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Die Suche nach dem Regenstein ist ein umfangreiches Aben-
teuer, das sich iiber einen Zeitraum von mehreren Monaten
erstreckt. Es eignet sich fiir 3 bis 6 Abenteurer mittleren Gra-
des (5-15). Mindestens zwei der Gefihrten sollten Schari-
disch sprechen und lesen konnen. Da in vielen Situationen,
vor allem in der ersten Hilfte des Abenteuers, die Spieler
intensiven Kontakt mit der Bevolkerung Eschars haben, er-
leichtert es das Spiel sehr (und fordert den Spall beim Spie-
len), wenn alle Gefdhrten Scharidisch wenigstens mit Fer-
tigkeitswert +10 beherrschen. Hin und wieder werden die
Abenteurer mit der Bilderschrift oder sogar mit dem ges
chenen Wort Ta-mekets konfrontiert, des halbvergessen
Reiches, das vor vielen Jahrhunderten das Gebiet des heuti-
gen Kairawan und Mokattam umfasste. Die Spieler haben im
Laufe des Geschehens Gelegenheit, diese tote Sprach
magischem Weg zu lernen.

Die Suche nach dem Regenstein ist eine Entdec eise in
die Welt des untergegangenen Ta-meket, mit der
sich vor dem Start ins Abenteuer ei
sollte (z.B. anhand des Beitrags iiber
des Quellenbuchs Die Pyramid

cuer in Eschar genutzt wer-

r das Abenteuer

Das Abenteuer beginnt in Kairawan - vorzugsweise wih-
rend der Monate Steinbock oder Ibis - in der Stadt Ned-
schef. Dort erhalten die Gefdhrten den Auftrag, in der
scharidischen Oase Chetra nach Hinweisen auf einen ge-
heimnisvollen Regenstein zu suchen, der in einer uralten
Schrift von einem gewissen Tefnachte, Hohepriester von

Pe-Imentiu, erwahnt avird. i in alter der

noch am Rande v
nislosen Reise im
die Abenteurergru
beginnen.

arawane erreicht
rt mit der Suche

et sich besonders fiir ,,freies Rollenspiel®.
sich sorgfaltig auf ,,seine” Rollen vor-
der doppelziingige Wesir Miracar ver-

Vergangenheit Chetras sammeln: einst war es ein wichtiges
Zentrum der meketischen Priesterschaft, das fiir seine gro-
e Sammlung heiliger Schriften bekannt war. Allen voran
wurden hier Satis, der Gott der reinen Luft, und Kebechet,
die Gottin der lebensspendenden Feuchtigkeit, verehrt. In
Pe-Imentiu wurden junge Anwiérter auf die Biirde des Pries-
teramtes vorbereitet und in den Feinheiten des Kultes, aber
auch in den Wissenschaften und in der Verwaltung geschult.
Gleichzeitig befand sich bei der Kultstétte auch eine Nekro-
pole mit einem Totentor und allen nétigen Anlagen des me-
ketischen Totenkultes. Pe-Imentiu konnte einen Teil seiner
Bedeutung auch unter der Herrschaft der Valianer bewahren
und blieb von Tebal Girzadims Pliinderung verschont. Kurz
darauf wurden dem Ort aber die Ereignisse im fernen Mo-
kattam zum Verhdngnis. Dank Tanutamuns ungliickseligem
Versuch, Kontakt zu den Nachlebenden herzustellen, dran-
gen auch aus dem Totentor von Pe-Imentiu Ddmonen hervor
und zerstorten weitgehend die oberirdischen Gebiudeteile.
Heute kiinden nur noch Ruinen von der vergangenen Grof3e
der Oase.

Beim Erforschen dieses verbotenen Ruinenbezirks konnen
die Abenteurer nicht nur unangenchme Bekanntschaft mit
dem immer noch geféhrlichen Totentor schlieen, sondern
auch den erhaltenen unterirdischen Teil der alten Gebdude
entdecken; der einzige mogliche Zugang ist eine magisch
verschlossene Tiir, die sich nur in Vollmondnéchten 6ffnet.



Die letzten Priester der Kebechet schufen dort vor ihrem Tod
Priifungen fiir die Nachwelt; sie wollten damit erreichen,
dass ihre Schriftensammlung und der groffte Schatz ihres
Ordens, der aus der Zeit der 5. Dynastie stammende Regen-
stein, nicht in unwiirdige Hénde fallen wiirden. Bestehen die
Abenteurer die Priifungen, erhalten sie am Grab Tefnachtes
vom Hohepriester personlich die ntigen Informationen iiber
den Aufbewahrungsort des Regensteins.

Der weitere Weg fiihrt die Abenteurer durch die scharidi-
sche Wiiste in die Oase Taut am Full der Dschebel Alilat.
Die Reise wird nicht nur durch die in der Wiiste {iblichen
Gefahren und Begegnungen erschwert, sondern auch durch
den beginnenden Eroberungsfeldzug der Truppen Ain el-At-
baras, eines machthungrigen Zauberers, der danach trachtet,
in dem Grenzland zwischen Kairawan und Mokattam ein
eigenes Reich zu griinden. Haben die Abenteurer Taut end-
lich erreicht, beginnt eine mithsame und geféhrliche Berg-
wanderung, die die Gruppe schlieBlich in das fruchtbare T;
Tuhfa und zum Regenstein bringt. Wider Erwarten kon
die Abenteurer das Artefakt jedoch nicht selbst behalten,
sondern sie miissen es unter dem sanften Druck einer Ver-
pflichtung (s. Das Arkanum - Ergénzungen) einem ,,A
wihlten* aus dem Volk der Meketer {iberreichen.

Ein magisches Tor versetzt die Abenteurer v
in die Néhe der verborgenen Stadt Ankh-Nehe
seit vielen Jahrhunderten vollig isolierts€ine, Gemei
von Meketern, die die alten Sitten
Abenteurer den Zugang nach Ankh-
sie bei der ersten Begegnung
gengenommen, denn einer al
das Erscheinen von Fre
den Priesterkaste ein. Im
dass der ,,Auserwa
ze der Pyramid

Morgen auf der Spit-
erichtet werden soll.

. Gelingt diese Unternehmung, bildet
einen allgemeinen Aufstand, der die herr-
ste hinwegfegt. Danach haben die Aben-
uhepause redlich verdient.

teurer sich ei

Vor den Toren Nedschefs

Der Einstieg in das Abenteuer
lerfiguren schon einige Zeit in
men und Lage der wichti

lich bekannt sein. Z Bg
mit einer Handels
lung kénnte zum

ankniipfen. Der fol
dert werden.

Endlich, Nedschef, die Perle
der Mittagsstunde kommt ihr miide und verschwitzt mit

meltreiber mit einem Grinsen erzihlt haben, denn Dreck
und Gestank sind noch immer der beste Schutz gegen die
Millionen von stechenden, blutsaugenden Insekten, die
in diesem ungewohnlich heilen Sommer an den sump-
figen Ufern des Sabil besonders giinstige Brutstétten ge-
funden haben. Schlimmer ist es, dass die anhaltende Hit-
zeperiode auch den Viehziichtern und Bauern Kairawans
zu schaffen macht: die Weiden der berithmten Nedschef-
Stiere, deren saftiges Griin sonst das Auge des Reisenden
erfreut, sind heuer braun verdorrt, und die in ganz Eschar
nicht minder beriihmten und begehrten Kiirbisse (man
denke nur an den griingelben Riesen von Khairat) haben
bisher noch nicht einmal ein Drittel des sonst {iblichen
Umfangs erreicht.

Zusammen mit den Kaufleuten eurer Karawane ndhert
ihr euch dem Nordtor der groBlen Stadt, an dem es trotz
der driickenden Hitze lebhaft zugeht: zerlumpte Bettler
starren euch neugierig und erwartungsvoll an. Héandler
bieten, lauthals schreiend, Erfrischungsgetrinke, z.B.
den bekémmlichen Dharrac-Tee (teuer), oder geddrr-
te Fische (billig) an. Bauern warten geduldig mit ihren
Karren, bis die Torwachen sie einlassen. Kinder, Hunde
und Katzen jeden Alters und jeder Haar- und Fellfarbe
spielen ldrmend im Stralenschmutz. Handwerker und
Waunderheiler bieten ihre Dienste an. Der Sprecher der




Kaufleute verhandelt bereits mit einer der Wachen wegen
der Hohe des Wegzolls - eine Aufgabe, die er seiner blu-
migen Redeweise verdankt und die er seit vielen Jahren
zur grofiten Zufriedenheit seiner Kollegen 16st. Mit dem
Wachhabenden am Tor von Nedschef verbindet ihn eine
alte Freundschaft, doch diesmal scheinen es nicht nur an-
genchme Dinge zu sein, die der Wachter dem Kaufmann
erzéhlt.

Beim Nihertreten hort nun auch ihr, dass die anhaltende
Trockenheit in der Stadt zu ungewodhnlichen Mafinahmen
geflihrt hat: Der Mihr von Nedschef, Muman el-Farazdak,
hat angeordnet, die Badehduser zu schlieen und das Was-
ser nur noch sparsam und zu bestimmten Zeiten den 6f-
fentlichen Brunnen zu entnehmen. Fremdlinge, die Neds-
chef nachweislich ohne geschiftlichen Grund besuchen
wollen, miissen aulerdem - leider erfordern dies die au-
Bergewohnlichen Umstédnde - eine gewisse Zusatzgebiihr,
eine Art Vergniligungssteuer, entrichten. Da der Kaufmanfi
schon erzéhlt hat, dass sich die ,,verehrten Fremden® in
dem schonen Nedschef nur von den Strapazen ihrer Rei-
se und den Aufregungen ihres letzten Abenteuers erholen
wollen, miisst ihr deshalb - pro Person - den Betragfvon
10 GS bezahlen.

Der Wichter, der sich an das Einsammeln der Gebiihr
macht, mustert euch sorgféltig und meint, dass es'fiindie
»verehrten Fremden™ vielleicht ein€ Maglichkeit ‘gibt,
ihr Geld zu sparen. Der Mihr von Nedschef‘hatyndmlich
seine Torwachen vor einigen Jdgen angewiesen, nach ei-
ner Gruppe tapferer, kampferprobter Gesellen Ausschau
zu halten, fiir die er einéybesondere Aufgabe habe. Der
Wichter meint, dass ihr dem Bericht des Kaufmanns und
seiner eigenen Einschitzung nach in Frage kommt. Er
bietet sich an€uch zum, Palast'des,Mihrs fithren, wenn
ihr dies wiingcht.

Der Torwéchter weild nur, dass der Mihr ein guter Herrscher
ist, der flir gute Dienstéatch gut zahlt; er hat keine Informa-
tionendiiber die Aufgabe. Sollten die Abenteurer keine Lust
haben, auf sein' Angebot einzugehen, konnen sie ein paar
heile Tage vor oder in den Mauern Nedschefs verbringen,
faulenzen und sogar im Sabil baden, wenn sie das einsame
KroKodil auf der nahegelegenen Sandbank nicht stort. Doch
das Leben und die Getrdnke sind teuer. Die einzigen Brun-
nen weit und breit sind innerhalb der Stadt und werden iiber-
wacht, und von dem brackigen Flusswasser mogen selbst
Kamele nicht trinken. Und das erhoffte Abenteuer ldsst auf
sich warten ...

Sucht mir den Regenstein!

In Begleitung des Torwéchters kommen die Abenteurer pro-
blemlos in den préichtigen Palast des Mihr von Nedschef,
und zwei Palastwachen fiihren sie nach Ablegen aller gro-
Beren Waffen in einen kleinen Audienzraum. Hier empfangt
sie Hassan es-Zijadi, der Wesir und damit der oberste Diener
der Stadt. Das wundervoll verzierte Zimmer verbirgt hinter
verschlungenen Stuckornamenten acht SchieBscharten, hin-



ter denen kunstfertige Armbrustschiitzen nur auf eine unbe-
dachte Bewegung der Abenteurer warten. Ohne Umschweife
kommt es-Zijadi zur Sache:

,»Wie ich euch ansehe, habt ihr die auBergewohnlich hei-
Be und lange Trockenzeit, unter der der Osten Lamarans
leidet, schon am eigenen Leib verspiirt. Selbst unsere
Altesten konnen sich nicht an eine so lange Hitzeperiode
erinnern. Wir fiirchten, dass die kommende Flut des Sa-
bil viel zu gering ausfillt, um unsere Ernten zu sichern.
Wir hoffen und flehen instindig um Regen in den Bergen
von Mokattam, denn wenn er noch ldnger ausbleibt, droht
uns eine Hungersnot, und unser fruchtbares Acker- und
Weideland wird vielleicht gar von der Wiiste verschlun-
gen. Selbst die Diinen der Erg werden unwirtlicher wer-
den; ihre Wasserstellen werden vertrocknen, ihre Oasen
versanden. Unser Land hidngt vom Handel genauso ab
wie von den Friichten der Erde. Ich brauche euch ja wohl

nicht zu sagen, was eine noch langere Diirrezeit fiir u
bedeutet. Wie alle wackeren Diener der Zweiheit iiberleg
sich auch unser ehrwiirdiger Mihr jeden Tag aufs Neue,
wie er unserer verdorrten Heimat helfen kann, und er ist
beinahe so oft im Tempel des Ormut zu finden wie
im Palast.

Der Hohepriester unserer Stadt hat nun den Mi
alte Schrift aufmerksam gemacht, eine in Valling

fasste Abschrift der meketischen K&

nannten Meknesch-Papyri. Unsere
der Zeit, als das Sabildelta nu;
Seemeister war, zusamme
sendjihrige Geschichte ni
lassen.

Einer unserer
lung iiber die

Text bemerkt. Seine Er-
heit ist nur zu verstandlich,

ier schmachten, bis mein Auge deine Quellen
wieder schauen darf!

Auflerdem sind in der Randbemalung Palmen und Quellen
skizziert, die ebenso wie dieser Text mit dem eigentlichen
Inhalt der Schrift nicht das Geringste zu tun haben. Wir

fragen uns, ob diese Inschrift einem bestimmten Zweck
dienen sollte oder ob der Schriftenmaler sich damit nur
etwas Abwechslung bei seiner Arbeit verschaffenswollte.

nannte Regenstein.

Zwei unserer iiberlief
der Schlangenkonigi

Banu, erwdhnen
die Macht haben
gibt es weitere
schen Schriften,
des Neuen Reiches von
on Jahren die Priester

ungsort des sagenhaften Steins. Aller-
s oder wer auch immer das sein mag

dieser Ausgabe der Meknesch-Papyri einen
en Vermerk, eine personliche Widmung:

Moge diese Schrift das Wissen bewahren, die Gétter zu-
friedenstellen und meinem Freund Harmachis Freude be-
reiten.

Tefnachte

Hohepriester von Pe-Imentiu

Dieser Name ist uns auch heute noch bekannt: Pe-Imentiu
ist die alte Bezeichnung fiir die QOase Chetra, einen klei-
nen, unbedeutenden Herrschaftssitz in den siidlichen Aus-
laufern der Dschebel Talab an der Karawanenstra3e von
Khairat nach Alamid. Neu ist uns, dass es dort jemals eine
Kultstitte gegeben haben soll, und natiirlich kennen wir
aus unseren Uberlieferungen keinen Hohepriester namens
Tefnachte. Er muss in einer Zeit gelebt haben, als Ormuts
Licht diesen Teil der Welt noch nicht erleuchtet hatte.

Unser geliebter Mihr ist der Meinung, dass wir in unserer
gegenwartigen Lage nichts unversucht lassen sollten, was
uns vielleicht helfen konnte, diese - und zukiinftige - Diir-
rezeiten zu uberstehen. Er meint, wir - und damit meine
ich nun euch, verehrte Fremde - sollten in Chetra begin-
nen, nach diesem geheimnisvollen Stein zu forschen. Be-
schafft unserem ehrenreichen Mihr diesen wunderbaren
Regenstein, und sein Dank und reichlicher Lohn sind
euch gewiss!




Nach dieser langen Rede wartet Hassan es-Zijadi auf die Re-
aktion seiner Besucher. In diesem heiflen Sommer haben sich
auller der anwesenden Gruppe bisher noch keine geeigneten
Kandidaten in Nedschef blicken lassen, und der mit allen
notwendigen Vollmachten ausgestattete Wesir zeigt daher im
Umgang mit seinen Gésten grenzenlose Geduld. Selbst die
grofiten Unverschamtheiten wird er den Fremden verzeihen,
wenn es ihm nur gelingt, sie fiir diesen Auftrag zu erwédrmen.

Der Mihr und sein Wesir halten die Chance, den Regenstein,
falls er tiberhaupt existieren sollte, wirklich zu finden, fiir
verschwindend gering. Der Hohepriester der Zweiheit glaubt
jedoch fest daran, dass der verborgene Text aufgrund gott-
licher Fiigung gerade jetzt gefunden worden ist. Der Mihr
hilt es daher aus politischen Griinden fiir geraten, wenigs-
tens eine Expedition nach Chetra zu senden. Fiir eine solche
Aufgabe kommen aus drei Griinden nur Fremde in Betracht:
Erstens stort es niemanden, wenn unterwegs etwas schief-
geht und die Leute nicht mehr zuriickkehren. Zweitens z4
len die Dschebel Talab zum Einflussbereich der Asad, die
ihr sehr empfindsames Ehrgefiihl weithin bekannt sind. Un
drittens untersteht Chetra direkt dem Sultan von Khairat,
dem offiziellen Herrscher iiber ganz Kairawan, der de
mehr Selbstindigkeit strebenden Mihr von Nedsc
trauisch im Auge behélt. Offizielle Sendboten aus

Asad wie auch von den Gefolgsleuten des Sulta
one gehalten werden. Fiir die Asad wé ein

wihrend die Wesire des Sulta;
sen noch tiefer in die Ange

ster der Zweiheit sehr wohl
en magischen Stein von einer

rgen nach Khairat und tiber Alamid nach Orsa-
manca an der Kiiste des Meeres der Fiinf Winde aufbrechen
wird. Abu Nuwas ist bereit, die Abenteurer als Verstarkung
des bewaffneten Begleitschutzes mit der Karawane zichen
zu lassen, dabei fiir ihre Verpflegung zu sorgen und fehlende
Teile ihrer Ausriistung zu ergénzen. Einen Vorschuss lehnt
Hassan es-Zijadi kategorisch ab, doch lassen die Abenteurer

nicht locker, erlaubt er ihnen schlieBlich als auerordentliche
Vergiinstigung, fiir eine Stunde das luxurids eingerichtete
Gistebad des Mihrs zu benutzen.

ten Regenstein zu reden, denn
mals zulassen, dass Fremde einen s
aus ihrem Land bringen. Auf gar kein

Asad sollte auch
entstehen. Geht et
nicht!

onnen sogar kostenlos ihre Ausriistung
chsgegenstinden, mit normalen Waffen

igen. In Nedschef sind auch alle géngigen Materialien
erspriiche erhiltlich. Die Reiter der Abenteurer-
O6nnen wihlen, ob sie sich ein Kamel ausleihen oder
var ihr eigenes Reittier mitnehmen wollen. Die {ibrigen Ge-
fahrten begleiten die Karawane zu Fuf3.

Im Schutz der groBen Karawane verlduft die Reise nach
Chetra ohne besondere Aufregung: taglich legt der Zug aus
Hunderten von Kamelen, Pferden und FuB3géingern nur etwa
30 km zuriick, denn immer wieder wird angehalten, um mit
den vorbeikommenden Nomaden Handel zu treiben. Nach 7
Tagen wird Khairat, die bunte und laute Hauptstadt Kaira-
wans, erreicht. Nach eintdgigem Aufenthalt verldsst die Ka-
rawane die Stadt und das Ufer des Sabil in Richtung Nord-
westen und folgt jetzt der nach Alamid fiihrenden Strale
des Lowen. Von diesem Zeitpunkt an reisen zusétzliche be-
waffnete Begleiter mit. Falls die Abenteurer danach fragen,
teilt ihnen der Karawanenfiithrer mit, dass ab jetzt verstarkt
mit Uberfillen der Asad gerechnet werden muss, die alles
auf dem von ihnen beanspruchten Land als ihr Eigentum
ansehen. Aulerdem sollen sich neuerdings in den Dschebel
Talab groflere Rauberbanden herumtreiben. Hinter Khairat
erschweren hohe Sanddiinen das Vorwértskommen, die die
Kamele nur mithsam erklimmen kdénnen. Die Tagesstrecke
sinkt jetzt auf 20-25 km.

Am vierten Tag stoft die Stralle des Lowen auf einen Aus-
laufer des Reg Taif, eine flache Steinwiiste, die von zahllo-
sen kleinen und groflen Felsbrocken tibersit ist. Stundenlang



zieht die Karawane durch ein Hamada-Gebiet, eine mit
scharfkantigem Ger6ll bedeckte Flache, auf der innerhalb
eines Tages jegliches Schuhwerk unbrauchbar wird. Die
FuBgénger unter den Abenteurern erhalten vom Karawanen-
fithrer einfache Ledersandalen. Erfahrene Reisende haben
Ersatzschuhe zum Wechseln dabei und reparieren sie mit
Lederflicken im Nachtlager.

Am néchsten Tag erreicht die Karawane bald einen sandigen
Auslaufer der Erg Achab, der bis nach Chetra am Rand der
Dschebel Talab reicht. 7 Tage nach dem Aufbruch in Khairat
kommt endlich Chetra in Sicht.

Episode 1:
Ereignisreiche Tage in Chetra

Das folgende Kapitel beschreibt, was in Chetra
des Aufenthalts der Abenteurer passiert. Unabhi

che lang in Chetra ausharren, da sic
zu den gesuchten Informationen

lem kann es kein Fehler
reden, um vor dem Ein-
e Hinweise zu sammeln. Alle

Der erste Tag

Das Erste, was man von Chetra erblickt, sind die wei3ge-
tiinchten Mauern des Palastes, der sich in einiger Hhe an
die hinter dem Ort aufsteigenden Héange der Dschebel Tal-

10

ab anschmiegt. Ein Stiickchen tiefer taucht ein kupfernes
Kuppeldach auf, das die Lage des Tempels der Zweiheit
anzeigt. Zu Fiilen dieser beiden auffallende
klammern sich kleine, viereckige Hausche
hier und da von einer stattlichen Palme fl
ebener Erde befindliche Teil
Stadtmauer sind erst aus sehr
sehen, da zahlreiche *

versperren.

Die Karawane st

sche und herumliegender Abfall, zwi-

. Hunde herumstrolchen deuten darauf

riiher Nachmittag, als die Karawane endlich Chet-
ra erreicht. Die meisten Bewohner sind wegen der groflen
Hitze in ihren Behausungen, so dass die Oase zunéchst
wie ausgestorben wirkt. Dies dndert sich schlagartig, als
die Neuankdmmlinge bemerkt werden: Rufe ertdnen,
Kinder und Hunde stiirmen herbei und hiangen sich an
Eure Fersen, und an den schmalen Fenstern seht ihr ver-
schleierte Frauengesichter. Nach kurzem Disput mit den
Torwéchtern wird die Karawane eingelassen; sie zieht
geradewegs durch die Stadt, bis sie auf einem groflen
freien Platz vor dem Palast anhilt. Jetzt erkennt ihr, dass
die aus der Ferne sichtbare seltsame Felsformation iiber
der Stadt in Wahrheit ein von einer Mauer umgebenes
Ruinenfeld ist.

Der Karawanenfiihrer erklédrt den Abenteurern, dass die Ka-
rawane am nédchsten Morgen weiterziechen wird. Er bezahlt
fiir sie Verpflegung und Ubernachtung; dafiir haben sie die
Pflicht, noch einmal am néchtlichen Wachfeuer in der Ka-
rawanserei teilzunehmen und die Waren im Auge zu behal-
ten. Diesmal wird es kurzweilig, denn er hat gehort, Muk-
barrahd, der berithmte Geschichtenerzihler, sei anwesend,
und auBlerdem sei auch ein Sénger aus den Kiistenstaaten zu
Gast in der Oase. Bis zum Einbruch der Dunkelheit haben
die Abenteurer noch Zeit, sich in Chetra umzusehen, und
mit dem morgigen Tag sind sie dann schlielich auf sich
allein gestellt.



