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1. Prolog

Plötzlich fing der Hund an zu bellen. 
"Kannst Du ihn nicht ruhigstellen? Sonst brauchen wir überhaupt nicht zu schleichen." sagte Fakh`sh`haal zu Dorinnon.
Dieser beugte sich zu seinem Tier herunter und sprach beruhigend darauf ein. Der Hund beruhigte sich wieder und beschränkte sich von nun an auf ein Knurren. 
"Er ist nervös. Die Höhle muß hier ganz in der Nähe sein." Dorinnon hockte sich auf den Boden und holte seinen Leuchtkristall ein kleines Stück aus der Tasche, um auf die Karte sehen zu können. Ruul beugte sich über seine Schulter. 
"Also, der Zeichnung nach muß die Höhle hier am Teich sein. Wahrscheinlich ist sie weiter unten am Wasser gelegen." 
Er drehte sich um und ließ seinen Blick über die im schwachen Mondlicht glitzernde Wasseroberfläche des kleinen Sees vor ihm schweifen. Der Teich wurde von mehreren hohen Bäumen eingefaßt, die leise im Wind rauschten. 
"Ich schlage vor, wir sehen uns noch mal am Ufer um. Wenn wir dann immer noch nichts finden, kehren wir besser um." sagte Fakh`sh`haal. 
"Gute Idee. Also los", entgegnete Dorinnon und stieg schon den leichten Abhang hinunter. Die anderen folgten ihm. Nach nur kurzer Suche hielt Jen plötzlich inne. 
"Seht ihr die dunkle Stelle da vorne ? Bei Jaspree, wenn das mal keine Höhle ist." 
"Schwer zu entdecken von da oben" erwiderte Fakh`sh`haal und deutete beiläufig den Hang hinauf. 
Die vier dunklen Gestalten wateten durch den Teich und betraten den zugewucherten Eingang. Dort stand ihnen das Wasser bereits bis zur Hüfte. Ruul ging vor und prüfte den Boden vor sich auf tiefere Stellen. 
"Ah!" Dorinnon schrie auf. 
"Da war was an meinem Bein. Verdammt!" 
Die Anderen schauten sich nervös um und beobachteten lange die Wasseroberfläche. 
"Laßt uns weitergehen und hoffen, daß es da vorn bergauf geht und wir aus dieser widerlichen Brühe steigen können." sagte Jen, der Ork-Schwertmeister entschlossen und schritt voran. Die anderen folgten ihm. Sie wollten alle so schnell wie möglich die Sache hinter sich bringen. Selbst hier, in den Bereichen der Höhle, wo nie das Sonnenlicht hinfiel, wuchsen Unmengen von eigenartigen Pilzen und Moosen, die zum Teil von der Decke bis ins Wasser hingen und das Vorankommen erschwerten. 
Als sie weiterwateten und die Höhle erblickten, in die der Gang mündete, sagte Ruul leise "Hier muß es sein." 
Fast im selben Moment hörten die vier ein leises Zischen, und Jen stürzte in das trübe Wasser. Den Anderen gefror das Blut in den Adern, als sie erblickten, welche Kreatur ihren Kameraden zu Boden geschleudert hatte ... 

2. Einleitung

Die Ereignisse, welche die Spieler im Lauf dieser Geschichte erleben, finden in Haven als auch in den Außenbezirken der Ruinenstadt Parlainth statt. Während einer Feier in der Taverne Zum Hungrigen Wolf begegnen sie dem Elfen Fakh`sh`haal. Er stellt sich als erfahrener Lehrmeister auf der Suche nach einem talentierten Schüler vor. Er macht mit einem der Spieler ein Treffen am nächsten Tag aus.
Zum vereinbarten Zeitpunkt erscheint er jedoch nicht, und bleibt auch weiterhin verschwunden. Nachforschungen ergeben, daß er aus seinem Quartier im Hungrigen Wolf verschwunden ist und nur ein magisches Tuch zurückgelassen hat. Dieses Tuch entpuppt sich als das Werk eines ungewöhnlich subtil arbeitenden Dämons, mit welchem die Spieler zum Nest der Kreatur gelockt werden sollen. 
Die Abenteurer, welche sich jetzt wahrscheinlich in dem Irrglauben befinden, den Elfen retten zu müssen, machen sich natürlich gleich auf die Suche nach dem Versteck des niederträchtigen Wesens. Währenddessen gerät einer der ihren in den Bann des Tuches und kann so unfreiwillig den Weg zu der Grotte weisen, in der das Untier lebt. 
Hier wird den Spielern dann letzten Endes klar, daß nicht Fakh´sh´haal in die Falle des Dämons gegangen ist, sondern daß sie selber dort hinein sollen ... 

Die Idealbesetzung für dieses Abenteuer sind drei bis fünf Abenteurer im ersten bis dritten Kreis einer beliebigen Disziplin. Die Parlainth-Box ist nicht unbedingt zum Spielen erforderlich (das Abenteuer entstand vor ihrem Erscheinen), kann aber natürlich zur Vertiefung der Atmosphäre benutzt werden. 

3. In der Taverne

Die Handlung dieses Abenteuers beginnt in der Taverne Zum Hungrigen Wolf in Haven. 
Der Besitzer des Gasthauses, ein Zwerg namens Firlok Halbmond, feiert gerade seine Hochzeit und zeigt sich deshalb sehr großzügig. Es geht hoch her in der Schankstube, und die Barmädchen haben Mühe, die durstigen Kehlen mit Firloks herrlichem Honigwein zu füllen. 
Inmitten dieses wüsten Getümmels wird einer der Charaktere von einem hochgewachsenen Elfen namens Fakh`sh`haal angesprochen. Er ist sehr freundlich und macht sofort einen sehr sympathischen Eindruck auf den Helden. 
Der Elf ist ein erfahrener Adept in der Disziplin des angesprochenen Charakters (ungefähr vier bis sechs Kreise höher als der Spieler) und erzählt von diversen eindrucksvollen Abenteuern. Leider hat er während seiner letzten großen Reise schwere innere Verätzungen durch eine Gasfalle erlitten und muß deshalb nun etwas kürzer treten. 
Fakh`sh`haal erzählt dem Charakter, daß er dessen Talente erkannt habe (vielleicht in einer Szene, die sich kurz zuvor abgespielt hat und die der Spielleiter je nach Disziplin inszenieren kann) und fragt ihn, ob er Interesse hätte, sich von ihm trainieren zu lassen. Da er nicht viel Gold verlangt, sondern nur Einsatzbereitschaft und Ehrgeiz, ist dies ein verlockendes Angebot. 
Willigt der Spieler ein (was der Grundstein für den weiteren Verlauf des Abenteuers ist), so machen die beiden einen Termin für den nächsten Tag aus. 
Daraufhin verabschiedet sich der Elf und geht zu einem der Spieltische im hinteren Bereich der Schenke. 
Bleiben die Spieler länger, so können sie nach circa einer Stunde beobachten, wie Fakh`sh`haal mit einem Säckchen Münzen von dem Spieltisch zurückkehrt und die Taverne verläßt. Das auffällige dabei ist das Säckchen, in welchem er die Münzen bei sich trägt. Es ist aus rotem Tuch gemacht und mit aufwendigen goldenen Stickereien versehen. Erblickt er seinen neuen Schüler, so winkt er ihm noch einmal kurz zu, schwenkt grinsend seinen neu erworbenen Geldbeutel und ruft ihm einen Abschiedsgruß herüber. 
Falls besonders mißtrauische Charaktere auf die Idee kommen sollten, den Elfen zu verfolgen, so können sie leicht feststellen, daß Fakh`sh`haal auf direktem Weg zu einem einfachen Haus am Rand von Haven geht, in dem er zu wohnen scheint. 

Hinter den Kulissen: 

Fakh`sh`haal ist in Wirklichkeit der Agent des Dämons Jeshkar. Seine Aufgabe ist es, in Haven Leute zu finden, die er dann unter irgendwelchen Vorwänden zum Nest seines Meisters lockt. Der Dämon hat nämlich das Problem, daß sein deformierter Körper zwar über tödliche Waffen verfügt, aber leid er keine Augen besitzt. Er hat deshalb eine mächtige Magie entwickelt, mit deren Hilfe er durch die Augen anderer intelligenter Wesen sehen kann (siehe auch Beschreibung von Jeshkar). 
Das Tuch, welches Fakh`sh`haal scheinbar beim Spielen gewonnen hat, ist ein magischer Artefakt (siehe Beschreibung Tuch des Iskaas), mit dessen Hilfe der Elf die Abenteurer auf eine falsche Fährte zu locken versucht. Er läßt es im Hungrigen Wolf bewußt so aussehen, als habe er das Tuch gerade erst beim Spielen gewonnen. Wenn er am nächsten Morgen verschwindet, so finden die Spieler das Tuch auf einem Tisch in seiner Wohnung. 
Sieht sich einer von ihnen das Tuch genauer an, so kann es passieren, daß er oder sie den eingewebten Spruch aktiviert und so ein Opfer des Tuches wird. Damit rechnet Fakh`sh`haal, da so der gebannte Spieler seine Kameraden zum Nest von Jeshkar führen soll. Außerdem legt dies den Spielern den Schluß nahe, daß auch der sympathische Elf dem schrecklichen Fluch zum Opfer fiel und er dort zu suchen ist, wo es auch den gebannten Spieler hinzieht. 

4. Fährten und Finten

Sobald Fakh`sh`haal am nächsten Tag nicht zu dem vereinbarten Termin erscheint, und auch sonst nicht in der Stadt zu finden ist, machen sich die Spieler wahrscheinlich irgendwann auf die Suche nach ihm (davon gehen wir doch mal aus). 
Sie sollten dem Spieler, dessen Charakter von dem Elfen angesprochen wurde, wirklich deutlich machen, daß ein fähiger Lehrer für einen Adepten Gold wert ist und sein Interesse wecken, seinen neuen Tutor so bald wie möglich wiederzufinden. 
Erkundigen sich die Abenteurer bei Firlok nach dem Elfen, so kann er ihnen zwar beschreiben, wie sie seine Hütte am Rande der Stadt finden können, viel näher kennt er ihn aber auch nicht. Er beschreibt den Mann als einen ruhigen, freundlichen Gast, der gerne mal am Spieltisch sein Glück versuchte. 
Fragen die Spieler nach demjenigen, mit dem Firlok am Vorabend zusammen spielte, so verweist Firlok sie an Barras, einen Ork, der im Hungrigen Wolf wohnt und regelmäßig an den Spieltischen zu finden ist. Je nach Tageszeit können die Spieler ihn an verschiedenen Orten finden. Morgens und abends ist er meist in der Gaststätte, während er tagsüber durch die Stadt streift und verschiedene Geschäfte tätigt. 
Barras ist ein kräftiger Ex-Söldner, der sich aus Altersgründen in Haven niedergelassen hat, da dies seiner Meinung nach für ihn der interessanteste und auch lukrativste Ort in ganz Barsaive ist. Er redet gern und viel und ist relativ freundlich, wenn man ihm ebenso begegnet. Das einzige, was er nicht leiden kann, sind Windlinge. 
Lassen sie die Spieler, die mit ihm reden, ihr Rollenspiel durch Charisma-Würfe ergänzen (nach dem Grundsatz: je besser das Rollenspiel, desto niedriger der Mindestwurf).Barras kann ihnen folgende Informationen geben: 

· Fakh`sh`haal ist ein ausgefuchster Spieler, bleibt aber immer fair. 

· Er hat am Vorabend einen ganzen Haufen Silberstücke an den Elfen verloren. 

· Falls die Spieler Barras auf den Beutel ansprechen, so sagt er ihnen, daß er solch einen Beutel noch nie gesehen habe(!). 

Begeben sich die Spieler zum Haus von Fakh`sh`haal, so können sie folgendes entdecken (lassen Sie entsprechende Wahrnehmungswürfe machen): 

· Die Haustür ist nur angelehnt. 

· Im Haus sieht es aufgeräumt aus. 

· Das Bett ist unbenutzt. 

· Keine Spuren eines Einbruchs oder Überfalls sind zu entdecken. 

· Auf dem Tisch im Wohnraum liegt das rote Tuch mit einigen Silbermünzen daneben und strahlt einen hellen Lichtschein aus. 

· Sonstige interessante Gegenstände in der Hütte sind ein Heiltrank, zwei bronzene Dolche sowie diverse exotische Gegenstände in einer Kiste. 

Sobald jemand sich das rote Tuch genauer ansieht und dabei in den Lichtschein gerät, muß er oder sie eine Willenskraft-Probe gegen 15 ablegen. Wird diese nicht geschafft, so gerät er unter den Bann des Tuches (siehe Beschreibung Tuch des Iskaas). 
Lassen die Spieler das Tuch von einem Magier untersuchen oder untersuchen sie es selber (der Spruch bleibt auch nachdem eine Person attackiert wurde wirksam), so läßt sich eine sehr starke magische Aura feststellen. 
Ein Charakter, der sich unter der Kontrolle des Spruches befindet, wird versuchen, im nächsten günstigen Augenblick (wenn er allein ist), zu verschwinden und sich auf den Weg nach Norden zur Höhle von Jeshkar zu machen. Dies ist sein größter Wunsch und er wird alles daransetzen, ungesehen zu entkommen. Machen sie dem Spieler diese Situation klar. Hier ist gutes Rollenspiel gefragt, da der Charakter ja mehr zum Schaden als zum Nutzen der Gruppe handeln muß. Und dies aus tiefster innerer Überzeugung heraus ... 

5. Die Grotte

Nach der Durchsuchung des Hauses bzw. spätestens nach dem Verschwinden ihres Freundes werden sich die Spieler höchstwahrscheinlich dazu entschließen, eine Suche zu starten. Sie haben zahlreiche Möglichkeiten, dies zu tun, z.B. Einsatz vonSpurenlesen, Anheuern eines Waldläufers, Scouts oder eines Magiers etc. Was sie letztendlich tun, ist dem Einfallsreichtum der Spieler überlassen, wobei sich die zahlreichen Möglichkeiten hier unmöglich abdecken lassen. Hier muß der Spielleiter entscheiden, welche Ideen zum Erfolg führen. 
Können sie die Spur ihres Freundes oder von Fakh`sh`haal aufnehmen, so führt sie die Fährte aus Haven heraus in Richtung Norden, und in die Außenbezirke von Parlainth. Dort endet sie am Rande eines kleinen, von hohen dunklen Bäumen umgebenen Tümpels. Nach kurzer Suche können die Spieler am Rand dieses kleinen Sees den Eingang zu einer dunklen Höhle erkennen, welcher jedoch nur ca. einen halben Meter über der Wasseroberfläche zu sehen ist. Will man ihn betreten, so muß man in den Tümpel hinabsteigen und durch das hüfthohe Wasser waten. 
Nach ein paar Metern erweitert sich die Höhle, man muß jedoch weiterhin Wasser treten. 

Hinter den Kulissen: 

Der Höhleneingang führt nach ungefähr zweihundert Metern in das Nest von Jeshkar. Das Monster hat fünfzig Meter vorher den Körper Ruuls, eines von Fakh`sh`haals Kameraden, im dichten Bewuchs an der Decke des Ganges festgebunden. Auf diese Weise kann es über dessen Augen den Höhleneingang überwachen. Der Körper ist schwierig zu entdecken. 
Finden die Spieler ihn, so stellen sie fest, daß Ruul noch schwach am Leben ist, jedoch schwere Verwundungen am ganzen Körper aufweist. Seine Augen scheinen ins Leere zu starren. 
Waten die Spieler bis zur Höhle, so kann Jeshkar sie schon erwarten. Sieht er die Abenteurer kommen, so wird er sich im hinteren Teil der Höhle verbergen. Fakh`sh`haal ist als Köder an der Wand angebunden und erscheint bewußtlos. Er wird bei Befreiungsversuchen zunächst scheinbar erfreut reagieren, um sich dann, sobald er losgeschnitten wurde, im nächsten unbeobachteten Moment mit seinem Dolch auf den ihm am nächsten stehenden Charakter zu stürzen. Ein eventuell mitgefangener Kamerad der Spieler wird ebenso reagieren und sich auch im weiteren Kampfverlauf gegen die anderen Spieler wenden, bis Jeshkar tot ist. 
Sobald die Spieler angegriffen werden, tritt auch der Dämon selbst auf den Plan und hilft seinen Schergen im Kampf gegen die Eindringlinge. Hierbei wird er versuchen, sie nicht allzusehr zu beschädigen (vor allem nicht ihre wertvollen Augen). 
Der Freund der Spieler ist zu retten, wenn der Dämon getötet wird. Für Fakh`sh`haal kommt jedoch jede Hilfe zu spät, da er schon zu lange unter dem Bann von Jeshkar stand. Für ihn ist der Tod die größte Erlösung. 

6. Epilog

Haben die Spieler den Kampf gegen die Bestie gewonnen und ihren Freund gerettet, so können sie folgende Dinge in der Höhle finden: 

· 218 Silberstücke, 4 Goldstücke 

· den Dolch von Fakh`sh`haal (magisch) 

· Schuppen aus dem Panzer des Dämons sind je 50 Legendenpunkte wert, insgesamt lassen sich 3W6 Schuppen unbeschädigt entfernen 

· die Ausrüstung von Fakh`sh`haal und seinen Begleitern (diverse Standardausrüstung sowie Schwerter, ein Kampfstab, einige Dolche und zwei Falkenklauen) 

Für das gesamte Abenteuer kann man folgendermaßen Legendenprämien vergeben: 

· 300 Punkte für die Tötung von Jeshkar 

· 50 Punkte für das Finden des Tuchs von Iskaas 

· 50 Punkte für den Fund der Grotte 

· bis zu 100 Punkte für rollengerechtes Spiel und kreative Problemlösungen 

· 50 Punkte für den Charakter, welcher sich unter dem Bann des Tuchs gegen die Anderen wendet 

7. Technische Daten 

Fakh`sh`haal

Seine Daten entsprechen dem vom Spielleiter gewählten Archetypen. Er trägt außer der für seinen Beruf typischen Ausrüstung noch 26 Silberstücke sowie einen magischen Dolch bei sich. 
Dieser Dolch ist mit elementarem Feuer geschmiedet worden und verursacht bei jeder gelungenen Attacke einen um 4 Stufen erhöhten Schaden. Das Opfer erleidet leichte Verbrennungen. Diese Wirkung tritt automatisch bei jedem Angriff mit dem Dolch ein, man muß nicht erst Fadenweben anwenden. 

Jeshkar

Ges: 12 

Stä: 14 

Zäh: 10 

Wah: 5 

Wil: 8 

Cha: 5 

Widerstandskraft 

Rüstung 

Körperlich: 

8 

Physikalisch 

8

Magisch: 

14 

Mystisch 

8

Sozial: 

10 

Niederschlag 

10

Kampf 

Magie 

Angriffszahl: 

2 

Anzahl der Zauber: 

(1) 

Angriff: 

10 

Spruchzauberei: 

9 

Schaden: 

10 

Wirkung: 

10 

Todesschwelle: 

70 

Laufleistung 

Verwundungssch.: 

12 

Normal: 

100 

Bewußtlosigk.: 

62 

Kampf: 

50 

Initiative: 

8 

Karmapunkte: 

20 

Karmastufe: 

10 

Kräfte und Zauber: 

Astrale Blindheit (Geistebeschwörer, Kreis 4) 
Schmerzen (Geisterbeschwörer, Kreis 3) 
Hirnwurm 15 

Jeshkar ist ein extrem unangenehmer Zeitgenosse. Er hat in einem früheren Kampf gegen einen anderen Dämon sein Augenlicht verloren und konnte es nur auf die Art wiedererlangen, sich mit seiner machtvollen Thought Worm-Fähigkeit anderer Wesen zu bemächtigen und durch deren Augen zu sehen. Diese Wesen müssen jedoch intelligent sein, um Opfer seiner Magie zu werden. Leider kann Jeshkar seine Opfer nie sehr lange behalten, da diese stets langsam wahnsinnig werden. 
Von Fakh`sh`haals Begleitern tötete er zwei im Kampf, während er Ruul, den Geisterbeschwörer, zunächst zwang, ihm einige Sprüche abzutreten, bevor er ihn im Gang als "Wachposten" festband. 

Das Tuch des Iskaas

Dies ist ein rotes Tuch mit goldener Stickerei, die kompliziert ineinander verschlungene Äste darstellt. Eine Seite des Tuches strahlt ständig ein helles Licht aus, welches eine starke magische Aura besitzt. 

Maximale Anzahl an Fäden: 2 
Magische Widerstandskraft: 12 

Rang 1 
Legendenpunkte: 200
Schlüsselwissen: Das Tuch wurde von dem Elfen-Scout Iskaas gewebt.
Wirkung: +3 Stufen auf Magisches Spurenlesen 

Rang 2
Legendenpunkte: 300
Wirkung: +5 Stufen auf Magisches Spurenlesen 

Rang 3 
Legendenpunkte: 1800
Schlüsselwissen: Der Ork-Magier Nalbortha kam in den Besitz des Tuches und versah es mit einem Spruch.
Wirkung: Jeder, der in das ausströmende Licht sieht, wird in den Bann des Spruches gezogen und es ist möglich, dieser gebannten Person dann eine Aufgabe zu geben. Die Person wird alles daransetzen (wenn sie denn ihre Willenskraft-Probe gegen15 verpatzt), diese Aufgabe zu erfüllen. Sie kann diese Willenskraft-Probe täglich wiederholen und so (unbewußt) versuchen, aus dem Bann herauszukommen. 

Zur Zeit hat Jeshkar das Tuch an sich gebunden und "einprogrammiert", daß jeder, der von dem Licht gebannt wird, sich auf den Weg zu seiner Höhle macht. 


