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HEXAGRAMMUM

Findet das Unheiligtum der Geschuppten!

Eriks erstes Modul für den Rahmen der Kampagne 

„Die Sieben Gezeichneten“

von

Erik Itter

Ein Abenteuer der Erfahrungsstufen 9+ 

für den Meister und 3-viele Helden

Dank für emotional wertvolle Kritik 

(„Noch so eine Tür und ich bring´ mich um!“) 

geht an Andreas und Thorsten Korell und Jan Petermann

Die angesprochenen offiziellen Module sind Produkte von Fantasy Productions GmbH
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Vor dem Abenteuer (Meisterinformationen)

Einleitung (Meisterinformation)

Zeitraum des Abenteuers

HEXAGRAMMUM ist ein Abenteuer für die Zeit zwischen „KRIEG DER MAGIER“ und „ALPTRAUM OHNE ENDE“, man kann es jedoch auch zu jeder anderen Zeit vor BORBARAD spielen. Am geeignetsten wäre es natürlich, es in dem vorgegebenen Zeitrahmen zu plazieren, da die Handlung  auf die der Kampagne der Sieben Gezeichneten zu entnehmenden Aktivitäten LISCOMS VON FASAR abgestimmt ist. Mein Vorschlag ist deshalb der Zeitraum von Ende EFFERD bis ca. FIRUN 22 HAL. Dabei versteht sich bei einem Abenteuer dieser Art (Reiseabenteuer) von selbst, daß die Helden durch schnelles und wohl geplantes Vorgehen den Ablauf deutlich beschleunigen können, während es (und das ist wichtiger!) auch möglich ist, daß sie Monde lang im Sumpf umherirren. Man sollte also genügend Spielraum bis zum Beginn von Alptraum ohne Ende einplanen.

Ort der Handlung

Die Helden des Autors haben es sich zur Angewohnheit gemacht, längere Ruhephasen zumeist in PUNIN zu verbringen, um neue Sprüche zu lernen oder sich mit Elixieren auszustatten. Selbst ihre rondragefälligen Recken beziehen dort meistens Quartier und machen dann allenfalls mal einen kleinen Abstecher nach ARIVOR. Aus diesem Grund beginnt das Ganze in PUNIN. Jeder andere Ort ist aber auch geeignet. Während des Abenteuers werden die Helden in die östlichen ECHSENSÜMPFE reisen und dabei wohl durch das LIEBLICHE FELD, den SELEMGRUND und die südliche KHOM, hier besonders KANNEMÜNDE kommen. Nach erledigter Arbeit sollen sie nach BALIHO reisen, um dort die Fundstücke abzuliefern.

Das HEXAGRAMMUM (Meisterinformation)

Das eigentliche HEXAGRAMMUM ist ein Tempelkomplex der untergegangenen echsischen Hochzivilisation. Das Gebäude stammt aus der Frühzeit der Echsenherrschaft über große Teile Aventuriens und ist somit etwa 8.500 Jahre alt (etwa 7.500 v.BF.). Es diente neben dem rituellen Zweck vor allem einer magischen Anwendung: Dem Gewinn von Astralenergie! (vgl. „Grenzenlose Macht“) Durch die besondere Lage an dem Kreuzungspunkt dreier Kraftlinien (Sollten die Helden diese Spur später weiter verfolgen wollen, so können die Linie immer noch an geeigneten Orten enden, ins Güldenland führen...) ist es hier mittels bestimmter Artefakte möglich, extrem schnell AE zu regenerieren und sogar permanente Energie zu gewinnen.

Seit etwa 2.000 Jahren wird der Komplex allerdings nicht mehr genutzt und mittlerweile ist auch das Schlüsselartefakt zum Betreten verlorengegangen (die Helden finden es ggf. im Tempel).

Die Kampagne (Meisterinformation)

HEXAGRAMMUM ist als inoffizielles Modul zur Kernreihe der SIEBEN GEZEICHNETEN konzipiert. In diesem Abenteuer sollen die Helden Schriften und Artefakte bergen, von denen sie später erfahren, daß sie die Beschwörung in „ALPTRAUM OHNE ENDE“ erst möglich gemacht haben. Sollten die Helden umsichtig genug sein und das Material vor den Beschwörern in Sicherheit bringen können, so waren die Stücke eben nicht ganz so unersetzbar. Bis dahin müssen sie die Stücke dann jedoch immer wieder vor Übergriffen durch alle möglichen Borbaradianer schützen – viel Stoff für Füllabenteuer!

Auswahl der Helden (Meisterinformation)

Für die Gruppe ist ein fähiger MAGIER unerläßlich. Ohne ANALÜS ist das Abenteuer (wegen der Fallen im HEXAGRAMMUM) praktisch nicht zu überleben. Auch braucht man den FORAMEN für die Tore. (Wenn kein Magier zur Verfügung steht so sollte die FREIFRAU VON GINSWIG einen anheuern, der die Helden als Meisterperson begleitet) Kenntnisse von ECHSISCH sind bei diesem Abenteuer hinderlich, PROTOZELEMJA macht es fast unspielbar (Es ist dann nicht mehr logisch zu bewerkstelligen, daß die Helden so desinfomiert bleiben, wie das für das Abenteuer nötig ist). 

Ich habe zusätzlich noch zwei Söldner als Meisterpersonen geführt, die vor allem die Aufgabe hatten, eine schnelle Erledigung im Sinne der FREIFRAU VON GINSWIG voranzutreiben (Sie wollen ja nur möglichst schnell die Belohnung ausgezahlt bekommen). Ich halte es übrigens nicht für verkehrt, einem Helden den Blick in die Vergangenheit zugänglich zu machen, dieser Spruch kann die Stimmung nicht nur in diesem Abenteuer heben und gefährdet das Gleichgewicht der Kräfte im Spiel überhaupt nicht. Bei mir hat LUZELIN einen Diener SUMUS (der mittlerweile auch Träger des ersten Zeichens ist) schon mehr als ein Jahr vor diesem Abenteuer in den Spruch eingeführt.

Anmerkungen (Meisterinformation)

Über die Verwendbarkeit

Ich habe das Abenteuer in erster Linie zum eigenen Gebrauch geschrieben und stelle es jetzt nur leicht ausgearbeitet zur Verfügung. Deshalb ist dringend angeraten, das Abenteuer daraufhin zu prüfen, ob es Stellen gibt, die für die Heldengruppe geändert werden müssen (ich habe das Abenteuer gezielt für eine Gruppe aus einem AUELFEN, einem DIENER SUMUS, einem SÖLDNER und einem MAGIER geschrieben.

Layout

Ich halte mich nicht immer an das System Allgemeine Information, Meisterinformation, wenn doch sind diese zu handhaben wie üblich. Ansonsten können unbesorgt Absätze in Anführungszeichen vorgelesen werden während Klammern (fast) immer Meisterinformationen enthalten.

Für Fehler in der Numerierung, fliegend wechselndes Einrücken, ungleichmäßige Abstände... entschuldige ich mich, aber auch ich konnte Word trotz aller Formatvorlagen und Steuerautomaten nicht unter Kontrolle bringen. Doch was hätte eine Veröffentlichung in einem ungebräuchlichen Format irgend eines vernünftigen DTP-Programms gebracht?

Visionen

Die Visionen sind ein Angebot, die Helden bereits sehr früh mit den später so häufig auftretenden Visionen zu plagen. Darüber hinaus stellt eine Vision eine sehr hilfreiche Warnung dar. Die Visionen sollten unbedingt schon sehr früh zur Anwendung kommen. Ich empfehle sie schon mindestens zwei Sitzungen vor dem eigentlichen Abenteuer loszuwerden, sonst sind es meinem Verständnis nach nur noch einleitende Anmerkungen und keine Visionen mehr.

Das Abenteuer (Meisterinformationen)

„TARQUINIA FREIFRAU VON GINSWIG“ wird in den wichtigsten Tavernen und Herbergen per Aushängen und Mundpropaganda (scheinbar) versuchen, eine geeignete Gruppe von Abenteurerinnen und Abenteurern zu sammeln. Tatsächlich weiß sie, daß für dieses Unterfangen Spezialisten der Marke erfahrener Abenteurer/ erfahrene Abenteurerin notwendig sind, die anderen Söldner sollen nur die Handlungsfreiheit der Gruppe auf ein berechenbares Maß einschränken. An solche Spezialisten (die Helden und ggf. den Magier) wird sie sich persönlich oder per Brief wenden und angeben, man habe ihr für ein solches Unternehmen die Namen der Helden ausdrücklich empfohlen. Ihr Ziel ist es, die Helden zur Beschaffung einiger Hilfsmittel echsischen Ursprungs aus den Echsensümpfen zu mißbrauchen, die für das Ritual zur Initialisierung der Prozesse, die in der Beschwörung im „Alptraum ohne Ende“ gipfeln werden, benötigt werden. LISCOM VON FASAR hat die Existenz dieser Artefakte und Schriften bei seiner letzten Reise nach SELEM eindeutig bestätigen können, war aber in seiner momentanen Verfassung nicht in der Lage, sie an sich zu bringen. Da er nun auch unter immensen Zeitdruck gerät beauftragt er TARQUINIA FREIFRAU VON GINSWIG (TOROBA NIEDAHOLM) und INGHOLM RATZINGER, die voneinander unabhängig (und TOROBA NIEDAHOLM weiß nicht, daß es eine zweite Gruppe als Absicherung geben wird) die Bergung zu organisieren. Die Stücke sollen sodann nach Baliho verbracht werden, wo sie von KOROBAR entgegengenommen werden. Für die zweite Gruppe empfehle ich, Anleihe bei einigen offiziellen Abenteuern zu nehmen (dann haben die anderen Personen einen ausgearbeiteten Hintergrund ohne daß –zusätzliche Arbeit entsteht) und davon auszugehen, daß INGHOLM RATZINGER eine andere Taktik wählt und seine Gruppe vollständig aus Borbaradianern zusammensetzt (Die Gruppe läßt sich dann freier einsetzen, schreckt nämlich vor Nichts zurück, und ist auch stärker [die Werte der offiziellen Charakter verwenden und davon ausgehen, daß sie ein wenig hübsche Magie wie BRENNE... beherrschen]; Ich habe übrigens Teile der Gruppe Nachtmahr aus SIEBENSTREICH verwendet, die waren für meine Helden eigentlich zu mächtig und hätten meine Helden gegen sie offen kämpfen müssen so wäre das eine hübsche Gelegenheit für Kreativität im Kampf gegen übermächtige Gegner geworden.).

Wie soll sich die zweite Gruppe verhalten? (Meisterinformation)

INGHOLM RATZINGER verläßt sich auf die besonderen Qualifikationen einer typischen Gruppe Abenteurer und kalkuliert vor allem mit der Tatsache, daß die Helden aufgrund ihrer so unterschiedlichen Erfahrungen flexibler als er mit seinen Gefährten auf die völlig unbekannten Verhältnisse der ebenfalls so unbekannten Region reagieren werden. Er wird aber nie wirklich ihre Spur verlieren, denn er hat mit einem fähigen Schwarzmagier und dessen GOITONI immer den Überblick. Zunächst ist er sogar hilfreich. Sollten die Helden in ernsthafte Schwierigkeiten kommen so wird er versuchen, ihnen unauffällig zu helfen, notfalls aber auch recht offen, indem er einen Charakter seiner Gruppe „zufällig“ (mit einer guten Entschuldigung!) gerade zur Stelle sein läßt, der sich bei Bedarf auch einfach „spontan“ der Gruppe der Helden anschließt. Wirklich brenzlig wird es für die Helden allerdings, wenn sie mit der Beute aus dem Tempel nicht direkt zu KOROBAR eilen. In diesem Fall wartet INGHOLM RATZINGER noch etwas ab und schlägt wenn nötig schnell und erbarmungslos (und unbedingt maximal effektiv) zu, um die Schriften und Artefakte zu sichern. Übrigens durchsucht ein Teil seiner Gruppe auch noch einmal nach den Helden die Tempelanlage, um sicherzugehen, daß nicht ein wichtiges Relikt übersehen wurde. Sollte die Verfolgung einmal wirklich problematisch werden (z.B. zu See) teilt sich die zweite Gruppe und eine einzelne Person kann unauffällig die Verfolgung fortsetzen während die anderen schnellstmöglich nachreisen und den Kontakt wieder schließen.

Der Auftrag

Anschlag 

(so ein Zettel, ich hatte keine Lust zu einer Kriminalgeschichte ;) ) in Tavernen/ Herbergen

„Ich, TARQUINIA FREIFRAU VON GINSWIG, suche für eine göttergefällige Queste in den Süden Abenteurerinnen und Abenteurer. Ich benötige hierfür sowohl starke Schwerter als auch Kundige der arkanen Kräfte und Medici.

Für nähere Informationen und zur Vereinbarung der weiteren Modalitäten suchen mich Interessierte bitte bis zum 27. Tage dieses Mondes abends von der siebten bis zur elften Stunde in der Taverne „Hammelsprung“ auf.“

Treffen mit TARQUINIA FREIFRAU VON GINSWIG

Allgemeine Information:

Der Wirt verweist Euch an eine vornehm gekleidete Frau in einer ruhigen und abgetrennten Nische der Schankstube. Die Nordländerin trägt gut bürgerliche Kleidung, die Accessoires lassen jedoch auf noch weit größeren Wohlstand schließen. Sie ist ca. 50 Sommer alt und wirkt ruhig und berechnend wie ein im Umgang mit Fremden – besonders in Verhandlungen – erfahrener Mensch.

Meisterinformationen:

FREIFRAU VON GINSWIG mimt die Adelige, Baronin einer Baronie bei Salza, die weltgewandt für die Produkte ihrer Baronie neue Märkte öffnen will. Außerdem gibt sie möglichst oft eine Vorstellung ihrer ach so praiosgefälligen Sicht der Dinge.

Allgemeine Informationen:

„Ihr scheint mir jemanden zu suchen – wenn Ihr wegen der Reise in den Süden nach der FREIFRAU VON GINSWIG suchen solltet, so kann ich Euch zu einem Wein einladen und Euch bitten, Euch doch bitte zu Ihr zu setzen, denn dann habt Ihr gefunden, wonach Ihr gesucht habt. ... Wirt, eine Karaffe guten Wein und ein paar Gläser!“

Meisterinformationen:

TARQUINIA FREIFRAU VON GINSWIG wird sich bevor sie mit der Sprache herausrückt erst einmal schildern lassen, wer die Helden eigentlich sind. Auf die eine oder andere Schilderung des Geleisteten kann sie mit einem Nicken und einem „Ihr wart das? Das spricht für Euch!“ reagieren.

Nachdem sie sich von der Fähigkeit der Helden überzeugt hat und abgeklärt hat, daß die Helden auch nicht über zu viel Kenntnis der echsischen Kulte verfügen, schildert sie ihnen ihre Aufgabe.

Allgemeine Informationen:

„Ich komme gerade von einer Handelsreise durch den Süden mit der ich neue Märkte für unsere Handarbeitsprodukte – von denen nämlich unsere Baronie vornehmlich lebt – zu erschließen. Nachdem ich in Port Corrad recht ordentliche Ergebnisse erzielen konnte dachte ich mir – obwohl das zuerst gar nicht zu meiner Reiseroute gehörte – auch noch in Selem vorstellig zu werden. Dort angekommen plaudere ich mit einem Händler, der seinen Angaben zufolge öfters die Echsemsümpfe bereist, um dort einfache Gebrauchsgüter an die Geschuppten zu versetzen. Der erzählte mir nun nach ein paar Bechern unseres guten nordischen Schnappes (eindeutig Bornland und das soll auch so sein. Es soll aber auch der einzig Fehler am Abend bleiben) von den Echsen – und von ihren Götzen. Die Geschuppten sollen in verwerflichster Weise Hesinde und Tsa zum Trotz mit entarteten Ritualen zu offensichtlichen Verunglimpfungen der beiden Gottheiten beten. Sie nennen diese Götzen HZZZINTH und TZZZAH. Darüber hinaus verehren sie natürlich auch noch – wie alle Ungläubigen – etliche andere Götzen, aber das mit der Verunglimpfung der beiden Göttinnen das geht zu weit!

Ich möchte Euch also dafür anwerben, das Unheiligtum, das mir der Händler beschrieben hat zu zerstören. Als Beweis für Eure erfolgreiche Arbeit könnt Ihr mir die unheiligen Reliquien und Schriften bringen – es wird mir eine wahre Genugtuung sein, sie am nächsten ersten Praios in unseren Tempel des Praios zu bringen, dessen Licht die Geschuppten fürchten.

Ich zahle Euch 100 Dukaten als Anzahlung und wenn Ihr mir den – nennen wir es einmal Tempelschatz – bringt und das Unheiligtum zerstört habt noch einmal 500 Dukaten. Sollten sich wertvolle Gegenstände dort befinden, so werde ich sie Euch zu einem fairen Preis abkaufen, damit ich auch diese spenden kann. Ihr könnt nach erfolgreichem Abschluß Eurer Queste die Stücke nach Baliho bringen, wo mein Hofmagus KOROBAR sie in Empfang nehmen wird. KOROBAR wird Euch auch entlohnen, ggf. hat er auch eine Vollmacht für meine Anlagen in Trallop.“ 

Meisterinformationen:

KOROBAR (der sich als privat ausgebildeter Weißmagier ausgibt) hat zu diesem Zweck und um als Scheinfirma für die Entgegennahme für andere für die Vorbereitung der Beschwörung benötigte Waren eine Scheune umgestaltet und täuscht hier mit einigen Gehilfen der örtlichen Gruppe Borbaradianer eine Rege Tätigkeit als Kontor vor (gewieften Helden mag am ehesten auffallen, daß für eine Baronie bei Salza die Unternehmung zu gut und groß aufgezogen wird – sie werden das in der Regel aber auf meisterliches Unvermögen schieben ;)  )

Zielbeschreibung

Allgemeine Information:

„Der Tempel dürfte wenn man erst einmal vor Ort ist nicht schwer zu finden sein, das Problem dürfte die Anreise sein. Ich empfehle Euch zunächst über Vinsalt, Arivor, Silas, Methumis, Neetha, Drol und Port Corrad nach Selem zu reisen. Dort könnt Ihr wenn es Euch beliebt und sich der Gute gerade in Selem aufhält auch noch einmal meine Quelle befragen. Sein Name ist IBEN SABU ALLA GOSSA BE IBEN HATSCHI BEN ALLBUSAMIR und wenn er in der Stadt ist weiß das so ziemlich jeder in Selem, er ist für die Geschichten seiner Begegnungen mit den Echsen berühmt. (Er ist nicht anzutreffen denn er ist ein Opfer der wasserdichten Legende geworden und deshalb Fischfutter)

Ab SELEM beginnt dann der Abschnitt des Unternehmens, der es zu einer Sache für Questadoren wie Euch macht. Das Unheiligtum befindet sich nämlich mitten in den Echsensümpfen bei der Echsensiedlung SSDL. Wie Ihr dorthin kommt mußt Ihr entscheiden, Ihr habt in solchen Sachen mehr Erfahrung als ich. Wenn Ihr SSDL ausfindig gemacht habt dann könnt Ihr das Unheiligtum laut IBEN SABU ALLA GOSSA BE IBEN HATSCHI BEN ALLBUSAMIR mittels eines Südweisers leicht lokalisieren. Es liegt 17 Meilen 85° von SSDL. Die Messung wird natürlich nicht absolut präzise sein aber IBEN SABU ALLA GOSSA BE IBEN HATSCHI BEN ALLBUSAMIR hat das Unheiligtum als leicht auszumachendes Bauwerk mit einem recht großen Hauptgebäude beschrieben.“

Meisterinformationen:

Was Die FREIFRAU VON GINSWIG hier von den Helden verlangt ist eine absolut außergewöhnliche Expedition in völlig unbekannte Gefilde und auch die Ortsangabe mittels Grad und Nutzung eines Südweisers überfordert 99,9% der Aventurier, also mach Deinen Helden die Sache nicht zu leicht, der Weg ist nicht beschildert.

Planungsphase

Reiseroute (Meisterinformation)

Zunächst müssen die Helden sich darüber informieren, wo eigentlich SSDL liegt. Das ist auch gar nicht so einfach, auf keiner der normal erhältlichen Karten des Südens wird man die Siedlungen der Echsenmenschen finden. (Alle Landkarten nutzt seit dem Gespräch in der Taverne nur noch der Meister, vorbereitete Helden haben z.Zt. bestenfalls die kleinformatige Aventurienkarte) Zur Recherche bieten sich vor allem die Bibliotheken von Kuslik, Khunchom, Selem oder evtl. noch Punin an. Dort sollte sich dann nach einigen Problemen eine alte Karte mit einem Hinweis finden lassen, die es immerhin wahrscheinlich erscheinen läßt, SSDL finden zu können. (Der Autor hat absichtlich schnell und ungenau die Karte mit den Echsensümpfe abgemalt (nicht durchgepaust), so daß eigentlich nur die Küstenlinie und KANNEMÜNDE mit der Realität übereinstimmten. Die Helden fanden SSDL schließlich von Süden anhand des Fjords im Süden)

Danach müssen sich die Helden über die Anreise Gedanken machen. Eigentlich ist es nicht sehr sinnvoll, den Landweg von SELEM aus zu beschreiten. Viel kürzer ist die Reise von KANNEMÜNDE aus und selbst wenn die Helden erst nach SELEM reisen, um noch mit IBEN SABU ALLA GOSSA BE IBEN HATSCHI BEN ALLBUSAMIR zu reden, ist es sinnvoll erst mit dem Schiff nach KANNEMÜNDE zu reisen und von dort aus den Teil der Reise zu bestreiten, der nur als Expedition zu titulieren ist. (Wer zu viel Gold hat kann sich ein Schiff besorgen und von Süden in den Fjord einfahren was mit Sicherheit der einfachste Weg ist und von unserem Auelfen, der sowieso nicht mit Gold umgehen kann, bewerkstelligt wurde.)

Erkundigungen über das Zielgebiet (Meisterinformation)

Über das Zielgebiet läßt sich einzig und allein die Tatsache herausfinden, daß es sich um ein sehr ausgedehntes Sumpfgebiet handelt, das kaum jemals ein Mensch betreten hat.

Als allgemeine Informationen kann man (wenn man sich weitsichtiger Weise sorgfältig in Bibliotheken des Südens informiert) folgende Quellen finden: 

· „KAMELE UND KALIFEN“ (Die Wüste Khom und die Echsensümpfe – Meisterinformationen S. 5)

· „MENSCHEN UND NICHTMENSCHEN...“ (Die Wüste Khom und die Echsensümpfe – Meisterinformationen S. 17)

· „MÄRCHEN VOM GÜLDENEN DRACHENKÖNIG“ (Die Wüste Khom und die Echsensümpfe – Meisterinformationen S. 23)

· „ECHSENHAMMER“ (Die Wüste Khom und die Echsensümpfe – Meisterinformationen S. 23)

· „WAS GLAUBT DAS VOLK“ (Die Wüste Khom und die Echsensümpfe – Meisterinformationen S. 24)

· „AM FÜNFZIGSTEN TOR“ (Die Wüste Khom und die Echsensümpfe – Meisterinformationen S. 26, jedoch nur wenn die Helden das Werk besitzen oder gute Bekannte einer Akademie sind, die im Besitz eines Exemplars ist)

· „MENSCHEN UND NICHTMENSCHEN...“ (Die Wüste Khom und die Echsensümpfe – Meisterinformationen S. 28)

Meisterinformationen:

Diese Quellen – oder zumindest einige – sollten die Helden wirklich zur Verfügung haben, schon weil sie so schön unsinnige verwirrende Informationen ohne realen Hintergrund liefern, auf die eine umsichtige Gruppe mit diversen (lustigen) Maßnahmen reagieren wird.

Anreise

Nach Selem (ON THE ROAD AGAIN)

Das Datum kann natürlich jederzeit beliebig verschoben werden, es macht allerdings Sinn im Rahmen der Sieben Gezeichneten die Aktion nach LISCOMS Wiederkehr von den Toten und deutlich vor Alptraum ohne Ende anzusiedeln.

Normaler Text ( Ereignisse

Kursiver Text ( Wetter, evtl. mit „/“ für Wetteränderungen

28. EFF 22
Abreise von PUNIN Nieselregen 24° es ist ziemlich schwül Euch kommt kaum jemand entgegen und Ihr überholt auch nicht viele Reisende

29. EFF 22
nach der Efferdstunde klart der Himmel auf, der Regen hört auf und es weht ein erfrischender Efferdwind 23° Euch begegnen nun auch mehr Händler und Reisende, die das schwüle Rahjalüftchen des Vortags wohl zum Anlaß für eine Reiseunterbrechung gemacht haben.

30. EFF 22
der frische Wind vom Vortag bricht schon wieder ab und es beginnt innerhalb weniger Stunden drückend zu werden 25°

01. EFF 22
Die Euch entgegenkommenden Ochsen an den Gespannen der Händler lassen die Zungen hängen und schlagen mit dem Schweif nach den Mücken – zwar ist es für diese Region nicht wirklich heiß aber die Luft bewegt sich nicht mehr und die Luftfeuchtigkeit nimmt von Stunde zu Stunde zu 27°

02. EFF 22
Der Verkehr auf der Reichsstraße hat wieder deutlich abgenommen, das Wetter würde Rahja alle Ehre machen, zu Efferd paßt es jedoch so ganz und gar schlecht – man ist ja schließlich nicht in Al-Ánfa 29°

03. EFF 22
Wettervorhersage+4: „Besser den Nachmittag in einer festen Unterkunft zu verbringen, heute wird EFFERD dieses Rahjawetter mit aller Gewalt niederschlagen.“
Allgemeine Information:
Es wird wohl die Efferdstunde angebrochen sein als sich die Wolken schlagartig zusammenziehen und Wind aufkommt. Man braucht kein Prophet zu sein, um zu wissen, daß sich da in wenigen Augenblicken ein mächtiges Gewitter formieren wird.
Nur etwa fünf Minuten später kann man schon von einem kleinen Sturm sprechen, der den plötzlich einsetzenden Regen vor sich her treibt. Nach weiteren fünf Minuten ist der Sturm dann ausgewachsen und peitscht mit ganzer Gewalt den Sturzregen gegen Eure Unterkunft. Der Hausherr scheint sich gar nicht behaglich zu fühlen, immer wieder steigt er die Leiter empor und prüft die Festigkeit der Schindeln. Und dann geht es erst richtig los. Eine Böe greift nach dem Dach, Ihr könnte die Balken und Pfeiler wanken sehen und dann zieht es auch schon im Haus, dessen Dach sich innerhalb von wenigen Augenblicken in Nichts auflöst. Überall fliegen Trümmer und Schindel herum (je 2W Schaden + 1W wenn nicht erfolgreiches AUSWEICHEN+/-0) – dann bricht ein Pfosten und stürzt um ([HELD] AUSWEICHEN+2 sonst 3W Schaden). Längst sind auch die Fenster hinfort und durch die Löcher, die einst solche waren, seht Ihr, daß Ihr noch Glück habt, in das Nachbargebäude ist ein ganzer entwurzelter Baum eingeschlagen. Solch einen Sturm hast Du noch nicht erlebt. (Das Dach des Stalls ist auf einer Seite eingebrochen und auf den ersten Blick kann man sich nicht vorstellen, seine Tiere noch einmal lebend zu sehen. Auf den zweiten Blick stellt man jedoch fest, daß eine Längsmauer, die als Trennung zwischen den Boxen und den Accessoires für die Tiere fungierte, das Dach in ca. 1,5 Schritt Höhe aufgefangen hat und da die Außenwand auf der Seite der Boxen gehalten hat stehen die Tiere mit eingezogenen Köpfen und verschreckt aber immerhin (fast) unverletzt in ihren Boxen und harren ihrer Befreiung (zwei Stunden Arbeit [abstützen, Teil der Querwand einreisen]). 
bedeckt 32°/ Orkan/ klar 21°
Meisterinformationen: 
Sollten die Helden auf den Geschmack gekommen sein und eine magische Manipulation, göttliche Strafe oder Ähnliches vermuten, so ist dagegen ja nichts einzuwenden – es war jedenfalls einfach eine Naturkatastrophe wie sie der Aventurier nur ungefähr einmal im Leben erlebt (sofern er nicht gerade in einem mit besonderen Unbilden der Natur verfluchten Gebiet wohnt [z.B. Maraskansund]). Auf Nachfrage, ob so etwas hier öfters vorkomme kann der Wirt berichten, daß Unwetter nicht ungewöhnlich für die Region seinen, nur gewöhnlich spiele sich das im RONdra ab und eine so gewaltige Katastrophe habe er bisher nur einmal vor – wartet mal – genau, vor 39 (13x3 ;)) Sommern erlebt.

04. TRA 22
VINSALT klar 20°
„Ihr begegnet auf der Straße nach ARIVOR kaum Reisenden oder den Händlern und ähnlich beschäftigten, die normalerweise die Straße bevölkern. Scheinbar hat die Naturkatastrophe das Leben der Menschen in der Region ziemlich gründlich durcheinander gebracht.
An VINSALT ist das Unwetter ebenfalls nicht spurlos vorbeigegangen. Viele Häuser haben beschädigte Dächer, kaum ist noch irgendwo eine Scheibe Butzenglas auszumachen. Überall liegen zerdepperte Kisten und Fässer herum, einige Wagen liegen umgestürzt und schwer beschädigt am Wegrand und viele Pflanzen sind entwurzelt.“
(Weil etliche Einwohner zur Zeit obdachlos sind kostet die Unterbringung in VINSALT zur Zeit das Dreifache des Normalen.)

05. TRA 22
PERTAKIS klar 19°
„In dem relativ kleinen Städtchen – Dorf träfe es wohl besser – sind aufgrund der vorherrschenden leichten Bauweise die Schäden trotz der schon recht komfortablen Entfernung zum Zentrum des Sturms, in dem Ihr Euch offensichtlich befunden habt, gewaltig.“ (Auch hier kostet die Unterkunft deshalb dreifach.)

06. TRA 22
ARIVOR leichte über den Tag zunehmende Bewölkung 18°
Allgemeine Informationen:
In der Nähe von ARIVOR scheinen sich die Zustände wieder einigermaßen zu normalisieren. Ihr begegnet wieder den normalen Reisenden und außer ein paar entwurzelten Bäumen und der verunreinigten Straße deutet auch nicht mehr viel auf die Katastrophe hin, die sich in so unmittelbarer Nähe ereignet hat.
INTUITION: „Du hast das Gefühl, beobachtet zu werden. Zwar fällt Dir niemand auf, der Euch beobachten würde, aber Du bist Dir sicher, daß immer ein Auge auf Dich geworfen wird.“
Meisterinformationen:
Und diese Sicherheit trügt auch nicht, denn der betroffene Held hat ist auf die nicht wirklich zu entdeckenden GOITONI (die fliegenden Augen lugen nur ab und zu kurz aus irgend einer Deckung hervor) intuitiv aufmerksam geworden.

07. TRA 22
SILAS In der Nacht hat es geregnet, noch vor Morgengrauen klärt sich der Himmel jedoch und bahnt einem eher heiteren Tag den Weg 19°
Im Laufe des Tages wird das Wetter immer besser und Ihr freut Euch, daß sich zumindest für Euch alles zum Guten gewandt hat. Hoffentlich war der schlechte Start in Euren Auftrag kein schlechtes Omen. Auf Eurem Weg begegnet Ihr den normalen Reisenden und einem Banner der horasischen Arbelettiere zu Roß (Sollten die Helden fragen so können sie feststellen, daß das Banner kurzfristig in das Zentrum der Verwüstungen entsandt ist, um dort Plünderungen vorzubeugen).

08. TRA 22
METHUMIS klar 19°
Auf dem Weg nach METHUMIS fallen eigentlich nur die Händler mir frischen Nahrungsmitteln auf, die neben den gewohnten Reisenden in recht großer Zahl in entgegengesetzter Richtung unterwegs sind. (Auf Nachfrage geben die Händler an, ihre Erzeugnisse, die sie normalerweise auf dem eigenen Markt feilbieten würden, mit größerem Gewinn dort absetzen zu können wo der Sturm die gelagerten Vorräte arg dezimiert haben dürfte)

07. TRA 22
klar 18°

08. TRA 22
klar 17°

09. TRA 22
klar 17°/ gegen Nachmittag setzt leichter Nieselregen ein 15°
10. TRA 22
NEETHA Nieselregen 14°
Heute kann man zum ersten Mal in diesem Götterlauf die warme Kleidung hervorkramen. Mit leichtem Gewand wird man sich jedenfalls schnell was an den Hals holen.

11. TRA 22
Nieselregen 14°
12. TRA 22
DROL Regenschauern 14°
Mit durchnäßter Kleidung ist reisen bei diesem Wetter sicher nicht gesund. Auch auf die Winterkleidung kann nun keinesfalls mehr verzichtet werden. (Wer doch in Shorts durch die Pampa streifen will: Bitte schön – Welche Krankheit war das noch mal?)

13. TRA 22
Regenschauern mit steifem Efferdwind 13°

14. TRA 22
Regenschauern mit steifem Efferdwind 13°/ gegen Mittag klärt sich der Himmel 14°

15. TRA 22
klar 14°
16. TRA 22
PORT CORRAD verhangen bei lichtem Nebel 14°
INTUITION 15+ „Es sind geschätzte 20 Meilen seit PORT CORRAD als [HELD] das Gefühl überkommt, beobachtet zu werden.“ ([Held] hat gespürt, daß die Helden seit etwa einer Stunde von Wegelagerern verfolgt werden. Sich umzusehen oder selbst den Weg zu verlassen, um Ausschau zu halten zeitigt kein Ergebnis. Allein Spuren zu suchen bringt nach 20 Minuten und einer gelungenen Probe FÄHRTENSUCHEN+12 die Erkenntnis, daß sich dort wohl ein äußerst geschickter Späher zu Fuß bewegt hat. Kehren die Helden nun nach Port Corrad zurück so entgehen sie der Gefahr. Sie müssen dann allerdings den Seeweg nehmen oder geraten beim nächsten Versuch wiederum in den Hinterhalt. Sollten sie jedoch wie zu erwarten weiterziehen so werden sie in der Nacht miterleben, wie ihr schönes Nachtlager ziemlich aufgemischt wird. [Überfall auf Nachtlager])

17. TRA 22
verhangen sich im Laufe des Tages verdichtender Nebel 14°
18. TRA 22
SELEM diesig 15°


Chaos ab Selem

Struktur im Chaos

(finde das Fraktal der Intelligenz im Helden...)

Ab SELEM muß der Meister improvisieren. Vorbereitet sollte man zumindest auf folgende Möglichkeiten sein:

· Von SELEM aus durch den Sumpf (idiotisch)

· Von SELEM aus Richtung KANNEMÜNDE und dann durch den Sumpf (ziemlich wahrscheinlich)

· Von SELEM aus mit Schiff nach KANNEMÜNDE und dann durch Sumpf (ziemlich wahrscheinlich)

· In SELEM oder KANNEMÜNDE ein Schiff gechartert (nur mit viel Geld möglich [rechnet sich auch nicht und ist somit nur für Gruppen mit viel Gold und viel Forscherdrang zu berücksichtigen])

· Falls vorhanden Erkundungen per Dschinn, Besen, Verwandlung, Elfenpferd oder Reisen mittels PLANASTRALE

Zusätzlich zur Improvisation sind nachfolgend noch einige Module angeführt, die das Handwerk des Meisters etwas erleichtern sollten.

Flugechsen in Sicht

Allgemeine Informationen:

In ca. zwei Meilen Entfernung könnt Ihr am Himmel und zwar in nicht unbeträchtlicher Höhe mehrere fliegende Silhouetten ausmachen. Bei näherer Betrachtung handelt es sich wohl um sieben Wesen mit dreieckigen Schwingen und einem relativ landen Schwanz. Ihr habt zwar keinen rechten Anhaltspunkt aber weniger als fünf Schritt Spannweite haben diese Tiere nicht.

Meisterinformationen:

Sollte es aus unerfindlichen Gründen zu einer kriegerischen Auseinandersetzung im großen Stile (z.B. wenn bekannt wird, daß die Helden den Tempel geschändet haben und diese trotzdem nicht schnell genug das Weite gesucht haben) können die Reiter, die auf den Flugechsen aus so großer Entfernung nicht zu erkennen sind, mit Wurfspeeren attackieren. Außerdem sitzen auf einem der Tiere zwei Personen, eine davon kann am ehesten als Kampfmagier tituliert werden! (Solltest Du so etwas ACHAZ nicht zutrauen so solltest Du Dir einmal die neue Entwicklung im DSA vor Augen führen – Orks, Goblins, Echsen... alle bekommen endlich eine angemessene Gesellschaftsstruktur und werden deutlich aufgewertet. [s. z.B. Pforte des Grauens])

Ein Gruppe Jäger der Echsenmenschen

Allgemeine Informationen:

Als Ihr gerade zwischen einigem Buschwerk einen eher gangbaren Grund erspäht zu haben glaubt hört RANARION Schritte hinter einer Art Feldhecke in ca. 30 Schritt Entfernung. Das Geräusch nähert sich und HELD glaubt, daß es sich nicht um Menschen handelt.

Hinter den Büschen treten einige Echsenmenschen hervor. RANARION und IGEN sind solchen Wesen schon früher begegnet, für die anderen ist das Auftauchen dieser aufrecht gehenden Tiere ein Schock. Aber was auf den zweiten Blick noch Schockierender ist, ist die Tatsache, daß die Geschuppten Kleidung und Waffen tragen. Zwar nur einen Lendenschurz und einfache Speere und Blasrohre aber immerhin – es sind ja schließlich Tiere.

Als sich die Gruppe vollständig zeigt könnt Ihr feststellen, daß es 13 Exemplare sind. Sie sind ca. neun Spann groß (Bild der ACHAZ aus BESTIARIUM AVENTURICUM zeigen) und gehen völlig aufrecht. Drei der ACHAZ treten etwas vor die Gruppe. Es handelt sich um einen besonders kräftig gebautes Exemplar und um eines mit mehr Schmuck und einem Zepter mit Besatz von Edelsteinen sowie einen unauffälligen ACHAZ, der nach seinem Verhalten und seiner Positionierung schräg hinter dem Geschmückten wohl auch nur in seiner Funktion als Begleiter des Geschmückten mit vorgetreten sein dürfte. Der große ACHAZ zischt Euch an: „Zzzhaatrragh Grrennchazz.“ (natürlich Echsisch) Als deutlich wird, daß Ihr Euch offensichtlich so nicht verständigen könnt wird der Geschmückte aktiv. Er deutet mit seinem Zepter auf Euch und spricht: „Vrohinn!“ „Ver!“ „Faß voll Ihr!“

Meisterinformation:

Sollte keine Verständigung zustande kommen so werden die Jäger den Helden bis an den Rand ihres Territoriums folgen (und ich meine folgen, nicht jagen) und dann wieder auf die Jagd gehen.

Krieger auf der Suche nach Ehre

Vier ACHAZ nähern sich Euch von RAHJA. Als sie näherkommen könnt Ihr erkennen, daß sich diese ACHAZ bemalt haben, leichte Rüstungen große Beile tragen. Die Vier scheinen Euch direkt entgegen zu eilen.

In einer Entfernung von 30 Schritt fallen sie synchron in einen schneller werdenden Trab.

LE: 73 AT/PA: 15/17 TP: 1W+5 MR: 13

Wird ein ACHAZ besiegt (LE<25), so läuft er die paar Schritt zum nächsten Sumpfloch und springt hinein (taucht in Sicherheit und ward nicht mehr gesehen).

HRUDD

Allgemeine Informationen:

Von Eurem Hügel aus könnt Ihr ungefähr 750 Hütten in Pfahlbauweise und neun Pyramiden erkennen. Zwischen den Hütten wimmelt es förmlich von ACHAZ – es müssen mehr Tausende sein.

Von PRIOS her schweben gerade sieben Flugechsen ein und landen hinter einer Pyramide. Über der Stadt kreisen auch einiger der Flugechsen. In der Umgebung der Stadt könnt Ihr mehrere Gruppen ACHAZ beobachten, die offenbar auf der Suche nach Nahrung sind – auch der See wird intensiv befischt.

Meisterinformationen:

Die Helden werden in der Folgezeit auf jeden Fall entdeckt und von zwei mit Speeren bewaffneten schlecht ausgebildeten ACHAZ angegriffen, die wenn sie erkennen, daß sie deutlich unterlegen sind, versuchen werden, Alarm zu geben. Die Helden sollten das wenn möglich zu verhindern wissen, denn sonst werden sie von etwa 200 Kriegern der ACHAZ in deren angestammten Territorium gnadenlos gejagt und haben ohne meisterliche Gnade eigentlich kaum noch eine Chance.

SSDL

Allgemeine Informationen:

Von Eurem Hügel aus könnt Ihr ungefähr 100 Hütten in Pfahlbauweise und fünf Pyramiden erkennen. Zwischen den Hütten wimmelt es förmlich von ACHAZ – es müssen mehr als 300 sein.

Meisterinformationen:

Wenn die Helden ein SCHLEICHEN+4 versauen werden sie auch hier entdeckt und von drei unerfahrenen ACHAZ mit Speeren attackiert, die wenn sie erkennen, daß sie deutlich unterlegen sind, versuchen werden, Alarm zu geben. Die Helden sollten das wenn möglich zu verhindern wissen, denn sonst werden sie von etwa 100 Kriegern der ACHAZ in deren angestammten Territorium gnadenlos gejagt und haben ohne meisterliche Gnade eigentlich kaum noch eine Chance.

Vor Ort – Das HEXAGRAMMUM

Das Unheiligtum 

Außenmauer

Allgemeine Informationen:

In einer Senke könnt Ihr einen Gebäudekomplex ausmachen – es scheint sich um einen befriedeten Bezirk mit mindestens drei Gebäuden zu handeln. Die Einfriedung stellt eine mächtige Mauer von sieben Schritt Höhe aus Marmor dar. [KARTE]
Meisterinformationen:

Die Helden werden vermutlich versuchen, über die Mauer zu steigen oder zumindest auf die Mauer zu klettern. Davon kann ein guter Analysemagier aber nur abraten, die gesamte Mauer muß als permanentes Artefakt angesehen werden, das eine Art BRENNE wirken läßt. Besonderheit (ANALÜS+22): Der Spruch wirkt auch auf sphärische Wesenheiten – also Dschinne, Dämonen... Der „BRENNE“ schützt übrigens auch vor einem Eindringen durch die Luft oder per Tunnel, der Bereich der Wirkung ist der räumlich vervollständigte Stern. Es ist also wohl kaum mehr möglich, als sich das Innere nackt von der Mauer aus oder im Vorbeiflug anzuschauen.

(Wem ein solches Artefakt zu mächtig ist soll es modifizieren, ich denke aber, daß ein paar hundert ACHAZ zu ihrer Hochzeit zur Erstellung einer Einrichtung von solch zentraler Bedeutung zu so etwas bereit und in der Lage gewesen sein sollten.)

Eingangssockel

Allgemeine Informationen:

Der gesamte Komplex scheint in Form eines Hexagramms angelegt zu sein. Gen PRAIOS ist allerdings eine Unregelmäßigkeit zu erkennen. Dort, schätzungsweise exakt gen Praios, befindet sich an einer der Ecken ein Anbau. Der Anbau ist tiefer in den Grund eingebaut und die Grube davor könnte einmal der Zugang zu einem tiefer gelegenen Eingang gewesen sein.

Der Anbau ist drei Schritt über dem Boden erhoben, zum südlichen Ende fällt das Gelände jedoch ab, so daß dort eine 12 Schritt hohe Fassade existiert. Der Sockel besteht scheinbar aus Granit, wie man ihn nicht näher als im RASTULLSWALL finden kann. Gen Praios existiert eine riesige Doppeltür – jeder Flügel mißt 2,5 Schritt und 5 Schritt Höhe. Neben dem Portal steht auf jeder Seite eine gigantische Statur.

1. Statur
„Ihr steht vor einer sieben Schritt hohen Marmorsäule um die sich eine Schlange aus schwarzen und rotem Marmor windet. Die Plastik ist jedoch nicht aus mehreren Steinblöcken zusammengesetzt, denn Ihr findet keine Fugen und es sind auch keine Hau- und Schleifspuren der Steinmetze zu erkennen. Vielmehr ist die Plastik so perfekt modelliert und blank wie das Werk eines begnadeten Feinschmieds.“

2. Statur
„Ihr könnt ein Ei erkennen, daß mehr als zwei Schritt hoch ist. Darauf greifen die Wurzeln eines Kirschenbaums, der bis in sieben Schritt Höhe reicht. Wiederum ist die Plastik aus verschiedenfarbigem Marmor ohne Fugen oder Spuren der Bearbeitung aufzuweisen.“ (Wenn sich die Helden jetzt an die möglichen Darstellungen der Gottheiten TSA und HESINDE erinnern und deshalb noch einmal Gewissensbisse bekommen dann ist das gut und wird mit ein paar AP belohnt.)

3. Eingangstür
„Die Flügel des Portals sind nicht weniger als fünf Schritt hoch. Es scheint massiv aus einer Euch unbekannten Legierung zu bestehen, bei der Eisen und Kupfer wohl keinen geringen Anteil haben dürften. In die Flügel sind diverse Verzierungen in Form von Euch völlig unbekannten Runen eingelassen, die aus Gold, Silber, Mondsilber und Mindorium sowie Euch unbekannten Metallen und Legierungen bestehen. Ein Schloß ist nicht zu erkennen.“ (sie ist jedoch verschlossen)
(Eine der Runen ist ein Schutzartefakt und wird durch eine Öffnung des Portals von außen ausgelöst. Damit ist eine Entladung eigentlich unvermeidbar: IGNIFAXIUS25 Außerdem ist in der Rune ein APPLICATUS gespeichert, der die Region der Eingangsschwelle mit einem BRENNE 12 SP für 12 KR belegt und dessen Schaden nur vermieden wird, wenn man die ersten fünf Schritt nach der Schwelle ohne Bodenkontakt (oder barfuß! [Füße sind Lebendes]) bewältigt, sonst brennen die Schuhe und Stiefel. Der Abraxas ist so geschickt gewebt, daß er es ermöglicht, mehrere Personen zu treffen – der Spruch entfaltet seine Wirkung auf alle Personen im Bereich der ersten fünf Schritt des Ganges in dem Moment, wenn der erste gerade den Wirkungsbereich verläßt (wird noch betroffen). Die Tür läßt sich mittels einem FORAMEN+24 (kein Mechanismus in Sicht) bei 12 ASP, einem HARTES SCHMELZE bei insgesamt 75 ASP oder mittels einer Horde Oger (KK-Probe+75) öffnen oder nach 500 Schaden bei RS 15 vernichten. Die Falle wird übrigens auch bei einem erfolgreichen FORAMEN ausgelöst, da der Öffnungsmechanismus für das Öffnen von innen im Tempel liegt (die Magier und Schamanen der Echsen öffneten im Rahmen eines Rituals und wenn man betrachtet wen sie da zu sich einluden (sie verehrten auch einige Erzdämonen) war eine Fernbedienung auch vernünftig), der FORAMEN betätigt nur den Schließmechanismus direkt, die Reichweite müßte sonst mehre Dutzend Schritt betragen.)

4. Gang
„Der Gang ist fast zehn Schritt breit und fast sieben Schritt hoch. Die Wände bestehen aus Marmor, die Decke wurde scheinbar aus einer Platte gefertigt – jedenfalls ist sie weder abgestützt noch als Bogengewölbe selbsttragend. Der Gang ist nicht beleuchtet und außer durch das Portal fällt kein Licht ein. Da vor dem Portal auch noch die Senke liegt bedeutet das, daß es nach ca. 15 Schritt dunkel wird“ (außer jemand hat noch ein paar Fackelstiefel ;)). Der Gang ist ca. 25 Schritt lang.

5. Tor zum Gang der Reinigung – Gang der Reinigung

„Ihr steht wiederum vor einem riesigen Doppeltor mit den Maßen wie beim letzten und auch das Material scheint ähnlich zu sein. Auch gibt es wieder solche unverständlichen Runen aus den unterschiedlichsten Materialien. Auffällig ist eine durch Drehsymetrie eigenständig wirkende Verzierung auf dem rechten Flügel des Portals“ (Wie gehabt nur beschränkt sich die Falle nun auf einen PENTAGRAMMA und ist als Schutz bei zu gut gelungenen Ritualen eigentlich mehr in die andere Richtung gedacht. Sollte nicht gerade jemand einen Dämonen spielen so beschränkt sich die Wirkung deshalb auf ein Gefühl bei Magiekundigen mit hoher Intuition: „Du spürst, wie sich ein arkanes Muster bildet und kurzzeitig ein starker Sog gewisser Entenitäten wirkt. Die besondere Verzierung ist jene Stelle auf die das verlorengegangene Schlüsselartefakt gehalten werden müßte.
Im Gang der Reinigung wirkt die Nähe zum Fokus der Kraftlinien bereits spürbar – es kommt schließlich hinzu, daß man sich genau auf einer Linie dem Schnittpunkt nähert und deshalb auf den Fluß eingestimmt wird (genau das ist der Sinn des Ganges). Jeder Magiekundige erhält volle ASP und während er den Gang entlang auf das nächste Portal zugeht wird er förmlich überladen (5W6 ASP über Maximum bei 3W6-2 Schaden), stärker werdende Kopfschmerzen setzen ein.)

6. Tor zum Tempel H´Rangas

„Ihr steht wiederum vor einem riesigen Doppeltor mit den Maßen wie beim letzten und auch das Material scheint ähnlich zu sein. Auch gibt es wieder solche unverständlichen Runen aus den unterschiedlichsten Materialien. Auffällig ist eine durch Drehsymetrie eigenständig wirkende Verzierung auf dem rechten Flügel des Portals“ (Als letzte Wehr gegen beide Seiten werden hier sechs IGNIFAXI30 ausgelöst, wenn der FORAMEN+12 bei 12 ASP mißlingt. Ein erfolgreicher FORAMEN wirkt hier jedoch wie gewohnt und umgeht die Falle, die auch in erster Linie mit purer Gewalt nach draußen drängende Dämonen schwächen oder sogar aufhalten sollen [immerhin reicht es für die meisten gehörnten Dämonen])

H´RANGAS Tempel 

Hexagramm der Linien [KARTE]


7.1 Tor zum Tempel H´Rangas

s. 6.!


7.2 Gang zum Heiligtum

„Der Gang ist gut vier Schritt breit, die Wände sind aus Marmor, der Boden besteht aus Platten aus verschiedenfarbigem Marmor und die Decke ist wiederum ohne jegliche Beachtung der Statik aus einem Wuchs oder Guß. Auf halber Strecke – der Gang ist knapp 15 Schritt lang – ist in den Boden ein Pentagramm aus Mondsilber mit etlichen unverständlichen Runen eingelassen. Auffällig ist eine durch Drehsymetrie eigenständig wirkende Verzierung auf dem rechten Flügel des Portals“ (Das Pentagramm ist ein Artefakt und mit PENTAGRAMMA belegt – wen wundert das? Wirkt auch gegen gehörnte Dämonen)

7.3 Tor zum Heiligtum

„Maße, Material und Verzierungen wie gehabt.“ (Die Runen tragen dieses Mal einen CLAUDIBUS für ST(19)+50 ASP – also knapp 1,5 Stunden warten. [dient dazu, Dämonen einen Moment lang aufzuhalten um Gegenmaßnahmen zu ermöglichen])

7.4 Raum des Heiligtum

„Der Raum ist 6x6 Schritt groß und ebenso hoch. Er besteht aus Marmor in den verschiedenfarbiger Marmor so „eingewoben“ ist, daß sich bildliche Darstellungen von ACHAZ und anderen schlangenähnlichen Wesen bei unterschiedlichsten Riten ergeben. Auch sind Darstellungen von Dämonen, Dschinnen und anderen Astral- und Sphärenwesen zu erkennen. Der Raum ist spärlich durch einige Leuchtkristalle erleuchtet. Es gibt außer der Tür durch die Ihr gekommen seid noch drei weitere aber kleinere Doppeltüren und in der Mitte des Raumes residiert ein runder „Altar?“ mit einem Durchmesser von gut zwei Schritt und einer Höhe von etwa einem Schritt und zwei Spann.“

7.5 Altar
„Der Altar besteht aus einem Stück Marmor in den verschiedensten Farben die dieses Gestein aufweisen kann. In dem Deckstein ist ein Hexagramm aus Mondsilber eingelegt. In der Mitte des Hexagramms befindet sich eine Vertiefung in der Form eines Hexagons mit einem Durchmesser von ca. vier Fingern.“ (Wenn man nach oben schaut oder bei SINNESSCHÄRFE+12 – jeweils bei zusätzlicher Beleuchtung – an der Decke befindet sich genau über dem Hexagramm ein Loch von vielleicht einem Spann Durchmesser)

7.6 „Die Flügeltür gen Rahja ist wie die anderen drei nur noch halb so groß wie die anderen Portale. Material und Gestaltung hingegen ähneln den bisherigen Toren. Auffällig ist die Darstellung einer verhüllten Gestalt mit dem Unterleib einer Schlange. Die Gestalt ist ohne scharfe Konturen abgebildet und scheint in einen rund herum angedeuteten  Nebel überzugehen.“ (Das Portal ist weder abgeschlossen noch besonders gesichert)

7.7 „Die Flügeltür gen Firun gleicht der gen Rahja nur ist hier keine Figur dargestellt, sondern nur die üblichen gegenstandslosen Runen sind zu erkennen.“ (nicht abgeschlossen, keine Fallen)

7.8 „Die Flügeltür gen Efferd gleicht in Maßen, Material und Verzierungen der gen Firun.“ (nicht abgeschlossen, keine Fallen)

7.9 „Gerade so lassen sich die Flügel in den Gang hinein öffnen, denn direkt hinter der Tür führt eine Treppe mit leichtem Drall gen Firun nach oben. Die Wendeltreppe besteht aus Marmorstufen von einem Spann Höhe.“ (Nach 120 Stufen die in immer engeren Spiralen nach oben führen erreicht man die Plattform.)

7.10 „Vor Euch liegt ein ca. sechs Schritt langer und zwei Schritt breiter Gang ohne Beleuchtung Die Wände sind über und über mit Darstellung der verschiedensten Euch unbekannten Riten bedeckt, gen Rahja existiert eine Flügeltor mit den üblichen Maßen, Materialien und Verzierungen.“ (nicht abgeschlossen, keine Fallen) 

7.11 „Ein sehr kurzer Stichgang von nur ein Schritt Länge dient scheinbar nur dazu, daß die aufschwingenden Flügel der Tür mit den üblichen Maßen, Materialien und Verzierungen besser in die Architektur integriert ist. Auffällig ist eine durch Drehsymetrie eigenständig wirkende Verzierung auf dem rechten Flügel des Portals“ (Die Tür ist verschlossen, es ist jedoch kein Schloß zu sehen FORAMEN+12 bei 12 ASP öffnet und entschärft auch gleich noch den REVIDIUM BAND UND FESSEL.)

7.12 Der 6x6 Schritt große Raum mit knapp drei Schritt Höhe ist mit Marmor in Form der bekannten gewachsenen Bilder verziert und enthält in ebenfalls fest verwachsenen Regalen aus Marmor etliche (72) Schriftrollen, einige (8) Bücher und einige Gegenstände, die wohl ritueller Natur sein dürften. (Die Schriftrollen wiegen 72 mal 5 Unzen, die Bücher 8 mal 216 Unzen und die Rituellen Gegenstände insgesamt 532 Unzen.)

7.13 (Wenn die Helden nach Geheimgängen suchen SINNESSCHÄRFE+/-0, sonst nur bei guter Beleuchtung SINNESSCHÄRFE+12: „Dort in der Zeichnung an der Wand gen Firun, das ist keine Kontur sondern eine Fuge.“ Wenn sich die Helden nun über eine Fuge in diesem Gebäude, das offensichtlich von Dschinnen oder Dämonen errichtet wurde, nicht wunder verstehe ich Dere nicht mehr. Ansonsten kann man nach einigem Tasten, Drücken und Schieben ein Klicken vernehmen und ein Schritt Wand klappt den Helden entgegen und gibt den Geheimgang frei.)

7.14 Der Gang ist nur einen Schritt breit und zwei Schritt hoch und schmucklos aus einem Wuchs oder Guß Granit. Nach gut drei Schritt gen Firun bricht er nach links etwa 120° ab und führt ziemlich steil abwärts. Nach gut 12 Schritt stößt Du auf eine Tür aus einer sich von den bisherigen unterscheidenden Dir unbekannten Legierung mit einer großen unbekannten Rune aus Mondsilber mit silbrigen Fäden eines anderen Materials. Auffällig ist eine durch Drehsymetrie eigenständig wirkende Verzierung auf dem rechten Flügel des Portals. (Die Tür ist auf ein Artefakt der ehemaligen religiösen Kaste (Das Schlüsselartefakt im Raum hinter der Tür) geeicht und damit läßt sich der Abraxas kaum umgehen. Man wird also Opfer eines EIGNE ÄNGSTE QUÄLEN DICH mit 19ASP – jede MR wird überwunden. ANALÜS zeigt eine Formel, die Ähnlichkeit zu borbaradianischen Formeln aufweist und Strukturen einer Beherrschung. Danach kann der Raum gefahrlos betreten werden, die Falle ist aber nach 10 Minuten wieder scharf – es muß also ein zweiter Held ans Werk und der sollte sich beeilen da die Falle auch beim Verlassen eine Authentifizierung durchführt)

7.15 Der Raum ist schmucklos aus Granit und mißt 3x3x3 Schritt. In Haltern an den Wänden findet man sechs Zepter von je einem Spann Länge und gut 80 Unzen Gewicht aus einer unbekannten Legierung. Am einen Ende hält eine Art Ring einen leicht schräg gestellten Kristall, am anderen Ende läuft das Zepter in einer Art Schlüsselprofil aus. Auf einem Dreifuß findet finden sich zwei Kristalle. Einer ist hexagonal und mißt ca. vier Finger im Durchmesser, der andere ist in ein Gestell eingesetzt, daß im Durchmesser etwa einen Spann mißt. Der zweite Kristall miß selber etwa drei Finger im Durchmesser und ist ebenfalls hexagonal. In einer Ecke lehnt außerdem ein Zepter von etwas über vier Spann mit einem recht großen Halbedelstein an der Spitze. (Bei dem Zepter handelt es sich um das Schlüsselartefakt, mit ihm lassen sich alle Portale mit den drehsymetrischen Verzierungen [und alle bei denen ich sie vergessen habe], also alle außer dem Haupteingang zur Anlage, öffnen indem man das Zepter einfach gegen die Verzierung hält. Das Zepter ist übrigens kein Artefakt, seine Wirkung beruht auf der Definition der Abraxas in den Portalen.

7.16 Der Gang ist gut fünf Schritt lang und zwei Schritt breit und trägt nur wenige Verzierungen an den Wänden. Links führt ein sehr kurzer Stichgang von nur einem Schritt Länge ab, der scheinbar nur architektonischer Bedeutung ist. Hier gibt es wiederum eine Flügeltür der bekannten Maße, Materialien und Verzierungen. (nicht abgeschlossen, keine Fallen

7.17 Der wohl sieben mal sieben Schritt große Raum mit drei Schritt Höhe ist über und über mit sehr weit verwesten organischen Substanzen bedeckt. Ihr hofft, daß hier nur Nahrung gelagert wurde, könnt aber auch nicht ausschließen, daß es sich mal um Teile von Menschen gehandelt hat, denn Schädel findet Ihr nicht und bei einem sehr schlecht erhaltenen Knöchel ist das schwer zu sagen.


7.18 Ihr kommt gen Rahja auf eine Plattform von ca. neun mal neun Schritt. Die Plattform ist völlig eben und besteht aus Marmor mit unterschiedlichsten Mustern. Die Muster sind jedoch nicht natürlich im Gestein entstanden, Ihr erkennt einige der Zeichen von den Türen und Wänden wieder. Gen Firun führt eine Treppe den Tempel hinab in den Innenhof der Anlage. 

7.19 In der Mitte der Plattform befindet sich ein Kreis aus verschiedenen Metallen und Legierungen mit etwa drei Schritt Durchmesser. In dem Kreis ist ein Stern mit sechs Zacken in dem sich ein Hexagramm befindet. (Bei der Untersuchung stellt sich heraus, daß vor der Spitze eines jeden Zackens eine Abdeckung entfernt werden kann und daß darunter Vertiefungen sind in die sich die Zepter einsetzen lassen. In der Mitte gibt eine weitere Platte bei ihrer Entfernung ein tiefes Loch von einem Spann Durchmesser frei. Außerdem sind am Rande des Loches  sechs Vertiefungen zu erkennen und es stellt sich heraus, daß sich der Kristall mit dem Gestell hier einsetzen läßt. (Sind alle Zepter an ihrem Platz und die Kristalle unten und oben eingesetzt so kann man unten pro Spielrund 5W6 ASP regenerieren und seine Astralenergie bei 3W6 Schaden bis auf das doppelte Maximum auffüllen. (Der Schaden läßt sich erst heilen, wenn die AE wieder auf normalem Niveau ist, der „überladene“ Magiekundige hat Kopfschmerzen, die mit der Näherung an den Normalwert schwächer werden. Hält man sich längere Zeit im Heiligtum auf [drei Tage] so kann man dann jede Woche die man im Tempel verbringt einen ASP permanent gewinnen – auf das die Helden nie davon erfahren! Vgl. auch Grenzenlose Macht! Notfalls kann man eben nichts gewinnen, sondern nur LE gegen AE tauschen, zu Beginn mit Gewinn später mit immer größeren Verlusten)


CHR´SSIR´SSRS Tempel 
(benutze [KARTE], nicht beschriebene Ziffern existieren nicht)
Das Gebäude ist von den Ausmaßen her mit dem letzten identisch. 


8.1 
Fast gen Firun, nur leicht nach Efferd verdreht befindet sich eines der großen Portale. Auffällig ist eine durch Drehsymetrie eigenständig wirkende Verzierung auf dem rechten Flügel des Portals. (FORAMEN+24 bei 12ASP öffnet den Schließmechanismus und umgeht die drei IGNIFAXII zu je 20 Schaden)

8.2 In dem ca. 12 Schritt langen und vier Schritt breiten Gang sind die Wände über und über dekoriert. Zu sehen sind Riten mit denen offenbar eine überdimensionale Flugechse verehrt wird.

8.3 Portal wie gehabt mit einem FORAMEN+24 bei 12 ASP läßt sich der CALDOFRIGO vermeiden dessen niederhöllische Kälte für die Helden aufgrund der extrem kurzen Exposition sowieso nicht gefährlich wäre, außer sie laufen nach der Erfahrung mit dem BRENNE noch barfuß, in dem Fall verlieren sie nämlich die Haut ihrer Fußsohlen – Au! (die Falle ist offenbar gegen Echsen konstruiert).

8.4 Der Raum ist 6x6 Schritt groß und ebenso hoch. Er besteht aus Marmor in den verschiedenfarbiger Marmor so „eingewoben“ ist, daß sich bildliche Darstellungen von ACHAZ und anderen schlangenähnlichen Wesen bei unterschiedlichsten Riten ergeben. Auch sind Darstellungen von Dämonen, Dschinnen und anderen Astral- und Sphärenwesen zu erkennen. Der Raum ist spärlich durch einige Leuchtkristalle erleuchtet. Es gibt außer der Tür durch die Ihr gekommen seid noch eine weitere aber kleinere Doppeltür gen Rahja und in der Mitte des Raumes residiert ein runder „Altar?“ mit einem Durchmesser von gut zwei Schritt und einer Höhe von etwa einem Schritt und zwei Spann. In den Ecken der Wand gen Firun stehen zwei große Figuren von Flugechsen.

8.5 Auf dem Altar befinden sich zwei Figuren von Flugechsen und ein großen Buch (507 Unzen) mit Schloß liegt in der Mitte. Auf dem Einband ist eine Flugechse dargestellt, die entfernt an historische Darstellungen von alten Drachen erinnert. Die Echse hält eine Scheibe in den Krallen. STERNKUNDE 7+ und um die Darstellung des Wesens herum könnt Ihr Sternbilder erkennen. STERNKUNDE 13+ Diese Konstellationen müssen schon vor Jahrtausenden eingetreten sein.

8.6 Das Portal ist eines der gewohnten kleinen Portale. (nicht abgeschlossen und keine Fallen)

8.9 gerade so lassen sich die Flügel in den Gang hinein öffnen, denn direkt hinter der Tür führt eine Treppe mit leichtem Drall gen Firun nach oben. (Die Wendeltreppe besteht aus Marmorstufen von einem Spann Höhe. Nach 120 Stufen die in immer engeren Spiralen nach oben führen erreicht man die Plattform.)

8.19 Ihr kommt gen Rahja auf eine Plattform von ca. neun mal neun Schritt. Die Plattform ist völlig eben und besteht aus Marmor mit unterschiedlichsten Mustern. Die Muster sind jedoch nicht natürlich im Gestein entstanden, Ihr erkennt einige der Zeichen von den Türen und Wänden wieder.

8.20 In der Mitte der Plattform befindet sich ein Pentagramm. Die Einlegearbeit mit ca. drei Schritt Durchmesser dürfte vor Allem aus Mondsilber bestehen doch auch einige Fäden Arkanium sind zu erspähen. (Das ganze Pentagramm ist ein mit einem Ritual belegtes Artefakt. Es handelt sich der Wirkung nach fast um einen PENTAGRAMMA, die Reichweite ist jedoch deutlich größer und die Wirkung ist mit denen der anderen Tempel der Peripherie teilweise kumulativ, so daß selbst eine erzdämonische Wesenheit ernsthafte Schwierigkeiten haben dürfte, die Tempelanlage zu verlassen. Der Abraxas wird übrigens durch die bloße niederhöllische Präsenz aktiviert.


H`SZINTHS Tempel 
(benutze [KARTE], nicht beschriebene Ziffern existieren nicht)
Das Gebäude ist von den Ausmaßen her mit dem letzten identisch. 


9.1 Fast gen Efferd, nur leicht nach Firun verdreht befindet sich eines der großen Portale. Auffällig ist eine durch Drehsymetrie eigenständig wirkende Verzierung auf dem rechten Flügel des Portals. (FORAMEN+24 bei 12ASP öffnet den Schließmechanismus und umgeht die drei IGNIFAXII zu je 20 Schaden)

9.2 In dem ca. 12 Schritt langen und vier Schritt breiten Gang sind die Wände über und über dekoriert. Zu sehen sind Riten mit denen offenbar eine überdimensionale Schlange mit fast menschlichem Torso aber Haupte einer Kobra verehrt wird.

9.3 Portal wie gehabt mit einem FORAMEN+24 bei 12 ASP läßt sich der BRENNE 9 Schaden für 9 KR vermeiden der auf den ganzen Gang 8.2 wirkt und deshalb nur mit wirklich sinnvollen Schutzmaßnahmen unbeschadet überstanden werden kann. (wir erinnern uns: barfuß ist gesund ;))

9.4 Der Raum ist 6x6 Schritt groß und ebenso hoch. Er besteht aus Marmor in den verschiedenfarbiger Marmor so „eingewoben“ ist, daß sich bildliche Darstellungen von ACHAZ und anderen schlangenähnlichen Wesen bei unterschiedlichsten Riten ergeben. Auch sind Darstellungen von Dämonen, Dschinnen und anderen Astral- und Sphärenwesen zu erkennen. Der Raum ist spärlich durch einige Leuchtkristalle erleuchtet. Es gibt außer der Tür durch die Ihr gekommen seid noch eine weitere aber kleinere Doppeltür gen Rahja und in der Mitte des Raumes residiert ein runder „Altar?“ mit einem Durchmesser von gut zwei Schritt und einer Höhe von etwa einem Schritt und zwei Spann. In den Ecken der Wand gen Rahja stehen zwei große Figuren von diesen Kobramenschen.

9.5 Auf dem Altar befinden sich zwei Figuren von Schlangenmenschen und ein großen Buch (507 Unzen) mit Schloß liegt in der Mitte. Auf dem Einband ist eine Kobra dargestellt. Die Echse umschlingt eine Scheibe. STERNKUNDE 7+ und um die Darstellung des Wesens herum könnt Ihr Sternbilder erkennen. STERNKUNDE 13+ Diese Konstellationen müssen schon vor Jahrtausenden eingetreten sein.

9.6 Das Portal ist eines der gewohnten kleinen Portale. (nicht abgeschlossen und keine Fallen)

9.9 gerade so lassen sich die Flügel in den Gang hinein öffnen, denn direkt hinter der Tür führt eine Treppe mit leichtem Drall gen Firun nach oben. (Die Wendeltreppe besteht aus Marmorstufen von einem Spann Höhe. Nach 120 Stufen die in immer engeren Spiralen nach oben führen erreicht man die Plattform.)

9.19 Ihr kommt gen Rahja auf eine Plattform von ca. neun mal neun Schritt. Die Plattform ist völlig eben und besteht aus Marmor mit unterschiedlichsten Mustern. Die Muster sind jedoch nicht natürlich im Gestein entstanden, Ihr erkennt einige der Zeichen von den Türen und Wänden wieder.

9.20 In der Mitte der Plattform befindet sich ein Pentagramm. Die Einlegearbeit mit ca. drei Schritt Durchmesser dürfte vor Allem aus Mondsilber bestehen doch auch einige Fäden Arkanium sind zu erspähen. (Das ganze Pentagramm ist ein mit einem Ritual belegtes Artefakt. Es handelt sich der Wirkung nach fast um einen PENTAGRAMMA, die Reichweite ist jedoch deutlich größer und die Wirkung ist mit denen der anderen Tempel der Peripherie teilweise kumulativ, so daß selbst eine erzdämonische Wesenheit ernsthafte Schwierigkeiten haben dürfte, die Tempelanlage zu verlassen. Der Abraxas wird übrigens durch die bloße niederhöllische Präsenz aktiviert.

CHARYB`YZZ Tempel 
(benutze [KARTE], nicht beschriebene Ziffern existieren nicht)
Das Gebäude ist von den Ausmaßen her mit dem letzten identisch. 


10.1 Genau halb zwischen Praios und Rahja befindet sich eines der großen Portale. Auffällig ist eine durch Drehsymetrie eigenständig wirkende Verzierung auf dem rechten Flügel des Portals. (FORAMEN+24 bei 12ASP öffnet den Schließmechanismus und umgeht die drei IGNIFAXII zu je 20 Schaden)

10.2 In dem ca. 12 Schritt langen und vier Schritt breiten Gang sind die Wände über und über dekoriert. Zu sehen sind Riten mit denen offenbar eine überdimensionale Seeschlange verehrt wird.

10.3 Portal wie gehabt mit einem FORAMEN+24 bei 12 ASP läßt sich der SALANDER vermeiden der einen Helden in eine Ochsenkröte verwandelt (für einen Mond).

10.4 Der Raum ist 6x6 Schritt groß und ebenso hoch. Er besteht aus Marmor in den verschiedenfarbiger Marmor so „eingewoben“ ist, daß sich bildliche Darstellungen von ACHAZ und anderen schlangenähnlichen Wesen bei unterschiedlichsten Riten ergeben. Auch sind Darstellungen von Dämonen, Dschinnen und anderen Astral- und Sphärenwesen zu erkennen. Der Raum ist spärlich durch einige Leuchtkristalle erleuchtet. Es gibt außer der Tür durch die Ihr gekommen seid noch eine weitere aber kleinere Doppeltür gen Rahja und in der Mitte des Raumes residiert ein runder „Altar?“ mit einem Durchmesser von gut zwei Schritt und einer Höhe von etwa einem Schritt und zwei Spann. In den Ecken der Wand gen Firun/ Efferd stehen zwei große Figuren von Seeschlangen.

10.5 Auf dem Altar befinden sich zwei Figuren von Seeschlangen und ein großen Buch (507 Unzen) mit Schloß liegt in der Mitte. Auf dem Einband ist eine Seeschlange dargestellt. Die Schlange umschlingt eine Scheibe. STERNKUNDE 7+ und um die Darstellung des Wesens herum könnt Ihr Sternbilder erkennen. STERNKUNDE 13+ Diese Konstellationen müssen schon vor Jahrtausenden eingetreten sein.

10.6 Das Portal ist eines der gewohnten kleinen Portale. (nicht abgeschlossen und keine Fallen)

10.9 gerade so lassen sich die Flügel in den Gang hinein öffnen, denn direkt hinter der Tür führt eine Treppe mit leichtem Drall gen Firun nach oben. (Die Wendeltreppe besteht aus Marmorstufen von einem Spann Höhe. Nach 120 Stufen die in immer engeren Spiralen nach oben führen erreicht man die Plattform.)

10.19 Ihr kommt gen Rahja auf eine Plattform von ca. neun mal neun Schritt. Die Plattform ist völlig eben und besteht aus Marmor mit unterschiedlichsten Mustern. Die Muster sind jedoch nicht natürlich im Gestein entstanden, Ihr erkennt einige der Zeichen von den Türen und Wänden wieder.

10.20 In der Mitte der Plattform befindet sich ein Pentagramm. Die Einlegearbeit mit ca. drei Schritt Durchmesser dürfte vor Allem aus Mondsilber bestehen doch auch einige Fäden Arkanium sind zu erspähen. (Das ganze Pentagramm ist ein mit einem Ritual belegtes Artefakt. Es handelt sich der Wirkung nach fast um einen PENTAGRAMMA, die Reichweite ist jedoch deutlich größer und die Wirkung ist mit denen der anderen Tempel der Peripherie teilweise kumulativ, so daß selbst eine erzdämonische Wesenheit ernsthafte Schwierigkeiten haben dürfte, die Tempelanlage zu verlassen. Der Abraxas wird übrigens durch die bloße niederhöllische Präsenz aktiviert.

ZSAHHS Tempel 
(benutze [KARTE], nicht beschriebene Ziffern existieren nicht)
Das Gebäude ist von den Ausmaßen her mit dem letzten identisch. 


11.1 Fast gen Rahja, nur leicht nach Firun verdreht befindet sich eines der großen Portale. Auffällig ist eine durch Drehsymetrie eigenständig wirkende Verzierung auf dem rechten Flügel des Portals. (FORAMEN+24 bei 12ASP öffnet den Schließmechanismus und umgeht die drei IGNIFAXII zu je 20 Schaden)

11.2 In dem ca. 12 Schritt langen und vier Schritt breiten Gang sind die Wände über und über dekoriert. Zu sehen sind Riten mit denen offenbar ein überdimensionaler Salamander verehrt wird.

11.3 Portal wie gehabt mit einem FORAMEN+24 bei 12 ASP läßt sich der HERZSCHLAG RUHE für 3KR vermeiden

11.4 Der Raum ist 6x6 Schritt groß und ebenso hoch. Er besteht aus Marmor in den verschiedenfarbiger Marmor so „eingewoben“ ist, daß sich bildliche Darstellungen von ACHAZ und anderen schlangenähnlichen Wesen bei unterschiedlichsten Riten ergeben. Auch sind Darstellungen von Dämonen, Dschinnen und anderen Astral- und Sphärenwesen zu erkennen. Der Raum ist spärlich durch einige Leuchtkristalle erleuchtet. Es gibt außer der Tür durch die Ihr gekommen seid noch eine weitere aber kleinere Doppeltür gen Rahja und in der Mitte des Raumes residiert ein runder „Altar?“ mit einem Durchmesser von gut zwei Schritt und einer Höhe von etwa einem Schritt und zwei Spann. In den Ecken der Wand gen Efferd stehen zwei große Figuren von Salamandern.

11.5 Auf dem Altar befinden sich zwei Figuren von Dalamandern und ein großen Buch (507 Unzen) mit Schloß liegt in der Mitte. Auf dem Einband ist ein Salamander dargestellt. Die Echse trägt eine Scheibe auf dem Rücken. STERNKUNDE 7+ und um die Darstellung des Wesens herum könnt Ihr Sternbilder erkennen. STERNKUNDE 13+ Diese Konstellationen müssen schon vor Jahrtausenden eingetreten sein.

11.6 Das Portal ist eines der gewohnten kleinen Portale. (nicht abgeschlossen und keine Fallen)

11.9 gerade so lassen sich die Flügel in den Gang hinein öffnen, denn direkt hinter der Tür führt eine Treppe mit leichtem Drall gen Firun nach oben. (Die Wendeltreppe besteht aus Marmorstufen von einem Spann Höhe. Nach 120 Stufen die in immer engeren Spiralen nach oben führen erreicht man die Plattform.)

11.19 Ihr kommt gen Rahja auf eine Plattform von ca. neun mal neun Schritt. Die Plattform ist völlig eben und besteht aus Marmor mit unterschiedlichsten Mustern. Die Muster sind jedoch nicht natürlich im Gestein entstanden, Ihr erkennt einige der Zeichen von den Türen und Wänden wieder.

11.20 In der Mitte der Plattform befindet sich ein Pentagramm. Die Einlegearbeit mit ca. drei Schritt Durchmesser dürfte vor Allem aus Mondsilber bestehen doch auch einige Fäden Arkanium sind zu erspähen. (Das ganze Pentagramm ist ein mit einem Ritual belegtes Artefakt. Es handelt sich der Wirkung nach fast um einen PENTAGRAMMA, die Reichweite ist jedoch deutlich größer und die Wirkung ist mit denen der anderen Tempel der Peripherie teilweise kumulativ, so daß selbst eine erzdämonische Wesenheit ernsthafte Schwierigkeiten haben dürfte, die Tempelanlage zu verlassen. Der Abraxas wird übrigens durch die bloße niederhöllische Präsenz aktiviert.

KR`THON`CHHS Tempel 
(benutze [KARTE], nicht beschriebene Ziffern existieren nicht)
Das Gebäude ist von den Ausmaßen her mit dem letzten identisch. 


12.1 Fast gen Firun, nur leicht nach Rahja verdreht befindet sich eines der großen Portale. Auffällig ist eine durch Drehsymetrie eigenständig wirkende Verzierung auf dem rechten Flügel des Portals. (FORAMEN+24 bei 12ASP öffnet den Schließmechanismus und umgeht die drei IGNIFAXII zu je 20 Schaden)

12.2 In dem ca. 12 Schritt langen und vier Schritt breiten Gang sind die Wände über und über dekoriert. Zu sehen sind Riten mit denen eine nicht so recht gegenständliche Wesenheit  verehrt wird, die alles um sich herum verschlingt.

12.3 Portal wie gehabt mit einem FORAMEN+24 bei 12 ASP läßt sich der fünffache CORPOFRIGO vermeiden (die Falle ist offenbar gegen Echsen konstruiert).

12.4 Der Raum ist 6x6 Schritt groß und ebenso hoch. Er besteht aus Marmor in den verschiedenfarbiger Marmor so „eingewoben“ ist, daß sich bildliche Darstellungen von ACHAZ und anderen schlangenähnlichen Wesen bei unterschiedlichsten Riten ergeben. Auch sind Darstellungen von Dämonen, Dschinnen und anderen Astral- und Sphärenwesen zu erkennen. Der Raum ist spärlich durch einige Leuchtkristalle erleuchtet. Es gibt außer der Tür durch die Ihr gekommen seid noch eine weitere aber kleinere Doppeltür gen Rahja und in der Mitte des Raumes residiert ein runder „Altar?“ mit einem Durchmesser von gut zwei Schritt und einer Höhe von etwa einem Schritt und zwei Spann. In den Ecken der Wand gen Firun stehen zwei große Figuren von Flugechsen.

12.5 Auf dem Altar befinden sich zwei Figuren des Schlingers und ein großen Buch (507 Unzen) mit Schloß liegt in der Mitte. Auf dem Einband ist der Schlinger dargestellt, der eine Scheibe verschlingt. STERNKUNDE 7+ und um die Darstellung des Wesens herum könnt Ihr Sternbilder erkennen. STERNKUNDE 13+ Diese Konstellationen müssen schon vor Jahrtausenden eingetreten sein.

12.6 Das Portal ist eines der gewohnten kleinen Portale. (nicht abgeschlossen und keine Fallen)

12.9 gerade so lassen sich die Flügel in den Gang hinein öffnen, denn direkt hinter der Tür führt eine Treppe mit leichtem Drall gen Firun nach oben. (Die Wendeltreppe besteht aus Marmorstufen von einem Spann Höhe. Nach 120 Stufen die in immer engeren Spiralen nach oben führen erreicht man die Plattform.)

12.19 Ihr kommt gen Rahja auf eine Plattform von ca. neun mal neun Schritt. Die Plattform ist völlig eben und besteht aus Marmor mit unterschiedlichsten Mustern. Die Muster sind jedoch nicht natürlich im Gestein entstanden, Ihr erkennt einige der Zeichen von den Türen und Wänden wieder.

12.20 In der Mitte der Plattform befindet sich ein Pentagramm. Die Einlegearbeit mit ca. drei Schritt Durchmesser dürfte vor Allem aus Mondsilber bestehen doch auch einige Fäden Arkanium sind zu erspähen. (Das ganze Pentagramm ist ein mit einem Ritual belegtes Artefakt. Es handelt sich der Wirkung nach fast um einen PENTAGRAMMA, die Reichweite ist jedoch deutlich größer und die Wirkung ist mit denen der anderen Tempel der Peripherie teilweise kumulativ, so daß selbst eine erzdämonische Wesenheit ernsthafte Schwierigkeiten haben dürfte, die Tempelanlage zu verlassen. Der Abraxas wird übrigens durch die bloße niederhöllische Präsenz aktiviert.

Nichts wie weg

Nach diesen Fallen werden die Helden vermutlich einigen Drang verspüren, schnellstens wieder in die Zivilisation zu kommen. Hierzu bietet sich eine Reise nach Kannemünde natürlich am ehesten an. Auf dem Rückweg kann je nach dem wie sehr man seine Helden quälen will gar nichts passieren oder die ACHAZ von SSD´L merken, daß man den Tempel geschändet hat und verfolgen die Helden in Hundertschaften und mit Flugechsen. Gut organisiert kann die zweite Variante natürlich ihren Reiz haben.

Die Echsen kommen

Meisterinformationen:

Dieser Teil kommt nur dann zur Anwendung, wenn dem Abenteuer eine Art Showdown gegen die Echsen spendiert werden soll. Dann beginnt dieser einige Stunden nachdem die Helden dem Tempel den Rücken kehren und sich auf den Weg zurück in die Zivilisation machten.

Allgemeine Informationen:

Ihr kommt gerade einen Hang hinunter, als [HELD; SINNESSCHÄRFE] eine Gruppe von Echsenmenschen erspäht, die offenbar in Eure Richtung kommt.

Meisterinformationen:

Die Gruppe ist nicht zufällig auf Abfangkurs. Kurz nachdem die Helden den Komplex verlassen haben ist entdeckt wurden, daß offenbar Fremde am Heiligtum ihr Unwesen getrieben haben (auch Echsenmenschen haben Fährtenleser). Diese erste Gruppe macht erst einmal nur deutlich, daß die Helden entdeckt sind und sich nun schleunigst aus dem Staub machen sollten. Deshalb reichen ungefähr gleich bis doppelt so viele Echsenmenschen wie die Gruppe Helden zählt und ein kurzes Gefecht mit eindeutigem klaren Sieg für die Helden.

Spezielle Informationen:

Als die Echsenmenschen auf ungefähr 100 Schritt herangekommen sind fallen sie in einen immer schneller werdenden Trab und stimmen in einen lauten Kampfschrei ein.

Showdown mit den Echsen

Meisterinformationen:

Der Showdown sollte kurz bevor die Helden das Territorium der Echsen verlassen würden stattfinden. Die Helden werden dabei von einer deutlich überlegenen Gruppe von Echsenmenschen zu Lande und aus der Luft attackiert. Ihnen kommt allerdings unerwartet Hilfe der zweiten Gruppe der Borbaradianer zu.

Allgemeine Informationen:

Ihr denkt gerade, daß das Schlimmste nun wohl überstanden sei, da Ihr bald wieder in zivilisiertes Gebiet kommt als [HELD; SINNESSCHÄRFE] am Horizont in der Luft drei große Flugechsen erspäht. Die Echsen halten geradewegs auf Euch zu.

Meisterinformationen:

Wie die Helden auch reagieren, sie werden keine Möglichkeit zur Flucht haben und so werden bereits wenige Augenblicke später die Echsen heran sein. Auf den Flugechsen reiten jeweils zwei Echsenmenschen. Zwei mal ein Reiter und ein Krieger mit Wurfgeschossen und einmal ein Reiter und ein Kampfmagier. Der Magier sollte spektakulär kämpfen und dabei besonders Magie wirken, die Magiekundige als deutlich verwandt zu einigen alten Formeln oder borbaragianischen Formeln identifizieren können. (z.B. IGNISPHÄRO oder CALDOFRIGO) Nachdem der Magier seine Macht demonstriert hat und die Helden unter Druck zu kommen beginnen, wird die Lage dadurch weiter verschärft, daß sich ungefähr drei Dutzend Echsenkrieger zu Fuß nähern. Nun greifen aber auch die Borbaradianer ein.

Spezielle Informationen:

Die Echsenkrieger zu Fuß haben Euch beinahe erreicht als plötzlich eine der Flugechsen laut kreischend abstürzt. Sie wurde offenbar von irgendwoher mit einem IGNISPHÄRO attackiert, denn sie stürzt aus der sich auflösenden Feuerwolke heraus und zieht eine Rauchfahne von verbrannter Echse hinter sich her. Und dort zieht auch der offenbare Ursprung der Hilfe gerade über der Kuppe eines Hügels hoch und stürzt sich auf die zweite Flugechse. Das Etwas ist ein Euch völlig unbekanntes Wesen, eine Mischung aus Drache, Schlange und Flugechse und auf diesem Etwas reitet ein Mensch. Außerdem taucht hinter den Echsenkriegern plötzlich ein Magier auf und wirkt auch bereits den ersten IGNIFAXIUS.

Meisterinformationen:

Es handelt sich um zwei Magier der zweiten Gruppe der Borbaradianer. Als klar war, daß die Helden nicht mehr ohne Hilfe aus der Sache herauskommen würden, mußte die Ersatzgruppe eingreifen, um zu verhindern, daß die Fundstücke wieder den Echsen in die Hände fallen würden und möglicherweise so sicher verwahrt werden würden, daß die Borbaradianer wieder keinen Zugriff hätten. Deshalb reitet der eine Magier auf seinem KARAKIL und wird sich nun ein spektakuläres Gefecht mit dem Magier der Echsen liefern während der andere mit einem TRANSVERSALIS aus kurzer Entfernung seinen Platz auf dem KARAKIL aufgab, um den Echsen in den Rücken zu fallen. Beide Magier sind sehr fähig, der Reiter des KARAKIL wird die beiden verbliebenen Gegner in der Luft besiegen, sich wenn die Helden zu schwach erscheinen noch um einige Gegner am Boden kümmern und dann wieder abdrehen während der zweite Magier mit Sprüchen und einem per Artefakt gerufenen HESTOT bis zur Erschöpfung kämpft und dann möglichst spektakulär umkommt. Bei dem toten Magier finden sich keine Hinweise darauf, daß er Borbaradianer ist, sein Siegel weißt ihn als Absolventen der Akademie zu BRABAK aus.

Baliho

Erkundigen sich die Helden in Baliho nach der FREIFRAU VON GINSWIG oder nach KOROBAR so werden sie ohne Umschweife zu der Scheinfirma verwiesen. Stellen sie noch einmal Erkundigungen an, so können sie erfahren, daß das Kontor erst vor vier Monden bezogen worden sei. Bringt man das gegenüber KOROBAR zur Sprache so wendet der mit aller Überzeugungskraft (lieber Meister) ein, daß das ja auch der Grund sei, weswegen er hier sei. Schließlich müßte man ihn doch schließlich daheim auf der Burg erwarten, wo er schließlich hin gehöre.

Jedenfalls nimmt er die Gegenstände ruhig und gelassen entgegen, untersucht sie schnell aber sorgfältig, stößt einige göttergefällige Verwünschungen gegen die Echsen aus und bezahlt die 500 Dukaten und fast jede Summe für den restlichen „Kram“. (Wenn die Helden zu habgierig sein sollten hetzt er ihnen ein halbes Heer der Borbaradianer auf den Hals.)

Folgen für „Alptraum ohne Ende“

Im Kellerraum oberhalb des Raumes in dem die Beschwörung stattfindet, finden die Helden die Schriftstücke aus dem HEXAGRAMMUM. Falls die Helden auch Artefakte geborgen haben so werden die Zepter im Beschwörungsraum selbst verwandt. Somit wären die Helden also für das Erscheinen BORBARADS mitverantwortlich und können bestens motiviert mit der Kampagne fortfahren. Natürlich müssen nicht alle Stücke im Alptraum ohne Ende verwandt werden, ich werfe meinen Helden ihre Schuld in Zukunft in kleinen Bröckchen vor die Füße.

Anhang

Dramatis Personae

„TARQUINIA FREIFRAU VON GINSWIG“ (TOROBA NIEDAHOLM)

MU 16
KL 16
IN 12
CH 15
GE 10
FF 11
KK 10

AG 1
HA 3
RA 2
TA 1
NG 4
GG 5
JZ 6

ST 15
MR 
LE 83
AE/KE 0

AT/PA 14/15 (Florett)
RS 1

Alter: 46
Größe: 85 Finger

Haarfarbe: blond
Augenfarbe: blau

Herausragende Talente: Gesellschaft und Wissen

Zauberfertigkeiten: alle Borbaradianersprüche 7+ (auf LE, MAGIA CLAROBSERVANTIA entlarvt sie deshalb nicht als Magiekundige, sie hat ja keine Kräfte, das ist auch der Grund weshalb sie auf Artefakte verzichtet)

TOROBA NIEDAHOLM reist mit der oben beschriebenen Legende der Handelsbeziehungen ihrer Baronie ausbauenden Adligen TARQUINIA FREIFRAU VON GINSWIG. Die Baronie GINSTERWECH liegt angeblich in der Nähe von SALZA, existiert tatsächlich aber nicht einmal. Ihr tatsächliche bürgerliche Herkunft aus dem BORNLAND spielt für das Abenteuer keine Rolle und kann ggf. improvisiert werden. 

KOROBAR (Falls „Alptraum ohne Ende“ schon gespielt wurde heißt er natürlich anders)

s. „Alptraum ohne Ende“ S. 56 (sollte die Kampagne der Sieben Gezeichneten aus mir völlig unverständlichen Gründen nicht im Schrank des Meisters vorhanden sein so konzipiere er einen gefährlichen Schwarzmagier und Borbaradianer der Stufe 14.)

INGHOLM RATZINGER und seine Gruppe KAH-THURAK-ARFAI (weil sie [hoffentlich] im Dunklen bleibt)

Für INGHOLM RATZINGER und die restlichen vorgeschlagenen Meisterpersonen nehme der Meister einfach Charaktere aus offiziellen Abenteuern, schüttle (nicht rühren) und serviere diese mit einem Schuß neuem Namen. (Ich verwende Schurken aus SIEBENSTREICH und Söldner zur Vervollständigung der Expedition aus IN LISCAS FÄNGEN)

Visionen (Prophezeiungen)

· Traum (eines Magiebegabten): „Du stehst auf dem Hügel der Diener des goldenen Drachen. Du mußt in den Tempel – dort erwartet Dich Macht, Du spürst jetzt schon, wie Du stärker wirst. Du durchschreitest die Pyramiden und die Kraft beginnt sich in Dir zu sammeln. Du spürst GRENZENLOSE MACHT!“ Der Held wacht mit mächtigen Kopfschmerzen auf, die sich innerhalb der nächsten Stunde jedoch schon wieder verflüchtigen.

· Beim Krämer: „Du durchstöberst das Angebot – dieser Kerl scheint den Ramsch ganz Aventuriens angesammelt zu haben. Doch dann bleibt Dein Blick auf einem Schädel haften. Du glaubst noch eine gar nicht so ungewöhnliche Trophäe gefunden zu haben – einen Orkschädel nämlich – als sich der Schädel vor Deinen Augen verformt und sich mit einer schuppigen Haut überzieht. Die Fratze starrt Dich an und Du vernimmst die Worte: „Tausende Jahre Macht, der König ein Gott, und Du glaubst, dieses Erbe beherrschen zu können?“ Der Händler stößt Dich an: „Der Schädel hat es Euch angetan? Ihr träumt ja! Für einen Dukaten könnt Ihr ihn haben.“ Eigentlich weißt Du jedoch nicht so recht, was Du mit einem alten orkischen Schädel anfangen sollst.“

· Traum: „Du stehst an der Schwelle zu GRENZENLOSER MACHT, Du kannst es nicht mehr erwarten. Nur noch wenige Schritte... Als Du den ersten Schritt in den Gang machst entflammen Deine Füße. Du brennst – das Feuer wird Dich verzehren!“ Der Held wacht auf und hat 4SP in Form von Verbrennungen an den Füßen erlitten.

· Traum: „Du befindest Dich in einer Dir völlig fremden Umgebung. Du durchschreitest einen langen Gang – immer auf das Licht zu, da vorne ist MACHT! Du bist Dir nicht sicher, was Du hier eigentlich tust. Vielleicht bist Du auf Pilgerfahrt, denn wo außer in einigen Tempeln würde es wohl Sinn machen, barfuß zu gehen, so wie Du es gerade tust.“ Der Held wacht auf, der Traum hat keine Nachwirkungen.

Viel Spaß beim Fantasy-Rollenspiel-Abend wünscht Redheader! (Wabern 1998)
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