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Die Kampagne ist noch nicht vorbei...!
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Puzzle der Orakelspriiche von Fasar

[ Stefan Unteregger © 2005 | gwydon@teleweb.at | 01-08-08 ]

Diese Aufbereitung der Orakelspriiche von Fasar (OvF) beruht auf der wunderschénen Vollversion dieser
Prophezeiung von Oliver Arndt, die ebenfalls im Borbarad-Projekt zur Verfligung steht und auch in ,Meis-
ter der Damonen" abgedruckt ist. Von Olivers Idee, die Spriiche als Puzzlespiel anzulegen, inspiriert,
habe ich fir meine Gruppe das folgende , Orakelpuzzle™ entwickelt.

I: Von Rand- und Mittelteilen

Das Puzzle ist aus Randsticken und Mittelstiicken zusammengesetzt. Mittelstiicke sind gleichseitige
Sechsecke, Randstlicke entstehen, indem ein gleichseitiges Sechseck von einer Ecke zur gegeniberlie-
genden halbiert wird.

Jeder Spruch besteht aus sieben Puzzleteilen: einem Mittelstlick und sechs Randstiicken. Mit den Rand-
stiicken kann man einen Kranz um den Mittelteil legen, wodurch ein groBes Sechseck entsteht (siehe
Abbildung 1).

Abbildung 1

II: Vom Text auf den Stiicken

Die ersten drei Verse jedes Spruchs verteilen sich auf die Randstiicke. Jedes Randstiick tragt einen hal-
ben Vers auf seiner Vorderseite; wenn man das oben beschriebene groBe Sechseck zusammenfigt,
beginnt der Text des Spruches auf dem obersten Randstlick und lauft von dort im Uhrzeigersinn weiter.
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Der vierte Vers des Spruches steht auf der Vorderseite des Mittelstlicks. Abbildung 2 zeigt die Vordersei-
ten der Stlcke des ersten Spruches in der korrekten Anordnung.

Kunde verde

Abbildung 2

Auf der Riickseite der Randstlicke befindet sich jeweils ein Elementarsymbol; auf der Riickseite des Mit-
telstiicks ist der fiinfte Vers des Spruches angebracht. Abbildung 3 zeigt wieder die Anordnung fir den
ersten Spruch.

Abbildung 3
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III: Von Farben und Zeichen

Wie auf den Abbildungen zu sehen ist, sind die Stlicke immer auf einer Seite schwarz und auf einer Seite
farbig. Die Verteilung der Farben ist natlrlich nicht zuféllig; verwendet werden die Elementarfarben nach
Paramanthus (Feuer rot, Wasser blau, Humus grtin, Eis violett, Fels orange, Luft gelb sowie schwarz als
siebente Farbe fir die Kraft). Jeder Spruch bildet so einen elementaren Zirkel: jedes Randstiick ist in
einer Elementarfarbe gehalten und tragt natirlich auf der Riickseite auch genau das dazugehdrige Ele-
mentarsymbol (Dreieck flr Feuer, zwei Wellenlinien fiir Wasser, Doppelkreis fiir Humus, Doppelkreuz fur
Eis, Viereck fir Fels, Spirale fur Luft). Die schwarzen Vorderseiten der Mittelstiicke symbolisieren die
Kraft (als siebentes Element) im Zentrum des Kreises. Im Anhang ist der ganze Prophezeiungstext bei-
gelegt, und zwar immer in der Schriftfarbe, die der Farbe des Stlickes entspricht, auf dem der jeweilige
Text stehen soll.

Informationen Uber die Farben und Zeichen, die mit den Elementen verbunden werden, sowie das Siegel
der Elemente nach Paramanthus finden sich flir DSA3 in Mysteria Arcana, fir DSA4 in MWW (S. 98ff).

IV: Von der Gesamtanordnung

Das gesamte Puzzle ist nun derart anzuordnen, dass sich insgesamt das Muster ,sechs auBen - eins
innen" wiederholt: die ersten sechs Spriiche bilden den AuBenring, der siebente liegt in der Mitte. Abbil-
dung 4 stellt das gesamte Muster dar.

Abbildung 4

Bezliglich der Farben gilt Folgendes: es fiigen sich immer Randstiicke mit derselben Farbe zu Sechs-
ecken zusammen und kontrare Elemente (Feuer und Wasser, Humus und Eis, Luft und Fels) missen
einander immer gegeniber liegen. Die Anordnung der Farben in der Gesamtheit ist in der Abbildung 5
dargestellt. Die zusammengefiigten Randstlicke bilden so wieder ,glltige® Elementarkreise (kontrare
Elemente liegen einander gegeniber); diesmal mit einem kompletten Sechseck fiir jedes Element: ein-
mal in der Mitte um das zentrale schwarze Sechseck in der Mitte, einmal am Rand zwischen den schwar-
zen AuBensechsecken.
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Abbildung 5

Dreht man die ganze Anordnung aber um, bildet die Rickseite einen einzigen Elementarkreis mit
schwarzen Flachen dazwischen (Abbildung 6). Da die Mittelstiicke immer die Verse enthalten, die sich
auf die Gezeichneten beziehen und somit gewissermaBen ,nummeriert" sind, kann man aus ihnen auch
Hinweise auf die Reihenfolge und Anordnung der Farben gewinnen.

Abbildung 6

Um einen Eindruck davon zu geben, wie meine Version in der Gesamtheit aussieht, habe ich Fotos von
der Vorder- und Rickseite gemacht: Abbildung 7 und 8.

Wenn man den genauen Wortlaut der Prophezeiung kennt, ist das Zusammenbauen des Puzzles natir-
lich einfach. Die Spieler sollten schon mehr zu knobeln haben, zumal sich aus den Farben und Puzzletei-
len nicht zwingend eine einzige Losung ergibt. Damit wollte ich der schon mehrfach angesprochenen
Gefahr entgegenwirken, dass die Orakelspriiche zu einer Checkliste des Kampagnenverlaufs werden.
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Abbildung 8
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V: Von Einleitung und Schluss

Zwei Teile der Orakelspriiche fehlen noch: der Einleitungssatz (,Dies ist die Kunde...") und der Schluss-
satz (,Wenn das Erste Zeichen..."). Diese beiden werden mit der ,Verpackung" der Prophezeiung ver-
bunden. Man sucht sich eine Schatulle oder ein Schachtelchen, in das die Puzzleteile mdglichst genau
hineinpassen (optimalerweise ein sechseckiges Behaltnis, das ist aber nicht unbedingt notwendig). Den
Eréffnungssatz bringt man innen auf dem Deckel an (direkt hineinschreiben oder auf ein eigenes Tafel-
chen schreiben und einkleben). Der Schlusssatz kommt auf den Boden der Schatulle; wiederum entwe-
der direkt oder auf einem eigenen Téfelchen. Einleitung und Schluss sind nicht direkt mit dem Puzzle
verbunden, weshalb auch die Form dieser beiden Tafelchen eher zweitrangig ist.

In meiner Version habe ich eine sechseckige Schatulle verwendet; Einleitung und Schluss stehen auf
schwarzen, sechseckigen Téafelchen, die etwas kleiner sind als die Puzzleteile. Der Einleitungssatz klebt
innen am Deckel, der Schlusssatz ist bei mir jedoch lose - das liegt daran, dass ich plane, meiner Grup-
pe diesen letzten Satz erst ganz spat in der Kampagne zuganglich zu machen, um noch einmal Zweifel
zu wecken, was denn das Schicksal der Gezeichneten sein wird. Wahrscheinlich wird Dexter Nemrod ihn
ihnen kurz vor der Schlacht an der Trollpforte hinknallen und um einen Interpretationsversuch bitten...

Abbildung 9 zeigt meine Schatulle mit dem Einleitungssatz im Deckel; die schwarze Linie am Boden
deutet an, dass hier wohl noch etwas fehlt (der Schlusssatz), damit die Spieler sich schon mal Sorgen
machen kdnnen. Die Verwendung der Farben Schwarz und Rot ist natlrlich ganzlich zufallig. :)

Abbildung 9

VI: Von der Herstellung

Was das Basteln angeht, so ist das Ganze kein besonders groBer Aufwand. Klebt einfach farbiges Papier
und dinne, schwarze Pappe aufeinander; flr die Beschriftung eignet sich goldener Lackstift gut. Tipp:
erst die Sticke zuschneiden und zusammenkleben, dann die fertigen Stlicke beschriften. Fir die funften
Verse (Rlckseiten der Mittelstlicke) ist es nitzlich, sich eine Hilfslinie in das Sechseck zu zeichnen und
vorher auszuprobieren, wie gro man schreiben kann, um die umlaufende Schrift schén passend hinzu-
kriegen. Es empfiehlt sich, immer an derselben Stelle im Satz ,abzuknicken™: ,Dann wird erscheinen /
der X-te der Sieben / Gezeichneten und sein / Zeichen wird sein der (die, das) / [Zeichenname] und das
Wissen / um SEINE(N) [Was auch immer]®.

VII: Von der Verwendung im Spiel
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Die Form des Puzzles ermdglicht es natlrlich, die Charaktere um jedes einzelne Teil kdmpfen und feil-
schen zu lassen (wobei man nicht Ubertreiben sollte; immerhin sind es 49+2 Stiicke!). Der Meister kann
so auch gut steuern, wann die Gruppe welche Stlicke der Orakelspriche erhalt. Auch tun sich natirlich
interessante Moglichkeiten durch die Halbierung der jeweils ersten drei Verse auf: in meiner Kampagne
hatte Liscom von Fasar schon zu Zeiten von Staub und Sterne ein paar der Tafelchen an sich gebracht,
darunter auch den Anfang des ersten Spruchs: ,Wenn der Drache seinen Karfunkelstein verliert, wird
sich die Kunde verbreiten" kannte er also, nur nicht die zweite Halfte (,von Seiner Kiinftigen Macht, und
Sein Diener stirbt und kann doch nicht sterben™) - sonst héatte er sich sein Ritual vielleicht doch noch
mal Uberlegt. Auf Liscoms Schreibtisch hat meine Gruppe damals eben auch die ersten drei Puzzleteile
gefunden und sucht seitdem nach dem Rest...

Im Lauf der Kampagne lassen sich die Teile immer dann gut einsetzen, wenn man die Spieler zwischen-
durch beschéftigen mochte (ein geheimnisvoller Auftraggeber wiirde ein paar von den Dingern auftrei-
ben kénnen, wenn man ihm nur einen kleinen Gefallen tut; in der Silem-Horas-Bibliothek in Selem sollen
ein oder zwei Stlicke gesehen worden sein...) oder wenn man einen NSC hat, von dem man schon im-
mer wollte, dass ihm die Charaktere etwas schulden (Thomeg Atherion oder Salpikon Savertin drangen
sich auf...). Auch Dschelef ibn Jassafer ist eine gute Quelle fir Puzzleteile und kann auch beim Zusam-
mensetzen helfen, wenn der Meister dies mochte. Und natirlich kénnten ein paar Teile, die Dschelef
urspringlich hatte, in Rashdul zuriickgeblieben sein, als er von Belizeth besiegt wurde, dann misste
man sich wohl an sie wenden...

Ntzlich ist es, den Helden auch Fragmente der Orakelspriiche in mdglichst haarstraubend schlechter
Qualitat aus anderen Quellen zuganglich zu machen (wie etwa der wunderbare Erste Spruch in ,Rlck-
kehr der Finsternis"). Dadurch kénnen sie Parallelen ziehen, die als Puzzlehilfe nitzlich sind, weil sie
ableiten kdnnen, welche Teile zusammengehdren sollten.

VIII: Von der aventurischen Erscheinung des Puzzles

Die folgende Beschreibung entspricht der, die ich in meiner Kampagne verwende. Sie ist natlrlich nur als
Vorschlag zu verstehen.

Die Stlicke sind hauchdiinne, lackierte Holztafelchen, die Schrift und die Zeichen sind als Einlegearbeiten
aus Gold ausgefiihrt. Obwohl die Tafelchen nagelneu aussehen - leuchtende Farben, das Holz ist in kei-
ner Weise briichig oder wurmstichig - sind hier und da Kratzer oder kleine Beschadigungen sichtbar. Die
Teile sind einigermaBen empfindlich, kdnnten also durchaus zerbrechen oder verbrennen.

Untersuchung mit ODEM ARCANUM:
Eine schwache magische Aura umgibt jedes einzelne Stiick.
Untersuchung mit ANALYS ARCANSTRUKTUR (einzelne Stilicke):

0-2 ZfP*: ,Schwache astrale Emanationen... einfache Transformatoria, méchte man meinen. Aber die
Struktur ist duBerst filigran... ob da nicht noch mehr dahinter steckt?"

3-5 ZfP*: ,Interessant... die Matrices sind vollkommen stabil. Infinitesierte Struktur, oder moglicherwei-
se... eine eigene temporale Komponente ? Aber was immer hier wirkt, verfligt Uber keinen Abraxas - es
IST einfach.™

6-8 ZfP*: ,Eindeutige Combinatio einer transformatorischen mit einer temporalen Komponente. Der
verwendete Cantus ist von durchaus beachtlicher Komplexitdt; obwohl nur geringe Kraft verwendet
wurde, scheint die Verankerung von geradezu genialer Eleganz. Und die Struktur ist unvollstédndig; stabi-
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le, nach auBen gerichtete Emanationen. Trotzdem ist die Matrix vollkommen stabil. K&énnte es sein...
aber nein, diese Wissen ist seit Langem verschollen...”

9-11 ZfP*: ,Nicht nur das Stiick ist Teil eines gréBeren Ganzen - auch die astrale Matrix! Neben der
wirkenden Formel, die eine der Potentas Satinavis opponierende Wirkung aufweist, bestehen noch ei-
genstandige Matrixkomponenten, die eindeutig unvollstandig sind, aber Verbindungen nach auBen auf-
weisen."

Die Stiicke werden durch einen permanenten UNBERUHRT VON SATINAV konserviert, der es auch un-
moglich macht, ihr Alter zu bestimmen. Interessanterweise sind die Texte auf ihnen in modernem Ga-
rethi, obwohl einzelne Sticke in Archiven herumliegen und mit jahrhundertealten Etiketten versehen
sind. Kann es sein, dass der unbekannte Seher schon vor langer Zeit Visionen in der Sprache hatte, die
gesprochen werden wird, wenn sich seine Prophezeiung erfullt?

Wenn alle Rand- und Mittelstiicke (Einleitung und Schluss sind nicht Teil der Struktur) in der richtigen
Anordnung zusammengefligt werden, verknlpfen sich die nach auBen gerichteten Kraftfaden der einzel-
nen Stiicke zu einem Gesamtwerk. Nach Belieben und dramaturgischem Empfinden des Meisters kann
dies einzig zur Uberpriifung der schlieBlich korrekten Anordnung dienen oder mit einem theatralischen
Effekt (Aufleuchten, ein Geflihl von Schicksalhaftigkeit bei den Betrachtern oder gar visionare Erfahrun-
gen) verbunden sein. In meiner Version bildet die komplette Struktur einen MOTORICUS mit dem Auslo-
ser ,Vorlesen des Textes": beginnt man, von der korrekten Anordnung aus, den Text in der richtigen
Reihenfolge zu lesen, dreht sich jedes Stilick, dessen Text verlesen wurde, wie von Geisterhand um, so
dass zum Schluss der Elementarkreis mit den schwarzen Zwischenflachen auf dem Tisch liegt, wenn die
letzten Worte der Orakelspriche verhallen...

IX: Anhang

Zu guter Letzt hier noch mal der ganze Text der Prophezeiung so eingefarbt, dass es der Farbe des
Stlicks entspricht, auf dem der jeweilige Text steht. Natiirlich stehen die Nummerierungen der Spriiche
und Verse nicht auf den Puzzleteilen.

Anfang

Dies ist die Kunde von den Zeiten, da sich das Angesicht der Welt wandeln wird

I. Spruch

I.1 Wenn der Drache seinen Karfunkelstein verliert, wird sich die Kunde verbreiten

von SEINER kunftigen Macht und SEIN Diener stirbt und kann doch nicht sterben

I.2

erhebt sich wieder das leuchtende Zelt, und der Herrscher des Zeltes wird sein der dritte seines Namens

I.3 Wenn der Kaiser aus Borons Schlund ins Goldene Land vertrieben wird, werden die Legionen des
Blutgottes

I.4 Wenn der Tote den Toten beschwort, werden sich auftun die Spharen, und es wird sein ein Heulen
und Zahneknirschen unter den Zauberern und Gegenzauberern und den Leuchtenden Erleuchteten
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I.5 Dann wird erscheinen der Erste der Sieben Gezeichneten und sein Zeichen wird sein der Rubin und
das Wissen um SEINEN Namen

II. Spruch
I1.1 Wenn der geblendete Blender die verblendete Blenderin trifft, wird ihr gieriger Blick fallen
auf die Gier der Menschen und auf IHN, und was ihr zuteil ward, das soll auch IHM zuteil werden

I1.2

und Greifen wieder reisen, alte Partner wieder streiten und alte Gegner wieder zusammenfinden

I1.3 Wenn der Schlaf des Hiters gestért wird und sein Heim in dunkle Klauen fallt, wird ein alter Pakt
erflllt,

I1.4 Wenn die Ketzerin den Ketzer knechtet, wird der weiBe Pelz des Baren rot sein von Blut, und es
wird ihr Blut sein und doch nicht ihres, und das formlose Grauen wird annehmen grausame Form

IL.5 Dann wird erscheinen der Zweite der Sieben Gezeichneten, und sein Zeichen wird sein die Kreatur
und das Wissen um SEINE Gestalt

III. Spruch

III.1 Wenn zwiefach Offenbarungen sich zwiefach offenbaren, werden Zwei eins und ungeschlagen, und
Eins zwei und untrennbar,

und SEINE Feinde werden ihre Freunde sein und SEINE Freunde ihre Feinde

II1.2

auf dass der Eine alle acht Uber sich, alle sieben um sich, alle sechs in sich und alle fiinfe unter sich
vereine

III.3 Wenn das Rund des Frevlers in der Runde der Frommen ruht, wird er den GroBten gehoéren

III.4 Wenn Moénch und Meuchler den Platz fir die Nacht teilen, werden die Bannlande erbeben und drei
Tore aufgestoBen, und es werden wahre Pforten des Grauens sein flr alle die, die da aufrecht sind im
Geiste

II1.5

IV. Spruch

IV.1 Wenn die alte Tochter eine neue Mutter gefunden hat, wird die Betrligerin betrogen und die alte
ewiggebarende Herrin

wird sich gebaren eine neue ewige Dienerin, und sie wird IHN erwarten in Unrast und IHM aufwarten in
Undank



Quelle: borbarad-projekt.de Puzzle der Orakelspriiche von Fasar - 10

IV.2

und Wahnsinn und Blut tragen sie vor sich her, und Blut und Wahnsinn folgen ihnen auf dem FuBe
IV.3 Wenn die falsche Schlange den Kopf verliert, wird das funkelnde Verderbnis

erneut funkendes Verderben verbreiten

IV.4 Wenn der Einhandige Erschaffer und die Erschaffung der Vielhandigen um sich die vergessenen
Scharen scharen, werden sie vielgestaltig Schande Uber vielfach geschandeten Ort bringen und beide
werden ihren Meister finden

IV.5 Dann wird erscheinen der Vierte der Sieben Gezeichneten, und sein Zeichen wird das der Linken
sein und das Wissen um SEINE List

V. Spruch

V.1 Wenn der unheilige Verflhrer Einzug halt in die heiligen Hallen der Verfihrung, wird sich die stetig
Entfesselnde mit dem

stets Gefesselten verbinden, und die Ketten werden gelockert werden, auf daB SEINE Stunde schlage
und SEINE Zeit komme

V.2

und glorreich Einzug halten in die hehren Hallen, und ihr gefliigelter Retter wird ihr Schicksal sein

V.3 Wenn der Boden unter toten Schritten schreit und der Himmel in den Schwingen des Untodes
kreischt,

V.4 Wenn dem gréBten Grauen Tir und Tor gedffnet werden, wird die Not groB3 sein und die Zeit knapp,
und der Nehmer der Welt wird dem Geber der Gestalt weichen, und es wird sein ein Jubeln und Trium-
phieren unter denen, die da siegreich waren und ein grimmer Trotz unter denen, die da das Erbe flir den
Spross des Gefallenen tragen

V.5 Dann wird erscheinen der Flinfte der Sieben Gezeichneten, und sein Zeichen wird sein die Stirn und
das Wissen um SEINEN Frevel

VI. Spruch

VI.1 Wenn die Meister der Sechs ihre Tore 6ffnen, werden die Spharen in Aufruhr sein und ihre Herren
in Zorn geraten,

und ihre Diener werden durch die Lande streifen, um Ausschau zu halten nach IHM und sich bereit zu
machen fir IHN

VI.2
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und kalter Hass wird geschurt, kaltes Grausen gespurt und kalte Rache gelibt werden, wenn die Schar
der Geflligelten verheert das Heer des Gezeichneten

VI.3 Wenn der Huter des Verbotenen Wissens den Hlter des Verbotenen Ortes stlrzt, wird der gerupfte
Balg des Wachters

VI.4 Wenn der Geifer der Siebten in den Nabel der Dritten tropft, wird der Anbeginn der Schépfung das
Ende der Welt schauen, und der nimmermide Blick des Schopfers wird erschopft in den Kerker fallen
und mit sich reiBen all das, was seine Kinder Ordnung heiBen

VI.5

VII. Spruch

VII.1 Wenn die Horden des bleichen Fleisches wieder dem Kreuz des Nordens folgen und der gespren-
kelte Schlachter wieder nachtens wandelt, werden

die Lander erzittern und ihre Herren erschaudern ob der Macht, die sie gekostet, und gewappnet werden
sie SEINER harren, um geristet zu sein flir die GréBe SEINES Geistes

VII.2

wird das Wasser brennen, die Luft glihen und der Boden schmelzen, und vereint, was die Gotter zu
trennen befahlen

VII.3 Wenn Raschtuls Kinder ihren Frieden machen, wird ihr Urteil fallen und ihre Stunde schlagen, und
es wird von ihnen genommen werden,

VII.4 Wenn die Schatten der Zwolfe den Himmel sprengen und auf die Erde fallen, werden sie die Verra-
ter verraten und die Verdammten verdammen, doch Niemand wird IHN aufhalten, weil Nichts IHM wi-
derstehen kann, wenn erst der Rausch der Ewigkeit tiber die Schépfung weht bis ans Ende Aller Zeiten

VII.5 Dann wird erscheinen der Siebte der Sieben Gezeichneten, und sein Zeichen wird sein der Streich
und das Wissen um SEINE Zeit

Schluss

Wenn das Erste Zeichen Seinem Hass erliegt, das Zweite Seinem Willen gehorcht, das Dritte Seinen
Krieg fuhrt, das Vierte Seinen Weg beschreitet, das Fiinfte Seinen Zwist begrabt, das Sechste Seine
Gottlichkeit besiegelt und das Siebte Seine Bestimmung annimmt, dann werden geopfert die Sieben
Zeichen sein, und ewig bleiben wird nur ER und die Ruhe vor SEINEM Sturm.



