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��Einleitung



�� INCLUDEPICTURE "X:\\projects\\dsa\\Streuner\\capitel.bmp" \* MERGEFORMAT �

as Abenteuer "Die schwarzen Streuner" ist in zweierlei Hinsicht eine neue Art von Abenteuer. Zum Einen erstreckt sich die Handlung über einen langen Zeitraum (etwa ein halbes aventurisches Jahr). In dieser Zeit gewinnt das Geschehen erst langsam an Dynamik, und es wird zu einer anspruchsvollen Aufgabe für den Spielleiter, zunächst das alltägliche Leben mit den Spielern darzustellen, um sie dann umso wirkungsvoller den langsamen  Übergang zur Ausnahmesituation und zur Krise erleben zu lassen.  Zum Anderen ist die Dramaturgie und damit der Verlauf des Abenteuers weit weniger stark vorge�geben als bei den meisten bisherigen DSA-Publika�tionen. Das bedeutet natürlich einen wesentlich größeren Freiraum für die Spieler. Bei einer solchen, sich langsam anbahnenden Kampagne ist es gar nicht möglich vorauszusagen, wann und in welcher Form die Helden sich entschließen, in das Geschehen einzugreifen. Die Herausforderung für den Meister besteht darin, trotzdem einen spannen�den Handlungsbogen zustande zu bringen, was ihm aber mit den hier zusammengestellten Informatio�nen nicht allzu schwer fallen sollte. Aus dem kaum vorauszuahnenden Verlauf des Abenteuers ergibt sich auch, daß der Text dieses Abenteuers sich darauf beschränken muß, Material (Meisterpersonen, Örtlichkeiten und chronologische  Übersichtspläne) zur Verfügung zu stellen, aus dem der Meister sich selbständig den konkreten Hand�lungsverlauf unter Berücksichtigung der Aktionen seiner Spieler zusammensetzen kann. 

Der Reiz an einem Langzeit-

Abenteuer 

Die hier vorgestellten Ereignisse erstrecken sich über ca. ein halbes aventurisches Jahr. Natürlich besteht die Möglichkeit, die Helden erst zu einem sehr späten Zeitpunkt an den Ort der Handlung - nach Khunchom - kommen zu lassen, so daß sie gewissermaßen als Feuerwehr im Sturmlauf die verschiedenen Probleme lösen, sich feiern lassen und dann wieder verschwinden. Der Reiz dieses Abenteuers liegt aber eigentlich woanders: Die Helden sollten bereits in Khunchom sein, wenn von der Krise noch gar nichts zu spüren ist. Sie leben in einer gewissen Alltagsroutine, die nur gelegentlich von Festen und dergleichen unterbrochen wird. Die Helden sollten anfangen, sich in der Stadt zu verwurzeln. Wenn ihnen Khunchom und seine Bewohner vertraut sind, werden sie viel begeisterter bei der Rettung der Stadt mitwirken.  Zum Anderen können die Helden nun selbst das Heraufziehen der dunklen Wolken beobachten. Die Entwicklung verläuft anfangs so langsam, daß man gar nicht merkt, wie tief man eigentlich schon im Schlamassel steckt. Die Helden warten diesmal nicht auf einen Auftrag, sondern sie entdecken den Auftrag selbst und können die Obrigkeit auf die wachsende Gefahr aufmerksam machen.

Wie motiviert man die Helden?

Wie kann man es erreichen, daß abenteuerlustige Helden es sich für Monate in einer Stadt wie Khunchom gemütlich machen? Dummerweise liegt es ja gerade in der Natur von Abenteurern, daß sie wenig zur Seßhaftigkeit neigen. Einen Ausweg bietet da die Möglichkeit, einen Stufenanstieg einmal wirklich auszuspielen. Die Helden sollten irgendwo um die fünfte Stufe sein. Hier wird es nun erstmals so sein, daß sie beim Erhöhen des einen oder anderen Talents oder Zaubers in den Bereich der Meisterschaft (TAW 11 oder mehr) vorstoßen können. Dazu ist aber in jedem Fall die Anleitung durch Lehrer notwendig. Oder ein Held will sich in Talenten verbessern, die er in seinem täglichen Abenteurerleben einfach nicht trainieren kann (hierunter fallen viele Wissens- und Handwerks-Talente). Statt nun als Meister einfach zu sagen: "Diese Erhöhungen kosten dich ca. 8 Monate Studium und 240 Dukaten.", lenken sie die Schritte Ihrer Helden doch nach Khunchom. Denn die Stadt an der Mhanadi-Mündung hat vieles zu bieten: Magier finden hier eine der traditionsreichsten Akademien Aventuriens, die Dank ihrer grauen Orientierung auch Druiden und Hexen zur Weiter�bildung aufnimmt; Krieger finden eine Fechtschule und haben zudem Gelegenheit, sich endlich die begehrte persönliche Waffe schmieden zu lassen; auf den Basaren und im bunten Treiben der tulami�dischen Nächte (vor allem bei den zahlreichen Festlichkeiten) finden Streuner, Barden und Gaukler nicht nur Kurzweil und Vergnügen, sondern auch jede Menge Gelegenheit, sich in ihren gesellschaft�lichen Talenten zu üben; für Geweihte stehen Tempel beinahe aller Zwölfgötter zur Verfügung; Thorwaler und andere Seefahrer können sich in dieser uralten Hafenstadt nicht nur vergnügen, sondern auch fortbilden: die Schule der Kapitäne (die auch alle anderen Arten von Schiffsoffizieren ausbildet) genießt einen ausgezeichneten Ruf; Schelme und Auelfen kann man mit der faszinieren�den Vielzahl verschiedenster interessanter Menschen locken und die Tradition in der Heilkunst dürfte auch für Medici, Hexen usw. Anreiz sein, sich hier zu bilden. Für Wissensdurstige aller Sparten besteht in Hesinde-Tempel und Akademie ein Angebot, das die gesamte Bandbreite an Wissenstalenten abdeckt. Endlich kann man mal dem Rechts- oder Sternkunde-Wert die gebührende Aufmerksamkeit widmen.  Etwas kürzer kommen körperliche und Natur-Talente, doch das sind ohnehin die, die man während beinahe jedes Abenteuers zu Genüge üben kann (und wer Reiten, Tanzen oder Zechen lernen will, könnte wohl kaum einen geeigneteren Ort finden als Khunchom). Zugegebenermaßen wird es schwerfallen, Nivesen, Jäger, Waldelfen, Firun-Geweihte und ähnliche Waldschrate in die Stadt zu bugsieren, doch das kennt man ja von anderen Stadtabenteuern! Vielleicht liegt ja einer der Helden auch mit einem schweren Leiden oder einer bedrohlichen Verlet�zung darnieder, die der Pflege der allerbesten Ärzte bedarf. Eine solche Situation könnte durchaus auch menschenscheue Gestalten dazu veranlassen, eine große Stadt aufzusuchen.

Wie spielt man Langzeit-Abenteuer? 

Das Entscheidende an Langzeit-Abenteuern ist, daß man nicht mehr jeden Tag ausführlich ausspielen kann. Das wäre auch nicht weiter interessant, denn es geschieht ja bei weitem nicht jeden Tag etwas Erzählenswertes.  Zunächst gilt es ersteinmal, den normalen Alltag mit den Spielern zu gestaltet. Die Spieler sollten eine gute Vorstellung davon haben, wie der Tagesablauf ihrer Helden detailliert aussieht: Wo schläft mein Held? Wo sind die Tiere untergebracht? Wie sieht das Frühstück aus? Wer begegnet mir regelmäßig (in der Pension, in der Akademie, auf dem Heimweg)? Mit wem halte ich ab und zu ein Schwätzchen und worüber? Aber auch: Wie oft wasche ich mich? Wie oft gehe ich in die Tempel? Was mache ich Praiostags? Habe ich nach einiger Zeit Stammkneipen, einen festen Bekanntenkreis, eigene Möbel? Genauso sollte der grobe Verlauf der Studien besprochen werden: Die erste Woche schlage ich mich mit diesem vertrack�ten vierten Stabzauber herum, dann widme ich mich dem Arcanovi, nebenbei feile ich an der Thesis von meinem Armatrutz, weil der immer noch nur jedes zweite mal gelingt. Eine Stunde täglich brüte ich über dem "Druidentum und Hexenkult", weil sich letztens in Grangor doch gezeigt hat, wie sträflich ich meine allgemeine Magiekunde vernachlässigt hatte. Im zweiten Monat versuche ich dann einen Balsamsalabunde-Ring für unseren Thorwaler herzustellen, der mir schon zwei mal so nett das Leben gerettet hat usw.  Wenn der grobe Verlauf der nächsten Monate klar ist, kann man sich auf das Ausspielen von außergewöhnlichen Ereig�nissen beschränken: Kirchliche und weltliche Feste, die Einladung beim bornländischen Botschafter zu einem Ball/Bankett, den Taschendieb oder auch nur den Abend im "Grünen Turban", an dem diese bezaubernde Tänzerin auftrat, die sich danach noch so nett mit uns unterhielt.  Darin liegt ein weiterer wichtiger Punkt für eine solche langfristige Kampa�gne: Die Helden müssen in Kontakt mit den Menschen treten! Scheuen Sie nicht lange Gesprä�che zwischen Nichtspieler-Charakteren und Helden. Lassen Sie die Spieler spüren, daß sie hier Indivi�duen vor sich haben. Hier können Freundschaften und sogar (zarte oder glühend-sinnliche) Liebschaften entstehen, glücken oder scheitern und wieder vergehen.

Helden die monatelang miteinan�der auf Abenteuern aus waren, können natürlich kaum auch noch die Monate in der Stadt ständig miteinander verbringen. Sehen Sie zu, daß sich jeder Held ein wenig sein eigenes Umfeld aufbaut. Der Magier wird in anderen Kreisen verkehren (wollen) als der Streuner oder der Zwerg. Dabei besteht die Gefahr, daß das Spiel für die anderen Spieler ein wenig langweilig wird (wie ja auch bei Stabzaubern, Artefakterschaffungen u.ä. zu befürchten steht). Wenn Sie Lust haben, widmen Sie bei Gelegenheit jedem Spieler ein paar Stunden, in denen Sie mit ihm allein spielen, umso mehr Spaß wird es auch den Spielern machen, wenn sie wieder zusammen spielen, wenn sich Ihre Helden gegenseitig nach dem Stand der Studien, der Bezie�hungen, des Gerichtsverfahrens etc. erkundigen können.  Alles in allem ist Ihr Ziel, daß sich die Helden in Khunchom zuhause fühlen. Wenn der Zwerg meint: "Eigentlich könnten wir ja den nächsten Winter wieder hier verbringen?", der Seefahrer einem Fremden erklärt, was es mit den echten Rahjas von Sandora auf sich hat, und die Spieler anfangen, in Zechinen und Marawedis zu rechnen, haben Sie Ihr Ziel erreicht. 

Dramaturgie 

Während all dem sollten Sie die Hundeplage sich ganz langsam anbahnen lassen. Anfangs steht sie noch völlig im Schatten wichtigerer Ereignisse, und die Spieler werden es mit Sicherheit überhören, wenn Sie bei der Beschreibung eines Schauplatzes die Hunde erwähnen, die im Müll und Dreck nach Nahrung wühlen. Das Ganze sollte so gemächlich vor sich gehen, daß die Spieler erst nach ein bis zwei Monaten anfangen, sich zu wundern, wo die ganzen Hunde herkommen. Selbst dann aber werden die Helden zunächst noch von ihren momentanen Angelegenheiten gefesselt sein. Nach und nach wird sie die Krise, die sich in der Stadt ausbreitet, aber immer unmittelbarer betreffen. Spätestens wenn sie nachts nicht mehr auf die Straße können, oder die ersten ihrer Freunde verschwinden, sollten sie sich erinnern, daß sie eigentlich Abenteurer sind und dringend etwas tun sollten, damit ihre neue Heimatstadt nicht buchstäblich vor die Hunde geht.

Das Tempo sollte sich immer mehr steigern. Späte�stens im Rondra werden die Helden das Gefühl haben, die Zeit liefe ihnen weg, und vielleicht läuft es ja tatsächlich darauf hinaus, daß sie sich mit der Sekte im Borontempel herumschlagen, während sie genau wissen, daß sie eigentlich gleichzeitig die Karmanthi daran hindern sollten, ihre taktischen Mord- und Raubzüge durchzuführen.

Mehr Freiheit für die Helden? 

Niemand kann sagen, wann sich die Helden den zunehmenden Problem in der Stadt zuwenden werden, oder wie sie eingreifen: ob sie sich an der Jagd auf die Streuner beteiligen oder ob sie gleich versuchen, die Wurzel des Problems freizulegen und zu kappen. Damit besteht ein weit größerer Freiheitsgrad für die Spieler als dies in den meisten anderen Abenteuern der Fall ist. Theoretisch könnte ein sehr kluger Kopf schon kurz nach Auferlegung des Fluchs die Ursache erschließen, etwa so: "Es gibt immer mehr Hunde. Warum? Weil sie nicht mehr sterben. Der Tod ist das Geschenk Borons an die Lebenden. Warum enthält er es den streunenden Hunden der Stadt vor? Weil die Einwohner ihn verärgert haben. Schaun wir doch mal im Boron�tempel nach!"

Auf diese Weise könnte das Problem bereits Anfang Ingerimm gelöst werden, noch bevor ein einziger Mensch zu Schaden gekommen ist. Wohlgemerkt: es ist höchst unwahrscheinlich, daß die Helden sich überhaupt über die Hunde Gedanken machen, wenn die Ablenkungen dicht genug gesät sind. Aber in jedem Fall besteht die Möglichkeit (die mit einem heftigen Abenteuerpunkte-Schauer für den Schlau�berger honoriert werden sollte). In jedem Fall werden es die Spieler spüren und schätzen, wie viele Freiheiten sie dieses mal haben. Sie haben sogar die Freiheit, die stolze Stadt Khunchom dem Untergang zu überlassen. Sie, als Spielleiter, brauchen sich auch darüber nicht allzu sehr den Kopf zu zerbrechen. Sicher, sie wären dann nicht mehr mit dem offiziellen Aventurien konform (denn dort gibt es die blühende Stadt Khunchom bis auf weiteres), aber das ist leicht zu beheben. Spielen sie einfach eine Zeit lang in ihrem veränderten Aventu�rien, bis eines Tages die Helden zu Boron gehen, sich aufs Altenteil zurückziehen oder aus andern Gründen unspielbar werden. Wenn Sie dann mit Ihren Spielern neue Helden erschaffen, dann erwachen diese wieder im offiziellen Aventurien (mitsamt Khunchom) zum Leben. Diese Methode ist allgemein von Nutzen. Wenn sie partout der offiziellen Geschichtsschreibung Aventuriens folgen wollen, nehmen sie ihren Spielern die Möglichkeit etwas zu verändern, doch genau das ist der Grund, warum man Rollenspiele spielt und nicht Romane liest: man möchte mitwirken, mitgestalten und die Welt und die Zukunft verändern, Spuren hinterlassen. Lassen Sie Ihren Spielern diese Möglichkeit.

��Zeitplan für das Abenteuer

(Der Ablauf des Geschehens, wenn die Helden NICHT eingreifen)



�Die Handlung dieses Abenteuers ist nicht auf ein bestimmtes, aventurisches Jahr oder eine Jahreszeit festgelegt. Je nach Datum verschieben sich also die Wochen�tage. Um dem Alltagsleben der Helden Tiefe zu geben, sollten Sie sich die Praiostage berechnen und in das Leben miteinbeziehen.

��

�4.TSA

Beginn der Winterregenzeit und der Altoum-Winde

14.PHE

Der Magier Galhuel Melchorez beschwört nachts auf einem Feld vor der Stadt den Nirraven in einen Tuzaker. Er wird von dem Dämonenhund getötet.

17.PHE

Der Nirraven zeigt sich den Boronpriestern. Der Tempelvorsteher Almahan Pentano hält dies für ein Erscheinen Borons. Der Nirraven verspricht, alle 13 Tage wieder zu erscheinen. Zwischen diesen Auftritten streunt er nachts durch die Stadt - nur gelegentlich fällt er Menschen an. Tags verbirgt er sich vor dem Licht Praios' in den Gebeinhäusern.

24.PHE

Glückstag: Trotz Regenzeit wird dieser Feiertag in Khunchom fröhlich begangen: Man zieht von Kneipe zu Kneipe, auch in Privathäusern finden Feiern statt, die für jedermann offen sind. Jeder scheint Jeden zu kennen. 

25.PHE

Almahan zerstört das Rabenstandbild und errichtet eine hundeköpfige Götzenstatue. Boron verflucht Khunchom: Die wilden Hunde der Stadt hören mit ihrer natürlichen Geburtenkontrolle auf. Sie leben ewig, außer wenn man ihnen den Kopf abtrennt. Population streunender Hunde: 30. Sie verdoppelt sich alle 30 Tage. 

27.PHE

Ende der Winterregenzeit.

30.PHE

Der Nirraven zeigt sich wieder. Er befiehlt, ihn zukünftig den Niemals-Raben zu nennen. Er verlangt bei jedem Erscheinen ein lebendiges Menschenopfer. Der Borongeweihte Niedvan Gelena, der an der Echtheit des "neuen Boron" zweifelt, wird als erster geopfert.

1.PER

Saatfest: Bei der traditionellen Deutung des Vogel�fluges durch die Perainepriester stellt man fest, daß es im ganzen Stadtgebiet keine Raben und Krähen mehr zu geben scheint. Der Tempelvorsteher Rigbald Blomster ist zwar leicht beunruhigt, schafft es aber nicht, größere Aufmerksamkeit dafür zu erregen.

9.PER

Großer Khunchomer Kamelmarkt mit Kamel- und Pferderennen, Waren- und Sklavenauktionen usw. Die Novadis bleiben dabei gerne unter sich.

13.PER

Der Nirraven zeigt sich erneut.

18.PER

2.Rastullahellah: Etwa ein Dutzend Karawanen verlassen die Stadt Richtung Rashdul, Thalusa und Anchopal.

26.PER

Viertes Erscheinen des Nirraven. Die Sekte des Niemals-Raben zählt mittlerweile sieben Mitglieder (darunter alle drei noch lebenden Boron-Priester Khunchoms). 

9.ING

Fünftes Erscheinen des Nirraven. 

18.ING

Die Population der freilaufenden Hunde (im Volksmund: "Streuner") überschreitet die Hundert. Wegen der hohen Geburtenrate dieser Rasse sind es 80% Tuzaker. 

20.ING

Der Nirraven versucht, die Kontrolle über die Streuner zu gewinnen. Der seltsame pechschwarze Hund wird aber von den Rüden übel zugebissen und vertrieben. Daher zeigt er sich am 22.ING nicht wie versprochen den "Gläubigen". 

21.ING

Tag der Waffenschmiede: Abends größere Festlich�keit in den Gassen des Schmiedeviertels. 

1.-7.RAH

Fest der Freuden: Ausgelassene Stimmung in ganz Khunchom. Man tanzt maskiert auf den Straßen, an jeder Ecke wird Wein ausgeschenkt. Abends sind überall Bälle und Feste. Und nachts? Rahjamond, laue Lüfte aus Maraskan und glutäugige Tulamiden und Tulamidinnen!









5.RAH

Der Nirraven tritt wieder vor der Sekte auf. Er gibt Anweisung zu einer Beschwörung der Karmanthi, der Höllenhunde. 

18.RAH

Siebtes Erscheinen des Nirraven.

20.RAH

Die Hundepopulation liegt inzwischen weit über 200. Der größte Teil von ihnen lebt auf einer unbewohnten Insel im Mhanadi-Delta. Drei Rudel zu 15-20 Tieren (junge Weibchen) und die einzel�gängerischen Männchen versorgen die Meute. Die Rudel jagen in den Sümpfen, die Einzelgänger wühlen in den Abfällen der Menschen. Die Tuzaker sind meist dämmerungsaktiv, während die anderen Rassen nachts unterwegs sind. 

30.RAH

Mehrere Feste steigen zum Abschluß des Jahres. Da in allen Bevölkerungsschichten gefeiert wird, sollten die Helden es schaffen, irgendwo eingeladen zu werden: beim Empfang des Botschafters des Bornlandes, beim stark tulamidisch geprägten Jahresbankett der Waffenschmiede oder beim Traubenfest in den Gassen um den Rahja-Park. Da kein Kapitän über die namenlosen Tage auf See sein will, sind auch sehr viele Seeleute auf Landgang in Khunchom. Das Reinigungsfest der Hesinde wird nur von Wenigen begangen. In der Drachenei-Akamdemie nimmt man es zum Anlaß, Bibliothek, Archive und Magazin (immerhin die Examens�stücke der Abgänger der letzten 250 Jahre!) zu säubern und womöglich zu ordnen (wozu man auch immer noch die folgenden fünf Tage des Namenlo�sen benötigt). 

Namenlose Tage

Während der Namenlosen Tage sind beinahe nur Novadis und Hunde auf den Straßen. Zu Beginn des neuen Jahres sind es über 300 Tiere. Durch die menschenleeren Straßen verlieren die Streuner ihre Scheu vor der Stadt und finden sich im Folgenden überall in Khunchom. Viele Hunde, die noch bei Menschen leben, können nicht mehr außer Haus gelassen werden, da sie sich sofort dem Rudel anschließen und davonmachen.  Am ersten Tag beginnt die Niemals-Raben-Sekte mit der Beschwö�rung der Karmanthi. Ein geisterhaftes Schauspiel: Untote und Verblendete tanzen einen gespensti�schen Ritualreigen um ein Pentagramm auf dem Gebeinfeld. Die Beschwörung mißlingt.  Am vierten der Tage des Namenlosen braust ein schreckliches Unwetter von der See her über die Stadt. Etliche Schiffe im Hafen werden beschädigt. 

1.PRA

Die Feiern zum Jahresbeginn haben in Khunchom (wie der Praioskult ja allgemein) nur ein eher geringes Echo. Die Gottesdienste des Götterfürsten, bei denen zur Treue gegenüber den Lehnsherren (gemeint ist der Kaiser/Reichsverweser) aufgerufen wird, besuchen fast nur Auswärtige. Die Parade der Garde vor Großfürst Selo dagegen lockt viele auf die Fürst-Istav-Allee. Es ist üblich, daß der Treue�schwur der Gardisten von fast allen anwesenden Khunchomern freiwillig mitgesprochen wird.  Auf dem Weg zum Sonnenaufgangs-Gottesdienst kommt Baronin Ugreine von Schoppengnitz (zu Gast beim Botschafter der Bornlandes) ihre preis�gekrönte Geringer Bornländer-Hündin "Tjeika" abhanden. Eine Belohnung von 50 Zechinen wird ausgelobt. 

9.PRA

Bei seinem neunten Erscheinen straft der Nirraven seine Anhänger für ihr Versagen bei der Beschwö�rung: Er läßt zwei von ihnen von Untoten erwürgen und befiehlt die "Bekehrung" eines Magiers. Die Sekte zählt inzwischen zwei Dutzend Mitglieder. 

20.PRA

Der Nahrungsmangel treibt die Hunde dazu, auf dem Basar ihr Fressen von den Händlern zu stehlen. Sie greifen keine Menschen oder lebenden Tiere an. 

22.PRA

Ein Händler, der einen der Hunde erwischt und schlägt, wird von einem der "Versorgungsrudel" angefallen und getötet. Auf der noch immer unbekannten Hundeinsel leben nun 500 Streuner.

Zehntes Erscheinen des Nirraven. 

25.PRA

Magistrat und Fürst Selo von Khunchom setzen 3 Zechinen Belohnung für jeden getöteten Hund aus. Als Beweis muß der Schwanz des Tieres vorgezeigt werden. Baronin Ugreine bangt nun heftig um ihre Tjeika. Falls sie mit den Helden bekannt ist, wird sie diese persönlich um Hilfe bitten, ansonsten erhöht sie die Belohnung auf 50 Marawedis.

Tjeika lebt übrigens mittlerweile auf der Hundeinsel und ist von einem Tuzaker-Rüden trächtig. Die trächtigen Weibchen, Mütter und Welpen auf der Insel werden natürlich von allen Mitgliedern der Meute scharf bewacht. 

26.PRA

Die Jagd auf die Streuner beginnt. Jedem Hund, der von Menschen attackiert wird, steht sofort ein ganzes Rudel bei. Schon am Vormittag werden sechs übermütige Hundejäger getötet. Die einzig erfolgversprechende Methode besteht im Schießen mit Pfeilen von den Dächern aus. Die Hunde selbst greifen nur an, wenn sie einem der Ihren beistehen müssen. 

28.PRA

Ein Trupp schwergepanzerter Zwerge, die in enger Formation durch Khunchoms Straßen ziehen, bringen am Abend die Schwänze von 60 getöteten Hunden zur Zahlstelle der Garnison. 

29.PRA

Beobachtungen liefern die Bestätigung des Gerüchtes, daß die angeblich getöteten Hunde in der Nacht wieder auferstehen und lebendig werden. Man sieht nun häufig schwanzlose Hunde, diese sind aggressiv und fallen grundlos Mensch und Tier an. 

1.RON

Angesichts der vielen neuen aggressiven Hunde ("Stümmler" geheißen) wird die Belohnung abgesetzt. Fürst Selo wendet sich an die Drachenei-Akademie um Beistand gegen das Problem. Akademieleiter Khadil Okharim sucht daraufhin Abenteurer, die Stümmler und normale Streuner lebend einfangen sollen. Falls die Helden dies nicht übernehmen wollen, finden sich die Zwerge bereit. 

3.RON

Da er keinen Magier bekehren konnte, gibt Almahan Pentano den Sektenmitgliedern den Auftrag, einen zu entführen. Auf dem Weg von der Akademie zu seiner Pension erwischen sie Mandor Melchorez, den Sohn Galhuels (welcher damals den Nirraven beschwor), der seit einiger Zeit nach dem Verbleib seines Vaters forscht (und dabei vielleicht auch mit den Helden bekannt geworden ist). Betäubt wird er zum "Boron-Tempel" gebracht.

Beginn der Sommerregenzeit. 

4.RON

Die Drachenei-Akademie läßt verlauten, daß die Hunde nur durch Abtrennen des Kopfes zu töten seien, ansonsten erstünden sie stets nachts zu neuem Leben. Die Belohnung wird daraufhin für das Köpfen der Streuner erneut ausgelobt - die entscheidenden Trophäen sind nunmehr die Zungen. 

5.RON

Bei seinem elften Erscheinen befiehlt der Nirraven dem gefangenen Mandor, die Karmanthi zu beschwören. Der Magier weigert sich, woraufhin ihm der Nirraven 13 Tage Bedenkzeit gibt. Er wird in ein Gebeinhaus gesperrt und vom Nirraven mit gräßlichen Alpträumen gepeinigt.

Der Tag des Schwertes wird in Khunchom ganz unspektakulär mit einem Gottesdienst vor dem Feuersturm-Tempel begangen. Bei Anbruch der Dunkelheit versammeln sich etwa 50 Gläubige (fast alles Gardisten) vor dem Feuersturm-Tempel. Als gerade die neuen Gardisten vereidigt sind, wird der Platz von einer Meute Stümmler gestürmt, die nur mühsam vertrieben werden können. 10 Gardisten (davon 7 der gerade vereidigten Jung-Gardisten) lassen ihr Leben. 

6.RON

Der Mhanadi steigt. Das alljährliche Hochwasser beunruhigt die Bewohner Khunchoms kaum. Die Hundeinsel büßt etwa die Hälfte ihrer Fläche ein. Da das Jagen in den Deltasümpfen kaum mehr möglich ist, kommen mehr und mehr Versorgungs�rudel in die Stadt. 

10.RON

Es gibt nur wenige, die sich an der gefährlichen Jagd auf die Streuner beteiligen. Die Tiere gehen nur noch in größeren Rudeln in die Stadt und haben gelernt, den schwergepanzerten Zwergen und den Soldaten aus dem Weg zu gehen. Sie bewegen sich in der Nähe der Stellen, wo Bogenschützen lauern, nur vorsichtig und geschickt von Deckung zu Deckung. Etwa auf drei getötete Hunde kommt ein toter Soldat. Die Jagd wird ausgesetzt bis die in Zorgan und Perricum bestellten Schuppenpanzer eintreffen. Nur die Zwerge jagen weiter, doch auch unter ihnen gibt es jetzt Opfer, denn täglich werden fast doppelt so viele Streuner geboren wie getötet.

Die Reaktionen in der Bevölkerung sind unter�schiedlich: Wer es sich leisten kann, verläßt die Stadt und nimmt vorübergehend Quartier in Zorgan oder Thalusa. Andere weichen den Mhanadi hinauf aus und leben dort in den Dörfern, andere fliehen gar bis Rashdul. Die meisten jedoch halten in Khunchom aus: "Immerhin sind es nur Hunde, und wenn man in der Dämmerung und in der Nacht im sicheren Haus bleibt, hat man ja seine Ruhe." Das fröhliche Leben auf Khunchoms Straßen, für das die Stadt einst so berühmt war, ist mittlerweile jeden�falls Vergangenheit. Tags und abends streifen die immer diebischeren Streuner durch die Stadt, und nachts herrschen die tödlichen Stümmler (immerhin etwa 100), die sogar von der Hundeinsel vertrieben worden sind. Jede Nacht töten die Stümmler bis zu zehn Pferde, Rinder o. ä. Menschen, die nachts das Haus verlassen, kehren fast nie zurück.

14.RON

Charia ay Narmila, Schwertschwester des Khun�chomer Feuersturm-Tempels, setzt die Feiern des Schwertfestes ab und ruft alle Diener und Gläubigen Rondras zur Vernichtung der Stümmler auf.

Die Hundepopulation Khunchoms beträgt mittler�weile etwa 800.

15.RON

Schwertfest: Die vier Rondrageweihten und weitere acht Krieger erschlagen in einem heldenhaften Opfergang über 60 Stümmler. Keiner der "Zwölf Klinger" überlebt die Nacht. 

18.RON

Zwölftes Erscheinen des Nirraven. Der gefangene Mandor, der seit dreizehn Tagen in einem Gebein�haus eingesperrt war, ist mittlerweile durch die ständigen Alpträume, die ihm der Nirraven schickt, halb irrsinnig und beschwört nach den Anweisungen des Dämons befehlsgemäß 7 Höllenhunde. Er wird wieder eingesperrt. 







19.RON

Die Karmanthi setzen sich an die Spitze der Stümmler und führen diese in gezielten, strategisch durchgeplanten Angriffen auf einzelne Geweihte und deren Familien, auf Lagereinrichtungen und dergleichen. Außerdem töten sie einzelne Streuner, damit sie auch zu Stümmlern werden. Als Erken�nungszeichen reißen sie auch ihnen den Schwanz ab. 

22.RON

Die Stadt steht kurz vor dem Ruin. Der Handel in Khunchom ist schon beinahe zum Erliegen gekom�men und die Stadtkasse bezahlt weiterhin täglich etwa 60 Zechinen für Hundezungen. Hinzu kommen außerdem noch die Kosten für die Beseitigung der Hunde- wie Menschenleichen, die am Südrand des Mhanadideltas im Schlamm verscharrt werden. Das Kopfgeld wird zunächst auf Stümmler beschränkt, doch da ein Nachweis, ob die Zunge von einem Stümmler oder einem Streuner stammt, nicht gut möglich ist (und außerdem erlegte Streuner durch Abhacken des Schwanzes zu Stümmlern umdeklariert werden), wird die Belohnung aus Geldmangel schließlich ganz gestri�chen. Im Magistrat herrscht Resignation. Man hofft auf die Lieferung der Panzer. 

25.RON

Die Zahl der Streuner übersteigt nun die Tausend, die Stümmler erhöhen weiter ihre Zahl und haben ihre Verluste durch den Opfergang des Schwertfe�stes wieder ausgeglichen. 

29.RON

Mehrere Rudel von ca. 30 schwarzen Stümmlern überfallen unter Anführung der weißen Höllen�hunde die Wohnhäuser der Efferdgeweihten und ihrer Familien und töten sie. Selbst Türriegel halten dem geballten Ansturm der unsterblichen Hunde nicht stand. 







30.RON

Als man die Leichen der Geweihten findet, bricht in Khunchom Panik aus. Viele Menschen verlassen mit dem Nötigsten in Bündeln auf den Rücken geschnallt die Stadt. Die Streuner durchwühlen und plündern die leerstehenden Häuser. 

1.EFF

Tag des Wassers: Der Tag des Wassers findet schlichtweg nicht statt: Es gibt weder Geweihte noch nennenswerte Schiffe im Hafen. Wer noch in der Stadt ist, verschanzt sich im Haus und wartet auf ein Wunder. Da viele Menschen die Gescheh�nisse inzwischen für ein göttliches Strafgericht halten, hat der Nirraven bei seinem dreizehnten Erscheinen eine Schar von beinahe hundert Gläubi�gen vor sich, die ihn demütig um Gnade bitten. Es gibt nicht wenige, die sich darum reißen das Opfer für den Todesgott zu sein.

2.EFF

Die Arania III., eine Zorganer Karracke, kommt am Abend in Khunchom an. Sie ist beladen mit 45 Schuppenpanzern für die Khunchomer Soldaten. Sobald das Schiff am Kai festmacht stürmen 200 Stümmler zusammen mit den Karmanthi das Schiff, töten die völlig gelähmte Besatzung und verteidigen das Schiff gegen die verzweifelt anrennenden Gardisten. Die Taue werden durchgebissen und das Schiff treibt durch die Altoum-Böen führungslos den Mhanadi hinauf. An der Palasttorbrücke rammt die Arania einen Brückenpfeiler, schlägt Leck und fängt Feuer. Das Schiff mit der kostbaren Ladung sinkt inmitten des grünen Mhanadi, die Killer-Hunde erreichen schwimmend das Ufer. Damit ist auch die letzte Hoffnung der verfluchten Stadt versunken. Verkehr nach und durch Khunchom findet nicht mehr statt, Der Rest der Bevölkerung verläßt (soweit noch am Leben) in den nächsten Tagen die Stadt und bald ist Khunchom nur noch eine Legende: die nur noch von streunenden Hunden bewohnten Ruinen einer Stadt, die wie Selem und Zamorrha oder Havena von den Göttern zerstört wurde.

��Die Akteure



�Die Hunde

Die Hunde, insbesondere die Tuzaker sind in dieser Beschreibung der wichtigen Meisterpersonen nicht zu Unrecht als erste genannt. Sie sind die Hauptak�teure und treten in unglaublichen Massen auf. Doch zunächst können die Helden die Anwesenheit der Hunde in der Stadt sogar mit Wohlwollen betrach�ten. Die meisten Tiere sind noch jung, sie sind intelligent, recht zutraulich und keineswegs aggres�siv. Denkbar ist sogar, daß sich die Helden anfangs selbst einen Hund zulegen (zugelaufen oder gekauft), der dann aber, als die  streunenden Hunde in die Stadt eindringen (um die Namenlosen Tage herum), entläuft. Je nachdem, wie gut sich ein Held um seinen Hund gekümmert hat (und inwieweit Sie es dem Spieler von der rollenspielerischen Seite her zutrauen), kann das Tier dann, wenn sich die Lage beruhigt, überraschenderweise zurückkehren. Dadurch wird der Held selbst auf dem Höhepunkt der Krise in der Lage sein zu erkennen, daß die Hunde nicht böse, sondern gleichfalls Opfer sind. Im Folgenden sind verschiedene Facetten der Rasse Tuzaker beschrieben, die in diesem Abenteuer eine Rolle spielen.

Was Aussehen und Charakter betrifft, so gilt für alle mehr oder weniger gleichermaßen das, was in Die Kreaturen des Schwarzen Auges beschrieben ist: Außer an Brust und Bauch ist das Fell schwarz. Von der Brust zum Bauch verläuft die Farbe von einem hellen Ocker zu einem cremigen Weiß. Über den Augen haben viele einen weißen Fleck, der ihnen ein schelmisches Aussehen verleiht, Ohren und Schwanz hängen meist schlapp herunter. Wie schon gesagt, sind sie neugierig und intelligent, wenn auch manchmal etwas nervös oder scheu. Ihre Herrchen oder andere Rudelmitglieder verteidigen sie mit ihrem Leben.

Der wilde Tuzaker 

Die in den Wäldern Maraskans vorkommenden wilden Tuzaker haben in der Regel ein etwas kürzeres, borstigeres Fell, welches auch nicht so durchgehend schwarz ist, sondern auch am Rücken helle Streifen oder Flecken aufweist, wie sie ja auch Jaguaren, Tapiren und anderen Tieren des schatten�gesprenkelten Urwaldes zueigen ist. Die Männchen sind Einzelgänger, die Weibchen leben in Rudeln, in denen sie gemeinsam jagen und die Welpen großziehen. Wilde Tuzaker sind extrem menschen�scheu, weswegen man sie sehr selten zu Gesicht bekommt. Sie ziehen vor allem in der Dämmerung auf der Suche nach Beute (Vögel, Rotwild, Tapire, Schlangen, Echsen, Maraskantaranteln(!), Gelege) durch die Wälder. Zum Kampf mit diesen Wildhun�den kann es eigentlich nur kommen, wenn man sie (und insbesondere die Welpen) angreift oder sie eine Aktion als Angriff verstehen. Dann jedoch bekommt man es immer mit einem ganzen Rudel zu tun, das den Angreifer mit Todesverachtung zurücktreibt.  Werte eines erfahrenen Wild-Tuza�kers:



MU 11; AT 14; PA 4; LE 23; RS 1; GS 14;

AU 90; MR -4; MK 14; TP 1W+3 (Gebiß) 



Ein Tuzaker-Weibchen wird schon mit etwa zwei Monaten geschlechtsreif und verläßt dann das Rudel, um ein Männchen zur Paarung zu finden. Nach der Begattung kehrt sie zu den anderen Hündinnen zurück und wirft nach weiteren zwei Monaten etwa zwanzig Junge, wovon stets etwa drei Viertel Weibchen sind. Dieser Reichtum an Jungen ist nötig, da zum einen nur die wenigsten Welpen so lange den Gefahren des Dschungels widerstehen können, daß sie selbst wieder Nachwuchs haben können, und da außerdem jedes Tuzakerweibchen nur einmal in ihrem Leben werfen kann. Leben Tuzaker in Gegenden, wo die Lebensbedingungen günstiger sind und mehr Junge dem Welpenalter entwachsen würden, so beißen die Mütter schon gleich nach der Geburt einige ihrer Jungen tot (bevorzugt die Weibchen). Auf diese Weise regeln die Tuzaker instinktgesteuert stets ihren Bestand so, daß er nicht überhand nehmen kann.

Der domestizierte Tuzaker 

Dies ist der Tuzaker, wie er im Buche steht (nämlich in Die Kreaturen des Schwarzen Auges). Legenden zufolge entstanden die Tuzaker, als sich die Olporter einer Thorwaler-Otta, die an der Küste Maraskans überwinterte, mit den dort lebenden Wildhunden vermischten. Deutliche Einflüsse der thorwalschen Hunde seien das längere Fell, das nun auch zumindest am Rücken stets völlig schwarz ist, die Neugier und das verspielte Wesen, das leider dazu führt, daß die Tuzaker praktisch nicht zum Fährtensuchen geeignet sind; die wilden Tuzaker vermögen nämlich durchaus Wildspuren zu folgen.  Werte eines domestizierten Tuzakers (erfahren):



MU 15; AT 13; PA 5; LE 20; RS 1; GS 13;

AU 80; MR -5; MK 12; TP 1W+2 (Gebiß) 



Detailliertere Regeln über den Tuzaker als Begleiter des Helden entnehmen Sie bitte den Kreaturen des Schwarzen Auges. Da solche Haus- und Hofhunde fast immer unter Bedingungen leben, die man im Vergleich mit dem Leben im Dschungel nur als erholsam bezeichnen kann, führt die instinktive Bestandskontrolle der Mütter dazu, daß Tuzaker, die bei Menschen leben, selten mehr als zwei oder drei ihrer Jungen am Leben lassen. Tuzaker-Züchter (die es nur in Neu-Jergan (Festum), Zorgan, in Klein-Tuzak (Khunchom) und natürlich in Tuzak gibt) müssen deshalb darauf achten, daß sie der Mutter die Jungen sofort nach der Geburt wegneh�men, und sie mühsam mit der Flasche aufziehen.

Borons Fluch 

Eine entscheidende Veränderung geht in diesem Abenteuer mit den Hunden vor (und zwar allen Hunden der Stadt), wenn Borons Fluch über die Bewohner Khunchoms kommt. Die Auswirkungen des Fluches sind folgende:



Alle Weibchen können beliebig oft Junge bekommen. Das heißt beim angeborenen Fortpflanzungstrieb der Tuzaker alle zwei Monate.

Die Tuzaker beißen ihre Jungen nicht mehr tot. Das heißt, daß pro Wurf etwa zwanzig neue Tiere hinzukommen. Davon sind etwa 15 weiblich.

Die Hunde sterben nicht mehr. Weder Hunger noch Schwert noch Feuer vermögen die Tiere zu töten, wenngleich sie natürlich unter Schmerzen und dergleichen leiden.

Hunde, die gewaltsam "getötet" werden, erstehen in der darauf  folgenden Nacht wieder auf. Für sie gilt dann das, was weiter unten über die "Stümmler" gesagt wird.

Endgültig töten kann man die verfluchten Hunde nur, wenn man ihnen den Kopf abtrennt. Dies ist im Kampf möglich, wenn man ihnen mit einem gezielten Schlag mindestens zwölf Schadenspunkte zufügt. Man kann aber auch einem getöteten Hund, der noch nicht wieder auferstanden ist, den Kopf in Ruhe abtrennen. Dazu ist nichts weiter nötig als eine Axt, ein  Schwert oder dergleichen (und vielleicht ein guter Magen).

Der Streuner 

Als Streuner bezeichnen die Khunchomer solche Hunde, die nicht bei Menschen leben und sich meist von den Abfällen der Menschen ernähren. (Davon abgeleitet ist es auch eine Bezeichnung für Menschen, die in der Stadt leben, ohne einer geregelten Arbeit nachzugehen und mit allerlei meist illegalen oder zumindest verwerflichen Tätigkeiten irgendwie ihr Auskommen finden.) Zum Zeitpunkt von Borons Fluch leben etwa dreißig Streuner in den Gassen der Stadt. Die meisten tragen überwiegend Tuzaker-Erbe in sich, dennoch sind diese streunenden, verwilderten Hunde grundsätzlich Mischlinge (was sich generell positiv auf ihre Intelligenz und ihre körperlichen Fähigkei�ten - also ihre Werte im Spiel - auswirkt). Vor allem sind die Streuner weniger scheu als reine Tuzaker, so daß sie sich in die Stadt unter Menschen nicht generell unsicher fühlen. Andererseits sind es stets fast nur sehr junge, unerfahrene Tiere, denen man begegnet, denn durch das exponentielle Wachstum sind es immer so viele Jungtiere, daß die älteren dagegen gar nicht ins Gewicht fallen.  Werte eines Streuners (unerfahren):



MU 10; AT 9; PA 4; LE 16; RS 1; GS 11;

AU 50; MR -6; MK 8; TP 1W+1 (Gebiß) 



Bei den Streunern entwickelt sich bald eine regel�rechte Kolonie. Eine Insel im Mhanadidelta dient mehreren hundert Tieren als Zufluchtsgebiet. Anders als bei den wilden Tuzakern sind die Männ�chen durchaus auch ein Teil des Rudels, allerdings gehen sie nach wie vor allein auf "Jagd". Der Zusammenhalt unter den Tieren ist enorm: Wer immer einen Hund angreift oder sich trächtigen Hündinnen oder Welpen nähert, wird sofort von sämtlichen in der Nähe befindlichen Hunden angefallen. Außerdem lernen die Hunde schnell: Von schwergepanzerten (und demzufolge langsa�men) Hundejägern halten sie sich erfolgreich fern, und sie haben Beobachter, die die Bogenschützen im Auge behalten. Bald nachdem die Jagd auf die Streuner beginnt, begeben sie sich nur noch in größeren Gruppen von etwa 20-30 Tieren in die Stadt, welche auch stets so nahe beieinander bleiben, daß sie einander durch Bellen zu Hilfe rufen können. Die Anwesenheit der Hunde hat einen besonderen Effekt auf die domestizierten Hunde in der Stadt. In allen erwacht der Trieb, sich dem größer werdenden Rudel anzuschließen, welches Neuankömmlinge bereitwillig aufnimmt,  und sei es auch ein Yaquirtaler Schoßhund (auch Vinsalter Puderquaste genannt). Doch scheinen die Hunde ein Gespür dafür zu haben, wenn etwas nicht mit der Natur zugeht: Stümmler, Höllenhunde oder gar der Dämonenhund werden erbittert vertrieben.

Der Stümmler 

Als Stümmler bezeichnet man die getöteten und durch den Fluch wiedererwachten Hunde. Der Name rührt daher, daß zu Beginn das Kopfgeld für getötete Hunde dann ausbezahlt wird, wenn jemand den Hundeschwanz als Trophäe vorweisen kann. Demzufolge haben die meisten wiederauferstande�nen Hunde keinen Schwanz. Später, wenn die Karmanthi gezielt die Reihen der Stümmler dadurch auffüllen, daß sie gewöhnliche Streuner töten, werden den neuen Stümmlern ebenfalls als Erkennungszeichen die Schwänze abgerissen. Das Erlebnis, getötet zu werden und zu neuem Leben aufzuerstehen, das unter keines Gottes Segen steht, verändert den Charakter der sonst so friedliebenden Tiere völlig. Kein Wolf und keine Khoramsbestie kann sich mit der Aggressivität der Stümmler vergleichen. Stümmler fressen nicht mehr, sie greifen aus reiner Mordlust Mensch und Tier an (und sind dabei auch noch ein Gutteil gefährlicher als normale Hunde). Drohen sie zu unterliegen, ziehen sie sich durchaus zurück, aber nur, um sich für einen neuen Angriff zu formieren. Darüber hinausgehende Verhaltensmuster kann man für die Stümmler kaum angeben. Tags verbergen sie sich an schattigen Orten (bevorzugt in Kellern aber auch in Lagerhäusern und dergleichen), nachts kommen sie heraus und ziehen in ein bis drei großen Gruppen durch die Stadt oder auch die umliegenden Gehöfte.  Werte eines Stümmlers:



MU 18; AT 11; PA 5; LE 50; RS 1; GS 13;

AU unendlich; MR 0; MK 18; TP 1W+5



Wird ein Stümmler erneut getötet, so erhebt er sich schon nach etwa einer Spielrunde erneut zum Leben (mit voller LE!). Einer weiteren Veränderung unterliegt er nicht. Um einem Stümmler im Kampf den Kopf abzutrennen muß man ihm 15 SP mit einem gezielten Schlag zufügen (außerdem sollte es schon ein Schwert, eine Axt oder eine große scharfe Hiebwaffe sein). Stümmler sind nach wie vor recht intelligent, auch sie halten sich von Schützen fern, an die sie nicht herankommen. Im Kampf gegen eine Gruppe werfen sich immer die meisten Hunde dem Gefährlichsten entgegen (und das ist am ehesten ein Fernkämpfer oder auch ein Ignifaxii-schleudernder Magier). Unter Anführung der Karmanthi zeigt sich erst die hohe Intelligenz der Tiere, wenn sie auch kompliziertere Pläne verständig und flexibel ausführen können. Angst vor Magie, Feuer oder Trugbildern kennen die Stümmler nicht.

Dämonen 

Nirraven, der Seelendieb 

Der Nirraven ist ein neungehörnter Dämon, ein Diener der Erzdämonin  Thargunitoth, der dämoni�schen Widersacherin Borons. Sie schickt den Menschen Alpträume, gebietet über die Untoten und versammelt die Seelen der von den Zwölfgöt�tern Verdammten um sich. Der Nirraven gilt als ihr Bote, gewissermaßen ein hohnvolles Zerrbild Golgaris. (Nähere Informationen zu Thargunitoth, dem Nirraven und die siebte Sphäre finden Sie übrigens in den  "Mysteria Arkana".) Der Nirraven muß stets in den Körper eines Lebewesens beschworen werden, denn er selbst kann in unserer Sphäre keine Gestalt annehmen. In unserem Fall ist dies der Körper eines Hundes, eines Tuzakers. Das besessene Tier wird dabei zu einem Dämonenhund, dessen Eigenschaften weit über die eines normalen Hundes hinausgehen. Er ist beinahe 1.5 Schritt hoch, sein Fell ist völlig fleckenlos schwarz und seine Augen leuchten blutrot.  Werte des Nirraven in Hundegestalt:



MU 30; AT 13; PA 8; LE 25; RS 1; GS 16;

AU unendlich; MR 15; MK 60; TP 1W+5



Besonderheiten: Der Nirraven ist wie alle Dämonen nur durch magische Waffen zu verletzen, und das gilt auch für seinen Wirtskörper.  Jedes mal, wenn der Nirraven Schadenspunkte bei einem Opfer hervorruft, besteht eine 10% Chance, daß den Getroffenen eine der folgenden Krankheiten befällt (mit dem W20 auszuwürfeln):

Schlafkrankheit (1-4)

Paralyse (5-10)

Schwarze Wut (11-18)

Lykanthropie (19-20)



Gelingt dem Nirraven eine Gute Attacke, die der Angegriffene nur mit einer MR-Probe+5 parieren kann, so versucht der Dämon, seinem Opfer die Seele aus dem Leib zu reißen. Eine solche Seele wird  entweder sofort von dem Dämon verschlun�gen (17-20 auf dem W20), oder sie steigt hinauf in die vierte Sphäre zu Boron (6-16), oder aber sie bleibt am Ort des Kampfes an irgendeinen Gegenstand gefesselt (1-5), ein grausames Schick�sal, das aber die Chance in sich trägt, mit dem Körper wiedervereinigt zu werden, wenn jemand innerhalb der nächsten Stunden den Geist in den Körper zurückbeschwört (Geister Beschwö�ren+4). Dazu muß aber erst einmal jemand merken, daß die Seele noch da ist, was eigentlich nur auf magische Weise möglich ist (Odem Arcanum, Analüs, Oculus Astralis). Sehr sensible Helden (Gefahreninstinkt 10+) oder der Geisterwelt Verbundene (Druiden, Boron-Geweihte) können mit einer gelungenen Probe+10 auf Intuition feststellen, daß ihnen irgendwie so ist, als sei ihr Freund noch immer da.

Die Macht des Dämonen auf Dere ist starken Schwankungen unterworfen: Tags sinken seine Attacke und Parade um je drei Punkte, und er ist nicht in der Lage, Krankheiten zu übertragen. Bei direkter Sonneneinstrahlung (könnte theoretisch auch mit einem großen Spiegel erzeugt werden, wenn man's wüßte) sinken Attacke, Parade und TP um weitere zwei Punkte, und er ist nicht in der Lage, einem Gegner die Seele herauszureißen (wohl aber eine normale Gute Attacke zu führen). Die oben angegebenen Werte des Nirraven gelten also während der Nacht. Am Tage der Beschwörung und jede dreizehnte Nacht danach ist er außerdem in der Lage, für je 3LP einen Leichnam zu einem Untoten erstehen zu lassen. Das Kontrollieren der Untoten kostet ihn nichts. Die Untoten bleiben bis zum Morgengrauen unter seiner Kontrolle, dann entweicht das unheilige Leben wieder aus ihren Körpern. Um seine Lebenskräfte wieder zu stärken, muß der Dämon die Seele eines intelligenten Lebewesens verschlingen, weswegen er auch in den Nächten nach solchen Untotenerschaffungen durch die Stadt schleicht, um Opfer zu finden. Der Nirraven ist einem Menschen an Intelligenz ebenbürtig und er ist auch in Hundegestalt sehr wohl fähig, die menschliche Sprache zu sprechen. Da er weiß, daß seine Macht in seinem jetzigen Körper sehr begrenzt ist, versucht er eher, durch eindrucksvolles Auftreten (leuchtende, blaue Nebel, die ihn umwabern, mehrstimmiges Sprechen etc.) zu wirken. Er ist nicht in der Lage, im eigentlichen Sinne Magie anzuwenden, dennoch kennt er die magischen Muster, die man zu einem Beschwö�rungszauber weben müßte (das Beschwörungsritual auf dem Gebeinfeld ist der Versuch, solche Muster durch Ritualtänze seiner Diener weben zu lassen).

Um den Nirraven im Abenteuer führen zu können, ist es für den Meister wichtig zu wissen, was seine Motivation und seine Ziele sind. Dies ist freilich bei einem Dämon, einer Kreatur des Chaos, nicht so leicht anzugeben. Eigentlich zieht es ihn in seine Sphäre zurück, doch das ist nicht so einfach. Da die Beschwörung und Fesselung an den Hundekörper nun einmal erfolgt ist, kann er nicht auf direktem Weg zurück in die Niederhöllen. Eine Möglichkeit, dorthin zu kommen, wäre es, wenn der Wirtskörper stürbe (ihn abzutöten ist dem Dämon ein Leichtes), aber dann nähme er unweigerlich den gleichen Weg in die höheren Sphären, den auch die Seelen von Menschen nach ihrem Tode nehmen müssen: Hinauf durch die dritte Sphäre und über das sogenannte Nirgendmeer in die vierte Sphäre, wo Boron sitzt und die Seelen einfängt, um sie in die Hallen der Toten einzulassen. Dies allerdings ist eine Begegnung, die der Nirraven verständlicher�weise scheut, und selbst wenn er es schaffen könnte, sich an Boron vorbeizustehlen, wäre da weiter oben in der fünften Sphäre immer noch Famelor, der Hohe Drache, der zu keinem anderen Zweck vor dem Tor nach Alveran sitzt, als zu wachen, daß sich keine Dämonen der Zitadelle der Götter nähern. Alles in allem eine wenig verlockende Aussicht für den Nirraven. Da er nun also hier ist, steht ihm der Sinn danach, möglichst viel Chaos und Verderben nach Dere zu bringen, und natürlich besonders, die Macht Borons, des großen Widersachers seiner Herrin, zu schwächen. Dies tut er geschickt, indem er sich zunächst für ihn ausgibt und so die Geweihten dazu bringt, ihn in seiner Hundegestalt anzubeten. Nach und nach werden die Gebote des "neu offenbarten Boron" immer finsterer und dämonischer. Natürlich ist er in der Lage zu erkennen, daß die Hundeplage ein höchst geeignetes Instrument zur Verbreitung des Chaos wäre, doch es gelingt ihm nicht, die Hunde zu lenken. Also versucht er die Höllenhunde aus seiner Heimats�phäre herabzubeschwören, denn ihnen traut er zu, die Kontrolle über die Hunde zu übernehmen. Führen Sie den Nirraven als ein durch und durch böses und verschlagenes Wesen. Bevor er sich auf einen offenen Kampf einläßt, wird er stets versuchen, durch Worte Verwirrung bei seinem Gegner zu stiften, sie vielleicht sogar dazu zu bringen, ihn als den Totengott anzuerkennen. Kluge Helden können vielleicht schon daran erkennen, daß dies nimmer der schweigsame Gott ist, als der Boron gilt.

Die Karmanthi, die Höllenhunde, die Blutigen Hetzer

Wenn die Helden den Nirraven frühzeitig entlarven und besiegen, so kann es sein, daß es zur Beschwörung der Höllenhunde gar nicht mehr kommt. Wahrscheinlicher ist allerdings, daß die Helden zu spät kommen werden. Die Höllenhunde sind etwa kalbsgroß und haben ein reinweißes Fell, das glatt anliegt und, wenn ein Lichtschein dar�überglänzt, einen schimmlig grünen Schimmer aufweist. Auch die Augen sind grün und scheinen zu leuchten. Das Aussehen ist am ehesten mit dem der Orkischen Kriegshunde zu vergleichen, wenn sie auch weniger gedrungen, sondern schlank und drahtig wie Wölfe sind.  Werte eines Karmanth:



MU 22; AT 15; PA 12; LE 25; RS 3; GS 13;

AU unendlich; MR 12; MK 30; TP 1W+7



Für den Kampf gegen Karmanthi gilt natürlich, was für Dämonen allgemein gilt: Sie nehmen nur Schaden durch magische Waffen und Magie, sind aber immun gegen Verwandlungszauber etc. (Näheres hierzu siehe in den Mysteria Arkana.) Die Karmanthi werden ausdrücklich zu dem Zweck und mit dem Auftrag vom Nirraven beschworen, sich die Hunde untertan und zu Werkzeugen des Chaos zu machen. Dies gelingt nicht bei den Streunern, wohl aber bei den Stümmlern, die dem Chaos ohnehin recht nahestehen. Daß sie rein äußerlich unter den schwarzen Stümmlern extrem herausste�chen fällt nicht weiter auf, weil sich ja nachts ohnehin keiner mehr vor das Haus wagt, und wer es doch tut, hat meist wenig Gelegenheit davon zu erzählen. Die Höllenhunde sind ebenfalls von beinahe menschlicher Intelligenz, können sich allerdings nicht der menschlichen Sprache bedienen. Dafür können sie den Stümmlern auch komplexere Pläne so mitteilen, daß diese sie nicht nur mechanisch befolgen können, sondern im Rahmen der ihnen gestellten Aufgaben sogar sinnvolle Entscheidungen treffen können. Die Karmanthi sind außerdem in der Lage, Menschen zu belauschen (und sogar Anschläge zu lesen) und dem Nirraven zu berichten. Dieser legt die Ziele und Strategien der  Überfälle fest.





Boron 

Boron ist ein vergleichsweise sanftmütiger Gott. Das aufbrausende Wesen Efferds oder Anfälle von Jähzorn, wie man sie Praios, Rondra oder Ingerimm nachsagt, sind ihm recht fremd. Weiß er doch, daß jeder Frevler schlußendlich einmal vor ihm stehen wird, und dann wird immer noch genug Zeit sein, ihn zur Rechenschaft zu ziehen. Dennoch gibt es auch für ihn Grenzen, die die Sterblichen nicht überschreiten sollten (man erinnere sich an Golgaris  Erscheinen in Al'Anfa). Besonders wenig Langmut hat man von den Göttern im Allgemeinen zu erwarten, wenn man sich den Dämonen zuwendet, und jeder Gott hat einen Erzdämonen, der ihm besonders verhaßt ist, einen dämonischen Widersa�cher.  Boron etwa liegt in einem ewigen Macht�kampf mit der Herrin der Untoten und Alpträume: Thargunitoth. Und wenn seine eigenen Diener beginnen, einen Diener der Präzentorin der heulen�den Finsternis, einen Dämonengötzen in Hundege�stalt an seiner statt anzubeten, und sein Heiligtum entweihen, dann kann auch Boron ernstlich sauer werden: Er beschließt, die Stadt zu strafen (und ein Gott macht keine halben Sachen) und sie von Deres Antlitz zu tilgen. Khunchom war von jeher nicht unter die Städte einzureihen, denen Boron besondere Gunst entgegenbrachte. Dabei wog die Tatsache, daß viele Armen bei Todesfällen noch nicht mal die Priester für einen Segen holen (geschweige denn sich eine anständige Bestattung leisten), bei weitem nicht so schwer wie die beständige Suche nach dem Lebenselixier, die viele der  "Heilkundigen" Khunchoms umtreibt, denn diese vermittelt Boron das Gefühl, daß man hier seine Gabe an die Lebenden nicht so recht zu schätzen weiß.

Ein Götterfluch ist keine leicht zu nehmende Bedrohung. Um ihn abzuwenden müßte Boron schon der Eindruck vermittelt werden, die Stadt habe sich gründlich und endgültig von ihrem frevelhaften Tun abgewandt. Das heißt, daß keines der Sektenmitglieder mehr lebend in der Stadt geduldet werden darf, daß die Dämonen besiegt werden müssen und daß das Standbild des Hundes zerstört und das alte Rabenstandbild wiedererrichtet werden muß. Außerdem wäre ein Zeichen, daß die Bevölkerung in ihrer Gesamtheit die Verzeihung des Gottes erbittet, nicht unangebracht: eine große Spendenaktion, die es ermöglichte, das Standbild dieses mal etwa aus lauterem Gold wieder zu errichten, könnte diesen Eindruck wohl erwecken. Außerdem müssen Schritte unternommen werden, daß der Tempel wieder eine gottestreue Priesterschaft erhält. Diese fordert man am besten bei einem anderen Borontempel an (wobei es Boron völlig gleich ist, ob er nun nach Puniner oder Al'Anfaner Ritus verehrt wird).

Weitere Meisterpersonen 

Der Hammerklang-Clan 

Der Hammerklang-Clan ist eine Gruppe von 9 Zwergen, die seit etwa 30 Jahren in Khunchom leben. "Wir sind nur auf der Durchreise." sagen sie, wenn man sie nach dem Grund ihres Aufenthaltes fragt. Sie sind allesamt miteinander verwandt (Brüder oder Vettern) und haben dank guter Kenntnisse in einigen zwergentypischen Handwer�ken ein recht gutes Auskommen, welches sie "noch eben ausreizen", bevor sie wieder weiterziehen. Sie im Einzelnen mit ihren individuellen Eigenarten detailliert vorzustellen, würde zu weit führen. Hier daher nur eine Aufzählung:

Dwergur Sohn des Dwalgram, 118, Goldschmied.   Dwalmur Sohn des Dwalgram, 118, Waffen�schmied.   Ralgä Tochter der Raskra, 107, Tavernenwirtin der Taverne Hammerklang.  Gogol Sohn des Trovol, 101, Schankkellner.   Nofnir Sohn des Boffir, 188, Beschützer.   Fulgonor Sohn des Faragror, 98, Wächter im Hotel "Erhabener Mhanadi".   Filgivor Sohn des Faragror, 98, Wächter im "Mhanadi"   (Filgivor hat eine rahjage�fällige Beziehung zu Ukesche Edle von Silas, der Kammerjungfer   der altreichischen Botschafterin. Vielleicht kann sich hier eine kleine Nebenhandlung entspinnen.)   Frivo Sohn des Zirgo, 126, Türsteher im "Haus der aufgehenden Sonne".   Pivo Sohn des Zirgo, 126, Hufschmied.

Die meisten Zwerge des Hammerklang-Clans treffen sich (mit den drei bis vier anderen Zwergen Khunchoms und meist nochmal etwa drei bis fünf wirklich durchreisenden) beinahe jeden Abend in der direkt an das Schmiedeviertel angrenzenden Taverne Hammerklang (L9 auf dem Stadtplan in der Khom-Box, nordöstlich des Rur&Gror-Tem�pels), wo auch viele Schmiede und Nordländer gerne verkehren, die ein deftiges Essen und süffiges Bier mögen. Ihre Loyalität gegenüber Khunchom ist nicht sehr groß, dennoch schätzen sie es, in einer solch wohlhabenden Stadt zu leben, wo man ihre Dienste so hoch zu schätzen weiß.

Der ganze Clan versteht es gut mit der Axt umzugehen - im Gegensatz zu den anderen Zwergen der Stadt, die so erniedrigenden Berufen wie Barbier oder Hilfs-Archivar in der Magier-Akade�mie nachgehen, und einer ist gar als Lustknabe im Palast der Sinnesfreuden beschäftigt. Auf die Bekanntgabe des Kopfgeldes für Hunde hin, beschließen die Hammerklangs, zwergischen Mut und zwergische Geschäftstüchtigkeit zu vereinen und auf die Jagd zu gehen. Ihre Taktik ist einfach: Sie bilden einen Kreis, Schulter an Schulter stehend, und töten jeden Hund, der sich zu nahe wagt, mit langen Sauspießen, wobei sie durch ihre langen Kettenhemden sehr gut geschützt sind. Im Inneren des Ringes ist einer von ihnen (meist Ralgä) damit beschäftigt, die Armbrust nachzuspannen. Auf ein Zeichen ducken sich die  äußeren und ein Bolzen findet seinen Weg in einen Hundekörper. Der angeschlagene Hund kann dann meist eingeholt und erschlagen werden. Die folgenden Werte gelten leicht variiert für alle Zwerge des Hammerklang-Clans:



MU 14;KL 11;CH 10; IN 9; KK 16; FF 13; GE 11

AG 3; HA 2; RA 2; TA 3; GG 6; JZ 4; NG 4;

ST 8; MR 7; AU 100; LE 80;

AT/PA (Streitaxt) 14/12; AT/PA (Sauspieß) 12/9

Almahan Pentano, Boronpriester 

Der oberste Boronpriester Khunchoms ist ein stattlicher Mann. Er ist 1,85 Schritt groß und trägt einen langen grauen Bart mit weißen Strähnen und dicke, buschige Augenbrauen. Dazwischen sieht man klare blaue Augen und eine gerade Nase. Almahan stammt aus Vinsalt und kann auf viele Jahre treuen Dienstes an Boron zurückblicken. Sein scharfer, wacher Geist jedoch macht ihn zu einem recht gespaltenen Menschen: Niemals konnte er seine Zweifel ganz ersticken, und jahrelang war er damit beschäftigt, sich durch Lektüre aller philosophischen Schriften, derer er habhaft werden konnte, Erkenntnisse über das wahre Wesen der Götter und der Welt zu verschaffen. Insbesondere die Magierphilosophie macht ihm zu schaffen, da er sich auch ausgiebig mit der Geschichte der echsischen Götter beschäftigt hat. Der Dienst im Khunchomer Tempel ist natürlich auch nicht geeignet, Zweifel an der Bedeutung und Macht Borons zu zerstreuen, denn der Totengott genießt in dieser Stadt nur äußerst wenig Verehrung. Und während die Efferdpriester immerhin einmal jährlich auf ein Wunder ihres Gottes fast sicher bauen können, schweigt Boron, wie es seine Art ist, seitdem der Tempel errichtet wurde.

Das Auftreten des riesenhaften Hundes, der die Präsenz des Todes spüren läßt, wie Almahan sie seit seiner Weihe nicht mehr verspürte, dessen tiefes, fundiertes und philosophisch anscheinend gänzlich stichhaltiges Verständnis vom Wesen des Todes und der Vergänglichkeit, treffen bei Almahan also den richtigen Nerv. Schon beim ersten Anblick des Hundes ist er überzeugt, die Manifestation der menschlichen Todeserfahrung vor sich zu haben: Dies ist definitiv Boron. Die finstere, dämonische Art dieser Offenbarung stellt für Almahan kein Problem dar, ist ihm doch die Eitelkeit der menschlichen Begriffe von Gut und Böse und die Ambivalenz des Todes, der sich mal als Segen, mal als Fluch zu den Menschen begibt, ein wohlbekannter Grundsatz. Sich unbedingt in den Dienst dieses Abbildes der urmenschlichsten Grunderfahrung zu stellen, ist ihm sein tiefstes Bedürfnis. Demzufolge ist er von seinem Irrglauben auch nicht mehr abzubringen, es ist fraglich ob er eine echte Boron-Manifestation noch erkennen könnte, wenn sie ihm widerführe. Um also den Fluch von der Stadt abzuwenden, ist es wohl nötig, ihn zu erschlagen oder ihn aus der Stadt zu schaffen (aber gegen Beides wird er sich wehren, und da er vor dem Tod keine Angst hat, kämpft er ohne Rücksicht). Glücklicherweise ist er kein gefährli�cher Gegner im Kampf, und die Zuhilfenahme göttlicher Mirakel ist ihm natürlich verwehrt. Gefährlich wird er eher dann, wenn man sich mit ihm auf einen Disput einläßt, denn sein dämonisches Weltbild und seine geübte, saubere philosophische Argumentationsweise können recht überzeugend wirken.  Werte von Almahan Pentano



MU 16; KL 17; CH 14; IN 13; KK 9; FF 10; GE 9

AG 1; HA 4; RA 2; TA 0; GG 2; JZ 2; NG 6;

ST 11; MR 12; AU 50; LE 48;

AT/PA 11/8 (Schnitter)



Die anderen Mitglieder der Sekte werden sich den Helden, falls es zum Kampf kommt, natürlich auch entgegenstellen. Im Abenteuerverlauf ist von Zeit zu Zeit angegeben, welche Stärke die Sekte gerade erreicht hat. Man kann davon ausgehen, daß bei den Nirraven-Erscheinungen jeden dreizehnten Tag auch immer alle versammelt sind. Die Sektenmit�glieder sind zumeist eher höhergestellte Persönlich�keiten, die im Umgang mit oder in dem Streben nach Macht eine Neigung zu einer  Ästhetik des Morbiden bekommen haben, Leute, die unter anderen Umständen vielleicht glühende Anhänger des Namenlosen geworden wären. Sie alle sind Fanatiker, daran kann es keinen Zweifel geben. Selbst wenn die Helden bedrohlich auftreten, werden höchstens 2W20% von ihnen die Flucht ergreifen. Die meisten von ihnen sind keine nennenswerten Gegner für die Helden (nur wenige sind bewaffnet, dennoch werfen sie sich opfermutig auch Bewaffneten entgegen), doch sollten Sie zwei bis drei erfahrenere Kämpfer unter die Schar mischen. Denken Sie daran: Um Borons Fluch zu entgehen, ist es nötig, daß kein Mitglied der Sekte in der Stadt überlebt. Milde ist hier nicht angesagt!  Werte eines typischen Sektenmitgliedes



MU 14; AT 10; PA 5; LE 31; RS 1; GS 8

AU 42; MR 2; MK 10; TP 1W  (Raufen 

                                                      /improv. Waffe)

Mandor Melchorez, Magier 

Mandor ist nicht sehr groß, etwa 1,70 Schritt, er hat kurzes, eng gekräuseltes schwarzes Haar und einen schmalen Oberlippenbart. Er stammt aus einer sehr angesehenen Familie aus Brabak, und daran zweifelt man auch keine Sekunde: Schon wenn er seinen Namen nennt und dabei die Rs rollen läßt, erkennt man den Sohn des Südens. Die meisten sind sich auch sofort sicher, es mit einem jungen Adeligen oder Granden zu tun zu haben, so sicher sind sein Auftreten und seine Umgangsformen, so elegant und tänzerisch (wenn auch keinesfalls unmännlich) bewegt er sich auf jedem Terrain. Dabei ist er aber sehr freundlich und zuzeiten sogar herzlich, denn er ist allein in Khunchom und freut sich über Kontakte (solange sie nicht zu pöbelhaft sind) und neue Freundschaften. Er ist charmant und ausgesprochen galant, intelligent und von distinguierter Ironie - ein wahrer Cavaliere. Daß er ein Magier ist, erkennt man nicht immer so leicht: Natürlich trägt er sein zunftgemäß vorgeschriebenes Gewand in der Akademie und immer dann, wenn er in seiner Funktion als deren Mitglied auftritt. Geht er allerdings anderen Geschäften oder seinem Vergnügen nach, so trägt er "Zivilkleidung", welche meist nicht weniger auffällig ist: Weite, knielange Pluderhosen, dazu hohe Strümpfe, ein weites Wams (manchmal geschlitzt) darüber ein hüftlanges Cape, auf dem Kopf ein federgeschmücktes Barett oder den Dreispitz. Geht er außer Haus, so trägt er einen weiten Staubmantel und an die Seite stets das Magierschwert  gegürtet. Die ganze Kleidung ist einhellig in tiefem Schwarz gehalten, der Mantel aus schwerem Loden, der Rest aus Seide. Variatio�nen bestehen in kunstvollen, abwechselnd silbernen oder violetten Stickereien und reichem Perlenbesatz (der Wert seiner Garderobe liegt über 300 Marawe�dis). Vor sechs Jahren absolvierte er die Brabaker Magierakademie mit Bravour und wurde dort zum Assistenten von Magister Magnus Nedar Chot Kilshahani, dem bekannten (wenn auch ältlichen) Wiederentdecker von Borbaradas sogenannter "Cummulationstheorie" und der hexagonalen Kraftfältelung in der Materie. Beide Theorien haben (wiewohl sie sinnvollerweise nur bei großen Beschwörungen anzuwenden sind) ihr Einsatzgebiet fast ausschließlich in der Artefaktmagie. Mandor erbot sich also, nach Khunchom zu reisen, dort Forschungen zu treiben und vor allem, einige wichtige Bücher auszugsweise abzuschreiben.

Der wahre Grund für seinen Wunsch, nach Khunchom zu kommen, liegt aber woanders. Mandors Vater Galhuel Melchorez, den er seit seinem Eintritt in die Brabaker Akademie nicht öfter als drei mal gesehen hat, war vor ca. einem Jahr zu Studien nach Khunchom gereist, welche das Ziel hatten, den Effekt der Beseelung im Zusammenhang mit Beschwörungsmagie zu erforschen, der bei der Artefakterschaffung ja hin und wieder ungewollt auftritt. Doch weder von Galhuel noch von seinen Ergebnissen drang je wieder ein Wort nach Brabak. Mandor versucht deshalb in Khunchom vor allem seinen Vater zu finden, doch die Spur verliert sich bald. Galhuel habe sich regelmäßig in der Drachenei-Akademie aufgehalten, doch am 14.Phex sei er das letzte mal da gewesen, danach sei er einfach nicht mehr aufgetaucht; soviel konnten ihm die Pförtner in der Akademie sagen, darüberhinaus scheint keiner eine Ahnung zu haben. Gelegenheit Mandor kennenzu�lernen bietet sich vor allem in der Akademie und überall dort, wo höhere Kreise verkehren. Dramaturgisch gesehen ist es von großer Bedeutung, daß die Helden sich mit Mandor anfreunden, denn dann haben sie ein echtes Motiv, bei seinem Verschwinden aktiv zu werden. Doch natürlich ist er nicht nach jedermanns Geschmack, und sowohl Praiospriester als auch Zwerge, Thorwaler oder Streuner werden mit dem Charakter dieses Schwarzmagiers ihre Probleme haben. Während der Gefangenschaft im Beinhaus des Borontempels verändert er sich übrigens zusehends. Nachts wird er von entsetzlichsten Alpträumen gepeinigt, tags leidet er unter Wahnvorstellungen und Schreckensvisionen, die ihm der Dämon schickt. In diesem Zustand ist er kaum ansprechbar, geschweige denn in der Lage zu zaubern. Bereits nach zehn bis elf Tagen befindet er sich am Rande des Wahnsinns, so daß er der Forderung des Nirraven, die Karmanthi zu beschwören, entspricht. Danach wird er unter gleichen Bedingungen wieder eingesperrt und nach weiteren fünf Tagen ist er unrettbar verloren und ein Fall für die Noioniten. (Wenn Sie sehr gnädig sein wollen und wenn die Helden sich wirklich um Borons Gunst verdient gemacht haben, kann der Totengott ihn durch ein Wunder die schlimme Zeit vergessen machen, so daß Mandor wieder ganz der Alte ist.)  Werte von Mandor Melchorez



MU 12;KL 15;CH 13;IN 11;KK 11; FF 13; GE 15

AG 3; HA 4; RA 4; TA 2; GG 5; JZ 4; NG 5

ST 7; MR 7; AU 45; LE 36; AE 72

AT/PA 11/8 (Magierschwert)

Herausragende Zauber: Furor Blut 9,

   Pentagramma 9, Schmücken 13

Arpad Grigori Graf von Niemitz zu Waldsee 

Seine Hochwohlgeboren von Niemitz (das "ie" wird als "­je" gesprochen) ist der Botschafter des Bornlandes in Khunchom. Er ist ein hochdekorierter Admiral a.D. der bornländischen Flotte und ein Offizier von echtem Rübenschrot und Meskinnes. Er ist groß (1,87 Schritt) und kräftig, er trägt einen gezwirbelten Oberlippenbart, allerdings hat ihn sein Haupthaar bereits bis auf einen dünne grauen Saum verlassen, eine Tatsache die er keineswegs zu kaschieren versucht, sondern die er trägt wie ein Mann. Man wird ihm stets in Uniform begegnen, sei es die Galauniform für Feste oder Empfänge, die Deck- oder die Ausgehuniform für die täglichen Geschäfte im und außer Haus. Den pelzbesetzten Mantel oder gar die Grafenkrone hält er für albernen Krimskrams. Er fährt weder in der Kutsche aus, noch hat er eine Sänfte - wenn er das Haus verläßt, dann hoch auf einem riesigen weißen Schlachtroß aus dem fernen Lowangen, flankiert von einer mindestens vierköpfigen Rittergarde, die aber nur zu sehr hohen Anlässen die Vinsaltische Kavalierstracht gegen die schweren Reiterpanzer austauschen muß. Aber auch der alternde Graf selbst trägt das Schwert an seiner Seite nicht als Adelsinsignie, er gilt nach wie vor als ein meisterli�cher Fechter. Satinav fordert aber auch von ihm seinen Tribut, und begnügt sich dabei nicht mit den Haaren des Greises. Seit dem Krieg gegen Al'Anfa steht es um das Erinnerungsvermögen und den einst wachen Geist des Grafen nicht mehr zum Besten. Man hat das Gefühl, er höre einem selten zu, und man kann sich keineswegs darauf verlassen, daß er Dinge behält, die man ihm einmal gesagt hat. Er ist jovial und meist recht fröhlich, wenn auch von der leichten Herablassung, die einen Mann auszeichnet, der seit 25 Jahren keinen ranghöheren Offizier mehr gesehen hat, und selbst die wechselnden Adelsmar�schalle im fernen Festum ob ihrer Jugend kaum als Herren ansehen kann.

Die Rolle des Botschafters im Abenteuer ist zu weiten Teilen Ihnen überlassen. Wie Sie wohl schon gesehen haben, wird er im obenstehenden Ablauf der Ereignisse gar nicht erwähnt. Doch in einer Botschaft, in der der Botschafter langsam senil wird, ist natürlich einiges los (wenn auch verdeckt). Einer der recht häufigen Empfänge oder Bälle in der Botschaft könnte der Einstieg in ein Nebenge�schehen für diejenigen Ihrer Helden sein, die sich eher der  Oberschicht zugehörig fühlen. Dabei kann sich eine Romanze entspinnen oder es kann um eine kleine Intrige gehen. Nebenbei bietet der Kontakt zur Botschaft (der natürlich auch gepflegt sein will) Gelegenheit, die Helden mit anderen Meisterperso�nen wie etwa Mandor Melchorez oder Baronin Ugreine bekannt zu machen.

Baronin Ugreine von Schoppengnitz 

Baronin Ugreine ist keine junge Frau mehr, dennoch hat sie wenig Lust, sich zuhause im kalten Schoppengnitz in die Kemenate der zugigen, kleinen Burg zu setzen und die Dienstboten zu scheuchen, während ihr jüngster Sohn die Baronie verwaltet. Kurzerhand beschloß sie eine Reise nach Khunchom, um den Grafen, einen alten Kriegs�freund ihres verstorbenen Mannes, zu besuchen. Und dieser Besuch dauert nun immerhin schon ein gutes halbes Jahr, wobei sie sich weitestgehend um ihre eigenen Angelegenheiten kümmert und die Familie des Grafen nur von Zeit zu Zeit sieht, obwohl sie durchaus in der Botschaft wohnt. Sie ist nicht die Schlankeste, wenngleich auch nicht übermäßig füllig. Ihre mütterlichen Rundungen korrespondieren gut mit ihrem Wesen, das freundlich und ein wenig bevormundend ist. Sie legt Wert auf standesgemäßes Betragen und entspre�chende Beschäftigungen: Bälle, Empfänge, Tee- und Kakaostündchen mit anderen Standespersonen (vorzugsweise aus dem Norden), Landpartien in der Sänfte oder Kutsche und endlose Plausche über feine Belanglosigkeiten, das sind die Zeitvertreibe wie sie einer Baronin anstehen und die ihr auch immer wieder Vergnügen bereiten.

Sie ist die fürsorgliche Besitzerin einer jungen, reinrassigen Bornländerhündin mit dem schönen Namen "Tjeika". Diese Hündin entläuft zu Beginn des neuen Jahres und bietet so vielleicht den ersten Einstieg in das eigentliche Abenteuergeschehen für die Helden, die entweder mit Baronin Ugreine bekannt oder gar befreundet sind (nur bei entspre�chend  gesellschaftsfähigem Auftreten) oder von der Belohnung verlockt die Suche nach dem edlen Tier aufnehmen. Auf diese Weise werden sie schließlich die Hundeinsel finden und schlagartig einen Ein�druck davon bekommen, wie groß die Plage schon geworden ist.

Khadil Okharim, Akademieleiter 

Seine Spektabilität Okharim ist ein lebensfroher Mann. Auch als mittlerweile über fünfzig Jähriger ist er nicht etwa der gesetzte, würdige Akademie�leiter, den man sich als Vorsteher einer solch traditionsreichen Schule vorstellen würde, sondern ein humorvoller, den fleischlichen Genüssen zugetaner Lebemann (dem man übrigens sein Alter keineswegs ansieht). Sein Äußeres wird von gutem und teurem Geschmack diktiert: häufig wechselnde seidene Roben, Wams und die engen Beinkleider Vinsaltischer Kavaliere, höfische Mode aus Gareth und Festum. Sein schwarzes Haar mit dem schon etwas hohen Ansatz trägt er zumeist im Pferdeschwanz oder unter Turban oder Hut (selten auch Perücke und Dreispitz) verborgen.

Seine Rolle bei der Hundeplage - und damit auch die der Akademie -  sieht er als recht gering an: Wenn er konkrete Anweisungen von Fürst und Magistrat bekommt, so wird er diesen pflichtgemäß nachkommen, eigene Aktivität wird er aber kaum entwickeln. Auch Helden, die mit irgendwelchen faszinierenden Entdeckungen zu ihm kommen, wird er zunächst an den Magistrat verweisen. Sie müssen selbst entscheiden, wieviel Hilfe Sie den Helden im Kampf gegen die Dämonen von Seiten der Akademie zukommen lassen wollen. Naheliegend wäre, daß die Akademie sich bis zu einer Entschei�dung durch den Magistrat zurückhält, daß aber einzelne Magister oder reisende Magier, die sich zu Studien hier aufhalten, angesichts des Zeitdrucks aktiv werden. So können Sie den Helden gerade so viel Schützenhilfe geben, daß es ein spannendes Finale wird.

Khadil Okharim ist in anderen Angelegenheiten, die ihn zu fesseln vermögen aber durchaus ein energie�reicher Mann, so daß man ihn als Beistand bei so manchem magischen Studienprojekt gewinnen könnte, vorausgesetzt es handelt sich nicht um die Herstellung eines Artefaktes. Diesen Bereich hat Okharim derart intensiv ausgereizt, daß es eigent�lich kein Artefakt gibt, dessen Herstellung ihn noch verlocken könnte - und was ihn nicht fasziniert, das macht er nur für klingende Münze.

Großfürst Selo von Khunchom 

Großfürst Selo ist ein stattlicher, freundlicher Mann mit nackenlangen, dunkelblonden Haaren, einem dünnen Oberlippenbart und einem kleinen Kinnbärtchen, der manchmal etwas ungepflegt wirkt. Zu sehen werden ihn die Helden wohl nur bei der Parade am 1.Praios bekommen und höchstens noch ein weiteres mal am Ende des Abenteuers, wenn sie Khunchom gerettet haben werden - und wenn dies auch so spektakulär geschehen ist, daß man bei der Garde und im Magistrat auf sie aufmerksam wurde. Entscheidungen die Krise betreffend werden faktisch nicht von ihm, sondern vom Magistrat getroffen, wenngleich sie im Namen des Großfürsten und seines Magistrates gezeichnet sind. Den Stil der Beschlüsse des Magistrats können Sie der Zeittafel entnehmen. Sie werden sich allerdings möglicherweise etwas ändern, wenn die Helden aktiv das Geschehen beeinflussen. Allgemein gilt, daß alle Entscheidungen eine gewisse Vorlaufzeit haben, gewöhnlich sind dies Monate oder Wochen, in einer solch akuten Krise (etwa ab Rondra) immerhin noch gut zwei Tage.

��Schauplätze



�Der Borontempel 

Der Borontempel liegt im Süden Khunchoms, nahe dem südlichen Stadttor (siehe Stadtplan in der Khom-Box). Die Anlage besteht aus dem Tempel selbst und der Straße der Toten. Diese wird durch die zwei Reihen von Gebeinhäusern, sechs auf jeder Seite, gebildet. Am Ostende mündet die Straße unmittelbar am Yaisirer Tor. Dort werden die Gebeine auf Karren verladen und zu ihrer letzten Ruhestätte gebracht. Da es in Khunchom wegen des sumpfigen Untergrundes nicht möglich ist, die Toten in der Erde zu bestatten, werden alle  Verstorbenen zunächst in die Gebeinhäuser gelegt. Wenn schließlich nur noch die reinen Knochen übriggeblieben sind, bringt man diese zu einer kleinen, geweihten Insel im Mhanadi und versenkt die letzten  Überreste im lebenspendenden Schlamm des Flusses. Der Tempel selbst besteht aus dem grauen Granit des Rashtulswalles. Die Architektur ist klassisch-nüchtern. Die Vorderfront wird von neun geraden Säulen gebildet, das Giebelfries zeigt das gebrochene Rad und eine Inschrift in Bosparano, die besagt, daß dieser Tempel im Jahre 860 BF von Großfürst Menacho errichtet wurde. Die Decke wird im Inneren durch ein einfaches Tonnengewölbe gebildet, das nirgendwo höher als 2,30 Schritt ist (Atackemalus 2 für Schwert-, Axt- und Hiebwaffenkampf). Im tiefergelegenen Neben�gebäude beträgt die Höhe der hölzernen Decke überall 2,55 Schritt.

Erdgeschoß 



1 Säulenhalle

Über drei breite, flache Stufen gelangt man hinauf zur Säulenhalle mit dem niedrigen, rundbogigen Eingangsportal. Das Portal ist stets geschlossen, wenn auch so gut wie nie abgesperrt. Wenn die Helden klopfen, wird ihnen zumeist der Tempeldie�ner öffnen.



2 Vorraum 

Im Vorraum werden die "Gläubigen" wortlos begrüßt und auf die Bänke hingewiesen, wo sie bis zum Beginn des Gottesdienstes oder zum Erscheinen eines Geweihten warten sollen. Ein weiteres Doppelportal führt weiter in den Altarraum. Die Tür in der Südwand ist stets verschlossen.



3 Altarraum 

Der Altarraum hat keinerlei Fenster und auch bei allen Türen hat man sorgfältig darauf geachtet, daß kein Licht durch irgendwelche Ritzen dringen kann. Zu Zeiten von Gottesdiensten brennen in kleinen Nischen in den Seitenwänden etwa zehn kleine Kerzen, die in rotgefärbten Gläsern stehen, zu anderen Zeiten ist der Raum stockdunkel, und auch wenn man die beiden Portale weit offenließe, fiele nur am frühen Morgen etwas Licht herein. Diese Düsternis ist eine wertvolle Hilfe bei Meditation und Andacht, bei einem Kampf ist sie extrem hinderlich. Da der Nirraven keine Lichtquellen braucht, um sehen zu können, wird er vielleicht bei einem eventuellen Kampf einem seiner Diener befehlen, auch noch die Kerzen zu löschen. Im Raum steht eine Reihe von rohen Holzbänken, am Westende steht vor einem Vorhang das ca. einen Schritt hohe Podest, auf dem früher das Rabenstandbild stand, das nunmehr durch das Hundeidol ersetzt wurde. Bei den Versammlungen der Sekte steht der Dämonenhund ebenfalls auf diesem Sockel und spricht zu den Gläubigen. Die beiden Seitenkapellen (5 und 6) sind vom Altarraum durch steinernes Maßwerk abgetrennt. Schmiedeeiserne Gittertüren (unverschlossen) führen hinein. Die Gittertür zum Aufbahrungsraum (4) ist stets zugesperrt. An der Nordwand findet man eine niedrige Tür, hinter dem Vorhang gelangt man in den Gang zu den Räumen der Geweihten (14).



4 Aufbahrungsraum 

Dieser Raum ist stets abgesperrt, die Schlösser stellen aber keinerlei Hindernis dar (Probe-6 auf Schlösser Knacken). In diesem Raum werden alle Toten drei Tage lang aufgebahrt, bevor sie feierlich in den Gebeinhäusern bestattet werden. Es findet sich hier nichts von Interesse für die Helden.



5 Seitenkapelle 

In dieser kleinen Seitenkapelle wird Boron als Herr des Schlafes und der Träume verehrt. Seit der Nirraven angebetet wird, wurde diese Kapelle nicht mehr benutzt, aber auch sonst findet sich hier nur sehr selten ein Andächtiger. An der Ostwand beginnt die enge, steile Wendeltreppe in das Untergeschoß.



6 Seitenkapelle 

Auch diese Seitenkapelle ist seit der Entweihung des Tempels unbenutzt, obwohl sie davor mindestens so häufig von Gläubigen aufgesucht wurde, wie der Hauptaltarraum, denn diese Kapelle ist Borons Tochter Marbo geweiht.



7 Sakristei 

Hier wird in einem großen Schrank alles aufbewahrt, was die Geweihten für die Liturgie benötigen: Kerzen, Weihrauch, Meßgewänder, Schalen, Gebetsbücher und dergleichen mehr.



8 Refektorium 

Dies ist der Speiseraum der Geweihten, außerdem findet sich hier eine kleine "Bibliothek": etwa zehn Bände seelisch erbaulicher Schriften wie die "Gebete an die Tagesheiligen", den  "Zwölfgötteralmanach" oder das schwer mystische "Das große Geschenk".



9 Schlafräume 

Hier schlafen die Geweihten. Das östliche Zimmer steht leer, seit Niedvan Gelena am 30.PHE dem Nirraven geopfert wurde. Die Einrichtung besteht nur aus einem Bett, einem Schrank und einem Tisch mit Hocker.



10 Schlafraum 

Dies ist der Schlafraum für Laien, die im Tempel wohnen. Der einzige Nichtgeweihte im Borontem�pel ist derzeit der Tempeldiener Irshan Murkar.



11 Küche und Vorratskammer 

Diese beiden Räume enthalten nichts von Bedeu�tung für dieses Abenteuer.



12 Schlafraum des Tempelvorstehers 

Hier wohnt Almahan Pentano. Einige Bücher in seinem Regal könnten interessant, wenn auch nicht ungefährlich sein: "Die sogenannte Magierphiloso�phie" von G.C.E Galotta, der "Codex Sauria", "Vom Wesen des Todes" von Tar Honak, "Tand aus Menschenhand - Geschichte der Liturgie der Verehrung der alveranischen Götter", ein hochge�fährliches, anonymes Werk, das bis auf wenige Exemplare von der Inquisition verbrannt worden ist.



13 Gang 

Dieser Gang verbindet Neben- und Hauptgebäude miteinander. In den Gängen und Schlafräumen herrscht übrigens normalerweise ein völliges Schweigegebot auch für Laien, doch die Niemals-Raben-Sekte lehnt ein solches ab.



14 Gang 

Untergeschoß



U1 Treppenraum



U2 Lichtschleuse

Dieses Gewölbe enthält nur einen Tisch. Hier werden Speisen und Getränke abgestellt, wenn Gläubige während einer Großen Meditation versorgt werden müssen.







U3 Krypta 

Dieser Raum ist zu allen Zeiten unbeleuchtet und stockfinster. Er wurde genutzt als Meditationsraum für die Große Meditation. Während des Boron jedes Jahres fanden sich Gläubige und einige Geweihte hier ein, um Buße zu tun und zu meditieren. Sie zogen sich in völlige Dunkelheit zurück, brachen das Schweigen nur für Gebete und ergänzten die Erfahrung oft durch Fasten. Man sagte, daß man die erste Stufe der göttlichen Erleuchtung erreicht habe, wenn es einem gelänge, das große zerbrochene Rad, das aus weißem Marmor in den grauen Granit eingelegt ist, trotz der völligen Dunkelheit zu sehen, und jedes Jahr gab es einige, denen diese Gnade zuteil wurde. Doch auch für die anderen war es stets ein wertvolles, spirituelles Erlebnis. Seit vier Jahren finden aber wegen nicht vorhandenen Interesses keine Meditationen mehr statt.



U4 Tempelschatz 

Durch eine schwere verschlossene Tür gelangt man in dieses Gewölbe, wo in einer verschlossenen Truhe und einem reich verzierten Reliquienschrank der Tempelschatz aufbewahrt wird. Auf eine Beschreibung der Gegenstände soll hier verzichtet werden, da wir davon ausgehen, daß die Helden das Stadium der Tempelschänderei inzwischen hinter sich gelassen haben.

Ein Gebeinhaus (X1) 

Die Gebeinhäuser haben die Form kleiner Kapellen von etwa 8m Länge und 4m Breite mit einer kleinen Apsis, die vom Prozessionsweg abgewandt ist. Außen, zum Weg hin, steht jeweils auf einem Podest in einem Rundbogen die Statue eines berühmten Khunchomers, allerdings weiß seit etwa 400 Jahren niemand mehr so genau, wer diese Bürger waren. Das Innere betritt man durch eine niedrige, stabile Tür in der Längswand. Frei im Raum stehen sechs "Regale", wo übereinander fünf einbalsamierte Tote aufgebahrt werden können. Auch die Wände und die Krümmung der Apsis weisen solche Regale auf. Die Gebeinhäuser sind gut ausgelastet. Oft teilen sich zwei Tote ein Liegebrett und ragen so auch in die ohnehin sehr engen Gänge hinaus. Eine Untersuchung der dunklen Gebeinhäuser ist auch bei Tag eine gruselige Angelegenheit (Totenangst-Probe -7). Die Türen zu den Gebeinhäusern sind verschlossen und vernagelt. Jeweils eines ist nur verschlossen, nämlich das, welches momentan die Toten nach der Aufbahrung im Tempel aufnimmt. In jedem Haus befinden sich etwa 70 bis 80 Leichen. Das ist auch nötig, denn schließlich sterben in und um Khunchom im Schnitt zwölf Menschen jede Woche (fast die Hälfte davon sind Säuglinge). Da immer ein Haus komplett aufgefüllt und zur rechten Zeit auf einmal geleert wird, sind die Toten innerhalb eines Hauses alle grob im selben Verwesungssta�dium. Etwa alle zwei Monate wird wieder ein Haus freigemacht.

Die Hundeinsel 

Die Hundeinsel befindet sich (sofern man da so genau unterscheiden kann) im Tiefen Mhanadi, etwa anderthalb Meilen vor der Stadt. Sie ist nur eine von etwa sechs kleinen Inseln, die in unmittel�barer Nähe zueinander liegen. Da die Hundeinsel aber höher aufragt, ist sie als einzige auch bei extremem Hochwasser sichtbar. Auf der Westseite (stromaufwärts) ragt sie mit einer über zehn Meter hohen, senkrechten Klippe jäh empor. Oben beginnt dann sofort dichter Baumbestand, der sich um die ganze Insel zieht. In der Mitte allerdings, auf dem nach Osten hin abfallenden Grat, befindet sich eine größere Lichtung, die nur von schütterem Grasbe�wuchs bedeckt ist. Hier lebt die Kolonie der Streuner. Entlang der Wasserlinie stehen etwa alle zwanzig Schritt Wachtiere, die jeden, der sich zu nahe wagt, zunächst laut verbellen und wenn nötig vertreiben, wobei man es im Ernstfall stets mit Dutzenden entschlossener Muttertiere zu tun bekommt. An manchen Stellen ist es einem gewandten Helden vielleicht möglich, direkt vom Boot in die Äste eines überhängenden Baumes zu steigen. Von Baum zu Baum kann man dann auch das "Binnenland" ein wenig erkunden, die am Stamm hinaufbellenden Wachtiere wird man aber sicher nicht los, also ist es auch nicht möglich, sich den Jungtieren (oder Tieika) unbemerkt zu nähern.

��Die Helden im Abenteuer



�Der verschollene Schwarzmagier I 

Das erste Ereignis, das ursächlich mit unserer Geschichte zu tun hat und das geeignet ist, die Helden darauf aufmerksam zu machen, daß etwas Unregelmäßiges vor sich geht, ist das Verschwinden von Galhuel Melchorez nach der Beschwörung des Nirraven (14.PHE). Wenn die Helden seine Spuren verfolgen, werden sie in seinen Aufzeichnungen (deren wichtigster Teil sich in seiner Herberge "Travias Hafen" befindet) und bei Befragungen im Tempel relativ schnell darauf kommen, daß er von einem gehörnten Dämon getötet wurde (was man auch mit einer Probe+14 auf Analüs Arcanstructur bis zu 24 Stunden nach dem Tod diagnostizieren kann). Um festzustellen, daß der Dämon die dritte Sphäre nicht auf dem selben Weg wieder verlassen hat, braucht es schon eine Probe +21, oder den Spruch Odem Arcanum bzw. Oculus Astralis, welcher je vergangener Stunde um 3 erschwert ist. Das Problem dabei ist, daß die Helden in diesem Fall das Abenteuer beenden könnten, bevor es richtig angefangen hätte. Wir schlagen daher vor, die Helden erst ein bis zwei Monate später (etwa Anfang bis Mitte ING) in Khunchom ankommen zu lassen, wenn sich auch das Gerede um den Fall gelegt hat und sämtliche gefundenen Aufzeichnungen an die Familie des Verstorbenen geschickt worden sind, so daß man auch später die Beschwörung nicht  rekonstruieren kann. Somit schlagen wir vor, das Abenteuer eigentlich erst mit der nächsten Phase der Geschichte zu beginnen:

Das werden ja immer mehr! 

In dieser Phase wird sicher allerlei passieren, was mit der Geschichte des Fluches nicht viel zu tun haben wird: Die Helden quartieren sich ein und finden ihre Stellung in der Stadt. Wie bereits gesagt, sollten Sie am besten jeden Helden mit irgendeiner Nebenhandlung fesseln. Im Schatten dieser für die Helden vielleicht immens wichtigen Geschehnisse bahnt sich die Krise an: die Streuner nehmen überhand. Diese Episode gipfelt in der Erkenntnis der Helden, daß es tatsächlich immer mehr Tiere werden, und daß die Vermutung naheliegt, hier könnte etwas nicht mit rechten Dingen zugehen.

Der Streuner soll sterben 

Wenn die ersten Auseinandersetzungen mit den Hunden aufflammen, beginnt diese Etappe, die sich im Auftauchen der Stümmler und den Gerüchten über die Unsterblichkeit der Hunde dramatisch zuspitzen kann. Die Helden können dabei auf viele Arten beteiligt sein. Zu hoffen steht, daß sie sich anfangs nicht zu arglos an die Hunde heranwagen, denn das könnte unerwartet gefährlich werden. Sollten die Helden glauben, die Jagd auf Hunde sei nunmehr ihre Aufgabe für den Rest des Abenteuers, können Sie ihnen ruhig demonstrieren, wozu die Hunde imstande sind: Sie lernen äußerst schnell, auch ausgeklügelten Fangsystemen zu entgehen, und können, wenn es not tut, durch schiere Masse jeden Gegner überrennen. Die Helden können sich auch an der Erforschung der Phänomene beteiligen - der Schrecken, wenn sie zum ersten mal mitbekommen, daß die Hunde nicht zu töten sind, dürfte ihnen bald eine regelrechte Hunde-Phobie einjagen. Bald darauf können sie selber oder in Zusammenarbeit mit der Akademie an der Lösung dieses Problems mitwirken. Diese Episode endet, wenn sich die Einsicht einstellt, daß diesem unglaublichen Wachstum nicht durch Abschlachten der Hunde beizukommen ist.

Rettet Tjeika 

Eine Nebenhandlung, der sich besonders anbietet, wenn eine Bekanntschaft zu Baronin Ugreine besteht: Die vermisste Rassehündin muß gesucht und "gerettet" werden. Eine Gelegenheit für gutes Rollenspiel, denn den Helden wird das Tierchen wahrscheinlich äußerst gleichgültig sein, aber einer befreundeten adeligen Dame zum Gefallen werden sie vielleicht ihre galanten und heroischen Seiten herauskehren (die Belohnung sollten Sie nur dann einsetzen, wenn keiner die Baronin kennt). Die Suche nach Tjeika wird die Helden (spätestens) veranlassen, den bei Tagesanbruch verschwinden�den Streunern einmal zu folgen und so das Geheimnis der Hundeinsel zu entdecken, wenn sie auch wahrscheinlich feststellen werden, daß sie herzlich wenig ausrichten können. Immerhin wird ihnen hier die wahre Dimension der Plage bewußt werden (zumal wenn sie sehen, daß auf einen erwachsenen Hund etwa zwanzig Welpen kommen).

Dem Fluch auf der Spur

Sobald die Helden die Hundeinsel gefunden haben werden, können sie sich überlegen, wie sie der  Überflutung der Stadt durch Streuner einen Riegel vorschieben. Jeder Versuch, die Hunde im großen Stile zu töten oder loszuwerden ist zum jetzigen Zeitpunkt eigentlich sinnlos, denn solange der Fluch wirkt, werden die Hunde immer wieder überhand nehmen. Allerdings schadet es nicht, wenn sie sich schon einmal Gedanken machen, denn zu einem späteren Zeitpunkt wird es sinnvoll und notwendig werden, die Population wieder zu reduzieren.  Bei Dartan Yan Heysha, der in Klein-Tuzak als Hundezüchter gearbeitet hat, können die Helden erfahren, wie es zu der unglaublichen Wachstums�rate kommt, und sich anhand seiner Angaben ausrechnen (lassen), wie schnell die Population wächst - Verdopplung alle dreißig Tage. Evtl. können sie auch schon darauf kommen, im Borontempel nachzufragen. In diesem Fall ergeben sich neue Möglichkeiten: Entlarven die Helden das Geschehen im Tempel sofort als Dämonenanbetung, so kommt es direkt zum Finale, wobei sie allerdings wenig Hilfe erwarten können, da sie nicht darauf vorbereitet sind. Andererseits besteht die Möglich�keit, daß es Almahan Pentano gelingt, die Helden zu überzeugen, daß sich hier wirklich Boron manifestiert - Legen Sie sich ins Zeug, Pentano ist ein grandioser Menschenkenner und ein überzeu�gender Redner, versuchen sie, genau den Ton zu treffen, der Ihre Helden/Spieler überzeugt. (Wichtige Aussagen und Argumente finden sie im nachstehenden Abschnitt.) Besonders wenn sich ein Magier unter den Helden überzeugen läßt, wird das Abenteuer etwas anders (aber dafür besonders interessant) verlaufen: Der Dämon, der sich als Boron ausgibt, befiehlt dem Magier eine rituelle Abschwörung durchzuführen, die angeblich dafür sorgen soll, daß die Stümmler nicht mehr unter dämonischem Einfluß stehen, und ihnen ihre Angriffslust nimmt. Zu diesem Zweck gibt er dem Magier eine Thesis. Wer den Furor Blut aktiv beherrscht oder wem eine Magiekunde-Probe+6 glückt, erkennt ihn als Invocatio Daimoniae. Mit einer Magiekunde-Probe+12 läßt sich auch feststellen, welche Dämonen damit beschworen werden sollen.



Argumente für den Neuen Boron:

Boron wurde schon vor der Ankunft der Güldenländer unter dem Namen Visar verehrt. (Teilweise richtig)

Das heilige Tier des Visar war der Hund, erst die Eroberer brachten die Verehrung des Raben und den Namen Boron. (Falsch)

Das Schweigegebot ist eine Erfindung der Kirche, die mit Borons Willen nichts zu tun hat. (Unwahrscheinlich)

Die Invasion der Streuner und ihre Unsterblich�keit sind eine Strafe Borons. (Richtig)

Boron ist erzürnt, daß der Tod in Khunchom so wenig geachtet wird. (Etwas übertrieben).

Die Stümmler werden von dämonischen Mächten gelenkt (noch unwahr), es liegt nicht in der Absicht Borons die ganze Stadt zu vernichten (unwahr).

Durch eine mächtige Abschwörung könnte der dämonische Einfluß auf die Stümmler gebannt werden. (Völlig unwahr. Die Thesis, die der Nirraven preisgibt ist in Wahrheit erst die Beschwörung der Dämonen, die die Stümmler kontrollieren sollen.) Sollte der Zauberer die Thesis aber nicht identifizieren können, so kann es sein, daß er zu spät merkt was er angerichtet hat, wenn plötzlich sieben Karmanthi vor ihm stehen. (Glücklicherweise erübrigt sich das Beherrschen, weil der Nirraven sofort Kontrolle über sie übernimmt.) Angesichts des jetzt fälligen schlechten Gewissens, wird sich Ihr Magier wahrscheinlich sehr daran interessiert zeigen, seinen Fehler wettzumachen. Selbst wenn er aber die wahre Natur der Thesis gleich erkennt, bleibt ihm immer noch das Problem, sich aus der Affäre zu stehlen.

Der verschollene Schwarzmagier II 

Falls die Helden bis zum 3.RON keine rechte Spur oder vielleicht gar kein Interesse an der Angelegen�heit haben, kann sich das möglicherweise dadurch ändern, daß Mandor Melchorez verschwindet. Dies hat allerdings nur dann Sinn, wenn er mit den Helden zumindest bekannt ist, und wenn keiner der Helden die Beschwörung für den Nirraven übernimmt. Je nachdem, ob Sie unbedingt Wert darauf legen, daß die Karmanthi auch noch beschworen werden oder nicht, können Sie es den Helden schwer oder leicht machen, Spuren zu finden, die auf den Borontempel deuten. Immerhin sind Boronpriester und Sektenmitglieder leidlich auffällige und im Kidnapping völlig ungeübte Leute. Sie benutzen Betäubungsmittel, um zu verhindern, daß der junge Magier Widerstand leistet.

1. Finale: Der Niemals-Rabe 

Früher oder später muß es zum Kampf gegen den Nirraven kommen - je gründlicher die Helden darauf vorbereitet sind, desto besser. An der Seite des Nirraven kämpfen natürlich auch die Sektenmitglieder. Falls in Ihrer Spielrunde viele Nicht-Magiebegabte sind, die im Kampf gegen einen Dämon nichts verloren haben, können sie die Leensenergie des Nirraven auch dadurch reduzie�ren, in dem Sie ihn Untote erwecken lassen, gegen die man mit einer Waffe durchaus etwas ausrichten kann. Ein besonderer rollenspielerischer Aspekt ist die Tatsache, daß unter den Gegnern der Helden hier auch mehr oder weniger Wehrlose sind, denn die Fanatiker der Sekte sind nicht zu bekehren, und solange auch nur einer von ihnen in Khunchom lebt, dauert der Fluch an. Wer dabei Skrupel hat und auf Ideen kommt wie: "Man könnte sie auf einer einsamen Insel aussetzen.", der sollte dafür durchaus ein Belohnung erhalten (in Form von AP).





2. Finale: Die Höllenhunde 

Ist der Nirraven besiegt, bleiben aber möglicher�weise immer noch die Karmanthi und die Stümmler, die ihnen zur Seite stehen. Eine Aktion wie der Opfergang der Klinger am Schwertfest der Rondra ist natürlich erst dann sinnvoll, wenn der Fluch von der Stadt genommen ist, denn dann können erst keine neuen Stümmler mehr entstehen. Sind die Höllenhunde ausgetrieben (ein Auge des Limbus kann hier, wenn er im rechten Augenblick gesprochen wird, viele Probleme auf einmal lösen) und die Stümmler getötet, so ist der größte Teil der Gefahr gebannt. 

Aufräumarbeiten 

In dem Augenblick, da der Fluch von der Stadt genommen ist, sind die Hunde wieder sterblich und kehren zu ihren alten Verhaltensmustern zurück. Das heißt, daß die meisten entlaufenen Hunde zu ihren Herrchen zurückkehren (möglicherweise mit Nachwuchs) und daß Tuzaker-Mütter sofort einen Großteil der Welpen töten. Dadurch sinkt die Zahl der Hunde augenblicklich auf etwa ein Fünftel. Diese Zahl wird dann allerdings weitestgehend konstant bleiben. Mehr als etwa fünfzig Streuner sind aber eindeutig zuviel für eine Stadt wie Khunchom. Um also den Khunchomern das Gefühl zu geben, daß die Krise vorbei ist, müssen Maßnahmen getroffen werden, um die Population zu reduzieren. Ein mögliches Mittel wäre es, mit etwa fünfzig Bogenschützen (Bögen müßten importiert werden!) auf Kähnen an die Insel heranzufahren, und Jagd zu halten - schwimmende Hunde können einem Boot kaum gefährlich werden. Auch mit Speeren und Schleppnetzen sind die wehrlosen schwimmenden Hunde leicht zu erlegen. Die restlichen Tiere, die sich in der Mitte der Insel außerhalb der Reichweite der Schützen retten könnten, müßten dann allerdings doch "von Hand" getötet werden. Versuche, den Wald der Insel anzuzünden, dürften wegen der großen Feuchtigkeit schwer sein aber schließlich zum selben Ergebnis führen. Es muß aber gesagt werden, daß diese beiden brutalen Methoden, nicht ausschließen, daß viele Hunde schwimmend entfliehen können. Nebenbei bemerkt ist ein solch groß angelegter Vernichtungsfeldzug gegen unschuldige Tiere eigentlich eines echten Helden unwürdig.

Giftige Nahrung könnte zwar einige Hunde töten, die anderen würden aber schnell lernen, dieses Futter zu meiden. Ein Fluch der Pestilenz wirkt zwar theoretisch auch auf Tiere, doch dazu muß der Druide ein profundes Wissen über Tierkrankheiten (welche ja nicht auf den Menschen übergreifen können sollen) besitzen. Will der Druide eine Krankheit auswählen, ist eine Tierkunde-Probe +15, erleichtert durch den TAW Heilkunde Krankheiten fällig. Bei Gelingen stellt sich heraus, daß eine geeignete Krankheit der Stufe 9 existiert (die "Olporter Wolfsfäule"), die ansteckend und tödlich genug ist. Mißlingt die Probe, so wird entweder eine zu harmlose Krankheit gewählt ("Rotrachensucht", Stufe 6), die nur etwa 20% der Hunde tötet und ca 50% schwächt (-2 auf At,Pa,TP), oder es wird eine zu gefährliche Krankheit gewählt, welche mit 50% Wahrschein�lichkeit auf alle Menschen übertragen wird, die einem Hund zu nahe kommen oder von ihm gebissen werden ("Hundepusteln", Stufe 11 oder "Tollwut").

Mit etwas Ausdauer kann man die Hunde auch dazu bringen, sich nicht mehr in der Stadt, sondern weiter im Süden des Deltas ihre Nahrung zu suchen. Schafft man es, den Hunden etwa drei Wochen lang den Landgang auf der Khunchomer Flußseite zu verwehren (brennende Barrikaden tun hier guten Dienst), so werden sie sich nach und nach südwärts orientieren, und im Laufe einiger Jahre kann sich eine neue Art der wildlebenden Hunde in den Sümpfen des Mhanadideltas festsetzen - sicher eine der humansten Methoden. Eine geradezu genial einfache Methode wäre es, in den Flußarmen ganz am Nordrand des Deltas oder gar in den Echsensümpfen einige der dort häufig vorkommen�den Krokodile lebend einzufangen (drei bis vier dürften genügen) und um die Hundeinsel herum auszusetzen. Gegen ein Sumpfkrokodil ist ein schwimmender Hund natürlich völlig chancenlos, und da diese Krokodile meist soviel Nahrung töten wie sie kriegen können (um sie unter Wasser zu lagern), wird es nur noch ganz wenigen Hunden gelingen, die Insel zu verlassen. Im Laufe eines Jahres wird sich die Population auf etwa achtzig reduzieren und außerdem zum größten Teil abwandern. Natürlich ist auch an der Meinung "Das reguliert sich von selbst." etwas dran, doch insbesondere bei der instinktiven Populationskon�trolle der Tuzaker dauert das Jahrzehnte, was den meisten Khunchomern entschieden zu lange sein dürfte. Bald ruft man nach drastischen Maßnahmen, und dann ist ein Feldzug wie oben beschrieben wohl kaum mehr zu verhindern.

Zu den Aufräumarbeiten gehört es aber auch, dafür zu sorgen, daß Khunchom wieder einen anständig geführten Borontempel erhält, und ein Held, der sich darum verdient macht den Bürgern klar zu machen, daß sie den Gott des Todes in der Vergangenheit vernachlässigt haben, steigt sicher auch in der Gunst eines Gottes, dessen Wohlwollen jeder irgendwann mal brauchen kann. (Ein paar zusätzliche AP wären hier sicher fällig.)

��Das Ende des Abenteuers



�Wenn in Khunchom wieder Normalzustand herrscht, ist das Abenteuer eigentlich zu Ende. Je nachdem wie früh oder spät, wie unauffällig oder spektakulär die Helden das Verderben von der Stadt abgewandt haben, können sie unbeachtete Niemande bleiben oder zu Volkshelden avancieren, was allerdings auch seine lästigen Seiten hat. Groteskerweise ist es für ihre Popularität eher gut, wenn sie erst sehr spät aktiv geworden sind, denn je schlimmer die Bedrohung erschien, desto grandioser natürlich auch die Rettung. In welcher Form sich die Stadt bei den Helden bedankt ist schwer vorherzusagen: im äußersten Fall werden sie beim Großfürsten empfangen und erhalten bei einer Siegesfeier den Orden der gekreuzten Krummsäbel am Purpurband verliehen. Geld springt bei der Sache allerdings kaum heraus, dafür sind sie jetzt bekannte Helden und können auf ein paar gute Aufträge hoffen und entsprechende Bedingungen stellen. Was die Abenteuerpunkte betrifft, so wären pauschal etwa 150 pro Held zu veranschlagen. Dazu kommen 50 für den, der zuerst auf die Spur des Borontempels kommt und weitere 100 pro Person, wenn die Beschwörung der Karmanthi verhindert worden ist. Vergeben sie für gutes Rollenspiel in diesem Abenteuer besonders großzügig Punkte, denn es ist ja zum großen Teil ein gesellschaftliches Abenteuer (bis zu 150). Werden die Hunde ohne viel Blutvergießen vertrieben, so ist dies nochmal 50 AP wert, kommt es zu einem sinnlosen Massaker, so berechnen Sie -100 AP. Zusätzlich müssen Sie natürlich auch Abenteuerpunkte hinzu�zählen, die aus Nebenhandlungen resultieren. Ich hoffe, Sie haben bei dieser freien Art des Rollen�spiels mit Ihren Helden viel Spaß in der Perle des Mhanadideltas, der stolzen Stadt Khunchom.

� ��Karten und Pläne
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Die Hundeinsel
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