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von Christopher Bünte





Ein Abenteuer des Schwarzen Auges


für den Spielleiter und 3-5 Helden der Erfahrungsstufen 5-10

















�
Khunchom bei Nacht





Spielerinformationen: 


Eure Stimmung ist ausgelassen und fröhlich, als ihr spät in der Nacht durch die staubigen Straßen Khunchoms schlendert. Es ist etwas später geworden, als ihr gedacht hättet, aber der tulamidische Wirt wäre nur allzu traurig gewesen, wenn ihr seine Gastfreundschaft und seinen vorzüglichen Wein verweigert hättet. 


Ihr haltet euch erst seit wenigen Tagen in der prachtvollen Stadt am Mhanadi-Delta auf, und schon hat euch der geheimnisvolle Zauber Khunchoms ergriffen. Welch ein Glück, daß die Karawane, die ihr auf ihrer Reise nach Süden eskortiert habt, euch ausgerechnet hierher brachte! Hätten sich eurem Auge sonst jemals die prächtigen Fürstenhäuser, die marmorweißen Terassen, die palmengesäumten Alleen oder die goldenen Kuppeln der Tempel offenbahrt? Oh, was für ein Verlust wäre es gewesen, diese Stadt zu meiden. 


Längst habt ihr die Richtung zu eurem Gasthaus verloren und sorglos wandert ihr weiter, denn welcher muntere Geist ist in einer so klaren und warmen Sternennacht betrübt, als ihr einen kleinen, offenen Platz erreicht, der gesäumt ist von kalkweißen Lehmhäusern einfachen novadischen Stils. Etwas müde und überbeansprucht von dem guten Wein hält [Name eines Helden] euch dazu an, eine kurze Rast zu machen und lehnt sich taumelnd gegen eine Hausecke. Im selben Moment dringen Hilfeschreie durch die Nacht an eure Ohren, und sie scheinen ganz aus der Nähe zu kommen. 





Meisterinformationen:


In der Nähe eines Pavilions nur wenige Häuser weiter entdecken die Abenteurer, die den Hilferufen folgen, einen dickleibigen Mann in weiten, purpurroten Gewändern, der sich vergeblich bemüht, vier finstere Gestalten mit seinem Kurzschwert abwehren. Eine Sänfte liegt umgekippt am Straßenrand, die beiden Träger daneben reglos am Boden. 





Straßenräuber (3)


MU: 14, AT: 12, PA: 11, LE: 35, RS: 1, TP: 1W+5 (Breitschwert), WV: 7/6, GS: 8, AU: 50, MR: -1, MK: 18





Anführer (Magiedilettant)


MU: 15, AT: 13, PA: 12, LE: 40, AE: 15, RS: 1, TP: 1W+6 (Khunchomer), WV: 7/5, GS: 8, AU: 66, MR: 6, MK: 30


Plumbumbarum 6, Spurlos Trittlos 5, Blitz Dich find 5


Anm.: Die Eigenschaften des Anführers liegen bei 11-13 (Ausnahme: KK 16). 





Die Straßenräuber riskieren bei einem Überfall nicht ihr Leben und flüchten, wenn sie zu unterliegen drohen. Die Helden verlieren sie bei einer Verfolgung in den unübersichtlichen Straßen der Stadt. 





Dem reichen Kaufmann geht es bis auf ein paar Schrammen gut, auch die Sänftenträger sind wohlauf, wenn sie wieder zu Bewußtsein gekommen sind. 


Der dicke Mann stellt sich den Helden als Abdulla ibn Kharmal vor und Dank ihnen vielmals. Er befand sich auf dem Weg zu einem guten Freund, der in seinem Herrenhaus im Ostteil der Stadt ein rauschendes Fest zu Ehren der Geburt seiner sechsten Tochter feiert. Abdulla sieht den Helden nicht ausreichend gedankt, wenn er ihre selbstlose Tat nur mit ein paar Goldstücken belohnen würde. Stattdessen lädt er sie ein, ihn zu dem Fest zu begleiten. Die Aussicht auf ein großen Familienfest, das von einem der reichsten Händler der Stadt veranstaltet wird, sollte die Abenteurer dazu bewegen, Abdulla zu begleiten. 








Bei Schleiertanz und Schellenspiel





Spielerinformationen: 


Der Sänfte von Abdulla ibn Kharmal folgend bewegt ihr euch durch das nächtliche Khunchom, das zu dieser Tageszeit fast noch schöner ist als am hellichten Tag. Als ihr eine Anhöhe erreicht, schweifen eure Blicke über den Rest der Stadt, die ruhig in Hunderten von bunten Lichtern erstrahlt. 


Die Sänfte schlägt den Weg in eine der reichen Gegenden Khunchoms ein, wo die Straßen nicht mehr von einfachen Bauernhäusern sondern von vornehmen Fürstenpalästen und Obstgärten gesäumt werden. Vor einem zweistöckigen Gebäude typisch novadischen Stils, mit schlanken Marmorsäulen im Vorhof und zwei Tigerstatuen vor dem Eingangsportal, halten die Träger an und Abdulla verläßt die Sänfte. 


Den Dienern Handzeichend gebend wendet er sich euch zu und erklärt feierlich, daß dies das Haus seines ehrwürdigen Freundes Alimed ibn Muhammed sei. Abdulla führt euch zum mit Ornamenten verzierten Portal, wo euch ein dienender Moha in roten Schnabelschuhen und mit einem Turban auf dem schwarzgelockten Kopf die Tür öffnet. 





Meisterinformationen:


Die Abenteurer werden durch einen schmalen Korridor geführt, der mit Öllampen erhellt ist und zum Hausverwalter Hamud ibn Chamal gebracht, den Abdulla gut kennt. Hamud fragt, ob der Weg beschwerlich war und bittet darum, die mitgeführten Waffen abzugeben. Anstatt ihrer Schuhe werden die Abenteurer aufgefordert, einige typisch novadische Chamas (gareth.: Pantoffeln) anzuziehen. 


Der Hausverwalter bittet außerdem darum, die mitgebrachten Geschenke hier abzugeben; er würde sich um die angemessene Aufbewahrung kümmern. Abdulla läßt von seinen Dienern eine goldene Kamelsstatuette bringen, die als Augen winzige eingefaßte Rubine trägt. 


Die Helden sollten in dieser Situation in Bedrängnis geraten: auf einem Fest uneingeladen zu erscheinen ist eine Sache, das Geschenk zur Geburt des Kindes des Gastgebers zu vergessen eine andere. Auch Abdulla hat nicht an das Geschenk gedacht und weiß keinen Rat. Die Helden sollten nun anfangen, ihre Ausrüstung nach einem geeigneten Geschenk zu durchstöbern - Artefakte und Juwelen sind besonders beliebt. Der Spielleiter sollte die Helden in jedem Fall mit ihrem Geschenk in den Festsaal einlassen, nur ist ihnen bei zu geringer Gabe (“Dieser alte Handschuh war im Besitz der Großkusine von Kaiser Raul I.”) der Groll Hamuds und des Gastgebers sicher. Bei einer besonders großzügigen und selbstlosen Gabe kann der Spielleiter bis zu 25 AP vergeben. 





Spielerinformationen: 


Man führt euch in einen großen, hellen Raum, der im Westen keine Mauer besitzt und sich zum Innenhof öffnet, so daß der Sternenhimmel von drinnen zu sehen ist. Die Luft ist angenehm kühl und duftet nach Kräutern. Im gesamten Saal stehen nur einige edle Vasen und Krüge, ansonsten ist der Raum leer, wären da nicht die unzähligen Kissen, die in allen Farben und Größen vorhanden zu sein scheinen. 


Als ihr eintretet, ist der Saal noch verdächtig leer; nur einige Haremsfrauen und Lakaien sitzen gelangweilt beisammen. Nur wenige Augenblicke später öffnet sich der Vorhang zum Nebenraum und der Hausherr Alimed ibn Muhammed, ein großer Tulamide mit stechenden blauen Augen, tritt ein, gefolgt von seiner gesamten Familie. Er begrüßt Abdulla freundlich und bittet euch, sich zu setzen. Kurz darauf teilt er den Grund für sein spätes Erscheinen mit: die Familie zog sich für kurze Zeit in die privaten Bäder zurück, um dort der Segnung der neugeborenen Naiada durch die Tsa-Geweihte Nahema saba Shejla beizuwohnen - ein höchst familiäres Ereignis, bei dem nur Verwandte erbeten sind. 


Nachdem jeder der Anwesenden einen bequemen Platz gefunden hat, nimmt das Fest seinen Lauf: Obst, Honig und Wein wird gereicht; es wird ausgiebig gelacht und Geschichten erzählt. Obwohl ihr bei eurer Ankunft ein fremdes Haus betreten habt, werdet ihr von den Gästen so aufgenommen, als wäret ihr alte Freunde, die man seit langer Zeit nicht mehr gesehen hat. Im weiteren Verlauf des Abends erscheinen unablässig neue Gäste, und man ist vergnügt und ausgelassen. 





Meisterinformationen:


Den Abenteurern werden köstlichste Speisen und Getränke vorgesetzt, wo sie sich nach Belieben gütlich halten können. 


Wem das pure Schlemmen zu eintönig erscheint, kann sich auch zu einem der Gäste gesellen und versuchen, ein Gespräch anzufangen. Die Helden sollten sich allerdings vorsehen, denn um der hohen Kunst der tulamidischen Konversation entsprechen zu können, müssen sie sich ihrem Gesprächspartner als kompetent beweisen. Der Spielleiter sollte im Verlauf des Gesprächs einige Proben auf die angegebenen Talente verlangen, um zu bestimmen, wie gehaltvoll sich das Gespräch gestaltet. 


Der Hausherr Alimed ibn Muhammed (-) ist ein reicher tulamidischer Händler, der ganz in der Freude aufgeht, ein neues Töchterchen bekommen zu haben. 


Seine Hauptfrau ist Shanja Fatimah (Sternkunde, Geschichtswissen, Etikette), eine verschlossene, sehr ruhige, aber intelligente Frau, die ihr Gesicht mit einem Schleier verhüllt. 


Die Tsa-Geweihte Nahema saba Shejla (Götter und Kulte, Geographie) stammt aus dem Khunchomer Tempel und ist eine gute Freundin der Familie. 


Die Händler Rafim ibn Hamud, Abdulla ibn Kharmal, Sahil ibn Urshar, Chadim ibn Ferduk und Zulhamid ben Yussuf (Feilschen, Staatskunst, Schätzen) sind Freunde und Konkurrenten Alimeds und fast nur an wirtschaftlichen Gesprächen interessiert. 


Der Magier Gaftarbal ist ganz aus Fasar angereist und möchte sich nur wenig über die arkanen Künste unterhalten. Er frönt lieber dem Spiel Rote und Weiße Kamele. Wenn die Abenteurer gegen ihn antreten wollen, wird für die Abenteurer ein eigener Talentwert für dieses Spiel ermittelt. Er setzt sich zusammen aus: (TaW Brettspiel + 1/3 TaW Glücksspiel + 1/6 TaW Falschspiel). Sollte der Abenteurer das Talent Brettspiel nicht besitzen, gilt stattdessen ein Wert von -5. Die Probe wird auf (KL/KL/IN) abgelegt. Gaftarbal verfügt über einen Talentwert von 14 (KL 16, IN 13). Es werden pro Spiel drei Proben gewürfelt, und wer am meisten Talentpunkte übrigbehält, gewinnt die Partie. Ein Gewinn wird von den Zuschauern mit großer Anerkennung prämiert, eine Niederlage ebenso geschmäht - schließlich ist Rote und Weiße Kamele nicht umsonst das traditionsreichste und komplizierteste Spiel der Tulamiden. 





Spielerinformationen: 


Das Fest strebt einem weiteren Höhepunkt entgegen, als Alimed in die Hände klatscht und die anwesende Sharisad um ihren Tanz bittet. Die Frauen verlassen nun den Festsaal, denn die folgenden Stunden bis zum Morgengrauen gehören nur den männlichen Gästen. Es werden dickbauchige Wasserpfeifen ausgeteilt, die mit einem feinen Kraut aus der Gegend um Brabak gefüllt sind. Durch die Dämpfe der Pfeife wird jeder eurer Muskeln weich und entspannt, als die bezaubernde Sharisad zu tanzen beginnt. 


Nachdem sie mit ihrem wunderbaren Schauspiel geendet hat, widmen sich die auf Kissen ausgestreckten Männer ihrer Wasserpfeife und unterhalten sich. 





Meisterinformationen:


Weibliche Helden müssen an dieser Stelle leider die Handlung kurzzeitig verlassen - so will es die tulamidische Sitte. 


Der Spielleiter kann den Tanz der Sharisad dazu nutzen, eine alte tulamidische Geschichte zu erzählen, die von der Tänzerin teils vorgesungen, teils vorgetanzt wird. Anregungen dazu findet der Spielleiter in Die Wüste Khom und die Echsensümpfe. 


Das Gespräch nach dem Tanz befaßt sich hauptsächlich mit einem Ereignis der jüngsten Vergangenheit: 





Die verschollene Karawane





Eine Karawane, die im Besitz von Alimed ibn Muhammed war, bis sie verschwand, schien bis auf den letzten Mann in der Wüste verschollen. Der Treck sollte von Khunchom nach Punin reisen und transportierte in erster Linie Stoffe und einheimische Gewürze. Der Verlust einer Karawane ist zwar schmerzlich, aber nicht ungewöhnlich, birgt die Khom doch auch noch für erfahrene Karawanenführer ihre Gefahren. Was Alimed ibn Muhammed besonders traf, war der Umstand, daß er mit dieser Karawane einen besonders wertvollen Edelstein - einen Smaragd von der Größe eines Eis - schickte, den er einem befreundeten Angroschim in den Amboßbergen zukommen lassen wollte, um eine alte Schuld zu begleichen. Alimed erwarb den Stein vor wenigen Wochen auf dem Markt und vertraute ihn seinem Karawanenführer Farim ben Faruk an, den er bis zu dem Unglück als guten und zuverlässigen Wüstenläufer achtete. 


Vor einigen Tagen jedoch begannen Gerüchte die Runde zu machen, daß ben Faruk wieder in Khunchom aufgetaucht sei. Abgesehen davon, daß ein Karawanenführer, der einmal eine Karawane in der Wüste verlor, wegen des hohen Ehrverlustes nie wieder seine Tätigkeit ausüben kann, ist es sehr gewagt, in die Stadt des enttäuschten Arbeitgebers zurückzukehren. 





Alimed ibn Muhammed will Farim ben Faruk fassen und ihn nach dem Verbleib des Juwels fragen. Um den entehrten Karawanenführer zu finden, scheint niemand besser geeignet zu sein als unsere Helden. Der reiche Kaufmann bittet um ihre Mithilfe und verspricht eine Belohnung von 50 Dukaten pro Kopf, wenn sie Farim ben Faruk finden. Sollte der Edelstein dabei zurückgebracht werden, würde er zusätzlich eine Prämie von 30 Dukaten zahlen. 





Alimed wartet gerne bis zum nächsten Tag, um die Entscheidung der Helden abzuwarten, denn es graut der Morgen, und die Gesellschaft läßt sich in die süßen Arme Borons sinken. 





Spielerinformationen: 


Müde blinzelt ihr ins Sonnenlicht. Der heitere Abend im Festsaal des tulamidischen Händlers neigte sich erst am frühen Morgen dem Ende zu, und ihr wart außer Stande euch aufzuraffen und den Heimweg zu eurer Schenke anzutreten. Anscheinend sind mehrere der Gäste nicht zeitig genug aufgebrochen, denn ihr müßt feststellen, daß auf den Kissen um euch herum noch andere friedlich schlafen. 


Ihr erhebt euch und macht mühsam einige Schritte. Eure Schädel brummen, und ihr versucht euch krampfhaft daran zu erinnern, wie der Abend zu Ende ging. Zwischen den nebulösen Gedächnisfetzen von Schleiertanz und süßem Wein fällt euch das Angebot Alimed ibn Muhammeds wieder ein und der damit verbundene Auftrag. Nachdem ihr euch unter Mithilfe einiger Diener erfrischt und einige Bissen zu euch genommen habt, führt euch Hamud ibn Chamal auf euer Bitten hin zu seinem Herren. 





Meisterinformationen:


Alimed ibn Muhammed sitzt im Schatten einiger Palmen an einem Zierbrunnen und unterhält sich mit Gaftarbal bei einer Tasse Tee. Die Helden werden eingeladen, sich zu ihm zu setzen. 


Alimed wiederholt das Angebot vom vorherigen Abend und teilt mit, daß er leider nicht weiß, wo sich Farim ben Faruk aufhalten könnte. Den Helden kann er nur helfen, indem er ihnen eine grobe Beschreibung Farims mitgibt: der Karawanenführer ist ein Novadi von etwa dreißig Götterläufen, groß, schlank und mit sehr dunkler Haut, die bei Wüstengängern häufig ist. Soweit Alimed weiß, hielt sich Farim ben Faruk früher immer gerne in der Schenke “Himmelszelt” auf. Er gibt den Abenteurern den letzten Rat, sich in den Straßen Khunchoms umzuhören und sich bei Erfolg wieder bei ihm zu melden. 











Die Suche nach Farim ben Faruk





Meisterinformationen:


Die folgenden Abschnitte stellen Anlaufpunkte dar, die dem Spielleiter eine Übersicht geben sollen, wo die Helden überall Informationen über Farim ben Faruk und seinen Aufenthaltsort erhalten können. Es ist nicht notwendig, die Abschnitte in der angegebenen Reihenfolge oder sie vollständig auszuspielen; die Abenteurer werden ihren Weg durch Khunchom finden, und dem Spielleiter sind hier nur die “Werkzeuge” gegeben, ihre Suche zu unterstützen. 








Schenke “Himmelszelt”





Spielerinformationen: 


Einige hundert Meter südwestlich des Marktplatzes liegt das Gasthaus “Himmelszelt” in einer ruhigen Seitenstraße. Das Gebäude macht einen altersschwachen Eindruck, denn es gehört offensichtlich zu den Bauten aus der Zeit vor der garethischen Fremdherrschaft und wurde seitdem schlecht gepflegt. 


Als ihr eintretet begrüßt euch sofort händereibend der Wirt und bittet euch freundlich Platz zu nehmen. Er erwartet eure Bestellungen und läßt euch dann allein. Das Gasthaus macht alles in allem einen sauberen und guten Eindruck. Die Gäste hier sind ihrer Kleidung nach zu urteilen fast ausschließlich Novadis. 


Die Gaststube ist von heller, offener Art, wie sie die Novadis lieben. Unterteilt durch Säulenreihen liegen am Rand des Raumes mehrere kleine Sitznischen, wo sich Gäste angeregt unterhalten. Einige dunkelhäutige Mägde gehen herum und reichen auf Geheiß eine Schüssel mit kaltem, klaren Brunnenwasser und ein Tuch, um sich zu erfrischen. 





Meisterinformationen:


Die ausschließlich novadische Gesellschaft wird es den Abenteurern schwierig machen, Anschluß zu einem Gespräch zu finden, da man Fremden und ihren Fragen mißtraut und abweisend reagiert. 


Unter den Gästen sind einige Kameltreiber, mit denen Farim befreundet ist, die aber keine Informationen preisgeben wollen. Sollten sie durch Magie oder andere Grobheiten gezwungen werden zu sprechen, geben sie zwar zu Farim zu kennen, wissen jedoch nicht, wo er sich aufhält. 


Der Wirt ist hilfsbereit und gibt den Helden gerne Auskunft. Er kennt Farim gut, erklärt aber, daß er ihn seit Monaten nicht mehr gesehen hat. Er weiß nur, daß er oft die Abende mit einem Schlangenbeschwörer aus der Stadt verbracht hat. Sein Name ist Mhukkadin al-Yali, und er soll oft auf dem Feterdhin-Platz anzutreffen sein. 








Der Schlangenbeschwörer





Spielerinformationen: 


Der Feterdhin-Platz ist ein weitläufiges Areal am Westrand der Stadt. Hier werden regelmäßig große Schauspiele wie z.B. Stierkämpfe oder Wagenrennen abgehalten. Derzeit dient der Platz keinem speziellen Zweck, und viele Durchreisende haben hier kurzzeitig ihre Zelte aufgeschlagen. 





Meisterinformationen:


Um Mhukkadin al-Yali zu finden, legen die Helden eine Gassenwissen-Probe ab, bei deren gelingen sie einen freundlichen Novadi nach dem Schlangenbeschwörer fragen und Auskunft erhalten. 





Spielerinformationen: 


Das grüne Zelt des Schlangenbeschwörers liegt im Schatten einiger hoher Palmen und ist nicht besonders groß. Vor der Behausung liegt träge ein Esel, der an einen Pflock angebunden ist, und döst in der Sonne. 





Meisterinformationen:


Mhukkadin al-Yali ist ein kleiner, dünner Mann, dem man das harte Leben auf der Straße als Gaukler ansieht. Er besitzt drei Kobras, die er sorgsam in einem Korb aufbewahrt und als seinen teuersten Besitz achtet. 


Wenn sich die Helden ihm freundlich gegenüber verhalten, gibt er gerne Auskunft. Er betrachtet sich selbst als den engsten Freund, den Farim in der Stadt besitzt, was wohl auch zutrifft. Von der verschollenen Karawane hat Mhukkadin gehört und glaubt seinen Freund tot; die Nachricht der Helden, daß Farim eventuell noch lebt, stimmt ihn freudig. Daß er jedoch einen Edelstein gestohlen haben soll, streitet Mhukkadin ab - er kennt Farim als vertrauenswürdigen, ehrlichen Menschen. 


Der kleine Schlangenbeschwörer erklärt den Abenteurern gerne den Weg zur Pension “Gepard und Falke”, wo Farim außerhalb seiner Wüstenreisen zu wohnen pflegt. Außerdem kann er ihnen mitteilen, daß sein Freund eine merkwürdige Tätowierung auf dem Fußknöchel trägt, die er ihm stolz aber nur im Geheimen zeigte. Bei der Tätowierung handelt es sich um einen Fuchs. 


Mhukkadin weiß nicht, wo sein Freund sich aufhalten könnte, bittet die Abenteurer aber, ihn zu informieren, wenn sie Farim gefunden haben oder weitere Hilfe benötigen. 








Pension “Gepard und Falke”





Spielerinformationen: 


Die Pension “Gepard und Falke” liegt im Osten der Stadt und ist nicht leicht zu finden. Ihr benötigt einige Zeit, um das schmale, ungepflegte Lehmhaus, das sich eng zwischen zwei andere Gebäude zu drängen scheint, in einer Seitengasse zu entdecken. Die Buchstaben über der Tür sind verwittert und lassen nur noch auf ihren Inhalt schließen. 


Als ihr die Pension betretet, bestätigt sich euer erster Eindruck. Der Raum, in dem ihr steht, hat eine niedrige, schiefe Decke, und ist mit staubigen Teppichen ausgelegt. Ein korpulente Frau Anfang vierzig scheint die Besitzerin zu sein, denn sie steht geistesabwesend hinter dem Empfangstresen und raucht. 





Meisterinformationen:


Die Nordländerin aus Ferdok kennt Farim gut und schätzt ihn als zuverlässig zahlenden Kunden. Sein Zimmer wird, wenn er auf Reisen ist, an andere vermietet, oft steht es jedoch leer. Sein Hab’ und Gut, das er in der Wüste nicht benötigt, hebt er in einem verschlossenen Koffer auf, den er der Wirtin anvertraut hat. Die Wirtin hat Farim schon seit Monaten nicht mehr gesehen. 


Wenn die Abenteurer genug Zeit und Anstrengung aufbringen können, um der mißtrauischen Wirtin peinlich genaus zu berichten, warum sie den Koffer öffnen müssen (Probe+4 auf Bekehren), gibt sie den Besitz Farims frei. 


In dem Koffer (Schlösser Knacken+5, Foramen Foraminor: 10 ASP) befinden sich einfache Kleidungsstücke, eine halbvolle Flasche Schnaps, fünfzehn Dukaten, einige Wüstenkarten, ein Talisman aus Leder, eine Fibel und Rasierzeug - nichts, was den Helden auf ihrer Suche weiterhelfen könnte. 








Die Bettler





Meisterinformationen:


Eine gute Informationsquelle sind immer die Bettler einer Stadt, besonders wenn es um Nachforschungen in zwielichtigen Angelegenheiten geht. Es ist deshalb nicht unwahrscheinlich, daß sich die Helden in diesem Milieu umhören werden. 





Spielerinformationen: 


Der Kerl, den du angesprochen hast, sitzt zerlumpt auf einem alten Teppich und hält seine Schale den Vorbeigehenden entgegen, allerdings ohne großen Erfolg. Er ist verwahrlost: dreckig, unrasiert, mit einer abgewetzten Lederweste bekleidet, zahnlos. 


Auf deine Frage hin bettelt er: “Gebt dem guten Efud ein paar Taler, werter Herr, nur ein paar Stück. Efud wird euch dankbar sein und euch ewig vor Rastullah dem Herren loben und preisen. Nur ein paar Taler.” Der zahnlose Bettler lächelt dich dumm an und schwenkt seine Schale. 





Meisterinformationen:


Geben die Helden Efud, dem Bettler einige Münzen ist er zwar zufrieden und gibt Ruhe, aber noch nicht bereit den Abenteurern bei ihrer Suche zu helfen. Die Bettler einer Stadt sind eine enge, geschlossene Gemeinschaft bedingt durch bittere Armut. Keiner wird freiwillig Informationen preisgeben, es sei denn, die Abenteurer machen bei den Bettlern positiv von sich reden. 


Der Spielleiter sollte den Abenteurern die Möglichkeit geben, sich zu bewähren. Dazu sollten Situationen entworfen werden, in denen die Helden zu Gunsten eines Bettlers oder Straßenjungen eingreifen können. Ihr Heldenmut wird dadurch belohnt, daß die Bettler bereit sind, Auskunft zu geben. 


Einige dieser Situationen könnten sein: 


- der blinde Bettler Chadim wird von einem Kaufmann mit Fußtritten von der Straße gescheucht, die vor dessen Laden liegt


- drei reiche Jungen verprügeln den Straßenjungen Achamned


- ein Seefahrer nimmt sich das Taggeld des Bettlers Rasuhl aus dessen Schale und verlacht ihn, als er Einspruch erhebt


Die Situationen sollten durch ein paar ernste Worte der Helden zu Gunsten der Bettler gelöst werden können. Haben sie sich genug bewährt, wird man sie zu Efud, dem “Berberemir” schicken. Er sitzt immer in einer bestimmten Straßenecke der Fürst-Istav-Allee. 





Spielerinformationen: 


“Ich kenne euch, Fremde.”, spricht der Zahnlose. “Ihr seid nicht nur hier, um dem alten Efud ein paar Münzen in seine Schale zu schmeißen.” Mißtrauisch betrachtet er euch mit einem Auge. “Wohldenn, was der Emir zu sagen hat, ist nicht für die Ohren der Straße bestimmt.”


Er steht vorsichtig auf, verschnürt seine Sachen zu einem Bündel und geht die Straße hinab. 


Er geht die Fürst-Istav-Allee bis zum westlichen Ende ab, überquert eine Straße und marschiert weiter, vorbei an einem roten Backsteinbau neureichscher Art, der “Schule der Kapitäne”. Nach etwa zweihundert Schritt glaubt ihr, ihn aus den Augen verloren zu haben, doch das faltige Gesicht des Mannes erscheint in der Fensterhöhle eines nahen, verfallenen Gebäudes und ruft euch. Ihr betretet den dahinterliegenden Raum und findet etwa fünfzig Bettler vor, die hier beisammen sitzen und würfeln, sich leise bereden oder auf kleinen Feuern kochen. 


Efud bahnt sich einen Weg durch die Menge, die ihm ehrerbietig weicht. Unter einer Falltür führt eine schwach beleuchtete Treppe hinab ins Dunkle. Unten angekommen betretet ihr einen mit Öllampen und Fackeln erhellten Raum, der fast leer ist. Auf einem Lager ruht sich Efud aus, umringt von drei muskulösen Männern in dreckigen Leinenhosen. 





Meisterinformationen:


Nun ist Efud bereit, den Helden zu antworten. Er weiß, daß Farim ben Faruk nach seinem Unglück wieder in Khunchom aufgetaucht ist. Er kennt die Pension “Gepard und Falke”, wo Farim zu schlafen pflegt und seinen Freund, den Schlagenbeschwörer Mhukaddin al-Yali. 


Wo Farim zur Zeit zu finden ist, weiß Efud nicht. Er läßt sich in letzter Zeit kaum blicken, als hätte er etwas Wichtiges zu tun. Wenn man ihn zufällig trifft, ist er in Gesellschaft von Burbosch, S.d. Barlex, einem zwergischen Kameltreiber, der häufig auf dem Kamelmarkt anzutreffen ist. Efud rät, sich an ihn zu wenden. 





Sollten die Abenteurer Streitereien anfangen, stehen Efuds Leibwächter ihrem Herren bedingungslos zur Seite. 





Leibwächter (3)


MU: 15, AT: 14, PA: 13, LE: 55, RS: 1, TP: 1W+6 (Doppelkhunchomer), WV: 10/3, GS: 8, AU: 70, MR: 5, MK: 25








Der Kamelmarkt





Meisterinformationen:


Als Karawanenführer ist Farim ben Faruk ein guter Kenner von Kamelen, die bei seinem Beruf unablässig sind. Es liegt also nicht fern, sich einmal auf dem Kamelmarkt umzuhören. Vielleicht bringt die Helden auch der Rat von Efud dem Berberemir hierher. 





Spielerinformationen: 


Der Kamelmarkt ist von einer großen Menge Menschen erfüllt, die laut rufend und wild gestikulierend versuchen, ein Kamel zum besten Preis zu verkaufen. Schwer atmend bahnt ihr euch einen Weg durch die schwitzenden Menschen, Staub dringt in eure Münder, und die Hitze erscheint unerträglich. 





Meisterinformationen:


Wenn sich die Abenteurer im “Himmelszelt” einige Feinde gemacht haben, stecken sie jetzt in einer schwierigen Lage. Die anwesenden Kameltreiber erinnern sich nämlich sehr gut an die Fremden und zahlen ihnen ihre Bosheit jetzt heim: ein Junge bewirft die Abenteurer mit Kameldung und verschindet ungesehen in der Menge, ein Dieb (TaW Taschendiebstahl 15) stiehlt den Geldbeutel, fünf Kerle mit Knüppeln verpaßen ihnen ein paar blaue Flecken etc.


Der Spielleiter sollte die Rachetaten danach aussuchen, wie schwer die Grobheiten der Abenteurer an jenem Abend waren und es nicht zu einer lebensbedrohenden Situation kommen lassen. 





Spielerinformationen: 


Auch der letzte Kamelhändler, den ihr gesprochen habt, konnte euch nicht weiterhelfen; Farim scheint auf dem Kamelmarkt nicht allzu bekannt. 


Plötzlich tritt euch ein Zwerg mit buschigen, braunen Augenbrauen in einem hellen Kapuzenmantel entgegen; er führt ein langhaariges Pony mit sich. 


“Gestatten, Burdosch, Sohn des Barlex, von den Drachensteinen. Sind die reisenden Herren an einem Reittier interressiert? Dieses Pony ist ein ausdauernder Bursche und kostet weniger, als es  wert ist - ein großzügiges Angebot.”





Meisterinformationen:


Der Zwerg kommt in Wirklichkeit aus Mherwed und hat noch nie ein nördliches Gebirge gesehen. Er verlangt für sein Pony 35 Dukaten. 


Burdosch, S.d. Barlex ist ein guter Freund Farims und weiß, wo er sich aufhält. Allerdings gibt er vor, ihn nicht zu kennen, was die Helden leicht durchschauen können (Probe-2 auf Menschenkenntnis). Wird er auf die Lüge angesproche, stellt er sich stur und behält seine Aussage bei. Folgen ihm die Helden (Probe+2 auf Sich Verstecken oder Schleichen), führt er sie nach 1W3 Stunden zu einem verfallenen Gebäude ganz in der Nähe des Traviatempels (Das Versteck). 








Phextempel





Spielerinformationen: 


Der Tempel des Fuchses liegt in der Feldstraße, nahe der Bornländischen Botschaft und ist ein kleines, unauffälliges Haus, das sich nur durch zwei Fuchsmosaiken neben der Eingangstür von den anderen abzeichnet. Der Tempel scheint nicht so viel Zuwachs zu haben wie erwartet, doch kaum verwunderlich in einer Stadt, in der man eher dazu neigt, alten Echsengöttern oder dem Eingott Rastullah zu huldigen. 


Auf euer Klopfen hin öffnet ein dunkelhäutiger Geweihter die Tür und läßt euch ein. 





Meisterinformationen:


Entweder wegen der Information des Schlangenbeschwörers über Farims seltsame Tätowierung oder wegen der Anspielung in der Nachricht des schweigsamen Tulamiden könnten die Helden darauf kommen, den örtlichen Phextempel zu besuchen und bei dem leitenden Geweihten nach Farim zu fragen. 


Der führende Geweihte stellt sich den Helden als Bornwulf ben Hlavatschek und ist gebürtiger Khunchomer - allerdings mit norbardischen Eltern. Wenn ihm die Abenteurer vertrauenswürdig erscheinen (wenn mindestens der Häfte der Gruppe eine Probe+4 auf Charisma gelingt), gibt er nur zögernd zu, daß Farim ben Faruk ein Geweihter des Phex und diesem Tempel unterstellt war. Wo er sich derzeit aufhält, weiß Bjowulf jedoch nicht; er hat Farim seit dem Aufbruch zu seiner letzten Reise nicht mehr gesehen. 











Steine im Weg





Meisterinformationen:


Die folgenden Passagen können vom Spielleiter beliebig eingefügt werden, wenn sich die Abenteurer auf der Suche nach Farim ben Faruk befinden. Einige der Situationen geben den Abenteurern (noch) Rätsel auf, andere liefern ihnen wertvolle Hinweise. 








Ein schweigsamer Tulamide





Spielerinformationen: 


Ein großer, dunkelhäutiger Mann mit aufmerksamen, schwarzen Augen. Er trägt eine tulamidische Reiterrobe mit goldenem Saum, dazu leichte, helle Stiefel und ein Tuzakmesser an der Seite. Das Gesicht des Tulamiden ist nur zur Hälfte zu erkennen, der übrige Teil des Kopfes wird von einem fransengeränderten Tuch versteckt. Seine Bewegungen wirken gelenk und kontrolliert, sein Auftreten beherrscht. 





Meisterinformationen:


Dieser Mann - dessen Hintergrund hier noch nicht verraten werden soll - verfolgt die Abenteurer fast auf ihrer gesamten Suche. Einmal sitzt er neben den Helden an einem Tisch, ein anderes Mal verfolgt er sie im Schutze der schattenspendenden Häuser oder auf dem bevölkerten Marktplatz. 


Der Spielleiter sollte von aufmerksamen Helden hin und wieder eine Sinnenschärfe-Probe fordern, bei dessen gelingen sie den Tulamiden entdecken. Der Spielleiter kann den Tulamiden mehr als einmal auftauchen lassen, nur gilt dabei immer, daß er unerkannt entkommen muß. Selbst bei eifrigem Nachfragen erhalten die Abenteurer keine Informationen über den geheimnisvollen Verfolger. 








Eine Warnung vorweg





Meisterinformationen:


Einer der Helden findet, als er die Decke seines Lagers zurückschlägt, einen Dolch in das Laken gestoßen. Es ist nicht zu klären, woher er kommt bzw. wie er dorthin kam. Auf der Klinge steckt ein kleiner Zettel: 





“Hört auf, nach dem Sohn des Fuchses zu suchen, denn die Diener der Schlange befehlen es.”





Der Zettel stammt von dem schweigsamen Tulamiden. 








Des Magiers dunkles Spiel (1)





Meisterinformationen:


Der Magier Gaftarbal, den die Abenteurer von dem Fest Alimed ibn Muhammeds kennen können, ist nicht zufällig nach Khunchom gekommen. Er kennt den Juwel, den Farim ben Faruk mit sich führt und weiß um seine Geheimnisse. Allerdings möchte er verhindern, daß den Abenteurern der Stein bzw. Farim in die Hände fällt. Was genau ihn dazu veranlaßt, soll noch ungesagt bleiben und wird später entschlüsselt. 





Spielerinformationen: 


Der Wirt eures Gasthauses gibt euch freundlich einen zusammengefalteten Zettel und teilt mit, daß dies vor knapp einer halben Stunde ein Straßenjunge vorbeigebracht hätte. Auf der Nachricht sind deutlich eure Namen zu lesen. 


Ihr öffnet den Umschlag und findet folgende Nachricht: 





“Ich muß mich dringend mit Ihnen treffen. Es geht um den Stein. An der Weststraße liegt in zwei Meilen Entfernung von der Stadt ein kleines, verlassenes Häuschen mit einem Apfelbaum davor. Wir treffen uns um kurz vor Sonnenuntergang. Bitte säumen Sie nicht. Es eilt. 


F.b.F.”





Meisterinformationen:


Dieser Brief wurde von Gaftarbal verfaßt, um die Helden in eine Falle zu locken. Es bleibt zu hoffen, daß “die Fische ins Netz” gehen. 





Spielerinformationen: 


Das Haus liegt etwa zweihundert Schritt abseits der vielbefahrenen Straße nach Khunchom und macht schon von Weitem einen verfallenen Eindruck: kaum mehr als eine kleine Kate mit einem blühenden Apfelbaum davor. Es ist niemand zu sehen. 


Im Inneren des Hauses hat Mutter Peraine mit ihren heiligen Händen gewirkt: überall sprießen Moose und Gräser aus den Balken. Auf dem Boden ist eine geöffnete Falltür zu sehen, aus deren Öffnung matter Lichtschein dringt. 


Ihr steigt hinab und steht am Anfang eines langen Stollens, der langsam fallend ins Erdreich hinab führt. Von Ferne scheint Licht. 





Meisterinformationen:


Bei dem Licht handelt es sich um einen von Gaftarbal beschworenen Feuerelementar, der die Helden in den Gang hineinlocken soll. Nach kurzer Zeit verschwindet (erlischt) er und die Helden stehen im Dunkeln. 


Ein von Gaftarbal beschworener Erdelementar führt dazu, daß Momente später die Wände zu vibrieren beginnen und das Gangstück hinter den Abenteurern einstürzt. Da der Stollen eine Sackgasse ist, sind die Helden nun in dem alten Goldgräberstollen gefangen. 





Sollten die Helden über Schaufeln oder Hacken verfügen, können sie binnen 5 Stunden die mühselige Arbeit bewältigen, den Gang wieder freizuschafeln. Mit bloßen Händen dauert es 10 Stunden. Da die Gangdecke nicht abgestützt werden kann, besteht bei der Arbeit die 25%ige Gefahr (1-5 auf 1W20), daß der Gang erneut einstürzt, was die Arbeit um 2 (3) Stunden verlängert. 


Ein von den Abenteurern beschworener Erdelementar erledigt die Arbeit in 20 Minuten. 


Nach anstrengender Arbeit mit Hacke und Schaufel verlieren alle Arbeitenden 3W6 LP, mit bloßen Händen sogar 6W6 LP. Dabei handelt es sich um imaginären Schaden, der zur Ohnmacht führen kann und sich im Laufe einer Nacht regeneriert. 








Des Magiers dunkles Spiel (2)





Meisterinformationen:


Sobald Gaftarbal feststellen muß, daß die Abenteurer seinen ersten Versuch sie umzubringen, überlebt haben, holt er zu einem zweiten, gefährlicheren Schlag aus. 





Spielerinformationen: 


Vor der Tür zu eurem Zimmer steht ein irdenes Gefäß, dessen Bauch mit blauen und grünen Blumenmotiven geschmückt ist, so, als hätte es eben gerade jemand dort abgestellt. Die kugelförmige Flasche wird von einem großen Korken unter Verschluß gehalten. Daneben liegt ein Zettel. 


Die Nachricht lautet: 





“Von einer wohlwollenden Gönnerin.”





Meisterinformationen:


Der Wirt hat niemanden bemerkt, der das Gefäß ins Gasthaus gebracht haben könnte, so daß dessen Herkunft ungeklärt bleiben muß. Die Schriftzeichen sind eindeutig von einer femininen Hand geschrieben worden (einer Vertrauten Gaftarbals). 


Das Gefäß ist ca. einen Spann hoch und ebenso breit. Neben Blumenmustern trägt es keine weiteren Zeichen. Da Gaftarbal die Flasche für 12 Stunden mit dem Zauber Hellsicht trüben belegt hat, gilt in dieser Zeit ein Zuschlag von +12 auf alle Zauberproben, wie z.B. Analüs Arcanstruktur oder Odem Arcanum Senserei. 


In der Flasche befindet sich ein mächtiger Zauber eindeutig elementaren Ursprungs, der durch das Öffnen der Flasche ausgelöst wird. 





Sobald die Abenteurer den Verschluß abnehmen, entweicht als eine kleine, unförmige Wolke ein Dschinn der Erde. Nur sehr aufmerksame Helden (Probe+8 auf Sinnenschärfe) können die Wolke sehen. Die Flasche ist bis auf ein paar Erdkrümel leer. 


Kurze Zeit danach erscheint der Elementar und greift die Helden auf Befehl seines Meisters schonungslos an. Er bedient sich dabei allem, was in der Nähe ist und seinem Element entstammt, so z.B. irdenen Flaschen, Mauersteinen, Erdreich etc. Es ist zu erwarten, daß während des Kampfes gegen den Dschinn das Gasthaus soviel Schaden nimmt, daß es einstürzt. 





Dschinn der Erde


MU: 20, KL: 17, IN: 14, CH: 19, FF: 7, GE: 17, KK: 30


AT: 18, PA: -*, LE: 43, RS: 0, TP: 3W6*, GS: 10/25**, AU: unendlich, MR: 15***, MK: 60





* Der Angriff eines Dschinns hat jeweils die Form seines Elements und kann nur ducrh ein gutes Ausweichmanöver (Ausweichen/2) abgewehrt werden. Der Dschinn ignoriert jeden Angriff. Er kann nur durch Magie oder magische Waffen verletzt werden. 


** 10 bei “normaler” Fortbewegung, 25 bei Bewegung durch sein Element


*** immun gegen Antimagie, Beherrschung, Heilung, Verwandlung von Lebewesen. Doppelten Schaden durch elementare Eismagie. 


weiteres siehe: Mysteria Arkana, S. 97








Ein Überfall





Spielerinformationen: 


Die Nacht bricht herein, und ihr seid noch immer auf der Suche nach dem novadischen Karawanenführer, als euch ein vorbeilaufender Junge den Beutel vom Gürtel reißt und davonrennt. 





Meisterinformationen:


Der Spielleiter liest weiter, wenn die Abenteurer dem Straßenjungen folgen. 





Spielerinformationen: 


Obwohl ihr euch nicht gut in Khunchom auskennt, gelingt es euch, den Knaben in eine Seitengasse zu verfolgen, die an einer kahlen Hauswand endet. Der Junge kann nicht mehr entkommen, dessen seid ihr euch sicher und geht zielstrebig auf ihn zu. Statt sich in Ausreden zu flüchten, begibt sich der Junge zu einer Tür, schlüpft durch einen sich öffnenden Spalt und ist verschwunden. Stattdessen tauchen am Straßeneingang fünf Gestalten auf, die mit gezogenen Schwerter auf euch zugehen. Ihr seid in eine Falle getappt!





Meisterinformationen:


Dieses Ereignis hat nichts mit dem tatsächlichen Abenteuerverlauf zu tun, sondern ist eine typische Situation für eine Großstadt wie Khunchom. Die Abenteurer sollen dadurch nur in Unsicherheit gebracht werden. 





Straßenräuber (5)


MU: 12, AT: 10, PA: 11, LE: 32, RS: 1, TP: 1W+3 (Kurzschwert), WV: 5/5, GS: 8, AU: 43, MR: -3, MK: 10











Das Versteck





Meisterinformationen:


Vermutlich werden die Abenteurer von dem zwergischen Kameltreiber Burdosch zu Farims Versteck geführt, es sind aber auch andere Lösungen möglich. Das verfallene Haus liegt neben dem Traviatempel Khunchoms und macht den Eindruck, als wäre es seit Jahren nicht mehr bewohnt. Die Geweihten des Tempels und die Bewohner umliegender Häuser geben Auskunft, daß es in der Ruine Geister geben und sich dort seit kurzem ein Bettler (Farim ben Faruk) eingenistet haben soll, der allerdings nur selten seinen Unterschlupf verläßt. 





Spielerinformationen: 


Ihr betretet das verfallene Gemäuer durch einen breiten Riß in der Frontwand und steht in einer hohen Halle mit Kuppeldach, die früher einer der prachtvollsten Räume des gesamten Hauses gewesen sein muß. An den Wänden sind die verblichenen Reste alter Wandgemälde zu erkennen und durch ein großes Loch in der Kuppel könnt ihr den Himmel sehen. 


Nachdem ihr euch ein wenig in dem verlassenen Gebäude umgesehen habt, entdeckt [Name eines Helden] einen Zugang nach unten: unter einer Falltür führt eine dreckige Steintreppe ins Erdreich. 


Am Ende der Treppe, die etwa 4m in die Tiefe führt, zweigt ein Gang nach rechts ab, der in den Lehm hineingetrieben und mit Balken abgestützt wurde. Am Ende des Gangs, etwa 10m entfernt, scheint sich ein Raum anzuschließen, aus dem Stimmen und Fackellicht zu euch herüberdringt. 





Meisterinformationen:


In dem Raum am Ende des Gangs hält sich Farim ben Faruk auf. Er wohnt dort unter kläglichen Bedingungen, und hat die Zeit damit verbracht, einen Tunnel ins Erdreich zu graben, wobei ihn sein Freund Burdosch unterstützt hat. 


Sobald die Helden erscheinen und den zerlumpten Farim erblicken, wendet dieser sich gegen sie. In seinen Augen leuchtet der namenlose Wahnsinn. Farim ben Faruk wird mit allen Mitteln versuchen, den Edelstein, den er als seinen wichtigsten Besitz ansieht, zu behalten; er kämpft bis zum Tod. 





Farim ben Faruk


MU: 20, AT: 10, PA: 8, LE: 35, RS: 1, TP: 1W+2 (Spitzhacke od. Schaufel), WV: 4/1, GS: 8, AU: unendlich, MR: 25, MK: 20





Sollte ein Zauberkundiger Farim magisch untersuchen, kann er feststellen, daß sein ganzer Körper von Netzfäden nur so leuchtet. Es scheint, als hätte ein starke Macht über den Körper und Geist des Mannes Besitz ergriffen. 


Der Zwerg Burdosch wird sich, soweit er anwesend ist, nicht in den Kampf einmischen. Wird er von den Helden nach dem Tod Farims gefaßt und befragt, gibt er bereitwillig Auskunft. Sein Freund hätte ihn nach seiner letzten Wüstenreise in einem jämmerlichen Zustand aufgesucht und fanatisch davon gesprochen, einen Tunnel graben zu müssen, der “zur Stätte führt”. Burdosch hätte seinen Freund nicht wiedererkannt, wagte jedoch nicht abzulehnen, aus Angst vor der Wut des veränderten Bekannten. Burdosch mußte ihm dabei helfen, den Stollen anzulegen und abzustützen. 


Der besagte Gang endet an einer Lehmwand; Farim scheint seine Arbeit noch nicht beendet gehabt zu haben. 


Nach dem Tod des Karawanenführers Farim ben Faruk finden die Helden in einer seiner Taschen den eigroßen Smaragd. Der Spielleiter sollte sich notieren, welcher Abenteurer den Stein als Erster berührt. 


Der Juwel hat eine starke magische Aura echsischen Ursprungs. 








So weit, so gut. Teil II: Das Relikt folgt. 





- Christopher Bünte -


