Horst Ma ai agel
und Christi

Sandob hste Reise

Fantasy-Abenteuer auf der Welt Midgard
fiir Abenteurer der Grade 3 bis 10



Inhaltsverzeichnis

VOIWOTL ..o 5
Uberblick iiber die Ereignisse ..........cccccocevrunv.e. 5

Episode 1 von Christiane Ulrich
Das Grab des Neb-cheper

Sandobars Erzahlung .........cccoccocvvnincnincnenns
Das Grab des Neb-cheper ........cccccceevveverieeeennne.

Episode 2 von Horst Mark
Der Prinz der Winde ............cccocoeneee.

Vayukumara, der Windprinz ....................

Episode 3 von Horst Mark Episode 8 von Christiane Ulrich

Das Haus der Wohltaten ...........5u. ... Im Banne des Tarot ..................cccoooeveeennne.. 87
------------------------ Geheimnisvolle Kartenspiele .............cccevveeeenne.. 87
------------------------------------------ Ein First in Gewissensnoten ............ccccevvveeeennn. 89
------------ Inder Gruft .......ocovviiviiiieeeeeeeeeeee. 92
-------------------------------- Silben-Suche .......ooovvvvviiiiiiiceeceeeeee . 94
Amaschidas Schrein ........cccccooovevviiiiiiiiiiieeeees 96
Der Kreis schlieit sich .........ccccoovviiieiieeeen. 102
Die Weille HEXE .vvvvvvviiiiiiiiieeeeee e 105
Anhang
Thaumaturgium ...........c.ccceveeveeiiecieeiereeeeiens 106
Die Hauptpersonen ...........ccceeceeeeeveneenieneeneens 108

Handouts .....cc.ooooeveeeeiiieeeeeeeeeeeeee e 110



Vorwort

Sandobars Sechste Reise ist eine fortlaufende Abenteuer-
kampagne, die sich anhand kleiner, locker miteinander zu-
sammenhingender Handlungsszenarien entwickelt. Das
Konzept wurde von dem Film ,,Sindbads Achte Reise* an-
geregt. Im Mittelpunkt der Geschichte steht Sandobar, der
Seefahrer, der zu Beginn schon einigen Ruhm erworben hat,
aber noch keinem Vergleich mit seinem irdischen Vorbild
Sindbad standhilt.

Die Szenarien der Kampagne konnen auch unabhingig vo
einander gespielt werden. Zwischen den einzelnen Episo
liegt meist eine gewisse zeitliche und rdumliche Distanz. E
ist ohne weiteres moglich, hier eigene Nebenhandlungen in
die Reise einzufiligen, die nichts mit dem eigentlichen Zie
tun haben. Als Anhaltspunkt fiir den Spielleiter wird

bei Sandobars Sechster Reise, solan
auf einige Monate beschrankt blei

ig aus, wenn
Filmen in die richtige
notwendigen Infor-

geliefert. Einige weniger
scharidische Zauber oder Fer-

ichtige Dinge, z.
tigkeiten,

Ein Uberblick iiber die Ereignisse

1. Episode: Das Grab des Neb-cheper (in Sirwah an der
Nordwestkiiste Kairawans und auf einer kleinen Felseninsel
in der Nahe)

Die Abenteurer schliefen Bekanntschaft mit Sandobar, dem

Seefahrer, der ihnen bei&er kle1
alten meketischen Grabanlage hilft.

2. Episode: Der
Sirwah)

Sandobar stoft ,,z
ist einem Anschlag Al-Ka-
osartige Hexer ist im Siid-

nzen in den nahegelegenen Hafen Sirwah, wo sie in
ler folgenden Episode die Gelegenheit haben, das geraubte
ut zurlickzubekommen.

3. Episode: Das Haus der Wohltaten (in Sirwah)

Die Abenteurer miissen Al-Katun das gestohlene Késtchen
abjagen, der sich in einem Giéstehaus mit vielen Geheim-
nissen einquartiert hat. AnschlieBend konnen sie sich mit
Sandobar auf den Weg machen, der mehrere Priifungen be-
stehen und am Ende von seiner Mutter sein Erbe empfangen
soll. Als seinen treuen Geféhrten winkt ihnen eine reiche Be-
lohnung, wenn die Reise von Erfolg gekront ist.

4. Episode: Die Wiedergeburt des Gottkonigs (im Hafen
Sadije im Nordosten Kairawans und in der Wiiste im Lan-
desinneren)

Der grofite Teil von Ubothannas Botschaft ist in einer alten,
nur wenigen bekannten Sprache abgefasst. Sandobar fahrt
daher nach Sadije, wo er einen Ubersetzer fiir die Dokumen-
te zu finden hofft. Dort wartet die erste Priifung seiner Mut-
ter auf ihn und konfrontiert ihn mit unerwarteten Gefahren
aus der fernen meketischen Vergangenheit. Der Seefahrer
wird entfiihrt, und die Abenteurer miissen seinen Leib und
seine Seele retten.

5. Episode: Von Giftstacheln und Giftzungen (auf hoher
See zwischen Eschar und dem Pfortenarchipel)



Nach Abschluss der Priifung hat der Seefahrer neue Informa-
tionen erhalten und sticht von Sadije aus in Richtung Aran
in See. Al-Katun, der Hexer, verliert die Geduld, zettelt eine
Meuterei an und bringt den Seefahrer und dessen Schiff in
seine Gewalt. Die Abenteurer werden in einem kleinen Boot
ausgesetzt.

6. Episode: Das Gespensterschiff (auf hoher See zwischen
Eschar und dem Pfortenarchipel)

Die Abenteurer miissen gegen einen Fluch der Goétter an-
kédmpfen und koénnen sich so ein Ersatzschiff beschaffen.

7. Episode: Unter Piraten (auf einer kleinen Insel des
Pfortenarchipels)

Sandobar und seine Gefdhrten wagen sich in das Versteck
der mit Al-Katun verbiindeten Seerduber und versuchen, den
Windprinz zuriickerobern. Dabei haben sie Gelegenheit, in
die Wohnstitte des Hexers einzudringen und ihn eventuell
unschédlich zu machen.

8. Episode: Im Banne des Tarots (in Ormudagan und in
Bergeinsamkeit der Demawend-Berge)

Sandobar und seine Gefdhrten landen im aranischen Hafen
Nihavand, wo eine Kartenlegerin ihnen eine aufschlusstei-
che Prophezeiung mitteilt. Den weiteren Weg zeic

Botschaft Ubothannas vor, die Sandobar in der 4. Episode
erhalten hat.

Die Interpretation des ersten Verses sollte den_A
nach den bisherigen Ereignissen leichtfalle
auBerdem ein wenig mit der Ge
nen. Im Notfall liefert Sando
mationen: von der Hafenstadt aus,
mit einem Seeeinhorn ierten
worden ist, soll di i

nnas letzte Priifungen und werden an-
andal, dem Flammendrachen, beurteilt.

r auf die geheimnisvollen Nebelinseln gebracht.

Wo des Meerkonigs Einhorn dich hinfiihrt,
geh gen Morgen zu den hohen Alten mit den weiflen Hauptern,
und suche Rat in der Stadt der Zwei.

Im Tal, wo im Friihjahr gefliigelte Echsen tanzen,
suche nach Dschandal, dem Roten, dem Ratgeber,
mit dem ich einst Wissen von Menschen und Drachen tauschte.



Episode 1:
Das Grab des Neb-cheper

- das die Abenteurer nur mit Sandobars Hilfe erreichen kon-
nen; ein willkommener Anlass, Bekanntschaft mit dem See-
fahrer zu schlief3en.

Der Schauplatz des Abenteuers

Anfangs befinden sich die Abenteurer in Sirwah, einer klei-
nen Hafenstadt an der schroffen Kiiste des Meeres der Fiinf
Winde zwischen Moro und Kairawan. Der Ort gehort ge-
genwirtig zum Einflussbereich des Amihrs im 100 km &st-
lich gelegenen Meknesch, der wiederum zur Wahrung des
Scheins die Oberhoheit des Sultans in Khairat anerkennt,
sich de facto aber als unabhingiger Fiirst betrachtet.

Sirwah liegt an der Miindung des Abu el-Birr, eines breite
Bachs, der die ertragreichen Felder und Gérten der Umge-
bung versorgt und auch als SiiBwasserquelle der Siedlung
dient. Das Zentrum des etwa 4000 Einwohner zéhlend

ner kriegerischen Auseinandersetzu
den Fiirsten von Kairawan eignen

dngen, die von wei-
itz eines untergetauchten

eraus der Zeit der Seemeister oder gar
riickliegender Vergangenheit sein Unwe-
f dem Drachenriicken nichts, noch nicht

Sirwah gehort zum scharidischen Kulturkreis, und die vor-
herrschende Religion ist eine Abart des aus Aran stammen-
den Glaubens an die Zweiheit der Gotter von Licht und Fins-
ternis. Besondere Verehrung genieit Ormut, der Geist des
Lichts und des Feuers, wéihrend sein dunkler Bruder Alaman,
der Geist der Finsternis, allein aus Angst vor seiner Macht

mit Opfern besénftigt werden soll. Dreimal téglich huldigen
die Gldaubigen Ormut: bei Sonnenaufgang und Sonnenunter-
gang und zur Mlttagszelt Aus der Verehrung des Feuers und

- nie ein Heim-, Herd- oder L
von selbst ausgehen lassen;

- nie das Feuer fiir nie
nung, missbrauc

- in der Mittagss
Rahmen eines Tie
Unglédubige, die

orden ist. AuBBerdem kann man auch mit
dubigen gute Geschifte machen.

Wihrend die Abenteurer sich in Sirwah aufhalten, werden
sie auf dem Basar, in einem Kaffeechaus oder an einem an-
deren offentlichen Ort Zeuge, wie ein verwegen aussehen-
der Mann seine Abenteuer zum Besten gibt. Einige der
Details aus Sandobars Erzéhlung spielen im weiteren Ver-
lauf der Kampagne eine Rolle, so dass die Spieler sie auf
jeden Fall anhoren sollten. Die Umstehenden reagieren auf
die Geschichte je nach Temperament mit Staunen oder mit
lauten Zweifeln. Sie sind aber einhellig der Ansicht, dass
Sandobar zwar vielleicht ein Aufschneider, aber auf jeden
Fall ein begnadeter Erzédhler ist. Die Gefdhrten konnen sich
bei dieser Gelegenheit mit Sandobar bekannt machen, was
eventuell dazu fiihrt, dass jeder den anderen mit Geschich-
ten von seinen Heldentaten zu iibertrumpfen versucht - und
das alles vor den begierigen Ohren der Sirwahis. Auler der
Achtung des Seefahrers und der Bewunderung der eine gute
Geschichte schidtzenden Bevolkerung gibt es jetzt aber noch
nichts zu gewinnen.

Am folgenden Tag wendet sich ein Sirwahi an die Abenteu-
rer, der nach seiner Kleidung und nach dem Geruch, der ihn
umgibt, ein Fischer zu sein scheint. Er stellt sich als Baz-
zaza vor und fragt, ob die Fremden Mut und Interesse an
der Weisheit der Alten hétten. Fir nur 150 GS ist er bereit,



Sandobars Erzdahlung

.. und so stand ich vor der Wahl, tiber Bord geworfen
zu werden oder mich der Mannschaft Abu Khals, des
schlimmsten Seerdubers ostlich von Mokattam, anzu-
schlieBen. Thr wisst, dass Ormut seinen Dienern verbietet,
ihr Leben wegzuwerfen, und so verbrachte ich die nachs-
ten Monde auf hoher See - stets auf der Jagd nach den
Schiffen der Ungldubigen. Man mag Abu Khal nachsa-
gen, was man will, aber er verschonte stets die Segler mit
der Flagge des Kalifen. Ich vermag jedoch nicht zu sagen,
ob diese Geilel der Seefahrt aus Rechtglaubigkeit heraus
so handelte oder ob er sich nur die Hafen von Nansur und
Sinda als sichere Zuflucht erhalten wollte.

Einmal brachten wir in der Sagara-Stralle ein Schiff aus
Valian auf, dessen Mannschaft von einer seltsamen
Krankheit geschwacht war. Wir raubten ihnen ihre reiche
Ladung, lielen sie aber davonziehen, um jeden Kon
mit ihnen zu meiden. Dennoch hatten wir uns Alama
dritte Plage an Bord geholt. Einer nach dem anderen der

eerduber starb, und auch ich lag mit schwerem Fieber
darnieder. einem Delirium bekam ich mit, wie Abu
den noch Gesunden das Beiboot zu Wasser liel3
und aus der Todesfalle, zu der sein Schiff geworden war,
floh. Dank Ormuts Gnade tberlebte ich als einziger die
Krankheit und fand mich an Bord eines Schiffes, das ich
nicht allein zu steuern vermochte. In der Hoffnung, mir
mit dem Schiffswerkzeug ein behelfsméBiges Boot zim-
mern zu konnen, durchstoberte ich den Laderaum. Dort

stief3 ich inmitten der Schatze des valianischen Seglers auf
eine Reliefplatte, die aus einem einzigen Rhodonitblock he-

Erleuchtung versagt geblieben ist.
ermesslich wertvolle Reliefstei

im Haar eines mek
Additi, deren segens

ob sich umgehend in die Luft und ver-
schwand schnurstracks in Richtung
meiner Heimatinsel, wo sich Addi-
tis Heiligtum befindet.

Einen Tag lange musste ich in Un-
gewissheit warten, bis ich das Rau-
schen riesiger Schwingen horte.
In der Ferne tauchte ein schwarzer
Vogel auf, so grol wie ein Kamel,
dessen Fliigel den ganzen Harem
des Sultans auf einmal zudecken
konnten. Es war Mahakaya, die gro-
e Krahe, das gefliigelte Reittier der
Gottin. Der Riesenvogel packte das
Bildnis mit seinen Klauen und for-
derte mich in meiner Vatersprache
auf, mich an seinen Beinen festzuhal-
ten. Ich werden diesen Flug nie ver-
gessen, obwohl er nur kurz dauerte,
denn in Windeseile erreichten wir
den Hafen von Nagpur, wo mich
Mahakaya am Kai direkt unter den groflen Augen meines
alten Freundes Barkik absetzte, dem vor lauter Schreck seine
Wasserpfeife aus dem Mund fiel. Bevor die groe Krdhe
das Bildnis der Gottin an seinen angestammten Platz zu-
rickbrachte, wechselte sie noch ein paar Worte mit mir.
Zum Abschied rupfte sie sich eine Brustfeder aus, die ich
heute noch bei mir trage. So endete meine vierte Reise, und
ich war wieder in meiner Heimatstadt, reich an Erfahrung,
aber immer noch arm an Gold.




den Abenteurern von einem Fund zu berichten, den er kiirz-
lich gemacht hat. Er 14sst sich nach zdhem Feilschen auf ein
Drittel des geforderten Preises herunterhandeln, bevor er mit
seiner Erzdhlung beginnt:

Thr erinnert euch sicher an den Sturm, der vor funf Ta-
gen unerwartet iiber unsere Gewdisser hereinbrach? Er
iiberraschte mich auf See, und ich hatte keine Gelegen-
heit mehr, den sicheren Hafen anzusteuern. Mein Boot
wurde von haushohen Wellen herumgeworfen, und ich
sah mich schon vor den himmlischen Richtern stehen.
Da bemerkte ich einen dunklen Schatten: die Nordflanke
des Drachenriickens. Ich wusste von frither her, dass es
dort eine kleine Bucht gab, die mir Schutz vor dem Toben
des Meeres bieten konnte. Das Grauen aus alter Zeit geht
um auf diesem Eiland, aber mir blieb keine andere Wahl.
Ich steuerte die Bucht an, und in ihren vergleichsweise
ruhigen Wassern warf ich den Anker und kauerte mich
auf dem Boden meines Bootes nieder. Ich hoffte, so
Aufmerksamkeit der Michte zu entgehen, die iiber den
Drachenrticken wachen.

Vielleicht schliefen sie, oder ihr Zorn wird nur ¢
wenn man den Fufl an Land setzt. Jedenfalls b

kehren. Beim Verlassen der Bucht blickte icl
mal zur Kiiste zurlick und sah etwas
starken Regenfille hatten einen Ha
Rutschen gebracht und die vorher

der zauberméchtigen See
che ihrer Geheimnisse

Buchteingang zu sehen
her noch einige Tage lang ge-

ist bereit, den Behir es-Thuban anzulaufen oder der Gruppe
fiir diesen Zweck ein Schiff zu leihen. Bei ihren Erkundi-
gungen bekommen die Abenteurer die haarstrdubendsten
Geschichten Uber die Gefahren der Insel zu horen, die sich
allerdings so widersprechen, dass sie unmdéglich alle wahr
sein konnen. Der einzige verldssliche Hinweis bezieht sich

auf die gefahrlichen Stromungen und Felsen rings um den
Drachenriicken, so dass sich auch des Bootfahrens kundige
Abenteurer, die sich ein Fischerboot kaufen konnen, besser
auf die Hilfe eines wahren Fachmanns verlassen

Sandobar anzusprechen, macht
kung, dass ,,hdchstens S
solches Wagnis einzulassen.* Sandob
gelt es an Geld, si
als Beiboot einen
tiichtig, aber wege
gefahrliche Umgebung
net ist. Fiir einen Anteil an

s durchaus geeig-
rag der Reise ist der See-
zu beteiligen.

Uberfahrt zum Drachenriicken gestaltet
andobar steuert allen tiickischen Stromun-

fer aus lediglich als ein steinernes Portal, das in die
es Hangs hineinfiihrt. Wahrend sich die Gefdhrten
en Hang hinaufmiihen, setzt ein leichter Nieselre-
ven ein, der im Laufe der Zeit stirker wird und die Sicht
beeintrdchtigt. Nach einer halbstiindigen Kletterei stehen die
Abenteurer vor dem Tor zum Grab des Neb-cheper.

Das Grab des Neb-cheper

Vor fast 2000 Jahren war Neb-cheper der Wesir der West-
provinz des Reiches von Ta-meket, das auf dem Hohepunkt
seiner Macht iiber das heutige Kairawan und Mokattam, die
Ostlichen Kiistenstaaten und {iber mehrere Oasenstiitzpunkte
in den scharidischen Wiisten gebot. Wesir hatte sich auf ein
Intrigenspiel mit dem damals noch jungen Reich der See-
meister eingelassen, das vorzeitig aufgedeckt wurde. Ein
derartiger Verrat am Gottkonig von Ta-meket konnte nur mit
der schlimmsten aller Strafen gesithnt werden: Neb-cheper
wurde bei lebendigem Leib mumifiziert und in einem Grab
fern der Totenstéddte seiner Heimat beigesetzt. So wurde ithm
der Eingang in das Reich der Nachlebenden verwehrt, und er
war zu einem ewigen Dasein als Untoter in der Welt der Le-
benden verdammt, bis am Ende der Ewigkeit die Vollendung
der Goldenen Pyramide den endgiiltigen Sieg der Méchte der
Ordnung {iber Chaos und Verfall bringen wiirde. Trotz seiner
Verbrechen wurde den Verwandten Neb-chepers gestattet,



ihm eine angemessene Grabstitte zu errichten - allerdings
auf der einsamen Insel, die damals noch einen anderen Na-
men trug.

werk herausgearbeitete Halbreliefs von aufrechtstehen-
den Ungeheuern tiber das Grab. Thr Oberkorper gleicht
dem eines Lowen, ihr Unterleib dem eines Nilpfe und

Die Tiiren in Neb-chepers Ruhestitte wurden von auflen
versiegelt, er dimmerte in seinem Sarkophag dahin und
wurde langsam wahnsinnig. Etwa hundert Jahre spiter, als
die der Insel gegeniiberliegende Kiiste wieder an das Reich
der Seemeister gefallen war, weckte das Grab die Begehr- Um die schwere Tiir ganz aufzuschie

lichkeit valianischer Abenteurer, die es zufillig von See aus teurer mit aufsummi " s 200 dage-
entdeckt hatten. Sie drangen in die Anlage ein, und trotz der genstemmen.
Opfer, die die Fallen forderten, stiefen sie bis zur eigent-

lichen Grabkammer vor. Dort 6ffneten sie den Sarkophag,

um die Mumie ihres Schmucks zu berauben, und fielen mit 2: Eingangskammer
Ausnahme von zwei Mann, die fliechen konnten, dem untoten
Wesir zum Opfer. Als Beute nahmen die beiden die Schétze
aus der Vorkammer mit, die sie vorher schon auf ihr Boot
geschafft hatten.

daran befestigtem Nackensc

Der Boden der Kammer ist mit Erde bedeckt, aus der ver-
eing 0 erben und Holzsplitter herausragen. Die
urspriinglich wohl einmal weil3 gekalkt,
uft ein Band aus roten und schwarzen
Zeichen auf der Tir gleichen, um den
rum. Im Hintergrund fiihrt eine Treppe

In der Folgezeit streifte Neb-cheper auf der Insel umher
sorgte so fiir die Geschichten um das Ungeheuer des Dra-
chenriickens, die bis heute tiberliefert worden sind. Nach
mehreren hundert Jahren wurden seine Streifziige aber.in

seiner Grabsttte. SchlieBlich wurde der Eingang von ei i er Tiir liegen die Teile eines uralten Skeletts. Durch
Erdrutsch verschiittet, so dass die Mumie wie e len Schédel ist von oben her ein Speer getrieben worden.
war. Nachdem die Pforte zum Grab vor wenigen enn man genau nachschaut, erkennt man noch die Offnung
der freigelegt wurde, verlie3 Neb-chep ei der Speerfalle in der Decke hinter dem Eingang. Sucht man

etwa tausend Jahren wieder seine R
in dem Augenblick, in dem die Al

die Erde in der Umgebung des Skeletts ab, findet man uralte
Gold- und Silbermiinzen im Wert von 60 GS - Sammler in
auf der Insel herum. einem Zentrum der Zivilisation wiren eventuell bereit, das
10-20fache dafiir zu zahlen.

oder teilweise offe i 3: Treppe

dagegenstemmt. SchlieBen Die Treppe fiihrt steil nach unten. Nach wenigen Metern
ir von innen, setzen sie sich wird sie von einem Absatz unterbrochen, in dem eine die
Gangbreite ausfiillende Fallgrube 5 m in die Tiefe fiihrt.
Drei Balken sind als behelfsmafBige Briicke iiber den Ab-
grund gelegt worden.

1: Eingang
Nur der mittlere Balken ist noch stabil genug, einen Men-
schen zu tragen. Die beiden anderen brechen, wenn jemand
in Hohe der Grubenmitte auf ihnen steht. Auf dem Gruben-

Der Eingang ist aus gelblichen Steinen gemauert. Die

Steinﬁir, dle mit kleinen Bildchen iibersit ist, steht etW.aS boden befinden sich die vom Alter her dunklen Knochen ei-
mehr als inen halben Meter“offen; durch den Spalt ist nes Skeletts, die man von oben nur sicht, wenn man eine
Er‘?e na(?h nnen geidrungen. U,ber de'r Tl.lroffnung ist emn Lichtquelle hinabldsst. AuBer Resten von Waffen und Werk-
Geier mit ausgebreiteten Schwingen in die Mauer gemei- zeugen findet man hier alte Miinzen im Wert von 20 GS (s.
Belt worden. Zu beiden Seiten wachen aus dem Mauer- oben)
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