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Die Schlange und der
Vogel

Nur wenige machen sich auf die Suche nach dem Simurgh.

Die meisten verlasst die Kraft, doch nie die Hoffnung. Und jede die ihn finden, deren Leben
verandert der Konig der Vogel fiir immer.

Fihre 4 - 6 Helden des 2ten Grades auf ein Abenteuer im badashanischen Dschungel.
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Die Schlange und der Vogel

Einleitung

Der Satrap von Qaturib ist  krank.
Ausgerechnet Schlangenadern. Ein Heilmittel
gibt es nicht.

Doch ein Buch schenkt dem Herrscher
Hoffnung. Im nicht zu fernen Badashan, in
der Provinz Pudjaribur nistet ein Simurgh.
Wahrhaft unglaubliche Wesen mit legendaren
Kraften, die selbst Todkranken Heilung
versprechen.

Der Adlige reist in einer Sanfte auf seinem
Elefanten Bo. |hn begleiten seine Heilerin
Nufat, sein Sohn Kofa und 10 Wachen.

Weil er nur langsam voran kommt, hat er die
Helden unterwegs angeheuert. Der Auftrag:
Den Herrscher rechtzeitig zum Fabelwesen
flhren.

Kofa passt das gar nicht. Die Schlangenadern
sind seine Waffe im Kampf um die Satrapie.
Nun versucht er die Gruppe zu bremsen, damit
Vater, an natirlichen Ursachen stirbt.

Und die Zeit arbeitet fir ihn ...

Die Personen

Die Helden haben auf der Reise Zeit den NSCs
mit Diplomatie, Redegewandheit oder
StraBenkunde (15) Geriichte entlocken.

ist der Herrscher der
Handelsstadt Qaturib.

Aussehen: Untersetzt, etwas
grau im Haar. Zwei Pfauenfedern
auf dem Turban.
Auftreten: Schwach,
und verzweifelt.
Motivation: Sich vom Simurgh
heilen lassen.

Geriichte:

gehetzt

= st in Pudjaribur

aufgewachsen.

» Vor ein paar Tagen kam
sein zweiter Sohn Medan
zur Welt.

Hat kurz nach dem Tod von
Kofas Mutter, im letzten
Jahr, neu geheiratet.

3 EG Hat Kofa we-
gen Korruption als
Kommandeur der
tadtwache abgesetzt.



. Mensch 29
kommandiert die Leibwache. Er

ist der Erbe des Satrap.

Aussehen: Normal gebaut in
Schlangenlederriistung und mit
breiter Klinge.

Auftreten: Befehlsgewohnt,
herrisch und empathielos.
Motivation: Den Vater zu
beerben.

Geriichte:

hat den Tod seiner Mutter
schlecht verkraftet.

hat sich offentlich gegen
die schnelle erneute Heirat
seines Vaters geduBert.

3 EG macht sich Sorgen,

aus der Erbfolge gestrichen
zu werden.

3 EG hat als Kommandeur

der Stadtwache Geld
veruntreut.

5 EG wurde bei geheimen
Treffen mit einem
Wesen  gesehen  dessen
Beschreibung auf einen
Blutrichter S. 16 Bestien
u. Ungeheuer passt.

Hauptmann Kofa Jufir

AUS | BEW INT | KON | MYS | STA | VER | WIL
3 B3 4 3 4 3 3
GK |GSW LP | FO |VTD | SR | KW | GW
5 10 | 9 17 24 1 | 23|20

Waffe Wert | Schaden WGS INI Merkmale
Entermesser | 16 1W6+5 | 7 Ticks | 7-1W6 Kritisch 2
Kurzbogen 16 1W10+3 | 6 Ticks | 7-1W6 | Durchdringend 1, Treffsicher

Typus: Humanoid

Fertigkeiten:  Akrobatik 11, Anfiihren
15, Athletik 12, Entschlossenheit 15,
Fingerfertigkeit 14, Heimlichkeit 15, Jagdkunst
15, Redegewandtheit 15, Wahrnehmung 11,
Zahigkeit 13, Feuermagie 11, lllusionsmagie
10, Schattenmagie 12

Meisterschaften: Klingen: Gezielte Treffer,
Riickzugsgefecht,  Verteidigungswirbel -
Schusswaffen: Scharfschiitze, Sehnenschneider
- Anfiihren:  Koordinator,  Schlachtplan
Verteidigung - Entschlossenheit: Unbeirrbar
- Fingerfertigkeit: ~ Kreative  Ablenkung,
Zaubergesten verbergen -  Heimlichkeit:
Leisetreter, Hinterhalt - Redegewandtheit:
SP Ligen, Nicht ins Gesicht - Zahigkeit:
Wachsamkeit - Schattenmagie: Sparsamer
Zauberer

Zauber: Feuer: Entziinden, Warme -
[llusion: Gerduschhexerei, Objektillusion -
Schatten:  Katzenaugen, Schattenschleier,
Schattenmantel, Verhiillung

Merkmale: Feigling, Taktiker




Mensch 28
steht seit dem Tod der alten
Satrapin im Dienst des Satrapen.

Aussehen: Augenrander,
zweckmaBige Kleidung.
Auftreten: Oberflachlich  auf
Arbeit fokussiert, innerlich vor
Angst um den Satrap zerrissen.
Motivation: Den Satrap lebend
ans Ziel bringen.

Heilkunde 22

Geriichte:

= War ein StraBenkind und
wurde zum einzigen Miindel
des Satrapen.

Hat Medan in die Welt
geholt. Wurde dafiir mehr
als reich vom Satrap
beschenkt.

3 EG Ist die auBereheliche
Tochter des Satrapen.

Die  Wachen des Satrapen sind
farukanische Manner zwischen 25 und 40
Jahren. Sie gehoren 3 Gruppen an:

Ali, Baddach und Cibur stehen loyal zum
Satrap und misstrauen Kofa.

Dogan, Eli, Farruk und Hahne sind
nicht begeistert von der Suche nach einem
Fabelwesen. lhre Loyalitat ist unklar.

Idis, Javo und Keftan maulen, wiirfeln und
trinken gerne. Sie stecken bereits in Kofas
Tasche.

Schlangenadern
Heilkunde (20)
Eine seltene, todliche Fieber-
erkrankung. Rote Adern winden
sich  vom Brustkorb iiber den
Korper bis sie Hiande, FiiBe und den
Kopf erreichen. Laut Volksmund
erkranken  nur  Listlinge und
Paktierer mit Blutwesen daran.
3 EG Ein Heilmittel existiert nicht.
Einzige Hoffnung sind die Gunst der
Gotter, ein Feenpakt oder die Magie
eines ahnlich machtigen Wesens.
5 EG oder Nufat fragen
Ubertragung erfolgt durch
Austausch von Blut. Der Verlauf
richtet sich nach der Konstitution
des Kranken. Stress kann ihn
beschleunigen. Zum Ende verfarben
sich die Adern blau, der Kranke
verliert sich im Fieberwahn und
irbt einige Tage spater.

Wachen

AUS | BEW | INT | KON | MYS STA | VER | WIL
1 4 3 4 3G 2 7
GK |[GSW | LP | FO |VTD SR | KW | GW
5 7 9 8 26 T 22N

Waffe Wert | Schaden | WGS INI Merkmale
Speer 16 | IW10+5 | 12 Ticks | 7-1W6 | Scharf 3, Vielseitig
Kurzbogen | 16 1W10+1 | 6 Ticks | 7-1W6 | Durchdringend 1

Typus: Humanoid
Fertigkeiten: Akrobatik 7, Athletik 10,
Entschlossenheit 10,  Heimlichkeit 10,
Wahrnehmung 11, Zahigkeit 14
Meisterschaften: Zahigkeit: Wachsamkeit
Merkmale: Taktiker




Das Buch

Seine Hoffnung auf Heilung schopft der Satrap
aus dem Buch ,Der Konig der Vogel” von
Bardin Iraklia und Vogelkundler Tomas von
Riibenstedt. Es enthalt Poesie und Fakten tber
die legendaren Simurghe, siehe auch S. 105
Bestien u. Ungeheuer.

Raftan gibt es ungern aus den Handen, da
bereits eine Seite fehlt. Die Stelle Uber die
magische Kraft der Schwanzfedern hat Kofa
heimlich herausgerissen, bevor der Satrap
krank wurde.

Vom Federkleid

..hat ein Exemplar iiber 2800 Federn mit
einem Gesamtgewicht von 1,1 Zentner.
Besondere Krifte werden seinem magischen
Schwanzgefieder nachgesagt ....

An der Stelle wurde eine Seite aus dem Buch
gerissen.

Unterm Drachenbaume

Lag ich unterm Drachenbaume

das Lied des Simurgh tiber mir
versank ich leicht und siBB im Traume
von meiner Leidenschaft mit Dir

Die Schlange und der Vogel

Die Schlange bat den Simurgh, sie iber den
Fluss zu tragen. Doch auf halber Strecke
versenkte sie ihre Giftzihne tief in der Brust
des Vogels. Und die Schlange fragte:

Warum hilfst du mir? Du wusstest, das dies
in meiner Natur liegt.”

Und der Simurgh antwortete.
. Es liegt in meiner Natur Leid von Kérper und

Seele zu nehmen. Lass all dein Gift heraus, ich
kann es vertragen.”

Das Buch endet mit vollmundigen
Ankiindigungen die Einhornspitze zu erklettern
um den Simurgh zu treffen. Ein zweiter Teil ist
jedoch nie erschienen.

Der Simurgh
Geschichte u. Mythen (20)
Ein sprechender Vogel, dessen
Gesang Mut und Hoffnung spendet.
GroB wie ein Haus, schon wie der
Morgen und weise wie die Eiche.
Seine Heilkrafte sind legendar
ebenso wie seine Giite fiir selbst die
verdorbensten Wesen.
3 EG Wer seine Schwanzfeder
in hochster Not verbrennt, dem
kommt der Simurgh zur Hilfe.
5 EG 42 Federsuche

Kofas Meuterei

Kofa ist ein undankbarer Gegner. Er hat
Autoritat Gber die Wache und das Ohr seines
Vaters. Er geht subtil vor und versucht mit
Zaubern nachtliche Verfolger in die Irre fiihren.

Tagsiiber sucht Kofa heimlich nach einer
Schwanzfeder, als Trumpf im Notfall. Erfahrt
die Gruppe von der Feder, kann sie bei der
Suche mit einsteigen.

Jagdkunst o. Naturkunde (20, 10 FP, 1
pro Reisetag), +2 ausgerissene Seite um
die riesige Schwanzfeder zu finden.

Nachts sind Kofa und seine Helfer beschaftigt:

= Die Sanfte =zu sabotieren. Eine
gebirgstaugliche Trage bendtigt
Handwerk (15, 2 FP, -5/-2 km
Tagesleistung)



= Vorrate zu verderben +1 Versorgungs-
probe S. 122 GRW pro Reisetag.

= Eine neutrale Wache zu bestechen
= Eine loyale Wache 'verunfallen’ zu lassen

Ertappt ihn die Gruppe, streitet er alles ab.
Sein Vater lasst sich nur mit handfesten
Beweisen von der Schuld des Sohnes
uberzeugen. Glucklicherweise fiihrt Kofa die
bei sich.

Fingerfertigkeit oder Wahrnehmung (25)
um beim Abtasten von Kofas Riistung eine
geheime Tasche zu entdecken. Hier versteckt
er die ausgerissene Seite und falls er sie findet,
eine zerknickte Simurgh-Schwanzfeder.

Kofa meutert falls, er mit Gewalt durchsucht
werden soll, die Gruppe die Feder findet oder
die letzte loyale Wache stirbt.

'‘Mein Vater braucht Ruhe und den Beistand
eines Priesters. Keinen magischen Vogel, der
uns schon vor Tagen hétte helfen kénnen.
Ich werde dies nicht langer mit ansehen. Wir
kehren um. MIT meinem Vater.'

Schlagabtausch S. 146 GRW. Anfiihren
gegen Kofa der fir Einstellung, Stand und
Strapazen jeweils +2 bekommt. Von den
neutralen Wachen meutern:

-5 EG Alle

-3 EG der GroBteil

+- 1EG die Halfte

3 EG nur Wenige

5 EG Keine

Kofa halt sich im Kampf hinten und schmiedet
einen Schlachtplan. Falls Kofa die Feder
gefunden hat, verbrennt er sie in hochster Not.
Der Simurgh rettet ihn aus dem Kampf und
tragt ihn davon. Wird Kofa vorher iberwaltigt,
geben auch seine Manner auf.

Ihr Narren, glaubt ihr mein Vater wird euch
dafiir belohnen? Er ist nie zufrieden egal was
ihr leistet.

Spieler konnten erkennen, das mit dem
komplizierten Plan auch die neue Satrapin und
ihr Kind beseitigt werden konnen. Es gibt keine
Untersuchung, wenn der Satrap sie mit einer
Krankheit angesteckt hat.
Hierzu verhort, gesteht Kofas nach der
Meuterei, das beide die Krankheit bereits in
sich tragen. Damit andert sich die Motivation
von Raftan Jufir. Statt ihn zu retten, sollen die
Helden Frau und Kind eine Feder bringen.




Euer neuer Herr ist ausgezeichnet fiir seine
Expedition in den Dschungel ausgeriistet. Den
Tag verbringt der Satrap in einer Sanfte, auf
dem Elefanten. Abends bittet er euch in sein
Zelt, um Abenteuer aus entlegenen Léandern
zu héren.

Mit  Freude erzdhlt er wvon seinem
neugeborenen Sohn Medan, oder Geschichten
aus seiner Jugend in Pudjaribur. Dort hat er
als Kind dem Gesang des Simurgh gelauscht.
Wie ein Chor aus 1000 Stimmen ziehen der
Koénig und sein Hofstaat tirilierend (iber das
Blatterdach. Sie singen ein Lied, alt wie die
Berge, das Mut und Hoffnung spendet.

Tagstiber wunderschon, Nachts unheimlich ist
die Grundstimmung der Reise.

Die Helden werden von jedem Vogel im
Dschungel beobachtet. Naturkunde o.
Empathie (25) um zwei besondere Vogel
zu bemerken.

Ein gelber Flotenpfeifer und ein fetter
Brompfhahn verfolgen die Gruppe. |hr
Verhalten ist untypisch fiir Tiere, fast
menschlich.

Beide sind mit einer Jagdkunst (25)

gefangen. Weiter mir Tom u. Ira.

Die Reise wird Tag fiir Tag anstrengender. Der
Zustand Erschopft S. 151 GRW bleibt.
erhalten. Erst die andauernden Strapazen
machen die Meuterei glaubhaft.

Kapitel 1

Die Reise

Jeden Tag:
= herrscht Hitzestufe 1 S. 174 GRW.

= macht das Lied des Simurgh immun
gegen den Zustand Angsterfiillt.

= missen Helden die helfen den Satrap zu
tragen, eine Zahigkeit (20) gegen den
Zustand Erschopft +1 schaffen.

Pudjaribur
Landerkunde (20)
Eine Provinz im Dschungel von
Badashan. Exporteur fiir Edelholzer,
Gewiirze und Singvogel

3 EG oder Recherche im Buch.
Der Artenreichtum sei auf einen
Simurgh zuriickzufiihren, der im
Gebirge nistet.
5y EG =2
Dschungel

Uberleben im

Jede Nacht:

= herrscht Finsternis S. 169 GRW unter
dem Blatterdach. Dariiber spenden die
Sterne eine Lichtstufe.

= verschlechtert Nebel die Sicht um 1-2
Stufen.



= breiten sich die Schlangenadern aus.
Nach 4 Tagen erreichen sie den Kopf.
Dann verliert sich der Satrap immer ofter
im Fieberwahn und hat noch 3 Tage zu
leben.

» braucht die Gruppe ein Lager S. 153
GRW.

Nebelhohen
Landerkunde (15)
Das Gebirge trennt Badashan von
den Shahiraten im Norden. Einige
der altesten Drachenbdaume wachsen

am Rand.

3 EG oder Recherche im Buch
Angeblich nistet ein Simurgh auf der
Einhornspitze.

5 EG + 2 Uberleben im Gebirge

Im Dschungel

Eine grine Wand versperrt euren Weg. Ohne
Bo den Elefanten ware kein durchkommen. Das
Konzert der Végel und ihre Blicke begleiten
euch durch die (ippige Vegetation. Nichts
davon wirkt vertraut, selbst die Farben sind
unwirklich.

50 km Dschungel / Wildnis, Tagesleisung
20 km Wildnisfithrung (25)

» Feinde /hr bemerkt wie die Végel um
euch herum verstummen. Ein Schatten
springt in eure Gruppe und zerfleischt
(Wache 1d10)

Ein Tiger S. 149 Bestien u.
Ungeheuer greift an.

» Hindernis Fauliger Gestank  von
verwesenden Pflanzenresten liegt in
der Luft. Ihr seid in die Auslaufer der
Nebelsiimpfe geraten.
-5 km Tagesleistung.

» Reisegliick Vor euch 6ffnet sich der
Dschungel und gibt den Blick auf einen
Baumstamm frei den 10 Mann nicht
umfassen konnten. Ein Drachenbaum
ragt in den Himmel empor.
Zustand Erschopfung verschwindet.
Lagersuche entfallt

= Freunde Weiter mit Tom u. Ira.

Drachenbaume

Geschichte u. Mythen(15)
Diese seltenen Riesen ragen aus dem
Dschungel von Badashan in den
Himmel hinauf. Das Volk verehrt sie
als Treppen der Gotter.

3 EG Wer unter ihren Asten
rastet, den verlassen Miidigkeit und
Tribsal.

Am Ende der ersten Etappe miissen die Helden
eine Entscheidung treffen.

Der Satrap will den direkten, gefahrlichen Weg
durch die Nebelsiimpfe und die Hornwand
hoch nehmen.
Kofa und Nufat sprechen sich fiir den langeren,
leichteren Weg um den See und iiber den
Riicken aus.

Bo kommt ab hier nicht mehr weiter und wird
angepflockt.



Um den See

Vor euch liegt ein breiter See, der von 100.000
rosa Kranichen bedeckt ist. Flusspferde
tummeln sich in Uferndhe und machen es
unmdéglich den See auf einem Floss zu
tiberqueren. Euer Weg ist von scharfkantigem
Schilf iberwuchert. Brompfthiihner rascheln
durch die Béschung auf der Jagd nach
Insekten.

50 km Dschungel / Wildnis, Tagesleistung
20 km, Wildnisfiihrung (25)

= Feinde Aus dem Uferschilf bricht ein
riesiger Koérper hervor und trampelt
(Wache 1d10) nieder.
Ein Flusspferd S. 151 Bestien u.
Ungeheuer verteidigt sein Revier.

» Hindernis Das Uferschilf ist der
Nistplatz einer riesigen Brompthuhn-
kolonie. Der Weg wird zu einem
SpieBrutenlauf durch scharfe Schnabel.
Z3dhigkeit (15) um den Zustand
Erschopft +1 zu vermeiden

» Reisegliick Der Duft von Bananen liegt
euch siB in der Nase. Die Stauden
wachsen hier dicht an dicht. Eine Bande
Makaken beschwert sich lautstark als
ihre Speisskammer gepliindert wird.
Versorgungsprobe entfallt.

= Freunde Weiter mit Tom u. Ira

Uber den Riicken

Langsam windet sich euer Tross den Riicken
hoch. Das Dach des Dschungels liegt unter
euch und leider auch sein Schatten. Doch all
dies miht euch nicht, denn hier oben hért ihr
deutlich den Gesang des Hofstaats. Ein Pfeifen
aus 1000 himmlischen Floten beschwingt eure
Herzen und FiiBe.

30 km Gebirge / Wildnis, Tagesleistung
20 km Wildnisfithrung (25)

» Feinde /hr erklimmt einen Schotterhang
der ohne Warnung unter euren FiiBen
absackt. (Wache 1d10) gerdt in
den Trichter und verschwindet im
Boden. Eine Gewimmel an Beinen und
Augen quillt aus dem Loch hervor.
Acht Riesenspinnen S. 277 GRW
verteidigen ihr Nest.

» Hindernis Euer Herr hat einen
Fieberanfall und strampelt wild um sich.
Nufat versucht ihn zu beruhigen. Sie
braucht frische Hornkappen
Alchemie, Heil-, o. Naturkunde (20,
1 FP, -5km Tagesleistung)

» Reisegliick: Gegen Abend findet ihr
eine verlassene Hohle neben einem
kleinen Bach.

Lagersuche entfidllt.

= Freunde: Weiter mit Die Fee im Fels.



Durch die Nebelsiimpfe

Unter den Blatterdach staut sich die stiB-
faulige Luft wie Nebel. Die Miickenschwarme
fallen gnadenlos iiber euch her. Neben euch
schwimmt eine 10 Meter lange Schlangenhaut
im Wasser. Deutlicher hort ihr nun das Lied
des Simurgh, das euch Mut in dieser tédlichen
Umgebung spendet.

20 km Sumpf / Gefahrenzone,
Tagesleistung 10 km Wildnisfithrung (25),
-4 Miicken und Faulgase.

» Feinde: Unter euch bricht die

Wasseroberflache auf und iiberzieht alles
mit verrottenden Pflanzenresten .
Eine monstrose Wiirgeschlange S.
33 / 169 Bestien u. Ungeheuer
schnappt (Wache 1d10) und schleudert
ihn gegen den nachsten Baumriesen.

» Hindernis: Das Gelande wird tiickisch.
Unter dem Griinspan kann man die
Sumpflécher kaum sehen.
Wahrnehmung (20) um kein unfrei-
williges Schlammbad zu nehmen. Wer
im Sumpf landet, wird von Blutegeln
angefallen und erhidlt den Zustand
Erschopft+1.

» Reisegliick: Ein Greif S. 53 Bestien
u. Ungeheuer hockt iiber euch in
einer Baumkrone, in seinem Schnabel
eine riesige Schlange. Seine Ruhe ist
untypisch fiir ein Tier, das bei der Jagd
gestort wird..

Wer sich zuerst traut, darf mit einer
Tierfiihrung (30, 15 FP, 1 Woche)
anfangen, dieses Wesen zu zahmen.

An der Hornwand

Das Blatterdach liegt unter euch. Kein
Schatten weit und breit. Nur noch Affen
suchen hier ihren Pfad. Mit eurem Herrn in
der Trage geht es nur langsam voran. Doch
eure Strapazen werden gelindert von diesem
unfassbaren Konzert. 1000 einzelne Stimmen
in perfekter Harmonie. Kein Barde wiirde euch
das glauben.

10 km Gebirge / Gefahrenzone,
Tagesleistung 10 km. Wildnisfiihrung (25),
-4 aufgeheizter Fels.

Zwischendurch Athletik (20) um eine 10 und
zwei 20 Meter hohe Wande zu erklimmen. Der
Sartap und Nufat werden von den Wachen
vorsichtig hochgezogen.

» Feinde: Ein Schwarm Steinfresser S.
115 Bestien u. Ungeheuer bricht aus
einer Felsspalte vor, als ihr in der Wand
héngt. (Wache 1d10) stiirzt schreiend in
die Tiefe.

Wer Edelsteine Vermogen 3+ besitzt,
wird von einem der Wesen angegriffen.

» Hindernis: 'STEINSCHLAG' ruft Kofa,
als ihr tber einen Sims voran balanciert.
Akrobatik (20) +4/4+2 GK Boni
Gnome und Zwerge, um nicht von
Steinen fiir 2d6+2 getroffen zu werden.
Eventuell  Entschlossenheit und
Akrobatik (15) um nicht abzurutschen.

» Reisegliick: /hr  entdeckt einen
schattigen Kamin, der einen einfacheren
Weg bietet als der Rest der Wand.

SG Athletik sinkt um 5.



Auf dem Gipfel
Der Shahir von Ashurmazaan, Daryanushs der
Die klare Luft macht das Panorama  Zweite, hat sich Rat vom Simurgh geholt und

unvergesslich. Der Weg den ihr bewaltigt  sieht zum erstem Mal Leute, die den Landweg
habt sieht von hier oben licherlich kurz aus. nehmen. Er ist beeindruckt, aber sobald er

Ihr kénnt das Feenwasser vage am Horizont  die Schlangenadern sieht, fliegt er auf seinem

erkennen. Am Gipfelhorst sitzen sich zwei  Roc 'Stolzschwinge’ S. 91 Bestien u.

riesige Vogel gegeniber. Fast ware euch der  Ungeheuer davon. Weiter mit der Konig der
- Mensch zwischen beiden nicht aufgefallen, der  \/ggel.

euch ungliubig zuwinkt.



Kapitel 2

Begegnungen

Tom und Ira

Vogelkundler Tomas von Ribenstedt und
Bardin Iraklia sind einer Felsenfee krumm
gekommen und fristen seit Jahren ihr Leben
als Vogel. Die flinke, frohliche, knallgelbe

Flotenpfeiferin Ira (Dur), und der fette
flugunfahige, scharfschnablige Brompfhahn
Tom (Moll).

Sie konnen nicht sprechen, aber verstandigen
sich sehr einfallsreich mit Pfeifen, Mimik und
Gestik.

Beide suchen Hilfe um den Fluch der Fee im
Fels zu brechen und wiirden im Gegenzug den
Simurgh rufen. AuBerdem kennen beide das
Buch, das sie verfasst haben, auswendig.

Sie beobachten die Gruppe seit sie den
Dschungel betreten hat. Abgeschreckt von
Kofas nachtlicher Sabotage sind sie vorsichtig,
wem sie sich zu erkennen geben.

Nimmt die Fee den Fluch von Tom und Ira,
fallen sie euch vor Freude in die Arme.

'Was? Oh ja der Simurgh. Ira, sei so gut?’
'‘Aber gerne Tom.’

Iraklia spielt ein paar Tone auf ihrer Flote.
Tomas grinst 'Paarungsruf. Sie mag mehr als

ein Tier sein, aber sie hat die Weisheit sich
dem Ruf der Natur nicht zu widersetzen'.

Die Fee im Fels

Die Gruppe kann das von Tom und lIra
beschriebene Feenwesen mit einer Arkane
Kunde (20, 2 FP, 1 pro Reisetag) im
Gebirge finden.

Der Fels zittert, als sich ein steinernes Gesicht
aus der Wand schélt. Langsam mahlt Granit
an Granit um Laute auszuspucken, die nur
entfernt an Worte erinnern.

Die Fee spirt den Einfluss des Blutrichters
S. 16 Bestien u. Ungeheuer und ist daher
nur zu einem Pakt bereit. Gegen den, Schwur
nie wieder einem Felswesen zu schaden, kann
sie Tom und Ira befreien, den Simurgh rufen,
oder seine verlorene Feder beschaffen. Die
Krankheit kann die Fee nicht heilen.

'‘Das ist das Werk eines Blutrichters, Heilung
liegt jenseits meiner Macht'.

Der Konig der Vogel

Will die Gruppe nicht bis zum Gipfel, gibt es
3 Wege den Simurgh zu sich zu rufen. Ira, die
Fee oder die Feder.

Ein Schatten legt sich auf euch. Immer
schneller breitet er sich aus, bis ein WindstoB
euren Tross umwirft. Der Simurgh ist gelandet.



GroB wie ein Haus ragt er vor euch auf.
Sein Hofstaat von 1000 Végeln umkreist ihn.
Ein Kolibri bleibt in der Luft stehen und
macht euch mit einem Blick klar, das er sich
nicht vor einem Kampf fiirchtet. Papageien
durchstébern eure Ausriistung.

Der Koloss senkt seinen Kopf zu euch und
mustert jeden Einzelnen. Es fiihlt sich an als
wiirde der Simurgh in eure Seele blicken.

Wer genau hinschaut sieht, das eine
Schwanzfeder fehlt. Kofa wagt es nicht den
Simurgh anzugreifen. Falls ein Held dem Vogel
Gewalt antun moéchte, weicht er enttauscht
zuriick. Unter selbstmorderischer Deckung
seines Hofstaats, fliegt er der Sonne entgegen.

Der Hofstaat

AUS | BEW | INT | KON | MYS | STA | VER | WIL
3 3 2 1 0 1 1 1
GK | GSW | LP FO | VTD | SR | KW | GW
2 16 3 2 18 - 13 22
Waffe Wert | Schaden WGS INI Merkmale

Schnabel ‘ 7 1W6 ‘ 7 Ticks | 7-1W6 -

Typus: Tier, Vogel

Fertigkeiten: Akrobatik 10, Athletik 8,
Entschlossenheit 8, Wahrnehmung 10,
Zahigkeit 4

Merkmale: Fliegend, Hitzeresistenz,
Schwachlich, Schwarm (10/5) Unbeherrschbar

Der Simurgh ist ein 400 Jahre altes Weibchen.
Sie hat Weisheit unter einem heiligen Baum
erlangt. Sie hilft Schurken und Heiligen
gleichermaBen. Bei ihren Eingriffen in das
Schicksal der Menschen, hat sie immer die
Konsequenzen im Auge.

Hier sieht sie einen Schurken, dessen Zorn
auf den Vater, von einem Blutrichter genahrt,
krankhafte AusmaBe angenommen hat. Der
aber tief im Herzen die Fahigkeit hat das
Richtige zu tun.

Sie sieht einen Vater der sein Leben verliert,
aber eine vernachlassigte Tochter in sein Herz
|asst.

Sie mochte beide heilen, aber die Rettung des
Vaters zerstort Kofas Hoffnung auf Erlosung,
und die des Sohnes verdammt den Vater. Sie
urteilt nicht, wer ihre Hilfe mehr verdient, also
muss das Schicksal entscheiden. Wer zwingt
sie zur Rettung, indem er ihre magische Feder
verbrennt?

Sie ist geduldig, nie unfreundlich. Der Konflikt
gibt ihr eine melancholische Grundstimmung,
die auch in ihrem Gesang heriiberkommen soll.
Ja lieber Spielleiter; Was ware die Konigin der
Vogel wenn sie nicht singen wiirde? Hier ist
Improvisation gefragt.

Themen
1. Heil den Vater

Ich spiire viel Schmerz in Zweien
Hier der Vater dort sein Sohn

Schlangen plagen ihn nur kurz
Der Sohn qualt sich seit Jahren schon

Beide stehen sich entgegen
Lind “rung hier mehrt dort die Pein

2. Der Sohn ist bose

Es ist im Wesen der Welt geeicht
das Vater dem Sohne weicht

Seine Seele scheint euch finster
doch ich sehe dort ein Licht

So viel Gutes liegt vergraben
doch im Schatten wachst es nicht

Wer bin ich dies abzuwagen
wessen Leiden schwerer wiegt



3.Wo ist deine Feder?

Meine Hilfe kommt zu dem

der sie verbrennt in hochster Not
Doch werd® ich kein Leben nehmen
oder holen von dem Tod

Hier im Dschungel kriecht eine Schlange
Listig, tiickisch, kalt wie Stein

Wenn ich wache tut sie artig

Nachts bringt sie nur Tod und Pein

Wie im Marchen

Uberlebt die Gruppe den Dschungel von
Pudjaribur, dann hat sie entweder:

= den Satrap gerettet, was 3 Solare und
12 EP einbringt.

Der Simurgh schlieBt den Satrap in
seine Schwingen. Bergblumen welken
dahin und mehrere Kolibri fallen tot vom
Himmel.

Dann geben die Fliigel den Blick auf
euren Herrn frei. Er sieht gliickselig aus.
Die Adern bilden sich zuriick.

Der Satrap vergibt seinem Sohn, erkennt
seine Tochter an und erhalt eine Feder
um Frau und Kind zu retten. Kofa
entschlieBt sich in Baghatir BuBe zu tun.

= oder eine Feder fiir Frau und Sohn dabei,
was 1 Solar sowie 10 EP einbringt.

Kofa entschlieBt sich in Baghatir BuBe
zu tun. Nufat begrabt ihren Vater und
kehrt mit den Helden auf dem Riicken

Ende

Hat gefunden meine Feder
unterm Leder sie versteckt

Eilt euch das ihr treuen Jager
zeitig noch den Schatz entdeckt

Damit meint sie natlrlich Kofa, falls dessen
Suche erfolgreich war.

Kommt es zur Meuterei, raumt der Simurgh
das Feld, bis seine Feder in hochster
Not verbrannt wird. Gewinnen die Helden,
beantwortet der Simurgh jedem eine Frage.

des Simurgh zum Palast zuriick, um die
Satrapin und ihr Kind zu retten.

'Ich danke euch fiir eure Treue. Mein
Vater ist in dem Wissen gestorben das
seine Familie Leben wird.’

= oder nichts von dem, was den Sold von
20 Lunaren und 6 EP einbringt.

Falls Kofa mit dem Simurgh entkommt
wird er reumiitig. Er bittet den Vogel
Stiefmutter und Bruder zu heilen und
findet Frieden im Kloster des Rashidi.
Nufat begrabt ihren Vater und kehrt
zum Palast zuriick.

AuBerdem erhalt wer
» es zum Gipfel schafft Kontakte +1.

= Tom und Ira befreit sein
Heldenlied und Ansehen +1.

eigenes
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