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Vorwort

(für den Meister)

In ihren Händen halten sie das erste Abenteuer im Kemireich, das auf Papier gebannt wurde und aufgrund der positiven Resonanz der Testspieler können wir mit Stolz behaupten, dass es uns gut gelungen ist.

  Aber nun Schluss mit der Beweihräucherung und zu den Fakten. Nach zwei Testrunden haben wir eine gewisse Variation der im Spiel möglichen Handlungen der Spieler berücksichtigt, damit sie, werter Meister, hoffentlich nicht mehr soviel Arbeit haben. Natürlich, wie wir die Spieler kennen, werden sie wieder auf Ideen kommen, die wir nicht bedacht haben, aber wäre dann bestimmt nicht das erste Mal, dass sie, werter Meister, selbst ein wenig die Hand anlegen müssen.

  Es werden sich viele Begriffe finden, die sie eventuell nicht kennen, wenn sie sich bisher noch nicht viel mit dem Kemireich auseinandergesetzt haben. Wir haben für sie und die Spiele hinten im Anhang des Abenteuers eine Sammlung von Begriffen und deren Bedeutung aufgestellt.

  Natürlich ist es auch möglich, Re’Cha in andere Fantasy-Systeme zu übernehmen, aber das überlassen wir ihnen. In Arbeit ist auch eine Spielhilfe für die Tá’akîb Marlan, wo auch die Hauptinsel Mikkan und viele Geheimnisse der Tá’akîb beschrieben werden.

Das Abenteuer

(für den Meister)

Das Abenteuer findet im Süden Aventuriens, in Trahelien, das Káhet Ni Kemi, statt, um es genau zu nehmen in Re’Cha, der Hauptstadt von Chrysemis, den Waldinseln. Aus diesem Grund empfiehlt es sich nicht gerade, nördliche Charaktere wie Thorwaler, Norbarden oder Nivesen mit in dieses Abenteuer zu nehmen, auch für Elfen ist das südliche feucht-warme Klima nicht unbedingt angenehm. Druiden und Hexen werden sich in diesem Stadtabenteuer mit Sicherheit recht verloren vorkommen. Des weiteren sollten die Helden über eine gewisse Etikette verfügen. Es ist nicht zwingend notwendig, aber sie es mit einigen hohen Personen der Tá’akîb Marlan zu tun bekommen, aus diesem Grund sollten die Spieler ihre Helden so auswählen, dass wenigstens einer von ihnen salonfähig sind (oder würden sie, werter Meister, eine Gruppe von Rüpeln um Hilfe bitten?).

Das Abenteuer findet Mitte Rondra 29 Hal statt und wird von einem großen Versteckspiel auf höchster Ebene eingenommen. Der Akîb von Marlan, Thoran Mâlveel, und seine junge Gemahlin laden zum Stadtfest von Re’Cha Freunde und Bekannte ein, um dem mehrtägigen Spektakel beizuwohnen.

So ergeben sich folgende Möglichkeiten: Die Helden sind entweder Gäste der Familie Mâlveel, da sie zu den guten Freunden gehören oder kem’sche Würdeträger sind – sollte dies nicht der Fall sein, besteht die Vermutung, dass sie in Khefu, der Hauptstadt des Kemireiches, von dem großen Fest in Re’Cha gehört haben oder einen Freund besuchen. Es gibt natürlich noch genügend andere Möglichkeiten, aber dass wissen sie, werter Meister, natürlich dann am Besten, wie sie ihre Gruppe zusammenfügen können.

  Die Gruppe der Helden, die nicht aus dem Kemireich stammen oder vom Akîb eingeladen wurden, wird jedoch erst zu einem späteren Zeitpunkt, bei der Entführung der Gemahlin des Akîbs, in das Abenteuer aktiv eingreifen können, es sei denn, ihr gesellschaftlicher Status, z.B. der eines Barden oder Gauklers, verschafft ihnen einen früheren Zugang zur anderen Gruppe. Zunächst werden beide Heldengruppen den ersten Abend des Festes genießen können, am zweiten Abend wird die erste Gruppe mit dem Akîb Mâlveel, dessen Frau Rhianna, dem Hátya Ni Chrysemis und ggf. einigen Heldenfreunden im Maraskanerviertel in einem Gasthof Essen gehen und danach das Straßenfest besuchen. Die Straßen sind sehr voll und in dem ganzen Trubel gelingt es einigen „Gauklern” die Frau des Akîbs zu entführen, das Attentat auf den Hátya schlägt jedoch fehl. Die Helden schaffen es, einen der „Gaukler” zu überwältigen, den anderen gelingt die Flucht.

  Der Akîb ist sehr betroffen und lässt alle, auch die Helden, in seinem Saal zusammenkommen, um zu beratschlagen, wie man seine Frau befreien könnte. Leider verrät der gefangene „Gaukler“ keinerlei brauchbare Informationen, so versucht man am nächsten Tag in der Stadt Informationen zu bekommen. Viel kommt dabei nicht herum, jedoch einige Anhaltspunkte, die einem später vielleicht weiterhelfen können.

  Am nächsten Tag suchen die Helden den Gefangenen ein weiteres Mal auf, doch ist dieser tot in seiner Zelle von der Wache aufgefunden worden. Bleibt zu klären, warum der Akîb den Helden diese Information vorenthalten hat, wurde er doch davon unterrichtet. Die Helden merken, irgend etwas ist faul an der Geschichte, so begeben sie sich zurück zum Anwesen des Akîbs, wo sie mitbekommen, wie der Akîb den Hátya vergiftet und ihm danach übermütig von der geplanten Entführung seiner Frau erzählt. Man versucht, den Akîb zu stellen, doch dieser verschwindet lachend mittels eines Zaubers.

  Zum Glück ist der Hofmagus anwesend und kann dem Hátya helfen, doch ist dieser sehr geschwächt, so liegt es (wieder einmal) an den Helden, herauszufinden, was in den letzten Tagen mit dem Akîb passiert ist, außerdem darf man die entführte Frau des Akîbs nicht vergessen, welche noch irgendwo in der Stadt gefangen gehalten wird.

Ein weiteres Wort an den Meister...

Bevor sie mit dem Abenteuer anfangen, sollten sie, werter Meister, mit ihren Spielern noch einige Grundsätze klären, die für das Spiel in der Stadt zu beachten sind:

  Im Zusammenleben einer Gemeinschaft, wie sie auch auf die rund 800 Einwohner Re’Chas zutrifft, kann nur funktionieren, wenn gewisse Übereinkünfte geachtet werden, um das Leben miteinander zu regeln. Das soll selbstverständlich nicht bedeuten, dass jeder Einwohner Re’Chas die Gesetze der Stadt und des Reiches achten würde, jedoch wird man dann versuchen, diese heimlich zu brechen. Natürlich kommt es auf offener Straße vor, dass jemand ausgeraubt wird, dieses ist aber eher die große Ausnahme. Nicht ein Bürger der Stadt würde Re’Cha der Willkür und Gewaltsamkeit ausliefern. (Wer soll denn dann noch von einem Dieb bestohlen werden, wenn dieser sofort getötet oder ausgeplündert wird?) Hinzu kommt, daß die Bevölkerung ein großes Gemeinschaftsbewusstsein im Kemireich, besonders in den ärmeren Waldinselbaronien, hat, so dass man sich unverzüglich gegen rücksichtslose Störenfriede zusammentut, auch wenn man im Alltag eher gegensätzliche Interessen vertritt. Kaum jemand ist auf die Stadtgarde oder auf die Soldaten der Schwarzen Armee (die Armee des Kemireiches) gut zu sprechen, jedoch wird man ihnen stets helfend zur Seite stehen, wenn es gegen eine Bedrohung für die Stadt gehen sollte.

  Diejenigen Helden, die zu den Ausländern im Kemireich gehören und nicht mit der Kultur aufgewachsen sind werden sich nun entsprechend umstellen müssen, ansonsten werden sie mit schwierigen Situationen zu rechnen haben. Jene, die immer mit Gewalt an ihr Ziel gekommen sind, die Gegner auf der Straße erschlagen und einen Zeugen mit Folter eingeschüchtert haben, werden sich in Re’Cha nicht lange halten können, hinzu kommt, dass sie kaum einen Ausweg aus der Stadt haben, da es sich hier um einen großen Felsen handelt, auf dem eine Stadt erbaut worden ist und die vermeintlich guten Verstecke kennen die Bewohner wohl eher als ein Fremder ...

  Ein weiterer Punkt ist, dass die Helden auch in rechtschaffener Absicht handeln gewillt sind, jedoch gegen die Händlerin Kirla, die heimlich verbotene Kräuter verkauft, ohne Beweise nichts ausrichten können, schon gar nicht, wenn man nicht die Stadtgarde oder den Nachbarhändler auf den Plan rufen möchte.

  Es ist die Sache des Meisters, den Spielern ein Gefühl dafür zu vermitteln, was in einer Stadt wie Re’Cha möglich und was nicht möglich ist. So wird es auch für die restlichen Spieler hoffentlich bald reizvoller sein, anstatt mit dem Zweihänder auf diplomatischem Wege zum Ziel zu gelangen.

Nebenbei sollte vielleicht erwähnt werden, dass im Kemireich das Volk der Achaz weit verbreitet ist, so auch in der Stadt Re’Cha, wo sie sogar einen kleinen eigenen Stadtteil bewohnen.

  Zum Abschluss sei noch bemerkt, überall in der Stadt besitzt die 1.Neu-Kem'sche Waldinsel-Kolonialwaren-Compagnie Neu-Prêm/Cháset der Familie Al’Plâne großen Einfluss und hat somit die wahre Macht in der gesamten Überseeprovinz inne. So hat das Haus Al’Plâne keine Probleme damit, unbequeme Fremde, die das für die Geschäfte schädliche Unruhe nach Re’Cha bringen, auf Nimmerwiedersehen verschwinden zu lassen...

Drei wichtige Punkte vor dem Abenteuer

1.) Besondere Umstände:
Das Abenteuer hat am Anfang eine Besonderheit: Es kommt darauf an, ob die Helden zum kem’schen Würdenträger bzw. zu den geladene Gäste gehören oder sie Helden anderer Herkunft sind. Dies kann also bedeuten, dass die Helden am Anfang in zwei Gruppen unterteilt sind, aber es ist nicht für lange Zeit. Um die Spannung für die jeweilige andere Gruppe aufrecht zu halten, schlagen wir ihnen vor, dass sie am Besten die andere Gruppe aus dem Zimmer schicken.

2.) Das Kemireich

Wie schon mal erwähnt, finden sie hinten im Anhang umfangreiche Informationen zur Tá’akîb Marlan, um ihnen auch etwas Hintergrund zum Kemireich selbst zu vermitteln, die Lebensweise, Gewohnheiten, etc., haben wir uns entschlossen, auch etwas zu ihm zu schreiben, damit sie wenigstens einen kleinen Überblick bekommen. Wenn sie Interesse an mehr Informationen haben sollten, sei ihnen die Internetseite www.kemi.de ans Herz gelegt.

3.) Das Fest
Das Fest in Re’Cha ist der Wurf des Weltendiskus‘ (Gott Rur warf diesen 4815 v.H.), ein traditioneller Feiertag aller Maraskaner, welcher am 19. Rondra jedes Jahres gefeiert wird (Näheres siehe auch „Blutrosen und Marasken“ S. 96 aus der Box „Borbarads Erben“). Vor wenigen Jahren war es den Maraskanern in der Tá’akîb noch nicht erlaubt gewesen, das Fest öffentlich zu feiern. Grund dafür war ein Anschlag auf den Repa Ni Neu-Prem während eines solchen Festes. Doch nachdem Thoran Mâlveel sein Amt als Akîb von Marlan angetreten haben, hob er, nach vielen langen Verhandlungen mit dem Repa Ni Neu-Prem und den Hátya Ni Chrysemis, das Verbot auf, um das Verhältnis zwischen dem kem‘schen Adel und den maraskanischen Bewohnern zu stärken. Die Maraskaner dankten es ihm, indem sie von diesem Zeitpunkt das Fest für jeden, auch Nicht-Maraskanern, zugänglich austragen und bisher gab es auch keine nennenswerten Zwischenfälle mehr.

Die Vorgeschichte

Kem’sche Würdenträger, geladene Gäste: Die Helden hatten durch die Einladung des Akîbs oder über andere Wege vom Fest erfahren und entschlossen sich, dieses auch zu besuchen. In Khefu, der Hauptstadt des Kemireiches, begann die Reise, von hier aus konnten sie in Richtung der Tá’akîb Marlan reisen und werden kaum Schwierigkeiten gehabt haben, eine Überfahrtmöglichkeit nach Re’Cha zu finden. Entweder nutzten sie eigene Mittel oder sie griffen auf die „Tigerhai“, eine Schivone des Hauses Al’Plâne, zurück. Eine weitere Möglichkeit bot der „Seefalke“ vom Haus Darios. Die schnelle Karavelle der mittelreichischen Handelskette „Phoenix und Pegasus“ muss zwar, da sie zu einem ausländischen Unternehmen gehörte einen höheren Preis für die Überfahrt verlangen, aber Kosten bei den Gästen wurden natürlich vom Akîb Mâlveel getragen, schließlich hatte er sie eingeladen. Die kem’schen Würdenträger werden die Gunst der freien Fahrt mit Sicherheit durch ihren Stand erhalten. Fischer oder Kleinhändler waren nicht bereit, zur Tá’akîb Marlan übersetzen, die Strecke war ihnen, bei aller Ehre den kem’schen Würdeträgern oder vom Akîb geladenen Gästen gegenüber, zu groß und gefährlich. 

  Wie die Helden sich auch entschieden haben, nach nur einigen Tagen (Tigerhai ca. 150 Stunden, Seefalke ca. 120 Stunden, andere Schiffe je nach Entfernung des Hafens) war die Fahrt nach Re’Cha fast beendet, es war recht ruhig gewesen, es gab keinerlei Vorfälle mit Stürmen, Al‘Anfanern oder Piraten. Beschäftigungsmöglichkeiten gab es nur wenige, Unterhaltungen mit Freunden oder anderen Passagieren gehörten da zu den interessantesten.

  Am Morgen des 16. Rondra erreichten sie Re’Cha. Die großen Segel wurden eingeholt, so dass sich die Fahrt verlangsamte. Vorsichtig näherte sich das Schiff den berüchtigte Klippendurchfahrt von Re’Cha, für eine ungeübte Mannschaft wohl die letzte Fahrt, wenn sie versuchten, ins Innere des Vulkans zu kommen. Nach wenigen Minuten, kurz vor den Klippen, holten die Matrosen lange Stangen von unter Deck und sorgten dafür, dass das Schiff den gefahrvollen Steinen nicht zu nahe kam. Nach einer guten halben Stunde und einigen beunruhigenden Knarren des Schiffsbuges war das Schiff im Innern von Re’Cha. Es dauerte nicht lange, bis man endlich am Hafen angekommen war und, nach einem Dank an Kapitän und Matrosen, das Schiff mit den anderen Passagieren verlassen konnte.

  Der Akîb Mâlveel und – je nach Rang des Gastes – Hátya Rodrigo persönlich standen schon bereit, um die Neuankömmlinge herzlich zu empfangen.

Helden anderer Herkunft: Kem’sche Helden werden ohne Probleme vom Fest der Maraskaner in der Tá’akîb Marlan erfahren haben, schließlich wurde es in den letzen Jahren wieder bekannt. Bewohner des Kemireiches vom Festland sind mit Sicherheit auch von Khefu gereist, da es die einfachste Möglichkeit war, Bewohner der Waldinseln segelten bestimmt von ihrem Heimathafen.

  Nichtkem’sche Helden haben es beim Abenteuereinstieg etwas schwieriger. Das Wahrscheinlichste ist, dass sie entweder in Khefu auf der Durchreise waren und irgendwie vom Fest erfahren haben oder dort einen Freund oder Verwandten besuchten, der ihnen vom Fest erzählte. Natürlich wurde das Interesse der Helden geweckt und sie entschlossen sich, dem Fest beizuwohnen.

  Ob Kemi oder nicht, eine große Auswahl, was das Angebot der Überfahrten betrifft, hatten sie nicht. Die „Tigerhai“, Schivone des Hauses Al’Plâne, oder die Karavelle „Seefalke“ der Handelskette „Phoenix und Pegasus“ vom Haus Darios aus dem Mittelreich gehörten zu den einzigen Möglichkeiten. Letztere verlangte aufgrund der steuerrechtlichen Besonderheiten der Inselprovinz einen höheren Preis für die Überfahrt, aber man kam mit Sicherheit zu einer Einigung, mit der beide Seiten zufrieden waren. Fischer oder Kleinhändler waren auch nicht bei großen Geldsummen bereit zur Tá’akîb Marlan übersetzen, da ihnen die Strecke zu groß und gefährlich war. Zudem misstraute man Ausländern und Unbekannten, hinterher würden sie einen über Bord werfen und ihr Schiff einfach mitnehmen. Vom Kauf eines eigenes Boot oder von der Übersetzung mit dem eigenen Boot, war auf jeden Fall abzuraten, da in dieser Zeit so mancher Sturm die Waldinseln heimsuchte.

  Wie sich die Helden auch entschieden, nach nur wenigen Tagen (Tigerhai ca. 150 Stunden, Seefalke ca. 120 Stunden) war die ruhige Fahrt nach Re’Cha fast beendet, Vorfälle mit Stürmen, Al‘Anfanern oder Piraten gab es nicht. Dafür war es eine recht langweilige Fahrt gewesen, denn außer Unterhaltungen mit Freunden oder anderen Passagieren gab es kaum Möglichkeiten der Beschäftigung.

  Am Morgen des 16. Rondra erreichten sie Re’Cha. Nachdem die großen Segel eingeholt wurden, verlangsamte sich die Fahrt und das Schiff näherte sich den berüchtigte Klippendurchfahrt von Re’Cha, die für eine ungeübte Mannschaft wohl die letzte Fahrt darstellten, wenn sie versuchten, ins Innere des Vulkans zu kommen.

  Einige Minuten später, kurz vor den Klippen, wurden lange Stangen von unter Deck und die Matrosen sorgten dafür, dass das Schiff den gefahrvollen Steinen nicht zu nahe kam. Nach einer guten halben Stunde und einigen beunruhigenden Knarren des Schiffsbuges war das Schiff im Innern von Re’Cha. Es dauerte nicht lange, bis man endlich am Hafen ankam und, nach einem Dank an Kapitän und Besatzung, das Schiff mit den anderen Passagieren verlassen konnte.

Meisterinfos:

Preise der Überfahrt entnehmen sie bitte ggf. dem Anhang am Ende des Abenteuers, dort finden sie auch einige Informationen darüber, was die Helden vom Kapitän, Matrosen oder anderen Reisenden auf dem Schiff über das Kemireich, der Tá’akîb Marlan und anderes Wissenswerte erfahren können.

Bevor sie nun sofort in das Abenteuer einsteigen, stellen sie den Spielern und den Helden erst einmal Re’Cha vor, das Erscheinungsbild, die Stimmung, der gesamte Eindruck wird für sie nicht alltäglich sein. Für diesen Punkt haben wir für sie im Anhang auch einen Text parat.

  Vergessen sie nicht, dass die Helden anderer Herkunft sich nach den Gesetzen und Verboten der Stadt zu richten haben, was die Helden gleich am Hafen merken, da sie eventuell einige ihrer Waffen und/oder Ausrüstungsgegenstände bei der Hafenwache lassen müssen.

  Gifte jeder Art sind natürlich verboten, alle Waffen, die länger als einen Schritt müssen die Helden auf jeden Fall abgeben. Die Waffen, die nur einen halben bis einen Schritt lang sind, müssen von der Wache genehmigt werden, können also auch ggf. abgegeben werden, wenn der Wache die Nase eines Neuankömmlings nicht gefällt, die Ausnahme hierbei bilden natürlich Würdenträger, Geweihte und besondere Helden (von ihnen abhängig, werter Meister). Magie aus den Bereichen Beherrschung und Beschwörung ist bei Strafe untersagt. Illusions- und Verständigungsmagie sind erlaubt, solange mit ihrer Hilfe keine Straftat ausgeübt wird. Kampf- und Verwandlungszauber sind nur im Falle der Verteidigung erlaubt, dennoch ist es untersagt, jemanden mittels Magie zu töten. Heilungsmagie ist uneingeschränkt einsetzbar.

Die Stadt Re’Cha
Allgemeine Infos:

An beide Gruppen: Es ist deutlich zu sehen, dass in wenigen Tagen in der Stadt ein Fest beginnt. Zwar ist es nur ein maraskanischer Feiertag, dennoch versucht die gesamte Stadt, ihr Erscheinungsbild zu verschönern. Die Straßen sind sauber, Häuser und Gassen mit Fähnchen und anderen Verzierungen geschmückt, jeder Ladenbesitzer hat sich bemüht, sein Geschäft so gut aussehen zu lassen, wie es nur geht. Man könnte fast annehmen, dass es dieser Stadt sehr gut gehen würde, von der Angst um Hunger und die Gefahr der Piraten ist hier nichts mehr zu sehen. Alle scheinen sie sehr glücklich zu sein.

Meisterinfos:

Ein Grund, warum sich alle so freundlich geben ist die Tatsache, dass viele Gäste in die Stadt kommen und wer es sich leisten kann, nach Re’Cha zum Fest zu kommen, der hat auch Geld, das er ausgeben möchte. So behandelt man jeden Kunden wie einen Fürsten, dabei werden häufig Stadtbewohner das Nachsehen haben. Diese ganze Aufregung wird sich jedoch wenige Tage nach dem Fest gelegt haben, dann reisen auch die Gäste wieder ab und man kann wieder in Ruhe seinem Geschäft nachkommen.

16. und 17. RONdra

Die ersten Tage

Allgemeine Infos:

Kem’sche Würdenträger, geladene Gäste: Ihr übernachtet im Anwesen des Akîbs oder des Hátyas, je nach Wunsch, untergebracht. Es steht euch selbstverständlich frei, auch in der Stadt zu übernachten, die Kosten tragt natürlich nicht ihr, ggf. stehen auch in der Kaserne für militärische Würdeträger oder in den Tempeln für die jeweiligen Geistlichen ein Zimmer bereit.

  Zunächst geleitet er euch zu seinem Anwesen, wo ihr Zeit zum Frischmachen habt und danach zu einer Stärkung gebeten werdet. Bei dieser wird über die Götter und die Welt geredet. Im Anschluss und an den nächsten Tagen werdet ihr etwas durch die Stadt geführt, vieles hat sich in Re’Cha geändert, seitdem Thoran Mâlveel der Akîb von Marlan geworden ist. Die Strassen und Gassen sind nun sicherer als vor wenigen Jahren, sowohl zu Fuß als auch in anderer Hinsicht. Eine weitere Handelskette hat sich hier niedergelassen, „Phoenix und Pegasus“, die mittelreichische Handelskette des Hauses Darios, welche vielleicht auch schon aus Khefu bekannt ist. Des weiteren wird die Titanenmauer restauriert, nach Aussagen des Akîbs versucht er, sie wieder in den ehemaligen Zustand zu versetzen, doch ist dies wohl kein einfaches Unterfangen. Auch wurde die „Dekata“, die Magierakademie zu Khefu, damit beauftragt, historische Dokumente zu prüfen, um die Statue, die einst die Durchfahrt selbst war, zu rekonstruieren. Die Spektabilitäten haben einen Magister mit einer Adeptin geschickt, um dies zu ermöglichen.

Meisterinfos:

Falls die Helden es vorziehen, nicht beim Akîb oder Hátya zu nächtigen, finden sie bei den Helden anderer Herkunft Möglichkeit zur Übernachtung.

  Gute Gesprächsthemen am Abend oder bei Tisch ergeben sich aus der Zeittafel im Anhang.

Helden anderer Herkunft: Trotz der anstehenden Feier ist es nicht sehr schwer, ein geeignetes Hotel oder Gasthaus zu finden, da es ja nur drei in Frage kommende Etablissements in Re’Cha gibt.
  Der „Falkenhorst“ liegt nicht weit vom Anwesen des Akîbs Mâlveel entfernt und im Bezug des Wappen seiner Hochwohlgeboren (einem Weißhaubenfalken) und der hohen Lage hat der Gasthof seinen Namen zurecht erworben. Von den Zimmern könntet ihr die gesamte „Stadt“ überblicken.

  Der „Fürstenhof“, nur leicht bessere Qualität als der „Falkenhorst“, liegt im Zentrum der Stadt, direkt am Efferdtempel und um die Ecke ist der Marktplatz, wo in diesen Tagen mit seinen vielen Gauklern, Scharlatanen und anderen Wundermachern am meisten los sein wird, abgesehen von den Feiern im Maraskanerviertel.

  Außerdem gibt es da noch das „Yah“, eine Filiale des khefuer Vergnügungshauses gleichen Namens, das sich im Besitz der exzentrischen Hekátet Chanya Al’Mout’pekeret befindet. Das Haus, das den nach der Nisut höchsten Adeligen des Reiches neben Speis, Trank und Unterkunft auch Möglichkeiten für spielfreudige Charaktere bietet und zudem rahjatische Wünsche aller Art befriedigt. Das „Yah“ ist teuer, aber der Qualität seiner Dienstleistungen angemessen.

  (Eine weitere Möglichkeit ist auch die „Kaschemme“ in der Nähe des Hafens, aber wir glauben kaum, dass die Helden große Lust haben, die ganze Zeit in einem Bordell zu verbringen.)

Meisterinfos:

Gönnen sie den Helden ein paar Tage, wo sie die Stadt etwas erkunden und die Bewohner etwas näher kennen lernen können, so ist es für die Helden und die Spieler sicherlich später einfacher, sich zu orientieren. Geben sie ihnen auch den Stadtplan von Re’Cha (Exemplar für die Helden), so dass sie auch gezielt fragen können, welcher Stadtteil wie heißt bzw. welche Bedeutung hat und dies Auf ihren Plan einzeichnen können. Doch vergessen sie, werter Meister, nicht, dass es sich hier nur um eine kleine Stadt mit gerade 800 Einwohnern handelt, die zudem auch nicht gerade reich ist, im Vergleich zu Städten gleicher Größe des Lieblichen Feldes oder des Mittelreiches. Dennoch ist der Akîb bemüht, seine Hauptstadt und zudem die Hauptstadt von Táhátya Chrysemis so gut wie möglich auszubessern. Aus kem‘scher Sicht geht es der Tá’akîb recht gut, da es zu den fünf reichsten Tá’akîbs des Káhet Ni Kemi gehört. 

  Bekiyaki ye Samian, ein Professor für Hellsicht an der „Dekata“ zu Khefu, versucht, niedergeschriebene Aufzeichnungen des einstigen Monumentes, den Koloss von Re’Cha, welcher bestimmt eine Größe von 15 Schritt hatte, zu erkunden. Auch den Ursprung des antiken Feuerturmes, welches mit seiner Größe von fast 65 Schritt zweifellos zu einem Weltwunder gehört, befindet sich in seinem Forschungsbereich. Zur Zeit ist er nicht auf Re’Cha zugegen. Er befindet sich, für weitere Nachforschungen, auf der Hauptinsel Mikkan, einige Meilen nordöstlich von Re’Cha.

18. RONdra

Zum Gasthaus Weltenscheibe

Allgemeine Infos:

Kem’sche Würdenträger, geladene Gäste: Eurer Gastgeber führt euch zum Gasthaus Rurjindijans Weltenscheibe im Maraskanerviertel. Es steht direkt gegenüber der einzigen Zimmerei der Stadt und einem Lebensmittelladen. Thoran erwähnte gestern, dass es das zweitbeste Etablissement seiner Art in Re’Cha ist, wurde heute jedoch aufgrund des maraskanischen Feiertages ausgewählt, des weiteren zählen die Inhaber des Gasthauses, so Rhianna, zu den guten Bekannten des Hauses Mâlveel.

  Das Gasthaus ist gut gefüllt, nur ein einziger Tisch steht noch frei. Der Wirt begrüßt erfreut den Akîb und, nach einer kurzen Vorstellung beider Seiten, auch euch und die anderen Begleiter. Der letzte Tisch wurde natürlich für euch reserviert.

  Nachdem sich alle gesetzt haben, ist auch schon eine Kellnerin heran und nimmt eure Getränkebestellungen an. Das Essen wurde vom Akîb vorbestellt, da es sich um ein fünfgängiges Mahl handelt.

Meisterinfos:

Zunächst werden zwei Vorspeisen serviert, besser gesagt zweimal eine große Auswahl an Vorspeisen. Zunächst werden kleine Reisbälle mit Fleischstücke in einem Teigmantel serviert, danach hauchdünne Teigfladen, ein halbes Dutzend verschiedene Arten von Gemüse und diverse Saucen als zweiter Vorspeisengang. Als Hauptgericht haben die Gäste eine Auswahl an Schweine-, Rind-, Hühner- und Krabbenfleisch, sowie Fisch. Dazu verschiedenste Saucen mit Gemüse und Obst.

  Die erste Nachspeise ist gebratene Banane in einer Honigsauce, etwas für all jene, die gerne Süßes essen, und wer danach immer noch nicht satt ist, bekommt noch einen Fruchtsalat aus maraskanischen und kem’schen Früchte. Zum Abschied gibt dann noch einen leckeres Lychee-Wein.

  Die Themen zu Tisch werden sich zum Teil aus der Zeittafel im Anhang ergeben, des weiteren werden die Helden natürlich gebeten, Neuigkeiten zu berichten.

  Die Beschreibung der Weltenscheibe entnehmen sie bitte dem Anhang.

Allgemeine Infos:

Kem’sche Würdenträger, geladene Gäste: Nach den beiden Vorspeisen wird der Akîb vom Wirt in einen Hinterraum gebeten, um über das Hauptgericht ein Wort zu wechseln. Der Akîb entschuldigt sich für ein paar Minuten und folgt dem Wirt. Mit einem Lächeln kommt er dann zurück und verkündet, dass alles geklärt worden sein und man sich nun auf den Hauptgang freuen darf.

Meisterinfos:
Was die Helden nicht wissen ist, dass Thoran währenddessen von einem Magier namens Hesindion Fernandez ausgewechselt wurde. Mittels eines IMAGO TRANSMUTABILE sieht dieser Magier auf das Haar genauso aus wie der Akîb, des weiteren verhindert ein Schleier der Unwissenheit eine Wahrnehmung seiner astralen Kraft. Weitere Angaben entnehmen sie bitte der Personae Dramatis im Anhang.

  Der Magier, durch einen BANNBALADIN ein guter Freund des Wirtes, beauftragte ihn, den Akîb nach hinten zu bestellen, da man eine Überraschung für den Akîb hätte. Der Akîb wurde von sich „selbst“ so überrascht, dass es kein Problem war, ihn zu überwältigen. Der Magier schlüpfte dann in die Rolle von Thoran Mâlveel. Der Akîb und der Kellner wurden kurzerhand zur Hintertür mitgenommen, im Rummel und in der Dunkelheit bekam niemand etwas mit.

  Niemand weiß später, wo der Wirt ist, doch der „Akîb“ kennt dies von seinem Freund, er würde immer etwas zu tun haben.

Allgemeine Infos:

Helden anderer Herkunft: Ihr könnt euch nun entscheiden, was ihr an diesem Abend unternehmen möchtet. Schließlich fangen heute die Festlichkeiten im sogenannten Maraskanerviertel an. Auch jeder Bewohner, den ihr befragt, der rät euch, sich dort am Abend einzufinden.

  Viele Gaukler und Musiker sind dort auf den Straßen und es scheint, als hätte sich auch die halbe Bevölkerung des Káhets hier eingefunden. Das Gedränge ist in den Straßen groß, einen Platz zum Stehenbleiben wird man nicht leicht finden können, immer wieder wird man von der tanzenden Menge mitgerissen. Schließlich findet ihr doch noch eine Stelle, ein Gasthaus, das direkt an einem großen Platz steht. Ihr versucht euch zu orientieren und schaut hoch zum kreisrunden Tavernenschild: Rurjindijans Weltenscheibe. Wenn ihr einen Blick ins Innere werft, so erkennt ihr, dass es gut gefüllt, besser gesagt rappelvoll ist. Es gehört ja auch zu den besseren Etablissements Re’Chas. So wenn ihr hungrig oder durstig seid, bietet die Weltenscheibe mit Sicherheit eine gute Möglichkeit, etwas dagegen zu tun. Natürlich sind die zahlreichen Stände in den Nebenstraßen auch eine gute Wahl, aber bestimmt nicht ausgezeichnet in ihrer Qualität. 

Meisterinfos:

Hier bietet sich die erste Möglichkeit, die beiden Heldengruppen miteinander bekannt zu machen. Gaukler und Barden haben dabei immer die besten Chancen, die Aufmerksamkeit der Menschen an sich zu nehmen. Auch möglich wäre, dass sich einige Helden kennen und so ins Gespräch kommen. Aufgrund des Festes ist es auch nicht wichtig, ob am Tisch ein paar Plätze mehr oder weniger gedeckt sind und da der Akîb gerne feiert, muss der falsche Akîb mitziehen, wenn er nicht auffallen will.

  Die Helden haben nun genügend Zeit, die einzelnen Stände zu besuchen, etwas zu essen oder zu trinken und sich mit den anderen Besuchern des Festes zu unterhalten. Was an Essen, Trinken, Duftwassern, Kräutern oder Hokuspokus es an den einzelnen Ständen gibt, überlassen wir ihrer Fantasie, werter Meister, bedenken sie nur, dass alles maraskanisch angehaucht ist. Die Preise können sie auch frei gestalten, nur machen sie alles nicht zu teuer, schließlich möchte die „normale“ Bevölkerung die Preise auch bezahlen können.

Der Überfall und Gefangennahme eines Verschwörers

Meisterinfos:

Nun nimmt das Spiel langsam seinen Lauf. Während der Festlichkeiten draußen wird Rhianna, die Frau des Akîbs entführt und die Helden werden nicht die Möglichkeit haben, dies zu verhindern. Im Notfall muss der falsche Akîb in das Geschehen eingreifen. 

Allgemeine Infos:

Kem’sche Würdenträger, geladene Gäste (ggf. gesamte Gruppe): Nach dem Mahl und einer kurzen Verdauungspause beschließt man, sich nun dem Fest zu widmen, da von draußen die fröhliche Stimmung der Bevölkerung bis in das Gasthaus zu hören ist.

  Als ihr vor die Tür tretet bemerkt ihr sofort, dass sich noch mehr Leute zum Fest eingefunden haben. Von überall ist Musik zu hören, die Händler in den Seitenstraßen versuchen ihre Waren feilzubieten, die Besucher des Festes lachen und singen. Es gibt viel Rauch, der in den buntesten Farben der aufgehängten Lampions leuchtet. Der Geruch verschiedenster Kräuter liegt in der Luft und benebelt euch leicht. Ein maraskanischer Drache schlängelt sich auf der Straße, umgeben von zahlreichen Musikern und Gauklern. Natürlich ist es nichts besonderes im Vergleich zu Straßenfeste, wie sie in großen Städten des Lieblichen Feldes oder des Mittelreiches gefeiert werden, aber für eine Stadt dieser Größe ist es schon beachtlich.

  Wieder kommt eine Gruppe von Gauklern, begleitet von dichtem Rauch und vielen Lichtern. Einer der bunten Gesellen tanzt gerade an euch vorbei, lacht zum Hátya und holt plötzlich unter seinem Gewand einen Dolch hervor. Bevor ihr etwas tun könnt, blendet euch ein greller Lichtblitz, wieder eins dieser Feuerwerke. Rufe um euch herum, ein Schrei, doch geht er im Lärm des Festes unter. Als die vielen Lichtpunkte in euren Augen verschwunden sind und ihr wieder gucken könnt, seht ihr zum Hátya. Er hält einen Dolch in seinen Händen, doch scheint nicht viel passiert zu sein, das Kettenhemd hat schlimmeres verhindert. Niemand um euch herum scheint etwas mitbekommen zu haben, es ist zuviel Tumult in den Straßen. Woher kam der Schrei? Es war eine junge Frau gewesen... die Frau des Akîbs! Sie ist nicht mehr bei euch. Ihr schaut euch um, sie ist verschwunden, wie auch die Gaukler, nein, halt, nicht alle Gaukler. Ihr könnt erspähen, wie einer in eine Gasse flüchtet, ganz in der Nähe von euch.

Allgemeine Infos:

Helden anderer Herkunft: Das Fest ist nun voll im Gange. Es haben noch mehr Leute zum Fest eingefunden. Musik kommt von überall her, die Händler in den Seitenstraßen versuchen lauthals ihre Waren feilzubieten, die Besucher des Festes lachen, grölen oder singen. Der Rauch hängt in der Straße und leuchtet in den buntesten Farben der aufgehängten Lampions. In der Luft liegt der Geruch verschiedenster Kräuter und benebelt euch leicht. Ein maraskanischer Drache schlängelt sich auf der Straße, umgeben von zahlreichen Gauklern und Musikern. Natürlich ist es nichts besonderes im Vergleich zu Straßenfeste, wie ihr sie aus großen Städten des Lieblichen Feldes oder des Mittelreiches kennt, aber für eine Stadt dieser Größe ist es schon beachtlich.

  Wieder zieht eine Gruppe von Gauklern, begleitet von dichtem Rauch und vielen Lichtern, durch die Straße. Sie tanzen an den Zuschauern vorbei, spielen mit ihren Bällen und Keulen. Plötzlich seht ihr kurz einen Dolch aufblitzen, einer der bunten Gesellen hat ihn unter seinem Gewand hervorgeholt. Bevor ihr etwas tun könnt, blendet euch ein greller Lichtblitz, wieder eins dieser maraskanischen Feuerwerke. Die vielen Lichtpunkte in euren Augen verschwinden und ihr könnt wieder gucken, seht ihr zur Straße, wo der eine Gaukler mit dem Dolch gerade noch war. Doch ist dieser verschwunden. Statt dessen kümmert sich dort eine kleine Gruppe von Leuten um einen großgewachsenen Mann, augenscheinlich ein hoher Adeliger. Er hält einen Dolch in seinen Händen, doch scheint nicht viel passiert zu sein. Sonst hat niemand anderes etwas mitbekommen, bei soviel Tumult in den Straßen auch kein Wunder. Auf einmal schaut sich die Gruppe um, sie suchen wohl nach den Gauklern. Ihr schaut euch auch, alle Gaukler, die gerade in der Straße tanzten, sind verschwunden, nein, halt, nicht alle. Ihr könnt erspähen, wie einer von ihnen in eine Gasse flüchtet, ganz in der Nähe von euch.

Meisterinfos:

Spätestens jetzt finden die beiden Gruppen zueinander. Die Helden können nun den einen Gaukler schnappen, die Gasse liegt nicht weit von ihnen entfernt. Sollten es sich bei den Helden nur um kem’sche Würdenträger und geladene Gäste handeln und sie keine Möglichkeit finden, dem „Gaukler“ dingfest zu machen, so wird er durch die Soldaten der Schwarzen Armee festgenommen. Weitere Soldaten der Schwarzen Armee haben sich unterdessen auf dem Platz eingefunden, verhalten sich jedoch ruhig. Der Hátya wollte nicht, dass es zu einer Panik kommt. Gegen den Anschlag konnten die Soldaten nichts tun, dazu war die Menschenmenge zu dicht. Von den „Gauklern“ sollte nur einer gefangen genommen werden, der andere kämpft ggf. bis zum Tod.

  Der „Akîb” lädt die Adeligen und seine Freunde, wie auch die anderen Helden zur Besprechung. Im Falle einer nichtadeligen Gruppe schlägt der Hátya Rodrigo vor, dass auch die Helden mitkommen sollten. Man kennt sie in Re’Cha nicht und aufgrund dieses Umstandes können sie möglicherweise gute Dienste leisten, der falsche Akîb ist nicht sehr erbaut über den Vorschlag, da dies nicht geplant war, er muss sich aber dem Vorschlag anschließen, alles andere würde auffallen.

Besprechung im Haus des Akîbs

Allgemeine Infos:

Hoch über die Stadt Re’Cha erhebt sich die Villa der akîb’schen Familie. Direkt daneben steht der edle Bau des Hátya. Alle werden in das Haus des Akîbs gebeten. Der Berater Stewen und der Hofmagus Vetigo nehmen alle in den Empfang und werden dabei von der Situation unterrichtet. Der Akîb scheint alles noch nicht richtig verarbeitet zu haben, der Anschlag auf Hátya und die Entführung seiner Frau...

  Nachdem sich die erste Aufregung wieder gelegt hat und alle, auch die Helden, im Besprechungszimmer des Akîbs Platz genommen haben, stellt man sich gegenseitig vor. Danach führen Soldaten der Schwarzen Armee den Verschwörer herein und werfen ihn zu Boden, inzwischen wurde er in Ketten gelegt.

Meisterinfos:

Die Helden der zweiten Gruppe lernen nun die wichtigsten Personen der Tá’akîb kennen, auch wenn es sich nicht um den richtigen Akîb handelt.

  Das Verhör wird der Hátya leiten, „Thoran“ ist noch sehr betroffen. Nur bekannte Helden und Würdenträger werden hier beim Verhör mithelfen können, den anderen vertraut man nicht.

Viel gibt der Verschwörer nicht von sich, selbst den Namen wird man ihm nur schwer zu entlocken. Keinen anderen Namen von den anderen Tätern oder dem Anstifter, auf magischem Wege erfahren sie, dass der Auftraggeber seinen Namen nicht genannt hat, jedoch auf der Insel verweilt. Die Frau des Akîbs hat man entführt, um sie gegen den Akîb einzusetzen. Der Verschwörer weiß nicht, dass der „Akîb“ der Magier und Auftraggeber selbst ist, denn das ist alles so geplant worden. Auch, dass ein Magier bei der Sache mitmischt, ist ihm nicht bekannt. Der Treffpunkt ist die Mauer zur Stadt der Geister, man vermutete, dass sich dort keiner einen Fuß hinein setzen wird. Sämtliche Personen haben sich Decknamen zugelegt, nur diese sind ihm bekannt. Eine Übersicht der Verschwörer finden sie hinten im Anhang.

Allgemeine Infos:

Als der Verschwörer auch zur Frau des Akîbs keine brauchbare Information bietet, steht der Akîb auf und geht zu dem Verschwörer. Er schreit ihn an, wo seine Frau ist, wo sie sie hingebracht haben. Dabei nimmt er ihn am Kragen, schüttelt er ihn und schlägt ihm ins Gesicht. Noch bevor ihr oder der Hátya heran ist, sind die beiden Freunde des Akîbs schon bei ihm und versuchen ihn zu beruhigen, was er auch zugleich tut. Er entschuldigt sich bei allen Anwesenden für sein Verhalten und zieht sich alleine zurück. Seine beiden Freunde verbleiben im Raum.

Meisterinfos:

Der Magier entscheidet sich, seine neue Rolle zu unterstreichen und fand diese Situation sehr passend, zudem er dann, nachdem er den Raum verlassen hat, in Ruhe weiter planen kann. Die Aufmerksamkeit ist von ihm genommen und kein Verdacht wird ihn treffen.

  Lange dauert das Verhör nicht mehr, ggf. werden die Helden um Rat gefragt, jedoch hält man sich damit zurück, schließlich kennt man sie noch nicht lange und sie können mit der Verschwörung ebenfalls zusammenhängen. Bei Geistlichen und ggf. anderen Würdeträgern sieht man, je nach Bekanntheitsgrad, von dieser Vermutung natürlich ab.

  In der Zeit, wo die Helden und die anderen noch im Raum sind, macht er sich mit dem Gebäude vertraut. Sollte er dabei ertappt werden, wird er sich so verstellen, dass er angeblich sinnlos im Gebäude herumläuft, dann wird man ihn garantiert auf sein Zimmer bringen.

Allgemeine Infos:

Viel länger dauert das Verhör auch nicht, man verabschiedet sich von den Helden und bittet sie, am nächsten Tag wiederzukommen. Wenn die Helden sich anbieten, bei der Suche nach Rhianna, der Frau des Akîbs, mitzuhelfen, wird es ihnen gedankt, man wird sich dies bis morgen überlegen. Was die Helden nun mit dem angebrochenen Abend machen, liegt in ihrem eigenen Ermessen.

Meisterinfos:

Während des restlichen Abends beratschlagt sich der Hátya mit seinen Freunden, ob sie selbst die Sache in die Hand nehmen sollen oder doch die Helden um Hilfe bitten. Natürlich entscheidet man sich für die Helden, schließlich kennt man sie hier auf Re’Cha nicht und werden so kaum Aufsehen erregen. Der „Akîb“ wohnte bei dieser Entscheidung nicht bei, da er sich ja zurückgezogen hatte, auch wollte man ihn damit nicht belasten, da es besonders für ihn nicht gerade leicht ist...

19. RONdra

Der nächste Tag – Das Fest fängt an

Allgemeine Infos:

Am frühen Morgen werden beide Heldengruppen unsanft geweckt. Direkt unter euren Zimmern muss eine Heerschau stattfinden. Was für ein Tumult... aber nein, ihr erinnert euch: Das Fest beginnt heute und der Lärm würde selbst, Boron verzeihe es uns, Tote aufwecken.

  Nach dem Frühstück begibt ihr euch zum Hátya. Die Wachen lassen euch passieren, nachdem ihr euch ausgewiesen habt. Man begleitet euch ins Besprechungszimmer, wo der Hátya schon wartet. Kaum seid ihr angekommen, richtet er das Wort an euch mit der Bitte, dass ihr euch bitte um diesen Fall kümmert. Euch kennt man hier in Re’Cha nicht oder kaum und so werdet ihr weniger Aufsehen erregen, als wenn die Schwarze Armee oder ein Angehöriger des Hofstaates Nachforschungen betreiben würden. Der Akîb lässt sich entschuldigen, er fühlt sich heute nicht gut, des weiteren muss er am heutigen Tag noch viel erledigen.

  Wenn ihr eine Entlohnung für diese Aufgabe fordert, so stellt sie nun, der Dank der Tá’akîb Marlan und von Chrysemis gilt euch.

Meisterinfos:

Den Helden steht es natürlich frei, eine weitere Belohnung zu fordern. Hoch wird diese jedoch nicht ausfallen. Wie gesamt, die Tá’akîbs im Kemireich sind nicht besonders reich. 100 Suvar sind auf jeden Fall noch drin, eventuell eine Waffe aus der Kammer des Akîbs bzw. des Hátyas oder eine Abschrift eines Buches des Hofmagus, doch die großen Schätze werden die Helden auch hier später nicht finden, was sie ihnen natürlich nicht sofort auf die Nase binden müssen.

  Die Belohnung erhalten sie nach Erledigung der Aufgabe, bis dahin entstandene Kosten werden vom Akîb getragen. Waffen und besondere Ausrüstungsgegenstände, die die Helden am Hafen abgeben mussten, bekommen sie noch nicht wieder. Es würde die Bevölkerung sehr beunruhigen, wenn eine Gruppe Bewaffneter durch die Straßen ziehen. Die Helden bekommen jedoch eine Vollmacht des Hátyas, damit sie in Re’Cha ein gewisses Durchsetzungsvermögen haben, sie sollen aber nicht vergessen, dass die Gesetze immer noch für sie gelten. Am Abend sollen die Helden ihre Ergebnisse vortragen.

  Noch ein Wort zur Bitte des Hátyas. Großartig andere Möglichkeiten als auf diese einzugehen, haben die Helden nicht. Er ist ein einflussreicher Mann und wie möchten die Helden sonst von der Insel kommen? 

Die Suche beginnt

Meisterinfos:

Werter Meister, die beiden Tests haben ergeben, dass die Spieler auf die wundersamsten Gedanken kommen. Die Suche wird durch die Willkür der Spieler bestimmt, deshalb geben wir ihnen nun einige Beispiele an Begegnungen, die eine notwendige Begegnung mit dem Taschendieb steht am Ende, da diese erst am Abend stattfindet. Die Helden erkennen einen der „Gaukler“ wieder und folgen ihm bis zur Stadt der Geister.

  Erinnern sie die Helden daran, dass sie die Bevölkerung nicht speziell nach der Frau des Akîbs fragen, sondern es eher allgemein halten, ob sie etwas auffälliges gesehen haben. Es soll schließlich noch geheim gehalten werden, auch ist es ungewiss, welche Folgen es auf die Bevölkerung hat, wenn bekannt ist, dass die geliebte Rhianna Mâlveel entführt wurde.

Allgemeine Infos:

In den Straßen herrscht reges Treiben, die gesamte Stadt ist auf den Beinen und überall wird gefeiert. An jeder zweiten Ecke findet ihr einen Verkaufsstand, wo es etwas zu essen oder zu trinken gibt, hauptsächlich maraskanische Getränke und Nahrung. Auch wird allerlei Hokuspokus angeboten, magische Bänder und Schriftrollen gegen böse Geister, arkane Amulette und Symbole, geheimnisvolle Steine und Wässerchen. Kräuterbeutelchen gegen jedes Wehweh. Die Angebot ist fast endlos. Entschlossen schlendert ihr durch die Straßen von Re’Cha. Irgendwo muss und wird sich doch ein Hinweis auf den Verbleib der Entführten finden lassen.

Wachsoldaten am Tuzaktor

Allgemeinen Infos:

Nachdem ihr den Wachen eure Verfügung vom Hátya gezeigt habt, geben die Wachen bereitwillig Auskunft, jedoch können sie nichts näheres über den Vorfall erzählen. Sie wurden vom Leutnant der Wache davon unterrichtet, dass der Hátya selbst Vorkehrungen getroffen hat, um Sahet Rhianna Mâlveel zu retten. Sie sollen nur die Augen aufhalten und nach auffälligen Personen Ausschau halten. Auch haben sie nicht in der betreffenden Nacht Wache geschoben, dazu müsst ihr bei der Garnison nachfragen.

Meisterinfos:

Eine der Wache kommt auch ggf. mit, den Helden den Weg zu führen. In der Garnison angekommen, kann die betreffende Wache aus dieser Nacht nur berichten, dass an diesem Tag viele Bürger, Besucher und Gaukler das Tor passiert haben. Keiner von ihnen ist nennenswert aufgefallen, nur zu später Stunde gab es eine kleine Auseinandersetzung mit drei Trunkenbolden, die am nächsten Tag ausgenüchtert ihre Zelle verlassen haben.

Maraskanerviertel

Allgemeine Infos:

Ihr fragt die Bevölkerung im Maraskanerviertel, ob ihnen in der Nacht, wo das Fest begonnen hat, etwas besonderes aufgefallen ist, da eine Bekannte von euch verschwunden ist. Oftmals werdet ihr belächelt, da keinem außer dem Festspektakel etwas aufgefallen ist, wie auch bei soviel Volk in den Straßen. Die Bekannte wird mit Sicherheit nur ihren Rausch ausschlafen und ebenfalls auf der Suche nach euch sein.

Meisterinfos:

Keiner der Befragten wird den Helden Auskunft geben können, es war viel zuviel los in den Straßen, als dass einem etwas aufgefallen wäre, schließlich ist das Fest das Interessanteste an dem Abend gewesen und jeder hat sich darauf gefreut. Ein Bürger ist eben kein Held.

Das Gasthaus Weltenscheibe

Meisterinfos:

Das Gasthaus ist je nach Tageszeit unterschiedlich gefüllt. Morgens ist es bis auf einige Bewohner leer, zum Mittag hin und zum Abend wird es voller.

Allgemeine Infos:

Die Bedienstete können euch auch keine Informationen über eure vermisste Bekannte geben, hier ist sie bestimmt nicht abgestiegen, da nur zwei männliche Fremde sich hier einquartiert haben. Der Wirt ist leider nicht zugegen, man kann euch auch nicht sagen, wo dieser steckt, da er auch seit gestern Abend verschwunden ist. Die Frau des Wirtes leitet die Weltenscheibe, bis der Mann wieder aufgetaucht ist. Sorgen macht sich hier noch keiner, da man es von ihm gewohnt ist, wenn er einen Tag mal wegbleibt.

Das Stadtarchiv

Allgemeine Infos:

Nach Vorlage der Verfügung des Hátyas hilft der Archivar euch bei der Suche nach Informationen. Einer Stunde später habt ihr einige Geschichtshinweise gefunden, in denen von einem Labyrinth gesprochen wird, das unter der Stadt Re’Cha liegt. Eingänge zu diesem Labyrinth befinden sich in der Titanenfestung, wo genau einige dieser Eingänge sind, wird zwar genannt, jedoch berichtet der Archivar, dass diese schon vor Jahren zugeschüttet und mit schweren Steinen verschlossen wurden...

  In der Stadtchronik wird davon berichtet, dass es vor einigen Jahren schon mal zu einem Vorfall bei einem solchen Fest gab. Der Anschlag galt damals dem Repa Ni Neu-Prem. Eine Entführung fand nicht statt. Das Fest wurde daraufhin verboten.

  Beim Amtsantritt des Akîb Mâlveels vor drei Jahren Jahre führte er das Fest wieder ein, um die Unruhen zwischen der kem’schen und der maraskanischen Bevölkerung zu schlichten.

  Außer einigen Überfällen von Al‘Anfanern und Piraten könnt ihr keine weiteren Informationen finden.

Der Gefangene

Allgemeine Infos:

Die Wache am Kerkerturm berichtet euch, dass sich der Gefangene gerade beim Hátya in einem Verhör befindet, wann er wieder im Kerker anzutreffen ist, kann er euch nicht sagen. Der Hátya ist jedoch dafür bekannt, dass er die Informationen bekommt, die er haben möchte.

Jugendlicher Taschendieb (gegen Abend)
Allgemeine Infos:

Die Dämmerung setzt langsam ein, aber ruhiger wird es dadurch nicht. In der Stadtmitte und auf den Marktplätzen herrscht immer noch reges Treiben. Gaukler, Schwertschlucker, Scharlatane und anderes komisches Volk sind überall zu sehen. Die bunten Lampions werden entzündet, alles macht sich bereit auf den Höhepunkt der Feierlichkeiten. Die vielen Verkaufsstände werden wohl noch bis in die Abendstunden geöffnet haben und erst kurz bevor das Fest richtig los geht geschlossen werden.

  Plötzlich bemerkt (der Held mit der besten Sinnenschärfe) eine Bewegung an seiner Seite. Gerade noch sieht er einen Jungen, von etwa 10 Götterläufen, mit einem kleinen Beutel in der Hand um eine Ecke verschwinden.

Meisterinfos:
Sorgen sie dafür, dass es ein Geldbeutel von einem Helden ist, der auch sein Geld wiederhaben möchte, denn schließlich sollen die Helden ihm folgen.

Allgemeine Infos:

Ihr lauft hinter dem Jungen her, weg vom Rummel. Die grobe Richtung ist das Armenviertel im Osten der Stadt. Der Knabe ist zwar sehr flink und hat einen Vorsprung, jedoch sind eure Schritte größer und wenig später habt ihr ihn eingeholt. Er ist ziemlich verdreckt und abgemagert. Seine dunklen Augen sehen euch ängstlich an und widerstandslos ergibt er sich seinem Schicksal. Er erzählt, dass er aus purer Not gestohlen hat. Während den Feierlichkeiten sind so viele wohlhabende Menschen auf der Insel, so dass er die Situation ausnutzen wollte. Die Eltern sind vor zwei Jahren gestorben und er kümmert sich nun um seine achtjährige Schwester. Zwar leben sie bei guten Freunden der Familie, doch viel Geld ist nicht vorhanden.

Während ihr euren Dieb zur Rede stellt, finden sich langsam einige neugierige Personen ein, ein gutes Dutzend Bewohner der Stadt und andere Leute, um dem Schauspiel der Fremden beizuwohnen. Einige von ihnen äußern sich recht negativ darüber, was die Fremden mit dem armen Jungen machen und auch anderes Gemurmel können die Helden vernehmen. 

Meisterinfos:

Es ist schwierig für einen Fremden, die Bewohner der Stadt von ihrer rechtschaffenen Aktion zu überzeugen, zumal es um einen ihrer Mitbewohner geht und man schließlich jedem Fremden misstraut. Dafür kann einer der Helden einen der Verschwörer in der Menge zufällig wiedererkennen. Würfeln sie zur Tarnung, so merken die Spieler auch, dass etwas passiert.

Allgemeine Infos:

Mit Mühe versuchst du, der Menge das Vorgefallene zu erklären, ihr wollt dem Jungen ja auch nichts böses antun, schließlich hat er den Geldbeutel gestohlen. Du hebst den Kopf, um tief einzuatmen und setzt ein weiteres Mal zu einer Erklärung an, da erblickst du in den hinteren Reihen einen Mann... Moment mal, den hast du doch neulich gesehen... War er nicht einer der Gaukler vom letzten Abend?

Meisterinfos:

Der Verschwörer versucht zunächst, sich nichts anmerken zu lassen, doch wenn sich schon einer der Helden auffällig verhalten sollte, wird er schnell das Weite suchen, natürlich in Richtung Geisterstadt, die nicht allzu weit entfernt ist. Einige von den Helden werden versuchen, den Schurken zu stellen, doch soll es ihnen noch nicht vergönnt sein.

  Es wäre eine schöne Geste, wenn die Helden den Jungen – vielleicht sogar mit etwas Geld – laufen ließen. Dies wäre zusätzliche 10 – 20 AP wert.

Allgemeine Infos:

Er hat bemerkt, dass er aufgefallen ist und sucht nun schnell das Weite. Ein abschließendes Wort beim Jungen und ihr nehmt die Verfolgung auf, die verdutzte Menge hinter euch lassend. Der Verschwörer ist schnell zu Fuß, ihr kommt zwar langsam näher, doch erreicht er noch die nahe Stadt der Geister. Ihr überlegt nicht lange und folgt ihm, auch wenn es über dieses Stadtviertel viele unheilvolle Geschichten gibt.

  Da vorne biegt er um eine Ecke, wenig später seid ihr auch an dieser angekommen, doch ist er verschwunden. Sofort sucht ihr die Gegend ab, aber er ist nicht zu finden.

  Zur vorangeschrittener Stunde findet ihr einen roten Stoffetzen aus Seide an einem dürren Strauch. Bald wird es sehr dunkel sein und bei all den unheimlichen Gerüchten, die sich um die Geisterstadt ranken, ist es wahrscheinlich ratsam, hier nachts nicht zu verbleiben.

Meisterinfos:

Sollten die Helden hier auf die Idee kommen die Ruinen in der Dämmerung und später zu durchstreifen, dann lassen sie sich, werter Meister, von den verschiedensten Geistergeschichten und –filmen inspirieren. Die Geisterstadt trägt nicht umsonst ihren Namen, ein kühler Wind (zu bedenken, man befindet sich in den Tropen), ein entferntes Winseln oder Klopfen, eine dunkle Gestalt o.ä. wären gute Anfänge, aber auch Dämonen treiben hier ihr Unwesen. Im Anhang finden sie weitere Möglichkeiten für die Stadt der Geister.

Abendbesprechung

Allgemeine Infos:

Der Hátya Ni Chrysemis erwartet euch auch noch zur später Stunde. Er berichtet, dass ein zweites Verhör keine weiteren Informationen gebracht hätten. Der Ort des Treffens (Mauer an der Geisterstadt), Anzahl der Mitverschwörer (sieben) und die Decknamen (siehe Anhang) hat er genannt. Der Akîb hat den Vorsitz selbst geführt. Nun möchte der Hátya aber auch wissen, was die Helden herausgefunden haben.

Meisterinfos:

Der „Akîb“ gibt natürlich bereitwillig Informationen frei, die er noch vom Gefangenen erfahren hat, er versucht dabei auch, eine falsche Fährte zu legen. Lassen sie sich aber keine Falle stellen, wenn die Helden Verdacht schöpfen sollten. Der Akîb muss betreffend seiner Frau immer noch angreifbar sein.

Wenn die Helden fleißig waren, werden sie, obwohl immer noch kein Verdächtiger gefunden wurde, zumindest gemerkt haben, dass die Entführung professionell geplant worden ist.

  Sollten sie nicht den Gasthof aufgesucht haben, so berichtet der Hátya ihnen vom Wirt der Weltenscheibe, der ebenfalls verschwunden ist. Man denkt dort zwar, dass es nichts damit zu tun hat, da der Wirt schon häufiger mal einen Tag verschwunden war. Einen Zusammenhang sieht der der Hátya zwar auch nicht, komisch ist es jedoch schon.

20. RONdra

Der Tage danach

Allgemeine Infos:
Am Tag nach dem großen Fest ist es entschieden ruhiger in Re’Cha. Nach einem guten Frühstück trefft ihr so manchen Spätheimkehrer auf der Straße, der letzte Nacht nicht den Weg aus der Taverne, geschweige denn den nach Hause gefunden hat. Auf den Marktplätzen beginnt man, die Stände aufzubauen. Die Lampions in den Straßen werden abgehängt.

Meisterinfos:

Die Helden haben an diesem Tag nochmals die Möglichkeit, Nachforschungen zu betreiben. Viel werden sie zwar nicht mehr herausfinden können, aber schaden kann es nie.

  Wenn noch oben stehende Begegnungen ausstehen, können diese stattfinden, ansonsten haben die Helden die Möglichkeit, noch ein wenig in der Stadt umherzuschweifen, sowie in der Geisterstadt weitere Nachforschungen zu betreiben. Sollten die Helden sich abermals zum Gasthaus begeben, werden sie davon unterrichtet, dass der Wirt immer noch nicht wieder aufgetaucht ist und man sich so langsam Sorgen macht.

  Bringen sie die Helden dazu, dass sie sich den Gefangenen noch mal vorknöpfen, schließlich er muss ihnen noch etwas verheimlicht haben.

Der Gefangene

Allgemeine Infos:

Gegen späten Nachmittag sucht ihr ein weiteres Mal den Gefangenen auf. Er muss euch noch eine Information vorenthalten haben, ein wichtiges Teil fehlt noch im Puzzle.

  Als ihr am Kerkerturm ankommt, berichtet euch die Wache dort, dass es keinen Sinn mehr hat, mit dem Gefangenen zu reden, er ist in der Nacht verstorben. Der Akîb wollte mit ihm unter zwei Augen reden, doch als er die Zelle betrat, lag der Gefangene regungslos in seinem Bett. Man dachte zunächst, er würde schlafen, doch der Akîb stellte fest, dass er nicht mehr atmete.

Meisterinfos:

Ein letztes Durchsuchen der Leiche ist erfolglos, schließlich wurde er schon am Anfang von den Stadtwachen durchsucht.

  Die Verfügung erlaubt es den Helden, dass sie mit dem Toten alleine sein dürfen. Mittels magischer Untersuchung (ANALÜS +15) kann herausgefunden werden, dass hier ein SCHWARZ UND ROT gewirkt wurde. Durch den NEKROPATHIA MODERND LEICH erfahren die Helden, dass der Akîb gestern nach dem Verhör ihm zum „Abschied“ einen Schwarz und Rot gewünscht hat.

  Auch jetzt, wo der Gefangene nichts mehr verlieren kann, kann er den Helden immer noch nicht weiterhelfen, er weiß wirklich nicht mehr, als er schon sagte.

Falsches Spiel

Allgemeine Infos:

Ihr gelangt wieder zum Anwesen des Akîbs. Die Soldaten der Schwarzen Armee lassen euch ohne Weiteres passieren, kurz vor dem Hauptgebäude werdet ihr vom akîb‘schen Berater und Hofmagus Vetigo in den Empfang genommen. Er erkundigt sich sofort nach Neuigkeiten.

  Als er von dem Tod des Verschwörers und der angeblichen Informierung des Akîbs erfährt, kann er auch nicht mehr als mit den Schultern zucken. Er geleitet euch zum Besprechungszimmer, wo der Akîb mit dem Hátya zur Zeit ein persönliches Gespräch führt.

Meisterinfos:

Der Hofmagus Vetigo weiß ebensowenig wie die Helden, was es mit dem Tod des Verschwörers auf sich hat, versucht aber sonst so gut er kann zu helfen.

  Die Gruppe kommt nun zum Besprechungszimmer, dessen Tür einen Spalt weit offen steht. Man kann den Akîb hämisch lachen hören. Vetigo ist verdutzt und weiß nicht genau, was er nun tun soll, wird aber, neugierig wie er ist, lieber erst einmal lauschen. Sollten die Helden statt dessen in das Zimmer platzen oder zuvor höflich anklopfen, so wird der „Akîb“ sich, nach einem Griff zu seiner Kette, die er um den Hals trägt, mit einem weiteren Lachen in Luft auflösen.(Ein variierter und in den elementaren Bereich transferierter TRANSVERSALIS, dessen Geste eigentlich die Berührung der Brust ist. WICHTIG: Ein BEWEGUNG STÖREN hilft also nicht!)

  Wenn die Helden jedoch ruhig sind und wie der Hofmagus Vetigo lauschen wollen, so bekommen sie folgendes mit:

Allgemeine Infos:

Der Akîb unterhält sich mit dem Hátya über die Entführung, er offeriert ihm, dass sie schon lange geplant war und man nur auf einen günstigen Zeitpunkt gewartet hatte. Der Auftraggeber ist eine alanfanischen Granden-Familie. Der Hátya hustet und der Akîb lacht. Er sagt ihm, dass der Wein vergiftet ist: „Purpurblitz, geschmacklos und geruchlos“. Da können ihm selbst seine schäbigen Söldner nicht mehr helfen.

Meisterinfos:

Nun sollten die Helden schnell handeln, schließlich handelt es sich um ein gefährliches Gift. Wenn einer der Helden die Wachen holt, ist das zwar eine gute Idee, bringt jedoch keinen Vorteil. Verhalten sich die Helden immer noch ruhig, so ist es der Hofmagus, der in den Raum stürzt. Kurze Zeit später kommen auch die Wachen zum Raum und werden diesen stürmen.

  Doch was die Helden auch versuchen, der falsche Akîb wird die Flucht mittels seines Zaubers gelingen. Dem Hátya sollte schnellstens mit einem KLARUM PURUM geholfen werden, befindet sich unter den Helden kein Magiebegabter, so erledigt dies der Hofmagus.

  Der Dank ist den Helden natürlich sicher, doch fühlt sich der Hátya sehr schwach, so dass eine Besprechung nur mit seinen Beratern Serpo Lassan und Jariella Aarenburg folgen kann. Die Helden können heute jedoch nichts anderes mehr tun, der Abend ist nahe und in der Stadt der Geister haust dann mehr (Un-)Leben, als den Helden lieb ist. Auch wenn sie es versuchen, wird der Magier zumindest die Dunkelheit nutzen und mittels eines WIDERWILLEN UNGEMACHS und ein paar zusätzlichen Geistererscheinungen den Eingang zum Versteck zu verbergen.

21. RONdra

Im Morgengrau

Allgemeine Infos:

Ihr werden am frühen Morgen aufgesucht und zum Hátya bestellt. Dieser erklärt euch einen Plan, in dem er in der Nacht verstorben ist, trotz Bemühungen des Hofmagus. So werden die Verschwörer davon ausgehen, dass ihre Arbeit erledigt ist und hoffentlich unvorsichtiger werden. Nur in einschlägigen Kneipen und ähnlichen Orten wird das Gerücht verbreitet, die Glaubwürdigkeit wäre sonst nicht gegeben, wenn sie durch ein Herold der Stadt kundgetan werden würde.

  Der Hátya kann euch keine Unterstützung geben, dies wäre zu auffällig. Die Waffen bekommen ihr nun zurück, jedoch bittet man euch, diese soweit es geht zu verbergen und nicht mit ihnen auf offener Straße zu hantieren

Auf der Suche in der Stadt der Geister
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Meisterinfo:

Den genauen Ablauf der Suche können wir ihnen nicht beschreiben, werter Meister. Aus Erfahrung können wir sagen, dass die Spieler wieder auf ungeahnte Möglichkeiten zurückgreifen.

  Ort des Geschehen ist natürlich die Stadt der Geister, aber bis dorthin, wird den Helden sicherlich noch die eine oder andere Idee kommen, wie sie die Verschwörer austricksen können. Sie sollten sich jedoch unbedingt vor Anbruch der Dunkelheit dort eingefunden haben, denn sonst haben sie nicht mehr genügend Zeit, bis die Verschwörer die Entführten aus der Stadt geschafft haben, auch würden sie dann mit unliebsame Geister wieder zusammentreffen.

  Ein guter Ansatz bietet die Stelle, wo sie den roten Stoffetzen gefunden haben. Lassen sie den Helden ggf. noch das eine oder andere Indiz zukommen, z.B. ein Taschentuch, welches die Initialen R.M. (Rhianna Mâlveel) trägt. Dies lässt vermuten, dass sie an der richtigen Stelle suchen.

  Wie gut das Versteck verborgen ist, entscheiden besser sie, werter Meister, da sie ihre Gruppe am Besten kennen. Wir schlagen ihnen vor, es mit WIDERWILLE, UNGEMACH zu verbergen, es kann jedoch mit Hilfe eines OCULUS ASTRALIS, einem ODEM ARCANUM oder einer Sinnenschärfe-Probe +5 bei genauem Absuchen gefunden werden. Ist der Durchgang einmal entdeckt worden, müssen die Helden eine Mutprobe ablegen, die um 5 plus den Aberglaubenwertes erschwert ist.

Allgemeine Infos:

Obwohl es hellichter Tag ist, trägt die Stadt der Geister ihren Namen  immer noch zurecht. Geheimnisvolles Flüstern, seltsame Schatten und unheimliche Erscheinungen begleiten euch in den Ruinen, der Stadtlärm ist seit den Mauern verstummt, kein Vogel ist zu hören, selbst das Wasser am nahen Ufer klingt seltsam matt. Ihr fühlt euch nicht sehr behaglich hier.

Dunkle Gänge

Allgemeine Infos:

In und an der ehemals gewaltigen Festungsmauer sind immer wieder Gebäude zu finden. Und tatsächlich findet ihr einen Teil, der noch relativ gut erhalten ist. Hier in der Nähe habt ihr den Stoffetzen gefunden.

Meisterinfos:

Wenn die Mauer und die Gebäude abgesucht werden, finden die Helden in zehn Schritt weiter einen großen schwer aussehenden Stein, der auch trotz der Menge der Helden nicht danach aussieht, dass er bewegt werden könnte. Versuchen die Helden es trotzdem, können sie tatsächlich den Stein nicht bewegen, sie fassen durch in hindurch... eine Illusion.

Allgemeine Infos:

Hinter der Illusion kommt ein dunkles Loch zum Vorschein. Als ihr hindurchkriecht und eine Fackel entzündet (oder anderweitig für Licht sorgt), erkennt ihr den ca. fünfmal fünf Schritt großen Raum. Hier findet ihr viele Fußspuren in der sonst dicken Staubschicht, die quer durch den Raum zu einem Gang gegenüber von euch führen.

  Ihr folgt dem abschüssigen Gang aus dem Raum. Er ist knapp zwei Schritt hoch und anderthalb Schritt breit, jedoch völlig unbeleuchtet. Nach wenigen Schritt endet er in einem kleinen Raum der ebenfalls ca. fünfmal fünf Schritt misst, die Decke jedoch ist trotz eurem Licht nicht zu sehen. Es handelt sich wohl um einen ehemaligen Turm in der Titanenfestung.

  An einer der Wände sind die Überreste einer Steintreppe zu erkennen, die damals wohl in schwindelerregende Höhen auf den Turm geführt haben muss und sich serpentinenartig die Wand des Turmes hinaufgeschlängelte. 

  Neben der ehemaligen Treppe findet ihr ein großes Loch, an dem zwei Haken in den Stein geschlagen wurden, wahrscheinlich für eine Strickleiter.

Meisterinfos:

Der Abstieg wird für die Helden nicht so schwer, doch bedenken sie ggf. die schwere Ausrüstung der Helden, die doch erheblich behindern kann.

  Die Helden kommen an dem mit x markierten Punkt im Süden des unterirdischen Höhlensystems an. 
Das unterirdische Höhlensystem
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Allgemeine Information:

Langsam klettert ihr hinab in die Dunkelheit. Nachdem nun einer von euch unten für Licht gesorgt hat, könnt ihr einen unebenen, jedoch recht breiten Gang erkennen, der geradeaus führt. Augenscheinlich wurde er vor vielen Jahrhunderten in den Berg geschlagen, aber ohne der Einwirkung von Magie. Rechts von euch befinden ein schmaler Gang, einige Schritt weiter ein ähnlicher zu eurer Linken. Auch hier unten ist es sehr staubig, anhand den Fußspuren erkennt ihr, dass der Gang wohl sehr häufig benutzt wird, dennoch ist er unbeleuchtet.

Meisterinfos:
Verhalten sich die Helden ruhig, so werden sie dennoch nichts anderes als sich selbst hören. Die Verschwörer bereiten sich auf ihre Abreise vor und sind noch einiges von den Helden entfernt, als dass auch nur eine Seite die andere hören könnte.

  Die beiden seitlich abgehenden Gänge hören nach wenigen Schritt auf, wahrscheinlich war hier das Gestein zu hart um weiterzuarbeiten.

Höhle 01:
Allgemeine Infos:

Ihr folgt weiter dem Gang, der sich nach ca. 20 Schritt verengt, aber dennoch gut zwei Schritt breit ist. Hinter der Verengung befindet ihr euch in einer riesigen Höhle, selbst mit eurem Licht könnt ihr sie nicht ausleuchten.

  Auch diese Höhle ist nicht künstlich entstanden, sondern wurde in den Fels geschlagen. Es muss eine schwierige Arbeit gewesen sein und einige Dutzende von Sklaven werden hier ihr Leben gelassen haben.

Meisterinfos:

Eine genaue Durchsuchung der Höhle zeigt, dass es sich hier um die Vorratskammer der Verschwörer handeln muss. An der Nordwand befinden sich einige Kisten und Wasserfässer, wie sie unbemerkt in die Höhle gekommen sind, wird wohl weiterhin ein Rätsel bleiben.

Aus der Höhle führen zwei Gänge:

  Die Tür von Gang I ist durch einen WIDERWILLE UNGEMACH und einen AURIS NASUS verborgen. Die Illusion ist zwar durch einen OCULUS ASTRALIS oder einen ODEM ARCANUM sichtbar ist, aber sie ruft unbewusste Ängste hervor, so dass man sie erst genauer untersuchen kann, wenn dem Held eine Mutprobe gelingt, die um 10 plus des jeweiligen Aberglaubenwertes erschwert ist.

  Ist die Illusion einmal zerstört bzw. überwunden, so muss nur noch die Tür überwunden werden. Sie ist nur mit einem einfachen Schloss gesichert (Zauber oder Schlösser knacken +3).

  Gang II ist durch ein Fallgitter gesichert; der Strick, mit dem man es hochziehen kann, ist etwa einen Schritt in Gang II an der rechten Wand locker um einen Haken gewickelt, der etwa in anderthalb Schritt Höhe an der Wand befestigt ist. Mit ein bisschen Geschick kann man den Strick vom Haken lösen und zu fassen bekommen. Was die Helden nicht wissen ist, dass es eine Falle ist, denn der Stick ist nicht nur mit dem Fallgitter verbunden, sondern vielmehr auch mit der Tür von Höhle 3. Der dahinter befindende Schattenlöwe ist nun frei. Das Gitter hochzustemmen ist trotz großer Kraftanstrengung nicht möglich.

Gang I:

Allgemeine Infos:

Endlich könnt ihr die Tür hinter euch lassen. Vor euch öffnet sich ein langer, knapp zwei Schritt breiter Gang, der jedoch künstlich angelegt sein muss. Die Wände, Decke und Boden ist zu eben, als dass sie in den Fels geschlagen wurde.

Nach fast zehn Schritt mach der Gang eine leichte Biegung nach rechts und mündet in einen großen Raum von 10x15 Schritt Größe. Dieser wurde wieder in den Fels geschlagen, keinerlei Anzeichen von Magieeinwirkung könnt ihr entdecken. Der Raum ist vollständig leer.

  Zu eurer Rechten zweigt ein Gang ab, geradeaus führt ebenfalls ein Gang weiter in die Höhle. Beide Gänge haben die gewohnte Breite von knapp zwei Schritt.

Gang II:

Meisterinfos:

Wenn die Helden das Gitter mit Hilfe des Seiles hinter sich gebracht haben, so hören die Helden nun ein Knurren, kurz danach kommt es zum Kampf mit den Schattenlöwen aus Raum 3. Bedenken sie, dass die Helden aufgrund ihrer spärlichen Lichtquellen einige Nachteile im Kampf haben werden, vor allem da sie als Katze kaum Licht braucht zum Sehen.

  Wenn die Helden das Tier überwunden haben oder anderweitig in den Raum gelangt sind, können sie weiter vorlesen:

Allgemeine Infos:

Der Gang weitet sich und ist nun mehr als fünf Schritt breit. Im Schein eures Lichts seht ihr, dass er völlig leer ist. Es ist muffig und feucht, im Dunkeln einige Schritt vor euch hört ihr leise Wasser plätschern, eine kleine Quelle.

  Zu eurer Rechten und Linken biegt jeweils ein schmaler Gang ab. Wenige Schritt weiter rechts versperrt euch eine Eisentür den Weg, vor euch macht der Gang einen scharfen Knick nach links.

Gang III: 

Meisterinfos:

Auch dieser Gang ist mit einer Eisentür versperrt, die nur mit großer Kraftanstrengung oder Magie zu öffnen ist. Ein Schlüsselloch gibt es nicht an der Tür.

Allgemeine Infos:

Nachdem ihr die Tür geöffnet habt, geht ihr einen Auch dieser Gang ist mittels einer Eisentüre gesichert. Sie ist versperrt und läßt sich mittels

  Schlösser knacken +3 öffnen. Es handelt sich dabei um eine herkömmliche Türe, die sich in den Gang öffnen läßt. Dahinter führt der Gang in Höhle 05

Höhle 02:
Allgemeine Infos:

Auch dieser Gang ist in den Fels geschlagen worden, nach knapp fünf Schritt endet er. Außer einer dicken Staubschicht gibt es hier nichts nennenswertes.

Höhle 03:
Meisterinfos:

Sollten die Helden durch den Gang II gekommen sein und haben dabei das Gitter mit dem Strick geöffnet, so ist die Tür hier offen und hinter ihr ist ein Knurren wie von einer Wildkatze zu hören.

Die Eisentür ist nach vorne hin verkeilt, nur mit großer Kraftanstrengung lässt sich der Keil entfernen und somit die Tür öffnen.

Allgemeine Infos:

In der Tür befindet sich am Boden ein kleines Klappe, knapp einen Spann hoch, wahrscheinlich um Futter und Wasser zum Tier im Raum zu schaffen.

  Durch die offene Tür kommt euch fauler Gestank von Verwesung und Tierexkremente entgegen, die Ursache ist die Behausung des Schattenlöwen und es wurde hier mit Sicherheit schon lange nicht mehr sauber gemacht. Dutzende von Knochen, verdorbene Fleischreste, altes Stroh... es verschlägt euch derart den Atem, dass ihr nur mit großer Überwindung in den Raum gelangen könnt.

Meisterinfos:

Bei dem Schattenlöwen handelt es sich um das „Haustier“ des Magiers, wie er es unbemerkt auf die Insel gebracht hat, kann wohl keiner außer er selbst sagen. Er ist der Einzige, den das Tier akzeptiert, obwohl es nicht gerade gut behandelt wird von ihm. Jeden anderen greift er auf der Stelle an, so wenn es nicht von seinem Herrn zurückgehalten wird.

Werte des Schattenlöwen.:

MU: 15
AT: 16 (2AT/KR)

LE: 55

PA: 7

RS: 2    
TP:
1W+7 (Rachen)

MR: 8


2W+2 (Pranken)

Der Schattenlöwe kann beide Attacken auf einen einzigen Gegner richten, um ihn niederzuwerfen.

Aussehen: Er hat ein kurzes dichtes Fell von schwarzer Farbe und so selbst bei Fackelschein kaum zu erkennen. Es ist mit einer Körperlänge von gut 13 Spann ein prächtig anzuschauendes und mit mehr als 300 Stein Gewicht nicht gerade leichtes Tier.

Im Kampf gegen Kontrahenten, die er also nicht als Beute ansieht (so z.B. auch Menschen), nimmt er Lauerstellung ein und fixiert ihn, auf die erste Unaufmerksamkeit wartend, mit seinen Blicken. Selbst wenn er schon schwere Treffer hinnehmen musste, strahlt er eine unheimlich anmutende, überlegene Ruhe aus.

Höhle 04:
Allgemeine Infos:

Der Gang mündet in einen schmalen aber langen Raum mit einer Größe von 5x10 Schritt. Er ist vollständig leer, muffige Luft erfüllt den Raum. Im letzten Winkel diese Höhle liegen einige menschliche Knochen, sowie ein Totenschädel. Sie scheinen jedoch nichts mit ihren jetzigen Bewohnern zu tun zu haben, da sie schon sehr alt aussehen und sehr spröde sind.

Höhle 05:
Allgemeine Infos:

Ihr kommt nach kurzer Zeit in eine große Höhle, die ihr nicht komplett mit eurem Licht erleuchten könnt. Auch hier ist die Luft sehr muffig, eine dicke Staubschicht bedeckt den Boden in der nur wenige Fußabdrücke zu erkennen sind. Es scheint, als wäre die Höhle nur ein- oder zweimal durchquert worden. Nachdem ihr einige Schritt weitergegangen seid, erkennt ihr, dass die komplette Höhle leer ist. Ihre Größe schätzt ihr auf ungefähr 15x20 Schritt.

Gang IV:
Meisterinfos:

Wenn die Helden sich nun nicht ruhig verhalten, werden sie im Raum nördlich von Raum 6 von drei Söldnern und dem Anführer erwartet, andernfalls können die Helden die drei Söldner überraschen.

  Wenn sie horchen möchten, so entscheidet eine verdeckte Sinnenschäfe-Probe darüber, ob sie das leise Atmen der Söldner und das Würfeln hören.

  Wir gehen davon aus, dass sich die Helden ruhig verhalten, ansonsten kommen sie in eine dunkle Höhle, in der sie schon erwartet werden.

Allgemeine Infos:

Der Gang ist nur einen bis anderthalb Schritt breit und schlängelt sich gut 20 Schritt weit bis er in eine langgezogene Höhle endet. Vorsichtig erleuchtet ihr sie mit eurem Licht und bemerkt etwas weiter hinten eine kleine Lichtquelle, dann fällt euer Licht auf eine Schlafstelle aus Stroh, auf dem ein großer, südländisch aussehender Mann ein Nickerchen hält. Aus der Richtung der Lichtquelle hört ihr die Frage an euch, wer da gekommen ist. Ihr befindet euch im Lager der Verschwörer.

Meisterinfos:

Einer der Söldner macht, wie bereits erwähnt, ein Nickerchen, die anderen beiden Knobeln bei Kerzenschein. Wenn die Helden laut waren, wird der Anführer aus Raum 6 geholt und man erwartet die Helden mit gezückten Waffen, ansonsten wird er nach drei Kampfrunden ins Geschehen mit eingreifen.

Werte des Anführers:

MU: 15
AT: 15

LE: 75

PA: 14

RS: 3

TP: 1W+6

MR: 6

Werte eines Söldners:

MU: 14
AT: 13

LE: 50-60
PA: 12

RS: 3

TP: 1W+3

MR: 4

Die Söldner tragen eine Lederrüstung, der Anführer ist bewaffnet mit einem Schwert, die anderen mit Säbeln. Was die Helden sonst noch finden, überlassen wir ihnen, werter Meister.

  Töten die Helden einen der Söldner nicht, sondern lassen ihn zwecks Informationsbeschaffung am Leben, so wird er ihnen erzählen, dass sich die anderen drei weiter östlich aufhalten.

Höhle 06: 

Allgemeine Infos:

Nach wenigen Schritten gelangt ihr in eine kleine Höhle. Hier befindet sich ein Strohlager an der Wand, jedoch sieht es um einiges bequemer aus, als die im Vorraum. In der Mitte der Höhle steht ein Tisch um den sich 5 Stühle befinden. Gegenüber vom Bett steht an der Wand eine große Truhe.

  Hier handelt es sich wohl um das „Zimmer“ des Anführers.

Meisterinfos:

Interessantes werden die Helden hier nicht finden, ein paar Kleidungsstücke und etwas Geld, vielleicht noch einen schönen Säbel. In einer Ecke befindet sich die Kochstelle, ein paar Töpfe und Kelche, sowie Messer.

Allgemeine Infos:

Vom Lager der Verschwörer geht nach einigen Schritt rechts ein Gang ab, der schmaler wird, geradeaus bleibt der Gang gleich groß. Wohin beide Gänge führen, könnt ihr jedoch nicht ausmachen, dazu sind sie zu lang.

Meisterinfos:

Sie haben nun zwei Möglichkeiten, werter Meister. Wenn sie möchten, lassen sie aus Raum 7 den Magier auf die Helden nach Hilfe rufend zu rennen, in der Gestalt des Akîbs. Natürlich hält er seine Magie verborgen, so dass man ihn nicht mit einem ODEM ARCANUM entlarven kann. Er wird vor den Helden zusammenbrechen und etwas von einem riesigen Monster erzählen, das der Magier beschworen hat (wahlweise einen schreckliche Säbelzahntiger, der aufrecht gehen kann oder einen mörderisches Monster mit vielen Armen und einem riesigen Schnabel). Der „Akîb“ ist völlig außer sich, all seine Soldaten sind von dem Monster getötet worden, nur er kam noch gerade mit dem Leben davon, was seine Kopfwunde erklärt. Er wird zurückbleiben, er hat zu große Angst, sich dem Monster ein weiteres Mal entgegenzustellen. Seine Frau befindet sich immer noch in der Macht des Magiers. Bei dieser Möglichkeiten werden die Helden in Raum 7 den Dämon antreffen, der zwar keine Soldaten, dafür aber die beiden anderen Elite-Kämpfer des Magiers auseinandergenommen hat, deren Reste im Raum verteilt sind.

  Bei der zweiten Möglichkeit treffen die Helden den Magier und die beiden Elite-Soldaten ggf., wenn die Helden noch gut bei der Sache sind, auch einen Dämon. Sie warten eigentlich nur noch auf die Helden, denn der Magier hat sie schon bemerkt, als sie die riesige Höhle am Anfang betreten haben und danach hatte er eine Menge Zeit.

Höhle 07:

Allgemeine Infos:

Diese Höhle wird durch zahlreiche Fackeln erleuchtet. In der Mitte ist ein Pentagramm mit Goldfaden in den Boden eingelegt, an jeder Ecke eine brennende schwarze Kerze. Der Boden ist über und über mit Blut bedeckt. Ansonsten ist der Raum völlig leer (abgesehen von den oben genannten Möglichkeiten).

Meisterinfos:

Werte eines Shruufs:

MU: 50
AT: 15 (4AT/KR)

LE: 50

PA: 4 (2PA/KR)

RS: 5

TP: 1W+7 (Tentakel)

MR: 20
      3W+3 (Biss)

Werte eines Zants:

MU: 30
AT: 15 (2AT/KR)

LE: 30

PA: 8

RS: 3

TP: 2W+2 (Zähne)

MR: 15
      1W+4 (Pranken)

Die Werte des Magiers und ggf. seiner beiden Elite-Söldner entnehmen sie bitte dem Anhang.

  Sollten die Helden drohen im Kampf zu unterliegen, lassen sie ihnen Rettung in Form des Hátyas, dem Hofmagus und einer Gruppe Soldaten zukommen.

Höhle 08:
Allgemeine Infos:

Der Gang wird durch zwei Fackeln recht gut erleuchtet. Zusätzliches Licht spenden zahlreiche Kerzen auf dem Tisch. In dem diffusen Licht könnt ihr das Lager des Magiers erkennen. Ein grob gezimmertes Bett mit einem einigermaßen „weichen“ Strohsack und mehr oder weniger sauberer Bettwäsche. Auf einem provisorischen Tisch stehen einige Hilfsmittel für die Alchimie, sowie zwei magische Bücher. Unter dem Tisch befindet sich eine große schwer aussehende Truhe.

Meisterinfos:

Natürlich befindet sich hier in der Höhle kein komplettes Studierzimmer eines Magiers, denn es war auch kein langer Aufenthalt geplant.

  Bei den beiden Büchern handelt es sich um Schriften der Verwandlung und Illusion, also keine Besonderheiten, aber vielleicht doch interessant für den einen oder anderen Helden. Was sich in der Truhe befindet überlassen wir ihrer Phantasie. Wenn sich die Helden etwas verdient haben, dann belohnen sie sie, wenn nicht, wird es wohl nur eine Kleidertruhe sein.

Höhle 09:
Allgemeine Infos:

Ihr habt wohl die Speisekammer des Magiers gefunden, zwei Weinfässer, ein Wasserfass und zwei Kisten mit gutem Essen stehen hier, ein großer Schinken hängt von der Decke. In der hinteren Ecke befindet sich neben einem kleinen Tisch mit Stuhl eine Feuerstelle, zwei Töpfe, ein guter Kelch, ein Teller und Essbesteck.

Höhle 10: 

Allgemeine Infos:

Diese Höhle ist mit einer Gittertüre gesichert, die fest verschlossen ist. Hinter der Tür vernimmt man leises Gerede und Schluchzen.

  Auf die Anfrage, wer dort hinter ist, antwortet man euch, dass der Akîb, seine Frau und der Wirt der Weltenscheibe dort gefangen sind und man bittet euch, sie herauszulassen.

Meisterinfos:

Die Tür ist zwar verschlossen, aber nicht schwer durch einen Zauber oder einer gelungenen Schlösser knacken-Probe +3 zu öffnen. Dahinter befinden sich der (wirkliche) Akîb, eine junge gutaussehende Dame und ein weiterer Mann, augenscheinlich maraskanischer Abstammung, der Wirt der Weltenscheibe. Alle drei sind an schwere Eisenringe, die in die Wand geschlagen worden sind, gefesselt worden.

  Das rechte Auge des Akîbs ist geschwollen und darüber befindet sich ein blutverkrustete Platzwunde, seine Unterlippe ist ebenfalls aufgeplatzt und blutverschmiert. Das Kleid der jungen Dame ist zerschlissen und dreckig, man kann jedoch erkennen, dass es ein recht teures Kleid war. Der Maraskaner sieht besser aus als Thoran, er hat nur eine kleine Beule am Kopf.

Sollten die Helden vorhin den falschen Akîb zurückgelassen haben, ist er nun über alle Berge. War er gerade bei ihnen, wird er sich während des Kampfes weggeschlichen haben und ist dann auch weg. Gönnen sie den Helden ruhig noch den Versuch, ihn einzuholen, es hat keinen Sinn.

Höhle 11:

Allgemeine Infos:

Im Schein zweier Fackeln erkennt ihr zwei Lagerstätten in der Höhle, neben ihnen jeweils eine Truhe. Eine Feuerstelle ist in der hinteren rechten Ecke, über dem Feuer hängt ein Topf.

Meisterinfos:

Es ergeben sich mehrere Möglichkeiten für die Helden. Sollten sie von der Höhle 1 zu dieser Höhle gekommen sein, treffen sie auf zwei Söldner. Der eine erwartet sie sichtbar im Raum, der andere wartet auf den ersten Helden, der in die Höhle kommt, versteckt hinter der Wand.

  Die Werte der beiden Söldner entnehmen sie bitte dem Anhang.

  Waren die schon bei den anderen Söldnern, werden die Helden hier keinen im Raum antreffen, sie befinden sich in Raum 7, wo sie entweder die Helden erwarten oder von einem Dämon in Einzelteile zerlegt worden sind.

Höhle 12

Allgemeine Infos:

Ihr gelangt in eine große unbeleuchtete Höhle, die gut 15 Schritt lang und 10 Schritt breit ist. Als ihr näher tretet seht ihr, dass diese Höhle vollkommen leer ist, dafür erkennt ihr zu eurer Linken einen Durchgang zu einer Höhle, die jedoch beleuchtet ist. Einige Schritt vor euch führt ein weiterer Gang aus der Höhle, der sofort einen Knick nach rechts macht und sich so euren Blicken entzieht.

Höhle 13:

Allgemeine Infos:

Nach einem langem Gang von fast 20 Schritt findet ihr links einen kleinen Durchgang zu einer Höhle, vor euch ist der Gang nach fünf Schritt zuende. Es liegt ein gammeliger Gestank in der Luft, die Ursache dafür ist die Höhle, hier wurden Essenreste entsorgt und die Geschäfte erledigt.

Ende des Abenteuers

Nachdem der Kampf gegen den Dämon (und ggf. gegen den Magier mit seinen Schergen) vorbei ist und der Akîb und seine Frau befreit worden sind, haben die Helden ihr Soll erfüllt.

  Spätestens jetzt kommt der Hátya in Begleitung des Hofmagus und fünf Soldaten an. Den Helden wird vielmals gedankt und sie werden eingeladen, noch einige angenehme Tage am Hofe des Akîbs zu verweilen.

  Am Abend findet ein großes Festessen statt, wieder in der Weltenscheibe, aber dafür ohne Zwischenfälle, dafür sorgt der Hofmagus. Nochmals wird den Helden von ganzen Herzen gedankt und ihre Belohnung überreicht, des weiteren werden sie zu Ehrenbürgern der Tá’akîb Marlan ernannt und erhalten des Großen Verdienstorden von Marlan vom Hátya persönlich überreicht.

Ach ja, eine Belohnung wollen die Helden sicherlich auch noch haben... nun gut. Je nachdem, wie sich die Helden verhalten und angestrengt haben, empfehlen wir 150 bis 350 Abenteuerpunkte pro Held zu vergeben und einen Steigerungsversuch auf Menschenkenntnis.

Anhang A
Dramatis Personae

Die Guten:

Der Adel und der Hofstab der Tá’akîb Ni Marlan. Wir haben bei den Personen von Werten abgesehen, da diese meist nur das Bild verfälschen. Zudem haben sie als Meister so mehr Freiraum bei der Ausgestaltung der Talente, als wenn wir ihnen sagen, dass z.B. der Magier erst die fünfte Stufe erreicht hat und somit die Helden meinen, sich ihm gegenüber nicht anständig verhalten zu müssen.

Rodrigo Diaz de Vivarya con ya Sermo, Hátya Ni Chrysemis

Erscheinung: Der Hátya, hat schulterlanges schwarzes Haar, welches meistens im Nacken gebunden ist. Er trägt entweder Kettenhemd und Wappenrock (dunkelblau, goldfarbig eingefasst und einen goldenen Drachen auf der Brust) oder, wenn es eher inoffiziell ist, ein schwarzes Leinenhemd. Dazu trägt er immer eine schwarze Lederhose und schwarze Stiefel. An seiner Seite hängt stets ein Schwert, den Zweihänder führt er nur mit sich wenn er in den Kampf zieht oder auf Reisen geht. Er versteht beide meisterlich zu führen.

Charakter: Rodrigo ist ein aufrichtiger und ehrlicher Mensch mit einem ausgeprägten Sinn für Gerechtigkeit. Bei der Bevölkerung ist der Mittdreißiger äußerst beliebt und obwohl er erst relativ kurz im Lande ist, ranken sich schon so manche Geschichten um ihn. Beim einfachen Volke ist wohl die beliebtesten, wie er einst, damals noch als Akîb, ohne Furcht und Zögern nach Al‘Anfa segelte, um einen Teil der Bewohner Ibeklas aus der Sklaverei zu befreien. Diese waren zuvor bei einem Überfall in alanfanische Gefangenschaft geraten. Rodrigo gelang es, mit einigen anderen Adeligen, den Sommersitz der Familie Paligan zu stürmen und die Gefangenen zu befreien.

Der Hátya ist bisweilen auch ein sehr nachdenklicher Mensch und verfügt mitunter über schwarzen Humor. Er hat binnen kürzester Zeit „Karriere“ im Káhet Ni Kemi gemacht, ein Umstand der ihm auch einige Neider und Missgunst beschert hat. Gerüchteweise soll er auch ein mehr als freundschaftliches Verhältnis zu der Cronprincessin Ela Setepen unterhalten.

Jariella Aarenburg, Akîbet Ni Ibekla

Erscheinung: Jariella ist von schlanker Gestalt, ihr blondes Haar trägt sie kurz geschnitten und sie wäre als durchaus hübsch zu bezeichnen, wenn da nicht diese Narbe über dem rechten Auge dieses Bild ein wenig trübt. Auch sie entweder mit Kettenhemd und Wappenrock oder mit einem weißen Leinenhemd und dunkelbrauner Lederhose bekleidet. Bewaffnet ist die Akîbet mit einem Schwert, welches sie trefflich zu führen vermag.

Charakter: Jariella kam zusammen mit Rodrigo und Serpo in das Káhet und wurde, nachdem Rodrigo zum Hátya ernannt wurde, dessen Nachfolgerin auf Ibekla. Sie ist dem Hátya eine treue Freundin und unbedingt loyal. Sie war auch unter den Gefangenen der Al‘Anfanfer, welche durch Rodrigo befreit wurden. Die Akîbet ist eher ruhig und zurückhaltenden

Serpo Lassan, Sah Ni Boronsport

Erscheinung: Kräftig und breitschultrig, so ist der Sah am ehesten zu beschreiben. Sein braunes Haar trägt er nach dem Wehrheimer Stil extrem kurz geschnitten. Am liebsten bekleidet er sich mit Leinenhemden und schwarze Lederhosen, auf Reisen oder zu offiziellen Anlässen Kettenhemd und Wappenrock (dunkelblau/hellbau geteilt, mit zwei springenden Delphinen auf der Brust).

Charakter: Auch er kam mit Rodrigo in das Káhet, wo er nach einiger Zeit zum Sah Ni Boronsport ernannt wurde. Seit kurzem ist er mit der Akîbet Ni Wachtelfels liiert und es wird wohl bald zum Traviabund zwischen den Beiden kommen. Auch er ist Rodrigo ein loyaler Lehensmann und guter Freund. Erwähnenswert ist gewiss noch, dass Serpo auch der Kapitän der erfolgreichen Immanmannschaft Tsantsa Chrysemis ist.

  Der Sah Ni Boronsport versteht sich auf den beidhändigen Kampf mit dem Schwerte, aus diesem Grund ist er meistens mit seinen beiden Schwertern, die er gekreuzt auf dem Rücken trägt, bewaffnet. Er versteht sich jedoch auch auf das Schwingen der Babarenstreitaxt, da diese allerdings recht unhandlich zu transportieren ist, nimmt er sie nur auf langen Reisen ins Ausland mit.

Thoran Mâlveel, Akîb Ni Marlan

Erscheinung: Der Akîb ist einen guten ein Schritt 80 groß, hat dunkelblonde Haare und ist mit seinen 24 Jahren noch recht jung. Vor einigen Jahren hatte er einen durchtrainierten Körper, doch seit seinem Akîbleben fehlt es ihm an Möglichkeiten, so dass er zwar nicht dick, aber dennoch nun gut gebaut ist. Er kleidet sich meist in einer Mischung von weidischen und kem’schen Stoffen, da seine früheren Vorfahren aus Weiden kamen, erst sein Vater zog ins Káhet Ni Kemi.

Charakter: Früher war Thoran hitzköpfig und konnte selten etwas abwarten, nun, einige Jahre später, ist er ein eher gelassener und ruhiger Mensch, da er bei seiner Arbeit als Akîb schon oft Geduld bewahren und einen kühlen Kopf behalten musste.

Thoran wurde am 5. Rondra 4 Sá Gereh (5 Hal) der heutigen Táhátya Chrysemis als einziges Kind der Familie Mâlveel geboren. Auch wenn die Freunde über die Geburt groß war, wurde sie doch vom Grauen der damaligen Missstände jederzeit überschattet. Es war nicht leicht, in dem kleinen Dorf zu verweilen, denn groß waren die Gefahren, welche von alanfanischen Sklavenfängern oder brabakischen Piraten ausgingen. Seine Mutter wurde bei einem Anschlag alanfanischer Jäger getötet. Der Vater wurde einige Jahre später bei einem Treffen der Würdenträger von Chrysemis ermordet. Man verdächtigte damals zu Unrecht dessen Sohn Thoran, welcher mit der Hilfe einer Gruppe Abenteurer schaffte, Beweise für seine Unschuld zu beschaffen. Es stellte sich heraus, dass sein Cousin Ballas Verrat beging, so dass ein alanfanischer Meuchler seine Tat vollbringen konnte. Thoran konnte im Laufe der Zeit das Vertrauen der Bevölkerung wiedergewinnen. Als auch Hátya Rodrigo Diaz de Vivarya con ya Sermo von Thorans Wiederkehr erfuhr, sorgte er dafür, dass Thoran an seinem 23ten Geburtstag zum Akîb von Marlan vorgeschlagen wurde.

Rhianna Mâlveel, Sahet Ni Mechat

Erscheinung: Rhianna Mâlveel ist eine eindreiviertel Schritt große junge Frau, im Alter von etwa 18 Götterläufen (12 Hal). Ihr kastanienrotes, lockiges Haar reicht ihr bis zu den Schultern und umspielt das liebliche, freundliche Gesicht. Oft ist ihr Haar zu einer komplizierten Zopffrisur hochgesteckt, und in einzelne Haarsträhnen sind dann kleine Edelsteine eingeflochten, die im Licht wunderschön schimmern. Ihre grünen Augen scheinen, wie man in der Tá’akîb sagt, einem Wesen aus der Anderswelt zu gehören. Falsch sprechen sie nicht, Augen wie diese, so voller Tiefe und Schönheit, findet man meist nur unter den Elfen.


Charakter: Die Sahet ist eigentlich eine ruhige Natur, dennoch kann sie auch sehr hitzig sein, besonders dann, wenn ihr etwas nicht passt, dann zögert sie selten und bringt dies auch zur Aussprache. Bei der Bevölkerung von Marlan ist sie sehr beliebt, was sie auch sehr zu schätzen weiß, da Marlan nun ihre neue Heimat geworden ist. Sie ist recht großzügig und versucht Thoran bei seiner Arbeit als Akîb stets helfend zur Seite zu stehen, dennoch bereitet ihm ihre große Neugier häufig Kopfschmerzen.


Ende 27 nach Hal brachte Thoran Mâlveel die damals gerade sechzehn Götterläufe zählende Rhianna als seine Verlobte in das Káhet Ni Kemi. Kein leichter Start sollte ihr in dem neuen Land beschert sein, wusste man doch wenig um ihre Herkunft, was allerlei Gerüchte und Spekulationen auslöste. So war es kaum verwunderlich, dass man der "rothaarigen Fremden" zunächst zwiespältig gegenüber stand. Doch während der marlanische Adel erst nach und nach sein Misstrauen verlor, gewann Rhianna mit ihrem natürlichen Charme und ihrem gütigen Wesen recht bald das Herz des einfachen Volkes für sich, verbinden sie doch Rhiannas Ankunft mit einem Wandel, der für Marlan einen bescheidenen Wohlstand brachte. Straßen wurden ausgebessert, neues Ackerland geschaffen, für mehr Sicherheit in den Städten gesorgt und baufällige Gebäude ausgebessert oder gänzlich neu errichtet. Sie tut das ihr Mögliche, um das Leid des Volkes ein wenig zu lindern und so ist sie oft in den Straßen der Hauptstadt Re’Cha zu finden, um zu helfen.

  Von der großen Politik des Káhet versteht Rhianna nur wenig, doch liegt dies nicht an mangelndem Interesse, sondern vielmehr an ihrer Jugend und der daraus resultierenden, mangelnden Erfahrung.

  Rhianna hat noch zwei Geschwister. Ihr Bruder Alaric, der drei Jahre jünger ist als sie, ist in der Heimat geblieben, ihre neun Jahre jüngere Schwester Morena befindet sie z.Z. in der Ausbildung zur Magieradeptin in der 'Dekata' zu Khefu unter den Fittichen der Spektabilität Beryllius persönlich. 

Repa Ni Neu-Prem u.a. Titelträger der Tá’akîb Marlan

Der Repa und die Sahet von Re’Cha sind unterwegs und führen diplomatische Gespräche. Der Ser-Repa Falk-Arres, ein guter Freund des Hátyas, ist z.Z. bei seiner Gemahlin auf dem Festland

Vetigo Emilio Vaquez, Hofmagus und Vertrauter der akîb’schen Familie
Erscheinung: Der zwanzigjährige Magier ist knapp ein Schritt 70 groß, hat mittelblonde Haare und blaue Augen. Das auffälligste an ihm ist der gute Lebensstil, den er hier erlebt, sein Bauch ist auch unter der hellgrauen Robe zu erkennen. Ansonsten ist er sehr gepflegt, wie es sich für einen Liebfelder gehört, zudem seine Eltern zum Kleinadel von Kuslik gehören.

  An seinem Gürtel trägt er einen Dolch, sowie einen kleinen Beutel (mit einem Fläschchen Antidot). Stets dabei führt er seinen reich verzierten Stab aus Blutulmenholz.

Charakter: Bevor er zum Hofmagus wurde, war er noch voller Tatendrang und wollte das gesamte Aventurien besuchen, doch nach und nach gefiel es ihm in der Tá’akîb immer besser und entschloss sich zu bleiben, so dass die Müßigkeit und Ruhe doch über ihn siegten. Er ist sehr freundlich und stets hilfsbereit, eigentlich der Kumpel, den man sich immer wünscht. Stadtbekannt ist hingegen seine große Neugier und sein Drang nach Wissen, aus diesem Grund ist er immer erfreut, einen Fremden in Re’Cha anzutreffen.

Vetigo besuchte die Halle der Metamorphose zu Kuslik und machte dort einen beachtlichen Abschluss. Gegen den Willen seiner Eltern zog er hinaus in die Welt und erlebte das eine oder andere Abenteuer, das größte jedoch, als er gen Süden reiste und Thoran kennenlernte. Dieser bat ihn, ihm bei der Verschwörung seines Cousin Ballas zu helfen. Thoran wurde damals beschuldigt, seinen Vater getötet zu haben und flog daraufhin aus dem Kemireich. Nach diesem Abenteuer bot Thoran Vetigo an, ihn als Magus an seinem Hofe zu beschäftigen, da die beiden auf ihren gemeinsamen Reisen gute Freunde geworden sind. Vetigo nahm das Angebot natürlich an, war es doch schon immer sein Wunsch gewesen, Hofmagus zu werden.

Die Gemütlichkeit, die er hier hat, gefällt ihm sehr gut, jedoch lässt er es sich nicht nehmen, jedes Jahr einmal auf eine lange Reise zu gehen, welche ihn zumindest nach Kuslik zu seinen Eltern führt. Sein Reisefieber ist also noch immer ungebrochen.

  Neben dem Posten des Hofmagus des Akîbs Ni Marlan ist Vetigo zudem noch „Großinspector des arcanen Gremium für Djerres und Chrysemis“, d.h. er bestimmt bei der Ankunft magiebegabter Personen, ob und wie lange diese verweilen dürfen. Er hat die Berechtigung, selbst die Spektabilität der Dekata zu Khefu aus der Tá’akîb zu verweisen.

Die Bösen:

Die Verschwörer wurden von Mittelsmännern im Auftrage der alanfanischen Grandefamilie Paligan angeheuert.

  Hier haben wir uns zwar auch überlegt, ob wir die Werte weglassen, haben uns dann aber im Falle es Magier umentschieden, da die Ausarbeitung der Zaubern doch viel Zeit und Arbeit brauchen würde. Wichtige Talente sind bei ihm auch aufgeführt, die der Meister natürlich nur als Richtwerte nehmen braucht. Von einer Auflistung der Talente der anderen Söldnern haben wir dann doch abgesehen, da sie, mit Ausnahme zum Ende des Abenteuers hin, eher weniger die Handlung beeinflussen. So hat der Meister auch freie Hand, wie Gegner an die Helden anzupassen.

  Wie die „Bösen“ an ihre Waffen gekommen sind, wird sich wohl auf den Streuner „Schleicher“ zurückzuführen lassen, bisher gab es noch keinen Raum, wo er noch nicht hineingekommen ist.

Hesindion „Thoran“ Fernandez
Magier der 8. Stufe, Universität zu Al’Anfa

Erscheinung: Das wirkliche Aussehen des Magiers werden die Helden wohl nicht erfahren, da er das gesamte Abenteuer „in der Haut“ des Akîbs steckt. Sollten sie dennoch, aus welchem Grund auch immer, es schaffen, beschreiben sie den Magier als einem Mann von Mitte 30 mit wohlgebräunte Haut, schwarze Haaren und, wer darauf achtet, dunkelbraunen Augen. Er ist nur wenig kleiner als sein Opfer.

Hesindion Fernandez ist ein Magier aus gutem Hause, nur allzu gerne stellt er seine Dienste der alanfanischen Granden-Familie zur Verfügung, da diese recht einflussreich sind und für ihn so manche Wege öffnen könnten.

  Er ist sehr ehrgeizig und unbedingt loyal zur Granden-Familie, er hat auch die gesamte Entführung selbst geplant, nur dass sich Helden in die Sache einmischen würde hatte er nicht eingeplant. Dennoch hat er an alles gedacht, sämtliche Mittelsmänner sind am Ende entweder tot oder kennen zumindest keinen Namen, da er jedem einen Spitznamen gegeben hat.

MU:
14
AG:
1
LE:
33

KL:
15
HA:
4
AE:
83

IN:
11
RA:
2
MR:
14

CH:
14
TA:
2
AT/PA:
10/14

FF:
11
NG:
6
(Magierstab)

GE:
12
GG:
5



KK:
10
JZ:
3



Herausragende Talente: Sprachen 14, Lügen 12, Magiekunde 12, Selbstbeherrschung 12, Etikette 10, Menschenkenntnis 10, Sich Verkleiden 10, Sinnenschärfe 9, Bekehren/Überzeugen 8, Gefahreninstinkt 6

Wichtige Zauber: Armatrutz 7, Bannbaladin 5, Blitz dich find 8, Desintegratus Pulverstaub –4, Eigenschaften seid gelesen 10, Fortifex Invisbil 10, Fulminictus Donnerkeil 12, Heptagon und Krötenei 10, Horriphobus 10, Ignifaxius Flammenstrahl 7, Ignorantia Ungesehen 5, Imago Transmutabile 8, Imperavi Animus 5, Invercano Spiegeltrick 2, Odem Arcanum 10, Schwarzer Schrecken 7, Widerwille Ungemach 8, 

sowie die ersten vier Stabzauber

Besonderer Gegenstand: Eine Phiole mit Astraltrank (5W6) hängt an einem Lederbändchen um seinen Hals

Antonio „Schleicher“ Berillion

Streuner der 7. Stufe

Erscheinen: Antonio ist ein mittelgroßer Mann im Alter von etwa Mitte 20. Seine dunkle Hautfarbe lässt darauf schließen, dass er sich schon einige Zeit im Süden aufhält. Er ist immer gut rasiert und achtet sonst auch sehr auf sein Aussehen.

  Gekleidet ist er immer zweckgemäß, d.h. wenn er die Aufgabe hat, Lebensmittel zu „besorgen“ oder die Helden auszukundschaften, wird er eher unauffällige Kleidung nehmen, des abends greift er auf die dunkle Garderobe zurück. Er ist der einzige, mit Ausnahme des Magiers, der auch in der Stadt wohnt. Dort kann er besser die Augen und Ohren aufhalten.

  An seiner Seite trägt er immer seinen Rapier, mit dem er meisterlich umzugehen weiß, ansonsten benutzt er auch gerne kleine Beutel mit Schlaf- oder Niespulver im Kampf, falls es sich um einen übermächtigen Gegner handeln sollte.

Der Streuner kommt eigentlich aus dem Lieblichen Feld, hat sich jedoch für seine Karriere nach Al’Anfa begeben, da er sich dort größere Chancen ausrechnete. Seine Loyalität gehört dem, der ihm das meiste Geld bietet und z.Z. ist das der Magier.

Lonijin „Drache“ Tanjin

Söldner der 8. Stufe

Erscheinen: Lonijin ist ein abtrünniger Maraskaner von ca. 30 Jahren. Er kleidet sich gerne in weite Gewänder nach maraskanischer Art, darunter trägt er eine Lederrüstung und –zeug, was jedoch bei der wallenden Kleidung kaum auffällt. Seine dunklen Haare und engen Augen geben ihm ein katzenartiges Gesicht, was aber auch bezeichnend für ihn und sein Verhalten ist. Er ist sehr gewandt und scheint bei keinem seiner Schritte unsicher zu sein.

  Auf seinem Rücken trägt er ein schmuckloses Tuzakmesser, am Gürtel ein leicht gebogenes Kurzschwert, welche er beide gerne gleichzeitig im Kampf einsetzt. Des weiteren führt er immer ein Beutel mit Blitzstaub (Ähnliche Handhabung wie ein BLITZ DICH FIND, jedoch für mehrere Personen) und eine Phiole mit Nebelwasser, das bei Luftkontakt einen dichten Rauch hervorruft.

Der Maraskaner verließ die Insel Maraskan in jungen Jahren, um für gutes Geld seine Dienste als professioneller Kämpfer anzubieten. Dies führte ihn über Aranien und die Wüste Khom nach Al’Anfa, wo er viele Götterläufe seine Arbeit gut machte. Aus diesem Grund heuerte der Magier auch den Söldner an, da er auch an seinen eigenen Schutz dachte.

Yuan „Keule“ Nirrano,

Marno „Lucan“ Kalando,

Diago „Beratas“ Santana und

Orelio „Ramon“ Lupinez

Söldner der 4. bis 5. Stufe

Alle vier Personen sind Alanfaner, haben eine gut gebräunte Haut und dunkle Haare. Die Kleidung ist unterschiedlich, im Kampf tragen die gewöhnlich Lederrüstungen und sind mit Schwertern bewaffnet. Im Einzelnen wollen wir auf sie eingehen, dafür sind sie als Statisten in diesem Abenteuer nicht so wichtig.

  Einer von ihnen, die Wahl bleibt dem Meister überlassen, ist der Unglückliche, der bei der Entführung geschnappt wird.

Manolo „Rod“ Allondez

Söldner der 6. Stufe

Er ist der Anführer, ebenfalls ein typischer Al’Anfaner. Er zeichnet sich von den anderen in sofern ab, dass er um einiges stärker aussieht. Des weiteren trägt er ein Kettenhemd mit Unterkleidung, sowie ein Bastardschwert an seinem Gürtel.

  Die weitere Beschreibung des Anführers überlassen wir dem Meister.

Anhang B

Transportmöglichkeiten von Khefu nach Re’Cha

Schivone „Tigerhai“

(Haus Al’Plânes)

Takelage III: rah2, rah2, hav1, +Sprietsegel

Länge:          
26,7    Schritt

Breite:         
8,9     Schritt

Tiefgang:      
3,4     Schritt

Schiffsraum: 262 q
Frachtraum: 184 q

Besatzung: 56M + 66G + 30S

Beweglichkeit: hoch

Struktur: 3

Preis: 17200 Dukaten (+Bewaffnung)

Geschwindigkeit:

vor dem Wind:   
11 Meilen/Std

mit dem Wind:   
14 Meilen/Std

am Wind:        
6 Meilen/Std

Bewaffnung: 2 schwere und 4 mittelschwere Rotzen (je 1+2 pro Breitseite), 2 leichte Aale achteraus, 2 schwere Aale in Fahrtrichtung, 1 Harpun-Aal, 6 Hornissen

Perlenmeer-Karavelle „Seefalke“

(Haus Darios)

Takelage III: hav1, hav1, hav1, +Sprietsegel

Länge:          
24,3    Schritt

Breite:         
6,4     Schritt

Tiefgang:       
3,4     Schritt

Schiffsraum: 178 q
Frachtraum: 102 q

Besatzung: 48M+35G

Beweglichkeit: hoch

Struktur: 4

Preis: 10000 Dukaten (+Bewaffnung)

Geschwindigkeit:

vor dem Wind:   
13 Meilen/Std

mit dem Wind:   
17 Meilen/Std

am Wind:        
7 Meilen/Std

Bewaffnung: 1 schwere Rotze (Fahrtrichtung), 4 mittelschwere Rotzen (je 2 pro Breitseite), 6 Hornissen

Anhang C

Kleiner kem’scher Duden

Wort
Entsprechung
Anrede bzw. Bedeutung

Akîb/et
Baron/in
Ew. Hochgeboren

Chrysemis
--
Markgrafschaft der Waldinseln

Demy
--
Stadt in Marlan

Hátya/t
Markgraf/Markgräfin
Ew. Erlaucht

Káhet
König/innenreich
--

Kemi
--
Bewohner des Kemireiches

Khefu
--
Hauptstadt des Kemireiches

Marlan
--
Tá’akîb von Chrysemis

Mechat
--
Stadt in Marlan

Mikkan
--
Hauptinsel von Marlan

Ni
von, der, zu (auch 'ni')
Titelsuffix

Nisut
Königin
Ew. keminisutliche Majestät

Re‘Cha
--
Hauptstadt von Marlan und Chrysemis

Repa/t
Fürst/in
Ew. Durchlaucht

Sá Gereh
-
Jahresangabe

Sah/et
Edle/r
Ew. Wohlgeboren

Tá'akîb/et
Baronie
fünftgrößte Verwaltungseinheit

Táhátya/t
Markgrafschaft
drittgrößte Verwaltungseinheit

Táhekát/et
Herzog/innentum
größte Verwaltungseinheit

Táneset/et
Grafschaft
viertgrößte Verwaltungseinheit

Tárepa/t
Fürst/innentum
zweitgrößte Verwaltungseinheit

Tásah/et
Edlengut
kleinste Verwaltungseinheit

Anhang D

Die Ankunft bei der Insel Re‘Cha

Ihr steht an Deck und die frische salzige Luft weht euch um die Nasen. Einige von euch atmen erleichtert auf, als sie nur wenige hundert Schritt entfernt den ca. zwei Meilen durchmessenden Vulkan sehen, bald habt ihr wieder festen Boden unter den Füßen.

  Der große Turm fällt euch sofort ins Auge, er überragt den Vulkan wie ein Riese... wie ein Gigant, er ist über 50 Schritt groß. Es ist der alte (Signal-)Feuerturm, wann und von wem er erbaut wurde, kann niemand sagen, angeblich soll er schon immer dort gestanden haben und Re’Cha wurde vor über 1200 Jahren erbaut! Auf der Spitze des Turmes seht ihr ein großes Feuer brennen, das ewige Licht, das auch bei schwerstem Sturm den Seefahrern den Weg weist und niemals erlischt. Schon von einer Entfernung von vielen Meilen soll man den Feuerturm erkennen, der sich gut 300 Schritt über der Wasseroberfläche vom Grat des Vulkans erhebt.

  Als ihr etwas näher herangekommen sein, erkennt ihr die mächtigen dunkle Titanenmauer, die den Grat des alten Vulkans vollständig umschließt. Sie hat eine Höhe von mehr als zehn Schritt und macht die Stadt Re’Cha im Innern zu einer uneinnehmbaren Festung. Dutzende von Arbeiter sind dabei, die Mauer an vielen Stellen auszubessern oder neu hochzuziehen, denn der Zahn der Zeit hat deutlich seine Spuren im Laufe der Jahre an ihr gelassen.

  Die großen Segel werden eingeholt und kurze Zeit später, ca. 100 Schritt vor dem Vulkan, werden auch die letzten Segel bis auf zwei kleine eingeholt, so dass das Schiff immer langsamer werdend in Richtung der Einfahrt zum Innern des Vulkans gleitet. Jeder der Matrosen ist auf seinem Posten, der Kapitän ruft ununterbrochen Befehle über das Deck.

  Keine 50 Schritt entfernt von der Einfahrt werden viele lange Stangen von unter Deck geholt. „Achtet auf die Felsen“, ruft der Kapitän und jeder Matrose an Deck hält seine Stange über Bord ins Wasser. Tatsächlich, nun erkennt ihr auch die vielen kleinen Felsen neben euch, die euren Weg zur Rechten und Linken säumen.

  Die beiden kleinen Segel geben euch zum Glück kaum Fahrt, nicht auszudenken, wenn das Schiff durch einen heftigen Windstoß in die Felsen gedrückt werden würde. Zwei Matrosen vorne am Bug halten an beiden Seiten nach den gefährlichen Felsen Ausschau und leiten den Steuermann langsam ins Innere vom Vulkan. Die anderen Matrosen sorgen dafür, dass das Schiff nicht seitlich in die Felsen abdriftet, was häufig wohl viel Kraft in Anspruch nimmt.

  Die Durchfahrt wird immer enger und die Konzentration der Mannschaft auf Deck ist förmlich spürbar. Auch ihr traut den Steinen im Wasser nicht so ganz, das eine oder andere Mal habt ihr sie schon am Rumpf des Schiffes entlangschrappen gehört.

  Ihr passiert gerade zwei riesige (4x4 Schritt) Quader, auf einem von ihnen steht ein mächtiger Fuß (bis zum Knöchel) aus Stein, der andere Quader ist leer. Dies müssen die Überreste des Kolosses von Re’Cha sein, der einst, vor vielen Jahrhunderten, über die Einfahrt wachte.

  Endlich habt ihr die Durchfahrt geschafft, nun liegt die Stadt Re’Cha vor euch. Sie ist weit auseinander gezogen und wurde, trotz vieler Steilhänge, etagenartig in die Innenseite des erloschenen Vulkans gebaut, auch den Feuerturm erkennt ihr jetzt in seinem vollen Ausmaß, er ist weit mehr als nur 50 Schritt hoch, 70... vielleicht sogar 80 Schritt.

  Zu eurer Rechten seht ihr ein zerfallenes Stadtviertel, jedoch scheint es nicht der Stadtteil der Armen zu sein, denn keine Menschenseele ist dort zu sehen. Versetzt davor, auf einer Halbinsel, liegt der Boronanger und der große Borontempel, auch er hat bestimmt schon mal bessere Zeiten gesehen.

  Zu eurer Linken seht ihr ein Viertel, das stark an Maraskan erinnert. Viele Häuser sind turmartig gebaut, das untere Geschoss ist aus Stein und hat meist keine Fenster, darüber herheben sich zwei bis vier weitere Stockwerke aus Holz, die von einem weit ausladenden Dach gekrönt werden.

  Vor euch liegt der Hafen, dem ihr euch langsam nähert, östlich von ihm im Wasser steht ein einsamer hoher Turm auf einem Felsen, so trist und nicht gerade einladend aussehend wird es sich wohl um den Kerkerturm der Stadt handeln.

  Die Segel sind hier fast ohne Nutzen, kaum ein Windchen verirrt sich ins Innere des Vulkans. Über den Hafen erhebt sich das Zentrum der Stadt Re’Cha, auch gut zu erkennen ist der dunkelgrüne Efferdtempel und neben ihm ein großer Platz, der Marktplatz der Stadt.

  Wie einer der anderen Passagiere euch berichtet, ist Re'Cha das steinerne Denkmal menschlichen Irrsinns - vor 1200 Jahren im Wahnsinn erbaut, und dann wegen erwiesener Sinnlosigkeit wieder aufgegeben. Die Ruinen des alten Re’Chas stehen heute noch und fügen sich malerisch in das Stadtbild, denn viele Gebäude sind mit Material von - oder direkt in die - alten Prachtbauten gebaut. Es kommt an allen Ecken vor, dass ein schlichter Händler einen prachtvollen Türsturz in seiner bescheidenen Fassade hat, oder dass Wasserspeier oder kunstvolle Statuen in Häuserwände mit eingebaut wurden.

Anhang E

Die Tá’akîb Marlan

Die Tá’akîb Marlan, eher bekannt durch ihre Hauptinsel Mikkan, gehört zu den östlichen Waldinseln. Sie liegt in der Táhátya Chrysemis der Tárepa Neu-Prem zwischen den beiden größeren Inseln Aeltikan und Benbukkula.

  Das Wappentier der akîb'schen Familie zeigt einen Weißhaubenfalken, eine seltene Art aus der Familie der Falken, die hier, trotz des falkenuntypischen tropischen Klimas, heimisch ist. 

  Die Tá‘akîb ist im Vergleich zu anderen Inselbaronien zwar recht klein, gehört jedoch zu einer der wohlhabenderen ihrer Art, wobei dies für mittelreichische Verhältnisse nicht besonders reich ist. Der Handel von Mikkan beschränkt sich auf Fisch, Früchte, Kräuter und Holz; eine kleine Nebeneinnahmequelle bietet die Rum-/und Schnapsbrennerei, wo „Marlans Roter“,  „Marlans Weißer“ und „Neu-Prêmer Feuer“ gebrannt werden. Ohne den Handel würde die Baronie kaum Zukunft haben, denn ohne Geld für den Einkauf weiterer Nahrungsmittel würde sie recht bald am Hungertuch nagen müssen.

  Die Hauptstadt Re’Cha, südwestlich der Insel Mikkan, wird von fast 800 Menschen, Zwerge und Achaz bewohnt. Auf Mikkan befinden sich die beiden kleine Dörfer Mechat und Demy, wo insgesamt 400 Menschen leben, dabei fällt Demy ein wenig größer aus. Akîb Thoran Mâlveel, seine Frau Rhianna und dessen Freunde versuchen alles, um die Baronie zu erhalten. Neue Verträge der kem‘schen Handelshaus Al'Planes mit der mittelreichischen Handelskette Phoenix und Pegasus verschafft der Tá’akîb neuen Aufschwung.

  Die Hauptstadt Re’Cha wird durch die alte Titanenfestung gut geschützt, dennoch werden die Städte Demy und Mechat der Hauptinsel Mikkan häufig von Piraten oder alanfanischen Gesocks heimgesucht und nicht selten bleibt es bei „einfachen“ Plünderungen. Trotz alledem werden sich die Insulaner nicht unterkriegen lassen.

Die Titanenfestung

Das genaue Alter des riesigen Walls ist ungewiss, man schätzt sie auf über 1200 Jahre. Sie wurde aus dem dunklen Gestein des Vulkans auf dem Grat erbaut und umschließt die Stadt völlig. Sie hat eine Höhe von mehr als zehn Schritt und macht Re’Cha im Innern zu einer uneinnehmbaren Festung. Dutzende von Arbeiter sind dabei, die Mauer an vielen Stellen auszubessern oder neu hochzuziehen, denn der Zahn der Zeit hat deutlich seine Spuren im Laufe der Jahre an ihr gelassen.

Die Höfe des Akîbs und des Hátyas

Sie befinden sich am Grat, direkt an der Titanenmauer und nicht weit vom Feuerturm. Die Residenz des Akîbs steht ihm am nächsten und wurde in den alten, halb zerfallenen Gouverneurspalastes gebaut. Die Mauern sind aus rot-schwarzem Gestein und hebt sich so von der dunklen Mauer etwas ab, die Residenz des Akîbs gleicht jedoch eher einer Baustelle als ihrem tatsächlichen Nutzen.

  Der Hof des Hátyas, links neben der Residenz des Akîbs, wurde vollständig neu erbaut und ist etwas kleiner als der Gouverneurspalast. Beim Anbau an der Nordseite handelt es sich um eine kleine Garnison.

Der Feuerturm
Im gesamten Kemireich gibt es nichts vergleichbares in der Art und Weise dieses Turmes. Beeindruckende 65 Schritt erhebt er sich vom Grat des Vulkans in den Himmel, mehr als 300 Schritt über der Wasseroberfläche.

  Wie in alten Zeiten dient er noch heute als Signalfeuerturm, dessen Ewiges Licht den Schiffen auf vielen Meilen den Weg weist.

Borontempel

Der frühere Tempel der Horas ist, wie die Titanenmauer, aus dem schwarzen Stein des Vulkans erbaut worden und steht auf einer kleinen Halbinsel im westlichen Teil der Stadt, nahe der Stadt der Geister.

  An vielen Stellen musste man den Tempel ausbessern, da er halb zerfallen war, doch nach zwei Jahren, in denen viel Arbeit und Geld in den Tempel gesteckt wurde, kann er sich wieder sehen lassen. In seine gewaltige Bauart war einst architektonisch einzigartig und prächtig, doch im Laufe der Jahrzehnte verblasste der Schein, da keine Geldmittel für seinen Erhalt erübrigt wurde. Dennoch ist das Kemireich nicht die Al’Anfaner und auch mit seinem schlichten Äußeren ist schließlich immer noch ein Tempel des Götterfürsten Boron.

  Nördlich von ihm liegt ein groß angelegter Boronanger.

Efferdtempel

Der dunkelgrüne Efferdtempel steht im Zentrum der Stadt direkt am Marktplatz und ist in der Stadt einzigartig in seiner Farbe. Zur Zeit der Horas war es ein Adelshaus, das nur von jemandem erbaut werden konnte, der viel Einfluss und Geld hatte, denn auf keiner der Waldinseln gibt es diese Art von Gestein, selbst auf dem Festland des Kemireiches ist es nicht bekannt.

Der Marktplatz
Direkt neben dem Efferdtempel liegt der große Marktplatz, auf dem zweimal im Mond Markt stattfindet. Natürlich kann man ihn nicht mit Märkten in Städten wie Gareth, Al’Anfa oder Kuslik vergleichen, dennoch ist er immer für eine Überraschung gut, wenn wieder einmal Händler vom Festland seine Waren feilbietet.

Das Maraskanerviertel und das Tuzaktor 

Das Viertel liegt im Osten der Stadt und wird durch das Tuzaktor und einer Mauer von der restlichen Stadt getrennt. Fast ausschließlich Maraskaner wohnen hier, nur wenige Ausnahmen bestätigen die Regel, jedoch wird man hier keinen nicht-maraskanischen Händler finden.

  Viele Häuser sind turmartig gebaut, das untere Geschoss ist dabei aus Stein und weist meistens keine Fenster auf, darüber herheben sich zwei bis vier weitere Stockwerke aus Holz, die von einem weit ausladenden Dach gekrönt werden.

  Rurjindians Weltenscheibe befindet sich direkt am Maraskanermarkt in der Mitte des Viertels.

Das Achazviertel

Das Achazviertel wurde auf dem Ende der kleinen Halbinsel im westlichen Teil erbaut. Gut zwei Dutzend Holzhütten stehen hier in ungeordneter Form. Rund 50 (und nur ausschließlich) Achaz leben in diesem Kleindorf, niemand anderes, außer der Diener der Boronkirche, würde freiwillig in der Nähe des Boronanger und der Stadt der Geister wohnen wollen.

Stadt der Geister

Geheimnisumwogen ist und bleibt der ehemalige Stadtteil im Nordwesten. Nach der großen Seuche im Jahre 18 Sá Gereh (20 n.H.), wo die Kranken hier wohnten (und starben), blieb dieser Teil verlassen, so dass fast alle Gebäude nun verfallen sind. Keiner, nicht einmal Soldaten der Schwarzen Armee oder einer der Adeligen von Marlan, traut sich nach der Abenddämmerung in dieses Stadtviertel. Es heißt, dass die Geister der Verstorbenen und Dämonen der Fürstin der Untoten hier ihr Unwesen treiben, sobald die Sonne untergegangen ist (und es sei niemanden angeraten dies herauszufinden, denn all jene, die es bisher versucht haben, sind nie wieder gesehen worden).

Der Hafen

Der Hafen ist nicht sonderlich groß, dafür aber überschaubar. Spektakulär ist er aber nicht, ein großer Steg, von dem noch zwei weitere abzweigen. Ein Hebekran auf jedem der Stege sorgt dafür, dass die Ladungen von Handelsschiffen ohne große Probleme abgeladen werden können.

  Direkt am Hafen steht auch eine Garnison, die dafür sorgt, dass zu große Waffen nicht in die Stadt gelangen und dass man die Magiebegabten auf das eingeschränkte Magieverbot aufmerksam macht.

Unweit vom Hafen steht der Kontor der kem’schen Handelsfamilie Al’Plânes, sowie der der mittelreichischen Familie Darios.

Der Kerkerturm

Ein gutes Stück östlich vom Hafen entfernt steht der Kerkerturm einmal auf einem Felsen im Wasser, nur eine Hängebrücke verbindet ihn mit dem „Festland“. Erbaut wurde er aus dem dunklen Gestein des Vulkans und besitzt nur wenige Gitterfenster. Die Bewohner der Stadt sagen, dass es noch nie jemand aus eigener Kraft geschafft hat, aus dem Turm zu fliehen.

Auflistung aller Gewerbe:

Nr.
Etablissement
B
A
Q
P
Notizen

01
Hotel “Fürstenhof”
8
8
4
4


02
Gasthaus “Falkenhorst”
4
6
3
3


03
Schenke “Hafenzuflucht”
1
2
2
6


04
Schenke “Kaschemme”
2
5
6
4


05
Schenke “Destille”
4
-
4
5


06
Schenke “Rurjindians Weltenscheibe”
6
2
5
5


07
Hufschmied “Huferei Jajiondschi”
5
4
5
4


08
Grobschmied “Für’s Pferdewohl”
5
3
3
5


09
Steinmetz “Feine Steine”
2
12
3
4


10
Schuster/Sattler “Bestes Leder”
3
4
4
5


11
Grobschneider “Vôgez‘ Schneiderei”
6
-
5
4


12
Tischlerin “Tischlerei Nârylla”
1
9
5
3


13
Schiffswerkstatt “Efferd Bauten”
5
10
6
5


14
Rum-/Schnapsbrenner “Destillenwerk”
5
3
7
6


15
Brotbäcker “Bäcker Inrôk”
2
5
4
6


16
Netzknüpfer “Netze, Angeln und Fischerzeuch”
4
3
3
4


17
Gerber “Alrijians Gerben und Färben”
-
15
4
4


18
Färber “Alrijians Gerben und Färben”
-
15
4
5


19
Töpfer “Ta’Caks Töpferei”
1
8
5
7


20
Tuchmacher “Tücher und Stoffe”
-
6
3
6


21
Seiler “Mehujsans Seile”
2
4
6
5


22
Dachdecker “Wasserdicht”
1
9
5
6


23
Baumeister “Ingerimms Werk”
5
-
4
4


24
Ausrüstung “Bardors Waren”
-
5
1
5


25
Ausrüstung “Nedischas Waren”
4
-
5
4


26
Lebensmittel “Angjioschis Gaben”
3
-
3
4


27
Lebensmittel “Môrruns Feinkost”
1
2
5
5


28
Krämer “Kolonialwaren” (+Kontor)
2
4
6
4


29
Krämer “Dejisdijions Laden”
2
1
5
7


30
Gewürze “Âsmarns kleine Pflanzen”
-
4
5
4


31
Kleidung “Hisdijias Tuche und Stoffe”
2
5
4
3


32
Vergnügungshaus “Yah/Re’Cha”
16
-
8
8


33
Bordell “Kaschemme”
10
5
6
6


34
Barbier “Babier Jârg Ze’tau”
5
-
5
7


35
Heilkundige “Wapiyas Hütte”
-
2
6
6


Zeittafel

Zeitpunkt
Ereignis

Im Jahre 24 Sá Gereh (26 Hal)

HESinde
Thoran Mâlveel wird neuer Akîb von Marlan

PHEx
Vier Mengbillarer Verschwörer festgenommen und aus dem Land verwiesen

PERaine
Hátya Ni Chrysemis hat nun sein Domizil in der Hauptstadt Re’Cha

INGerimm
Der Akîb wirbt um die Hand von Rhianna di Altoum, Tochter Hellayneas von Shim’Razar

RAHja
Rückkehr des Akîbs mit seiner Verlobten Rhianna; Piraten überfallen Demy

Im Jahre 25 Sá Gereh (27 Hal)

PRAios
Nahe der Burg Wasserwacht (Berg He-Ka-Cha/Mikkan) wird eine religiöse Stätte gefunden; Aushebung wird aufgrund leichter Beben auf RONdra verschoben

RONdra
Beben häufen sich; Aufgrund eines anonymen Briefes wird die Burg evakuiert; Mitte des Mondes bricht des Nachts der Vulkan aus, Augenzeugen wollen gesehen haben, dass INGerimms Hammer den Berg traf; wenige Verletzte in den nahen Dörfern

EFFerd
Finanzielle Unterstützung der Kemi für die Schäden des Ausbruchs; dem Hofmagus Vetigo E. Vaquez misslingt erneut ein Experiment, das wiederum eine Scheune zum Explodieren brachte

INGerimm
Gespräche der beiden Handelsketten wurden abgeschlossen; „P&P“ werden mit Hilfe der „Al’Planes“ die Ereignisse untersuchen

Im Jahre 26 Sá Gereh (28 Hal)

PRAios
Errichtung eines Kontors der Handelskette „P&P“ im Hafen Re’Chas; Alanfanischer Spion enttarnt und vorerst festgenommen; Verhandlung steht noch aus

RONdra
Piraten überfallen Re’Cha und verwüsten den BORontempel; Schwarze Armee kann Piraten festnehmen; Verhandlungen stehen noch aus

EFFerd
Schwere Regenfälle bringen Fluß auf Mikkan zum Überschwemmen

TRAvia
Haus „Al’Plânes” und Handelskette „P&P” beginnen mit der Untersuchung der Einschlagstelle des Meteors auf Mikkan

HESinde
Heirat von Rhianna di Altoum und Thoran Mâlveel; Brand in Mechat

FIRun
Ärzte stellen die Schwangerschaft bei Rhianna fest; Sturm verwüstet die Häfen von Demy und Mechat, sowie ein Schiff der Handelskette „P&P“

RAHja
Ein großer Sturm zieht über Marlan hinweg, Schäden halten sich jedoch in Grenzen

Im Jahre 27 Sá Gereh (29 Hal)

PRAios
Reparaturen der Sturmschäden dauern länger als geplant

Anhang F

Das Káhet Ni Kemi – das Kemireich
Die Grenzen des südlichsten Reiches Aventuriens sind nicht einfach anzugeben, ein Faktum, welches sich demjenigen leicht erschließt, der jemals die dichten, unbekannten Wälder des Südens bereist hat. Welcher König mag schon guten Gewissens behaupten, er beherrsche diese Wälder, in denen es von wilden Eingeborenen, die noch niemals eine "Weißhaut" zu Gesicht bekamen, züngelnden Echsenwesen, gefährlichem Getier und mörderischen Pflanzen nur so wimmelt? Und deshalb ist es im Süden so, daß sich fast alles um die Beherrschung der Küstenstreifen und die wenigen, halbwegs sicheren Verbindungspfade im Landesinneren dreht.

  Die Nisut der Kemi, Peri III. Setepen beherrscht die gesamte Halbinsel von Hôt-Alem mit der Hauptstadt Khefu, dazu die Küstenlinie bis zur Tekami-Mündung im Westen und Port Omjakan und der Exklave Menev im Osten. Im Nordosten sind in den größeren Küstendörfern von Yleha und Bor ein paar Büttel der Nisut stationiert, während im Westen gar das entlegene Mehib auf das Wort aus Khefu hört. Das Land dazwischen ist größtenteils unerforschter Regenwald, nur hier und da findet sich ein trutziges Fort, erbaut, um mit den unberechenbaren Einheimischen Handel zu treiben und den Reisenden, die die lange Schiffsreise durch die Straße von Sylla scheut, Unterkunft zu bieten. Auch die Waldinseln Pet'hesá (Javalasi), Aeltikan, Mikkan, Aáresy und Cháset gehören zum Káhet Ni Kemi.

  Die Inseln dienten im Unabhängigkeitskrieg als Rückzugsweg Tausender Kemi, die vor den anrückenden Honak-Schergen den fragwürdigen Schutz der wilden, gefährlichen Eilande in Anspruch nahmen. Auch heute herrscht dort in vielen Dörfern noch unbeschreibliches Elend, sei es, daß die vielen Flüchtlinge mit den einheimischen Fischers- und Bauersleute um die knappen Ressourcen konkurrieren, sei es, daß die Vertriebenen aus Unkenntnis den falschen Siedlungsplatz erwählten und sich nunmehr zäh aber vergeblich gegen die Unbilden der Natur zu wehren versuchen.

  Die mächtigsten Erhebungen des Königreichs sind neben den titanischen Felstürmen der Waldinseln die Ausläufer des Regengebirges im Norden und Nordwesten. Die Berge sind wie der Dschungel reich an Bodenschätzen, doch sind ihnen das Gold, Silber und die Edelsteine nur unter größter Gefahr an Leib und Leben zu entlocken. Der Osten des Landes ist flach, sieht man einmal von den Sturmfelsbergen ab, ein Höhenzug, der die Halbinsel von Hôt-Alem vom Rest des Kontinents abschließt, und in dem die wohl südlichste Angroschimsippe Aventuriens haust.

  Das Königreich profitiert von den reichen Gaben der Natur, die den südlichen Ländern gemein sind, so werden Gewürze, Holz, Rauschkräuter, Tabak, Tee, Obst und Früchte im Übermaß gewonnen, aber auch Reis und Hirse zur Versorgung der eigenen Bevölkerung angebaut. Das Klima im Königreich ist für die Nordländer unerträglich; tagsüber herrschen Temperaturen bis 40 Grad, die tägliche Schwankung der Temperatur ist ausgeprägter als deren jährliche. Regelmäßig um die Mittagszeit fällt auf die kleinen, schmutzigen Dörfer des Reiches ein warmer Regen, der an den Südhanglagen der Bergketten oftmals verheerende Überschwemmungen hervorruft. Das Waldinselarchipel ist für seine gewaltigen Stürme berühmt, die sich in den Herbstmonden oft zu furchterregenden Tornados steigern.

  Die Bevölkerung des Königreichs setzt sich aus den unterschiedlichsten Volksgruppen zusammen, man sieht Al'Anfaner, Mittelreicherinnen, Tulamiden, Waldfrauen und gar den einen oder anderen Echsischen oder Thorwaler in den Straßen der Städte wandeln, wohingegen von den ehemals zahlreichen, eingeborenen Kemi nur noch wenige Überlebende existieren. Ebenso vielfältig sind die Religionen, denen im Königreich gehuldigt wird, obschon der Herr Boron bei den Kemi fraglos die größte Verehrung genießt. Diese Vielfalt bedroht den Zusammenhalt des Landes mehr noch als die äußere Bedrohung durch Al'Anfa und das Mittelreich, und es vergeht kein Götterlauf, in dem nicht ein blutiger Bürgerkrieg zwischen den Volksgruppen auszubrechen droht. Um diese Gefahr zu verringern, betreibt die Nisut mit aller Kraft die "Kemisierung" ihres Reiches, indem sie die ruhmreiche Vergangenheit des Kemivolkes wieder und wieder beschwört, um so dem Tulamiden gleichwie der Al'Anfanerin oder der Moha eine einheitliche Identität zu vermitteln. Aus diesem Blickwinkel wird auch klar, weshalb das Königreich eine gegen die Sklaverei gerichtete Politik betreiben muß, denn ein einziger Aufstand der mächtigen Waldmenschen-Stämme im Landesinneren würde wohl genügen, um die Existenz des Königreichs bis hin zur totalen Vernichtung zu bedrohen. Außenpolitisch hat Peri ihr Ziel der Anerkennung des Reiches nunmehr erreicht, das Bündnis mit dem Neuen Bosparan, das die Herrscherin sehr ernst nimmt, verschafft dem bedrohten Land ein wenig mehr Schutz vor den äußeren Feinden.

  Eine weitere, nicht zu unterschätzende Gefahr für den Bestand des Königreichs ist der sich immer mehr zuspitzende Konflikt zwischen der Boronskirche und dem KKAB, dem Geheimdienst des Kemi-Reiches. Beide Institutionen bekriegen sich hinter dem Rücken der Nisut mit finsteren Intrigen, Verschwörungen und Anschlägen bis aufs Blut, und schon der eine oder andere unbescholtene Adelige wurde Opfer des KKAB-Leiters und Kanzlers Dio de Cavazo oder seiner über die Inquisition gebietenden Gegenspielerin Boronya von Nedjhit. Die Kunde von ersten Siedlungen im südlichsten Zipfel reicht dreitausend Götterläufe zurück. Zu diesem Zeitpunkt soll die Entwicklung des Stammes der Kemi zu einem Kulturvolk begonnen haben, eine Entwicklung, die sich sehr wechselhaft und lange hinzog, bis das entstandene Kemireich vor 1500 Jahren endgültig von den verfeindeten Eingeborenen vernichtet wurde. Von diesem Zeitpunkt an herrschten - nur von zwei einheimischen Dynastien unterbrochen - fremde Reiche über das Südland. Waren es zunächst die Bosparaner, folgten im Jahre 970 v.H. die garether Dynastien, die das Land kolonisierten, ausbeuteten und zerstückelten. Im Jahre 91 v.H. wurde das geschrumpfte Reich um Khefu von den Brabakern erobert, doch 73 Jahre später fiel es wieder als Königreich Trahelien dem Mittelreich zu. Im Jahre 14 n.H. erklärte das Königreich seine Unabhängigkeit und verweigerte den Tribut. Obwohl dieser Schritt lange vorausgeplant war, hatte das Reich den alanfanischen Invasionsheeren nichts entgegenzusetzen. Zwei Jahre beherrschte der brutale alanfanische Gouverneur Merkan das Land, während sich der innertrahelische Widerstand auf den Waldinseln mehr und mehr zerstritt. Erst als Peri III. aus der alanfanischer Gefangenschaft zurückkehrte und Tar Honak in Mherwed starb, konnten die vereinigten Widerstandsgruppen das Land vom Joch Al'Anfas befreien. Auch heute noch leidet das Reich schwer unter den Folgen des Krieges. Nicht nur die schlimmen Wunden in Städten und Dörfern des Reiches zeugen von der furchtbaren Vergangenheit, auch diejenigen in den Herzen der Menschen wollen nicht heilen, zu viele Kollaborateure, Verräterinnen und Kriegsgewinnler arbeiteten den Besatzungstruppen zu.
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