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Sandddmon

Monster fiir den Splittermond
Hdventskalender 2025 von Wandler

Sandddmonen oder Halaki, wie sie von den Gelehrten bezeichnet werden, wurden
erstmals in und um die Sumarkar gesichtet. Sie sind weit davon, wirklich intelligent zu
sein, aber ihre Beharrlichkeit und Kampfkraft machen sie zu einem gefdhrlichen
Gegner. €ingesetzt werden sie von ihren Beschworern als Bluthunde (fiir magische oder
normale Fidhrten), um Feinde zu verfolgen und zur Strecke zu bringen, als Wichter oder
Kampfunterstiitzer.

Mit ihren drei bis fiinf Armen aus Sand, die unberechenbar um sich schlagen und bis zu
zehn Meter lang werden konnen, ist der Halaki ein beeindruckender Anblick - wenn
man denn erkennt, was man vor sich hat, und Zeit hat, das Schauspiel zu geniefien ...

Wird ein Halaki getotet, rieselt der Sand, der seinen Korper ausmacht, zu Boden,
Inmitten des Sandes findet sich ein Dimonenherz (Beschreibung und Wert siehe unten).
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Typus: Feenwesen, Monster

Uibliche Anzahl: 1
Monstergrad:  4/3 (siehe auch Hinweise zu Anpassungen der Gefahrlichkeit)

Fertighkeiten:  HAkrobatik 19, Arkane Kunde 24, Athletik 16, Entschlossenheit 24,
Jagdkunst 20, Wahrnehmung 16, Zdhigkeit 17

Meisterschaften: Akrobatik I Blitzreflexe, Stehaufmdnnchen, €ntschlossenheit I:



Unbeirrbar (Auftrag), Jagdkunst I: Unermiidlicher Verfolger

Merkmale: Beschworbares Wesen 15 (nur durch Ritual),
Betdubungsimmunitdt, Schmerzimmunitdt, Korperlos, Taktiker,

Zauber: Wind: I: Scharfer Wind, III: Windschild, IV: Stiirmischer Wind.

Beute: Ddmonenherz (Faustgrofer, rotlich schimmernder Stein, 1-5
Goldstticke)

Kampfweise:  Nach Befehl des Beschworers, sonst blindwiitiges Husteilen von
Schldgen.
Wirkung vor Deckung (also keine Paraden). Durch den Wind
umgerissene Gegner attackieren.
Verlagern des ,Zentrums* um auch Fernkdmpfer erreichen zu
kRonnen.

Hinweise: Windschild und Stiirmischer Wind sind immer aktiv, es sei denn,
sie wiren gebannt worden.

Um den Halaki fiir eine Spielergruppe gefdhrlicher zu gestalten, kann man ihm Koloss
4 oder gar 5 geben. Huch ein plotzliches Auftauchen ohne Vorwarnung macht diesen
Ddmon sehr viel gefdhrlicher. Mit seiner hohen Geschwindigkeit und Reichweite, sowie
der Korperlosigkeit kann der Ddmon auch in eine gute Formation einbrechen und
Zauberer sowie Fernkdmpfer bedrohen.

Folgend Mafinahmen entschdrfen den Halaki: Das ,€rscheinen” von Halaki kann mit
Wettererscheinungen wie Sturmbden oder bleigrauem Himmel einher gehen. Das kann
mogliche Ziele warnen und Zeit fiir Vorbereitungen geben. UVerwunobarkeit gegen
Wasser oder €lektrizitdt schwdcht den Halaki ebenfalls. Der Zauber Winvschilo konnte
nicht verstdrkt eingesetzt werden, Stiirmischer Wino eventuell ganz weggelassen
werden.



Die Satrapie Tavustar

Von BoggyB
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(Hohere Huﬂosung Bildlink. Blld er_steIIt mit D}"eamshaper XL Ughtmng (N ‘”) )
Tavustar, die ,Satrapie an der Pfauenstrafe, ist eine der vielfdltigsten Satrapien der
aitusharischen Lande. Thr Zentrum ist der Handelsknotenpunkt Nahashtab, eine Stadt,
deren Grofle im Shahirat nur von Shinshamassu iibertroffen wird — dies allerdings deut-
lich. Wer urbanes Leben sucht, wird hier an der Grenze zum Land des Padishah fiindig.
Genauso wartet hier aber auch die weite Wildnis - und so manches Geheimnis...
(Etymologie: Tiirkisch ,Tavuskusu“ =, Pfau”, in Anlehnung an die Pfauenstrafe.)
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Hohere Auflosung: Bildlink. Karte erstellt mit Campaign Cartographer 3+.

Interessenspunkte in Tavustar
Nahashtab: Die Hauptstadt der Satrapie. Zur Beschreibung siehe Tiirchen 10.

Pfauenstrafle: Die grofite Handelsstrafle Farukans, die durch die Satrapie hindurch
von Udurim nach Farukhur fithrt.

Rojekhassu: €in kleines Dorfim Siiden der Satrapie. €in wichtiger Teil der 400 €inwoh-
ner*innen lebt vom Dattelanbau, fiir den das Dorf eine gewisse regionale Bekanntheit
hat.Jedes Jahr am Tag des Padishahfests (siehe Farukan-Bano, S. 56) wird ein Karren mit
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Datteln nach Nahashtab geschickt und, als Hohepunkt der Festlichkeiten, der Dattel-
stein von dem oder der obersten Maddad-Priester/-in des Dorfes gesegnet. Dabei han-
delt es sich um ein altes Artefakt, das die Fruchtbarkeit der Boden verbessern soll. €in
Objekt, das Begierlichkeiten erweckt...

Grofie Pistazie: In den Savannen dstlich von Rojekhassu hat sich um einen einige Me-
ter dicken, uralten Pistazienbaum ein Stamm autark lebender Menschen angesiedelt,
die den Baum als Verkorperung der mdchtigen Natur verehren. Angefithrt werden sie
von zwei ebenso uralten, schweigsamen Dryaden, die die meiste Zeit im Baum sitzen
und meditieren: Der Grofen Mutter und dem Grofen Vater. €rst vor zehn Jahren sind auch
einige ausgestofiene Tarr aus der Surmakar auf den Stamm gestofien und haben sich
ihm angeschlossen. Mit dem Dorf Rojekhassu kommt es manchmal zu Huseinanderset-
zungen liber die Nutzung der Savannen.

Deve Dinlenme: €in winziges Dorf, das fast ausschlieflich von der Bewirtung von Rei-
senden und Handelstreibenden auf der Pfauenstrafle lebt. (€tymologie: Tiirkisch ,Deve
dinlenmen“ = ,Kamel rastet*.)

Yanardah-Gebirge: €ine Hiigellandschaft im Siidosten Nahashtabs. Verglichen mit
den Qaflaban-Bergen, Nebelhohen oder gar der Schattenwand verdient sie zwar kaum
die Bezeichnung ,Gebirge“, hat aber dennoch vereinzelte Bergspitzen zu bieten. Die
meisten humanoiden Lebenwesen, die sich hierher verirren, sind Abenteuerlustige auf
der Suche nach Schdtzen vergangener Zivilisationen. (€tymologie: Tiirkisch ,Yanar-
dag“=,Vulkan“))

Girdap: €in grofler See, in dem so manche gefdhrliche Bestie hausen soll. Sicherlich han-
delt es sich bei den meisten Geschichten nur um Geriichte... (Etymologie: Tiirkisch ,Gir-
dap“=,Strudel.)

Djinn-Steppe: €ine Steppenlandschaft im Osten des Yanardah-Gebirges, die fiir ihr ho-
hes Huftreten von Feenwesen bekannt ist. Was der Grund fiir dieses Phdnomen ist, ist
unter Gelehrten umstritten. Als sicher gilt nur, dass die rastlos wirkenden Feen nach
etwas suchen - doch nach was?

Lauschende Wiilder: So mancher Matrose, der in Nahashtab Anker gelegt hat, berich-
tet davon, sich auf der Uberfahrt durch diese Wiilder beobachtet gefiihlt zu haben. Die
Wesen, die dahinterstecken, scheinen zu intelligent zu sein, um sich erwischen zu las-
sen, aber auch zu neugierig, um auf die Beobachtung durchfahrender Handelsschiffe zu
verzichten...



https://splitterwiki.de/wiki/Qaflaban-Berge
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Maddads Gipfel: €ine kleine Hiigellandschaft, an deren Spitze eine kleine, autarke
Klostergemeinschaft Iebt.

Toter Wald: Dieses einst fruchtbare Gebiet auf der farukhurischen Seite der Grenze war
frither als Goldeswald bekannt. €in magischer Unfall einer iibermiitigen Todesmagie-
rin, die den Schleier zur Geisterwelt brechen und damit den Tod fiir alle Lebenden iiber-
winden wollte, fithrte jedoch etwa 500 LZ dazu, dass der gesamte Wald ein Stiick niher
in Richtung der Geisterwelt geriickt wurde. Seitdem herrscht dort eine lebensfeindliche,
kithle Stimmung: Das Licht ist fahl, das Griin der Pflanzen verschwunden und das Kna-
cken jedes Astes hallt gespenstisch wider. Die wenigen Tiere, die hier noch verweilen,
sind nur noch untote Uberbleibsel ihrer Selbst. Wihrend die meisten Farukanis einen
Bogen um den Toten Wald machen, zieht es machthungrige Nekromanten in sein Zent-
rum, wo am Toten Berg ideale Bedingungen fiir unheilige Rituale gegeben sind...

Stiller Forst: €in kleines Savannengebiet 6stlich der Pfauenstrafie. Huch wenn sich die
lebensfeindliche Stimmung im Toten Wald nicht bis hierher ausdehnt, findet man hier
erstaunlich wenige Tiere und es ist entsprechend ruhig. €r wird vor allem forstwirt-
schaftlich bewirtschaftet.

Pardah-Sitmpfe: €in kleines Sumpfgebiet entlang des Pardash. Vor dem Mondfall gab
es hier einige Siedlungen, die von Torfstecherei Iebten. Mit der Zeit wurden jedoch im-
mer mehr von ihnen als Folge von Uberflutungen aufgegeben. Die einzigen Farukanis,
die heute hier leben, sind Husgestofiene. (Etymologie: Abgeleitet vom Fluss ,Pardash®.)

Kraterwald: €in Gebiet, in dem aus unerfindlichen Griinden besonders hdufig Mond-
und anderes Himmelsgestein niedergeht. Seinen Namen hat der Wald durch die Krater,
die die herabfallenden Brocken hinterlassen. In ihm finden sich auch einige grofere
Seen, die vollgelaufene Krater aus der Zeit des Mondfalls sein sollen.

Nakazur: €in kleiner Teil der Salzwiiste Nakazur ragt in die Satrapie hinein.

Tuz Ranatu: €in kleines Dorf, von dem aus €xpeditionen fiir den Salzabbau in der
Nakazur gestartet und koordiniert werden. Hier werden auch die ersten Zolle fiir die
Riickkehrenden aus der Nakazur erhoben - zumindest fiir jene, die diese offizielle Route
benutzen. (€tymologie: Tiirkisch , Tuz“ = ,Salz“.)

Schmugglerklippen: €ine Hiigellandschaft mit manchen steilen Klippen ostlich der
Nakazur, die von manchen Schmuggelnden als zolIfreie Route genutzt wird.

Tayrus Quellen: Heife Quellen siidlich der Nakazur.


https://splitterwiki.de/wiki/Nakazur

Hutorenkommentare

Die Beschreibung der Satrapie Tavustar folgt der Idee, dass sie (zusammen mit dem
norddstlichen Kartenausschnitt, der zu Farukhur gehort) als alleiniger Handlungs-
schauplatz einer gesamten Kampagne mit urbanem Zentrum Nahashtab dient. €nt-
sprechend enthdlt sie eine hohe Dichte an Interessenspunkten und auf die Beschreibung
von weiteren Stddten neben Nahashtab wurde bewusst verzichtet. Die iiberdimensio-
nierte Darstellung von Nahashtab im Zentrum der Karte verdeutlicht dies. In dhnlicher
Weise sind die Dimensionen anderer Interessenspunkte auf der Karte zu verstehen: Was
in den Abmessungen dieser Regionalkarte ein mdchtiges Gebirge ist, taucht auf einer
Karte von ganz Farukan vielleicht gar nicht auf.

Als Inspirationssprache fiir manche Namen wurde Tiirkisch verwendet, weil diese
Sprache wie das Deutsche das Iateinische Alphabet benutzt. Allerdings besitzt der Autor
keine Kenntnisse in dieser Sprache.

Offiziell (Grunovregelwerk S. 267) sind Dryaden ausschlieflich weiblich, dies wurde
beim Grofen Vater ignoriert.

HAbenteuer in Tavustar
Im Folgenden eine Liste von Vorschldgen fiir Abenteuer, die (mit kleinen oder grofieren
HAnderungen) in Tavustar gespielt werden konnen:

- Heldensang im Toten Wald. Der Unfall, der den Goldeswald zum Toten Wald
machte, ersetzt ein gewisses €reignis in der Hintergrundgeschichte des Aben-
teuers. Als Auftraggeber kann die Familie Tahabai (siehe Beschreibung von
Nahashtab) dienen.

Die Gdrten von Marabeh, Der Vulkan des Todes und Das scharze Labyrinth im
Yanardah-Gebirge.

Feuer und Flamme und Das unersittliche Trdumen in Nahashtab. Das Kloster
in letzterem Abenteuer kann mit dem an Maddads Gipfel identifiziert werden.
Lamassu-Ruine aus dem Adventskalender 2024 in der Savanne Tavustars.

Die Federn des Feiglings mit einer Husgestoflenensiedlung in den Pardah-

Siimpfen anstelle von Baghatir.
Nicht-Splittermond-Abenteuer, die naturgemdfe eine stdrkere Anpassung be-
notigen: €freeti Mirage und Blue Dragon Plateau in der Wildnis von Tavustar.



https://splitterwiki.de/wiki/Heldensang
https://splitterwiki.de/wiki/Die_G%C3%A4rten_von_Marabeh
https://splitterwiki.de/wiki/Der_Vulkan_des_Todes
https://splitterwiki.de/wiki/Das_schwarze_Labyrinth
https://splitterwiki.de/wiki/Feuer_und_Flamme
https://splitterwiki.de/wiki/Das_uners%C3%A4ttliche_Tr%C3%A4umen
https://splitterwiki.de/mediawiki/images/2024_PE2mbtqnlr.pdf
https://splitterwiki.de/wiki/Die_Federn_des_Feiglings
https://dmdave.com/dungeons-lairs-77-efreeti-mirage/
https://dmdave.com/dungeons-lairs-76-blue-dragon-plateau/

