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Einfuhrung (Meisterinformationen)

Der Turm von Phexcaer ist ein Abenteuer aus der
Kampagne ,Die Pantheonsteing”, in dem die
Helden den Pantheonstein des Diebesgottes Phex
gewinnen kénnen. Wer die vollsténdige Kampagne
nicht spielen mochte, trotzdem aber an diesem
Abenteuer gefallen findet, kann es auch als ,, Stand-
Alone-Abenteuer spielen, in diesem Fall muld sich
der Meister nur eine andere Motivation fur die
Geschichte, sowie ein anderes Ergebnis einfallen

Phexcaer

Meisterinformationen :
Fast konnte man selber drauf kommen, dald der
Stein des Diebesgottes in Phexcaer zu finden ist,
aber natlrlich kennen die meisten geweihten
Nachtschatten (1-4 auf W6) den Aufenthaltsort.
Ansonsten werden nur wenige Bescheid wissen,
denn selbst in Phexcaer selber hat den Stein kaum
jemand zu Gesicht bekommen. Gerade aber die,
die man eigentlich nach solchen Dingen nicht
fragen wirde haben hier vie Ahnung : Die
Streuner und Diebe. In einer Taverne wird es
bestimmt einen solchen Kartenspieler geben, der
(nachdem er die Helden ordentlich Ubers Ohr
gehauen hat) verraten kann, an welchen Geweihten
in welchem Tempel man sich wenden muf3, um an
den Pantheonstein des Phex heranzukommen.

Allgemeine Informationen :

Ihr steht vor einem zwar deutlich als Tempelbau
gekennzeichneten Gebaude, aber irgendwie fehlt
euch der Rechte glaube, das hinter diesem
baufélligen Portal sich ein Gotteshaus befinden soll.
Aber wie jeder Tempel ist natirlich auch dieser
nicht fir euch verschlossen, so daf Ihr ihn
ungehindert betreten kénnt. Innen sieht’s zwar nicht
ganz so schlimm aus, aber das einzige, wo das Wort
» Prachtvoll“ wirklich angebracht wére, ist prompt
der Uberdimensionierte Opferstock, natrlich zu
beiden seiten des Altars und zu beiden Seiten des
Tors. Uber dem Altar ist neben einer Fuchsstatue
eine Silbertafel zu sehen die die Aufschrift tragt :
»Wer sein Habe mit dem Fuchse teilt, der soll
immer genug haben, um zu teilen.”

»Wieviel mdchtet Ihr spenden ?* erreicht euch der
schwer zu mifverstehende Aufruf aus dem hinteren
Teil des Tempels, eine blaulich-violett gekleidete
mit grauem Umhang kommt auf euch zu.

lassen. So wére es moglich, dal3 die Helden die
Hilfe der Geweihten benétigen, einen Einbruch
durchzufiihren und mit dieser Geschichte beweisen
missen, dald sie dieser Hilfe wirdig sind. Wem
dieses Abenteuer nicht gefdllt, dennoch aber die
Kampagne durchspielen mdchte, der kann dieses
Dokument auch gerne vergessen und ein eigenes
Abenteuer ersinnen.

Foezielle Informationen :

Der Mann, der offensichtlich ein Geweihter ist stellt
sich ds Ricoro vor. Er hort euch Aufmerksam zu,
as Ihr ihm eure Geschichte und damit auch euer
Begehr offenbart und so stellt er schliefdich recht
kurz angebunden fest, dald es in diesem Fall am
besten sei, ein paar Dukaten in den Opferstock zu
werfen, bis er wieder da sai. Nach einer Zeit kommt
Ricoro wieder, jetzt mit eéinem dunkleren Mantel
und einem schwarzen Hut mit breiter Krempe.
LFolgt mir 1“ ist sein Befehl, dem Ihr natirlich
gehorcht, da lhr ja keinen Grund habt, einem
Geweihten zu mif3trauen.

Allgemeine Informationen :

Nach zehn Minuten Ful3weg seid ihr in einem
anderen, sldlicheren Teil der Stadt, der von dicht
an dicht gebauten Hausen gepragt wird. In einem
von solchen Hausern eingeschlossenen Hinterhof
steht das Ziel des kleinen Marsches : Ein Turm.
,Daist der Stein des Fuchses.” erkléart Ricoro. lhr
braucht nur dort hinein und ihn euch nehmen.
Damit erweist ihr euch dem Gott der Diebe wiirdig
genug. Es félt auf, dal} er das Wort , Diebe"
merkwirdig deutlich betont. Danach deutet er auf
eine dem Turm gegentiberliegende Herberge und
sagt, dort wird man euch einen guten Preis machen,
wenn ihr sagt, dald ich euch geschickt hétte. Solltet
Ihr den Stein bald in Euren Hénden haben, so wére
es freundlich, wenn Ihr mir denn Bescheid geben
wurdet.

Foezielle Informationen :

Der Turm hat eine quadratische Grundflache von
gut 20 Rechtschritt und mifd, so gut lhr das von
unten schétzen konnt, 10 Schritt in der Hohe. Oben
gibt es ein kleines Dach, das mehrere Spann Uber
den Zinnen schwebt. Dort oben scheint auch die
einzige Moglichkeit gegeben zu sein den Turm zu



betreten ( so dald euch langsam schwant, was der
Haken an der Sache ist), denn es befindet sich
weder Tlr noch Tor, keine Luke und kein Fenster,
janicht mal ein schmaler Schief3schacht an diesem
hohen Gebdude. Als Ihr euch den Turm naher
anseht stellt Thr fest, dald er aus massivem, glatten
Stein erbaut wurde, was ein Klettern ohne Haken
einfach unmoglich macht. Aber selbst wenn Ihr es
schaffen wirdet, in diesen Stein Haken zu schlagen
wirdet lhr bestimmt méchtig Arger mit den 4
Wachen bekommen, die stédndig das Gebadude
bewachen, an jeder Seite eins. Ein Kampf wére
zwar bestimmt nicht ohne Chance flr euch, aber ob
Ihr gegen diese, offensichtlich zum Kult des Phex
gehdrenden Wachen angreifen wollt ist eine andere
Frage.

Meisterinformationen :

Da die Helden an dieser Stelle wieder einmal tun
und lassen kénnen was sie wollen hier nur noch
die Losung des Teilabenteuers - ich hoffe
Detailreich genug fur den unerfahrenen Meister.

In der ewdhnten Herberge ,Fuchsbau®
bekommen die Helden ein Einzelzimmer fir 5
Heller die Nacht. |hre Zimmer liegen im
obersten Stockwerk, so da3 se dem Turm
Auge in Auge gegeniiber sehen, die anderen
Zinnen in 8 Schritt Entfernung. Der Wirt
Rogan aus Olport ist bemiht den Helden zu
Helfen, aber ein Patentrezept hat er auch nicht.
Er weil3 nur, dal ale Versuche von anderen
Leuten, die es ausschliefdlich von der Stral3e
aus versucht haben gescheitert sind. Um
MiRversténdnissen vorzubeugen : Er personlich
kennt keinen Versuch, der erfolgreich war.

Die Helden werden irgendwann versuchen vom
Zimmer aus hinilber zu kommen. Da mit einem
Sprung nichts zu machen ist (wére nur vom
Stand aus mdoglich und da schafft die
Entfernung niemand) kéme aso nur ein Seil
und ein Wurfhaken in Frage. Das Problem :
Aus einem Fenster heraus kann man diesen
Haken auch nicht so werfen, wie man es gerne
will. Daman aber den Spielern nicht mit einem
»,Das geht so nicht* kommen will : Verlangen
Sie eine Probe +15 (Je nach System GE, FF
oder eine Wurfspeer-Attacke).  Andere
Moglichkeiten wére das Befestigen eines Seils
durch einen Magier, der mittels NIHILITIO so
weit nach oben kommt. Verwandlung in einen
Vogd ist problematisch, da so kaum noch die
notigen Lasten mitgefuhrt werden konnen.
Also zurlick zur Idee mit dem Werfen :

Es gibt in der gleichen Gasse enen
Zwergenschmied  Frowosch, der  auch
Armbriste baut. Nach Wunsch fertigt er eine
Armbrust an, die einen ungewdhnlich dicken
Bolzen verschiefdt: Namlich einen Wurfhaken !
Mit dieser Armbrust ist es eine Kleinigkeit eine
Verbindung zwischen Turm und Fenster
herzustellen, wenn auch das hertiber klettern

nicht unbedingt einfach ist.

Andere Géaste der Herberge kénnen natiirlich
Tips zu dieser Ldsung geben, wenn die Helden
nicht von selbst darauf kommen - fur ganz
andere, aber dennoch logisch sinnvolle und
unblutige Lésungen sollte der Meister offen
sein - gerade die fantastischen
Losungsvorschldgge mancher Spieler machen
das Rollenspiel zu einer wahren Freude — was
auch mit zusdtzlichen Abenteuerpunkten
belohnt werden sollte.

Nach naherer Uberlegung félt mir ein, dai3
Flugfdhige Helden (ADLER WOLF und
HAMMERHAI oder Hexen) es etwas zu
einfach haben. Aber ein antimagisches Feld um
den Turm konnte hier abhilfe schaffen (und
satuarische und elfische Knochen brechen ...)
Wenn die Helden dann den Turm betreten
haben flhrt dort eine einfach Treppe hinab, bis
die Helden wieder am Ful3e des Turmes sind,
wo eine schwere Eichentir mit metalenen
Beschldgen sich den Helden in den Weg stellt.
Diese Tir ist nicht besonders gesichert, aber
eine ordentliche Schlésser-Probe mul3 schon
bestanden werden (FORAMEN tut’'s von mir
aus auch), denn das ist das Handwerk der
Diebe. Hinter dieser Tur gibt es eine ebenso
gesicherte Truhe in einem winzigen Raum, in
der sich der Phex-Stein befindet.

Die Helden sollten sich bei Ricoro ,,abmelden”
wenn sie mit dem Stein die Stadt verlassen,
was e mit der Bitte um Rlckgabe auch
gutheildt. Natlrlich erwartet Ricoro eine
Spende ...

Auf dem Weg nach und von Phexcaer sollte es
Probleme mit Orks geben. Eine Konfrontation mit
den Dienern des Namenlosen gibt es hier jedoch
nicht, Vermutlicherweise haben diese finsteren
Burschen immer dann Schwierigkeiten, wenn sie
mit Geweihten der Zwdlfe in direkten Kontakt
treten missen, ohne dal3 ein schéner Mord ein fr
sie positives Ergebnis bréachte, wie es hier der Fall
war.Weitere Informationen Uber das Orkland und
Phexcaer gibt es in der entsprechenden Spielhilfe
Uber ,,Das Orkland“ in der auch Karten der Region
vorhanden sind. Der hier beschriebene Turm ist
alerdings nicht im offiziellen Aventurien
vorhanden und sollte vom Meister an eine
geeignete Stelle in oder um Phexcaer plaziert
werden. In diesem Abenteuer gibt es aul3er der
Losung des Rétsels selbst kaum Gelegenheit
Punkte zu machen, daher bleibt es bei den
pauschalen 150 Punkten.

Auf der ndchsten Seite noch eine Skizze, wie ich
mir die Ortlichkeiten in Phexcaer vorstelle. Es
handelt sich dabel einerseits um eine Aufsicht
sowie eine Seitenansicht speziell fur die Herberge
und den Turm.



Krémerladen Frowosch,
Herberge »Alda Hummersmit* Zwergenschmied

» Fuchsbau* Privat-

Doppelhaus

grof3e
Gaststube im
Erdgeschol3,
dann pro Etage
vier
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die auch Turm

il 45mal 4,5
Verrgletet < > Schritt
werden. _

8 Schritt 10 Schritt hoch

Peraine
Tempel

Privathaus

Beschreibung des Pantheonsteins des Phex :

Den Sockel bildet ein graulich schimmernder Kristall, (ca. 3 Finger im Durchmesser) der mit einem kleinen
runden Stein gekront wird. Dieser ist dunkelblau und trégt einen Fuchs als eingraviertes Symbol.

Hier die Werte der moglichen und wahrscheinlichen Gegner :

Ork

MU: 9 AT:11 PA:7
LE: 24 MK : 10 1W6+3
AU : 50 MR: -6 RS:2
Oger

MU : 20 AT:9 PA:5
LE: 40 MK : 20 2W6+6Y
AU : 30 MR : -2 RS:3

Y Eigentlich hat der Oger nur eine Keule, dafiir ist er aber machtig kraftig

Hinweis : Dieses Abenteuer ist nicht bisins letzte Detail durchdacht. Dies verlangt zwar von einem Meister ein
Mindestmal3 an Improvisation, bietet aber auch die Mdglichkeit, noch ausgeschmiickt zu werden. Auch ist es
moglich dieses Abenteuer sowohl mit den Anfénger- wie auch mit den Fortgeschrittenenregeln zu spielen,
unabhéngig von der Grof3e des Talentsystems. Hier ist es wieder dem Meister Uberlassen, Talente im Spidl zu
fordern. Es ist jedem selbst Uberlassen, wie er den Einflul3 von Kélte, Krankheiten, Kletterpartien oder den
Kassenstand der Heldengruppe verwaltet. Miissen die Helden ihre tanzerischen oder musikalischen Talente in
der Taverne unter Bewels stellen um nicht zu verhungern oder tragen alle Gegner wahre Reichtimer mit sich
herum ? Selbst wenn dieses Abenteuer nur as Idee zu einer Eigenentwicklung dient : Mdgen die Zwdélfe Euch
begleiten !
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