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Bastrabuns Bann − Teil II 
 
 
 
11. Efferd im Jahr 1019 nach dem Fall Bosparans 
Auf den Wassern des Mhanadis nahe Jaiban 
 
Die auf dem mondsilbernen Schl#ssel basierende, geheimnisvolle Sternkarte l(sst den Helden keine Ruhe. Roban 
Loken erinnert sich an den Lichtvogel, der allj(hrlich aus den Feuern des riesigen Vulkans Rashdul Kandscharot 
entsteigt und den sterblichen Menschen Weisheit schenkt. Und wird in den Tulamidenlanden das Sternbild des 
Greifen nicht auch als Feuervogel bezeichnet? Liegt das Sternbild des Feuervogels also im Raschtulswall? Die 
Helden versuchen noch einmal, die Sternbilder der Sternkarte mit tats(chlichen Punkten in Mhanadistan und 
Aranien zu #berlappen und lokalisieren den W#stenfuchs so schlie5lich einige Meilen s#d6stlich von Erkenstein. 
Wulf nimmt nicht ohne Grund an, dass das Ziel des phexgef(lligen R(tsels doch sicherlich mit dem Fuchs, dem 
heiligen Tier des heimlichen Gottes, markiert sein muss. Doch was hat es mit dem 16. Efferd auf sich? Ist 
es nur ein beliebiges Datum, um genau jene Sternkarte erstellen zu k6nnen, die die Helden in den H(nden 
halten? Oder muss das R(tsel etwa genau an diesem Tag, dem Nebelfest, gel6st werden?  
 
Die Helden beschlie5en daher, die Expedition in die n6rdlichen Ausl(ufer des Aschubim−Gebirges erst einmal nicht 
anzugehen und stattdessen direkt den Mhanadi flussaufw(rts weiter bis nach Erkenstein zu treideln, um dort 
das Geheimnis der Sternkarte endg#ltig zu l6sen. Der Maraskaner Keïderan mischt den vier Treidel−Ochsen 
aufputschende Yagan−N#sse unter das Kraftfutter, um die Zugtiere so zu H6chstleistungen anzutreiben. Die 
folgenden Stunden ziehen die Ochsen die 'Drachenei' best(ndig und ohne Pause flussaufw(rts, ehe sie in der 
kleinen Hafenstadt Mhanessipur gegen frische Zugtiere ausgetauscht werden. Ob dem orkischen Gott Brazoragh 
auch ein kastrierter Stier als heiliges Tier gilt? Dies w#rde zumindest die sp(tere Begegnung mit der 
steinernen Stierstatue in Pashtramur erkl(ren.  
 
 
13. Efferd im Jahr 1019 nach dem Fall Bosparans 
Borbra, Kalifat 
 
Am Mittag des 13. Efferd legt die 'Drachenei' schlie5lich an dem kleinen, au5erhalb des eigentlichen Dorfes 
gelegenen Flusshafen Borbras an. Die Helden besuchen zuerst den Tempel der jungen G6ttin und statten dort 
dem schelmischen Bruder Zadikhar einen Besuch ab, ehe Keïderan, Ungrimm und Wulf sich auf den Weg in 
den 'Dorfkrug' machen. W(hrend sich der Maraskaner und der Andergaster unter die anwesenden G(ste 
mischen und sich mit dem Fellachen Borbralieb unterhalten, verbringt der Angroscho einige kurzweilige Minuten 
mit der st(mmigen Wirtin Jushiberta. 
 
Roban trifft indes am Stadttor zuf(llig auf Tarlisin von Borbra, dem Gro5meister der Grauen St(be zu 
Anchopal* und der inoffizielle Herrscher Borbras. In der Folge entwickelt sich ein distanziertes und fast peinliches 
Gespr(ch, ehe die beiden M(nner schlie5lich fast erleichtert wieder getrennte Wege gehen.  
 
*Der Ordo Defensores Lecturia oder Orden der Verteidiger der Lehre der Grauen St(be dient der Grauen Gilde als bewaffnete 
Garde und Inquisition. Der Orden wird von den vier Gro5meistern der Grauen St(be mit Sitz in Anchopal, Neetha, Lowangen und 
Vallusa geleitet. Der nominelle Hochmeister des Ordens ist Rohal der Weise. 

 
Sp(ter begibt sich Wulf zum Herrenhaus Borbras, um dort eben jenen Tarlisin von Borbra um ein Gespr(ch zu 
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bitten. Es ranken sich viele Ger#chte um Tarlisins einstigen Pakt mit der Herrin des wimmelnden Chaos und 
das Wunder der jungen G6ttin Tsa, die den eitlen Magier letztendlich wieder zur#ck in den Kreis der 
Gl(ubigen f#hrte. Noch heute ist die Heilige Eiche der Tsa, entstanden aus den Splittern von Tarlisins 
Magierstab, ein Zeichen f#r das Wohlwollen der jungen G6ttin gegen#ber den schwachen Sterblichen. Der 
Andergaster erhofft sich daher, von dem Borbraner Magier wertvolle Ratschl(ge bez#glich seiner fehlgeleiteten 
Schwester zu erhalten.   
Wenig sp(ter f#hrt der Sekretarius Halef Okharim, ein Neffe des ber#hmten Khadil Okharim, den Zweiten 
Gezeichneten in den Empfangsraum. Nachdem der Andergaster den Staub der Stra5e hinter sich gelassen hat 
wird er in den Baderaum gebracht. Hier sitzt Tarlisin von Borbra bereits gen#sslich im dampfenden Wasser 
und l(sst sich die verspannten Schultern von einer gutaussehenden Tulamiden massieren. W(hrend ein 
Badediener einen Schwall Wasser nachgie5t und eine neuerliche Dampfwolke aufsteigt, l(d Tarlisin Wulf ein, 
sich zu ihm ins Wasser zu gesellen. In der Folge entwickelt sich in der ungew6hnlichen Umgebung ein 
vorsichtiges Gespr(ch #ber die N(he zu den Erzd(monen und den daraus resultierenden Folgen f#r die 
Sterblichen. 
W(hrenddessen gie5t der Badediener einen weiteren Eimer Wasser nach. Pl6tzlich wirft er die h6lzerne 
Seifenschale − in Wahrheit ein maraskanischer Kampfdiskus mit messerscharfem Klingenrand! − auf den 
Gro5meister der Grauen St(be! Geistesgegenw(rtig lenkt der Zweite Gezeichnete das heimt#ckische Wurfgeschoss 
mit seinem Badehandtuch ab und bringt den fl#chtenden Attent(ter wenige Augenblicke sp(ter mit einem 
beherzten Sprung zu Fall. Tarlisin hindert den Meuchler mit einem w#tenden Paralys−Cantus an jeder weiteren 
Gegenwehr.  
W(hrend des Verh6rs des Attent(ters stellt sich heraus, dass dieser im Auftrag des 'Eberbringers der Gabe' 
Torgojin alle Helden t6ten sollte, in dem Magier Tarlisin im Vergleich zum unbewaffneten Zweiten Gezeichneten 
allerdings die gr65ere Gefahr gesehen hat. Ein fataler Trugschluss. Nach dem Verh6r wird der feige Mordbube 
vom 6rtlichen Kadi Dschelef und seinen B#tteln abgef#hrt.  
 
Nach diesem Zwischenfall beschlie5t Wulf, mit offenen Karten zu spielen. Er berichtet Tarlisin von der Suche 
der Helden nach Mondstein−Obelisken und Kanopen aus der Zeit Bastrabuns und ihrem Ziel, mit Hilfe von 
Spektabilit(t Khadil Okharim schlie5lich die legend(re Bannmauer Bastrabun ibn Rashtuls zu rekonstruieren und 
gegen die Wesenheiten Borbarads zu verwenden. Der Gro5meister sichert dem Andergaster zu, ihn so gut es 
geht zu unterst#tzen und #berreicht ihm einen regenbogenfarbenen Ring. Mit Hilfe dieses Rings soll der 
Andergaster #ber die Zahori−Weissagerin Tamura saba Tamura, deren Sippe momentan in der N(he von 
Nagillah lagert, den Kontakt zu der geheimnisvollen Qabalya 'Erben der Gr(ber' herstellen, welche sich im 
Verborgenen schon seit vielen Jahren mit den Relikten und Gr(bern der Urtulamiden besch(ftigen. Zus(tzlich 
schickt er eine Nachricht nach Keshal Rondra, die Ordensburg der Grauen St(be in Anchopal, mit der 
Anweisung, alle Schriftst#cke #ber die Zeit Bastrabun ibn Rashtuls zu sichten und f#r die Helden 
zusammenzustellen.   
 
In der Zwischenzeit machen sich Keïderan, Roban und Ungrimm auf den Weg zu dem bekannten Magiergrab 
6stlich der Stadt, finden dort allerdings auch noch gewissenhafter Suche lediglich einige steinerne Fundamente 
aus l(ngst vergangenen Tagen. Ob es dort #berhaupt jemals ein Magiergrab gab? 
 
Schlie5lich kehrt Wulf zu seinen Gef(hrten zur#ck und berichtet ihnen von dem vereitelten Attentat sowie dem 
vielversprechenden Vorhaben, in Nagillah den Kontakt zu den 'Erben der Gr(ber' herzustellen. Die Helden 
beschlie5en daher, auf dem schnellsten Weg bis nach Nagillah zu reisen. Roban Loken kauft kurzerhand vier 
neue Pferde und schon wenig sp(ter beginnen die Helden − sehr zum Leidwesen von Ungrimm und Keïderan − 
einen Gewaltritt, der sie #ber das kleine aranische Dorf Samra und das novadisch gepr(gte Ivrinno bis nach 
Bagfua f#hrt. Die 'Drachenei' hat indes den Befehl bekommen, den Mhanadi weiter stromaufw(rts zu 
treideln und bei Erkenstein auf weitere Anweisungen der Helden zu warten. 
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In Bagfua gehen die Helden nochmals die gestohlenen Expeditionsunterlagen von Horatio di Bravaldi durch und 
kommen #berein, die westlich der Stadt gelegene Kanope zur Sicherheit auch selbst zu untersuchen. Am 
S#dufer des Mhanadis, etwa f#nf Meilen nach Bagfua, gelangen die Helden schlie5lich zur Sheitanszinne, ein 
#ber 30 Schritt #ber den Wassern des Flusses aufragender Felsen, auf dessen Spitze sich tats(chlich eine 
bauchige Kanope befindet. Der Maraskaner verwandelt sich in einen riesigen Roten Maran, nimmt Anlauf und 
tr(gt Wulf an den Schultern bis ganz nach oben. Der Zweite Gezeichnete untersucht daraufhin die t6nerne 
Kanope, findet allerdings keine weiteren Spuren von Bastrabuns Bann.   
 
 
16. Efferd im Jahr 1019 nach dem Fall Bosparans 
Das Grab des letzten Sternschattens, irgendwo im Kalifat 
 
Eber die D6rfer Shobilla, Vishid und Kerbal, die Kleinstadt Selicum und das kleine Dorf Khattaqh erreichen 
die Helden schlie5lich den am Ostufer des Erkins gelegenen Stadtstaat Erkenstein. Die letzten Meilen legen sie  
zu Fu5 zur#ck, da der mehrt(gige Gewaltritt schlie5lich das Leben der Pferde als Preis gefordert hat. Die 
Helden haben es sichtlich eilig und so schnappt sich Ungrimm den erstbesten Fellachen den er zu Gesicht bekommt 
und schreit diesen fragend an: "Kopeke? Kopeke?" Der ver(ngstigte Bauer stottert nur: "Nehmt diesen 
Muwlat, das ist alles was ich habe!", und auch das verlockende Angebot von vier frischen, noch dampfenden 
Pferdekadavern kann den armen Mann nicht wirklich beruhigen.  
 
In Erkenstein besuchen die Helden den Tempel des Phex, k6nnen hier jedoch keine Hinweise auf Bastrabuns 
Bann oder die Sternkarte finden. Die t6nerne Kanope auf der Westseite des Erkins untersuchen sie ebenfalls, 
finden jedoch im Abgleich mit dem gestohlenen Aufschrieb des horasischen Historikers di Bravaldi keine weiteren 
Spuren von Bastrabuns Wirken.  
 
Da die Helden das Auge des Fuchses − jenen t#rkisfarbenen Stern, welcher erst im Jahr 1015 BF inmitten 
der Ereignisse um Borbarads R#ckkehr am Firmament erschienen ist − als eigentliches Ziel der Sternkarte 
vermuten, macht sich der maraskanische Magier Keïderan schlie5lich in Gestalt eines Roten Marans auf, die 
Gegend s#d6stlich von Erkenstein weitl(ufig zu erkunden. Der n(chtliche J(ger ist ihm gewogen und so ersp(ht 
er im H#gelland zwischen Selicum und El'Trutz schon bald einen aus der Vogelperspektive verd(chtig regelm(5ig 
wirkenden H#gel. Der Keïderan−Maran fliegt einige Male im Tiefflug um den H#gel herum und entdeckt 
tats(chlich eine von Moosen und Flechten #berwucherte Steinplatte am Osthang des H#gels. Vom Entdeckerfieber 
gepackt landet er und zerrt den Bewuchs mit seinem Schnabel notd#rftig zur Seite. Unz(hlige kleine Edelsteine 
sind in die steinerne Platte eingelassen und er erkennt die in Ur−Tulamidya geschriebenen Namen einiger 
Sternbilder! Am oberen Ende des gro5en Steinquaders steht zudem der Satz "T#rkis blickt hinter sich" 
geschrieben.  
 
Wenig sp(ter kommt der Keïderan−Maran wieder bei seinen Gef(hrten an und nach der dezent etwas abseits 
durchgef#hrten R#ckverwandlung berichtet er den #brigen Helden aufgeregt von seiner Entdeckung. Sofort machen 
sich die Helden auf den von Ungrimm angemieteten Pferden auf den Weg und erreichen am fr#hen Abend 
schlie5lich den von Keïderan entdeckten Grabh#gel.  
Mit vereinten Kr(ften befreien die M(nner die gro5e Steinplatte von Moosen, Flechten, Schlingpflanzen und Ger6ll 
und k6nnen die steinerne Platte zum ersten Mal in ihrer Gesamtheit erkennen: Die zw6lf Sternbilder sowie 
zahlreiche Wandelsterne sind dort in Form kleiner Edelsteine in genau der gleichen Anordnung wie auf der 
geheimnisvollen Sternkarte eingelassen worden! Am oberen Ende steht der kurze Satz "T#rkis blickt hinter 
sich". Eine Warnung? Wulf entdeckt in dem T#rkis, welcher das Auge des Fuchses markiert, eine kleine 
Vertiefung und schiebt vorsichtig den mondsilbernen Schl#ssel hinein. Mit einem leisen Klicken l6st sich ein 
Mechanismus und ein von den H6rnern Satinavs l(ngst zerfressener Wurfstern landet wirkungslos neben den 
Helden. "T#rkis blickt hinter sich"? Einer Eingebung folgend steckt Wulf den Schl#ssel in die Vertiefung des 
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'R#ckenedelsteins' und wenige Wimpernschl(ge sp(ter schwingt die schwere Steinplatte mit einem trockenen 
Knirschen nach innen auf.  
Abgestandene, Jahrhunderte alte Luft schl(gt den Helden entgegen und im Lichtschein von Keïderans Magierstab 
betreten die Helden vorsichtig die uralte Grabanlage. Die Helden finden sich in einem gro5en kreisrunden Raum 
wieder, an dessen W(nden zahlreiche Steintafeln eingelassen worden sind. Abgesehen von der westlichsten Tafel 
ist auf jeder der steinernen Platten eine Gestalt in dunklem Kapuzenumhang abgebildet, die zu Ehren des 
Echsenvernichters Feqz Achaz, Marus und anderes Echsengez#cht bek(mpft. Auf einigen der steinernen Tafeln ist 
sogar ein durchscheinender W#stenfuchs abgebildet! Die westliche Platte zeigt indes kein Bild sondern lediglich 
den in Ur−Tulamidya gehaltenen, ber#hmten Ausspruch Rohals des Weisen: "Alles ist veg(nglich."  
Ungrimm nimmt den Satz buchst(blich w6rtlich und hebt die schwere Steinplatte mit einem grollenden Schnaufen 
an. Dahinter befindet sich tats(chlich ein weiter in das Grabmal f#hrender Gang! In der Folge umgehen die 
Helden einige rostige Fallgruben und l(ngst verrottete Bolzenschussanlagen, ehe sie vor einem gr65eren Raum 
ankommen, dessen schwere Steindecke an m(chtigen, von Rost zerfressenen Kettengliedern auf halber H6he #ber 
dem Boden h(ngt. Schnell erkennen die M(nner, das die Falle aus in drei aufeinanderfolgenden Fallgruben im 
unteren Teil des Raumes besteht und zw(ngen sich daher zwischen der Deckenplatte und der eigentlichen Decke 
hindurch.  
Schon bald danach passieren die Helden eine weitere Bolzenschussanlage, die der Zwerg zur Sicherheit mit 
einigen wuchtigen Axthieben endg#ltig 'deaktiviert'. Eine weitere Druckplatte, mit einem d#nnen Mindoriumdraht 
umgeben, wird ebenfalls umgangen. Linkerhand f#hrt der Gang sodann in ein verwinkeltes Labyrinth und so 
kommen die Helden #berein, zuerst dem geraden Gang weiter gen Praios zu folgen. Schlie5lich erreichen sie 
eine gr65ere Kammer, in denen zwei steinerne Sarkophage stille Wacht halten.  
Nach einem weiteren Gangst#ck erreichen die M(nner einen gro5en, kreisrunden Raum, an dessen W(nden 
insgesamt acht #bermannsgro5e Steinsarkophage aufgereiht sind. Was wohl im Inneren dieser riesigen Steins(rge 
lauert? Die Helden beschlie5en, diese Frage lieber unbeantwortet zu lassen.  
Nach weiteren t#ckischen Fallen gelangen die Helden schlie5lich in den Altarraum der Grabkammer. In der Mitte 
des Raumes wacht ein #ber vier Schritt gro5es, komplett aus Mondsilber gefertigtes Standbild des n(chtlichen 
Echsenj(gers Feqz in Gestalt eines Sternschattens. W(hrend Ungrimm einer Eingebung folgend sein eigenes Blut in 
die Opferschale am Fu5e der Statue tropfen l(sst, l(sst sich der sichtlich ergriffene Wulf von Keïderan die im 
Sockel eingravierte Inschrift vorlesen: 
 
�eqz, �aal al’�ul, 
err des �lutes! �ib mir kalten �tahl und ich tausche ihn 
gegen kaltes Echsenblut. �aal al’�aila, 
err der шacht! �ib mir tiefschwarze шacht 
und ich opfere dir tiefschwarze Echsenherzen. �aal al’%ujirin, 
err der 
%euchler, �ib dem �eind �lindheit und ich bringe dir lidlose Echsenaugen als Opfer 
dar. Al’Ayahan, al’хira, %argurachaz, х+mpfender, �iegreicher, Echsent,ter! �ass 
mich dein �chwert sein, dein -feil, dein .olch in der шacht! �E/�
U Aх�A1! �E/� 
I�3 �1Oß! 
 
"Feqz, Baal al’Zul, Herr des Blutes! Gib mir kalten Stahl und ich tausche ihn gegen kaltes Echsenblut. 
Baal al’Laila, Herr der Nacht! Gib mir tiefschwarze Nacht und ich opfere dir tiefschwarze Echsenherzen. Baal 
al’Mujirin, Herr der Meuchler, Gib dem Feind Blindheit und ich bringe dir lidlose Echsenaugen als Opfer dar. 
Al’Ayahan, al’Kira, Margurachaz, K(mpfender, Siegreicher, Echsent6ter! Lass mich dein Schwert sein, dein 
Pfeil, dein Dolch in der Nacht! FEQZHU AKBAR! FEQZ IST GRO5!" 
 
Ehrf#rchtig betreten die Helden sodann das hinter dem Altarraum gelegene Heiligtum der Anlage: Das Grab des 
letzten Sternschattens! Die Decke des kolossalen Raums wird komplett von einem Mosaik jenes Sternenhimmels 
eingenommen, welcher Wulf in Form der Sternkarte zu seiner Bestimmung gef#hrt hat. Genau in der Mitte des 
Heiligtums befindet sich ein gro5er, schr(g stehender Sarkophag, auf dessen Deckel das Bildnis des letzten 
Sternschattens f#r die Ewigkeit erhalten wurde: Ein Tulamide mit markanten und edlen Gesichtsz#gen, bekleidet 
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mit einem dunklen, mit Sternen bestickten Umhang und bewaffnet mit einem silbernen, f#nfgezackten Wurfstern 
und einem fein ziselierten Khunchomer. Am Fu5e des Mannes sitzt ein wachsam blickender W#stenfuchs. Nach 
einigen Augenblicken der stillen Andacht betrachtet Wulf die vier um den Sarkophag herum aufgestellten 
Kanopen. Vorsichtig schiebt er den Deckel eines der Tongef(5e beseite und findet einen in Echsenleder 
eingeschlagenen Umhang. Der gro5e Kapuzenumhang besteht aus schwarzer Seide, silberne Stickereien schm#cken 
das Kleidungsst#ck wie Sterne am Firmament. Auf der Innenseite des Kragens wurde das urtulamidische Wort 
'Sil−al'nudjum' eingraviert: Sternschatten! Fieberhaft 6ffnet der Zweite Gezeichnete daraufhin die #brigen drei 
Kanopen und findet eine geschw(rzte, mondsilberne Fuchsmaske, f#nf ebenfalls mondsilberne, f#nfgezackte 
Wurfsterne und ein in Echsenleder gebundenes Buch. Der hinzugezogene Roban kann feststellen, dass die 
messerscharfen Kanten der Wurfsterne aus einer ihm unbekannten Legierung gefertigt wurden, w(hrend der 
Mittelteil der Wurfwaffe zum gr65ten Teil aus geschw(rztem Mondsilber besteht.  
Neugierig legt sich Wulf den dunklen Umhang #ber die Schultern, zieht die Kapuze auf und murmelt einer 
Eingebung folgend "Sil−al'nudjum" und das Unfassbare geschieht: Der Andergaster verschwindet direkt vor den 
Augen seiner Gef(hrten! Wulf meint indes zu sp#ren, wie der n(chtliche J(ger wohlwollend auf ihn hinabblickt. 
Weitere Versuche zeigen, dass gemeinsam mit Wulf auch andere Personen oder Gegenst(nde unter dem Umhang 
verschwinden k6nnen, w(hrend die mondsilberne Maske dem Zweiten Gezeichneten eine nie zuvor gekannte Sicht 
in der Dunkelheit erlaubt.  
Nach diesen eindrucksvollen Entdeckungen beschlie5en die Helden, nun auch das steinerne Labyrinth genauer zu 
erforschen. Tats(chlich stehen sie schon bald vor einer t6nernen Kanope, die ohne Zweifel einen Sternschatten 
darstellt. Zwar haben Satinavs H6rner die Bemalung der Kanope in Mitleidenschaft gezogen, doch einige der in 
urtulamidischer Keilschrift verfassten Glyphen sind noch immer zu erkennen: Die Kartusche des Bastrabuns. 
Vorsichtig heben die Helden den Deckel der Tonstatue an und blicken in das staubige Antlitz eines 
mumifizierten Leichnams! Am Fu5ende der Mumie entdecken die Helden einige Grabbeigaben und so versuchen 
sie, den Leichnam behutsam aus der Kanope zu ziehen. Keïderan wickelt daf#r seinen zu einem Seil 
gewordenen Magierstab um die mumifizierte Leiche und zusammen mit Wulf zieht er den Jahrhunderte alten 
K6rper aus dem t6nernen Beh(ltnis. Aller Vorsicht zum Trotz rei5t jedoch ein Arm der Mumie ab. Im Inneren 
der Kanope finden die Helden zahlreiche in Leinent#cher eingeschlagene Opfergaben sowie ein mit Keilschrift 
beschriebenes Pergament.  
Im Zentrum des steinernen Irrgartens sto5en die Helden sogar auf einen vier Schritt hohen Obelisken aus 
r6tlichem Sandstein. Zahlreiche in Keilschrift gehaltene Glyphen auf der Oberfl(che des Steins haben dem Wirken 
Satinavs erfolgreich wiederstanden und die Helden k6nnen neben der Kartusche Bastrabuns und Lobeshymnen auf 
den Mondherren Feqz und den Echsenvernichter Bastrabun ibn Rashtul auch weitere Bannkomponenten erkennen. 
Auf der Spitze des Obelisken k6nnen die M(nner einen faustgro5en Mondstein entdecken und nehmen diesen 
sogleich ehrfurchtsvoll an sich.  
 
Viele Stunden sp(ter treten die Helden wieder unter das n(chtliche Firmament #ber dem schlafenden Mhanadistan 
und das t#rkisfarbene Auge des listigen Gottes blickt in dieser Nacht strahlend hell auf die Sterblichen dort 
unten hinab. Feqzhu Akbar! 
 
 
17. Efferd im Jahr 1019 nach dem Fall Bosparans 
Im Lager der Zahori, Stadtstaat Nagillah 
 
Nach einer recht kurzen Nacht im rauen Vorland des Rastulswalls beraten die Helden #ber das weitere 
Vorgehen. Da der Inhalt der Kanopen Bastrabuns bisher immer sehr (hnlich bis nahezu identisch war beschlie5en 
sie, die m6gliche Kanope im aranischen Moribis nicht zu suchen und stattdessen nur bis nach Nagillah zu 
reisen, um dort die Zahori−Sippe von Tamura saba Tamura aufzusuchen. Nachdem man der 'Drachenei' 
die Anweisung gegeben hat, mit dem Flussschiff nun wieder stromabw(rts zu fahren und im Oberlauf des 
Gadangs vor Anker zu gehen, brechen die Helden auf der Zdernstra5e hoch zu Ro5 gen Efferd auf.    
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Einige Meilen westlich vor Nagillah erreichen die M(nner tats(chlich ein aus mehreren Zelten und Planw(gen 
bestehendes Lager einer Zahori−Sippe. W(hrend sie von einer neugierigen Kinderschar umringt werden, tritt eine 
mit zahlreichen Ohr− und Armringen behangene Frau auf die Helden zu. Ein riesiger Rabe sitzt tr(ge auf der 
Schulter der alten Frau, die sich als Tamura saba Tamura vorstellt. Der Zweite Gezeichnete z6gert nicht 
lange und #bergibt der Zahori den regenbogenfarbenen Ring von Tarlisin von Borbra. Die alte Wahrsagerin 
gluckst fr6hlich und nach einem kurzen Gespr(ch schickt sie ihren Raben Mashlak los, um den 'Erben der 
Gr(ber' die Bitte um ein Treffen mit den Helden zu #berbringen.  
In der Folge werden die Helden eingeladen, sich zu den feiernden Zahori ans Lagerfeuer zu gesellen und Speis 
und Trank mit dem fahrenden Volk zu teilen. Tamura saba Tamura legt Ungrimm die Inrah−Karten und 
sieht neben einem ruchlosen Magier auch eine Jahrhundertflut an Transmutationen auf den Angroscho zukommen. 
Mit unheilvoller Stimme mahnt sie den Zwergen eindringlich zur Vorsicht. 
Sp(t in der Nacht kommt der schwarze Rabe Mashlak tats(chlich zur#ck, landet etwas unbeholfen auf der 
Schulter der eingenickten Tamura und kr(chzt: "Morgen Mitternacht! Al'Uruch!" Das n(chste Ziel der Helden 
steht also fest: Al'Uruch, die riesige Nekropole von Fasar. Die Helden nehmen daraufhin das traviagef(llige 
Angebot, im Lager der Zahori zu #bernachten, gerne an und reisen schlie5lich fr#h am n(chsten Morgen weiter 
in Richtung Fasar. 
 
 
18. Efferd im Jahr 1019 nach dem Fall Bosparans 
Fasar, Kalifat (nominell) 
 
Am sp(ten Abend des 18. Efferd erreichen die Helden wieder einmal Fasar, die Stadt der hundert T#rme. 
Bereits auf dem Weg zum Skorpiontor kommen die Helden an zahlreichen Schreinen der vielen, oftmals nur in 
Fasar verehrten G6tter und Heiligen vorbei. Ein Reliquiar zeigt dabei den Echsenzerst6rer Bastrabun ibn Rashtul 
doch die M(nner erkennen schnell, das diese t6nerne Statue sicherlich nicht mehr als einige Jahrzehnte alt sein 
kann.  
Eber die Geierbr#cke erreichen die Helden schlie5lich die riesige Nekropolenanlage Al'Uruch. Zwischen den 
verwitterten Grabsteinen und steinernen Torb6gen halten die Helden Ausschau nach den 'Erben der Gr(ber' und 
tats(chlich tritt gegen Mitternacht ein mit einem weiten Kapuzenumhang verh#llter Mann an die Helden heran. 
Durch die metallene Gesichtsmaske klingt die Stimme des Mannes, der sich als Abu Barun vorstellt, seltsam 
verzerrt. Nach einigem Taktieren steht fest, dass Abu Barun den Helden bei der Suche nach den Spuren 
Bastrabuns helfen kann. Er offenbart ihnen, dass sich einer der gesuchten Mondsteine f(lschlicherweise als 
'versteinerte Stutenmilch des Radscha Uschtammar Tempels' deklariert im Privatbesitz des Junkers Praioslob 
von Breckenstein befindet. Er fordert die Helden auf, den mittelreichischen Junker aus Aranien zu vertreiben, 
im Gegenzug wird er ihnen daf#r die Lage eines zweiten Mondsteins sowie den Eingangs zur unterirdischen 
Tempelanlage Pashtramur zeigen. Die Helden willigen nach kurzer Beratung ein. 
 
Am n(chsten Tag begeben sich die Helden in den Tempel der Radscha Uschtammar und Robans Herz schl(gt 
schneller, als er zwischen den nackten, gem#tlich Wasserpfeife rauchenden Gl(ubigen auch die 'Herrin des 
Rausches' Reshalia ai Djer Khalil entdeckt. W(hrend sich Roban mit der sch6nen Reshalia sogleich in den 
privaten Bereich des weitl(ufigen Tempels zur#ckzieht, gesellen sich Ungrimm und Wulf zu den #brigen 
Gl(ubigen. Keïderan ist sich indes seines traviagef(lligen Versprechens gegen#ber seiner Frau Tsaryscha bewusst 
und bleibt dezent im Hintergrund.  
Schon wenig sp(ter sitzt Ungrimm in einem dampfenden Wasserbecken und genie5t einige Z#ge Rauschkraut 
sowie die kr(ftigen H(nde einer sch6nen Novadi. Das die Sch6nheit dabei eigentlich mehr will als dem Zwergen 
nur die Verspannungen aus den Schultern zu kneten bemerkt dieser nat#rlich nicht.  
Wulf gesellt sich derweil zu der schwarzhaarigen Rascha und schon bald vergisst er die Welt um sich herum, 
denn nicht umsonst tr(gt Rascha auch den Beinamen 'Lustspenderin'. Roban, der sp(ter nach seinen Gef(hrten 
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schaut, ist von der sch6nen Fasarin ebenfalls mehr als nur angetan und nimmt sich vor, die sch6ne Tulamidin 
in den Orden der Ascandeariter aufnehmen. 
 
Keïderan zieht sich bereits wenig sp(ter aus dem Tempel der Radscha Uschtammar zur#ck und begibt sich zur 
nahegelegenen Al'Achami in der Hoffnung, einige Worte mit Spektabilit(t Thomeg Atherion wechseln zu d#rfen. 
Nachdem ihn einige Einheimische aufgekl(rt haben, dass die Benutzung der Br#cken das Privileg der Erhabenen 
ist und bei Missachtung mit der Todesstrafe geahndet wird, nimmt er notgedrungen den langen und 
beschwerlichen Serpentinenweg, der ihn an unz(hligen grauenhaften Basaltstatuen vorbei bis zu einem gro5en, 
basalten Eingangstor f#hrt. Freundlich spricht er sein Anliegen in das steinerne Ohr der T#r, doch trotz seines 
aufgrund eines zuvor gewirkten Attributo−Cantus hohen Charismas bleibt sein Anliegen unbeantwortet. Der 
Maraskaner beschlie5t daher, das zu tun, was Maraskaner am Besten k6nnen: Viel und schnell reden! 
Tats(chlich erbarmt sich bereits nach wenigen Minuten ein Novize und 6ffnet die T#r. Als sich Keïderan als 
Spektabilit(t der Tuzaker Magierakademie zu Erkennen gibt, f#hrt der Novize den Maraskaner in den 
Eingangsbereich der Al'Achami und bittet ihn dort zu warten. Als der Novize einige Zeit sp(ter mit der 
Absage von Spektabilit(t Atherion zur#ckkehrt sieht man dem jungen Mann deutlich an, wie unwohl er sich in 
dieser Situation f#hlt.  
Keïderan nutzt indes die Gunst der Stunde und tritt auf einen (lteren Magister zu. Phex ist ihm 
wohlgesonnen, denn als er ungefragt beginnt, von seiner Expedition mit Rakorium Muntagonus zu einer echischen 
Tempelanlage im Dschungel Maraskans zu berichten, rennt er bei Magister Shahob sOl Dilhaban damit offene 
T#ren ein. Schon wenig sp(ter sind die beiden Magier in ein angeregtes Gespr(ch vertieft und es stellt sich 
heraus, dass der Fasarer Magister nicht nur ein gro5er Bewunderer von Erzmagus Muntagonus ist sondern 
zugleich auch eine Koryph(e auf dem Gebiet der magischen Historie Mhanadistans! Im Arbeitszimmer von Magister 
Dilhaban kommen die beiden M(nner bei Minztee und s#5em Geb(ck schlie5lich #berein, dass ihre Bekanntschaft 
f#r beide Seiten von gro5em Nutzen sein kann. Der Maraskaner verspricht Magister Dilhaban, ein Treffen mit 
Erzmagus Muntagonus zu organisieren und im Gegenzug doziert Sahob sOl Dilhaban ausf#hrlich #ber 
Pashtramur und die Zeit des Gro5en Schwarms. Zwar kennt auch er die genaue Lage Pashtramurs nicht, 
doch kann er immerhin berichten, dass das heutige Al'Uruch auf den Ruinen der unterirdischen Tempelanlage 
erbaut wurde. Da in Pashtramur auch die heute unbekannten Gottheiten Bylmaresh und Ankhatep verehrt 
wurden vermutet Magister Dilhaban, dass ein m6glicher Zugang zu der Tempelanlage die Symbole dieser 
Gottheiten (Skorpion und Gottesanbeterin) zeigen k6nnte. 
 
Nach einigen angenehmen und erholsamen Stunden im Tempel der Radscha Uschtammar machen sich Ungrimm 
und Wulf auf den Weg nach Yol−Fessar, um dort im Tempel des Feqz der 'Stimme des Mondes' Mharbal 
al'Tosra vom erfolgreichen Ende der Queste um den mondsilbernen Schl#ssel zu berichten. Der Andergaster 
erhofft sich zudem, von Mharbal al'Tosra mehr #ber das geheimnisvolle Buch aus dem Grabmal des letzten 
Sternschattens zu erfahren. Leider ist der Hochgeweihte auf unbestimmte Zeit vereist und so bleibt Wulf nichts 
anderes #brig, als eine Nachricht zu hinterlassen und zu hoffen, dass er bald die M6glichkeit bekommt, sich 
mit der 'Stimme des Mondes' auszutauschen. Zu Ehren des n(chtlichen Echsenj(gers spendet er zudem seinen 
maraskanischen Kampfdiskus. Der Dritte Gezeichnete Ungrimm beobachtet diese Szene emotionslos.  
Anschlie5end betrachten die beiden Gezeichneten das bereits von Horatio di Bravaldi beschriebene Wandbild im 
Hauptraum des Tempels. Das riesige Bild zeigt eine fuchsk6pfige Gestalt, die energisch nach Osten deutet. 
Unter seinem erhobenen Fingern trotten zahlreiche kleine Echsenwesen von dannen. Drei kleinere Gestalten stehen in 
einiger Entfernung and(chtig um den fuchsk6pfigen Krieger herum: Links hinter ihm ist es eine geh6rnte Gestalt 
in Lamellenr#stung und bewaffnet mit einem Khunchomer, das Sternbild Geh6rn auf die Brustplatte graviert. 
Sollte dies etwa eine weitere Kanope sein, markiert durch das Sternbild? Rechts hinter dem Krieger steht eine 
Frau mit Schmiedehammer, die vor einem gro5en Wasserfall steht. Der Wandelstern Simia? Und schlie5lich eine 
mumifizierte Gestalt inmitten zahlreicher Gr(ber und Nekropolen, m6glicherweise ein Hinweis auf eine Kanope in 
dem unter Al'Uruch gelegenen Pashtramur. 
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Sp(ter am Tag begeben sich alle vier Helden gemeinsam nach Sarjabansarai, um dort dem Erhabenen Habled 
ben Cherek, einem alten Bekannten von Roban, Ungrimm und Wulf, einen H6flichkeitsbesuch abzustatten.  
Schon wenig sp(ter werden die Helden in den vierzehnten Stock des Burj Ben Cherek gef#hrt und stehen dem 
m(chtigen Erhabenen Habled ben Cherek gegen#ber. Der fette Tulamide l(sst sich gerade von einem lediglich mit 
einer Hundemaske bekleideten Sklaven gebratene Wachteln in den Mund stecken, winkt den Helden aber huldvoll 
zu, sich zu ihm zu gesellen. Das Gespr(ch entwickelt sich in die #bliche Richtung und Keïderan versucht, sich 
mit einem Beutel maraskanischem Gew#rz beliebt zu machen. Als der dicke Habled das feurige Gew#rz von 
seinen rosigen Fingern leckt bricht ihm der Schwei5 aus allen Poren und einen Augenblick lang bef#rchtet 
Keïderan, das der feiste Tulamide leblos zusammenbrechen wird. Dann jedoch bringt Habled ben Cherek seine 
Verz#ckung mit "Uiuiui!" zum Ausdruck und alle Anwesenden atmen erleichtert auf. Im Verlauf des 
Gespr(chs fragen die Helden den Erhabenen auch, ob dieser Berichte #ber einen horasischen Gelehrten und seine 
verboten sch6ne Gehilfin Achaz saba Arataz geh6rt hat und tats(chlich er6ffnet Habled ben Cherek den M(nnern, 
das eine gewisse Achaz saba Arataz erst vor wenigen Wochen bei ihm zu Besuch war. Damals beauftragte sie 
eine gr65ere Lieferung f#r den im Khoramgebirge wohnenden Chim(renmeister Abu Terfas, welche schlie5lich von 
einigen Ferkinas abgeholt wurde. Man kommt #berein, dass der Erhabene den Helden im Gegenzug f#r einen 
Abschrieb der ersten drei Seiten des Sternschattenbuchs die Liste der bestellten Paraphernalia aush(ndigt. 
Keïderan liest sich die Auflistung aufmerksam durch und kommt schnell zu der beunruhigenden 
Schlussfolgerung, dass mit diesen teilweise sehr schwer zu bekommenden Paraphernalia ein gro5es Ritual 
durchgef#hrt werden kann, m6glicherweise eine finstere Beschw6rung zu Ehren der Herzogin des wimmelnden 
Chaos. Mit gemischten Gef#hlen verlassen die Helden schlie5lich wieder den Burj von Habled ben Cherek.  
 
Am n(chsten Tag beschlie5en die Helden, zur Quelle des nahegelegenen Terchab aufzubrechen, da sie hier eine 
durch den Wandelstern Simia markierte Kanope vermuten. 
 
 
21. Efferd im Jahr 1019 nach dem Fall Bosparans 
Die Grotte der Rascha, Quelle des Terchab 
 
Zwei Tage sp(ter erreichen die Helden schlie5lich das am Ostufer des Terchab gelegene Dorf Zedrakin. Die 
6rtliche Stadtwache, bestehend aus einigen Ferkina−S6ldnern, erz(hlt den Helden bereitwillig von der 
sagenumwobenen Grotte des Raschtula an der Quelle des Terchab. Dort, so die Ferkinas, wird neben dem 
blutigen Kriegsgott Raschtula auch seine lebensspendende und heilkr(ftige Frau Rascha verehrt. Die Vermutung 
liegt nahe, dass es sich bei dieser heidnischen Gottheit in Wahrheit um eine vom Wandelstern Simia markierte 
Kanope handelt und so lassen die M(nner Zedrakin schon wenig sp(ter wieder hinter sich.  
Ein steiniger Pfad f#hrt von Zedrakin aus durch ausgedehnte Zedernw(lder bis in die kargen und felsigen 
Ausl(ufer des Raschtulswalls und nach einigen beschwerlichen Wegstunden erreichen die Helden schlie5lich einen 
tosenden Wasserfall, dessen Wasser tief aus dem steinernen Herzen des Gebirges gespeist wird: Die Quelle des 
Terchab. Ein schmaler Pfad f#hrt, von einigen auf h6lzernen Pf(hlen aufgespie5ten Stiersch(deln flankiert, zu 
einer weitl(ufigen, hinter dem Wasserfall liegenden Grotte. In der H6hle finden die Helden tats(chlich eine 
blutverschmierte, stierk6pfige Kanope vor. Die blutigen Malereien stellen sich allerdings schon bei fl#chtiger 
Betrachtung als heidnische, h6chstens einige Monde alte Ferkina−Symbole heraus und auch im Inneren der 
t6nernen Kanope lassen sich lediglich einige mehr oder weniger gut erhaltene Innereien von Ziegen und Schafen 
finden. Sollte dies tats(chlich einmal eine Kanope von Bastrabuns Bannmauer gewesen sein, so haben Satinavs 
H6rner und die Verehrung der Ferkinas schon l(ngst alle Spuren von Bastrabun ibn Rashtuls Wirken getilgt.  
 
Ohne neue Entedeckungen kehren die Helden daher wieder nach Zedrakin zur#ck und beschlie5en, am n(chsten 
Tag weiter nach Awallakand zu reisen, um sich dort dem Auftrag der 'Erben der Gr(ber' zu widmen.  
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23. Efferd im Jahr 1019 nach dem Fall Bosparans 
Junkergut Alsharabad, F#rstentum Aranien 
 
Eber das am Gadang gelegene Emirat Floeszern erreichen die Helden am #bern(chsten Tag die aranische 
Siedlung Awallakand. Von dort aus sind es lediglich einige Meilen bis nach Alsharabad, dem Junkergut von 
Praioslob von Breckenstein. Die Helden beschlie5en allerdings, erst einmal weiter bis nach Arkossabad zu reisen 
und quartieren sich dort in der 6rtlichen Karawanserei ein. Sie kommen #berein, sich aufzuteilen: W(hrend 
Keïderan und Roban die Stra5e in Richtung Fennekesh nehmen, um dort den von Horatio di Bravaldi 
vermuteten Mondstein−Obelisken zu suchen, machen sich Ungrimm und Wulf auf den Weg zur#ck zum 
Junkergut Alsharabad.  
 
Etwa sieben Meilen s#dlich von Arkossabad erblicken Keïderan und Roban schon von Weitem den gesuchten 
Obelisken. Das aus Sandstein erbaute, steinerne Monument thront auf einem H#gel abseits der Stra5e und 
ragt weit #ber ein Dutzend Schritt in die H6he. Die beiden M(nner umrunden den gewaltigen Obelisken und 
m#ssen schon bald feststellen, dass der hier best(ndig wehende Wind aus der Gorischen W#ste auch den 
m(chtigen Steinobelisken nicht verschont hat. In etwa drei Schritt H6he k6nnen die beiden Helden auf der von der 
Gor abgewandten Seite aber noch immer die Sternbilder Gans, Hammer und Amboss und Feuervogel erkennen: 
Anhand der Anordnung der drei Sternbilder und der Position des Obelisken vermutet Keïderan sogleich, dass 
der m(chtige Obelisk auf der Sternkarte dem Nordstern entspricht und somit zugleich das Zentrum der 
geheimnisvollen Sternkarte darstellt. In Gestalt eines L6wen(ffchens klettert der Maraskaner zudem an die Spitze 
des Obelisks, findet dort jedoch keinen Mondstein vor. 
 
Ungrimm und Wulf erreichen w(hrenddessen das Junkergut Alsharabad. Sie beschlie5en, den Adelstitel des 
Zwergen zu nutzen und stellen sich als 'Baron Ungrimm von Eisenfaust Menzheim' und sein Sekretarius vor. 
Sie werden freundlich und mit dem geb#hrenden Respekt eingelassen und schon wenig sp(ter in den Rauchsalon 
des Junkerguts gef#hrt. Dort treffen sie schlie5lich auf den Junker Praioslob von Breckenstein, der sich als 
leidenschaftlicher und zugleich v6llig untalentierter Historiker und Altertumsforscher herausstellt. Stolz zeigt er den 
M(nnern die 'versteinerte Stutenmilch aus dem Tempel der Radscha Uschtammar', die sich, wie bereits von 
den 'Erben der Gr(bern' gesagt, tats(chlich als Mondstein aus der Zeit Bastrabun ibn Rashtuls herausstellt. 
Ungrimm erz(hlt dem Junker daraufhin kurzerhand von einer erfundenen Expedition nach Maraskan und 
#berzeugt Praioslob von Breckenstein schlie5lich, ebenfalls an dieser Expedition teilnehmen zu wollen. Man kommt 
#berein, bei einem Abendessen weitere Details zu besprechen. 
 
Sp(ter treffen sich die Helden in Arkossabad wieder und gegen fr#hen Nachmittag bricht Ungrimm zusammen 
mit dem 'Maraskanexperten' Keïderan erneut zum Junkergut Alsharabad auf. Roban und Wulf verbleiben 
indes in der Karawanserei. 
 
Am Abend sitzen Keïderan und Ungrimm gemeinsam mit Praioslob von Breckenstein und seiner unerh6rt jungen 
und h#bsch anzuschauenden Gemahlin am #berreichlich gedeckten Tisch und besprechen weitere Details der 
Expedition nach Maraskan. Als der alte Junker dabei von 'Yash'Wallaway−Glyphen', 'Heuschreckenkriegen' 
und schlie5lich sogar von seiner dilletantischen und zerst6rerischen Untersuchung des Mondstein−Obelisken s#dlich 
von Arkossabad berichtet, kann Keïderan nur noch den Kopf sch#tteln; welch ein Banause! Ungrimm #berzeugt 
den Junker schlie5lich, in sp(testens zwei Wochen in Tuzak zu sein und bietet ihm sogar an, bei Bedarf auf 
die Dienste von Kapit(n Haimamud ibn Mhukkadin und seiner Zedrakke 'Perlbei5er' zur#ckzukommen.  
Zudem gelingt es dem Angroscho sogar, die von Praioslos von Breckenstein aus dem Obelisken bei Arkossabad 
herausgebrochenen Edelsteine sowie die 'versteinerte Stutenmilch' k(uflich zu erwerben. Sp(ter am Abend kehren 
die beiden M(nner, sichtlich mit ihrem Erfolg zufrieden, nach Arkossabad zur#ck. 
 
Am n(chsten Morgen macht Wulf eine erschreckende und zugleich widerw(rtige Entdeckung: Aus allen 
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Nahrungsmitteln, die er anfasst, winden sich nur wenige Wimpernschl(ge sp(ter fette, wei5e und faulig 
stinkende Maden! Keïderan erkennt schnell, dass es sich hierbei um einen Hexenfluch handelt und kann diesen 
nach einigen kr(ftezehrenden Minuten auch vollst(ndig bannen. Aufgrund der unverkennbaren, der Herzogin des 
wimmelnden Chaos nahestehenden Signatur vermutet der Maraskaner, dass Wulf auch diesen Fluch der Hexe 
Achaz saba Arataz zu verdanken hat. Ein aufmerksamer Beobachter kann erkennen, wie der Andergaster seine 
leidenschaften Begegnung mit der wolll#stigen Achaz immer mehr zu bereuen scheint.  
 
Nach dem Fr#hst#ck und der erfolgreichen magischen Heilung des Andergasters lassen die M(nner Arkossabad 
wieder hinter sich und reisen zur#ck nach Fasar, um dort den 'Erben der Gr(ber' von der erfolgreichen 
Vetreibung des Junkers Praioslob von Breckenstein aus Aranien zu berichten.  
 
 
26. Efferd im Jahr 1019 nach dem Fall Bosparans 
Fasar, Kalifat (nominell) 
 
Zwei Tage sp(ter erreichen die Helden erneut die Stadt der hundert T#rme an den Ufern des Gadang. Kurz 
vor Mitternacht betreten sie das weitl(ufige Areal der Nekropolenstadt Al'Uruch im Schatten der sich weit im 
Firun erhebenden Gipfel des Raschtulswalls. Keïderan entdeckt auf einer uralten Grabplatte das eingravierte 
Symbol einer Gottesanbeterin und vermutet (zu Recht, wie sich schon wenig sp(ter herausstellen wird), dass es 
sich hierbei um einen Eingang zur unterirdischen Tempelanlage Pashtramur handeln k6nnte.   
Einige Minuten sp(ter tritt der vermummte Abu Barun aus den dunklen Schatten der steinernen Ruhest(tten und 
er6ffnet den Helden, dass die 'Erben der Gr(ber' bereits von ihrem Erfolg in Kenntnis gesetzt wurden. In der 
Folge h(lt der geheimnisvolle Mann sein Wort und zeigt den Helden als Gegenleistung den Eingang zu 
Pashtramur. Keïderan erkennt das bereits zuvor von ihm entdeckte Symbol einer Gottesanbeterin und sieht sich 
best(tigt, die unterirdische Tempelanlage auch ohne die Hilfe der 'Erben der Gr(ber' gefunden zu haben. 
Weiterhin er6ffnet Abu Barun den Helden auch die Lage des zweiten Mondsteins: Ein altes Magiergrab s#dlich 
des Mhanadi, irgendwo zwischen Vishid und Shobilla gelegen. Dazu gibt er den Helden noch einen weiteren 
Ratschlag mit auf den Weg: 
 
"Wisset, dass nur die Hand Bastrabuns die Mondsteine aktivieren kann. Wer also Bastrabuns Bannmauer 
auferstehen lassen will, der muss auch dessen Hand finden. Die Hand sehnt sich nach den Mondsteinen so wie 
es die Steine nach jener Hand tun!"  
 
 
27. Efferd im Jahr 1019 nach dem Fall Bosparans 
Tempelanlage Pashtramur, unterhalb des Stadtgebiets von Fasar 
 
Am n(chsten Morgen machen sich die Helden daran, die unterirdische Grabanlage Pashtramur zu betreten. Nach 
einer kurzen magischen Analyse der steinernen Platte durch den maraskanischen Magier wird diese von Ungrimm 
kurzerhand angehoben und beiseite geschoben. Die staubige Luft vergangener Jahrhunderte schl(gt den M(nnern 
entgegen und vor ihnen f#hrt ein schmaler Gang in die Tiefe unter Al'Uruch.  
Vorsichtig betreten die Helden die Tempelanlage und im Schein von Keïderans Magierstab erreichen die vier 
M(nner schon wenig sp(ter eine riesige, von Satinavs H6rnern deutlich gezeichnete Halle, von welcher mehrere 
breite S(uleng(nge tiefer in die unterirdische Kultst(tte f#hren. In der Folge entdecken die Helden Heiligt#mer 
zahlreicher, heute l(ngst vergessener Gottheiten: Ein riesiger, aufrecht stehender Skorpion aus tiefschwarzem 
Basalt, eine aus spr6dem Granit bestehende Statue einer geierk6pfigen Frau − vielleicht die in Fasar noch 
immer verehrte Todesg6ttin Umm Ghulshach? − sowie eine Statue aus gr#nem Marmor, die eine aufrecht 
stehende Schlange darstellt. Zwei gro5e Rubine bilden die Augen der Statue, w(hrend mehrere menschliche 
Skelette von der Gef(hrlichkeit dieser Kultst(tte zeugen. Nach einer genaueren Betrachtung erkennt Wulf, dass 
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die rubinroten Augen der Schlangenstatue mit einer heimt#ckischen Giftfalle vor R(ubern gesch#tzt sind.  
Weitere, von steinernen Tr#mmern bedeckte R(ume zeigen die G6tzenbilder eines insektoiden Konglomerats, eines 
aus schwarzem Basalt erschaffenem Mantikors − m6glicherweise eine altert#mliche Darstellung des kriegerischen 
Kors? − sowie eines m(chtigen, aus einem Granitblock gehauenen, stierk6pfigen Kriegers mit zwei schartigen 
Doppel(xten in den Pranken. Mehrere Skelette mit eingeschlagenen Sch(deln liegen um den Stierkrieger herum, 
ohne Zweifel eine wahrlich deutliche Warnung an zuk#nftige Grabr(uber darstellend. 
Dann aber betreten die Helden eine weitere, riesige Halle, die einst wohl als Kultraum des n(chtlichen J(gers 
Feqz gedient haben mag: Am anderen Ende der steinernen Halle wacht eine fuchsk6pfige Kanope #ber einen 
zwei Schritt hohen, aus gelbrotem Sandstein gehauenen Obelisken. Der tr#gerische Boden wird jedoch von 
zahlreichen tiefen Spalten durchzogen und so beschlie5t der Maraskaner, in der Gestalt eines Moos(ffchens bis 
zu der fuchsk6pfigen Statue zu klettern. Dort knotet er seinen zuvor zu einem Seil verwandelten Magierstab 
fest und Roban und Wulf kommen mit dieser Absicherung problemlos hinterher. Der in seinem schweren 
Plattenpanzer ger#stete Zwerg Ungrimm bleibt indes auf der anderen Seite zur#ck.  
Die bauchige Kanope stellt einen fuchsk6pfigen Krieger in altert#mlicher Lamellenr#stung dar und Feqz ist den 
Helden gewogen, denn viele der Glyphen sind noch immer zu erkennen. Roban malt die in Keilschrift gehaltenen 
Ritualanweisungen akribisch ab, ehe die M(nner den Deckel der Kanope vorsichtig anheben. Neben einem 
mumifiziertem Leichnam finden die Helden fast genau den gleichen Inhalt wie in der im Grabmal des letzten 
Sternschattens gefundenen Kanope. Der Obelisk tr(gt indes zweifelsfrei die Kartusche Bastrabuns sowie weitere 
in Keilschrift gehaltene Verse und an der Spitze der steinernen S(ule k6nnen sie einen milchig schimmernden 
Mondstein entdecken. Roban nimmt den Mondstein vorsichtig an sich.  
Nach dem Fund des Mondsteins beschlie5en die Helden, auch noch die restlichen R(umlichkeiten der unterirdischen 
Tempelanlage zu erforschen. Au5er einer vierbr#stigen Frauenstatue, die vielleicht einst als Bildnis der Radscha 
Uschtammar angedacht war, finden die Helden allerdings nichts von Interesse. Eberm#tig pr#ft Wulf daraufhin 
seine phexgef(lligen F(higkeiten: Geschickt umgeht er die Giftfallen der schlangenleibigen Statue und entfernt die 
zwei gro5en Rubine, die als Augensteine des G6tzenbilds dienen. Eberm#tig gehen die Helden daraufhin zur#ck 
zu der riesigen Stierstatue und Roban und Ungrimm hacken mit 'Mjolnir' und 'T(nzer' gleichzeitig auf die 
steinernen Beine der Statue. Augenblicke sp(ter ert6nt ein urt#mliches Br#llen und der erbarmungslose Diener 
Brazoraghs erwacht zum Leben! Blitzschnell sausen die beiden quaderschweren Doppel(xte auf die K6pfe von 
Roban und Ungrimm nieder und w(hrend der nostrische Schmied gerade noch ausweichen kann, gelingt es 
Ungrimm lediglich, seine eigene Waffe zwischen sich und das steinerne Axtblatt zu bringen. Splittert brechen 
Steinfragmente aus der Axt des Stiermanns, doch auch die Waffe des steinernen Kriegers rei5t eine tiefe 
Wunde. Keïderan und Wulf ziehen sich in den engen Gang zur#ck und auch Roban schlie5t sich seinen 
Kameraden an. Ungrimm schnaubt w#tend, folgt seinen Gef(hrten dann aber doch.  
Etwa eine halbe Stunde sp(ter steigen die Helden zur#ck an die Oberfl(che, w(hrend der steinerne Stierkrieger 
die stille Wacht #ber sein Refugium unbeeindruckt fortf#hrt.  
 
Nach dieser durchaus gef(hrlichen Erkundung Pashtramurs begibt sich Roban zusammen mit Ungrimm und Wulf 
einmal mehr in den rauschaften Tempel der Radscha Uschtammar, um dort der leidenschaftlichen G6ttin n(her 
zu kommen. Im Gespr(ch mit Reshalia ai Djer Khalil berichtet Roban von dem Chim(renmeister Abu Terfas, 
welcher irgendwo im Khoramgebirge leben soll, sowie dem Vorhaben der Helden, Bastrabuns Bannmauer zu 
rekonstruieren. Die blinde 'Herrin des Rausches', selbst eine Ferkina, erz(hlt dem Nostrier daraufhin von dem 
im Khoramgebirge lebenden Stamm der Bân Sharîda und gibt ihm dazu noch einige weitere wertvolle Hinweise 
mit auf den Weg. 
 
Keïderan sucht indes nochmals das Gespr(ch mit Magister Shahob sâl Dilhaban und berichtet diesem von der 
Entdeckung Pashtramurs. Im Gegenzug bekommt er die M6glichkeit, in der Al'Achami die Thesis des Cantus 
WIDERWILLE UNGEMACH zu studieren und einige weitere Canti zu vertiefen. Zus(tzlich ersteigert er in weiser 
Voraussicht einige Ersch6pfungspastillen. 
 



 12�

Sp(ter am Tag kauft Ungrimm noch einige Waffen als Gastgeschenke f#r eine m6gliche Begegnung mit Ferkinas 
und Wulf erleichtert zu Ehren des n(chtlichen J(gers Feqz die Geldkatzen einiger reicher H(ndler.  
 
Am n(chsten Tag lassen die Helden die riesige Stadt am Ufer des Gadangs wieder hinter sich und machen sich 
auf den Weg in die Ausl(ufer des Khoramgebirges, um dort das von Abu Barun beschriebene Magiergrab zu 
suchen.  
 
 
30. Efferd im Jahr 1019 nach dem Fall Bosparans 
Das Grab des Magiermoguls, Emirat Mhanadistan 
 
Auf der Zedernstra5e gelangen die Helden #ber Nagillah bis nach Selicum, um von dort aus dem Lauf des 
Mhanadi weiter bis nach Vishid zu folgen. In Komra entdecken sie im dort ans(ssigen Tempel des Phex eine 
Zeichnung des Sternbilds des Fuchses, bei welcher die Schnauze des Tiers besonders hervorgehoben ist. Im 
Kontext ihrer bisherigen Nachforschungen vermuten die Helden, dass das mit einer steinernen Mauer befestigte 
Komra auf der Sternkarte durch die Schnauze des Sternbilds 'Fuchs' markiert wird.  
 
Am fr#hen Abend des 30. Efferd erreichen die Helden schlie5lich das am Ostufer des Mhanadi gelegene Dorf 
Vishid. Der Beschreibung der 'Erben der Gr(ber' folgend setzen sie auf die andere Uferseite des Mhanadi 
#ber und folgen dann dem Treidelpfad in Richtung Shobilla. Tats(chlich sto5en die M(nner etwa zehn Meilen 
s#d6stlich von Vishid auf einen kleinen Rashtullah−Schrein. Wenige hundert Schritt sp(ter finden sie im Vorland 
des Khoramgebirges den von Abu Barun beschriebenen, an einen riesigen Schlangenkopf erinnernden Felsen.  
Schon nach kurzer Suche entdecken Keïderan, Roban und Wulf eine schwere Steinplatte, auf welcher das 
Sternbild der Schlange eingraviert wurde. W(hrend die drei M(nner das uralte Relief n(her untersuchen kann 
Ungrimm die Steinplatte aus unerfindlichen Gr#nden noch immer nicht sehen. Die #brigen Helden erkennen 
indessen, dass der Kopf der Schlange nicht nur aus einer simplen Vertiefung gebildet wird, sondern das er 
aus einem komplizierten Muster aus mondsilbernen Einlegearbeiten besteht. Bei genauerer Betrachtung sieht der 
Maraskaner, dass das Auge der Schlange in Wahrheit ein fingerdickes Loch in der Steinplatte ist: Etwa ein 
Schl#sselloch? Einer Eingebung folgend schiebt Wulf den mondsilbernen Schl#ssel behutsam in die Tffnung, doch 
au5er einem leisen Klicken und einem merklichen Widerstand bemerkt er nichts. Kurzentschlossen und von 
Neugier getrieben steckt Keïderan daraufhin seinen Zeigefinger in das vermeintliche Schl#sselloch und nur wenige 
Augenblicke sp(ter werden mit einem leisen Klicken vier metallene Nadeln tief in seinen Finger getrieben! Mit 
schmerzverzehrtem Gesicht gelingt es dem Maraskaner, seinen Finger zu befreien und ist in den n(chsten Minuten 
damit besch(ftigt, seinen zerschundenen Finger mit einem Balsam−Cantus zu heilen. Wulf gelingt es 
w(hrenddessen, mit einem kleinen Holzst#ck eine metallene Druckplatte am Ende der Tffnung einzudr#cken und 
die schwere Steinplatte schwingt fast ger(uschlos nach innen auf. Steinerne Stufen, mit dem Staub von 
Jahrhunderten bedeckt, f#hren in die Dunkelheit hinab. Keïderan leuchtet den Gang mit seinem Zauberstab aus 
und die Helden steigen mit dem Zweiten Gezeichneten Wulf Steinhauer an vorderster Front vorsichtig hinunter. 
Staubtrockene Luft schl(gt ihnen entgegen. 
Schon bald f#hrt ein enger Gang tiefer in das Grabmal hinein, w(hrend zu beiden Seiten in wohl einst als 
W(chterkammern erbauten R(umen steinerne Sarkophage ihre letzte Wacht halten. Die Reliefs auf den steinernen 
Sargdeckeln zeigen gro5e, auf zwei Gliedma5en stehende Wesen, die die Helden unwillk#rlich an viel zu gro5e 
Heuschrecken erinnern.  
Mit einem mulmigen Gef#hl lassen die Helden die mutma5lichen W(chterkammern hinter sich und stehen 
schlie5lich vor einer weiteren Steint#r, die Ungrimm allerdings ohne gro5e M#he aufschieben kann. Vorsichtig 
betritt Wulf den dahinter liegenden Raum und bricht bereits wenige Augenblicke sp(ter bewusstlos zusammen. 
Hektisch ziehen die #brigen M(nner ihren Gef(hrten aus dem Raum und schlie5en die steinerne T#r. W(hrend 
der Andergaster − den ZW6lfen sei's gedankt! − langsam wieder zu Bewusstsein kommt hat Keïderan beim 
Schlie5en der T#rplatte an W(nden und Decke zahlreiche Glyphen entdeckt. Eine magische Analyse zeigt, dass 
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es sich hierbei um eine invertierte Form der 'Glyphe der elementaren Attraktion' mit dem Merkmal Luft 
handelt. Da die Glyphe durch das Zusatzzeichen 'Kraftquellenspeicherung' auf eine nicht erkennbare Art noch 
immer zu funktionieren scheint, existiert in dem Raum hinter der Steint#r also wohl bereits seit Jahrhunderten 
keinerlei Atemluft mehr! Der Maraskaner fasst einen einfachen und doch wirkungsvollen Entschluss: Er bindet 
sich ein Seil um die H#fte, h(lt die Luft an und st#rmt in den Raum hinein! Dort zerkratzt er die Glyphen 
mit seinem Dolch und entfernt sich dann eiligst wieder aus dem Raum. Der Plan geht auf, denn tats(chlich 
hat sich der 'Schwarze Atem' einige Minuten sp(ter verteilt und die Helden k6nnen in den gro5en Raum 
vordringen.  
Linkerhand entdecken die Helden eine gro5e Gebeinkammer, in welcher sich die bleichen Eberreste von sicherlich 
#ber hundert Menschen befinden − jene Sklaven, die einst f#r den Bau der Grabanlage am Ende mit dem 
Tod belohnt wurden? Zur Rechten k6nnen die M(nner in einer Art Reliquienraum zahlreiche Tongef(5e 
ausmachen. Wulf 6ffnet neugierig eines der Gef(5e und blickt auf die leblosen Chitinpanzer hunderter... 
Heuschrecken? K(fer? Eine abscheuliche Mischung aus mindestens zwei Insektenarten? Angewidert schlie5t er das 
mit insektoiden Chim(renleichen gef#llte Gef(5 wieder.  
Die Helden durchqueren den gro5en Raum und stehen schlie5lich vor einer weiteren Steint#r. Beim vorsichtigen 
Tffnen der schweren T#r bemerkt Wulf ein metallisches Klicken und bleibt daher an der T#rschwelle stehen: 
Eine weise Entscheidung, denn etwa eine halbe Minute sp(ter f(llt die Decke des n(chsten Raums knirschend 
nach unten, w(hrend die steinerne T#r wieder zuschwingt. Wulf entdeckt einen d#nnen, die T#rschwelle 
umlaufenden Mindoriumdraht und die folgende magische Analyse des Tuzaker Magiers zeigt, dass hier zwei 
Ladungen eines noch immer funktionierenden Illusionszaubers an die T#rschwelle gebunden sind. Ist die 
herabfallende Decke am Ende nur eine Illusion? Die Helden gehen auf Nummer sicher und #berschreiten die 
T#rschwelle drei weitere Male, doch die Decke kommt auch beim dritten Mal krachend herabgefallen. Daf#r 
erkennen die Helden nun die ganze Heimt#cke dieser Falle: Im Norden des n(chsten Raumes befindet sich nun 
dort, wo zuvor noch eine Treppe nach unten in die vermeintliche Sicherheit f#hrte, eine mit rostigen Speeren 
best#ckte, mehrere Schritt tiefe Fallgrube! Arglose Grabr(uber, die auf der Flucht vor der herabfallenden Decke 
die Treppe betreten, finden in der Fallgrube so ihre letzte Ruhe. Die Helden nutzen nun das Zeitfenster 
zwischen dem Tffnen der T#r und dem Fallen der Decke sehr unkonventionell: Sie 6ffnen die T#r, rennen 
hinein, schauen sich den Raum genau an und eilen dann schleunigst wieder nach drau5en. Neben der sich 
linkerhand befindlichen Fallgrube f#hrt zur Rechten auch noch ein kurzer Gang in eine Art Beigabenraum, 
w(hrend sich gegen#ber des Eingangs ein gro5es, zweifl#geliges Tor befindet. Da das Tor nicht verschlossen ist 
und die steinerne T#r aus dem Fallenraum sich von innen 6ffnen l(sst, rennen die Helden kurzerhand bis zu 
dem Steintor, 6ffnen es und lassen die Deckenfalle so einfach hinter sich.  
Die Helden finden sich in einem gro5en, kreisrunden Raum wieder, in dessen Zentrum sich ein gro5er, 
aufrecht stehender Sarkophag befindet. Vier steinerne Statuen stehen an den W(nden des Raums und blicken, 
wie zur ewigen Wacht verpflichtet, auf den Sarkophag in ihrer Mitte. Auf dem steinernen Sarg ist das Abbild 
eines alttulamidischen Kophtas* mit einem pr(chtigen Szepter in der Hand zu erkennen. Als die Helden den 
Sarkophag genauer betrachten entdecken sie, dass dieser aus zwei Teilen gefertigt wurde: Einem Mittelst#ck in 
Form eines Obelisken und einer umlaufenden, steinernen Verkleidung. Tats(chlich ist am oberen Ende der 
turmartigen Kopfbedeckung des Kophtas ein milchiger, faustgro5er Stein eingearbeitet, den die Helden als einen 
der Mondsteine Bastrabuns identifizieren. Vorsichtig brechen die Helden den Mondstein aus seiner steinernen 
Fassung und nehmen ihn an sich. Weitere Glyphen sind nicht mehr auszumachen.  
 
*Die Kophtanim waren Anh(nger einer priesterhaften Zauberschule im damals neugegr#ndeten Rashdul am Sternenkreis. Ihr Wissen 
fu5te auf jenen Erkenntnissen, welche die Urtulamiden bei der Eroberung Zhamorrahs gewannen, ebenso wie die Ausrichtung der 
Mudramulim. Die Kophtanim waren eine religi6s−magische Kaste, in deren Tradition die Magiermogule vom Gadang und mit ihnen 
der Gro5−Kophta Assarbad von Fasar standen. Sie beherrschten Beschw6rungen und Zauberspr#che ins Jenseits und zu Geistern, die 
Ver(nderung von Lebewesen und die D(monologie. Mit dem Ende des Diamantenen Sultanats ging die Tradition der Kophtanim in 
der Gildenmagie auf. Die Kophtanim unterstellen alle Zauberwirkungen den Prinzipien Herrschaft und Einfluss. Als Erbe der 
kophtanischen Tradition sieht sich die Akademie der Geistigen Kraft zu Fasar. 
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Nun erst bemerken die Helden, dass der gesamte Sarkophag auf einem steinernen Podest steht. Sollte dies am 
Ende gar nur ein Scheingrab sein und die eigentliche Grabkammer befindet sich in einer tieferen Ebene unter 
den bisher erkundeten G(ngen umd R(umen? Das Kitzeln von Ungrimms Nase untermauert diese Theorie. 
Schnell entdecken die Helden nun, dass auch die vier Statuen drehbar sind und dass hinter jeder der 
steinernen G6tzen ein Symol in die Wand graviert wurde. Die Statue im Nordosten zeigt einen aus schwarzem 
Marmor erbauten Mantikor, hinter der Statue wurde ein Skorpion in die Wand graviert. Im Nordwesten steht 
die Statue einer gro5en Gottesanbeterin, ein (hnliches Symbol befindet sich auf der Wand dahinter. Im 
S#dwesten befindet sich ein ebenfalls aus schwarzem Marmor gehauener Skorpion, die Wand hinter dem riesigen 
Spinnentier zeigt das Symbol eines schwarzen Panthers. Im S#dosten steht ein unf6rmiges, baumartiges Gebilde 
aus gelbem Speckstein, #ber und #ber mit Bienen bedeckt. An der Wand ist eine weitere Biene eingraviert 
worden. Die Helden #berlegen kurz und kommen dann zu dem Schluss, dass jede der Statuen auf das 
entsprechend dazu passende Symbol blicken muss. Da der gnadenlose Kor auch den Beinamen 'Schwarzer 
Mantikor’ tr(gt vermuten die Helden zu recht, dass die Blickrichtung auf das Symbol des Panthers, dem 
heiligen Tier des Kors, bereits richtig ist. Gleiches gilt offensichtlich f#r die Skorpionstatue, die auf die Wand 
mit dem eingravierten Skorpion blickt. Die Helden drehen daher die Statuen der Gottesanbeterin und dem 
seltsamen Konglomerat aus Speckstein und Bienen jeweils in Blickrichtung Wand und ein leises Klicken hallt 
durch den gro5en Raum. Anschlie5end kann Ungrimm das Podest, auf welchem der steinerne Sarkophag steht, 
verschieben und blickt hinab in einen dunklen Schacht. Die Helden werfen eine Fackel nach unten und erkennen 
in etwa einem Dutzend Schritt Tiefe einen kreisrunden, mit Wandreliefs geschm#ckten Raum − der 
Eingangsbereich zum eigentlichen Grabmal? 
Vorsichtig l(sst Ungrimm seinen Gef(hrten Wulf an einem Seil hinab und der Zweite Gezeichnete kann die 
zahlreichen Wandreliefs im flackernden Licht der Fackel genauer betrachten. Die Reliefs zeigen Szenen aus dem 
Leben des − wie sich sich schon bald herausstellen wird − hier begrabenen Kophtas: Eines der Wandbilder 
zeigt den alttulamidischen Magier mit blutrotem Rubin und einem Szepter mit einem ebenso blutroten 
Menschensch(del an der Spitze auf einem Thron sitzen. Vielleicht jener einstige Magiermogul My'tor, von dem 
der ehemalige Erste Gezeichnete Mythornius seit seiner Erkundung der Ruinen Zhamorrahs gesprochen hatte? Ein 
weiteres Relief zeigt ein Panoramabild einer Stadt, deren Bauwerke zum Teil eher an echsische 
Stufenpyramiden als an tulamidische Bauwerke erinnern. Eine riesige, blutrote Tempelanlage und ein nicht 
minder gigantischer Palast befinden sich im Zentrum der Stadt. Ein Abbild der einstigen Pracht Zhamorrahs? 
Weitere Wandreliefs zeigen den Kophta mit einer − seiner? − widernat#rlichen Armee aus aufrecht gehenden, 
mannsgro5en Insektenkriegern, von denen einige sogar rubinrote Facettenaugen besitzen sowie weitere Szenen mit 
unz(hligen Sklaven, schrecklicher Folter und vierbr#stigen Frauen.  
Wenig sp(ter seilen sich auch die restlichen drei M(nner ab und gemeinsam stehen sie vor der einzigen aus 
dem Raum herausf#hrenden Steint#r. Vorsichtig 6ffnen die Helden die T#r, umgehen eine von Roban entdeckte 
Speerfalle und stehen einige Schritt sp(ter vor einem weiteren Steintor. Weder Schloss noch T#rgriff sind zu 
erkennen, doch blutrote Glyphen schm#cken den Stein. Eine der roten Glyphen (hnelt einer Handfl(che und so legt 
der Maraskaner seine Hand kurzentschlossen auf das Zauberzeichen. Brennend hei5er Schmerz frisst sicch sengend 
in die Hand des Tuzaker Magiers w(hrend sich das feurige Zauberzeichen tief in den Stein hineinfrisst. 
Keïderan kann den Schmerz beherrschen und wenige Augenblicke sp(ter ertastet er im Inneren der Steint#r einen 
metallenen Riegel. Nach einem kurzen Ruck 6ffnet sich das steinerne Tor knirschend. 
Sprachlos blicken die vier M(nner in die riesige Kuppelhalle vor ihnen: Die Decke und die W(nde sind mit 
einem gigantischen, vergoldeten Relief bemalt, welches eine alttulamidische Stadt mit offensichtlich echsischen 
Einfl#ssen darstellt. Am anderen Ende des Raumes schm#ckt das Bild eines blutroten Palasts die Wand, eine 
steinerne T#r befindet sich genau im Zentrum des Palastreliefs. R6tlich gl#hende Glyphen tauchen die Szenerie 
in blutrotes Licht.  
Die Helden ignorieren die im Norden und im S#den weiterf#hrenden G(nge und gehen direkt auf das gro5e, 
blutrote Tor im Zentrum des Palastreliefs zu. Vorsichtig schieben die M(nner das schwere Steintor auf und 
blicken in einen komplett aus rotem Marmor erbauten Kuppelsaal, dessen Wandreliefs an das Innere eines 
Palasts erinnern. Im Zentrum der Grabkammer steht ein gewaltiger Streitwagen, von vier pr(chtigen Pferden 
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gezogen. Auf dem Kriegswagen steht die Statue eines stolz und erhabenen wirkenden Magiermoguls, der mit 
vor der Brust verschr(nkten Armen ein blutrotes Szepter h(lt. W(hrend der Streitwagen, ja sogar die Pferde 
und die Statue des Kophtas selbst aus rotem Marmor bestehen, scheint das Szepter nicht versteinert zu sein. 
Der Maraskaner kann seine Neugier nicht beherrschen und zieht das rote Szepter aus den verschr(nkten Armen 
des Magiermoguls. Sofort geht Keïderan keuchend in die Knie, w(hrend die Erinnerungen des toten Kophtas 
seinen Kopf durchfluten. Sichtlich mitgenommen wickelt der Maraskaner das machtvolle Artefakt daraufhin in ein 
Leinentuch und packt es weg. Die M(nner sind sich nach kurzer Eberlegung sicher, mit diesem blutroten 
Grabraum das Allerheiligste der unterirdischen Grabanlage gefunden zu haben.  
Anschlie5end erkunden die Helden noch die #brigen beiden R(ume. W(hrend der n6rdliche Raum lediglich die 
S(rge von Frauen, wohl einst der Harem des Magiermoguls, beherrbergt, handelt es sich bei dem letzten Raum 
um die eigentliche Schatzkammer des Grabmals! Roban schiebt den Deckel der riesigen, im Zentrum des Raums 
stehenden Steintruhe beiseite und traut seinen Augen kaum: Die Truhe ist #ber und #ber gef#llt mit 
Goldm#nzen, Edelsteinen und Schmuckst#cken! Nachdem der Nostrier eine M#nze herausgenommen hat erkennt er 
schnell, dass die Eingangst#r zuf(llt, sobald das Gewicht der Truhe ver(ndert wird. Mit vor Goldgier 
gl(nzenden Augen schiebt der Zwerg daraufhin einen der schweren Steinsarkophage aus dem Haremsraum in die 
T#r und schaufelt sich soviel Reichtum wie er tragen kann − und der Angroscho ist wahrlich kr(ftig! − in 
seinen Rucksack.  
Keïderan analysiert w(hrenddessen den Sch(delstab und kann zahlreiche unbekannte Canti in einer nicht 
bekannten, sehr alt wirkenden Repr(sentation erkennen. Er beschlie5t, f#r die genaue Untersuchung des Szepters 
sp(ter die Hilfe von Magister Shahob sâl Dilhaban in der Al'Achami in Anspruch zu nehmen.  
 
Mit dem Reichtum und dem Verm(chtnis des unbekannten Magiermoguls kommen die Helden schlie5lich wieder an 
die Oberfl(che. Unter dem mondsilbernen Sternenfirmament des n(chtlichen J(gers vergraben die M(nner ihre 
Reicht#mer und Keïderan spricht einen Verhehlungszauber, um das Versteck vor niederen Kreaturen wie 
Ferkinas, Goblins und anderen f#r ihre Goldgier bekannten Wesen zu verberben.  
 
Nach einer kurzen Nacht machen sich die Helden mit den ersten Strahlen des Praiosrund am S#dufer des 
Mhanadi entlang auf den Weg in das Gebiet zwischen Shobilla und Ivrinno, um dort den Stamm der Bân 
Sharîda zu suchen um so weitere Hinweise #ber den im Khoramgebirge hausenden Chim(remeister Abu Terfas 
zu erhalten. Die Helden hoffen auch, dass der von Achas saba Arataz entwendete Mondstein der Bastrabun−
Br#cke zu Mherwed noch im Besitz des Chim(renmeisters befindet. 
 
 
2. Travia im Jahr 1019 nach dem Fall Bosparans 
In den n6rdlichen Ausl(ufern des Khoram−Gebirges, Mhanadistan 
 
Zwei Tage sp(ter erreichen die Helden die F(hrstation der kleinen Stadt Bagfua und setzen ans Nordufer des 
Mhanadi #ber. Dort folgen sie der Uferstra5e weiter bis nach Ivrinno, dessen Bewohner f#r ihren schwungvollen 
Handel mit den Waffengiften der Bân Sharîda zweifelhafte Bekanntheit erlangt haben. Zwar kommen den 
Helden dort allerlei Ger#chte und Geschichten #ber Drachen und den Chim(renmeister zu Ohren, doch die Bân 
Sharîda treffen sie nicht an. Die Helden beschlie5en daher, selbst in das Stammesgebiet der Bân Sharîda in 
den n6rdlichen Ausl(ufern des Khoramgebirges aufzubrechen und die Ferkinas auf eigene Faust zu suchen.  
Am F(hrhafen angekommen prescht allerdings ein aus Osten kommender Reiter an den Helden vorbei. Der Mann 
bringt sein Pferd r#cksichtlos zum Stehen und br#llt den Leuten mit #berschnappender Stimme eine Warnung 
entgegen: 
 
"Flieht! Flieht! Arborea ist gefallen! Der Gro5e Schwarm ist aus dem Khoramgebirge hinabgestiegen und zieht 
gen Borbra! Flieht solange ihr noch k6nnt!" 
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W(hrend in Ivrinno Chaos und Panik ausbrechen, entscheiden sich die Helden, den Bewohnern Borbras nicht zur 
Hilfe zu eilen sondern stattdessen im Khoramgebirge den Chim(renmeister selbst aufzusuchen und diesen, 
solange der vermutlich von ihm gesandte Gro5e Schwarm fernab seiner Burg Tod und Vernichtung unter die 
Bev6lkerung Mhanadistans bringt, zu stellen. Eilig setzen die Helden an das S#dufer des Mhanadi #ber und 
marschieren direkt auf die Ausl(ufer des Khoramgebirges zu. Dort hoffen sie so schnell wie m6glich auf eine 
Spur der Bân Sharîda oder besser noch des Chim(renmeisters Abu Terfas selbst zu sto5en.  
 
 
3. Travia im Jahr 1019 nach dem Fall Bosparans 
Bir Sharîd, Stammesgebiet der Bân Sharîda 
 
Die beschwerliche Reise f#hrt die Helden durch dichte Eibenw(lder und das felsige Vorland des Khoramgebirges, 
ehe sie die Waldgrenze schlie5lich hinter sich lassen und einen Tag nach ihrer Abreise aus Ivrinno das an einem 
schmalen Gebirgspfad gelegene Ferkina−Dorf Bir Sharîd erreichen. Noch bevor die Helden das eigentliche Dorf 
betreten, reiten ihnen die Krieger des Dorfes mit wilden Schreien und erhobenen Waffen entgegen. Die Helden 
bleiben jedoch ruhig und verdienen sich so den Respekt der Barbaren. Ein riesiger, mit wulstigen Schmucknarben 
geschm#ckter Ferkina springt von seinem Pony, legt seine gewaltige Axt l(ssig #ber die muskelbepackte Schulter 
und br#llt den Helden entgegen: 
 
"Ich Devlakh iban Tulsani! Ihr Blutlose? Ihr Turun? Ihr Tafsash?" 
 
In dem folgenden Gespr(ch mit Devlakh wird klar, dass die Gastfreundschaft der Bân Sharîda von der 
Kampfeskunst und Tapferkeit der Helden abh(ngt. Mit einem Grinsen tritt Ungrimm nach vorne. Die Situation 
schaukelt sich hoch und schlie5lich stehen sich Devlakh und Ungrimm, beide unger#stet, im Kampf bis aufs 
dritte Blut gegen#ber. Der Ferkina st#rmt mit einem animalischen Kapfschrei auf den Zwergen zu, doch dieser 
macht einen Schritt zur Seite und treibt dem Barbaren das Axtblatt von 'T(nzer' tief in den R#cken. Mit 
einem trockenen Krachen bricht das R#ckgrat des Ferkinas und Devlakh bleibt leblos am Boden liegen. So 
schnell der Kampf begonnen hat, so schnell ist er auch entschieden.  
Unter dem Jubel der #brigen Krieger tritt der uralte Schamane Jikhab iban Tascharik an die Helden heran 
und hei5t sie als 'Tafash' in Bir Sharîd willkommen. Ungrimm #bergibt den Ferkinas noch seine in Fasar 
gekauften Waffen und steigt damit nochmals h6her in der Gunst der rauen Barbaren auf.  
 
Wenig sp(ter sitzen die Helden bei vergorener Stutenmilch und getrocknetem Pferdefleisch am Lagerfeuer der 
Ferkinas und fragen den alten Schamanen nach dem Chim(renmeister im Khoramgebirge aus. Jikhab iban 
Tascharik gibt den Helden in einfachen Worten und mit ausladenden Gesten untermalt bereitwillig Auskunft. Er 
erz(hlt, dass einige seiner M(nner zusammen mit der 'Frau mit dicken Titten' − die Helden vermuten, dass 
Jikhab dabei von Achaz saba Arataz spricht − vor wenigen Wochen eine gro5e Lieferung f#r Abu Terfas in 
Fasar abgeholt haben. Den Chim(renmeister selbst haben die Bân Sharîda allerdings noch nicht zu Gesicht 
bekommen, denn die Lieferung wurde von dem riesigen Diener Myranar, einem Wesen halb Troll und halb 
Drache, abgeholt. Ansonsten standen die Ferkinas #ber einen Botenreiter in Kontakt mit Abu Terfas, doch vor 
Kurzem hat der alte Haran Tulsani iban Shahr den Boten get6tet und sein gefl#geltes Ross geraubt. Das 
gefl#gelte Pferd warf den Haran jedoch viele hundert Schritt #ber dem Khoramgebirge ab und Tulsani st#rzte 
in den Tod. Die Nachfolge des Harans der Bân Sharîda ist mittlerweile ungewiss, da Ungrimm erst vor 
wenigen Stunden den einzigen Sohn Tulsanis im Zweikampf get6tet hat... 
Weiterhin berichtet der Schamane, dass die Armee von Abu Terfas, bestehend aus unz(hligen blutr#nstigen 
Schakalen und riesigen Mischwesen aus B(r und Bulle, durch das Khoramgebirge gen Osten gezogen ist. 
Angef#hrt wird die Chim(renarmee von dem Mantikor Brulgar. Die Helden sind sich sicher, dass es sich bei 
dem 'Gro5en Schwarm', der Arborea verw#stet hat und weiter gegen Borbra gezogen ist, um die 
Chim(renarmee von Abu Terfas handeln muss. Die genaue Lage des Palasts von Abu Terfas kennt Jikhab 
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iban Tascharik allerdings nicht. Das Schicksal ist den Helden jedoch auf eine verquerte Art wohlgesonnen, denn 
just in diesem Moment erscheinen drei schrill schreiende, den Helden (abgesehen von Keïderan) bestens bekannte 
Harpyien am Himmel #ber dem Dorf der Ferkinas: Bylsis die Eitle, Kalysha die Orakelnde und Raposta die 
Bissige! W(hrend Roban und Ungrimm ob der l(sterlichen Fl#che der Vogelfrauen sichtlich genervt erscheinen, folgt 
Wulf den Lehren des listenreichen Fuchsgottes. Er unterstellt Bylsis die Lage von Abu Terfas' Palast nicht zu 
erkennen und packt die eitle Harpyie so an ihrem Stolz. Mit kr(chzenden Schreien wenden sich die drei 
Vogelfrauen gen Westen und Keïderan gelingt es gerade noch rechtzeitig, den Harpyien in Gestalt eines Roten 
Marans zu folgen.  
Viele hundert Schritt #ber den schroffen Gipfeln des Khoramgebirges sieht Keïderan weit im S#den die endlose 
Weite der Sandw#ste Khôm, w(hrend im Norden der Mhanadi sich gleich einem glitzernden Band durch die 
H#gellandschaft Mhanadistans schl(ngelt. Schlie5lich kreisen die drei Vogelfrauen #ber einem Tal in der N(he 
der Quelle des Quasim. Dort kann der Maraskaner eine weitl(ufige Palastanlage erkennen. Der Palast des 
Chim(renmeisters Abu Terfas? 
 
Unter den ungl(ubigen Rufen der Bân Sharîda landet Keïderan schlie5lich wieder in Bir Sharîd und berichtet 
den #brigen Helden von seiner Entdeckung. Die M(nner beschlie5en, auf dem direkten Weg und ohne die Hilfe 
der Ferkinas zu dem Tal zu reisen.  
 
Die n(chsten Stunden und Tage entwickeln sich zu einem beschwerlichen und gef(hrlichen Gewaltmarsch durch 
das unwegsame Gebiet des Khoramgebirges. Dank der in Fasar gekauften Ersch6pfungspastillen sowie einigen 
Yagan−N#ssen k6nnen die Helden jedoch trotz ihres sp(rlichen Proviants fast zwei ganze Tage am St#ck im 
Dauerlauf (in Gebieten, in denen es das felsige Gel(nde erlaubt) zur#cklegen.  
 
 
6. Travia im Jahr 1019 nach dem Fall Bosparans 
Al'Churâm, Khoramgebirge 
 
Drei Tage nach ihrer Abreise aus Bir Sharîd erreichen die Helden am sp(ten Nachmittag schlie5lich ein 
Felsenplateau, von welchem sie das gesamte Tal mit der ummauerten Palastanlage im Zentrum #berblicken 
k6nnen. Mit dem Fernglas kann der Zweite Gezeichnete weitere Details erkennen. Zwei gro5e Geb(udekomplexe 
sind von einer zehn Schritt hohen, mit Steinsplittern bespickten Wehrmauer umgeben. W(hrend das 6stliche 
Geb(ude wie ein Palast aus 1001 Nacht anmutet, vermittelt das westliche Geb(ude mit seinen vier 
Steint#rmen einen eher d#steren und abweisenden Eindruck. An der Nordmauer wurde ein kleineres Holzgeb(ude 
angebaut, vermutlich ein Stall oder Gesindehaus. Ein gro5er Graben umgibt die Palastanlage, lediglich vor der 
im S#den befindlichen riesigen Toranlage wurde der Graben aufgesch#ttet. Vor dem geschlossenen Tor streifen 
zahlreiche wolfsgro5e Schakale umher, deren widerw(rtige K6rper mit einem buntgescheckten Muster aus Schuppen 
und Fell bedeckt sind. Daneben liefern sich einige fast trollgro5e Kreaturen, die wie aufrecht gehende Bullen 
mit dem Haupt eines zotteligen B(ren aussehen, blutige Zweik(mpfe. Ein nicht minder beeindruckender Mantikor 
liegt vor dem geschlossenen Tor und beobachtet die Duelle. Sollte dies etwa die Armee des Abu Terfas sein? 
Weit #ber dem Tal ziehen die drei l(sterlichen Harpyien noch immer ihre Kreise. Die Helden beschlie5en, erst 
einmal abzuwarten und beobachten das Tal weiter. Im Laufe des Tages kommen immer wieder vereinzelte 
Gruppen von Schakalchim(ren und B(rbullen vor dem schwarzen Tor an, doch im Palast selbst regt sich 
niemand und das Tor bleibt verschlossen. Die Helden vermuten, dass die Armee des Chim(renmeisters mit dem 
Angriff auf Arborea und Borbra ihren Zweck erf#llt hat und Abu Terfas seine Kreaturen aus diesem Grunde 
nicht mehr auf das Palastgel(nde l(sst.  
 
W(hrend das Praiosrund langsam hinter den westlichen Gipfeln des Khoramgebirges verschwindet, k6nnen die 
Helden in den beiden gro5en Geb(uden der Palastanlage einige Lichter erkennen. Der Chim(renmeister scheint 
also tats(chlich im Palast zu verweilen! Im Schutze der D(mmerung wagen sich die Helden an den Abstieg in 
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das Tal und n(hern sich der Wehrmauer aus n6rdlicher Richtung, um so die Chim(ren vor der Toranlage zu 
umgehen.  
Zahlreiche Felsspalten durchziehen das karge Trogtal und die M(nner entdecken weitere g6tterl(sterliche 
Kreaturen: In den felsigen Kluften des Tals winden sich unz(hlige, heimt#ckisch zischelnde Giftschlangen, die 
statt eines Schwanzes einen weiteren, mit Giftz(hnen bewehrten Kopf zur Schau stellen! Wulf nimmt einen der 
f#nf mondsilbernen Wurfsterne, wirft die messerscharfe Wurfwaffe mit einer leichten Drehung des Handgelenks 
und spaltet die Schlangenchim(re glatt in zwei H(lften! Der Hass des n(chtlichen Echsenj(gers gilt allen 
Geschuppten!  
 
An der Wehrmauer angekommen wirft Roban seinen Wurfhaken und der metallene Haken verf(ngt sich in der 
Baumkrone einer gro5en Zeder direkt neben dem Gesindegeb(ude. Der Nostrier klettert sodann leise #ber die 
Mauer, dicht gefolgt von Wulf. Keïderan gelingt es schlie5lich mit Hilfe des Zwergen, die Mauer ebenfalls zu 
erklimmen. Auf der anderen Seite der Mauer angekommen h6ren die vier M(nner ein lautes Schnarchen aus 
dem h6lzernen Geb(ude neben ihnen. Roban schleicht vorsichtig um das Geb(ude herum und kann durch eines 
der Fenster einen alten Mann entdecken, der auf einer sch(bigen Holzpritsche schl(ft.   
 
Der Zweite Gezeichnete n(hert sich nun vorsichtig dem wuchtigen Steingeb(ude und sp(ht durch eine Schie5scharte 
in das Innere des westlichen Turms. Der Boden des kreisrunden Raums ist fast komplett mit der Haut eines 
riesigen Brabaker Waldelefanten bedeckt, w(hrend der Sch(del mit den m(chtigen Sto5z(hnen an schweren 
Ketten direkt unter der Decke h(ngt. Auf der ledernen Elefantenhaut sind ein Heptagramm und ein Schutzkreis 
eingezeichnet worden, R(ucherschalen, Sch#sseln, abgebrannte Kerzen und Blutspuren lassen eine k#rzlich 
stattgefundene Beschw6rung vermuten.   
Anschlie5end schleicht Wulf sich zum 6stlichen Turm und schaut durch eine Schie5scharte auch hier vorsichtig 
hinein. Das Innere des Turms erscheint auf den ersten Blick wie eine typische Schwarzmagierh6hle aus einem 
albernen Kinderm(rchen: An den W(nden sind tierische und menschliche Sch(del gestapelt, auf einigen befinden 
sich sogar abgebrannte Kerzenstumpen. In der Mitte des kreisrunden Raums ist ein Bannkreis mit Blut auf den 
Steinboden gekritzelt worden, allerdings ist keine einzige Spitze des Sterns richtig getroffen und selbst die 
Linien sind krumm und unvollst(ndig. Eberall liegen bekritzelte Pergamente, Tierkadaver und Knochen herum. 
An der Westwand sieht Wulf eine riesige Kreatur mit dem Unterleib eines Drachen und dem Oberk6rper eines 
b(rtigen Trolls. Ein Baumstamm dient der Chim(re als "Zauberstab". Dies muss Myranar, der Diener des 
Chim(renmeisters, sein! Gerade zieht die Kreatur ein rotes Tuch beiseite und gibt so den Blick auf einen 
gl(sernen, feisten und geh6rnten G6tzen auf einem aus Knochen und Steinen errichteten Podest frei: Ist dieser 
widernat#rliche Trolldrache gar ein Borbaradianer? 
Leise wendet sich der Zweite Gezeichnete wieder ab und 6ffnet sodann gekonnt die in den westlichen Turm 
f#hrende T#r. Nach kurzer Orientierung nimmt er wahllos einige Pergamente sowie ein aufgeschlagenes Buch 
mit. Beim Zuklappen des Buchs kann Wulf den Titel des schweren W(lzers lesen: 'Vom Leben in seiner 
Natuerlichen und Uebernatuerlichen Form', jenes Buch, welches aus der Bibliothek der Pentagramm−Akademie 
zu Rashdul gestohlen wurde und auf dessen Wiederbeschaffung stolze 7.777 Marawedi ausgerufen wurden! 
Einer Eingebung folgend zerkratzt er mit dem Dolch noch eine Linie des Heptagramms, ehe er den Raum auf 
leisen Sohlen wieder verl(sst und zur#ck zu seinen Gef(hrten schleicht. 
 
Keïderan sichtet wenig sp(ter die Pergamente und kommt aufgrund der aufgelisteten Paraphernalia und den 
verst6renden Ritualbeschreibungen zu der schrecklichen Schlussfolgerung, dass Abu Terfas im Heiligtum der Tsa 
zu Borbra nichts weniger als die erneute Beschw6rung des Gro5en Schwarms plant! Vor allem bei der 
Auflistung von gleich drei Mondsteinen Bastrabuns, dem h#hnereigro5en Karfunkelstein des Drachen 'Xyxyx' 
sowie dem Geweihten der Tsa in Borbra muss der Maraskaner schwer schlucken. In einer Fu5note ist vermerkt, 
dass Brulgar die strikte Anweisung hat, den Geweihten in Borbra am Leben zu lassen. Das eigentliche Ziel 
der Chim(renarmee war also Bruder Zadikhar und h6chstwahrscheinlich auch die Heilige Eiche der Tsa! Dem 
Tuzaker Magier l(uft es eiskalt den R#cken herunter.  
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Ungrimm bl(ttert indes das Buch 'Vom Leben in seiner Natuerlichen und Uebernatuerlichen Form' durch und 
sieht neben verst6renden Zeichnungen der Herzogin des wimmelnden Chaos auch die Illustration eines gepanzerten, 
mit Klauen und H6rnern bewehrten Monsters, welches aus einer fleischigen Membran herausbricht. Eine Kreatur 
des Gro5en Schwarms? 
Die Helden beraten kurz und kommen dann zu dem Schluss, die Palastanlage weiter zu erkunden. Dabei 
hoffen sie, dass sie nicht zu sp(t gekommen sind und Abu Terfas noch immer in seinem Palast verweilt.  
 
Der Zweite Gezeichnete schleicht daraufhin an der Mauer des wuchtigen Labortrakts entlang bis zu den beiden 
s#dlichen Steint#rmen am anderen Ende des gro5en Geb(udekomplexes. Dort dringt er in den 6stlichen der 
beiden Steint#rme ein und findet das typische Arbeitszimmer eines tulamidischen Gelehrten vor. Neben der 
Denkerkappe und dem symbolischen Stein der Weisen stapeln sich zahlreiche Pergamente auf einem Tisch. 
Regale voller B#cher und Schriftrollen sind entlang der Rundwand aufgereiht. Wulf packt sich einige der 
beschriebenen Pergamente und schleicht sich dann in den letzten verbliebenen Turm. 
Beim Betreten schl(gt dem Andergaster trotz seines eingeschr(nkten Geruchssinns der bei5ende Geruch von Rauch 
und S(ure in die Nase. Vorsichtig schaut er sich in dem offensichtlich als Alchimielabor genutzten Rundraum 
um und 6ffnet schlie5lich die weiter in das Innere des Geb(udes f#hrende T#r. 
Hinter der schweren Holzt#r befindet sich ein weiteres Labor, welches den Zweiten Gezeichneten aufgrund der mit 
Lederriemen und Blutrinnen versehenen Tische an das grausige Chim(renlabor Pardonas erinnert, welches die 
Helden einst vor vielen Jahren im Himmelsturm entdeckt haben. An der Wand h(ngt das Bildnis einer 
wundersch6nen Frau mit dem Titel 'Pardona'. Wulf blickt das Bild zweifelnd an, wird es der wahrhaftig 
#berderischen Sch6nheit der Elfe doch nicht einmal im Ansatz gerecht. Einer Eingebung folgend schneidet er das 
Bild aus dem Rahmen und entdeckt dahinter einen Wandtresor. Geschickt knackt er das komplizierte Schloss 
und 6ffnet den Tresor. Im Inneren des Metallschranks befinden sich zwei B#cher, die Wulf kurz durchbl(ttert. 
W(hrend das von Abu Terfas verfasste 'Hybridiarium' offensichtlich seine zw6lfg6tterl(sterliche Arbeit beschreibt, 
ist das 'Borbaradianische Gefl#ster' ein Manifest, welches den Weg bis zum gro5en Ziel von Abu Terfas 
beschreibt: Die Tulamidenlande zu unterwerfen und sich Borbarad als Verb#ndeter anbieten! Wulf nimmt beide 
B#cher mit, geht zur#ck ins Alchimielabor und wirft sie dort mit einigen weiteren B#chern in eine metallene 
Truhe. Anschlie5end gie5t er bei5end rauchende S(ure #ber die l(sterlichen Werke und l(sst den schweren 
Truhendeckel hastig zufallen.  
Sodann erkundet der Zweite Gezeichnete die verbliebenen R(ume zwischen dem Chim(renlabor und den beiden 
n6rdlichen Rundt#rmen. In dem schmalen Gang stinkt es nach Blut, Erbrochenem und Kot und insgesamt sechs 
schwere Gittert#ren f#hren zu kargen Kerkerzellen. In der ersten Zelle findet Wulf eine vor Schmerz und Pein 
wimmernde Mensch−Fledermaus−Chim(re und erl6st diese schlie5lich von ihrem Leid. Dann traut der Andergaster 
seinen Augen kaum: In einer weiteren Zelle liegt der junge Abbadi da Merinal! Beide H(nde des Gauklers 
wurden mit schweren Schl(gen zerschmettert und seine schwei5nasse Stirn gl(nzt im Fieberwahn. Wulf hilft dem 
abgemagerten Abbadi auf die Beine und bringt ihn zu seinen bei der Wehrmauer wartenden Gef(hrten.  
 
Keïderan versucht sofort, dem geschundenen Gaukler mit einem Balsam−Cantus zu helfen, doch in diesem 
Augenblick stampft der Trolldrache Myranar aus seinem Wohnturm und ruft mit dr6hnender Stimme: 
 
"Wer ist denn da? Ich sehe euch, kleine Menschlein!" 
 
Von der kindlichen Naivit(t der Chim(re #berrascht, nehmen Keïderan, Roban und Ungrimm schlie5lich Myranars 
"Einladung zum Tee" an, auch wenn dem Trolldrachen die offensichtliche L#ge bereits auf den ersten Blick 
aus dem b(rtigen Gesicht abzulesen ist. Wulf bleibt w(hrenddessen im Hintergrund und macht sich dann auf 
den Weg zum Haupttor, um dort mit Brulgar zu sprechen. Er hofft, in dem von Abu Terfas versto5enen 
Mantikor einen Verb#ndeten zu finden.  
W(hrend Myranar die drei M(nner zu seinem Seeleng6tzen f#hrt erz(hlt er mit stolzgeschwellter Brust, dass er 
der Haushofmeister des Meisters Abu Terfas ist und wie nutzlos Brulgar und seine Armee im Vergleich zu ihm 
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doch ist. Der Meister, so der Trolldrache weiter, weilt gerade nicht in Al'Churâm sondern hat sich auf den 
Weg nach Borbra gemacht, um dort ein gro5artiges Ritual zu Ehren des Meisters durchzuf#hren. Als der 
Trolldrache weitersprechen will hackt Ungrimm pl6tzlich 'T(nzer' mit voller Wucht in den geschuppten Unterleib! 
Schmerzerf#llt br#llt die Chim(re auf und h#llt seine Umgebung in brennend hei5es Drachenfeuer! W(hrend 
Roban den Flammen gerade noch ausweichen kann, versengt der lodernde Atem Myranars Ungrimms Bart sowie 
die Haut darunter. W#tend schl(gt der Dritte Gezeichnete daraufhin auf den Trolldrachen ein und mit der 
magischen Hilfe von Keïderan gelingt es dem Zwergen zusammen mit seinem Kampfgef(hrten Roban, die 
widernat#rliche Chim(re mit wenigen wuchtigen Schl(gen zu Fall zu bringen.  
Wulf, der das gepeinigte Gebr#ll Myranars nat#rlich geh6rt hat, eilt derweil zur#ck und kann gerade noch 
miterleben, wie der blut#berstr6mte Ungrimm die massige Leiche des Trolldrachens von sich wegschiebt. Die 
Helden durchsuchen die Habseligkeiten der Chim(re und finden eine Abschrift von 'Borbarads Testament', 
welches Wulf kurzerhand mit S(ure #bersch#ttet. Um den Hals tr(gt Myranar einen erbsengro5en Stein, den 
Wulf mit der Vermutung, dass dies der Karfunkelstein des Trolldrachens ist, an sich nimmt. Ungrimm 
zerschmettert in der Zwischenzeit den geh6rnten Glasg6tzen. 
 
Nach dem kurzen aber hart gef#hrten Kampf gegen Myranar beraten die Helden #ber ihr weiteres Vorgehen. Man 
kommt #berein, dass Roban, Ungrimm und Wulf den Wohnpalast so schnell wie m6glich durchsuchen w(hrend 
Keïderan die zerschmetterten H(nde von Abbadi da Merinal heilt. Anschlie5end geht es auf dem schnellsten Weg 
zur#ck nach Borbra, um dort die finsteren Umtriebe von Abu Terfas hoffentlich noch rechzeitig verhindern zu 
k6nnen.  
 
Gesagt, getan. Kurze Zeit sp(ter betreten Roban, Ungrimm und Wulf den Wohnpalast des Chim(renmeisters. 
Bereits die riesige Eingangshalle erschl(gt die Helden fast mit #berladener, tulamidischer Pracht. W(hrend die 
Decke von einem einzigen Fresko der glei5enden Mauern Alverans eingenommen wird, ragt #ber einer marmornen 
Treppe ein riesiges Portraitbild von Abu Terfas Ysasser Shenesach auf. Ungrimm bemerkt, dass der 
Chim(renmeister auf dem Bild einen silbernen, metallisch glitzernden Handschuh tr(gt. Die ber#hmte Hand 
Bastrabuns, die laut den 'Erben der Gr(ber' f#r die Aktivierung der Mondsteine notwendig ist? 
In der Folge durchsuchen die drei M(nner die einzelnen R(umlichkeiten des mehrst6ckigen Wohnpalasts. In einem 
der vielen Lesezimmer finden die Helden einige interessante Werke: W(hrend Ungrimm staunend das Buch 'Die 
Phileasson Saga' einpackt, nimmt Roban das 'Rahjasutra' an sich. In einer gro5en Gallerie k6nnen zahlreiche 
Bilder und Portraits bewundert werden, unter anderem von solch ber#hmten Pers6nlichkeiten wie Kaiser Reto von 
Gareth, dem Schwertk6nig Raidri Conchobair oder dem ehemaligen albernischen Hofdruiden Archon Megalon. Roban 
schneidet sich das Portrait von Reto von Gareth aus dem Rahmen und nimmt es mit, w(hrend Wulf ein sehr 
detailgetreues Bild des Madamals am sternenklaren Firmament aus dem Rahmen heraustrennt. Ungrimms 
Geschmack wird derweil eher von dem Bild 'In der Thorwaler Kneipe' getroffen. Grinsend trennt der Zwerg 
das Bild aus dem Rahmen um es daheim im Rittersaal zu Menzheim aufzuh(ngen. In einer prunkvoll 
eingerichteten Bar finden die Helden zahlreiche Spirituosen und Ungrimm packt sich kurzerhand zwei exotisch 
klingende Obstbr(nde ein. Im angrenzenden Spielzimmer findet Wulf ein besonders kunstvoll gezeichnetes Set 
Inrahkarten. In dem verschwenderisch ausgestatteten Sultansschlafzimmer entdeckt Roban drei Heiltr(nke, die er an 
sich und seine beiden Gef(hrten verteilt.  
In den oberen Stockwerken finden die M(nner weitere Bibliotheken und verbrennen einige der besonders 
zw6lfg6tterl(sterlichen Werke wie das 'Al'Lamasshim Nishuda Abu Leviatan', das 'Vorteile zus(tzlicher 
Gliedma5en' oder eine Schriftensammlung #ber die Fortpflanzung von Chim(ren.  
Im Kellergeschoss sto5en die Helden #ber einen leidlich versteckten Geheimgang auf die verschlossene Schatzkammer 
des Chim(renmeisters. Nachdem es Wulf wider Erwarten nicht gelingt das schwere Schloss zu 6ffnen, #bergie5t 
er es kurzerhand mit rauchender S(ure. Blutig hustend bricht Wulf daraufhin zusammen und der bei5ende 
Rauch breitet sich wabernd aus. Roban und Ungrimm ziehen den Gef(hrten schnell nach drau5en und k6nnen 
ihn mit einem Heiltrank und der Hilfe von Keïderan wieder auf die Beine bringen.  
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Dem Maraskaner ist es in der Zwischenzeit auch gelungen, die mehrfach gebrochenen und zerschmetterten H(nde 
von Abbadi da Merinal zu heilen. In der Folge hat er von dem jungen Gaukler erfahren, dass er es war, 
der das Buch 'Vom Leben in seiner Natuerlichen und Uebernatuerlichen Form' aus der Pentagramm−Akademie 
zu Rashdul gestohlen hat. Stolze 6.666 Marawedi hat er daf#r von Abu Terfas erhalten. Die Goldgier lies 
den jungen Mann allerdings nicht los und so versuchte er einige Tage sp(ter, das Buch wieder aus dem Besitz 
des Chim(renmeisters zu entwenden und so auch die von der Rashduler Magierakademie ausgerufenen 7.777 
Marawedi als Belohnung f#r die Wiederbeschaffung des Buchs zu erhalten. Abu Terfas erwischte den diebischen 
Gaukler allerdings, lies ihm die H(nde zerschmettern und warf ihn dann in eine d#stere Kerkerzelle, auf das 
er dort "bis ans Ende seiner kl(glichen Tage verrotten m6ge".  
 
Einige Zeit sp(ter hat sich der bei5ende Qualm im Kellergeschoss verfl#chtigt und den Helden gelingt es nun 
tats(chlich, die schwere Eisent#r aufzuschieben. Der Reichtum aus 1001 Nacht empf(ngt die vier M(nner: 
Glitzerndes Geschmeide und fein geschliffene Edelsteine, golden blinkende Marawedis, kunstvolle Statuetten und 
feinste T#cher und Stoffe f#llen den Raum fast komplett aus! Die Goldgier steigt dem Zwergen augenblicklich 
in den Kopf und er redet auf seine Gef(hrten ein, die Schatzkammer bis auf den kleinsten Kr#mel zu 
leeren. Es kostet die anderen M(nner viel M#he, den Angroscho davon zu #berzeugen, nur einige der 
Reicht#mer mitzunehmen. Auch Abbadi da Merinal stopft sich mit seinen gerade erst geheilten H(nden soviele 
Edelsteine und Goldm#nzen in die Taschen wie m6glich.  
 
Nach der Erkundung des Wohnpalasts brechen die Helden zusammen mit Abbadi da Merinal noch am gleichen 
Tag auf, um Borbra so schnell wie m6glich zu erreichen. Ungrimm stellt zuvor noch eine bis zum Rand mit 
Edelsteinen und Gold gef#llte Truhe vor dem Eingang des Gesindehauses ab in der Hoffnung, das der arme 
alte Mann damit ausgesorgt hat.   
 
 
10. Travia im Jahr 1019 nach dem Fall Bosparans 
Die Ruinen von Borbra, Kalifat 
 
Nach einem mehrt(gigen Gewaltmarsch erreichen die Helden am Mittag des 10. Travias das am Ostufer des 
Mhanadi gelegene Borbra. Bereits von Weitem k6nnen sie erkennen, dass die Siedlung #berrannt wurde. Die 
Mauern sind an mehreren Stellen geborsten, zahlreiche H(user sind eingest#rzt oder bestehen nur noch aus 
schwarzverkohlten Ruinen.  
Viele der Bewohner zeigen deutliche Spuren des Angriffs, an mehreren Stra5enecken stapeln sich noch immer die 
mit Leichent#chern bedeckten Opfer des Chim(ren#berfalls. Die #berlebenden Borbraner wirken teilnahmslos, ja 
fast apathisch und ein unheilvolles, dumpfes Summen l(sst den Erdboden vibrieren. Im Zentrum der Kleinstadt 
bietet sich den Helden ein trauriges Bild: Die einst prachtvolle Heilige Eiche der Tsa ist zerst6rt! Der in zwei 
Teile gespaltene Stamm ist mit wei5em Schimmel #berzogen, einzelne Wste und das einstmals sattgr#ne 
Blattwerk liegen graubraun und faulig am Boden.   
 
Erleichtert entdeckt Ungrimm unter den #berlebenden Einwohnern Borbras seine st(mmige Liebschaft Jushiberta. 
Einige der M(nner und Frauen berichten den Helden vollkommen emotionslos vom Eberfall auf Borbra und der 
Zerst6rung der Heiligen Eiche der Tsa. Vor etwa zwei Tagen kam dann ein stiergeh6rnter Magier und eine b6se 
Frau ins Dorf, nahmen Bruder Zadikhar gefangen und stiegen hinab in das unter Borbra gelegene Magiergrab. 
Meister Tarlisin, der einige Zeit sp(ter eintraf, ging hinterher und versiegelte mit einem Zauberspruch auch den 
Eingang zum Magiergrab. 
Auf Nachfrage der Helden zeigen ihnen die Dorfbewohner den Eingang zum wahren Magiergrab unter Borbra: Ein 
unscheinbares Lagerhaus, am Rande des zentralen Platzes ganz in der N(he der nunmehr zerst6rten Heiligen 
Eiche gelegen. Eine schwere Holzt#r f#hrt in das Lagerhaus hinein, doch einige Lehmziegel sind regelrecht mit der 
T#r verschmolzen und verhindern so ein Tffnen der h6lzernen T#r.  
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Wie auch immer Abu Terfas und Achaz saba Arataz den Gro5en Schwarm dort unten beschw6ren wollen, 
diese zw6lfg6tterl(sterliche Tat muss unter allen Umst(nden verhindert werden! 
 
Ungrimm bricht die Holzt#r ohne Anstrengung auf und nachdem Keïderan seine Gef(hrten mit einigen Attributo−
Canti verst(rkt hat, treten die Helden ein... 
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Anhang − Die Spuren von Bastrabun ibn Rashtul 
Mhanadistan, Aranien und dar#ber hinaus 
 
 

Die Kanope in Bagfua 
• In der N(he von Bagfua liegt die 

Sheitanszinne, etwa auf H6he der 
Flussm#ndung eines kleinen Gebirgsflusses 
in den Mhanadi. Auf der Spitze der 
basaltenen Gesteinsformation hat Horatio di 
Bravaldi eine t6nerne, gen Westen 
blickende Kriegerstatue, ger#stet mit einem 
altert#mlichen Kusliker Lamellar, einen 
geh6rnten Helm und einen Khunchomer, 
entdecken k6nnen. 

• Inhalt der Kanope: Eine steinerne, sieben 
Finger gro5e Fuchsstatuette, drei 
Bronzeringe sowie die staubigen Eberreste 
von Pergamenten und weiteren Beigaben 
(vermutlich Eingeweide). 

 
 

Die Kanope bei Erkenstein 
• Bei Erkenstein wacht eine bauchige 

Kriegerstatue aus Ton auf der Westseite 
des Erkins #ber die steinerne Flussbr#cke. 
Der Blick der Statue ist gen S#dosten 
gerichtet. 

• Glyphen oder andere Gravierungen sind 
l(ngst Satinavs H6rnern zum Opfer 
gefallen.  

 
 

Die Kanope im Grab des letzten  
Sternschattens 

• Die Kanope stellt einen Krieger in 
Kapuzenumhang dar, welcher mit einem 
f#nfgezackten Wurfstern und einen 
Khunchomer bewaffnet ist. 

• Inhalt: In ein Leinentuch eingeschlagene 
Edelsteine (Rubin, Achat, Saphir), eine 
h6lzerne Fuchsstatuette, ein Bronzering, 
zwei Halbringe, vier Viertelringe, sieben 
h6lzerne W#rfel, eine h6lzerne Kugel 
sowie ein Pergament (Handouts Nummer 
8, 9 und 10). 

 
 

 
 

Der Mondstein−Obelisk im Grab des  
letzten Sternschattens 

• Der vier Schritt hohe Obelisk besteht aus 
Sandstein und ist mit zahlreichen, in 
Keilschrift gehaltenen Glyphen bedeckt 
(Handout Nummer 12). 

• Der faustgro5e Mondstein auf der Spitze 
des Obelisken tr(gt die Kartusche 
Bastrabuns und wurde von den Helden 
mitgenommen. 

 
 

Die Kanope an der Quelle des Terchab 
• Die t6nerne Kanope besitzt das Haupt 

eines Stiers. 
• Einst vorhandene Glyphen und der Inhalt 

der Kanope sind den H6rnern Satinavs 
zum Opfer gefallen. 

 
 

Der Mondstein−Obelisk s#dlich von  
Arkossabad 

• Der #ber ein Dutzend Schritt hohe 
Mondstein−Obelisk befindet sich etwa sieben 
Meilen s#dlich von Arkossbad abseits der 
Stra5e Richtung Fennekesh.  

• Auf dem Obelisken sind noch immer die 
Reste einer Sternkarte zu erkennen: Gans, 
Hammer und Amboss sowie Feuervogel 
reihen sich nebeneinander, der Rest ist den 
H6rnern Satinavs (und dem Wirken des 
Junkers Praioslob von Breckenstein) zum 
Opfer gefallen.  

• Einige der fr#her im Obelisken 
eingelassenen Edelsteine konnte Ungrimm von 
Junker Praioslob von Breckenstein 
ersteigern. Ein Mondstein ist nicht (mehr) 
vorhanden.  
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Der Mondstein−Obelisk in Pashtramur 
• Der zwei Schritt hohe Obelisk besteht aus 

Sandstein und ist mit zahlreichen, in 
Keilschrift gehaltenen Glyphen bedeckt 
(Handout Nummer 11). 

• Der faustgro5e Mondstein auf der Spitze 
des Obelisken tr(gt die Kartusche 
Bastrabuns und wurde von den Helden 
mitgenommen. 

 
 

Die Kanope in Pashtramur 
• Die t6nerne Kanope stellt einen 

fuchsk6pfigen Krieger dar, welcher mit 
einem altert#mlichen Kusliker Lamellar 
ger#stet ist und in seiner rechten Hand 
einen Khunchomer tr(gt. 

• Inhalt: In ein Leinentuch eingeschlagene 
Edelsteine (Rubin, Achat, Saphir), eine 
h6lzerne Fuchsstatuette, ein Bronzering, 
zwei Halbringe, vier Viertelringe, sieben 
h6lzerne W#rfel, eine h6lzerne Kugel 
sowie ein Pergament (Handouts Nummer 
2, 3 und 4). 

 
 

Der Mondstein−Obelisk im Grab des  
Magiermoguls 

• Der Mondstein−Obelisk wurde in den 
steineren Sarkophag eines Kophtas 
eingearbeitet.  

• Der faustgro5e Mondstein auf der Spitze 
des Obelisken tr(gt die Kartusche 
Bastrabuns und wurde von den Helden 
aus seiner steinerne Fassung 
herausgebrochen und mitgenommen.  

 
 
 
 


