Grundsätzliches
2
Kuschan

Spielleiterhilfe zu

Unter den Straßen von Kuschan
In Kuschan werden die Gebote Ormuts sehr eng ausgelegt:

· Frauen gehen auf jeden Fall verschleiert

· Kein Feuer löschen (Es gibt spezielle Laternen, bei denen die Ölzufuhr abstellbar ist, so dass die Flamme von alleine ausgeht.

· Ungläubige dürfen die Stadt nicht betreten (einschließlich Tiere bis auf wenig Ausnahmen)

Die Stadtmauer ist ca. 6m hoch, und hinreichend bewacht. 

Wenn die Spieler glücklich in die Stadt gekommen sind und einen Moment zur Ruhe kommen:

„Ihr blickt Euch um und seht das bunte Treiben einer Großstadt. Doch halt, Kuschan ist schon etwas Besonderes – die Hauptstraßen sind breit und gepflastert, die Häuser sehen stabil und wohlhabend aus. Alle Hauptstraßen sind auf das Zentrum ausgerichtet, in dem sich der Große Tempel der Zweiheit mit seiner Kuppel und den großen Fenstern erhebt – und daneben ist ein seltsames Gebäude im Bau, das diesen Tempel sogar noch ein Stück überragt.

Ihr seht Handwerker, Händler, Bettler, Priester, Stadtwachen, Pilger ..., aber keine Sklaven, und abgesehen von den Pferden der Unsterblichen auch keine Tiere.Der Warenverkehr wird von Trägern und Handkarren bewältigt. Eine Einheit der Khalidani – der Unsterblichen – reitet zum Stadttor, die Menschen machen respektvoll Platz. 

Es sind wenig Frauen auf der Straße – und alle sind streng verschleiert. Und Mann und Frau sind weniger bunt gekleidet, als Ihr es von anderen Städten kennt. 

Und zahlreiche Geier kreisen über den Häusern und landen auf den Dächern. Da fällt Euch auf, dass der übliche Geruch menschlicher und tierischer Fäkalien, der sonst jeder Stadt zu eigen ist, hier fast völlig fehlt. Dafür liegt ein süßlicher Verwesungsgeruch in der Luft! Und gehen die Menschen nicht eine Spur zu hektisch, eine Spur zu geduckt – als ob etwas Gefährliches in der Luft liegt?“

Zeitleiste

(J: Jahr, M: Monat, T: Tag)

	J-10
	Dschufar Besim vermisst (Der Priester vom Nachtschlangenteich)

	J-9
	Erste Welle Ziegenkopfmorde (Akte Ziegenkopfmord)

	J-8
	· Dhu el-Gonsim wird Schattenbruder

· Verfolgung der Ziegenkopfmorde wird auf Weisung d. Kalifen eingestellt. Bald danach hören sie in der Stadt auf, im nördlichen Umland vereinzelte weitere Morde.



	J-2
	· Zunehmende Vermisstenmeldungen, dafür hören die Ziegenkopfmorde komplett auf

· Abulkasim vermisst

· Nasser stößt zu den Schattenbrüdern

	J-1
	· Muin bringt öfter größere Gruppen von Siechern in die Stadt.

	M-8
	· Abulkasim kurz wieder da (von Abenteurern befreit, wird aber von Dhu el Gonsin gleich wieder zum Nachtschlangenteich expediert.

	M-6
	· Dhu el Gosim wird An-takh-Anhänger

· Größere Siechergruppen hören auf.



	M-5
	· Kalifenerlass: Registrieren von Magiern

· Verhaftung von zahlreichen „Ketzern“

· Kurz darauf wieder Ziegenkopfmorde (bislang 4)

	M-3
	· Beginn Bau Leuchtturm (s. 118)

· Erste Pestfälle (s. 118/119)

	T-10
	Kalifenerlass: Beerdigungsverbot (S. 118)

	T0
	Abenteurer Betreten die Stadt. (2395 n.L.)

	T+1
	Ziegenkopfmord, Anstellung bei Derik? (S. 119, S. 135)

	T+2
	· Pesttoter ? (S. 136)

· Entlassung aus Deriks Dienst (S. 120)

	T+3
	· Diebstahl des Sichelschwertes aus dem Tempel (S. 136) + Jagd?

· Treffen mit Kerkermeister Fakik (S. 138)

	T+4
	· Morgens Ankündigung Kalifenerlass

· Vormittags neuer Ziegenkopfmord entdeckt: Kerkermeister Fakik  (S138)

· Mittags Kalifenerlass: Nächtliches Ausgangsverbot (S. 137)

· Nachmittag: Schuhilas Rosenmädchen kommen mit einem Tross schöner Mädchen in die Stadt und mieten sich bei Ferusiande ein (S. 137)

	T+5
	· Nachts Überfall auf ein Gästehaus (Schwert – S. 138)
Wenn AtA Fehrusade überfällt, beobachten SpF, wie An-Tankh (Mahischa) gezielt die Rosenmädchen angreift.

· Wenn möglich nachts Anschlag von Mahischa auf Rosenmädchen

	T+6
	· Morgens: Ankündigung Kalifenerlass

· Mittag: Kalifenerlass: Magieverbot (S. 139), danach Durchsetzung 

· Saide taucht unter

· Abends: Rosenmädchen bitten SpF um Schutz



	T+7
	Mittag: Kalifenerlass: Schließung des Tores der Morgenröte und der Armenspeisung (S. 139)

	T+8
	· Morgens: Ziegenkopfmord an einem Torwächter (S. 140)

· Abend: Revolution (S. 140)

	T+9
	Nacht: Die große Beschwörung AtA  (S.141)

	T+10
	Nachspiel


Die Bösen A

Dhu el-Gonsim, Großwesir








Gr. 5
Gw73, St25, In 76, B24, Raufen +5 (W-4) – ZR +14/+15/+14 – Abw. +14
RK = OR  LP 10  AP 18

Beredsamkeit +10, Reiten +15, Giftmischen +5, Wahrnehmung +5, Menschenk. +11, diverse Sprachen

Kampftaktik +12

Dolch +9 (W-2 + 4W6-Gift (1 SP/min, PW: GiT halbiert Schaden), Raufen +5 (W-4)

Hochgewachsen, Hakennase, stets in teuere Gewänder gekleidet. Stechende schwarze Augen, viel Gold in den Zähnen, stets ein Krummdolch am Gürtel.

Dhu el-Gonsin war seit 8 Jahren Schattenbruder, ist aber vor 6 Monaten zu An-Tankh „bekehrt“ worden. Kontrolliert den Sultan. 

Informationen: Er gibt keine Informationen.

Besitz: Beliebig. Am Körper trägt er stets:

Spiegelamulett, ABW20 Wirft gegen ihn gerichtet Zauber auf Verursacher zurück, wenn ABW misslingt.

Metallfläschen (angeblich mit einem Dschinn, in Wirklichkeit mit Todeshauch.)
Kampftaktik:.Nur, wenn es gar nicht anders geht. Wenn er verloren hat, öffnet er das Fläschenchen, um zu fliehen (dumm gelaufen)

Mahischa


Mensch
 



Amazone Gr. 5

Irsirraland

25Jahre

normal/schlank/Beidhändig

Stärke
64
Aussehen
02 
Sehen 
+8
Zauberresistenz

Geschick
89
Ausstrahlung
32
Hören 
+8
Geist+14

Gewandheit
98
Willenskraft
74
Tasten 
+8
Körper +16

Konstitution
71
Selbstbeherrschung
31
Schmecken
+8
Umgebung +15

Intelligenz
80
Bewegungsweite
30/26
Riechen
+8


Zaubertalent
92
Raufen (W-2)
+8
6. Sinn 
+6
Gifttoleranz 65

Boni:Schaden+2, Angriff +1, Abwehr+2, Ausdauer+3, psyZR+2, phsZR+2, phk+3, Zaubern +2

LP 12   AP 29    Abwehr +16/+19
RK=KR / -3LP

Fähigkeiten (wissen/wahrnehm.)
Wahrnehmung +5, Nachtsicht +9

Fähigkeiten (sozial/sonstiges)
Kampftaktik +11
Schlösser öffnen +8

Fähigkeiten (bewegung)

Akrobatik +13
Balancieren +16

Geländelauf +15
Klettern +16
Laufen +5

Reiten +15
Schleichen +8
Tarnen +8

Waffen                 Schaden   RW    Bemerkung

Krummsäbelt +9 
(W+2)
Zu Pferd W+3

Pestdolch +13
(W+1) + Magische Pest (wie Pestklaue, sofort 1W6LP, nach 10min 2W6 LP, nach W6 Tagen tot.)
Wurfmesser +13
(W-1)
10/15/20m


  Scharfschießen (Dolch) +7

Bogen +9 
(W)
30/100/180m   

Parierdolch +3
-2AP
Nur gg. Stichw, Eschw, Spieße

Waffenl.K. +8
(W-2)
nur in TR oder OR

Werfen (+6)


Durch schwere Brandverletzungen völlig entstellt. Tags schläft sie im Sarkophag in der Dreiseitigen Pyramide, nachts zieht sie als An-Tankh verkleidet durch die Stadt und jagt Schattenbrüder, ggf. auch Schuhila und die Abenteurer 

Informationen: Wenn sie auf die anderen Amazonen trifft, kurzer Wortwechsel auf Amazonisch, sonst keine Informationen. (höchstens mit viel Geduld im Nachgang)

Besitz: volle Kampfausrüstung (Gürtel mit 6 Wurfmessern + 2 Parierdolchen + Krummsäbel, Kettenhemd, Bogen, Arm + Nackenscheide für Wurfmesser, 6 weitere Wurfmesser, Pestdolch). 1x Kraut der Konzentrierten Energie,  10x Löwenkraut (-2LP, +5AP), 3 der Wurfmesser sind mit Schlafgift bestrichen – (1h Schlaf, wenn PW: GiT misslingt, bei Gelingen oder nach wecken noch 10min wie Angst,, bis Müdigkeit abgeschüttelt ist.)

Kampftaktik: Eigentlich aus dem Verborgenen, aber Mahischa hasst die Abenteurer und sie hasst Schuhila – da kann sie durchaus offen angreifen.

An-tankh-Anhänger






Gr. 1
Gw50, St50, In 50, B26, Raufen +5 (W-4) – ZR +10/+12/+10 – Abw. +11    RK=OR
LP 12  AP 6

Balancieren +8, Geländelauf +8

Dolch/Wurfmesser +5 (W-1+Schlafgift)
Schlafgift: 1h Schlaf (wie Zauber), wenn PW: GiT fehlschlägt. Bei Erfolg oder nach Wecken noch 10min passiv (wie Angst) bzw. bei Gefahr 1x/Rd PW+20:GiT, um Müdigkeit abzuschütteln.

Normal gekleidet – i.d.R. ärmlich

Informationen: Keine – fanatisch. Ist aber eigentlich immer zu irgendeinem interessanten Ort unterwegs und kann leicht verfolgt werden.
Besitz: Passende Schlüssel, abblendbare Laterne, 1-3 Wurfmesser.

Kampftaktik: Wurfmesser werfen, dann möglichst abhauen.

Nechech Botschafter





Gr. 4
Gw85, St72, In 88, B24, Raufen +7 (W-1) – ZR +12/+14/+13 – Abw. +14    RK=LR
LP 14  AP 25

Geländelauf +14

Streitaxt +10 (W+2)

Massige Gestalt, Helm ist als Echsenkopf täuschend echt nachgemacht, ebenso die Hände.

Kampftaktik: flüchtet mit 2 Nechech-Kriegern. Weicht nicht zurück.

Nechech-Krieger





Gr. 2
Gw75, St90, In 44, B24, Raufen +8 (W-2) – ZR +11/+14/+11 – Abw. +12/+10    RK=LR
LP 15  AP 15

Geländelauf +12

Schlachtbeil +8 (W+5) – Einhändig +7 (W+3) – Speerschleuder+7 (W) 20/40/70m

Massige Gestalt, Helm ist als Tierkopf täuschend echt nachgemacht, ebenso die Hände.

Irar Esch-Schamati


Mensch
 



Magier Gr. 4

St 62, Gs 75, Gw 65, Ko 81, In 42, Zt 71 – Au 78, pA 94, Wk 32, Sb84, B24 – ZR +15/+16/+15 - 

LP 14   AP 19    Zaubern +15

Abwehr +13
RK=OR / -0LP

Diverse Fertigkeiten

Anziehen, Bannen von Zauberwerk, Erkennen von Leben

Blitze schleudern  
3/Blitz
Geste/Umgeb.
10s/-/-
200m/-10Blitze
3/dä

 Verbraucht Zitteraalherz (5SS) – Ziel verliert 2LP/2W6AP pro Blitztreffer (mit WW:phkZR nur 1AP), Rüstung schützt nicht. Blitze heiß, aber energiearm – geringe Feuergefahr.

Heranholen 
1
Geste/Umgebung.
1s/10s/keine EW:
30m/1Obj
1/dä

Objekt bis 10kg fliegt mit 3m/s gerade in Hand des Zauberers. Festhalter machen WW:(St/5), bei Festgebundenem analog. 

Macht über das Selbst  
1
Gedanke/Körper
1s/24h/keine EW:
-/Z
1/dä

  Bestmögliche Kontrolle des Geistes über den Körper, u.a. extremes Konzentrationsvermögen, Immun gegen schwache Geist-Zauber, ggf. passive Stärke eines Ogers, Körper scheitot machen (kommt bis zu 6h ohne Luft aus)

Macht über die Sinne 
1:var
Geste/Geist.
10s/2-10min/frei
50m/Z
1/dä

 Zauberer erzeugt Trugbild seiner Selbst – Opfer haben WM+4 auf WW:ZR

Macht ü. Unbelebtes
2
Geste/Umg.
1s/10s/wehrlos
30m/-
2/dä

  Kraft, als ob er selbst mit einer Hand dort wäre, Kraft 25kg. Die „Hand“ kann auch eine Waffe führen (ganz normal) oder Zuschlagen (gilt als magisch (+0/+0) und Gegner hat min. WM-4 auf Abweher, da „Hand“ unsichtbar ist)

Unsichtbarkeit 
1/Gr.
Wort/Körper
5s/10min/keineEW
0/Z
2/dä

  Zauberer + Ausrüstung (25kg direkt am Körper) unsichtbar für normales Licht (für doppelte Kosten auch Infrarot). Muss sich etwas konzentrieren: Keine EW:. WW sind möglich, AP-Verlust beendet Zauber.

Zaubermacht
3
Geste/Körper.
10min/1h/frei
-/Z
3/dä

(Thaumagral als Fokus) – WM+2 auf EW: Zaubern, -1AP pro Zauber (min 1)

Zauberschloss, Zauberschlüssel

Magierstab +7
W+1
gilt als Magisch (+0/+1)

Kampftaktik: Vor dem großen Ritual Zaubermacht – ansonsten eher feige.

. 

Die Bösen S
Fehrusade
Wirtin der Stätte der Regelmäßigen Freude




Hx Gr. 4
St28, Gs 82, Gw81, In 74, Ko92, Zt83, - Au42, pA81, Wk 30, Sb93 – B22, 

   Raufen +6 (W-4),  ZR +12/+14/+13 – Abw. +14, Zaubern +13
LK=OR/-0LP
LP 16  AP 22

Dolch +8 (W-1 + 3W6-Gift (1 SP/min, PW: GiT halbiert Schaden),

Gassenwissen+9, Menschenkenntnis +8, Giftmischen, Pflanzenkd., Kräuterkd. Alchemie, Zauberkd+7

Umfangreiche Frau von 45 Jahren, im Gasthaus ohne Gesichtsschleier. Tiefe, rauchige Stimme. Leitet zur Zeit die Schattenbruderschaft in Kuschan gemeinsam mit Nasser. 

Hat stets griffbereit (also z.B. hinter dem Tresen) Huneurin und Dolch.

Informationen: Wenn die SpF gegen die AtA vorgehen, wird sie Fehrusade versuchen, sie als Werkzeuge zu gebrauchen indem sie sie mit entsprechenden Infos versorgt (Morde an der Südstraße, dass die Pestfälle praktisch gar nicht untersucht werden, Bau des Leuchtturms.)

Verhalten: Sehr auf die Leute zugehend – auf hiesige Verhältnisse übertragen „drückt sie alle an die Brust.“ 
Kampftaktik:.Wenn sie kann Verfluchen und / oder Fluch des Hundes, dann Nahkampf

Name ggf WM 
Kosten
Art/Wirkber.
Zdauer/Wdauer/Aufm.
RW/Wirkber.
Stufe/Quelle
Fluch des Hundes 
3
Geste/Körper
1s/-/-
5m/1Ws
3/dä

(Verbraucht Hundeurin)    Verzauberter verwandelt sich in Hund (Analog zum Zauber „Verwandeln“), die Art des Hundes richtet sich nach der verwandelten Person (Krieger ( Kampfhund, Kundschafter ( Spurenlesehund ...) Heilung ist nur mit Bannen von Zauberwerk oder Austreibung des Bösen möglich

Verfluchen 
2
Wort/Körper
10s/10min
15m/1Ws/frei
2/dä

  Opfer erhält WM-1 auf alle EW: und WW: und WM+5 auf alle PW:

Muin, der Ermöglicher


Sp. Gr. 2
Gw65, St45, In 82, B26, Raufen +8 (W-3) – ZR +12/+13/+12 – Abw. +13
LP 13  AP 12

Keule +8 (W), Dolch +8 (W)

Gassenwissen+8, Schauspielen +10, Menschenkenntnis +8, Geländelauf +12 ...

Normal groß, hager, stets in einfache, etwas zerlumpte Kleider gekleidet, sieht blickt stets unsicher um sich, blickt seinen Gesprächspartner nie an.

Informationen: Gegen Bezahlung alle gängigen Gerüchte (außer die über die Schattenbrüder). Kann gegen Bezahlung fast alles besorgen.

Besitz: Diverse Talismane, 

Kampftaktik:.Wir sich jedem Kampf entziehen, zur Not ergibt er sich.

Schattenbrüder





Gr. 2
Gw60, St61, In 50, B24, Raufen +6 (W-3) – ZR +11/+13/+11 – Abw. +12    RK=OR
LP 12  AP 9

Balancieren +8, Geländelauf +8, Tauchen +9, Kampftaktik +9

Dolch +7 (W), Keule +7 (W), u.U. Krummsäbel +6 (W+1)

Stets in einen weiten Kapuzenumhang gehüllt, in die Schuhsohlen u.U. den Namen des Kalifen geritzt. Schattenbrüder sind gut organisiert und auch im Kampf stets geordnet.

Informationen: Keine – fanatisch. Ist aber eigentlich immer zu irgendeinem interessanten Ort unterwegs und kann leicht verfolgt werden..

Besitz: Passende Schlüssel, abblendbare Laterne, 

Kampftaktik:.Auf den Kanalstiegen versucht er, ein Handgemenge einzuleiten. Dabei stürzt man zwingend in den Kanal. Dann festhalten und unter Wasser bleiben. Wenn die „Tauchzeit“ abgelaufen ist, bleibt der Schattenbruder trotzdem unten, wenn ihm ein PW: +10: Wk gelingt. (Schaden dann pro Runde 1W LP, 2W AP)

Schuhila

Mensch
 



Amazone Gr. 4

Irsirraland

25Jahre

normal/schlank/Beidhändig

Stärke
56
Aussehen
98 
Sehen 
+8
Zauberresistenz

Geschick
90
Ausstrahlung
91
Hören 
+8
Geist+14

Gewandheit
81
Willenskraft
71
Tasten 
+8
Körper +16

Konstitution
83
Selbstbeherrschung
51
Schmecken
+8
Umgebung +13

Intelligenz
87
Bewegungsweite
25
Riechen
+8


Zaubertalent
98
Raufen (W-3)
+6
6. Sinn 
+3
Gifttoleranz 71

Boni:Schaden+1, Angriff +1, Abwehr+1, Ausdauer+3, psyZR+3, phsZR+3, phk+2, Zaubern +3

LP 14   AP 26    Abwehr +15
Zaubern +15
RK=KR / -3LP

Kampftaktik +9, Verführen +11, Beredsamkeit +9, Schauspielern +10, Geländelauf +16, Schlösser öffn. +7

Zaubern +15 
Kosten
Art/Wirkber.
Zdauer/Wdaue
RW/Wirkber.
Stufe/Quelle
Anziehen 
2
Wort/Geist
10s/6h/frei
30m/1Ws
1/dä

  Opfer findet den Zauberer körperlich sehr anziehend und verhält sich entsprechend. U.A. WM+6 auf EW: Verführen.

Eifersucht 
2:Ws
Wort/Geist
1s/10min/frei
30m/bis 10Ws
2/dä

  Der Verzauberte unterstellt allen anderen, dass sie ihn übervorteilen wollen und „seine“ ureigenen Rechte angreifen – und er ist bereit, dass sehr deutlich zu unterbinden, ggf. auch mit Gewalt.

Waffen                 Schaden   RW    Bemerkung

Streitaxt +9 
(W+2)


Dolch +9
(W)
Handgemengewaffe

Bogen +11 
(W)
30/100/180m   

Scharfschießen  (Bogen) +8

Waffenl.K. (+5)
(W-2)
nur in TR oder OR

Werfen (+6)

Besitz: Nashornhautrüstung (schützt wie KR, behindert wie LR), Axt, Dolch, Bogen etc.(bei Fehrusade haben sie die Waffen in ihren Zimmern, ansonsten je nach Bedarf.)

Lippenstift der Verfallenheit wenn dem geküssten Mann ein EW:-5 ZR Geist misslingt, leidet er unter „Macht über Menschen“

Schildreif (ABW4) – für 1min ein Feld 1m Breit, 2m hoch entsteht, dass von keiner Materie (inkl Feuer) durchdrungen werden kann.

4 Amazonen Gr. 2

Gw 83, St 60, B26, Raufen +7    ZR: +11/+13/+13     Abw. +13          RK=KR/-3LP           LP 12   AP 14

Geländelauf +14, Laufen +4, Verführen +9

Streitaxt +8 (W+1), Dolch +8 (W), Bogen +9 (W), Scharfschießen +7

Besitz: 2 der Amazonen haben noch die Krokodillederrüstung, die übrigen normale Rüstung.

Armislar  - Dämom Gr. 6

Gw 70, St 90, B24, Raufen +9    ZR: +17/+17/+17     Abw. +14          RK=TR/-1LP           LP 0   AP 50

2xKlaue +9 (W-2 + Klammerangriff (Bestiarium, S. 29), 

Im Handgemenge Stachel +9 (W-2 + 4W6-Gift) + Biss +9 (W-2),   Nachtsicht

Zaubern +17 
Kosten
Art/Wirkber.
Zdauer/Wdaue
RW/Wirkber.
Stufe/Quelle
Bannen von Licht
1
Wort/Umgeb.
1s/10min/frei
Z/9mUk.
1/gö

Zone 9m um Zauberer stockdunkel (Infrarot hilft, Nachtsicht nicht) – Wände ab 30cm u. Metall stoppt Dunkelh.

Schattenkämpfer  
3/Ws
Geste/Umgeb.
10s/2min/wehrlos
-/12mUk
3/dä

6 Schattenkämpfer: AP 6, Gw70, B24, Res 17, Abw +12, 2x Klaue +6 (W-3)

Verursachen von Krankheit +15 
2
Geste/Körper
1s/3W6Tage/frei
B/1Ws
2/dä

  Magische Krankheit – 1AP/10min, dann 1LP10min bis 3LP, dann 3W6 Tage Krankenlager, dann Genesung.

Versetzen 
2/
Geste/Umgebung
15s/-/-
50km/Z
4/dä

Versetzt Armislar zu einem Dämonenring seiner Wahl

Taktik: 1. Bannen von Licht, 2. Schattenkämpfer beschwören, 3. Verursachen v. Krankheit  4. Selbst eingreifen

Die Offiziellen
Abna Gardist – Eliteinfantrie
Gr. 2
Gw65, St75, In 50, B20, Raufen +8 (W-2) – ZR +11/+13/+11 – Abw. +12/+14
LP 12  AP 14, KR

KiS +7, Geländelauf +12, 

Krummsäbel +9 (W+2), Bogen +7 (W), Dolch +7, Stoßspeer +7, Gr. Schild+2

Khalidani – Panzerreiter
Gr. 3

Gw35, St85, In 61, B16, Raufen +8 (W-2) – ZR +11/+13/+12 – Abw. +12/+14
LP 14  AP 20, PR

Reiten +16, KzP+16, BzP+16, Kampft. +12, 

Krummsäbel +10 (W+2), Bogen +8, Kl. Schild +2 (-1AP), vom Pferd Lanze +8

Adhdath  – Stadtwache
Gr. 1
Gw70, St60, In 55, B24, Raufen +5 (W-4) – ZR +10/+12/+10 – Abw. +11/+12
LP 12  AP 8, LR

Krummsäbel +7 (W), Bogen +5 (W), Dolch +7, Kl. Schild+1 (-1AP)

Anführer Stadtwache
Gr. 2 (z.B. Yussuf, der lange; Ali al-Lin)
Gw70, St60, In 65, B20, Raufen +5 (W-4) – ZR +11/+13/+11 – Abw. +12/+13
LP 12  AP 10, KR

Krummsäbel +8 (W), Bogen +6 (W), Dolch +7, Kl. Schild+1 (-1AP)

Dschaysib Derik
(Hauptmann der Stadtwache)



Gr. 4
St98, Gs 66, Gw46, In 21, Ko94, Zt17, - Au42, pA72, Wk 77, Sb43 – B24, 

   Raufen +8 (W-1),  ZR +10/+13/+12 – Abw. +13/+16

LK=LR/-2LP
LP 17  AP 25

Geländelauf +12, Springen +14, LuS+6, Spurenlesen +5, Erste Hilfe +8

Streitkolben +10 (W+3), Dolch +10 (W+1), Kl. Schild +3 (-1AP)

„Ein stämmiger Mann um die 40, dessen Brustumfang noch einen knappen – aber schwindenden – Vorsprung vor dem Bauchumfang hält.“ Dazu ein sehenswerter Schnurrbart, besonders pludrige Pluderhosen und stets einen beeindruckenden Streitkolben am Gürtel

Verhalten: Sehr pflichtbewusst (unterbricht z.B. durchaus ein Gespräch, um eine Passantin höflich, aber bestimmt auf einen locker sitzenden Schleier hinzuweisen.), sehr loyal gegenüber seinem Vorgesetztem (dem Großwesir) , sehr mutig und kampfstark und kann gut mit Menschen umgehen. Und strohdumm, was ihm aber nur bedingt bewusst ist. 
Informationen: Akte Ziegenkopfmorde (s. S. 120). Pestfälle spielt er herunter (Überzeugt, weil wenn die Wirklichkeit mit den Worten des Großwesirs kollidieren, irrt offensichtlich die Wirklichkeit)

Kampftaktik:.Immer gerade drauf!.

Priester der Zweiheit






PH Gr. 2
Gw50, St50, In 50, B24, Raufen +5 (W-4) – ZR +15/+15/+14 – Abw. +12/+14
RK = OR  LP 11  AP 9

Streitkolben +5 (W) o. Ormuts Zorn (W+2), Kl. Schild +2 (-1AP)

Zaubern +14 
Kosten
Art/Wirkber.
Zdauer/Wdauer/Aufm.
RW/Wirkber.
Stufe/Quelle
Bannen von Dunkelheit  
1
Wort/Umgeb.1s/10min/frei
Z/9mUk.
1/gö

  Zone 9m um Zauberer diffus erleuchtet – Wände ab 30cm und Metall stoppt Licht

Feuerfinger 
1
Geste/Umgebung
1s/2min/keine EW
Z/0
1/el

  Kleine Flamme an einem Finger (wie Feuerzeug), erlischt, wenn der Zauberre sich nicht konzentriert

Flammenkreis 
1
Geste/Umgebung
1s/2min/frei/-
B/1Ws
1/el

Verzauberter wird von einer kalten Feuerlohe eingehüllt, die ihn gegen Nebelartige Todeszauber schützt. Zudem halten Untote 50cm Abstand, können also nur mit langen Waffen oder Fernwaffen angreifen

Heiliger Zorn 
1
Gedanke/Körper
1s/2min/frei
0/Z
1/gö

  Stärke +30 ( SchB +2 statt +0, Raufen +6 statt +5

Segnen 
2
Geste/Geist.
1min/10min/frei
B/1Ws
2/gö

  Gesegnete Person erhält WM+1 auf alle EW: und WW: und WM-5 auf alle PW.

Reiniger
(S. 131)






Gr. 2
Gw60, St55, In 46, B22, Raufen +5 (W-4) – ZR +11/+13/+11 – Abw. +12
RK = OR  LP 15  AP 11

Rudern +17, Balancieren +14, Springen +16, Schwimmen +16, Riechen +4

Messer +7 (W-2),  Steine werfen (W-2)

Verhalten:.Hält sich von allem fern, was dort in der Unterwelt lebt. Nimmt für ein paar GS die SpF auf seinem Boot mit, aber in Nebenkanäle nur, wenn EW: Beredsamkeit (o.Ä.) (WM+1 je Gruppenmitglied)

Informationen:  Weiß von den Zombies, den Lagern, den zwei Fraktionen – hält sich aber weg und weiß deshalb so gut wie gar nichts.

Die Anderen
Urik der Farbige
Alchemist






Gr. 1
Gw01/Gw10, St45, In 76, B18, Raufen +5 (W-4) – ZR +11/+12/+10 – Abw. +11
RK = OR  LP 12  AP 5

Alchemie +10, Zauberkd. +5, Kräuterkd. +5, Balancieren +6

Urik hat erfolgreich einen Unsichtbarkeitstrank gebraut. Allein, der Trank nimmt jedes Körpergefühl und seine Wirkung endet nicht – in seiner Not hat er sich mit Tüchern umwickelt, um seine Gliedmaßen wenigstens sehen zu können. Er braucht Hilfe und eine Alchemistenwerkstatt für das Gegenmittel. 

Verhalten: Urik ist völlig durch den Wind. Er spricht mit weinerlicher Stimme, hat keine Eigeninitiative und muss zu allem uberzeugt werden „Das schaffe ich sowieso nicht“.

Informationen:  Urik war noch nie in Kuschan und hat sowieso eine gewisse Distanz zu der Welt

Kampftaktik: Lumpen vom Körper reißen und zusammenkauern (und wer das Feld passiert, stolpert (
Omar ben Schemsuddin el-Kabir
Vorsteher der Faridikin

PH Gr. 6
Menschk +10, Sagenkunde +12, ...

Weiser, heilkundiger Mann, sitzt in der Regel auf einem weichen Kissen, gehüllt in einfache Gewänder mit einem trotz seines Alters noch gar nicht ergrauten Bart, und hört sich auch die dringendsten Angelegenheiten in Ruhe bei einer Tasse Tee an. 

Um zu ihm vorgelassen zu werden, benötigt man eine Empfehlung oder überzeugende Gründe. (Auch wenn die SpF z.B. an der Wache vorbeilaufen, bleibt er ganz ruhig: „Was ist der Grund eures ungeladenen Eindringens?“ „Wenn ihr mir nur etwas erzählen wollt, so tut das ..“

Informationen: Kennt sch gut mit Sekten aus, und teilt das Wissen auch (S. 148)

Illahnatim (Lenken, Chepru); Schattenbrüder (Name des Kalifen auf Schuhsohle, Alter vom Berge, Seit etlichen Monaten ziemliche Unruhe); neue Sekte

Saide
Zauberin






Ma Gr. 4
Gw74, St45, In 76, B24, Raufen +5 (W-4) – ZR +18/+18/+16 – Abw. +13
RK = OR  LP 13  AP 20

Erste Hilfe +10, Heilkunde +8, Alchemie +5Sagenkr. +9, Tierkd +6, Pflanzenkd. +6, Kräuterkd. +6, Zauberkunde +9, Teppichfliegen +16

Magierstab +6 (W)

Eher unauffällig Erscheinung Ende 20, spricht mit leiser, sympathischer Stimme, muss (so weit man das durch den Schleier erkennt) recht schön sein. Violette Haarspange in Krötenform EW-4: Wahrnehmung o. EW-8: Tierkunde: Die Kröte bewegt sich.

Informationen: S. 148: Kennt Nureddin, weiß, dass Nasser Ihlam ist

Verhalten: Etwas umständlich, hat ziemliche Sorge wegen der Magieverbote und wird deshalb die SpF nicht aktiv unterstützen.

Diverse Zauber

Fliegender Teppich (S. 148)
Paradies GmbH (s. 128)

Halblinge Hutmar + Hasa Wolkenfuß
Hä Gr. 4

Gw92, St25, In 76, B16, Raufen +5 (W-4) – ZR +18/+20/+18 – Abw. +14
RK = OR  LP 10  AP 15

Schleichen+11, Tarnen+12, Geländelauf +12, Menschenk+10, Gassenwissen +10, Giftmischen+9, Alchemie +5, Beredsamkeit, Geschäftstüchtigkeit ...

Dolch +10 (W-1 + Schmerzen (Wie Zauber, wenn PW:GiT+20 misslingt), Schleuder+8 (W)

Besitz: Diverse Drogen (u.a. Land des Lächelns + Zauberbohnen), ggf. Interessante Trünke, ggf. sogar eine magische Waffe o. Mondkiesel.

Verhalten: Wenn man genau hinschaut, merkt mann dass die beiden etwas nervös sind: Ihr mächtigster Kunde hat die Seiten gewechselt und sie sind im Begriff, in die Auseinandersetzung zweier Geheimgesellschaften hineingezogen zu werden. Andererseits laufen die Geschäfte zur Zeit super.

( Ab dem Diebstahl des Schwertes kommen sie zu dem Schluss, dass es für sie gefährlich wird. Wenn es ihnen dann nützt, unterstützen die die Abenteurer

Informationen: Sie wissen von dem Kampf der An Tankh Anhänger gegen die Schattenbruderschaft. Insbesondere weisen sie auf das veränderte Verhalten des Großwesirs hin, und dass das zeitlich zu der Verhaftungswelle, den Ziegenkopfmorden und dem Bau des Leuchtturmes passt.

Kampftaktik:  Beim Überfall haben sie sich „Unsichtbar“ gemacht – und genau so werden sie es auch wieder tun.

