	Die Jagd nach dem Roten Medaillon des Blutflusses

Dieses Abenteuer spielt in Haven und ist für Adeptengruppen eines jeden Kreises gedacht. Es handelt sich hierbei um eine etwas skurrile Geschichte, bei der weniger die kämpferischen als mehr die sozialen Auseinandersetzungen im Vordergrund stehen. Nicht jeder Spielergruppe mag diese Art von Abenteuer gefallen, deshalb sollte der Spielleiter sich gut überlegen, ob er dieses Abenteuer seiner Gruppe präsentieren will. Aber diese Geschichte bietet eine Alternative zu den Dungeon-Abenteuern, die man sonst sehr oft in Parlainth erleben kann. 

Bei diesem Abenteuer wird davon ausgegangen, daß die Spieler keiner der beiden konkurrierenden Abenteurergilden (Parlainth Spielleiterbuch, S. 29 ff.) in Haven bzw. nur dem Bund Freier Forscher angehören. Sollten die Spieler Mitglieder des Loyalen Schürferordens sein, dann muß der Spielleiter die Rollen der beiden Vereinigungen im Abenteuer vertauschen! Bei diesem Abenteuergerüst handelt es sich in keinster Weise um ein vollständig spielbares Abenteuer. Ganz im Gegenteil, der Spielleiter muß und soll die Handlung der Geschichte seinem eigenen Stil und seiner Spielergruppe anpassen. Der Spielleiter sollte dabei versuchen, die schrulligen Aspekte des Abenteuers hervorzuheben, ohne jedoch die gesamte Handlung zu sehr ins lächerliche zu ziehen. 

Prämisse

Die Spieler gelangen an ein Medaillon, auf das plötzlich verschiedene Parteien Besitzansprüche anmelden. Die Spieler müssen den rechtmä&szligigen Besitzer des Medaillons herausfinden. 

Ausgangspunkt

Ein oder mehrere Spieler werden in einer Kneipe in Haven von einem unbekannten Menschen angesprochen. Er bittet sie, für zwei Stunden auf seine Sachen aufzupassen. Er will Haven verlassen und deshalb noch einige Besorgungen erledigen. Willigen die Spieler ein, so gibt der Unbekannte ihnen seinen Mantel, einen Rucksack und einen Leinenbeutel. Er vereinbart mit den Spielern einen Treffpunkt (vor Agramens Import/Export) und verschwindet. Sollten die Spieler dem Unbekannten folgen, werden sie bald seine Spur verlieren.
Bei dem Unbekannten handelt es sich um Metrosch Limdibus, einem menschlichen Dieb, der vor einigen Tagen beim Durchstöbern einer Ruine in Haven unter anderem ein magisches Medaillon gefunden hat. Da er zum gehört, hat er wie jeder andere auch seine Funde beim Bund gemeldet. Da man jedoch dem Medaillon keine gro&szlige Bedeutung beimaß, bekam es Metrosch sofort zurück. Metrosch hat nun genug von Haven (und Parlainth) und will von hier verschwinden, da ihm einige "intolerante" Leute in Haven Probleme bereiten wollen. (Intolerant nur aus der Sichtweise eines Diebes heraus!)
Das Problem ist nun, daß eine Gruppe von Abenteurern, die dem Loyalen Schürferorden angehören, neben anderen Schätzen ein Medaillon aus Parlainth zurückbrachten, welches völlig identisch mit Metroschs Medaillon ist. Der Schürferorden vermi&szligt nun seit einiger Zeit das Medaillon, aber man hat erfahren, das es ein Dieb namens Metrosch Limdibus besitzt. Einige Leute im Schürferorden zählten eins und eins zusammen und sind nun der Meinung, daß Metrosch ihnen das Medaillon geklaut hat. Jetzt wollen sie es natürlich gerne zurückhaben. 

Ereignis 1

Während also die Spieler auf Metroschs Hab und Gut ein Auge werfen, fängt der kleine Leinenbeutel plötzlich Feuer. Die Spieler sollten schnell reagieren und das Feuer löschen. Wurde der "Brand" gelöscht, stellen die Spieler fest, daß der Beutel von selbst Feuer fing. Es scheint so, als wäre er von innen verbrannt. Wenn sie die Reste des Beutels näher untersuchen, finden sie zwischen den (verkohlten) Proviantresten ein Medaillon, welches keine Beschädigung oder Schwärzung durch das Feuer aufzeigt. Es liegt der Verdacht nahe, daß das Medaillon das Feuer auslöste, zumal eine Astralsichtprobe ergibt, daß es sich um einen Magischen Gegenstand handelt. (MW: 16)
Dieses Ereignis dient eigentlich nur dazu, die Spieler auf das Medaillon aufmerksam zu machen. Au&szligerdem kann der Spielleiter unter Umständen eine witzige oder auch peinliche Situation für die Spielercharaktere erschaffen. In einer Kneipe kann ein Charakter das Feuer z.B. mit einem Krug Bier löschen, vorzugsweise nicht mit dem eigenen Krug sondern mit dem eines Kumpels. ("He, warum hast du mein Bier ausgeschüttet!") Das Treiben der Spieler kann schnell ein paar neugierige und mi&szligbilligende Blicke zur Folge haben. 

Ereignis 2

Wenn die Spieler nach zwei Stunden am vereinbarten Treffpunkt erscheinen, fehlt leider von Metrosch jede Spur. Er wurde von einem seiner "Gläubiger" entdeckt und mu&szligte sich länger als gedacht vor ihm verstecken. Stattdessen werden die Spieler von eine paar Mitgliedern des Loyalen Schürferordens erwartet. Eigentlich wollen sie mit Metrosch "sprechen", aber da sie bereits erfahren haben, daß die Spieler seine "Freunde" sind, wenden sie sich an diese. Die Adepten des Schürferordens wollen von Metrosch das Medaillon zurück, denn es gehöre dem Schürferorden, jedenfalls behaupten sie das. Wenn die Spieler deren Besitzanspruch in Frage stellen, werden die Adepten auf ihrem Standpunkt beharren, denn schlie&szliglich wurde das Fundstück ordnungsgemäß katalogisiert und in einem Eintrag beschrieben. Sollten die Spieler sich auf eine Diskussion einlassen, dann sind die Adepten gerne bereit, den Spielern diese Aufzeichnungen zu zeigen. Aber sie werden das Medaillon zurückverlangen.
Sollten die Spieler sich jedoch "unvernünftig" verhalten, dann bleibt den Adepten nichts anderes übrig, als den Spielern das Medaillon mit Gewalt abzunehmen. Einer der Adepten besitzt nämlich Astralsicht (z.B. ein Scout) und hat die Struktur und das starke Astrale Abbild des Medaillons bei den Spielern entdeckt. Die Adepten sollten in etwa vom gleichen Kreis sein wie die Spielercharaktere.
Der Ausgang dieser Konfrontation liegt völlig im Ermessen des Spielleiters. Die Spieler können das Medaillon an die Mitglieder des Schürferordens geben. In diesem Fall wird ihnen natürlich Metrosch die Hölle heiß machen. Er wird behaupten, daß die Geschichte des Schürferordens nicht stimmt. Er sei zwar ein Dieb, aber kein Lügner. Au&szligerdem verlangt er, daß die Spieler das Medaillon zurückholen. Sollten sie sich weigern, dann wird auf lange Sicht der Bund Freier Forscher den Spielern Ärger bereiten, denn schlie&szliglich war Metrosch ein Mitglied dieser Vereinigung. Die Spieler müssen sich dann mit Schikanen, Pöbeleien und gelegentlichen Konflikten mit Anhängern dieser Vereinigung auseinandersetzen, was auf die Dauer sehr lästig ist. Der Spielleiter sollte seinen Spielern klar machen, daß dies keine angenehme Situation ist. Sie sollten deshalb versuchen, das Medaillon zurückzuholen.
Wenn sie jedoch das Medaillon behalten (was auch vernünftiger ist, da es ihnen ja nicht gehört und sie deshalb nicht darüber entscheiden dürfen), dann blühen den Spielern obige Repressalien durch die Mitglieder des Schürferordens. Da der Schürferorden jedoch ein wesentliches Interesse an dem Medaillon hat und zusätzlich weis, daß Metrosch verschwinden will, wird der Schürferorden etwas direkter und schneller vorgehen. Das hei&szligt, das die Spieler schon bald mit dem Besuch einer weiteren Gruppe Loyaler Schürfer zu rechnen haben, wobei es sich diesmal um Leute mit etwas stärkeren Argumenten (=Muskeln) handeln sollte. Egal wie sich die Spieler entscheiden, sie befinden sich in einer verfahrenen Situation. 

Ereignis 3

Egal, wie sich die Dinge nach Ereignis 2 entwickeln, Metrosch wird erst nach einigen Stunden wieder bei den Spielern auftauchen. Höchstwahrscheinlich werden diese ihn ersteinmal zur Rede stellen, in welche Situation er sie da gebracht hat. Metrosch versteht die ganze Aufregung nicht, denn schlie&szliglich hat er selbst das Medaillon in einem verlassenen Haus an Havens Stadtrand zusammen mit alten Münzen gefunden. Er kann die Spieler gerne an die Fundstelle bringen, sollten sie ihm nicht glauben. Soweit es ihn betrifft, ist er der rechtmä&szligige Besitzer des Medaillons, und er verlangt es von den Spielern zurück. Der Spielleiter sollte es aber nicht soweit kommen lassen, daß Metrosch mit dem Medaillon verschwinden kann, denn dadurch werden die Spieler zu leicht aus dem Schlamassel entlassen. Sollten also die Spieler ihm den Schatz zurückgeben wollen, dann tauchen plötzlich die unter Ereignis 2 beschriebenen "starken Jungs" auf, die es ihm sofort wieder abnehmen. Metrosch bittet/verlangt nun, daß die Spieler ihm helfen, denn schlie&szliglich seien sie auch Schuld daran, daß er das Medaillon nun verloren hat. (Metroschs Argument ist zwar nicht so toll, aber dafür ist er ein geschickter Redner, der die Spieler leicht überzeugen kann, ihm zu helfen.)
Die Spieler sollten erkennen, daß die einzige Möglichkeit die Lage zu meistern darin besteht, in Erfahrung zu bringen, wo sich das erste Medaillon nun befindet. Denn sollte sein Besitzer es vermissen, dann ist klar, daß Metrosch es geklaut hat. Wenn es sich jedoch noch im Besitz des ersten Entdeckers befindet, dann ist Metroschs Medaillon ein völlig anderes, das dann wirklich sein Eigentum ist. Die Spieler sollten sich also auf die Suche nach dem Mitglied des Loyalen Schürferordens machen, der das Medaillon aus den Ruinen der Vergessenen Stadt brachte. 

Ereignis 4

Die Spieler können die Identität des Besitzer auf verschiedene Weise herausfinden. Zum einen können sie einige ihrer Bekannten und Freunde in Haven ausfragen. Oder sie können sich direkt an den Schürferorden wenden, mit dem Vorschlag, die Eigentumsfrage des Medaillons klären zu wollen. Unter diesen Umständen wird man ihnen sicher Einblick in die Aufzeichnungen des Ordens gewähren und ihnen den Entdecker und Besitzer des Schatzes preisgeben.
Der Besitzer ist ein Elfenbarde mit nahmen Selbrovian Kerratovilum von der Abenteurergruppe "Die Leuchtenden Fackeln". Er kehrte vor drei Monaten zusammen mit seinen Freunden von einer sehr profitablen "Entdeckungsreise" zurück. Nachdem die bedeutendsten Schätze durch Barden und Waffenschmiede der jeweiligen Abenteurervereinigung untersucht werden, kehren sie normalerweise in den Besitz des jeweiligen Finders zurück. So geschah es auch mit den Schätzen der Leuchtenden Fackeln. Aber auf einer ihrer weiteren Unternehmungen in den Ruinen, genauer gesagt auf ihrer letzten, kam ein gro&szligen Unheil über sie. Zwei der Fackeln "erloschen" bereits in Parlainth, und die zwei Überlebenden der Gruppe kehrten dem Irrsinn verfallen nach Haven zurück. Der eine Überlebende, ein menschlicher Magier, hielt sich für den Tod und wollte jeden, den er antraf, in sein Reich mitnehmen. Einer ließ es sich nicht gefallen und schickte den armen Tropf mit einem gekonnten Axthieb unter das feurige Todesmeer. Hoffentlich kann Tod den Magier davon überzeugen, daß er nicht Tod ist, sondern jetzt einfach nur tot. Sie verstehen schon, was ich meine, oder?
Bei dem anderen Überlebenden handelte es sich um Selbrovian Kerratovilum. Aber auch er leidet unter einer Wahnvorstellung. Er glaubt, die Verkörperung der Passion Jaspree zu sein. Seit dieser Zeit kümmert er sich nun wie ein Irrer um die Fauna und Flora der Gegend. Früh morgens läuft er bereits durch die Stadt und gie&szligt und pflegt die Pflanzen der Stadt (Bäume, Blumen und Unkraut gleicherma&szligen). Den Rest des Tages verbringt er im angrenzenden Spitzdorndschungel. Er hat sich dort ein Baumhaus errichtet, streift aber meist durch den Urwald, um der Natur seinen Segen zu geben. Bisher wurde er zum Glück noch nicht Beute seiner schutzbefohlenen Raubtiere. 

Ereignis 5

Die Spieler müssen nun versuchen, den Elfenbarden ausfindig zu machen und nach dem Medaillon zu fragen. Wann und wo die Spieler Selbrovian Kerratovilum antreffen, bleibt dem Spielleiter überlassen. Es kann dies früh morgens sein, wenn sie ihm beim "düngen" von Torgaks Blumenbeet erwischen. Oder sie suchen ihn im angrenzenden Dschungel und können ihm gerade noch vor den Fängen eines wilden Raubtiers oder einer ähnlichen Gefahr retten. Es sollte also bereits ein kleine Herausforderung an die Spieler sein, ihren Elfen überhaupt zu finden.
Das weit grö&szligere Problem ist es nun, Selbrovian Kerratovilum die entsprechende Information zu entlocken. Denn durch seine Verwirrung ist er nur mehr in der Lage scheinbar sinnlose Sätze zu formulieren. Er wird niemals direkt auf eine Frage der Spieler antworte, und stattdessen wird er zusammenhangslose und rätselhafte Sprüchen erwidern. Hier einige Beispiele: 

Frage:
Antwort: 

Wo haben sie Ihre Schätze?
Schätze, ja, ein Schatz ist die Natur, und wie der Wind die Saat verteilt, so wird die Saat verteilt 

Frage:
Antwort: 

Erkennen sie dieses Medaillon wieder?
Ich kenne den Wald, habe ich doch erschaffen ihn, aber die Stadt ist fremd mir, ist sie nicht von meiner Welt!? 

Frage:
Antwort: 

Ihre Schätze sind nicht im Baumhaus. Sind sie fort?
Ja, fort sie sind, sind sie nicht? 

(Man könnte bei seinen Antworten an den kleinen Yoda aus Krieg der Sterne erinnert werden.) Der Spielleiter sollte die Spieler ein wenig grübeln lassen, aber ihnen im Prinzip folgende Hinweise (durch die Blume bzw. durch seine verwirrten Sätze) geben:
Selbrovian Kerratovilum hat, nachdem er verrückt wurde, seine ganze Habe genommen und zog in den Wald. Seine Magischen Artefakte wiederum hat er in seinem Wahn irgendwo verteilt, wobei er sich leider nicht genau erinnern kann, wo er was versteckt oder vergraben hat. Der Spielleiter sollte den Spielern ca. 3 Möglichkeiten geben, an denen sie nach den Schätzen suchen können. Ein hohler Baumstumpf, der auf einer Lichtung im Spitzdorndschungel liegt, könnte einer dieser Orte sein. Aber Selbrovian Kerratovilum könnte einige seiner Artefakte auch in Torgaks Blumenbeet vergraben haben. Auch in den Havens Brunnen könnten sich einige Stücke befinden. Der verwirrte Elf kann in seinem Wahn so manches Stück auch wieder in die Ruinen Parlainths zurückgebracht haben! 

Höhepunkt

Der Spielleiter sollte jeden dieser möglichen Verstecke mit einem Hindernis oder einer speziellen Gefahr versehen. Die Spieler könnten an wilde Tiere geraten, oder sich in Parlainth einigen Monster gegenüber sehen, oder sie müssen Torgak die Grabungen in seinem Blumenbeet erklären, etc. Hier kann der Spielleiter die Spieler in jede nur erdenkliche Lage bringen, von gefährlichen Kämpfen bis hin zu skurrilen Situationen. Selbrovian Kerratovilum hat an diesen Verstecken unterschiedliche Schätze versteckt, wobei es sich um Gold und Edelsteine, Blutamulette, Schmuck oder Fadengegenstände (aus dem Kompendium) handeln kann. Der Spielleiter kann eine Auswahl treffen, um welchen Schatz es sich jeweils handelt. Wenn es schwierig war, an das Versteck zu gelangen, dann kann es sich auch um einen Fadengegenstand handeln, aber man sollte nicht auf diese Weise irgendwelche Legendäre Schätze an die Spieler verteilen. Es kann sich bei einem solchen Schatz auch ohne weiteres um die Lieblingsunterhose des Elfenbarden handeln, denn wer weis schon, was der verwirrte Elf als wertvoll betrachtet.
[Wenn der Spielleiter besonders gemein sein will, dann kann er es so einrichten, daß kurz vor eintreffen der Spieler andere Charaktere das Versteck (durch Zufall) gefunden haben und sich mit den Schätzen davongemacht haben. Hier kann sich eine weitere Verfolgungsjagd ergeben, wobei die Spieler zum Schluß feststellen, daß sich das gesucht Medaillon nicht unter den Schätzen dieser Adepten befinden.]
Nach zwei bis drei Versuchen sollten die Spieler jedoch dann endlich das Medaillon des Elfenbarden Selbrovian Kerratovilum gefunden haben. (In der Tat gleichen sich die Medaillons bis ins letzte Detail!) Somit ist der Beweis erbracht, das es sich bei dem anderen Medaillon tatsächlich um den Besitz von Metrisch Limdibus handelt. Diese Erkenntnis sollte sämtliche Parteien zufriedenstellen.
Dieses Abenteuer bringt den Spielern zwar nicht direkt bares Silber ein, aber der Spielleiter kann durch das eine oder andere Magische Artefakt die Spieler für ihre Mühe belohnen. 

Option: Die Spieler finden heraus, daß Metrosch das Medaillon in der Häuserruine gefunden hat, in der es der geistig umnachtete Elf versteckt hatte. In diesem Fall müssen die Spieler sich etwas einfallen lassen, wer das Medaillon nun bekommt. (Vorschlag: Metrosch darf es behalten, weil er sicher nichts dafür kann, daß der irre Elf das Medaillon in der Ruine zurückließ.) 

Fortsetzungen

Metrosch Limdibus verlä&szligt nach diesen Ereignissen Haven endgültig. Er wird den Spielern zwar danken, daß sie seine Unschuld bewiesen haben, aber er wird sie nicht sonderlich im Gedächtnis behalten. (Das ist das Schicksal all derer, denen Metrosch etwas schuldet, und wenn es nur eine Gefälligkeit ist.)
Auf der anderen Seite sind sowohl der Loyale Schürferorden als auch der Bund Freier Forscher auf die Spieler aufmerksam geworden (wenn sie kein Blutbad unter den Mitgliedern des Schürferordens angerichtet haben, und sie werden um deren Mitgliedschaft werben. Hieraus können sich neue Abenteuer ergeben.
Eine weitere mögliche Fortsetzung bestünde darin, daß Selbrovian Kerratovilum noch ein sehr mächtiges Artefakt irgendwo versteckt hat. Eines Tages macht jedenfalls dieses Gerücht die Runde, und ganz Haven rüstet sich zur Schatzsuche. Daraus kann sich eine Art Schnitzeljagd mit vielen Wendungen und Überraschungen ergeben.
Was es mit den beiden Medaillons aus sich hat, ist jedoch eine andere Geschichte. Die Spieler könnten versuchen, den Geheimnissen der Medaillons auf die Spur zu kommen. Einen Hinweis könnte die spontane Selbstentzündung aus Ereignis 2 liefern, aber die Details obliegen dem Spielleiter. 


