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Der Hüter der Pforten





Ort: Fasar


Zeit: vor der Borbarad-Kampagne


Gespielte Zeit: 3 Tage


Spieldauer: in meiner Gruppe ca. 14 h


Stufen: ich schätze zwischen Stufe 6 und 9 sollten die Helden sein. Sind sie 10te Stufe oder höher, kann es gut sein, dass auf Grund ihres Rufes und Ansehens die Behandlung der Herrscher Fasars als absolut unglaubwürdig wirken. 


Charaktere: fast alle Geweihtentypen sind ungeeignet für dieses Abenteuer, da es für die Helden einmal oft praktisch ist, wenn sie inkognito bleiben (was dem nicht-Phexgeweihten wohl ein Dorn im Auge sein sollte) und sowohl die Praios- ,  Phex- und Kor-Kirche unter anderen GEGEN die Gruppe arbeiten. Ein Magier ist nicht zwingend notwendig, aber insgesamt zuträglich. Jene aber, die auf einer Fasarer Akademie waren und Helden, die Freunde in Fasar haben, werden den Meister ebenfalls in Bedrängnis bringen. Ich würde auch von Thorwalern, Elfen, Schelmen etc. abraten. Thorwaler passen einmal nicht ins Ambiente, würden aus freien Stücken auch vermutlich eh nicht in diese Gegend wollen. Elfen werden im Süden mit Dschinnen gleichgesetzt. Schelme sind mit ihrer humoristischen Art bei dem Abenteuer fehl am Platz, weil es bedrohlich wirken soll. aber es kann mit genügend Überlegung und Rollenspiel wohl quasi jeder Charakter eingebaut werden. 





Hintergrund





Folgende Ereignisse trugen sich in Fasar zu, bevor die Gruppe ankommt. Sie und sonst auch fast niemand außer den Betroffenen weiß von all dem nichts. Der Hintergrund, welcher die Erklärung für die darauffolgenden Ereignisse ist, wird erst im Laufe des Abenteuers der Gruppe bekannt werden.


Der Alchemistenbund „Bund des roten Salamanders“ vermisst eines seiner Fasarer Mitglieder – Muammar Feyhach. Es steht zu befürchten, dass dieser bei einem Magie-Experiment einen tragischen Fehler beginn und er sich in ein Werwesen verwandelte. Seitdem sterben des Nachts immer mehr Bürger Fasars, die morgens schrecklich zerfetzt gefunden werden. Die Erhabenen Fasars schützen nur ihre Palastbauten und Brückenwege. Einige beherzte Mitglieder des Alchemistenbundes suchen Muammar. Außer ihnen versuchen nur ein paar Verbände der Bürgerwehr den Wesen Einhalt zu gebieten, die (so der Praiostempel) wohl aufgrund der schwarzmagischen Machenschaften in Fasar wüten würden und aller Wahrscheinlichkeit nach dämonischen Ursprungs seien (man hat bisher keins der Wesen fangen können, nur davon laufen sehen).  Der Praioskult nutzt die Angst des Volkes gegen die Al’ Achami Akademie zu hetzten. Ein Praiosgeweihter, welcher dem Orden des Heiligen Hüters angehört stellt gleichzeitig in Fasar Nachforschungen an. Er ist auf die Spur um das Geheimnis der Verbotenen Pforten gekommen. Er möchte alle Hinweise auf die Pforten finden und die gesammelten Informationen in einem sicheren Ordenskloster wissen. Bei den Pforten handelt es sich um eine Art Portale, die nahezu zeitlose Reisen ermöglichen (siehe Mysteria Arkana). Seine Forschungen führen ihn schließlich nach Fasar. Als er den Standort der Verbotenen Pforten in Fasar ausfindig gemacht hat, graviert er den Ort in die Ränder von 12 Goldmünzen ein, wo gewiss niemand solche Informationen erwarten würde. Um die Schriftzeichen zusätzlich vor den Blicken von Laien zu schützen, sprach er eine geheime Liturgie auf die Münzen, welche die Schriftzeichen in unergründliches Schwarz hüllt. Lediglich ein Hochgeweihter des Praios  könnte durch einen „Bann der Schatten“ (Liturgie der 4ten Stufe) die Zeichen sichtbar machen.


Allerdings ist die Suche des Hüters nicht unbemerkt geblieben.


Der gewissenlose Magier Nazir Ibn Zachaban


wittert die Gelegenheit an unersetzbares Geheimwissen zu gelangen und heuert den Meuchler Lorgan an (ein Thargunitoth- Paktierer), ihm das Geheimnis abzujagen (kein Geheimis eines Toten ist vor Lorgan sicher). 


In seinen letzten Atemzügen gelang es dem  Geweihten sein Geheimnis in Form von gravierten Münzen einem Fremden in die Taschen zu stecken, und diese Person ist ein Mitglied der Heldentruppe. Der Fasarer Wahrer der Ordnung Lazlo Fitz Stratzburg vermutet, dass das Geheimnis des Hüters auf jeden Fall geheim bleiben soll. 


Thomeg Artherion (Spectabilität der Al’ Achami Akademie) hat ebenfalls durch einen Informanten 


von den Nachforschungen des Hüters erfahren und das Engagement des Praiostempels nach der Ermordung bestätigt ihn in der Vermutung, dass der Hüter ein Geheimnis kannte, dass es lohnt zu kennen. 


Die Gruppe steht nun zwischen den Mahlsteinen und wird von den zwei mächtigsten Kräften Fasars bedrängt. 


Fasar als Stadt





Fasar liegt an einer Karawanenstraße, die von Punin durch die Wüste zu ihr führt. Die Stadt liegt in der Region Mhanadistan beim Fluss Gadang und wird wohl mehrheitlich von Tulamiden bevölkert. Allerdings ist Fasar eine multikulturelle Stadt und man findet ebenso Aranier, Garether, Novadis, Bosparaner, Zwerge... 


Die Stadt ist die älteste der Menschen Aventuriens (3000 Jahre alt) und mit 23000 Einwohnern die viertgrößte.


Da die Tulamiden Vertreter der Sklaverei sind, wird man wohl auch in der Stadt sehr viele von ihnen finden. Wohl die meisten Wohlhabenden halten sich ihren Sklaven. 


historisch: vor etwa 2000 Jahren: Skorpionkriege zwischen den Magiermoguln Fasars und Khunchom in denen furchtbare Chimären und andere Zaubereinen eingesetzt wurden. Fasar wurde geschliffen (seitdem gibt es keine Stadtmauer mehr) .


Es gibt 2 Magier-Akademien. Die Al’ Achami Akademie (eine der verruchtesten schwarzen) und die graue „Bannakademie“ (Beschreibungen: Mantel Schwert und Zauberstab). 


Turmbauten, von der Oberschicht erbaut, damit sie nicht auf der gefährlichen Straße reisen müssen, überspannen mit Brücken die gefährlichen Straßen. In Höhe nehmen sie vom Zentrum weggehend stetig ab. Sie sind gleichzeitig Schutzbauten für die Erhabenen um Nomadenüberfälle aus der Wüste stand zu halten.


Die Stadt ist von Zeltstädten der Novadis und Ferkinas umgeben





Währung: 


Shiqlu (Gold, 2 Dukaten wert), Rabat (Silber-Gold-Legierung), Minh (Bronze) und Dirach (Kupfer). Ein Shiqlu ist soviel wert wie sechs Rabata, 36 Minhim oder 360 Dirachim. In Fasar gibt es keine Filiale der Nordlandbank, aber der Phextempel nimmt Nordlandbankpapiere an, gegen eine Gebühr von nur 20%.





Die Zwerge Fasars:  Es gibt zwei Gruppen von Zwergen in Fasar, die sich bis aufs Blut bekämpfen. Die etwa 300 Erzzwerge dienen dem Fürsten von Fasar als Bergbauspezialisten. Sie sind Feinde der Magier der Al´Achami-Akademie und der Drachen des Rashtulswalls und bleiben die meiste Zeit unter sich. Die etwa 700 Zwerge der „Großen Gilde" unter Meister Riakil sind ein bunt zusammengewürfelter Haufen skrupelloser gieriger Gesellen. Sie gehören zum Gefolge der Al´Achami-Akademie, stellen Fallen, Meuchlerwaffen und Armbrüste her und arbeiten als Bergleute, Schmiede, Goldschmiede, Baumeister und in anderen Handwerksberufen. Jeder zugereiste Zwerg muß sich bald einer der beiden Gruppen anschießen, sonst hat er beide gegen sich.





Die Stadt hat zwei Akademien und gilt als Hochburg der schwarzen Magie. Ebenso ist sie berühmt für den Reichtum der Wenigen und berüchtigt für die Armut der Vielen. Anscheinend herrscht in Fasar eine andere Auffassung was die Legalität bzw. Kriminalität so mancher Handlung angeht, als es gewöhnlich ist. In Fasar herrschen Blutrache, Faustrecht und Willkür.


Der größte Teil der Bevölkerung glaubt an die 12 Götter, es existieren aber auch viele andere Götzengötter die verehrt werden. Es gibt Tempel aller 12e außer Firun und Efferd (wobei der Tempel des Phex einer der bedeutendsten in Aventurien ist), Haupttempel der Kor-Kirche, ältester Marbo-Tempel, Haupttempel der Aves-Kirche, Levthantempel; Bethaus des Rastullah; Tempel einiger alttulamidischer Götter, die von der Zwölfgötterreligion als Götzen betrachtet werden





Mächtekonstellation der Stadt





Fasar wird von einer Elite regiert, die aus den 9 „Erhabenen“ besteht. Diese 9 einflussreichen Persönlichkeiten buhlen um Wohlstand und Macht (wobei sie natürlich beides eigentlich schon besitzen), um die Vormachtstellung in Fasar. Dabei kristallisieren sich gewisse Bündnisse und Feindschaften heraus, die vermutlich im gewissen Maße variieren, zum Zeitpunkt dieses Abenteuers aber folgendermaßen aussehen:


In erster Linie handelt es sich um einen direkten Konflikt zwischen den Interessen Thomegs und Lazlos. Da jeder seine Freunde und Feinde hat und wohl kein Mächtiger in Fasar jemals ein Intrigenspiel ungenutzt ließe, verwickeln sich natürlich etliche mehr in diesem Ränkespiel, auch wenn wohl nur die beiden wissen worum es wirklich geht.  Die Parteien:


1. Thomeg Artherion mit der Rhaja-Metropolitin Reshalia ai Djer Khalil (Hüterin des Ersten Schleiers zu Fasar), deren ekstatischen Kult er vermutlich angehört und sein „Schützling“ der Hochgeweithe des Kor (Omjaid al-Varak). Der Rahjatempel hält sich allerdings in diesen Geschehnissen absolut zurück. 


2. Der Wahrer der Ordnung Lazlo Fitz Stratzburg, (sein Verbündeter der „Fürst“ Hadjin von Fasar ?)und der Handelsherr Manach ter Goom


3. relativ neutral zwischen diesen Seiten und wohl eher auf ihr jeweils eigenes Wohl bedacht sind der Novadi-Sultan Malik Bey, der andere Handelsherr Habled Ben Cherek und der Phexhochgeweithe Mharbal al Tosra. Diese werden wohl versuchen die Seiten gegeneinander auszuspielen sich vielleicht ein wenig zu rächen oder Freundschaft vorzutäuschen. 


4. unter Unständen und je nach Zeit könnte man noch Liscom von Fasar einbauen, was ich aber hier nicht vorgesehen habe








Ich muss allerdings erwähnen, dass ich die Manöver der Mächtigen außer Lazlo und Thomeg hier größtenteils außeracht gelassen habe, obwohl entsprechende Aktivitäten von den Politikern Fasars zu erwarten wären. 


Mein Grund dafür ist, dass die Gruppe meist eh nichts von den Zügen mitkriegen und es auch alles für Meister und Spieler undurchsichtiger machen würde. Aber ab und zu könnten Gerüchte die Gruppe erreichen welcher Tempelvorsteher was gesagt hat oder welcher Handelsherr welche Stellung bezogen hat. Dies würde das Flair von Intrigen und Politik wohl etwas vergrößern.


Sollte die Gruppe von sich aus versuchen mit einer Person der Obrigkeit in Kontakt zu treten, etwa um Schutz zu erbeten, muss natürlich ohne meine Vorlage erwogen werden, auf wessen Seite diese Persönlichkeit ist und bis zu welchem Grad sie was für oder gegen Lazlo oder Thomeg handeln würde.








Die Gegenspieler





Thomeg Artherion


Schwarzmagier der 20. Stufe, Beherrschung und Beschwörung, Spektabilität der Al’ Achami Akademie zu Fasar ( bekannt für ihre Ruchlosigkeit, siehe Mysteria)  und verbitterter Gegner des Borbaradianismus. Weitere persönliche Eigenschaften sind in diesem Abenteuer nicht allzu wichtig. Er lieferte sich einen unerbittlichen Machtkampf mit dem verstoßenen Liscom von Fasar, einem Anhänger des Borbaradianismus. 





Lazlo Fitz Stratzburg


Hochgeweihter des Praios (ein Wahrer der Ordnung). Das einzige, was die Helden von ihm im Verlaufe des Abenteuers mitkriegen, sind seine Söldnertrupps. Nebenbei: Die Praioskirche hat in Fasar einen schwierigen Stand. Lazlo kann nicht zu provokant auftreten. Da er das Geheimnis des Hüters aber als Besitzt seiner Kirche betrachtet, setzt er schon einiges ein.





Nazir Ibn Zachaban


Magier, kein offizieller Regelcharakter, sondern von mir ausgedacht. Ich nannte ihn zuerst „Achob“. Falls jener Name auftauchen sollte: „Nazir“ ist gemeint.


Er bewohnt einen Turm in Fasar und gehört ebenfalls zu Oberschicht. Auch er kennt keine Skrupel und sein Reichtum begründet sich nicht ehrliches Tagewerk. Er wurde auf den Hüter und dessen Suche aufmerksam, konnte gar herausfinden, dass jener nach den Verbotenen Pforten suchte. Von seiner Machtgier getrieben heuerte er den Meuchler Lorgan an um in den Besitz des Geheimnisses zu gelangen. Er hasst Thomeg, was wohl auch auf gehörigen Neid zurückzuführen ist. 


Er ist unabhängig und lässt setzt seinem Drang nach Reichtum, Macht und wissenschaftlicher und magischer Erkenntnis nicht die beengenden Grenzen die eine Gilde verlangen würde.


Er hasst die beiden Akademien Fasars ob ihres Einflusses. 


Er ist mit keinem Erhabenen verbündet und meidet auch generell die Öffentlichkeit um mit seiner Machtgier unerkannt zu bleiben.


Neid, Eifersucht, Ehrgeiz und Machtier sind die Motoren seines Handelns, für das er wohl auch hoffentlich bald gerade stehen muss. 


Auf den magischen Gebieten fühlt er sich jenen Formeln hingezogen, welche Macht und Reichtum versprechen. Kampf-, Bewegungs- und Heilmagie


betrachtet er größtenteils als für seine Karriere unnütz. 





Ablauf des Abenteuers in Stichworten:





		Abend - Nacht 1. Tag:


Tod des Hüters, Gruppe erhält Münzen


Besuch beim Inquisitor wegen des Todes des Hüters


Treffen mit Gaftar, erste Jagd nach Werwolf


Albtraum, verursacht durch Lorgan


Phexgeweihter versucht Münzen zu stehlen


Morgen – Nachmittag 2. Tag:


Bannstrahler wollen Gruppe festsetzten


Besuch bei Boron- und Hesindetempel zur Aufklärung


Treffen mit Gaftar, zweite Jagd nach Werwolf


Abend 2. Tag:


Kampf gegen Lorgan


Treffen mit Salamander Bund


Vergiftung eines Helden durch Meuchleranschlag


Morgen – Nachmittag 3. Tag:


Besuch auf Basar für Heilmittel


„Rettung durch Nazir“, Kampf gegen Nazir


 Übergabe der Münzen, Flucht





Erklärung vorweg:


Wie erwähnt wollen Thomeg, Lazlo und Nazir an das Geheimnis des Hüters kommen, welches nun ja im Besitz der Gruppe ist. Das sollte ihnen aber nicht so leicht fallen, da die Gruppe nachdem ersten Morgen vermutlich versuchen wird unterzutauchen. Sie wird sich bestimmt verkleiden oder aufteilen, Verstecke suchen oder anderes unternehmen, da sie schon weiß, dass der Praiostempel versucht sie zu finden. 


Aus diesem Grund kann Thomeg auch eben nicht so einfach einen Magier losschicken, der sie mittels Imperavi einfach so aushorcht. Die Erhabenen sind auf ihr Informantennetzwerk angewiesen, welches ihnen ab und zu mitteilt, wo die Gruppe derzeit entdeckt wurde. Erst dann können sie gezielt vorgehen. Obwohl die Gruppe wohl nachher hauptsächlich inkognito durch Fasar wandeln wird, ist ihre Deckung wohl nie wirklich perfekt (erschwerte Proben auf „sich verkleiden“).


Da es in Fasar vermutlich vor Spionen nur so wimmelt, wird das ein oder andere Auge früher oder später die Gruppe immer als solche erkennen oder auch sehen, wenn sie ein Versteck aufsuchen. So erklärt sich, dass die Häscher der Erhabenen nach einer Weile immer wieder mit der Gruppe in Berührung kommen. 





Anreise zur Stadt





�Dieses Abenteuer wird ohne gewisse Kenntnisse der tulamidischen Sprache schwer zu bestehen sein, da die meisten der Personen im Abenteuer auf Tulamidya mit den Helden sprechen werden. Wenn die Gruppe diese Sprache noch nicht beherrscht, bietet die Reise nach Fasar vielleicht Gelegenheit ein paar Fetzen Tulamidya aufzuschnappen, zBsp. wenn die Gruppe mit einer Karawane mitzieht.


Auf dem Weg zur Stadt trifft die Gruppe natürlich auf eine Menge Leute die in die Stadt und aus ihr rauswollen. Erfahrungen der Gruppe nach einigen Unterhaltungen, mit den Passanten, bringen Dutzende Neuigkeiten: Die Erlöse für Waffen und anderes Wehrzeug schießen auf Grund der aufrüstenden Erhabenen in die Höhe, eine der bezauberndsten Shadizars des Südens tanzt derzeit im „Goldenen Shadif“, eine seltsame Krankheit rafft im Moment mehr und mehr Mohasklaven dahin, die Dürre bedroht die Reisernte, etc.etc.


Eins unter den vielen anderen Gesprächsthemen ist:


Spezielle Informationen:


Anscheinend ist eine Horde von Dämonen in Fasar losgelassen worden und fallen des Nachts über Menschen her. Die meisten sind überzeugt, dass die verruchte Al’Achami Akademie dahintersteckt. Was im Mittelreich möglicherweise bei den meisten Bewohnern der Stadt zur Flucht gereicht hätte, wird von den Fasarern wie es scheint recht abgebrüht hingenommen. 





�Das Volk in Fasar ist immer auf sich selbst gestellt. Morde sind dort nicht ungewöhnlich. Man heuert Söldner an oder schützt sich in Nachbarschaftshilfe, Familienverband oder indem man einem Erhabenen Schutzgeld zahlt.


�Hier bietet sich auch an einiges Allgemeinwissen über Fasar an die Gruppe zu vermitteln, was ein Tourist so wissen könnte, was man sich erzählt, was man weiß. 





Ankunft in Fasar





�Der erste Tag in Fasar sollte genutzt werden um der Gruppe die Stadt näher zu bringen, das Flair der Stadt zu beschreiben. Zu tun gibt es vieles. Der Basar, die Badehäuser, die alte Arena, die Tempel, „Das Goldene Shadif“ und vieles mehr locken. 


Vielleicht werden eifrige Helden auch sofort versuchen mit Nachforschungen bezüglich der „Dämonen“ zu beginnen. Zu einigen Örtlichkeiten Fasars steht im Anhang, am Ende des Abenteuers etwas geschrieben.




















































































































Der Tod des Hüters





�Erste Nacht: Gruppe geht in Fasar eine beliebige Straße entlang. Plötzlich werden sie in einer einigermaßen verlassenen Straße Zeugen eines Mordes, der etwa 8 Meter neben ihnen stattfindet.  


Allgemeine Informationen:


Eine schwarz verhüllte Gestalt löst sich langsam aus dem Schatten einer Baracke und sticht einem alten Mann in knöchellanger, roter Robe einen langen Dolch in die Schulter. Aufschreiend geht der Alte zu Boden. Als sich der Mörder langsam über sein Opfer beugt, zeichnet der Verletze das Praios-Auge mit der Handfläche in die Luft und ruft mit lauter Stimme: „Herr Praios! Dein ist das Licht und die Wahrheit und die Strafe. Möge der Verblendete verblendet bleiben! Es sei!“ Aus der ausgestreckten Hand fährt ein greller Lichtblitz, welcher in die verhüllte Gestalt fährt. Ein dumpfes Stöhnen entfährt der schwarzen Gestalt, sie sackt in sich zusammen. Dann beginnt der Alte Mann zu röcheln, seine Hände krallen sich in seine Brust.


�Die Gruppe stürzt zu ihm hin, versucht zu helfen. Vor den Augen der Helden stirbt er.


(Die Klinge war mit Goldleim benetzt, der sich in die Brust hineinfrisst. Zusätzlich kommt es zum Herzinfarkt.) Ohne, dass es der Held merkt, wird einem ein Sack mit 12 Goldmünzen zugeschoben. Bei dem Mann handelt es sich um einen Praiosgeweihten, der dem Orden des Heiligen Hüters angehört (erkennbar an den 2 Sphärenkugeln am Gürtel und der roten, langen Robe, Probe auf Götter und Kulte). Untersuchung des Attentäters: 


Spezielle Informationen:


„Unter der schwarzen Kutte steckt eine wahrhaft Leichenblasse Gestalt. Die Lippen sind blauangelaufen, der ganze Körper ist so kalt, als wäre schon seit langer Zeit das Leben aus ihm gewichen. Das Fleisch des Oberkörpers ist ekelerregend zusammengeschmort, fast verbrannt. Dreckige Lumpen unter der Robe lassen ihn als Bettler erscheinen.  In einer Hand hält er immer noch einen langen Flammendolch mit eisernen Griff fest.“ 


��Der Bettler wurde von dem Thargunitoth-Paktierer Lorgan umgebracht und sein toter Körper mittels eines Nephazz dazu gezwungen den Geweihten zu ermorden und auszurauben. Was die Helden nun tun, ist fraglich. Die Gruppe wird eine Konfrontation mit der Praioskirche aber bestimmt nicht verhindern können. Geht sie nicht aus freien Stücken zum Tempel, wird der Praiostempel sie ausfindig machen (die Gruppe wurde mit Sicherheit von irgendjemanden beobachtet). Geschieht dies, steht die Gruppe natürlich wesentlich schlechter dar als wenn sie aus freien Stücken den Tempel aufsucht. Es erfolgt in jedem Fall eine Befragung im Tempel. Wie es der Zufall so will, ist derzeit ein Inquisitor mit einem kleinen Gefolge Bannstrahlern aus dem Mittelreich zu Gast bei Lazlo. Es handelt sich um den alten Studienkollegen Solandor Trotzhelm von dem Lazlo sich zwar religiös entfremdet hat, ihn aber dennoch schätzt. Die Gruppe ist keiner Folter ausgesetzt, aber der Mord an einem Priester wird den Inquisitor doch mit aller Strenge und oft genug mit regelrechter Wut und stechenden Augen auftreten lassen. Folgende Fragen wird die Gruppe beantworten müssen:


Namen, Herkunft, Profession jedes einzelnen


Was die Gruppe in Fasar tun will


(bei unbefriedigender Antwort auf letztere Frage) Ob sie nicht gehört hat, dass die Stadt von Dämonen besessen ist


Was sie ausgerechnet auf diese Straße zu diesem Zeitpunkt gebracht hat


Ob sich alle bewusst wären, dass es sich bei dem Ermordeten um einen Priester des Götterfürsten handele


(Wenn ja) Warum sie den Heiligen Hüter nicht gewarnt hat und ihm erst nicht mal half


(Wenn nein) Ob ihnen die Lehren der 12 Götter nichts bedeuten würden und ob sie nicht einmal im Leben schon einen Praiostempel betreten hätten.  


Mehrfache Nachfrage, ob der Geweihte ihnen noch irgendetwas gesagt habe, oder etwas gegeben habe (nach Wissen der Gruppe, nein)


(Wenn die Gruppe erst von dem Inquisitor gesucht werden musste) Wie sie den Kult des Praios vom Tod einer seiner Priester nicht nur uninformiert lassen konnten sondern den Toten auch noch den Straßendieben und Ungläubigen überlassen konnten. 


Wie sie sich vorstellten vor die Tore des Göttlichen Paradieses zu treten, wenn vor ihren Augen ein Ordensbruder des Heiligen Hüters von einem erzdämonisch- belebten Untoten auf grausamste Weise ermordet wurde.


Wann sie das letzte Mal dem Fürsten der Zwölfe gehuldigt haben ( bei einer längeren Zeit: ob ihnen ihr Seelenheil denn nichts bedeute)


Die Gruppe sollte von dem Inquistor ziemlich in die Zange genommen werden. Einige Bannstrahler und ein Protokollant sollten anwesend sein. Der Inquisitor versichert ihnen, dass ihre Namen mit dem Fall archiviert werden. Auch wenn er ihnen keine direkte Schuld nachweisen kann, er wird es so darstellen, dass die Gruppe irgendwo doch verantwortungslos gehandelt hat. Sollte sich herausstellen, dass ein Held im Tempel vor den Geweihten des Praios nichts als die Wahrheit gesagt habe, sei ihm die Vergeltung für diese Sünde gewiss. 


�Wenn die Helden nicht alle ganz abgebrüht sind, sollte sie nun ziemlich eingeschüchtert sein. Jetzt nicht für den Toten zu beten und eine ordentlich Spende zu machen, sollte wohl nicht jeder fertig bringen und könnte gut mit einem Tag Kerkerhaft enden (selbst von einem Ungläubigen wird der Inquisitor ein Gebet verlangen). Der Praioskirche ist einfach Respekt zu zollen. 








Mit der Übergabe der Münzen des Geweihten ist der Stein ins Rollen gebracht. Nazir wird schnell erfahren, dass Lorgan das Geheimnis nicht ergattern konnte. Thomeg Artherion sind im Vorfeld die Nachforschung des Hüters natürlich nicht entgangen. Er weiß nicht um welches magisches Geheimnis es ich handelt, aber wenn es einen Praiosgeweihten zu Magiebüchern ruft, scheint es für ihn unglaublich wichtig zu sein. Der Praioskult 


ist sich auch sicher, dass der Hüter auf ein Geheimnis gestoßen ist, dass es zu wahren gilt.  Während und die erste Zeit nachdem Verhör ahnt die Praioskirche aber noch nicht, dass die Gruppe jetzt im Besitz des Geheimnisses ist. Erst als Thomeg den nächsten Zug gegen die Gruppe macht, erlangt die Praioskirche die Einsicht, dass die Gruppe wichtiger ist, als es zunächst schien. Allerdings führt Thomeg seinen nächsten Zug erst in (über-?)nächste Nacht durch. Bis dahin macht die Gruppe ihre Erfahrungen mit dem Werwolf der Stadt. 


Es soll noch mal betont sein, dass die Gruppe noch nichts von den Münzen weiß! Die Münzen entdeckt sie erst später.











Die Jagd Gaftars 





��Noch in der selben/nächsten  Nacht trifft die Gruppe in einem alten, heruntergekommen Stadtteil im Süden (nachdem Verhör) auf eine Gruppe der Miliz, welche versucht den „Dämon“ zu finden, der mordend durch Fasar streift.


Allgemeine Informationen:


Vor euch zieht ein Fackelzug durch die Straßen, bestehend aus etwa 14 Männern in bürgerlicher Kleidung. Sie scheinen nach etwas Ausschau zu halten. Häufig wechseln sie einige Worte mit Anwohnern und Passanten. 


Spezielle Informationen:


Manche sind mit rostigen Khunchomern andere mit alten Lanzen und anderem bewaffnet. Sie machen einen verbissenen aber auch ängstlichen Eindruck. Angeführt wird die Bürgermiliz von einem hochgewachsenen Tulamiden, der einen reichverzierten Ringelpanzer trägt und sowohl eine Dschadra als auch einen Doppelkhunchomer als Waffen führt. Er bewegt sich in seiner Wappnung mit der Gewohnheit des langjährigen Kämpfers und er macht generell einen kampferprobten und extrem selbstsicheren Eindruck. Nach seinem von Wind und Sonne gegerbten Gesicht würde man den Mann auf etwa 39 Jahre schätzen. 


�Tatsächlich handelt es sich bei dem Krieger um einen Hadjiin (Pluarl: Hadjinim). Die Hadjinim sind ein Kriegerorden, der aufgrund seines strengen Ehrenkodex’s, seines Anspruchs an die Treue und Erhlichkeit seiner Krieger, seines enthaltsamen Lebens,  seines Zölibats und einer Reihe von anderen angesehenen Tugenden im Süden legendär und wahnsinnig angesehen ist. Mögliches Bild eines Hadjiin : „Die Wüste Khom und die Echsensümpfe“ Seite 31. Nähere Informationen: Seite 32. 


Eigentlich meiden die Hadjinim die in Intrigen verstricken Städte aber Gaftar al Nebahath hat es sich zu seiner selbstauferlegten Order gemacht die Bürger Fasars von ihrem Leid mit dem, was für ihn nur ein Dämon sein kann, zu erlösen. Was ihn zu dieser Entscheidung animierte, die er selbst als eigen verdiente Strafe betrachtet, wird er aber niemanden außer seinem Ordensmeister wissen lassen.  Da die Gruppe mit Gaftar zusammen gegen die „Dämonen“ arbeiten soll, gebe ich keine Werte für ihn an. Generell ist er ein Elitekrieger bester Ausbildung und größter Zähigkeit. 


Die Gruppe soll irgendwie mit ihm ins Gespräch kommen. 


Die Gruppe erfährt, dass seit einer Woche jede Nacht Bürger auf scheußlichste Art ermordet werden. Die wenigen, die nur verletzt wurden und mit dem Leben davonkamen, berichten von einer scheußlichen, riesigen Gestalt, die in völliges Dunkel gehüllt zu sein scheint. Von ihr geht ein fauliger Gestank aus and nur grauenhaftes Heulen entrinnt ihrer Kehle. Einige Leute wollen einen rennenden Schatten beobachtet haben, der schneller rennt als je an einem Menschen beobachtet wurde. Gaftar vermutet, dass es sich um einen Dämon handelt. Und er hat gelobt ihn zu richten, damit den Bürgern geholfen ist. Auf Nachfrage teilt er seine stille Ablehnung gegen das  eigennützigen Handeln der Erhabenen mit, die lediglich sich selbst zu schützen gedenken. Eine Rebellion gegen die Obrigkeit läge ihm aber absolut fern!


��Wenn die Gruppe es nicht von sich aus anbietet wird er sie um ihre Unterstützung bitten. Dieses Angebot sollte kaum abzuschlagen sein, ist es schließlich eine Ehre mit einem Hadjiin Seite an Seite zu kämpfen. Seiner Ausstrahlung ( Charisma 16) kann man sich auch nicht leicht entziehen. 


Indizien, dass es sich nicht um einen Dämonen sondern um einen Werwolf handeln könne sind an dieser Stelle noch nicht zu vermitteln. Die Gruppe soll sich Gaftar anschließen und auf Dämonenjagd gehen. 


Die Gruppe zieht einige Zeit durch das dunkle, unheimliche Ruinenviertel (man kann hier die Gruppe ruhig mal nach erleichterten Sinnesschärfeproben durch einige Ruinen schicken um Spannung aufzubauen). Sie treffen eine alte Frau, die behauptet sie hätte eine große Gestalt gebeugt durch die Straße jagen  sehen. Sie deutet in eine Richtung. 


Allgemeine Informationen:


Plötzlich ertönt ein grauenvolles Schreien eine Straße weiter. Mit Gaftar allen voran hetzt ihr um die Ecke und bleibt entsetzt stehen. Im hellen Mondschein erblickt ihr ein fürchterlich anzusehendes Wesen, dass mit seinen Pranken den Bauch eines Stadtstreichers zerlegt. Ohne zu zögern legt Gaftar seine Dschadra an und stürmt schreiend auf das Monster zu. 


�Ob die Helden dasselbe tun entscheidet eine jeweilige Mutprobe, die wohl von einigen geschafft werden wird. Angesichts der unerwarteten Feinde entscheidet sich der Werwolf Muammar zur panikartigen Flucht


Spezielle Informationen:


�Ohne lange zu zögern stürzt ihr Gaftar zum Ungetüm nach. Vom plötzlichen Gebrüll und Stiefeltrampeln erschreckt wirbelt der Kopf des Wesens zu euch herum und ihr könnt im Mondenschein sein blutverschmiertes Antlitz sehen. Dann springt es hoch und jagt in einer unmenschlichen Geschwindigkeit los. 


�An dieser Stelle sollte man der Gruppe das Bild des Werwolfs zeigen (zB: Bestiarium Aventuricum Seite 244) und eine kleine Verfolgungsjagd inszenieren, welche der Werwolf aber gewinnen wird, da seine Ausdauer größer sein sollte als die der teils gerüsteten/beladenen Helden. Gaftar kommt bis auf wenige Meter an den Werwolf heran, aber als er verzweifelt seine Dschadra wirft, weicht das Wesen intuitiv aus und es erhält nur einen Kratzer. Sollte ein Held es geschafft haben dem Wolf einen Pfeil in die Schulter zu jagen, mindert dies das Tempo des Tieres nicht. Mithilfe des Bildes sollten die Spieler herauskriegen, dass es sich um ein Werwesen handelt und ein Magier z.Bsp. könnte das Monster auch als solches identifizieren. 


Der Blutspur kann die Gruppe aber folgen und sie führt sie nach einigen erschwerten Fährtelesen-Proben in den Keller einer Ruine, welche früher wohl eine Badeanstalt war. 


Der einzige andere Ausgang aus dem Keller heraus außer der alten Steintreppe, die die Gruppe herabgestiegen ist, ist ein vergitterter Abwasserkanal, dessen Eisenstäbe nach innen eingedrückt sind. Das hat Muammar nicht selbst getan, aber das weiß die Gruppe ja nicht. Es scheint, als habe er sich in der Kanalisation versteckt. Nach den heutigen Ereignissen sollte sich aber kein Held trauen in den engen, dunklen, stinkenden Schacht hineinzukriechen, in dem man Muammar  ausgeliefert ist ( MU-Probe +3, alle paar Meter neue Proben, gruselige Ereignisse wie auffinden eines Leichnams, ein plötzliches aufheulen Muammars, bis der Held panikartig die Flucht ergreift. Folge: Verlust eines Mutpunktes für einen gewissen Zeitraum). 


Gaftar schlägt vor am nächsten Tag herabzusteigen, da dann das Wesen weniger aktiv zu sein scheint. Den Ein/Ausgang zu bewachen macht recht wenig Sinn, da es Dutzende andere Ausgänge gibt. 


Gaftar will die Jagd am nächsten Tag fortsetzten und bittet die Gruppe ein paar Recherchen über diese Art von Wesen zu machen. Er verabredet sich mit der Gruppe für Mittag des nächsten Tages an diesem Eingang. 





Eine grauenvolle Nacht





�Die Gruppe sucht ein Gasthaus (aber nicht Das Goldene Shadif) auf (in Gaftars in kein Platz mehr) und erhält ein Gruppenzimmer für sich allein, auf Grund ihres edlen Kampfes gegen die Dämonen. 


Da der Thargunitothpaktierer inzwischen ob seines bisherigen Versagens zur Rechenschaft gezogen wurde, macht sich Lorgan in dieser Nacht daran einen Dämonen zu beschwören. Allerdings bringt Lorgan der simple Tod der Gruppe nichts, denn er muss ihrer habhaft werden um den Beutel Münzen zu nehmen. Er weiß nicht wie dieser Beutel aussieht und die Helden werden mehrere Geldbörsen besitzen. Vielleicht sind die Münzen ja auch aufgeteilt oder versteckt worden. Aus diesem Grund möchte Lorgan die Gruppe vollständig gefangen setzten. Die Option einen Dämonen die Gruppe entführen zu lassen stellt sich ihm nicht. Daher wählt er den  Morcan (minderer Diener Thargunithots, Mysteria S. 163). Dieser beschert der Gruppe eine absolut grauenvolle Nacht voll blutigster Albträume, die dem ein oder anderen Held fast den Verstand kostet. Dabei wird jedem Helden immer wieder entgegen gebrüllt, gewispert, etc., dass er in der nächsten Nacht zu einem bestimmten Ort gehen soll, sonst sei sein Tod gewiss. Um die unmittelbare Gefahr zu verdeutlich, die ein Morcan für einen Träumer bedeutet, könnten die Helden eine relle SP erleiden indem ihnen nicht nur Schweiß sondern auch Blut aus Mund und Nase austritt. 


�Allgemeine Informationen:


„Eben habt ihr eure Augen zu gemacht und seid gerade eingeschlafen, da wird euer Geist in seinem schlafenden Körper wachgerissen. 


Ein langsamer, aufwellender Schmerz klimmt sich von euren Füßen aus eure Leiber empor. Dann habt ihr das Gefühl, als würde euch Ruckartig die Haut vom Bauch gerissen. Ihr badet im Schmerz. Unendliche Zeiten grauenvollster Qualen beginnen, aber ihr könnt euch nicht zum Erwachen bringen. Ihr hört nur den nebelhaften Toten, der mal donnernd, mal wispernd euch befiehlt morgen Nacht einen Ort aufzusuchen. Auf- und abwallend kommandiert euch die durchsichtige Leiche dorthin, während ihr im Leid schwimmt. Schweißausbrüche und Schüttelfrost plagen eure Körper. Ihm Schlaf schmeißt ihr euch hin und her, wollt die Augen aufreißen und der Tortur ein Ende machen, scheinbar hoffnungslos.“


�Während es aus diesen Träumen kaum ein eigen gewolltes erwachen gibt, da der Morcan seine Opfer für die Dauer der Nacht geistig festhält, wacht doch ein Held (der mit der höchsten Magieresistenz + Selbstbeherrschung + Gefahreninstinkt)  auf. 


Spezielle Informationen:


Schweißgebadet fährst du plötzlich aus dem Albtraum auf. Da du nicht wirklich geschlafen hast bist du hell wach. Dein Augen sind voller geplatzter Äderchen, kalter Schweiß rinnt dir den Rücken runter dein Kopfkissen ist voller Blut, dass dir aus Nase und Mund unaufhörlich über das Gesicht fließt. 


Doch neben deinem Bett, wie du nun bemerkst steht jemand. Er hat dir den Rücken gekehrt, beugt sich unheilverheißend über deinen Kameraden, der neben dir das Bett hat.“


�Auch wenn es für den Helden zuerst so scheint, bei dieser Person handelt es sich nicht um den Verantwortlichen für die Albträume. Es ist vielmehr ein Fassadenkletterer/Phexgeweihten, der von dem Phextempel die Order erhalten hat die Gruppe soweit es geht zu filtzen und alles wertvolle + besondere zu stehlen. Der Phextempel wird für diesen Dienst von Thomeg Arterion bezahlt und hat versprochen diesem das Diebesgut nach einer Gewinnbeteiligung zu überreichen. Die Gruppe wurde vom Inhaber des Gasthauses verraten, der seit langem für seine Spitzeltätigkeiten bestens entlohnt wird.


Zum Zeitpunkt des Aufwachens des einen Helden hat der Phexgeweihte gerade jenen Beutel Goldmünzen in der Hand, den der Hüter dem einen gewissen Helden zugesteckt hat, ohne dass dieser es bisher gemerkt hätte und der jetzt neben dem aufgewachten Helden liegt (alles klar?). 


Es sollte dem wachen Helden auf jeden Fall gelingen den Dieb den Sack Münzen abzujagen, allerdings schafft es dieser doch zu fliehen. Notfalls durch einen mit Schlafgift präparierten Dolch oder, was besser ist, durch ein Phexwunder, was als solches vom Spieler durchaus erkannt werden könnte. Der Dieb ist ein absoluter Profi könnte ruhig mit einiger Akrobatik und kunstvollen Tricks einen phexwürdigen Abgang haben. Er ist natürlich unter keinen Umständen zu verfolgen. Das dies alles ein Phexgeweihter übernimmt ist günstig, weil ein solcher sich besonders gut davonmachen kann und die Gruppe außerdem noch merkt, dass der Phextempel hinter ihr her ist.


Der Sack Münzen sollte der Gruppe neu sein aber es sollte schon der Groschen fallen, dass er von der Gruppe gestohlen werden sollte, und hoffentlich auch, dass der Hüter in zugeschoben hat. Es kann natürlich sein, dass die Gruppe nicht groß drüber nachdenkt, die Münzen nicht untersucht, daher aufteilt und bei der nächsten Gelegenheit ausgibt. Das Abenteuer nimmt dann aber trotzdem noch seinen normalen Lauf. Denn die Erhabenen, die die Gruppe jagen können ja nicht wissen, dass diese das Geheimnis nicht mehr besitzt. Wichtig wird die Abgabe der Münzen erst später, dazu aber am Ende mehr.


Allgemeine Informationen:


Auf den ersten Blick scheint es sich um 12 völlig normale Goldmünzen zu handeln. Allerdings fällt auf, dass die Ränder der Dublonen nachtschwarz sind. Sie sind allerdings nicht angemalt oder mit einem schwarzen Metal legiert, es scheint einfach kein Licht auf sie zu fallen.





Ein schwieriger Tag





�Der Versuch des Phextempels der Gruppe den Beutel Münzen abzujagen ist allerdings nicht geheim geblieben. Denn der Kaufmann Manach Ter Goom hat über einen guten Mittelsmann über eben diesen Coup erfahren und die Information über ihren Rastplatz abgekauft. Dieses Wissen gibt er nun so schnell wie möglich an den Wahrer der Ordnung Lazlo Fitz Startzburg weiter. In Fasar wäscht eine Hand die andere. Lazlo ist praiosscheibenklar, dass der Hüter an äußerst gefährliches Wissen gelangt ist, wofür er auch gestorben ist. Thomeg scheint zu glauben, wenn nicht gar zu wissen, dass die Gruppe dieses Geheimnis kennt und versuchte es zu erlangen. Das Geheimnis des Hüters kann ja auch sonst keiner haben, da in deren Gegenwart der Hüter seinen letzten Atemzug aushauchte und das Attentat nur teilweise Erfolg hatte, da der Mörder nicht entkam? Anscheinend hat die Gruppe tatsächlich den Inquisitor belogen. Lazlo beschließt, dass das Geheimnis – um was immer es dabei auch gehe – unter keinen Umständen in die ruchlosen Hände der Beherrscher-Akademie gelangen darf. Im Morgengrauen beordert er die sofortige Inhaftierung der frevlerischen Gruppe. 


Allgemeine Informationen:


�Der Morgen zieht in Fasar ein. Ihr seid auch froh, dass diese schreckliche Nacht endlich vorüber ist. Ihr habt euch gerade angezogen  flüchtig gewaschen und euer Gepäck geschultert. Der erste von euch geht durch die Tür und macht sich daran die Treppe hinunter in  den Essraum des Gasthauses zu gehen. Doch plötzlich ertönt der Lärm von schweren Stiefel und das Geklirr von eisernen Rüstungen und Waffen ist zu vernehmen. Dann fliegt 


die Tür auf und ein Offizier mit stechendem Blick, in voller Rüstwehr betritt eilig den Raum. Hinter ihm zwei weitere Kämpen. Es sind zweifelsohne Bannstrahlritter.





























�Die 3Bannstrahler sind das Gefolge des Inqusitors und befehligen noch ein paar Söldner des Praiostempels.


Der Gruppe sollte das unangenehme Gespräch mit dem Inquisitor  noch recht gut in Erinnerung sein. Notfalls hilft eine Gefahreninstinktprobe und einige Kommentare des Zimmermädchens, wo die Frevler denn zu finden seien um dem Helden an der Treppe klar zu machen, dass eine schnelle Flucht erfolgen muss. Prinzipiell könnte die Gruppe natürlich auch die Bannstrahler besiegen. Allerdings wird es einen enormen Blutzoll kosten, eventuell mit Inhaftierung , sicherlich aber


mit langjähriger Verfolgung durch die Praioskirche enden.


Soll das Abenteuer weitergehen, muss die Gruppe – vielleicht über die Dächer –entkommen. Der Gruppe dürfte dann klar sein, dass sie von einer der Obrigkeiten definitiv verfolgt wird und es sonst auch noch andere auf sie abgesehen haben. Es sollte daher für die Helden naheliegend sein, dass jegliches weitere Handeln so unauffällig wie möglich ablaufen soll. Und es gibt wirklich reichlich für die Gruppe zu tun:


sie sollte sich über Werwölfe informieren. Da kein Außenstehender ohne Erlaubnis in die Al’ Achami Akademie betreten darf und der Standort der Pentagrammakademie geheim ist, bleibt der Gruppe nur der Hesindetempel. 


Hat die Gruppe etwas über die Werwölfe herausgefunden, muss sie sich Mittags mit Gaftar am Fogarra-Einstieg treffen und in die Kanalisation herabsteigen. 


Es gilt natürlich auch darüber nachzudenken was es mit den Münzen und dem versuchten Diebstahl dieser auf sich hat. 


Das gleiche gilt für plötzliche Verfolgung des Praiostempels. 


Zudem steht noch das verlangte Treffen aus dem Alptraum in der Nacht aus. Das vernünftigste und vielleicht auch die einzige Möglichkeit das Treffen zu überleben ist, sich an den Borontempel zu wenden. 


Es sollte für die Helden naheliegend sein, dass jegliches weitere Handeln so unauffällig wie möglich ablaufen muss. 


Ebenfalls naheliegend kann es sein, dass es das sicherste ist die Stadt zu verlassen. Allerdings sollten die Rätsel, die sich der Gruppe zu diesem Zeitpunkt auftun Anlass genug sein zu bleiben. Die Vernichtung des Werwolfes mag für so manchen Recken als Pflicht erscheinen. Sicher geht’s in keinem Abenteuer zu. 








Der Hesindetempel





Allgemeine Informationen:


Ein wahrhaft atemberaubendes Bauwerk voller Kunstfertigkeit dient der Mutter der Weisheit und der Künste als Verehrungsstätte. 


Er liegt inmitten einer prachtvollen Parkanlage voller lebensechten Mamor Statuen, stillen Plätzen und Wasserspielen. Er passt ganz und gar nicht in das übrige Stadtbild Fasars. 


Neben den drei Eingangstüren wachen 5 tulamidische Männer, die über der Gold-grünen Kleidung der Hesindegeweihten goldene Schuppenpanzer tragen. Ihre Helme gleichen großen Schlangenhäuptern und schwere Kampfstäbe und Basiliskenzungen dienen als Waffen. 





Der Innenraum:


Allgemeine Informationen:


Zu einer kleinen, aber sehr schmucken Gebetshalle mit Säulen und Kuppeldach führen die drei Pforten. Am Kopf des Raumes knien einige Männer und Frauen vor dem Hochaltar aus grünem Marmor, der eine schlangenleibige Hesinde mit Zauberstab und Kristallkugel zeigt. 


Schnell tritt ein Mentor der Hesinde auf euch zu. Er trägt ein Ornat aus grünen und goldenen Tüchern einem frei hängenden Glockenrock und einem Kopftuch. Ein Schlangenhalsband aus grünem Zinn liegt um den Hals des älteren Mannes. „Die Allwissende Mutter segne euch. Was bewegt euch in die Hallen der Weisheit zu Fasar?“


�


Die Begegnung mit dem Hesindegeweihten wird ausgespielt. Das Wissen könnte auch über die Bibliothek des Tempels zu erhalten sein, aber durch eine fachgerechte Unterhaltung mit gutem Rollenspiel lassen sich die Informationen besser vermitteln. Je mehr der Held auf Hesinde, ihre Aufgaben und Zusammenhänge mit zwischen der Göttin und der Krankheit, etc. eingeht, desto mehr kann der Held erfahren.


Prädestiniert für diese Unterhaltung wäre ein Gildenmagus. Wird ihm durch eine andere respektable Person der Notstand der Gruppe im Zusammenhang mit dem Werwesen geschildert, wird der Geweihte wohl aber auch einwilligen. In der Tat hat dieser Geweihter im Laufe seiner Jahre der Reisen und Forschungen


�ein recht umfassendes Konglomerat an Krankheiten und Kräutern untersucht. Die Lynkantrophie und Werwesen sind ihm ansatzweise bekannt und er ist dem Gedankenaustausch auf diesem Gebiet auch zugeneigt, weil er sein Wissen darüber natürlich ständig erweitern möchte.  


Natürlich will er vorher aber sichergehen, dass sein Wissen in vertrauenswürdige Hände geht. 


Ein Gildenmagus wird also folgendes gefragt:


Name, Herkunft, Stand der Eltern


Besuchte Akademie, zugehörende Gilde


Derzeitiges Forschungsgebiet mit dem sich der Magus beschäftigt


Zugehörigkeit zu einem bestimmten Zirkel oder Orden 


Beziehung, Meinung zur Mutter der Weisheit


Aus welcher Motivation das Interesse an dieser ungewöhnlichen Krankheit stamme.





Ist derGeweihte mit den Antworten des Magus zufrieden (was bei zweifelhaften Magiern wohl nicht der Fall sein wird), beginnt ein möglichst wissenschaftlicher Gedankenaustausch. 


Folgende Informationen kann der Geweihte den Magus geben:


Die Lykantrophie  ist eine schwere, nicht zu kurierende, magische  Krankheit


„eine höchst ungewöhnliche Aberration der normalen Beziehung zwischen der Lebenskraft Sikaryan und der Geisteskraft Nayrakis, in der das Nayrakis das Wesen des Sikaryan auf seltsame Weise zu verändern scheint...“


das Opfer verwandelt sich bei Vollmond in ein tiergestaltiges Wesen, dass sehr agressiv ist. 


„....möglicherweise ein Beispiel für die Macht der Mada, welche die astralen Muster des Erkrankten durch ihre eigene Meliorierung zum Erstarken bringt und das Nayrakis das Sirkayan zu dominieren beginnt?“


Mit der Zeit nimmt das Opfer generell mehr und mehr Tiergestalt und Charakter an.


„.... ein scheinbar äußerst korrumpierender Einfluss, wie auch die astralen Muster als sehr pervertiert erscheinen, wenn man bedenkt, das nicht nur Körper sondern auch Geist des Opfers tiergleich werden...“


Umzubringen ist ein Werwesen nur mit silbernen Waffen.


„.... ein für mich bislang schwer erschließbares Rätsel. Metalle und Gesteine sind bekannt für unterschiedlichste –auch magische- Wirkungen, doch wie hier das Silber einwirkt...?“


Alle Quellen sprechen bislang nur über erkrankte Menschen.


„... wohl ein weiteres Beispiel für die natürliche Resistenz die beispielsweise Zwerge der Veränderung der körpereigenen Muster entgegenbringen.“


Der Magier sollte möglichst zu jedem dieser Aspekte seine eigene (wissenschaftliche) Sichtweise einbringen. Durch eine eventuelle Magiekundeprobe könnte er sich plötzlich an eine 





Zeile in einem seiner Lehrbücher erinnern, wo es hieß, dass der Zauber „Adler Wolf und Hammerhai“ ähnliche Folgen haben kann. Man sollte sich bewusst sein, dass eigentlich JEDER Magier äußerstes Interesse an dieser Unterhaltung über an solch halb-philosophisch / halb-wissenschaftlichen Unterhaltung entgegenbringen sollte. Geht ein Spieler nicht auf diese Hypothesen ein, die manch einem Magier durchaus als gewagt erscheinen können, hat er wohl eine zentrale Seite des Magier-Charakters sträflich vernachlässigt und er sollte weniger AP erhalten.


�Kommt es aber zum angeregtem Disput, teilweises Erörtern von magischem Wirken, Zaubern oder Krankheiten, sollten ein paar AP mehr rausspringen und eventuell schreibt die Hesindegeweihte dem Magus ein Empfehlungsschreiben, was in einem anderen Hesindetempel vielleicht Unterstützung oder Einblick in interessante Schriftstücke bewirken könnte.


Militärische Unterstützung gegen das Werwesen kann die Geweihte aller höchstens in Form eines silbernen Dolches geben, der aber schnellstens wieder zurückzubringen wäre und auch nur nach einer zufriedenstellenden Unterhaltung ausgehändigt würde.


Nachdem die Gruppe nun etwas über Werwesen erfahren hat, wird sie versuchen eine silberne Waffe zu erlagen, den Borontempel besuchen oder tun was sonst geplant ist.











Der Borontempel





�Der Borontempel Fasars ist der Haupttempel des Ordens zur Sanften Ruhe(den „Marbiden“).


Die Marbiden sind umstritten, da sie  todkranke Leuten in ihre Obhut nehmen und sie mittels starker Drogen auf „sanftem“ Wege dem Tode nahebringen oder gar Sterbehilfe leisten. 


Die hiesige Tempelvorsteherin ist die Erzpriesterin Zhulamin ai Fasar, eine Deuterin Bishdariels. Sie vermag es mittels der Trance zum Beispiel den Tod eines Kranken zu erahnen.


Allgemeine Informationen:


Auf einem großen, leeren Platz vor euch thront der Tempel des Schweigsamen. 


Die umgebenden Häuser wahren eine recht große Distanz zu dem einstöckigen Gebäude aus bedrückendem, schwarzen Basalt. 


Die schweren, gusseisernschwarzen Türen tragen zum Symbol Bishdariels ein Relief eines Rabenkopfes auf der einen und auf der anderen Seite einen verwesenden Rabentotenschädels.


Ohne das geringste Geräusch schwingt ihr die schweren, gusseisernen, schwarzen Türen auf und betretet eine Totenstille. Kein Laut ist zu vernehmen im Gegensatz zum Lärm der Stadt. Es riecht nach schwelendem Mahagoniholz und Duftkräutern. Die Kälte macht euch eine Gänsehaut. 


In der kreisrunde Halle, die ihr betreten habt, befindet ihr euch am oberen Rand eines Rundes, das abgestuft nach unten führt und an dessen Grund ein gebrochenes Rad aus tiefstem Schwarz in das eh schon schwarze Gestein eingelassen ist. Dort bahren zwei schwarzgekleidete Gestalten  einen Toten auf. Auf den umgebenden unteren Stufen knien Betende in stiller Andacht.





�


Nach einer Weile, die die Helden zu füllen haben:


Allgemeine Informationen:


Eine kleine Gestalt, ganz in eine schlichte schwarze Kutte gehüllt strebt lautlos auf euch zu. Das Haupt ist gebeugt, man kann nicht erahnen wie das Gesicht in der schwarzen Kapuze aussehen mag. Mit jungenhafter Stimme fragt die Person euch: „Ihr scheint in den Hallen des Unergründlichen etwas zu suchen.“


�Wenn dem Novizen das Anliegen angemessen dargelegt wird, bringt dieser die Gruppe zu einem Diener des Raben, der sich die Geschehnisse genau schildern lässt:


Allgemeine Informationen:


Nachdem der Novize eure Erklärung gehört hat, führt er euch durch die Halle zu einer erstaunlich prächtigen Statue Marbos. Vor ihr kniet ein scheinbar recht alter Diener des Raben. Seine schwarze Kutte ist aus besseren Stoff als die des Jungen, trägt allerdings auch als Zeichen der Marbiden silberne Rabenstickerein und er hat über den Schultern ein kreisfärmiges Skapulier liegen. Nachdem er einige Zeit später sein Gebet an die Tochter Borons abgeschlossen hat, fragt er euch, was euer Anliegen ist. 


Als ihr ihm eure Träume und die Botschaften schildert, horcht er auf, stellt einige kurze, detaillierte Fragen und spricht dann: „Recht tatet ihr, hierher zu kommen, ist dieser Albtraum doch wahrlich nicht so, wie Bishdariel ihn den Menschen schickt. Was seine Bedeutung aber genau ist, wird nur Die erhabene Deuterin Zhulamin euch sagen können. Er bedeutet (Name) mitzukommen. Ihr anderen: Betet zu Bishdariel, dass wir Erleuchtung finden werden, was hinter dem Alb steckt.“








�Folgenden Textauszug sollte dem betreffenden Spieler zum Lesen gegeben werden, da er über die Ereignisse zu Schweigen verpflichtet ist und es nett ist, wenn wirklich nur dieser eine Spieler weiß, was wirklich vorgefallen ist.


Spezielle Informationen:


Der Diener des Raben führt dich nun in die Halle der Träumer, ein sehr heiliger Ort, der im Puniner Kult eigentlich nur den Geweihten offen ist.  Dir wird zu verstehen gegeben, dass du über jegliches Geschehen, dem du hier Zeuge wirst, zu absolutem Schweigen verpflichtet bist. 


Der Raum ist mit vielerlei Liegen und Kissen ausgestattet und ein benebelnder Geruch liegt in der Luft. Der Geweihte spricht mit einer älteren Frau, deren feine, schwarze Kutte ebenfalls Rabenstickereinen aufweist. Schließlich wirst du zu ihr gebracht. Sie bedeutet dir zu schweigen und dich auf eine Liege neben ihr hinzulegen. Euch wird eine Wasserpfeife gereicht, aus der ihr beide über einen Schlauch berauschenden Rauch einatmet. 


Bleierne Schwere überkommt dich und du dämmerst hinweg. Aber etwas scheint dich im Nirgendmeer zu führen und plötzlich gleitest du wieder in den Albtraum der letzten Nacht hinein. Deine Leiden beginnen auf ein neues. Und nun erhältst du auf ein neues mal die Botschaft dich diese Nacht zu dem besagten Ort zu bewegen. Aber dann wirst du aus deinem Traum aus dem Nichts wieder wachgerufen, du schlägst die Augen auf und blickst wieder die schwarze Decke der Halle der Träumer an. Dein Schädel schmerzt, du fühlst dich ermattet und abgekämpft ( 9 Schadenspunkte), deine Augen flattern, ab und zu huscht ein schwarzer Flecken über dein Sichtfeld. 


Während die ältere Frau ihr Lager verlässt, wirst du wieder zu deinen Freunden gebracht.


 


�Bei der Droge handelte es sich um ein Atemgift, dass dem Samthauch sehr ähnlich ist. Der Held könnte eventuelle (vielleicht zu 25%) von ihr (oder ähnlichen Drogen) abhängig werden. Die Deuterin Bishdariels hatte sie beide in einen tranceähnlichen Schlaf versetzt, um den Albtraum miterleben und deuten zu können. Sollte diese Auslegung der Wirkung von Drogen und der Macht einer Hochgeweihten als zu gewagt erscheinen, kann die Deuterin auch die Liturgie „Bishdariels Angesicht“ sprechen um gemeinsam den Traum nochmals zu erleben. 


�Nach einiger Zeit tritt wieder der Diener des Raben zu der Gruppe und erklärt, dass sich die Gruppe in unmittelbarer Gefahr befindet. Es macht den Anschein, als wäre der Albtraum von einer Wesenheit der Niederhöllen entsendet worden um sie aus welchem Grund auch immer zu zwingen zu dem besagtem Ort zu kommen. Da der Sache unter allen Umständen nachzugehen sei, werde der Tempel einige Ordenskrieger (Golgariten) entsenden um sich diesem Frevel anzunehmen. Dass die Gruppe sich zu ihrem eigenen Seelenheil vor Boron natürlich auch in dieser Sache engagiert ist ja selbstverständlich! (sonst droht Borons Ungnade). Es wird eine Zeit vereinbart, zu der man sich an dem besagten Ort trifft. Jeder, der den Traum hatte, findet den Ort intuitiv. Nach einer großzügigen Spende kann die Gruppe den Tempel verlassen.





Das Treffen mit Gaftar





�Nach Boron und Hesindetempel, auf dem Weg zu Gaftar:


Thomeg Artherion hat inzwischen von dem verstärkten Engagement des Praiostempels bezüglich der Heldengruppe erfahren und entsendet daher sämtlich Häscher, um Lazlo zuvorzukommen. 


Allgemeine Informationen:


Ihr habt eben den Tempel verlassen und euch in das Gewimmel der Straßen gestürzt. Aber ihr bemerkt eine seltsame Anspannung in den Straßen. Das übliche Gerede über die neusten Todesfälle durch die Dämonen ist schwächer als noch heute morgen in der Frühe. Es gibt eine außergewöhnlichere Neuigkeit, über die


Die Bürger sprechen. Im Vorbeigehen vernehmt ihr Gesprächsfetzen, die Aufschluss darüber geben, dass wohl sowohl der Erhabene Thomeg Artherion – Spektabilität der Al’ Achami Akademie – als auch wenig später der Wahrer der Ordnung des Praioskultes Lazlo Fitz Stratzburg anscheinend sämtliche Truppen mobilisiert haben, welche nun die Straßen durchkämmen.


�Jeder gefragte wird der Gruppe natürlich einen anderen Grund nennen, warum die Soldaten unterwegs sind. Dass sie jemanden oder etwas suchen, sollte allerdings klar sein. Manche glauben, dass sich die Erhabenen endlich auf die Jagd nach den Dämonen gemacht haben, andere, dass sie die beiden Parteien versuchen die absolute Macht über Fasar zu ergreifen, andere wiederum, dass sie auf der Suche nach einem Doppelspion sind, der versucht hat beide Seiten auszuspielen (was wohl der Wahrheit am nächsten kommt). 


Allgemeine Informationen:


Einige Zeit nun schon habt ihr euch durch die verwinkelten Gassen Fasars mit ihren Straßenkindern, Bettlern, Gauklern und Händlern gekämpft. Es ist laut, es stinkt nach Unrat, Gerbereien und eine drückenende Hitze liegt schwer auf der Stadt. 


Da bricht vor euch in der kleinen Straße ein Tumult aus. Frauen ziehen ihre Kinder rasch zur Seite, ein Fuhrknecht beginnt seine Ochsen hektisch zu schlagen um sie zum Einlenken zu bewegen. Im Sonnenlicht blitzen über den Köpfen der Passanten eine Reihe Speerspitzen auf. Gleich werden sie zu euch durchgedrungen sein. 





�      Sollten die Helden bisher noch immer nicht das Gefühl gekriegt haben, dass sie der Grund für die Mobilisierung der Truppen Thomegs und Lazlos sind, sollten sie es spätestens jetzt nach einem Kampf mit Thomegs Söldnern merken.


Falls die Helden aber schon ahnen, dass sie der Grund für die Aufregung sind, werden sie probieren den Soldaten aus dem Weg zu gehen.


Es muss nicht unbedingt zum Kampf kommen, aber es darf schon recht knapp werden. In den überfüllten Straßen dürfte eine wilde Hetzjagd mit umgeworfenen Straßenständen, schreienden Kindern, angerempelten Passanten, etc. auch ganz ansprechend sein.


Im allgemeinen Chaos ist es auch höchst wahrscheinlich, dass die Gruppe auseinander gesprengt wird, und sich die Helden einzeln oder zu zweit zu Gaftar durchschlagen müssen. Dabei werden sie vermutlich noch weiteren Soldatentrupps begegnen. Wobei diese halt eigentlich eher nach einer Gruppe Nordländer sucht und nicht nach einzelnen Leuten, die panikartig rumrennen.


Diesen Eindruck macht der Soldatentrupp auf die Gruppe:


Spezielle Informationen:


Der Truppe Soldaten besteht aus 6 finster drein guckenden, ungepfegten Tulamiden, die 


 sich fluchend mit ihren Ellbogen eine Bresche durch die Menge schlagen. Mit ihren stechenden Blicken mustern sie die Passanten, pöbeln Ladenbesitzer an, und durchstöbern hastig anliegende Geschäfte. Sie tragen grüne Gewänder und Kopftücher und schwarze Lederschilde und –harnische. Bewaffnet sind sie mit Dschadras, wie auch Gaftar sie führt. Darüber hinaus baumeln noch eine bis zwei Krummdolche an den meisten Scherpen. 


Die schwarzen Lederschilde tragen eine seltsame Rune, die wohl nur wenigen von euch bekannt sein dürfte


��� INCLUDEPICTURE "C:\\Dokument\\DSA\\Abenteuer\\selbstgemachte\\Der Hüter der Pforten\\Zahyadrunemacht.gif" \* MERGEFORMATINET �� INCLUDEPICTURE "C:\\Dokument\\DSA\\Abenteuer\\selbstgemachte\\Der Hüter der Pforten\\Zahyadrunemacht.gif" \* MERGEFORMATINET �Hierbei handelt es sich um ein Schriftzeichen aus dem Urtulamidschen. Die Achami Akademie ist stolz darauf eine oder die älteste Akademie Aventuriens zu sein. Auf dem Weg zum Treffen mit Gaftar werden die Helden einigen Soldaten Trupps begegnen, die gerade sie zu suchen scheinen. 


Wenn die Gruppe (nach und nach) schließlich am mit Gaftar vereinbarten Treffpunkt angelangt ist geht es wie folgt weiter:


Allgemeine Informationen:


Seit einiger Zeit wartet ihr nun schon am eingedrückten Eisengitter im Keller der verfallenen Badeanstalt, wo ihr gestern Nacht die Verfolgung  des Werwesens aufgeben musstet. Ihr seid ziemlich sicher, dass ihr eure Verfolger abgeschüttelt habt. Eigentlich hattet ihr euch mit Gaftar ja hier für die Mittagszeit verabredet, aber er ist dennoch nicht da. Doch schließlich – einige Zeit nach Mittag – seht ihr ihn dennoch kommen und er sieht euch sehr argwöhnisch entgegen. 


�Gaftar hat von dem morgendlichen Besuch der Bannstrahlritter im Gasthaus der Helden natürlich erfahren. Ihm erscheint es so, als das die Helden in Zwist mit der Obrigkeit gekommen sind und als Hadjiin möchte er sichergehen, dass er nicht zwielichtigen Gesellen hilft oder sich mit ihnen abgibt. Da der Orden nicht weltlicher Gerichtsbarkeit untersteht, macht es ihm wenig bei Fasars Erhabenen in Ungnade zu fallen. Darüber hinaus hatte er aber auch versprochen, dass er mit ihnen den Werwolf jagen würde. Zudem wurde ihm von einem Boten Thomeg Artherions ein Schreiben (übrigens gänzlich in Garethi) überreicht, das besagt, dass die Gruppe sich auf der Stelle in der Al’ Achami Akademie melden soll, oder ihre Verfolgung durch seine Truppen gewiss sei. 


Allgemeine Informationen:


„Meine hochverehrten Herren, 


da mir Ihre edlen Namen zu meinem größten Bedauern nicht bekannt sind, kann ich Euch leider nicht gebührend titulieren, doch Ihr könnt meiner Verehrung gewiss sein. 


Da Ihr als zweifellos außergewöhnlichste Reisende in weiten Kreisen des ehrwürdigen Fasar von Sich reden lassen, erlaube ich mir Euch in meine Spatii zu laden. 


Mit Verlaub, Ihr scheint es wohl mit vielerlei Opponenten aufgenommen zu haben.  


Da ich überaus an Ihrem vollkommenen Wohle interessiert bin, darf ich Ihnen zu Ihrem eigenen Schutze vor verruchten Nachstellern empfehlen, Sich möglichst bald in mein Refugium zurückzuziehen.


Auf unser baldig ersehntes Treffen, in Hochachtung


Thomeg Artherion,


Spektabilität der Alten und Erhabenen 


Al-Achami-Akademie 


der Bruderschaft der Wissenden 


vom Djer Tulam zu Fasar


�Auf diese Raffinesse von Thomeg dürften die Helden wohl kaum reinfallen, aber darum geht es auch nicht.  Der Gruppe sollte jetzt klar sein, dass ihre Verfolgung ein machtpolitisches Intrigenspiel ist, verschiedene Parteien gegeneinander arbeiten und Täuschung und Inhaftierung hier durchaus legitim sind. Nebenbei: Wem dieses Schreiben nicht sehr südländisch vorkommt, dem sei gesagt, dass Thomeg extrem gebildet ist und er versucht sich der „nordischen Sprache“ anzupassen. Und: „Spatii“ ist Latein und bedeutet „Räume“.


Gaftar wird sich nach ausreichender Überzeugungsarbeit dazu bewegen lassen der Gruppe zu vertrauen und wird mit ihr die Jagd nach dem Werwolf fortsetzten.





Die Jagd nach dem Wolf








Allgemeine Informationen:


Langsam steigt ihr durch das verbogene Eisengitter einen Schacht entlang, der in das alte Abwassersystem - die Fogarra - dieses Stadtteils führt. Die Gänge sind beklemmend eng, Gerüche aller Stadien der Verwesung liegen in der abgestanden Luft. Modernd fließt das schwarze Wasser durch die Kanäle neben euch.











�Ein Elf wird ist hier also absolut fehl am Platze.


Die Fogarra Fasars muss nicht unbedingt durch eine Karte dargestellt werden. Manche Gruppen zeichnen sich die bereits abgelaufenen Gänge auf einer eigenen Karte ein. Der Meister kann die Gruppe durch beliebige Abzweigungen, Kreuzungen, Sackgassen, Deckeneinbrüche, Rundläufe, etc 


Führen. Die Kanalisation sollte möglichst verworren und unheimlich dargestellt werden. 


Falls die Gruppe eine eigene Zeichung der Kanalisation macht, könnte der Meister die Gruppe auch so führen, dass die Zeichnung ad absurdum geführt wird. 


Die Spur des Werwolfes zu verfolgen sollte wohl kaum möglich sein. Die Gruppe kann nur aufs Geratewohl suchen. Irgendwann sollte die Gruppe einfach aus Zufall auf das Versteck des Werwesens treffen. 


Bis dahin können folgende Ereignisse geschehen:





ein Held fällt in einen Kanal. Folgen: eventuell Krankheiten, Charisma –2 bis zur nächsten gründlichen Wäsche, Verunreinigung der Kleidung, Rattenbisse


an einigen Kreuzungen sollte frische bis halbverweste oder alte Leichname liegen. Manchen sieht man die Werwolfsattacken an.


ungewandte Leute werden im Dunkeln wohl alle naselang straucheln und stolpern


Sackgassen, Deckeneinbrüche


Kriechen durch enge Abwasserrohre


Plötzliches Aufheulen eines Werwolfes (bei misslungener Mutprobe Flucht eines Helden, Aufsplittung der Gruppe)


Rattenattacken


Je nach Gemüt der Helden, könnten sich auch mal einige vor Eckel übergeben


Ein Gang könnte mit so fauliger Luft gefüllt sein, dass es fast schon Atemgift ist (Schadenspunkte, Übergeben, Ohnmacht...)


Vielleicht überfällt der Werwolf die Gruppe ja auch aus dem Hinterhalt?


Die Gruppe bemerkt, wie ein Dieb von   


 einem Coup durch einen Kanaldeckel  hinabsteigt und die Kanalisation als Fluchtweg  benutzt


Auffinden einer Geheimtür, welche in eine Folterkammer unter einem Haus führt


Möglicherweise stößt die Gruppe aber auf das Versteck eines Schatzes (eventuell die Beute eines Raubes), welches mit etlichen Fallen ausstaffiert ist. 


�Generell kann man die Gefahr in der Fagorra um so besser verdeutlichen, je mehr Schaden die Gruppe nimmt. Also der ideale Ort um sich eines lästigen Helden zu entledigen.


Wenn die Fogarra anfängt die Gruppe zu langweilen und sie langsam auch keine LE mehr hat, die man zocken kann um die Spannung zu erhöhen, sollte die Gruppe auf das Versteck des Werwolfes stoßen. 





Allgemeine Informationen:


Seit scheinbar unzähligen Stunden schon dringt ihr tiefer in das undurchschaubare Gewirr aus Gängen vor. Die Letzte Spur des Werwolfes liegt schon Ewigkeiten hinter euch. Doch plötzlich entdeckt ihr im unsteten Lich der Fackeln einen Hinweis auf das Monster. In einem etwa 2 Ellen langen Mauerloch zu euren Füßen könnt ihr einige braune Tierhaare erkennen





Spezielle Informationen:


Du kriechst durch das Mauerloch irgendwie mit der dunklen Vorahnung, dass das Untier direkt vor dir im Schatten auf dich wartet. Und der Gestank der dir entgegen schlägt scheint auch direkt aus seinem Schlund zu kommen. Du erkennst die Gebeine etlicher Menschen welche, mehr oder weniger in diesem halbeingestürzten Kellerraum abgenagt wurden. 


Dies scheint das Versteck des Werwesens zu sein. 


Als du dich genauer umschaust, entdeckst du einen rotschimmernden Gegenstand, welcher das Licht deiner Fackel zurückwirft. Es ist eine kupferne Brosche in der Form eines Salamanders. 








�Die Brosche gehörte keineswegs einem der Opfer, sondern wies Muammar Feyhach als Mitglied des Magierbundes des roten Salamanders aus. Als Muammar sich hierin zurückzog, muss er wohl seine Brosche an der Kleidung getragen und verloren haben. Nun, wo seine Verwandlung vollendet ist, hat die Brosche für ihn natürlich keine Bedeutung mehr, allerdings wird Gaftar sie vielleicht wiedererkennen. Die übrigen Mitglieder des Bundes beteiligen sich an der Suche nach dem Werwolf. Auch wenn sie nicht sagen, dass sie Magier sind, Gaftar hat schon einmal solch einen Salamander bei ihnen gesehen, und kann der Gruppe einen Hinweise geben.  Über die Suche


Sollten einige Stunden vergangen sein. Als die Gruppe die Fogarra verlässt ist es Nacht geworden.


Sofort fällt ihr auf, dass heute Vollmond ist. In der Tat streunen in dieser Vollmondnacht nicht nur die Wergestalt des Muammar herum sondern noch 7 weitere infizierte Opfer. Die Stadt ist in heller Aufregung und viele Bürger laufen in Panik durcheinander. Bürgermilizen durchstreifen die Gassen... 


Darüberhinaus haben sowohl Lazlo als auf Thomeg hohe Kopfgelder auf die Gruppe ausgesetzt. Nun ziehen nicht nur ihre Söldnertrupps durch die Straßen sondern auch Mobs welche andere Gruppen aufstöbern. Die Stadt ist in Aufruhr. 


Als nächstes sollte die Gruppe an die Verabredung mit dem Borontempel denken. Vereinbarter Treffpunkt war jener Ort zu dem die Stimme in den Albträumen die Gruppe wies. Diesen Ort findet jeder Held der den Traum hatte absolut intuitiv. 





Thargunithots Knecht








Allgemeine Informationen:


Ihr folgt eurem Gefühl, dass euch absolut sicher zu jenem Ort zu führen scheint zu dem euch die Stimme in den Albträumen befohlen hat. Ihr wisst nicht warum, aber etwas sagt euch genau wo ihr langgehen müsst. Vorbei an Türmen und Prunkstraßen, durch enge, stinkende Gassen. Immer wieder müsst ihr Soldatentrupps und Lynchmobs ausweichen, die euch suchen. Oft kommen euch schreiende Menschen entgegen welche rufen, dass die Dämonen ganz in der Nähe wären, aber selbst seht ihr keine. 


Schließlich führt euch euer Gefühl in eines der Armenviertel der Stadt, zu einem eingestürzten Bauwerk. Die Überreste lassen an eine einst stufenartige Pyramide vor langer, langer Zeit schließen. Die Ruine ist von Schlingpflanzen und allerlei anderen Gewächsen überwuchert und ihr fragt euch wer es wohl gewesen sein mag, der hier einst lebte. 


Aber ihr seid nicht alleine. Die Boronskrieger warten schon auf euch. Eine Gruppe von 7 Männern in tiefschwarzen Rüstungen hat sich in einem Halbkreis vor euch aufgebaut. Die älteren tragen lange weiße und die jüngeren graue Mäntel. Ihr Zeichen ist das schwarze Gebrochene Rad und das Schwingenpaar Golgaris. Während die Knappen mit Schwertern und Rabenschnäbeln ins Felde ziehen, sind die Ritter mit mächtigen Boronsicheln gewappnet. 


Schweigend erwarten sie eure Ankunft. 


�In der Tat handelt es sich um einen alten echsischen Tempel. Lorgan hat ihn sich für sein okkultes Wirken ausgesucht. Sollte die Spielgruppe nach dem Jahr 21 Hal leben, kann man bei den Kriegern tatsächlich von Golgariten sprechen (vorher existierte der Orden noch nicht). Ist dies nicht der Fall, sind es halt Golgari verschriebene Boronskrieger. Die älteren in ihren weißen Mänteln sind adlige Krieger, die jüngeren ihre Knappen. In der Tat sind es ziemliche Elitekrieger, von den Knappen vielleicht abgesehen. 


Die Boronskrieger haben auch schon den verwucherten Eingang in die Kultstätten ausfindig gemacht. Er liegt einige Stufen weiter aufwärts und ist im Grunde lediglich ein Loch im Mauerwerk durch das man ins Bauwerk eindringen kann. Da ich selbst keine profunden Kenntnisse über echsische Kulte habe, habe ich mir einfach diese Kultstätte nach meinem Gefühl für Atmosphäre ausgedacht und werde sie mehr oder weniger spontan meistern. Bis auf meinen Grundriss für meinen Tempel und ein paar Sätze zum Kampf gegen Lorgan werde ich zu dem Spielablauf im Tempel also wenig schreiben. Bevor die Gruppe den Tempel aber erkundet, werden die vier Golgariten noch „Golgaris Segen“ (Liturgie 3ter Stufe) über 4 Waffen der Helden sprechen, welche dann vollen Schaden gegen Untote wirken und als geweiht gelten.  






































�In der zweiten Ebene unterhalb des Eingangs wird die Gruppe auf Lorgan treffen nachdem sie sich durch das große, durchgehende Loch in den Böden und Decken abgeseilt hat. Dieser Raum soll die wichtigste Anbetungsstätte im Tempel sein. 


Das Loch durch das sich die Gruppe abseilt besteht tatsächlich auch im Boden dieses Raumes. Ein unbestimmter Schwefelgeruch und gelegentliche Dampfausstöße sind festzustellen. Der Tempel ist von den Echsen auf einem Lavabecken erbaut worden, in das die Priester Opfergaben warfen. Früher stiegen die Schwefelwolken durch die Löcher aus dem Tempel nach oben heraus. 


In dieser 2ten Etage unterhalb des Einstiegs liegt der große Weihesaal. Um das Loch herum sind Opferaltäre und Götzenstatuen aufgebaut.


Hier erwartet Lorgan die Gruppe. Sie wird sich mitsamt den Golgariten abseilen und zwischen den Altären und den Eschengötzen wird ein Kampf auf Leben und Tod entbrennen. Als Targunitoth-Paktierer hat er viele Skelette aus den Gefängniszellen des Tempels zu einem Nicht-Leben an sich gebunden - mittels eines Nirraven      ( Neungehörnter Diener Thargunithots – Mysteria Arkana S. 164 ). Zudem gehorchen einige mumifizierte Echsen seinen unheiligen Befehlen. Vermutlich werden die Golgariten ihn vernichten, da sich die Helden kaum an ihn herantrauen sollten ohne bestraft zu werden.


Obwohl Lorgan kein Magier ist, erhielt er durch seinen Pakt mit Thargunitoth dennoch die Möglichkeit verschiedene ihrer Diener zu beschwören und ihr Chaos zu verbreiten. Man kann sicher sein, dass sein Hass gegen Boron damals tief saß und er einen ruinösen Preis zahlte.


Es sollte erwähnt werden, dass die Golgariten einige Liturgien beherrschen, welche sie vermutlich gegen die Mumien und Skelette einsetzten werden. Obwohl der Tempel unheiliger Boden ist, sollten die Golgariten doch den Kampf für die Gruppe entscheiden. 


Sollte die Gruppe nach dem Kampf und dem Tod Lorgans auf die Gemächer des Thargunithots-Paktierers stoßen finden sie dort neben etlichem Meuchlerwerkzeugen und Giften, Schmuck, Geld, Verkleidungen, etc. auch auf Briefe welche Lorgans Auftrag beschreiben die Heldengruppe ausfindig zu machen, sie zu töten und alle Gegenstände zu verwahren. Der Absender ist allerdings nicht auszumachen. Lediglich Treffpunkte etc. sind vereinbart. Falls die Gruppe hofft  über die Briefe den Auftraggeber zu enlarven sollte sie aber enttäuscht werden. (Eventuell fehlen manche Briefe oder LesenProben gelingen nicht.)


Mit diesem Gefecht ist die Nacht aber noch nicht zu Ende, denn auf den Straßen Fasars treiben 10 Werwölfe im Licht des Vollmondes ihr Unwesen...








Ein bronzener Salamander


�


Wie weit die Nacht schon fortgeschritten ist, kann ich hier schwer festlegen, weil es eh von Gruppe zu Gruppe unterschiedlich sein wird. Ein Anhaltspunkt wäre aber möglicherweiße gut 3 Stunden nach Mitternacht oder der gleichen?


Vermutlich wird die Gruppe nach einem Schlafplatz suchen, oder sie hat doch irgendeinen Plan noch für die Nacht. In beiden Fällen wird sie immer wieder auf Mobs und Soldaten treffen, vor denen sie flüchten wird oder es zu einem Kampf kommt. Wenn die Gruppe schon eine Weile so durch Gassen gejagt ist, wird sie auf eine Miliz alter Herren treffen, welche die umherstreunenden Werwölfe jagen. Es handelt sich um die Mitglieder des Magierzirkels „Bund des roten Salamanders“ dem Muammar Feyhach angehörte bevor dieser von der Lykantrophie befallen wurde. Die Zauberer ahnen oder wissen, was hinter den angeblichen Dämonen steckt und versuchen zu helfen indem sie die Werwölfe vernichten.





Allgemeine Informationen:


Vor euch auf der Straße könnt ihr eine Gruppe Bürger ausmachen, welche sich von den übrigen Lynchmobs und Soldaten unterscheidet. Zwar sind alle auf die ein oder andere Art bewaffnet und viele tragen Waffen, doch wird die Miliz von einigen älteren Herren angeführt, die alle einen recht betuchten Eindruck auf euch machen und denen jeder der anderen zu gehorchen scheint. Euch fällt auf, das viele von diesen Befehlshabern Stab in den einen oder anderen Form führen, ansonsten aber keine größeren Waffen führen. 





�Die „alten Herren“ sind die Magier des Zirkels. Die übrigen Bewaffneten sind Sklaven und Dienerschaft. Beim Näherkommen fallen bronzene Broschen in Form von Salamandern auf, welche bei einigen der Magiers am Gewand hängen. Eine gleiche Brosche fand die Gruppe ja auch in dem Versteck des Werwolfs in der Faggora. Daran kann die Gruppe erkennen, dass die Magier irgendetwas mit den Werwesen zu tun haben, mal abgesehen davon, dass diese sie jagen. 


Für den Fortgang des Abenteuers ist es extrem wichtig, dass die Helden Kontakt mit dieser Gruppe aufnehmen. Sollte ein Held über äußerst hohe Sinnesschärfe-Werte verfügen, könnte er eine der Broschen im Fackelschein aufblitzten sehen. 


Vielleicht reicht auch die Neugier zu wissen warum einige Gruppe Magier durch die Straßen zieht. Falls die Helden aber doch Reißaus nehmen will, muss sie halt zu ihrem Glück gezwungen werden. In diesem Falle könnte eine plötzliche Attacke eines oder mehrerer Werwölfe erfolgen. Beide Parteien werden dann Seite an Seite 


kämpfen.  Nachdem sie den oder die Wöfe getötet haben (möglicherweise unter erheblichen Opfern und einer Anzahl Infizierter) wird die Gruppe aber sicherlich die Salmanderbroschen erkennen. 


��Es sollte eine Unterhaltung erfolgen bei der die Gruppe über die Verwandlung des Muammar Feyhach und den Zirkel aufgeklärt wird. Eventuell kann dieses Treffen mit einigermaßen einflussreichen und wohlhabenden Magiern auch die ein oder andere Unklarheit beseitigen warum die Gruppe verfolgt wird. Die Magier (welche übrigens gar nichts mit der Schwarzmagier-akademie zu tun haben!) wissen aber auch nicht sehr viel. Sie können der Gruppe sagen, dass Lazlo Fitz Stratzburg und Thomeg Artherion jeweils versuchen an etwas im Besitz der Gruppe heranzukommen und dass sie alle Hebel in Bewegung setzen um daran zu kommen. Keinesfalls dürfen die Magier aber so viel erklären, dass sie kommende Erkenntnisse der Gruppe vorwegnehmen oder sie die Spannung verpuffen lassen. 





Randbemerkung:


Falls die Gruppe absolut im Dunkeln tappt und das Intrigenspiel der beiden mächtigen Parteien ganz und gar nicht durchblickt, könnten die Magier einem der Helden den Besuch eines Festes ermöglichen auf dem sich Thomeg und Lazlo mit fast allen anderen Einflussreichen Fasars  in dieser Nacht treffen. Die Mächtigen tun dies zweifelsohne um den Gegner auszutesten und um eventuell Wissenswertes zu erfahren. Wer denken sollte, dass diese Feinde wohl vermutlich nie miteinander feiern würden, sei zur Vorsicht gemahnt. Ich stelle mir die Szene in etwa wie ein Fest am Hofe Louis XIV im absolutistischen Frankreich vor, was die Gründe und Handlungen der Reichen angeht. Man feierte zusammen, um die Gegenseite auszuhorchen, Kontakte zu knüpfen, Intrigen zu knüpfen, etc. Ein Held könnte als Stellvertreter für einen der Magier erscheinen, sich unters Volk mischen und somit die ein oder andere Erklärung für die vergangen Ereignisse erlangen. Diesem Fest mit Tanz, Musik, Politikern, Händlern, Intrigen, Verrat, etc. eine Form zu verleihen mache ich mir hier aber nicht die Mühe. 


Nachdem Austausch mit den Magiern des Zirkels und der Aufklärung der Werwolfplage in Fasar kommt es in dieser Nacht nur noch zu einem kurzen aber gefährlichen Zwischenfall. 


Thomeg Artherion hat nämlich inzwischen die Entscheidung getroffen, dass er der Meuchlergilde der Fasarer Phexgeweihten einen Auftrag erteilen sollte. Er will mit dem Tod eines Kameraden den Rest der Gruppe in die Knie zwingen. 


Die Attacke des Assasinen kommt absolut unerwartet und erfolg präzise, professionell. 


�Der zuletzt gehende Held wird in einem Moment angegriffen, als er zufällig einmal etwa 10 Schritt hinter den andern ist. Vorzugsweise ist auch der zu wählen, der bisher am wenigsten abbekommen hat. 


Spezielle Informationen:


Plötzlich legt sich von hinten eine Hand über deinen Mund. Vor lauter Schreck atmest du ein und deine Lungen füllen sich mit seltsam riechender Luft. Obwohl du blitzschnell versuchst gegen den Angreifer vorzugehen, ist dieser doch schneller und du spürst einen Stich im Hals. 


�Der Angefallene wird wohl versuchen den Meuchler anzugreifen. Er kommt vielleicht noch zu einem üblen Ellbogenschlag in den Bauch des Attentäters. Als sich der Held aber umdreht, erkennt er, dass die Person sich schon umgewendet hat und beginnt davon zu sprinten. 


Tatsächlich wird der phexbegnadete Mörder auch wohl nie und nimmer einzuholen sein. Vor allem wird im Lauf das Atemgift beginnen auf den Attackierten zu wirken und ihn an einer Verfolgung hindern. Ein Zettel den der Mörder fallen gelassen hat weißt auf den Grund des Attentats hin:


Spezielle Informationen:


„Folgt meiner Einladung oder Ihr endet wie Euer Freund hier“


�Darunter ist ein Fuchskopf zu erkennen, von dessen Zunge ein Tropfen fällt und daneben prangt das Zeichen der Al’Achami Akademie. 


In der Tat wird der Held von zweierlei Giften angefallen. Durch die gleichzeitig auftretenden Symptome von den beiden ist fast nicht auszumachen welches Gift denn nun vorliegt. Um herauszufinden welche Gifte eingesetzt wurden müssten schon eine Heilkunde Giftprobe um 11-15 erschwert gelingen. Doch selbst dann ist der Betroffene noch nicht geheilt! 


Welche Gifte der Attentäter genommen hat hängt auch davon ab wie wahrscheinlich es ist, dass der Betroffene geheilt wird. Ihn einfach sterben zu lassen wäre recht unfair, da er keinerlei Chance hatte etwas dagegen zu tun. Mittels des Zaubers „Klarum Purum Kräutersud“ lassen sich eh alle Gifte heilen. Die schweren Gifte benötigen dann nur mehr ASP vom Zauberer. Dem Meister, dem ein schnelles Wegzaubern des Giftes zu billig ist, kann dem Opfer ja auch Folgeschäden des Giftes antun, gegen die bestimmte Kräuter oder so benötigt werden. Es kann auch gut sein, dass der Zaubernde nicht mehr genug AE hat, der Zauber steht der Gruppe nicht zur Verfügung. Dann sollte das Gift zwar ebenfalls tödlich aber langsamer fortschreitend sein. Die Gruppe muss nun versuchen entweder fantastische Heilkunde Gift Proben zu würfeln, einen kompetenten Heiler auftreiben ( der auch nicht günstig sein wird) oder einen Perainetempel aufsuchen. 


�Mit der Rettung des Vergifteten kann die Gruppe dann endlich einen hoffentlich geheimen Schlafplatz aufsuchen. Am Besten ein Versteck in einer Ruine oder in einem verlassenen Haus. 





Der Verborgene Widersacher





�Um nächsten Morgen geht es dem vormals Vergifteten zwar wesentlich besser als in der Nacht zuvor, doch scheint er einige Kräuter zu benötigen, welche die Helden wohl nicht bei sich führen. „Menchalkaktus“ wirkt bekanntermaßen gegen so einige Gifte und ihn wird die Gruppe wohl auch kaum dabei haben. Aufzutreiben ist er nur auf dem Basar. Der Vergiftete ist schwach, hat leichte Übelkeit, einen schweren Kopf, manchmal Schweißausbrüche oder Schwindelanfälle. Er kann sich schon fortbewegen, braucht nur einen helfenden Arm ab und an. Der Vergiftete selbst ist im Kampf zu wenig nütze (AT/PA je –7).


Im Grunde ließe sich die Vergiftung des Helden auch sparen, nur lässt sich so logisch erklären warum die Gruppe auf den Basar zieht. 


Es kann sich natürlich sehr leicht die Situation ergeben, dass nur ein Teil der Gruppe auszieht um die Kräuter zu holen und der Rest mit dem Vergifteten im Versteck bleibt. Da sich auf dem Basar einige äußerst zentrale Aspekte ergeben, wäre es für den hinterbliebenen Teil der Gruppe


Schade, weil er einiges verpasst. Möglicherweise gelingt es aber die Gruppe irgendwie doch geschlossen auf den Basar zu lotsen. Zur Not vielleicht durch einen Meistertip:  „Wenn zwei Helden bei dem Verletzten bleiben, ist es nicht gerade sicher im Versteck, weil die beiden in fast jedem Kampf unterlegen sind. Daher ist es günstiger, wenn die Gruppe zusammenbleibt.“





Folgendes dient dem Meister als Orientierung für den Besuch des Basars. Im Prinzip kann der Abschnitt auch der Gruppe vorgelesen werden, wenn’s beliebt.


(allgemeine?) Informationen:


Auf den Basaren wird natürlich nahezu alles angeboten, was überhaupt für Geld zu erstehen ist. 


Von exotischen Früchten und Nahrungsmitteln über Kamele, Singvögel, Goldschmuck, Sklaven, 


Waffen und Stoffen ist den Gütern wahrlich kein Ende gesetzt. 


Menschenmengen drängen sich um die Stände. Reiche Kaufleute, Handwerker, Hirten, Kinder, Bettler, Soldaten, alle wandern sie Umher um zu verkaufen, Waren zu erstehen, zu stehlen, zu sichern, zu schauen. 


Man riecht Parfüme, dann gebratenen Reis, duftende Hölzer, beißenden Essenqualm, vergangenes Gemüse und vieles mehr. 


Nirgends in der Stadt ist es lauter als hier wo Waren zu feil stehen, Angebote gemacht werden, Unterhaltungen stattfinden, geflucht und gejubelt wird. Zudem hört man immer wieder von den neuerlichen Geschehnissen. In der letzten Nacht scheinen über Hundert Bürger den Tod gefunden haben, wenn man den Leuten glaubt. Etliche wurden von den Lynchmobs niedergemacht, viele auch von den Monstern. Alles redet davon, dass die Praioskirche die Monster als Werwölfe identifiziert hat und Soldaten losgeschickt hat um die Bürger Fasars nach Anzeichen dieser Krankheit zu untersuchen. Es heißt auch, dass ein Trupp letzte Nacht in die Foggara hinabgestiegen ist und das Versteck der Monster ausgemacht hat. 


�Während die Gruppe so über den Basar streunt sollte von ihr immer wieder eine Gefahreninstiktprobe verlangt werden. Sie soll das Gefühl kriegen beobachtet zu werden. Irgendetwas scheint nicht zu stimmen. Zunächst scheint die Sorge aber unbegründet. Es sind nur stierende Kinder oder bewundernd aufblickende Frauen bzw. Männer zu sehen. Tatsächlich hat man die Helden als solche indentifiziert und vermittelt nun die Information an den Vorgesetzten, den Meistbietenden, dem Verbündeten. Mittelsmänner tauschen sich aus, hören Gespräche anderer ab. Von all dem kriegt die Gruppe aber nur die entstehende Unruhe und Angespanntheit der Leute mit. Als die Gruppe die Kräuter für den Vergifteten erstanden hat wissen inzwischen Teile aller Parteien, dass die „Gesuchten“ auf dem Basar sind. Sollte sich die Gruppe geteilt haben, könnte diese Nachricht natürlich dem hinterlassenen Teil der Gruppe wie durch Zufall in die Hände gespielt werden. Dadurch ließe sich eine Wiedervereinigung eventuell arrangieren. 


Wenn die Gruppe dann vereint ist (mit Ausnahme des Vergifteten vielleicht, wenn er nicht mitgenommen wurde) oder war sie eh nie getrennt oder wenn’s dann halt nicht geklappt hat, passiert folgendes:


Langsam sammeln sich mehr und mehr Bewaffnete auf dem Basar. Lazlo und Thomeg schicken ihre Bewaffneten und die ihrer Verbündeten los um die Gruppe dingfest zu machen. Während Novadikrieger vielleicht eher unauffällig unter den Basarbesuchern sind, wird die Gruppe doch recht schnell die auffälligen Bannstrahlritter und die furchterregenden Khorgeweihten ausmachen, welche den Basar nach ihr durchforsten. Langsam wird die Gruppe eingekreist. 


Nach einer erschwerten Sinnesschärfeprobe:























Novadikrieger:


Spezielle Informationen:


Fast wären dir die beiden Hirten nicht aufgefallen, welche gerade mit einem kleinen Jungen hastige Worte wechseln. Doch unter ihren Umhängen drücken sich Krummsäbel ab, wie du nun siehst und sie tragen die Narben einiger Kämpfe. Gerade erkennst du wie der eine Blickkontakt zu einem anderen Hirten einige Stände abwärts aufnimmt und diesem verstohlen schnelle Handzeichen gibt. Jener verschwindet daraufhin in der Menge. 





Korgeweihte:


Spezielle Informationen:


�Einige Schritt vor euch teilt sich in Windeseile die Menschenmenge. Heraus platzt ein Verbund schrecklich anzusehender Krieger in voller Kriegstracht. Vollkommen in die dämonenhafte Schwärze und das blutige Rot ihrer Rüstungen und Umhänge gehüllt werfen sie auch dem letzten Greis mordlüsternde Blicke zu und scheinen kurz davor zu stehen ein furchtbares Gemetzel anzurichten. Mit Korspießen oder anderen zweihändigen Waffen bestückt eilen sie durch die Menge und kommen näher heran. Das Zeichen der Korgeweihten Fasars ist der Spieß. 


�Dieser Trupp erhielt von dem Vorsteher des Korkultes, dem Richter der Neun Streiche                (Omjaid al-Varak) persönlich die Order die Gruppe zu suchen. Er ist ein Schützling Thomeg Artherions und ihm daher in dieser zu Diensten. 


Die Korgeweihten werden zwar ohne Gnade gegen die Gruppe vorgehen, sobald sie sie erkennt (und das wäre recht wahrscheinlich deren Ende), allerdings sollte es der Gruppe ganz gut möglich sein den Korgeweihten auszuweichen, etc. 





Bannstrahler:


Spezielle Informationen:


Zwischen einigen Ständen links von euch wir lautes Rufen und Unruhe hörbar. Dort stehen  3 in lange weiße, mit Gold gesäumte Gewänder gekleidete Bannstrahlritter und halten 2 hochgewachsene Nordländer fest, welche sich lautstark beschweren. Eine Menschentraube hat sich schon versammelt und scheint die Bannstrahler zu beschimpfen. Eine Eskorte Söldner hält den Bannstrahlern den Rücken von der Menge frei.


�Die Bannstrahler halten die Nordländer für Mitglieder der gesuchten Heldengruppe. Grund: ausweichende Blicke, etwas Heimlichtuerei, etc. 


Ob die Bannstrahler die Gruppe erkennt, wenn sie sich das Spektakel aus der Nähe anschaut, ist Meisterentscheid. 


Die Gruppe wird nach einer Weile bemerken, dass sie eingekreist wird. Auszubrechen kann sie zwar probieren, sollte ihr aber nicht ermöglicht werden. 








�Falls die Gruppe probiert durchzubrechen kommt es zu einem heftigen Gefecht. Falls die Gruppe überlebt, wird sie aber nicht davonlaufen können, da schon ein weiterer Trupp naht.


Im Augenblick der höchsten Not, wenn sich der Gürtel der Jäger enger und enger gezogen hat, werden die Helden scheinbar gerettet:








Allgemeine Informationen:


Mittlerweile wisst ihr, dass das Aufgebot an Kriegern und Kämpfern euch gilt. Immer häufiger bemerkt ihr verstohlene Blicke. Die verschiedenen Bewaffnetentrupps haben euch definitiv eingekreist und ihr wisst nicht mehr wie ihr entkommen könnt. Mit gehetzten Blicken schaut ihr euch um und forscht nach einer letzen Fluchtmöglichkeit.


Plötzlich zieht XY etwas am Ärmel. Ein kleiner Junge schaut an euch hoch und flüstert mit jagendem Blick: „Ihr folgen, Herren... Flucht!“








�Der Junge ist sehr ein- und aufdringlich. Allerdings spricht er in keiner Sprache etwas außer diesen Worten. Er geleitet die Gruppe in geschwind in das leicht versteckte Zelt eines Töpferwaren-Kaufmannes. 


Der gewiefte Kaufmann bietet der Gruppe an sie für 50 Shiqlu vom Basar an einen sicheren Ort zu schaffen. Dabei lässt er sich wohl noch runterhandeln, denn er hat eigentlich von Nazir Ibn Zachaban die Order erhalten die Gruppe zu dessen Anwesen zu bringen. 


Vielleicht sind die Helden ja auch eigenständig auf die Idee gekommen einen Kaufmann zu bitten, zu bezahlen, zu erpressen, etc. Im Prinzip kann die Gruppe auch auf völlig anderem Weg zu Nazir Ibn Zachaban gelangen. Dies ist nur eine Variante. 


Der Tonkrug-Händler versteckt in dieser Variante die Helden auf ein bis zwei Wagen, die über und über mit Krügen, Vasen, Figuren, etc. vollgestellt sind. In den Hohlräumen oder in den Vasen selbst, oder in Truhen stecken die Helden. Ihre Ausrüstung und größere Waffen werden die Helden natürlich ablegen müssen. In ihren Verstecken werden sie dann über den Basar ruckeln. Blaue Flecken, Atemnot, Klaustrophobie, Krämpfe, etc. werden wohl nicht ausbleiben. 


Sofort nachdem sie sich auf den Wagen befinden werden Ochsen vorgespannt und eine Truppe Sklaven schiebt auch noch mit an. 


Nun kann es natürlich gut sein, dass die Helden dem Kaufmann misstrauen und versuchen aus den Verstecken herauszukommen sobald sie vom Basar runter sind. Dies werden aber die Sklaven zu verhindern wissen. Vielleicht findet der Held in der Tonvase oder in der Truhe sich plötzlich eingeschlossen vor. Die Helden können jedenfalls nicht vom Wagen ehe sie zum Anwesen von Nazir gebracht worden sind. Sie sitzen in der Falle. Die nächste Etappe spielt dementsprechend auch beim Turm vom Nazir. Ist die Gruppe nicht zusammen sondern gespalten kriegt natürlich nur die Hälfte dies alles mit. 


�Allgemeine Informationen:


Schließlich könnt ihr eure Verstecke wieder verlassen. Das Gefühl der Enge, die drückende Hitze, die Hilflosigkeit, die schlechte Luft, Schwärze und die verkrampfte Haltung haben ein Ende. Man hilft euch heraus und ihr müsst nach der Dunkelheit eure Augen zusammenkneifen. 


Ihr steht auf einem Innenhof – um euch herum schützen hohe Mauern vor Eindringlingen und neugierigen Blicken. In der Mitte des Hofes prangt einer jener Türme in denen die Fasarer Reichen hausen. Einige Brücken führen über euren Köpfen zu und von ihm als Verbindungen zu anderen, ähnlichen Türmen. Etliche Sklaven laufen umher, schleppen Bündel, Säcke, beginnen die Wagen zu entladen. Vor euch steht ein mächtiger, dunkelhäutiger Mann, dessen Wurzeln wohl auf den Waldinseln des Süden liegen. 


Seine Statur gleicht der eines Ringers. In der roten Bauchschärpe des Kolosses steckt eine lange Sklavenpeitsche.  


Seine weißen Zähne blitzen euch in einem breiten Lächeln an. 


�Bei dieser Person handelt es sich um den Sklaventreiber Nazirs, ein ehemaliger Gladiator, dessen Vorfahren selbst Mohasklaven waren. Er spricht ein seltsames Kauderwelsch aus Mohisch, Tulamidia, Garethi, etc. 


Vermutlich wird die Gruppe einige Worte mit ihm wechseln wollen oder, falls sie sich reingelegt vorkommen sogar einen Kampf beginnen.


Bei dem Kampf werden sie allerdings unterliegen. Sie haben ja nicht ihre Waffen und die Dutzenden Sklaven werden sie niederringen. 


Der Sklaventreiber führt die Gruppe zu seinem Herren Nazir. Die Ausrüstung wird von Sklaven hinterhergetragen. 


Allgemeine Informationen:


Der Palast selbst ist fürstlich eingerichtet. Der Hausherr strotzt scheinbar vor Geld. Mamor, behauene Statuen, Gemälde, Statuen und vieles mehr säumen den Weg durch die Hallen, dem Gesellschaftsraum, die Treppenhäuser, dem Speisesaal oder der Bibliothek. 


Schließlich betretet ihr ein großes Privatgemach.


Einige Diwane sind um einen Tisch voller Früchte 


gestellt. Zu eurem Erstauen räkelt sich auf einem prächtigen Kissen ein ausgewachsener Khomgepard. Hinter seinem mächtigen Schreibtisch steht ein kleiner, dicklicher Mann bei eurem Eintreten auf und man schreitet aufeinander zu. 


��Wie sich diese Situation im erst einmal weiterentwickelt will ich nicht festlegen. Vielleicht ist bei der ein oder anderen Gruppe ein kurzer Dialog angebracht. 


Allerdings wird Nazir wohl nicht allzu lange zögern sondern wird versuchen die Gruppe zu überraschen. Aus diesem Zweck wirkt er einen „Paralü-Paralein“ auf die gesamte Gruppe. 


Dieser geht aber auf Grund der insgesamt hohen Magieresistenz der Gruppe schief und ein Kampf entbrennt zwischen ihm und der Gruppe. Nazir hat die Gruppe halt unterschätzt, zudem ist er eh ein aufgeblasener Typ. 


Wie viele Sklaven und Wachen in diesen Kampf beteiligt sein werden ist Meisterentscheid. Die Ausrüstung muss aber ersteinmal zurückerobert werden. Nazir ohne Waffen zu schlagen sollte schwierig sein, aber zu mehreren ist es machbar, da er wohl auch beim Zaubern abgelenkt wird.


�Nazirs ergebener Khomgepard ist der Joker des Meisters. Geht Nazir zu schnell vor die Hunde, kann der Gepard eingreifen. Ist Nazir eh zu übermächtig in diesem Kampf, handelt es sich wohl um einen recht fetten, degenerierten Schmusegepard. Die Werte Nazirs und seine Zauber sind ebenfalls Meisterentscheid und Situatinsabhängig. Ich bevorzuge gute, dramatische Kämpfe. Der Rahmen hier ist aber schon festgelegt. Nazir muss für den Fortgang des Abenteuers sterben. Das soll nicht heißen, dass nicht auch ein Held den Tod im Kampf gegen ihn oder die Wachen finden kann.


Hoffentlich denkt die Gruppe daran Nazirs Schreibtisch zu untersuchen. Denn hier finden sich etliche Briefe von Lorgan, Tagebücher, Aufträge, etc. die Nazirs Pläne und Ziele kundgeben. 


Das Rätsel um die Münzen und den geplanten Mord am Hüter, der Kontakt mit dem Thargunitoths Paktierer  werden der Gruppe durch die Briefe aufgedeckt. Letztendlich muss die Gruppe natürlich aus dem Turm fliehen. In Fasar spricht es sich wie ein Laubfeuer herum, dass der Turm Nazirs von den überall Gesuchten Verbrechern überfallen wird. Truppen eilen zu dem Gebäude. Spätestens Mittels dieser Gerüchte kann die Gruppe wieder vereint werden (so sie denn getrennt waren) und der Vergiftete kriegt endlich seine Kur.


Ist die Gruppe wiedervollständig heißt es zu überlegen wie es weitergeht. 
































Auf hohen Wegen





��Was nach dem Tod Nazir Ibn Zachabans geschehen sollte ist eine hektische Flucht der Gruppe über das Brückennetz der Oberschicht.


Nun, wo eigentlich die meistens Ränke aufgedeckt und die Gruppe verstanden haben sollte was passiert ist, besteht kein Grund mehr in Fasar zu bleiben. Sie sollte versuchen aus der Stadt zu flüchten, da sie sich viele Feinde gemacht hat. 


Auf sich allein gestellt wird sie das aber wohl nur sehr schwer schaffen. 


Sie kann sich aber Hilfe beschaffen, und einen Freind besänftigen indem sie die Münzen einer Macht übergibt. 


Folgenden könnte die Gruppe überlegen die Münzen zu geben:


Thomeg Artherion 


Lazlo Fitz Stratzburg


Dem Bund des Salamanders


Dem Hesindetempel


Dem Schwarzmagier Thomeg die Münzen zu übergeben wird die Gruppe vermutlich nicht tun. Er ist gefährlich und wer weiß schon, ob die Münzen ihn besänftigen werden. Zudem ist es recht verantwortungslos Thomeg das mächtige Geheimnis um die Verbotenen Pforten in die Hände zu spielen. Kriegt Thomeg die Münzen aber nicht, wird der Gruppe sein Hass gewiss sein. Eventuell tauchen in folgenden Abenteuern auf seine Order hin Meuchler und Dämonen auf, die der Gruppe ans Leder wollen?


Der Praioskirche unter der Führung Lazlos könnte die Gruppe schon eher die Münzen übergeben. 


Mit der Inquisition legt man sich nicht gerne an. Wenn die Gruppe die Praioskirche an diesem Punkt hintergeht, wird sie zweifellos von jener verfolgt werden. 


Weil Lazlo im Verlauf des Abenteuers aber sehr rabiat gegen die Gruppe vorging, ist es nicht gesagt, dass die Gruppe ihm die Münzen tatsächlich gibt.


Auch wird die Praioskirche die Gruppe nach der Übergabe auch nicht einfach von dannen ziehen lassen. Zweifellos steht ihr dann noch ein Gerichtsprozess oder ähnliches bevor. 


Der Bund des Salamanders wird der Gruppe vielleicht einfallen, aber dieser will vermutlich die Münzen gar nicht haben, weil sie sich dann ebenfalls zu viele Feinde hätten. 


�Eine Übergabe der Münzen an die Hesindekirche wäre vermutlich die sicherste Variante für die Gruppe. Zwar gibt es in Fasar keinen Draconiterorden, der sich besonders um die Münzen kümmern würde, aber der Hesindetempel würde sich der Münzen auch schon annehmen. Damit verscherzt sie es sich zwar sowohl mit Thomeg als auch mit Lazlo aber dadurch ist wenigstens ihr Rückzug aus Fasar gesichert. Zudem kann die Gruppe gewiss sein, dass das Geheimnis der Münzen bei der Hesindekirche sicher ist.


Vielleicht entscheidet sich die Gruppe auch ganz einfach für den Höchstbietenden oder behält die Münzen für sich und haut alleine ab? Oder führt die Gruppe alle Beteiligten an der Nase herum und  jede Macht kriegt ein Säckchen mit 12 Dukaten?


Möglicherweise hat die Gruppe die Münzen aber auch schon ausgegeben, kann sie also nicht mehr übergeben. Ein Bluff ist natürlich noch möglich, erweckt aber den Zorn des Betrogenen. 


Je nachdem für welche Lösung sich die Gruppe entscheidet wird die Fluchtrichtung eine andere sein. 


Die Flucht an sich stellt das Finale des Abenteuers da, sie sollte nahtlos aus dem Kampf mit Nazir hervorgehen. 


Ich empfehle die Flucht auf den Brückenwegen der Stadt stattfinden zu lassen. Sucht die Gruppe sich diesen Weg nicht freiwillig kann sie eventuell auch dazu gezwungen werden, weil Soldaten in die untere Etagen des Hauses eindringen und somit der Ausgang versperrt ist. Abgesehen davon kann man sich über die Brücken auch schneller bewegen als durch die Straßen Fasars.


In regelmäßigen Abständen sollten die Helden an Türmen vorbeikommen wo sie dann vom dortigen Wachpersonal angegriffen werden.


Ob man nun den Kampf zwischen Nazir und der Gruppe als Endkampf ansehen kann, oder ob die ganze Flucht mit all ihren Scharmützeln und Hindernissen zusammen nicht ein großer Showdown ist, ist Auffassungssache. 





Zwischenfälle während der Flucht:


Angriff des Wachpersonals eines Turmes


Bolzen oder Pfeilhagel aus einem Turm heraus 


Ein Held stürzt von einer Brücke, muss gerettet werden.


Ab und zu können reiche Bürger in ihren Sänften der Gruppe begegnen


Zwang die Brückenwege kurzweilig zu verlassen und über die Dächer zu fliehen


Die Gruppe verliert die Orientierung und verschwendet Zeit


Etc.


Wenige Schritte bevor die Gruppe die Flucht zu einem Tempel oder aus Fasar heraus geschafft hat, kann sie als Endkampf von Dämonen angegriffen werden, die Thomeg ihr auf den Hals gehetzt hat. 


Ob Thomeg den Dämonen den Befehl gab die Gruppe zu entführen oder zu töten ist Meisterentscheid. Warum tut Thomeg dies? Sein letzter Versuch an das Geheimnis zu kommen oder halt aus Rache.


�Für einen aufregenden Kampf dürfte jedenfalls ein Rudel Karamanthi (Mysteria Arkana S.160) sorgen.


Da die Helden in diesem Stadium des Abenteuers vielleicht schon sehr geschwächt sind, können sich die Helden den Dämonen nicht stellen. Vor den Blutigen Hetzern davon zu laufen kann nicht lange gut gehen. Letzte Rettung wäre dann vielleicht der Hesindetempel, oder der Praiostempel den die Gruppe gar nicht aufsuchen wollte? 


Wie das Abenteuer genau ausgeht ist hier also nicht festgelegt. Jeder Meister muss für sich und seine Gruppe selbst wissen was nötig, schlecht oder gut ist. 








Abenteuerpunkte





Ich erachte die Geschehnisse in diesem Abenteuer als schon einigermaßen Nervenaufreibend für einen Helden. Die Gruppe wurde im Laufe weniger Tage verfolgt, verletzt und vergiftet. Sie hat sich die Erhabenen Fasars zu Feinden gemacht, Werwölfe gejagt, musste etliche Tempel um Hilfe bitten und wurde von Dämonen heimgesucht.


Bei gutem Rollenspiel würde ich meiner Gruppe 


ca 600 Abenteuerpunkte geben. Vielleicht gibt es noch härtere Abenteuer für noch höhere Gruppen, mit weniger Punkten am Ende. Aber einem 6-9 Stüfler ist so etwas vielleicht noch nicht passiert, daher kriegt er mehr Punkte als ein 15stüfler. 





Erläuterungen /Anhang








Die Verwandlung des Muammar Feyhach





Als Mitglied des Magierzirkels „Bund des roten Salamanders“ forschte er an einer Veränderung des Verwandlungszaubers „Adler Wolf und Hammerhai“. Er handelte dabei sowohl vorschnell als auch unüberlegt und er erkrankte an Lykantrophie. Nach seiner ersten Verwandlung wurde er sich der Folgen bewusst und versuchte etwas dagegen zu unternehmen – ohne Erfolg. 


Bevor er seine Verwandlung nicht mehr geheim halten konnte, verschwand er in die Faggora (die Kanalisation Fasars). Schnell veränderte er sich mehr und mehr zum Wolf, langsam nahm es ihm den Verstand. Zum Zeitpunkt der Ankunft der Gruppe in Fasar ist Muammar schon etwa eine Woche lang jede Nacht aktiv und tötet. Eine Panik hat die Stadt ergriffen. Auch hat er schon vor längerer Zeit einige Leute angesteckt, deren Verwandlung aber noch nicht so fortgeschritten ist wie seine.  Aber am 2ten Tag ist Vollmond und dann ist Muammar nicht mehr alleine mit seinem Fluch. 





Lykantrophie


(magische) Krankheit der 20ten Stufe


Der Kranke verwandelt sich in ein Werwesen


Art der Ansteckung: Zauberpatzer (bei Adler Wolf, Mutabili, Tiergewand...), Geburt, Götter, Erzdämonen, bei jeder Verletzung durch ein Werwesen


Elfen + Zwerge sind immun


Ausbruch bei Verletzung beim nächsten Vollmond


Wunde eines Werwesens ist kaum zu heilen, bricht immer wieder in der ersten Woche auf


Die Verwandlung tritt immer bei Vollmond ein, sowie wenige Tage danach, als auch bei massiver Bedrohung am Tage


Je länger ein Mensch an Lykantrophie erkrankt ist, desto tierhafter wird er


Die meisten Werwesen sind sehr agressiv


Einziges Gegenmittel: Roter Drachenschlund, sowie im Falle eines Zauberpatzers durch Reversalis + vorherig gepatzter Zauber


Ein Werwesen erleidet durch normale Waffen nur halben Schaden, stirbt aber schon durch   3 SP aus einer Silber-, Zwergensilber-, Mondsilber- Klinge oder einer aus magischen Mettal.





Beschreibung eines Inquisitors (nach dem Heft „Vom Leben in Aventurien“ S 8, aus Mit Mantel, Schwert und Zauberstab): 


goldfarbene Robe aus Brokatstoff, die vorne einen roten Greifen zeigt


goldfarbene Sammethaube


Sonnenstab


Loderndes Feuer in den Augen





Die Bücherei Nazirs (zufallsgeneriert):





Encyclopedia Magica, Band 1, Abschrift


Encyclopedia Magica, Band 2, Druck


Encyclopedia Magica, Band 3, Druck


Encyclopedia Magica, Band 4, Abschrift


Encyclopedia Magica, Band 5, Druck


Encyclopedia Magica, Band 6, Druck


Encyclopedia Magica, Band 7, Druck





Porta Aitherica - Tore in den Žther


Das Arcanum, gute Kopie


Die Wege ohne Namen, Zhayad


Der Grosze Paramanthus - Lexikon der Alchimie, Band 3, Direktabschrift


Geisterhand - Die Hand des Geistes, Abschrift


Essentia Obscura - Das Wesen des Unbekannten, Feldversion


Kompendium der elementaren Beschwörungen, lückenhafte, schlecht erhaltene Kopie


Druidentum und Hexenkult, Lowanger Edition


Zauberstern und Silberhaar, Bosparano


Tractacus Septelementaricum, Garethi mit Passagen in Zhayad


Das große Buch der Abschwörungen, Abschrift in Garethi


Zauberkräfte der Natur, Garethi mit Isdira-Zitaten


Die Nichtwelt: Legenden aus dem Reich der Geister und Phantome, Garethi


Geheimnisse des Lebens, neuerer Druck





Die Akademie zur Geistigen Kraft zu Fasar





Spezielle Indormationen:


Die Akademie ist eine der ältesten auf dem aventurischen Kontinent. Sie wird von dem schillernden Erhabenen Thomeg Artherion geleitet. Dieser behauptet von sich, dass er aus einer anderen Sphäre stamme und ist ein fanatischer Verfechter der rhajagefälligen Magie. 


Die Akademie hat es sich zum Grundsatz gemacht Magier auszubilden, die sich nichts und niemandem beugen müssen und wählte dabei den Weg der Linken Hand. 


Allgemeine Informationen:


Die Al’Achami Akademie liegt im Nordwesten Fasars und ist ein monströser, mit Türmen und Erkern verzierter Basaltbau. Der Sage nach habe wohl ein Dschinn das riesige Gebäude erschaffen. Ein Schauer läuft euch über den Rücken, denn Menschenhand war hier bei Leibe nicht am Werke. 








Meisterinformationen:


Eintritt wird der Gruppe wohl kaum kaum möglich sein, wenn sie es versuchen sollte. Nichtmagische Leute dürfen abgesehen von den Dienern von vornherein nicht die Akademie betreten und Magier werden nur auf Erlaubnis Thomegs und weniger anderer hereingelassen. 





Die Bannakademie Fasar





Die Bannakademie ist eine relativ neue Schule und in der Öffentlichkeit daher ziemlich unbekannt. Sie wurde als politisches Gegengewicht zur Beherrschungsschule gegründet und die Antimagie gehört hier auch obligatorisch auf den Stundenplan. 


Da sie zu einem gewissen Grad ein politisches Werkzeug ist, wird sowohl der Standort als auch Lehrer, Absolventen und Novizen inkognito gehalten. So soll gewährleistet sein, dass die Abgänger als dem Verborgenen heraus Fasars Politikern behilflich sein können.





Eventuelle Gerüchte in der Stadt:


„ein Dämon geht um und schlachtet Menschen während der Nacht ab.“ 


dunkle Machenschaften in der Al’Achami Akademie. Der Praiostempel sagt es ja schon lange. Das hat Fasar nun davon so lange die Schwarzmagie geduldet und unterstützt zu haben. 


„einer der örtlichen SchwarzMagier paktiert mit einem Erzdämon. Er ist davon wahnsinnig geworden.“ 


Etc.





Eventuelle Geschehnisse in der Stadt außerhalb des reinen Ablaufs:





jemand kommt zu den Helden gestürzt und berichtet von einem Toten in der Nähe, der entsetzlich zerstückelt ist. 


Die Gruppe sieht, wie ein Mann in einen Sack gesteckt wird und abtransportiert wird


Die Gruppe wird Zeuge eines Mordes oder Anschlags


die Gruppe trifft eine andere Abenteurer Gruppe. Diese wird später umgebracht, weil sie für unsere gehalten wird


Bei einer Wanderung durch das Armenviertel wird die Gruppe Zeuge einer flammenden Ansprache eines fanatischen Praiospriesters, der die Menge gegen schwarze Magie aufwiegelt.


Letzer Tag: am Platz vor dem „Rathhaus“ werden Werwolf-Menschen gepfählt. Anscheinend werden von Werwölfen verletzte Menschen ebenfalls zu Werwölfen. 


Ein Inquisitor mit 5 Bannstrahlrittern besuchen einen Haushalt in dem wohl ein Werwolf jemanden verletzt haben soll. 


die Gruppe kommt an einem Haus vorbei, bei dem ein Söldnertrupp ein Kind herrauszerrt, weil es ein Werwolf sein soll. Die Mutter beteuert, dass dem nicht so sei. Vor den Augen der Helden verwandelt sich das Kind in einen Werwolf und wird von der Wache augenblicklich niedergemacht.





Das Goldene Shadif





Natürlich ein rein erfundenes Etablisment.


Es ist ein novadisches Ess- und Gasthaus für die gehobene Klasse  und genieß einen ausgezeichneten Ruf sowohl unter den Novadis als auch unter den Tulamiden. Die meisten Mittelreicher sind ob der Exotik und generell faszinierenden Atmosphäre meist verzückt. Besondere Highlights bei einem Besuch im Shadif können der Auftritt einer Sharizad sein, oder die Anwesenheit des Novadi-Sultans Malik Bey. Für die erste Nacht, die die Gruppe in Fasar verbringt ist das Shadif allerdings nicht geeignet, da die Praioskirche hier nicht einfach Soldaten hinschicken kann und auch eine Flucht schwer ist.





Allgemeine Informationen:


Auf einem Platz nahe dem Basar steht das novadische Restaurant und Gasthaus 


„Das Goldene Shadif“. Es wird von einem kleinen Streifen aus Dattelpalmen, Kakteen und anderen Oasenpflanzen umzogen und von einer hüfthohen, weißen Schmuckmauer mit kleinen Zinnen eingerahmt. Inmitten steht das fast quadratische, weiß gekalkte Gebäude mit einer hohen, gülden glänzenden Zwiebeltrumkuppel. Dutzende brennende Öllampen stehen neben dem Weg, welcher zur mächtigen Pforte führt. Zwei vermummte Nomaden bewachen den Eingang. Man fühlt sich wie in eine Oase der Wüste Khom versetzt. In einem Rund aus kleinen Wasserfontänen steht die schimmernde Figur eines stolzen Shadifs in Lebengröße. 








Als ihr herantretet schwingt die Tür auf und ihr schreitet in eine größere Halle, die von einem Säulenrundgang umrundet wird. An den Wänden des Rundganges prangen großartige Wandteppiche, die riesige Löwen, Ausschnitte der 99 Gesetze oder reitende Nomaden zeigen. 


Im Zentrum der Halle, umgeben von eben diesem Rundgang sitzen oder liegen etliche Novadis, Tulamiden und sogar einige Nordländer auf großen Sitzkissen oder Diwanen im munteren Gespräch oder auf das Brettspiel konzentriert. Sklaven eilen von Gast zu Gast um Reisplatten, Karaffen mit Wein, Schalen mit Früchten, Wasserpfeifen und vielem mehr aufzutischen.


Es riecht nach exotischen Gewürzen, seltsam schweren Rauch ,gebratenen Fleisch und die Luft summt vom eifrigen Gerede der Gäste. Auf der anderen Seite der Halle ist die Wand offen und ihr könnt über die Brüstung hinweg in die Küche blicken, wo die novadischen Gaumenfreuden zubereitet werden und aus der die Diener ein und aus strömen. Neben euch hat sich ein kleiner Junge niedergeworfen, blickt auf den Boden und spricht euch in Garethi an: „Bescheine Rastullahs Glanz euer edles Antlitz  und möget ihr willkommen geheißen sein im Goldenen Shadif.“





Die Arena





Allgemeine Informationen:


Das Hippodrom Fasars ist eines der Relikte aus der Zeit kaiserlicher Besatzung. Obwohl es sehr baufällig zu sein scheint, ist seine einstige Pracht noch nicht erloschen. Sie ist volle 120 mal 60 Schritt lang was eine einmalige Größe darstellt. 


Im Moment herrscht große Betriebsamkeit am Einlass der Bahn. Anscheinend steht ein Rennen kurz bevor. 








Spezielle Informationen:


Der Novadi Sultan Malik Bey ist der Organisator dieses Rennens. Er hat die Arena provisorisch restaurieren lassen und einen Wettkampf unter den novadischen Reitern ausgerufen. Die Helden kommen am 3. Tag des Rennens, dem Finale an. 


Es treten noch von ehemals 80 noch 9 Reiter an. Für einen gewissen Preis erhalten die Helden Eintritt in die Arena, die volle 12000 Besucher fasst. Der Gruppe bietet sich ein Spektakel besonderer Art. Reitkunst in ihrer Vollendung, dramatische Positionswechsel, einen Sturz von 5 Pferden mit Reitern in vollem Galopp und einige mehrtausendköpfige, ekstatische Menge. Als Gewinn hat der Sultan immerhin 10 Kamele ausgesetzt. Die Menge ereifert sich in Wettspielen. 


In folgender Reihenfolge treffen die Reiter schließlich im Ziel ein:


Mustafa ben Hailif ( Beni Schebt )


Dschadir al Hashinnah (Beni Khibera)


Jahlif ben Mezzek (Favorit, Beni Habled)


Eslam ben Shabob ben Kasim (Beni Terkui)


Die Übrigen Reiter geraten in der Zielgeraden in einen katastrophalen Sturz, ausgelöst von Amir ben Yussuf, einem Beni Schebt, als Mustafa gerade die Führung übernommen hatte. Amir behauptet sein Pferd habe gescheut, als es einen Skorpion im Arenensand gesehen habe, doch böse Zungen klagen er habe mit dem Sieger (ebenfalls Beni Schebt) gemeinsame Sache gemacht. Während Amir unverletzt bleibt müssen 2 Pferde ob ihrer Verletzungen der Gnadenstoß gegeben werden, einige der andere Reiter haben Prellungen und Brüche. „Der Fasarer Sturz“ wird noch längere Zeit für böses Blut zwischen den Beni Schebt und einigen anderen Stämmen sorgen, soviel ist sicher.


Ob die Wettenmakler die Gewinne normal austeilen wollen ist fraglich, doch man ist in Fasar und ein schlauer Kopf und eine schnelle Zunge spricht hier nicht das letzte Wort. 





















































Folgende Zeilen habe ich wörtlich von einer Fasar-Homepage (deren Gestalterin übrigens ganz und gar nicht mir diesem Abenteuer zufrieden war) übernommen:





Der Kortempel





Allgemeine Informationen:


Der Kortempel befindet sich im Nordosten der Stadt, nahe dem Viehmarkt und der Straße nach Aranien. Wie alle Gebäude Fasars besteht er überwiegend aus gelben Lehmziegeln, er ist aber mit Säulen und Mosaiken aus blutrotem Porphyr und schwarzem Vulkanglas verziert. Der Tempel ist als Wehrbau errichtet - ein turmhoher Gebäudekomplex, von dem zahlreiche Brücken ausgehen. Das Portal im zweiten Stock ist über eine breite, aber sehr steile Treppe zu erreichen. Am Fuß der Treppe haben Händler Buden aufgebaut; sie verkaufen Opfergaben, wie Kor sie gern sieht: Hunde, Hühner, Ziegen, Tauben und andere Kleintiere sowie Wein. Außerdem werden Amulette angeboten, Waffen, Rauchkraut und mit Segenswünschen bestickte Tücher. Sicherlich wirst Du ein Tier kaufen, dessen Blut Du dem Kor darbringen kannst.





Der Sklavenmarkt





Allgemeine Informationen:


Der Sklavenmarkt liegt in einem südöstlichen Stadtviertel unweit der Arena. Er ist ähnlich aufgebaut wie der Basar: ein Komplex aus ein- und mehrstöckigen Gebäuden und verschachtelten Straßen, Gassen, Plätzen, Höfen und Mauern. Die Geschäfte sind täglich geöffnet. 


 Die meisten Sklaven und Sklavinnen kommen aus der näheren Umgebung: überzählige Kinder armer Bauern und Handwerker, glücklose Diamantsucher, Kinder von Sklavinnen. Hinzu kommen verarmte Einwanderer und Gefangene aus Karawanenüberfällen. Es gibt Tänzerinnen, Musikanten, Handwerker, Schreiber, Gladiatoren und die verschiedensten anderen Berufe; Kinder, Erwachsene und Alte; Männer, Frauen und Eunuchen.





Der Basar





Allgemeine Informationen:


Der Basar liegt im Herzen der Stadt. Du betrittst ein Labyrinth aus kleinen Gäßchen, Läden und Teestuben, aus Hallen, Innenhöfen und Plätzen. Hier gibt es alles, was Aventurien zu bieten hat: vom Waqqif bis zum Tuzakmesser, vom Premer Feuer bis zum Palmwein, von der Seide bis zum Elfenbausch. Dich interessieren sicherlich vor allem die Waren, die in Fasar selbst produziert werden, und das sind nicht wenige, denn es gibt gute Handwerker hier, der Rashtulswall ist reich an Erzen und Edelsteinen und das Land ist fruchtbar. Goldener Schmuck mit Diamanten wird angeboten, herrliche Teppiche in den Farben der Stadt (blau und golden), buntgefärbte Wollstoffe und Lederwaren, feine Tongefäße, duftende Seifen und Salböle, bestes Pergament, Kräuter und Elixiere, Weihrauch, Wein, Tee, Kaffee und vielerlei Nahrungsmittel von Hirse, Käse, Oliven, Knoblauch und Melonen bis zu Dörrfleisch und Würsten. Gerade Fleisch- und Lederwaren sind in diesem Land, wo riesige Herden gehalten werden, viel billiger als im Mittel- oder Horasreich, wo nur wenige Tiere zwischen den Feldern Platz finden. Rauschkräuter werden ganz offen verkauft; einige Händler preisen sogar Gifte an, und auch magische Artefakte sind im Angebot.





Das Östliche Viertel





Allgemeine Informationen:


Überall in Fasar stehen bewohnte Häuser, einsturzreife Bruchbuden und Ruinen bunt durcheinander. Im Ostteil der Stadt, in der Nähe der Arena, gibt es aber ein ganzes Viertel, das in Trümmern liegt. Einst standen hier die Paläste, Tempel und Garnisonen der Besatzer aus dem Kaiserreich. Heute dienen die Reste der alten Gebäude aus blaugrauem Basalt und grünem Marmor den Bewohnern angrenzender Viertel als Steinbruch. Zwischen den Ruinen bauen fliegende Händler jeden Tag aufs neue ihre Buden auf. Verkauft wird Diebesgut, das auf dem Basar nichts zu suchen hat, die Beute aus Karawanenüberfällen und Hehlerware aus ganz Aventurien. Weitgereiste Abenteurer verkaufen Kuriositäten oder Ausrüstungsgegenstände. Daneben wird eine Menge Ramsch angeboten: wirkungslose Amulette, billiger Messingschmuck, Kleidung und Reiseausrüstung von minderer Qualität. Auch zahlreiche Nachahmungen und Fälschungen aus den Werkstätten Fasars werden angeboten: Kopien von chorhoper Marmorstatuen, zyklopäischen bemalten Vasen und berühmten Gemälden; Säbel, in die man das Flammenmuster der echten Khunchomer geätzt hat; Zweihänder aus viel zu sprödem Eisen, mit der Metallfeile zu „Rondrakämmen" eingekerbt. Du kannst Dir von einem Urkundenfälscher einen Kriegerbrief, eine Urkunde über die Erhebung in den Adelsstand oder einen Reisepaß ausstellen lassen; es gibt Papiere verschiedener aventurischer Staaten bzw. Kriegerschulen, viele davon wirklich täuschend echt. Auch gefälschte Orden und sogar Nordlandbankpapiere werden angeboten.

















Geschichte der Magiermoguln





Vor mehr als 2000 Jahren, als Fasar schon alt und reich war, die Echsen vernichtet waren und noch kein Güldenländer Aventurien betreten hatte, da ergriffen mächtige Magier die Macht in der Stadt. Ihre Söhne eroberten das Land von Nebachot, das man heute Perricum nennt, bis zum Rand der Khom, und sie ließen sich „Moguln" nennen, was „Könige" bedeutet. Noch heute kannst du überall im Land zwischen den Strömen ihre Stufenpyramiden sehen. ��Es gab aber damals einen Herrscher in Khunchom, der ebenfalls zaubermächtig war, das war der Sultan Sulman. Der wollte sich den Herren Fasars nicht beugen, und es ward Krieg zwischen den Städten. Wohl 30 Jahre währten die Skorpionkriege; es waren ihrer drei. Im ersten Krieg sandten die Moguln ihre Schiffe von Nebachot und auf dem Mhanadi gegen Khunchom; Sultan Sulman aber gebot den Djinnen des Wassers, und die Schiffe sanken alle. Da sandte Assarbad, der mächtigste der Magiermoguln, den großen Schwarm aus, auf daß die Heuschrecken Khunchom verheeren sollten; sie gingen aber schon über Gorien nieder und machten das Land zur Wüste. ��Da sammelte Assarbad selbst sein Heer von Kriegern und Zauberern, Ameisen, so groß wie Kamele und Skorpionen groß wie Elefanten, und zog gegen Khunchom; das war der zweite Krieg. Bei Zhamorrah kam es zur Entscheidungsschlacht, und Sulman siegte, denn er hatte einen zauberkräftigen Edelstein aus alter Echsenzeit. Assarbad floh übers Meer nach Marustan, und so endete der zweite Krieg. ��Die stolzen Fasarer aber wollten sich nicht ergeben, und so kam es zum dritten Krieg. Das Heer des Sultans von Khunchom zog vor die Mauern unserer Stadt; vier Jahre währte die Belagerung. Einige Geschichtenerzähler behaupten, die Khunchomer hätten am Ende mit einer List gewonnen, indem sie nämlich ein hölzernes Kamel bauten, in dem Krieger sich versteckten, die nachts herauskamen und die Tore öffneten, nachdem die Fasarer das Kamel in die Stadt hereingeholt hätten. Ich aber sage dir, Fremder - auf so einen billigen Trick fällt kein Tulamide rein, bei Phex, dem Gott der Kriegslisten. Nein, Fremder, sie erstürmten Fasar einfach mit roher Gewalt nach langer Belagerung, und sie plünderten und brannten alles nieder, rissen die Mauern ein, zogen einen Pflug durch die Trümmer und streuten Salz in die Furche. �Bald aber kamen all jene, die dem Tod und der Sklaverei entgangen waren, zurück und erbauten unsere Stadt neu auf den Trümmern. Die Mauer ließ man gleich weg, weil sie ohnehin nichts genützt hatte, und ein Heer haben wir auch nicht mehr. Seit dieser Zeit wissen wir, daß es keine gute Idee ist, einen König zu haben; deshalb wählen wir unseren Sheik jedes Jahr aufs neue. Und unserem Schutzgott Phex gefiel es: Die Diamantenen Sultane von Khunchom kamen und gingen, Fasar aber ist wieder eine der größten und reichsten Städte Aventuriens


Der Hüter Der Pforten
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