ausbruch zerstort wei
mehr als die Hélfte der Festiing, RON 1032 bezieh
Qunbulasab die Ruine und beginntden Aufbauf eines
Mishkhara-Insanctumst E
< HES 1032 BF entschliisselt Hesindajida weite Teile der
,Honinger Geschi€hten* und erfihrt vonderGeheim-
kammer und dem Buch®Sie traub sich nur Magister
Athavar an. Geheime Erkundungs= und Eindringungs-
versuche in denolgenden Monaten bleiben durch
Qunbulasabs Schergen erfolglos und enden blutig.

Was soll ich auf Maraskan? -
Tipps¢Tricks und Moglichkeiten

Den/Grundkerfi des Abenteuers bildet die Beschaffung
des Buches¢das sichefief unten in der Akademieruine be-
findet. Génerell eignen sich alle Helden fiir das Abenteu-
er. Wenn du,die Ghronologie der Ereignisse beibehalten
willst, kannst'du das Geschehen auch um ein paar Jahre
vorverlegen (frithestens 1029 BF). An welchem Ort du
mit den Helden ins Abenteuer einsteigen willst, obliegt
natiirlich deiner Entscheidung. Wichtig ist nur, dass der
Weg nach Tuzak fiihrt.

Einen Uberblick iiber die maraskanische Kultur und Re-
ligion erhiltst du im Aventurischen Almanach auf den
Seiten 55 und 187.

Mogliche Auftraggeber

£ Athavar ben Meylechan (*980, vernarbtes Gesicht,
lahmes linkes Bein, brillanter Gift-Alchimist, meisterli-
cher Hellsichtsmagier; Willenskraft 9 (14/14/14), SK 2)
befindet sich auf einer Lesereise auf dem Festland und
wird in diverse Institute (Magierakademien, Ordens-
hiuser, Tempel) eingeladen, um sein neues Buch 66
Wege wider Venenica - Herstellung alchimistischer Antidote
vorzustellen. Er kann fast iiberall in Nord- und Mittela-
venturien auf die Helden treffen und sie als Geleitschutz
fiir seine Lesereise anwerben, die am Ende zuriick nach
Maraskan fiihrt.

Falls du einen Maraskaner in der Truppe hast, lass ihn/
sie iiber vier Wege mit & Hesindajida (*986, schwarze
Schneckenzdpfe, graue Augen, verbissen, ausgeprigter
Gerechtigkeitssinn; Willenskraft 7 (13/14/14), SK 2) ver-
wandt oder verschwigert sein. So erhilt der Held eine
Nachricht von der lieben Cousine 5. Grades, er solle sie
doch Mal in der Akademie besuchen.

Die Schule der Vierfachen Verwandlung kann
auch gezielt aufgesucht werden, um magischen Bei-

stand (z. B. Aufhebung schwerwiegender Narben) zug®

erhalten.

&




Eine Akademie in Noten

Durch Athavar (und Hesindajida) erfahren die Helden,
dass sie eine kleine Basalttruhe wiederbeschaffen sol-
len, die sich angeblich in der geheimen Asservaten-
kammer unterhalb der alten Tuzaker Akademie befin-
det. Was die Truhe genau beinhaltet, wird den Helden
nicht mitgeteilt, nur, dass es sich um kostbare Biicher
und Kleinodien handelt, die nicht in die Hinde der Fein-
de geraten diirfen. Ein normaler Zugang ist durch die
ddmonisch verseuchte Fauna und Flora und die neuen
geheimnisvollen Bewohner nahezu unméglich und hat
bis jetzt immer nur mit Tod oder dem Verschwinden der
Ausgeschickten geendet. Durch das Studium alter Pldne
der Akademie, sind die Magister auf den (mittlerweile
trockenen) Wassertunnel gestoRen, durch den sich die
Helden Zugang in die Ruine verschaffen sollen.

Wie die Geheimkammer aussieht, weiR man nicht. Aber
der Zugang soll sich im Fluchttunnel befinden. Laut Jan-
dons Schriften weil man, dass die Truhe sich ,,unter den
Fliken des Kalifen* befindet. Die Magier denken, dass es
sich bei dem Kalifen vermutlich um eine Statue aus der
Priesterkaiserzeit handelt, als die Akademie noch ein
Jagdschloss war. Als Lohn werden den Helden 4x4x4%4
(also 256) Dukaten angeboten. AuRer Athavar und der
Spektabilitit weill niemand tiber das Unterfangen Be-
scheid, worauf beide Magister aus Angst vor Spitzeln
auch sehr grofen Wert legen. Den Helden kénnensSie
iiber Athavar alle Informationen aus der Zeittafel (au-
Rer: Akrabaal, Emers Todesumstinde, die Tsinkarrtsis-
ten, die Machtkdmpfe der Hexen und Qunbulasabs Ein-
zug in die Ruine) zukommen lassen. Lenzibers Axtikel
kann selbstverstdndlich ausgehidndigt werden.

Auf zur Wandelbaren

Die Praiosscheibe ist seitdeiner Stunde aufgegangen
und scheint von einem wolkenlosen Himmel hinab auf
Tuzak. Die Lilienhafte beherbergt nach den Machtkdamp-
fen um die Stadtherrschaftynach Ende‘der Besetzung
um die 14.000 Einwohner, die auf den belebten StraRen

e

Tuzak fiir den eiligen Leser
Region: Maraskan, Shikanydad
Einwohner: 14.000, davon etwa 1.000 Mittelldinder
. Herrschaft: ein Rebellenfiihrer
" Tempel: Rur und Gror, Schreine von Boron, Phe¥,
 Swafnir und Travia
,, Handel und Gewerbe: Maraskaupapier, Waffen,
Wein (Tuzaker Drachenblut), (Zier-)Ziegel, selte
ne Krauter und Pflanzendes Dschungels)Bauge=
stein, Tuzaker Stahl und weitere Bodenschétze
Besonderheiten: Startpunkt der jdhrlichen Diskussta-
fette; durch die wechselvolle Geschichte der Stadt
herrscht eine eigenartige architektonische Vielfalt.
~ Stimmung inder Stadt: latit, chaotisch, iiberlaufen, von
Finanzknappheit bedroht, ven Eeinden umgeben

S, PR

einen enormen, Gerduschpegel erzeugen. Es liegt ein
Hauch veh Misstratien in der Luft, kann doch kaum je-
mand genau sagén, wer im befreiten Tuzak noch ins-
geheim Xarfai' huldigtfund ein Diener von Haffax ist.
Nichtlichef Randalierer’ und plétzlich auftauchende
Strafenschlachten géhioren noch zum Alltag.
Bevor Athavar-die Helden aus der Stadt zur Akademie
fithrt, sueht er noch & Denderan den Verldsslichen (*990,
stoppelbartig, nachdenklich, verldsslich; Willenskraft 12
(14/14/14), SK 2) auf, einen Apothecarius, der sich auch als
Krdmer verdingt. Wihrend der Magier die Ausriistung fiir
die Helden zusammensucht, erfahren sie von Denderan,
< dass es im Hafen noch einen versteckten Belhal-
har-Schrein geben soll. (+)
< dass der vermisste Seiler Keiderean vor fiinf Tagen
mit Pusteln am ganzen Kdrper und abgeschnittener
Zunge in der Stadt aufgetaucht ist. Der Arme habe
den Verstand verloren, laufe er doch schreiend vor
jedem Schaf weg und fiille sich pausenlos mit Shatak-
schnaps voll. (+) Das waren bestimmt die Haffajas! (-)

-~ —

e I




I

s

i . 3 3

- il v
Bs ’,' :
.., &

=
v

Athavar packt noch zwei selbstgebraute Antidote (QS 5)
dazu. Haben die Helden zusitzliche Ausriistungswiin-
sche, wird er auch dafiir aufkommen (bis 200 Silbertaler).
Nachungefihr 10 Meilen auf der PassstraRe von Tuzak
nach Boran und durch einen dichten Wald, kommen die
Helden am FuRe eines kleinen Gebirgszugs an einem
ausgetrockneten Bach an. In anderthalb Schritt Hohe
befindet sich hinter verdorrtem Schilf eine runde Fel-
soffnung. Das ist der 1 Schritt durchmessende Abflus-
stunnel, der zur Akademie fiihrt. Hier wird sich Athavar
von den Helden verabschieden und ihnen sagen, dass
er bis zum Morgengrauen auf sie warten wird. Er guckt
noch kurz in den Himmel, stellt seufzend fest, dass heute
ein schoner Tag sei und wiinscht den Helden viel Gliick.
Wollen die Helden doch den direkten Weg in die Aka-
demie nehmen (wovon Athavar vehement abrit), lassen
Sie die Truppe in die Hinde von 1W3+4 Kultisten und
4W20 Phraischweinen laufen. Die erfolglosen Helden
sollten, wenn sie sich zur Flucht wenden, ganz knapp
entkommen und eines Besseren belehrt worden sein.

Emers Spie

Auf ein Wort ...
= Beachte bitte die Modifikationen fiir Kimpfe in be-
engten (siche Regelwerk auf Seite 238) und dunklen
Riumen (siehe Regelwerk auf Seite 239). Gleiches gilt
fiir den Nachteil Angst vor ... engen Rdumen, Toten
und Dunkelheit (siche Regelwerk auf Seite 170).
= Wenn keine expliziten Lichtquellen erwahnt wer-
den, liegen die unterirdischen Fbenen K & U in vél-
liger Dunkelheit.
— Abgesehen von Schutt und Gersll, sind die Ebe-
nen jeweils 5 (E, 0), 4 (D, K) und 2 (U - auBer U14)
Schritt hoch

Tunnel (K
G ist 760 Schritt lang, und
1 Schritt. Der Boden hat
s eine glatte Struktur be-
ben einen leicht griinbldulichen
an manchen Stellen briunlich
auf. Unterwegs kommen die Hel-
en vermoderten Tierleichen (1 Biber, 1 Rot-
tauben) vorbei.
es Aufstiegs ist eine Probe auf Klettern ange-
lisslingt die Probe, hat sich der Held verhakt
e) oder ist stecken geblieben. Der Held bendtigt
2W20 KR, um wieder voranzukommen. Je hoher der
Tunnel steigt, desto mehr macht sich ein modrig bei-
RBender Geruch breit. Das Ende bildet eine Metallplatte
von 80x80 Halbfinger. Die rostige Platte kann mit einer
Probe auf Kraftakt (Heben & Stemmen) nach oben gedffnet
werden. Nach dem Offnen fallen schlammige Erdbréck-
chen und allerlei Kriechgetier auf die Helden herunter.

B
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Gewicht "_’
in Stein

: ‘Blendlaterne. Die Brenndauer der Laterne 0,75 Stn
| betragt 12 Stunden. Sichtmodifikatoren
¢ durch Dunkelheit werden im Schein der

- durch Dunkelheit werden im F
| pro 2 Schritt Radius wie fo

¥

. -4/-3/-2/-1 Stufe(n).

0,25 Stn
g (15 St 1Stn
30 Stein) 1,75 Stn

aum stinkt bestialisch nach verwestem Fleisch:
bstbeherrschung (Stérungen ignorieren) -1, um den
echreiz zu unterdriicken. Wenn die Probe gelingt
donnen die Helden durch den Schlamm in die Maul-
wurfslose (K5) kriechen.

ackgasse (K3)

Geradeaus geht es hinter einer aus den Angeln ge-
fallenen Eisentiir in eine staubige Sackgasse, wo der
mittlerweile zerstérte Hebelmechanismus der Me-
tallplatte angebracht war. Rechts ragen durch ein
kleines Gitter allerlei Knochen, verrottete Leichen-
teile und schleimige Klumpen in den Abflussraum
hinein. Wenn die Helden versuchen, die Leichen
herauszuziehen, fallen noch mehr Teile hindurch
und beengen den Raum. Links befindet sich in einer
Hohe von 1 Schritt eine Bresche, aus der dunkel-
braune Schlammschlieren die Wand herunterlaufen.
Mit einer Probe auf Steinbearbeitung (ohne Werk-
zeug -2) ist es mdglich durch das Gersll und die Wand
nach K5 zu brechen. Allerdings nicht ohne durch lau-
te Gerdusche die eigene Anwesenheit anzukiindigen.

Wasserturm (K4)

Der Wasserturm diente fiir Verwandlungsiibungen in
Wassertiere im geschiitzten Raum. Hier liegt eine drei
Schritt hohe Kompostmasse aus Leichen, Erde und
Triimmern. Zu Emers Zeiten war der Wasserturm mit
Flussfetzern gefiillt, die lebendig hineingeworfene




Opfer zerfleischten. Nach der Explosion sickerte das
Wasser durch und kompostierte die Leichenmasse.
Auf dem Boden verbreiten sich jetzt nur noch.

Maulwurfsloge (K5)

In der Maulwurfsloge, ehemaliger Ubungsraum fiir

Verwandlungen in unterirdische Tiere, herrscht eine

modrigschwiile und faulig riechende Luft. Im hiifthohen

Schlick befinden sich Skelette von Maulwiirfen, Schlan-

gen und Menschen. Emer lieR hier ab und zu Menschen

lebendig begraben. Der Morast verbirgt auch einen Ab-

fluss der mit K2 verbunden ist. Misslingt eine Probe

auf Korperbeherrschung, rutscht der Held im hiifthohen

Schlamm aus und (We):

1-3 bekommt ein wenig von der Schlammbriihe in die
Augen: 1W3-1TP

4  wie1-3 aber IW6-1 TP

5  félltvollig in den Schlamm hinein und erleidet 1W6 SP

6  wie5 aber ldsst beim Fallen noch eine faulige Gasbla-
se platzen: 1W3 SP fiir alle anderen; nicht kumulativ.

Gang (K6)
Der Tiimpel fliet durch eine morsche Eichentiir in den
Gang, der kndcheltief mit Schlamm bedeckt ist.

Nachtgarten (K7)

Neben dem Triimmerhaufen ragen aus dem Nachtgar-
ten Luftwurzeln und riesige weilgriine Palmwedeln in
den Gang hinein. Im ehemaligen Raum fiir Nachtpflaf=
zen haben riesengroRe Griesfarne, widerspenstigé Flech-
ten, Wurzeln und an der Decke abgebrochene Nacht-
schachtelhalme eine undurchdringliche ‘dunkelgriine
Holle erschaffen. Plstzlich fallen in der Mitte des Raums
unzdhlige winzige Kifer iiber die Héldén, her, die sich
schmerzhaft in ihrer Haut verbeiRen. Jeder Held erleidet
1 Stufe Schmerz flir 1 Stunde, es seildenn, ihm'gelingt eine
Probe auf Kérperbeherrschung (Springen) -1.

Der Weg muss miithselig freigehauen werden: Entweder
mit einer Gruppensammelprobe aufiHoelzbearbeitung,
bei 6 QS sind die Helden auler Reichweite der Kifer
oder mit Gewaltgwiobei die 120,StP des Gestriipps zer-
schlagen werden miissen.

Gang (K8)

Im anschlieRenden Gang liegt die Leiche einer Gefangenen,
die vor drei Tagen den Weég tiber K11 fand und fliehen woll-
te, wobeéi'ihimQunbulasabs Vertraute zuvorkam. Eine Probe
auf Hetlkunde Gift offenbart die Todesursache (Spinnengift).

Alchimistefilabor (K9)

Im zerstérten Alchimistenlabor forschte Djurmojian
roch bis zu Emers Beschwdrung. Auf dem Boden sind
zerstreute Scherben und vertrocknete Flecken von zer-
sprungenen Glidsern und unbrauchbaren alchimisti-
schen Utensilien in allerlei Farben zu finden.

Werkstatt (K10)
In der Werkstatt befinden sich versplitterte Holzlat-
ten und zerknabberte Hartholzharnische, an denen

Djurmojian, auf der Suche nach einem Riistungsbalsam,
experimentiert hatte. Betreten die Helden den Raum,
fliehen 1W3+3 Miuse fiepend iiber das Ger6ll in einen
Spalt, der zwei Schritt iiber dem Boden liegt.

Spalt (K11)

Dieser Durchlass ist 70 bis 80 Halbfinger breit und zwi-
schen 30 bis 60 Halbfinger hoch. Probe auf Kérperbeheriiag,
schung, um problemlos hindurch kriechen zu kafinen.
Misslingt die Probe, verfahre wie in K1. ‘

Zellentrakt (K12)

Der Spalt fiithrt in vier SchritbhHohe zum Zellentrakt:,
Die Decke vor der Offnung ist voll mit frischei Spinn-
weben, an denen niedliche Webegknechte rumspinnen.
Die Helden miissen runterkléttern (Klettern -1) oder
sich runterseilen. Ein Fall fithrt zu efnem, Sturz. Zwei
Wandfackeln sorgen fiuf Lichty Emer liel8 dieyehemali-
gen Zellen wieder ausbauen undiQunbulasab nutzt sie
als Unterkunft fir die Sklaven. Die Zellen sind mit Stroh
ausgelegt und verstromen einen herben Geruch nach
gestanden Exkrementen und Urin. Hier und da sind ne-
ben Ratteh bunte Stefffetzen zu erkennen, die entfernt
an zergchlissenefJerganjanker und Pluderhosen erin-
nern. Vom Exde des Ganges her sind spitze blokende
Quieklautezu vernehmen. Zwei Tsinkarrtsisten tragen
gerade aus einer Zelle eine Leiche hinaus.

Schlangenkultist der Tsinkarrtsisten

Die Kultisten sind am ganzen Korper enthaart und mit
Schuppentatowierungen tibersit. Einige haben in die
Haut eingepflanzte Schuppen aus Alabaster oder Jade.
Sie tragen griin bemalte Hartholzharnische (Nattern-
fmuster mit gelben Augen) und haben hélzerne Trink-
flaschen (Shatakschnaps) bei sich. Falls die Helden zu
laut sind, werden die Kultisten auf sie aufmerksam und

Kultisten 7 ‘ N\
MU 13KL 11IN 13 CH 11 7/ ¢
FF 14 GE 13 KO 12 KK 13 ‘] ‘
. LeP 30 AsP - KaP - INI 13+1W6 {\ ( .
'SK1ZK 1AW 6 GS 7 X
| Waffenlos: AT 11 PA 5 TP 1W6 RW kurz \ >
| SchwererDolch: AT11PA4TP 1W6+2 —
. RW kurz
" RS/BE 4/1
Sonderfertigkeiten: Belastungsgewshnung I, Wucht-
schlag I
. Vorteile/Nachteile: Schlechte Figenschaften (Aberglaube)
~ Talente: Einschiichtern 6, Korperbeherrschung 6,
Kraftakt 7, Selbstbeherrschung 8, Sinnesschirfe 5,
Verbergen 5, Willenskraft 5
Kampfverhalten: Die Kultisten kimpfen bis zum bit-
' teren Ende.
" Flucht: Verlust von 50 % der LeP
* Schmerz +1 bei: 23 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
| Ausriistung: Geldbeutel mit 1W3 Hellern

i) ),




