Wie man fliegende Teppiche ertriglich macht

Viele Meister neigen dazu, fliegende Teppiche in ihren Runden ganz zu verbieten oder ihr Vorkommen auf
“zwel im Besitz des Kalifen und einer bei Khadil Okharim” zu beschrinken. Und zwar deshalb, weil ein
fliegender Teppich im Besitz der Heldengruppe diese angeblich “allméchtig” machen oder jedenfalls “Abenteuer
aushebeln” wiirde. Es ist aber nun einmal so, da3 es in Aventurien fliegende Teppiche gibt (sie kommen in
Spielhilfen, Abenteuern und dem av. Boten vor), und dafl die Dinger zum Flair des Landes der ersten Sonne
gehoren.

Betrachten wir einmal die offiziellen Angaben:

Es gibt laut Mysteria Arkana (Seite 100) ein Dutzend Familienbetriebe von Teppichkniipfern, die die richtigen
Muster kennen. Von diesen verfiigt nur die Hélfte iiber die nétige Magiebegabung (Magiedilettanten), um
fliegende Teppiche zu kniipfen. Einen einzigen Ein-Personen-Teppich herzustellen dauert ein halbes
Menschenleben; ein solcher Teppich kostet 5000 Dukaten. An anderer Stelle (Roman "Der Lichtvogel", S. 55)
ist von fliegenden Teppichen die Rede, die noch aus der Zeit des Diamantenen Sultanats stammen, also
mindestens tausend Jahre alt sind. Offenbar sind die Dinger also sehr haltbar.

Es gibt also etwa 6 Flugteppichkniipfereien. Man konnte jetzt vermuten, daf einige dieser Familien mehrere
magiedilettantische Mitglieder haben, so daB siec mehr fliegende Teppiche kniipfen konnen. Andererseits sind
einige Teppiche sicher groBer, brauchen also langer. 6 Kniipfereien schaffen etwa alle 5 Jahre einen neuen Ein-
Personen-Teppich, wenn man ein aventurisches "Menschenalter" mit 60 Jahren ansetzt. Bei einer Lebensdauer
von mindestens tausend Jahren kommt man so auf etwa zweihundert fliegende Teppiche, die es insgesamt in
Aventurien geben konnte. (Mehr, falls die Lebensdauer noch lénger ist und/oder es frither mehr Kniipfereien
dafiir gab; weniger, wenn durch Magierkriege und/oder Inquisition viele vernichtet wurden.)

Es gibt so gesehen keinen Grund anzunehmen, daf3 fliegende Teppiche extrem selten seien. Der Anblick eines
Teppichs, der vorbeifliegt, ist fiir einen Tulamiden zwar sicherlich nicht alltdglich, aber auch kein
weltbewegendes Ereignis, das die Menschen in Panik ausbrechen 146t (wdhrend in Nordaventurien
Menschenmengen zusammenstromen oder aber panisch flichen und die Inquisition rufen diirften).

Ich bin tiibrigens nicht der verbreiteten Meinung, daB ein Teppich, der von seinem Besitzer iiberfordert oder
schlecht behandelt wird, von dem darin wohnenden Luftgeist verlassen und so unbrauchbar wird, daf es also
deswegen nur wenige fliegende Teppiche gébe. Vielmehr ist das fiir den Teppichgeist sicherlich sein Teppich,
von dem er einen absolut unertriglichen Passagier herunterwirft, um dann mit seinem Teppich davonzufliegen
und sich einen sympathischeren Fluggast zu suchen.

Wie kann man aber nun einen Teppich im Besitz der Helden so gestalten, dafl der Meister etwas Kontrolle
dariiber hat? Zunichst einmal kann man nicht einfach auf den Basar gehen und einen fliegenden Teppich kaufen.
Etwas schwieriger sollte es fiir die Helden schon sein, einen zu bekommen. SchlieBlich wollen sehr viele
Aventurier einen haben und iiberbieten sich mit Preisen (und eventuell Diebstahlsversuchen und Erpressung),
wenn mal einer angeboten wird. Die Helden haben keinen Anspruch darauf, einen fliegenden Teppich zu
bekommen, nur weil sie "Helden" sind und einige Meisterpersonen auch solche Teppiche haben. Zweitens hat
nicht jeder fliegende Teppich die gleiche Grofe und Tragkraft. Ein Ein-Mann-Modell (“fliegende Briefmarke™)
mit vielleicht 100 Stein Tragkraft (ein durchschnittlicher Tulamide mit etwas Ausriistung palit drauf, ein
kréftiger Thorwaler nicht mal ohne Ausriistung) stort das Spielgleichgewicht weniger als das Standardmodell fiir
vier bis sechs Personen. (Auflerdem sind solche kleinen Teppiche sicherlich billiger, hdufiger und daher leichter
zu bekommen als grofe.) Der Teppich konnte auch durch einen leichten Fehler im Muster eine leichte Macke
haben. Wihrend ein meisterhaft gekniipfter Teppich “schnell wie der Wind” fliegen kann, bringt ein weniger gut
gelungener es vielleicht nur auf das Tempo eines langsamen FuBgéngers. Schlieflich kann ein fliegender
Teppich als beseeltes Artefakt auch einige charakterliche Eigenheiten, Vorlieben und Abneigungen haben. Als
Luftgeist wird er sich hochst wahrscheinlich weigern, den Boden zu beriihren (er schwebt also stindig) oder sich
in feste Gebdude zu begeben — wihrend die Helden durchs Dungeon laufen, muf3 der Teppich also drauflen
warten, wo ab und zu Diebe unterwegs sind. Genausogut kdnnte er eine Abneigung gegen alles Metall haben und
sich strikt weigern, irgendeinen Metallgegenstand mitzunehmen (vom Zweihdnder iiber den Geldbeutel bis zum
Hosenknopf). Diese allgemeine “Erz-Abneigung” konnte sich auch auf Zauberer, die das Element Erz gewéhlt
haben, und sogar auf Zwerge erstrecken (die ja sowieso nicht fliegen sollen), so dafl nicht unbedingt die ganze
Heldengruppe den Teppich nutzen kann. Eher humoristisch wire die Marotte, sich ab und zu ohne ersichtlichen
Grund einzurollen - mit dem Passagier darin, wenn einer draufsaB. Falls der Heldengruppe auch eine Hexe
angehort, konnte der Teppich eine Affare mit deren Besen anfangen, was beide zeitweise unbrauchbar machen
konnte. Besonders verbreitet sollen Teppichgeister vom Typ “tulamidischer Beamter” sein, die nicht losfliegen,
bevor man sich mit einer CH-Probe und guten Worten bei ihnen eingeschmeichelt und sie mit ein paar ASP
Bakschisch bestochen hat, und die dann auch nur trige dahinzockeln und obendrein taglich einen Mittagsschlaf
halten.



Wie kommt nun ein Held zu einem fliegenden Teppich?

Ob man in einem alten Gemiuer einen finden kann? Wohl eher nicht. Luftgeister fiithlen sich in engen Rdumen
iiber langere Zeit nicht wohl, verlassen ihre Teppiche und verduften.

Natiirlich konnte man einen stehlen oder erbeuten. Da, wie oben ausgefiihrt, fliegende Teppiche nicht extrem
selten sind, sollten die Helden in Siidostaventurien ab und zu Menschen begegnen konnen, die einen besitzen.
Dies sind dann aber in der Regel ziemlich reiche und méchtige Leute, oft auch Magier, denen man ihr Fluggerit
nicht so leicht wegnehmen kann. Es mag auch sein, da3 der Teppich seinen alten Besitzer liebgewonnen hat und,
wenn er geraubt wird, zu ihm zuriickfliegt. Sollte der Vorbesitzer von den Helden erschlagen worden sein,
konnte es sein, dafl der Teppich den Mérder nicht tragen mag. Die Begegnung mit einem Menschen, der einen
fliegenden Teppich besitzt, fiihrt also nicht automatisch dazu, dafl das gute Stiick in den Besitz der Helden
iibergeht.

Schlieflich konnte auch ein Teppich zum Kauf angeboten werden. Sei es, daf ein neuer fertiggeworden ist, oder
daB} ein alter Teppich von seinem verschuldeten (oder hohenédngstlichen) Besitzer oder aus dem NachlaB3 eines
Verstorbenen verkauft wird. Dal} so etwas selten vorkommt (also nur dann, wenn der Meister es fiir angebracht
halt), diirfte klar sein. Ebenfalls klar sein sollte, da8 der Andrang der Kéufer sehr grof3 wird. Ich denke, daB3 es zu
einer Versteigerung mit Mindestgebot kommen konnte, die lange vorher in weitem Umkreis bekanntgemacht
wird, damit sich zahlreiche zahlungskriftige Interessenten einfinden. Da fliegende Teppiche etwas typisch
Tulamidisches sind, werden sie sicherlich in den Stadten Fasar, Rashdul, Khunchom und Thalusa hergestellt und
angeboten; vielleicht auch noch in Selem und in Siid-Aranien. Moglicherweise steht eine solche Versteigerung
unter der Schirmherrschaft der Phexkirche, zumal Phex fiir viele Tulamiden auch der Gott der Magie ist. Aber
wie teuer wird es? Das kann man folgendermaf3en abschétzen: Eine Handwerkerfamilie (etwa 10 Personen) stellt
etwa alle 30 Jahre einen fliegenden Teppich fiir eine Person her, den sie verkaufen kann. Vom Erlés muB sie also
die nédchsten 30 Jahre bis zum néichsten Teppich leben konnen. (Es sei denn, sie arbeitet sowieso fest im Auftrag
und Gewahrsam eines Fiirsten.) Dies kann man mit den Lebenshaltungskosten, die man auch fiir seine
Heldengruppe ansetzt, verrechnen. So kommt man auf den Mindestpreis. Nach oben sind keine Grenzen gesetzt,
wenn sich geniigend Interessenten finden. Die offizielle Angabe ist: 5000 Dukaten pro Person Tragkraft; in
meinem Aventurien mit geringeren Lebenshaltungskosten setze ich eher 2000 Dukaten an.

Wie auch immer die Helden zu einem fliegenden Teppich kommen mogen - wenn er allzusehr stort, kann er
gestohlen werden, kaputt gehen (die Borbarad-Motte frifit nur magische Fasern :-), sich Urlaub nehmen oder sich
fiir immer schmollend von den Helden abwenden. (siche oben)

Die Bedienung - das Steuern und Anhalten

Ein fliegender Teppich ist keine Maschine. Er ist beseelt, sollte also in der Regel {iiber etwas
Einfiihlungsvermoégen verfiigen und mitdenken. Einem nicht allzu dummen Teppich sollte von selbst klar sein,
welche Flugmanover (Looping, plotzliches Bremsen) er unterlassen sollte, um seine Passagiere nicht
abzuwerfen. Kein Teppich ist so unfahig, dafl er gegen eine Wand fliegt. Es soll allerdings ab und zu Exemplare
geben, die etwas schwer von Begriff sind; ganz selten sogar richtig boswillige...

Es gibt drei Mdoglichkeiten, einen Teppich zu steuern: Wirklich gute Teppiche spiiren die Gefiihle ihres
Besitzers, lesen also aus seinen Gedanken die gewiinschte Richtung, Flughdhe und Geschwindigkeit. Andere
reagieren auf Gewichtsverlagerung (neigt der Passagier sich nach rechts, biegt er rechts ab, usw.); dies will
gelernt sein und erfordert zumindest zu Anfang saftige Proben auf das Talent "Fliegen". Einige Teppiche horen
nur auf gesprochene Befehle; auch hier braucht man viel Ubung (Fliegen-Proben) fiir die Feinabstimmung von
Richtung und Geschwindigkeit.

Ubrigens weigert sich ein fliegender Teppich jederzeit, den Boden zu beriihren. SchlieBlich ist er von einem
Luftgeist beseelt. Er schwebt also von selbst stdndig, auch im aufgerollten Zustand und auch, wenn niemand auf
ihm sitzt, denn nur in der Luft fiihlt er sich wohl.

Reparatur und Pflege

Das ansonsten bei Teppichen iibliche Ausklopfen entféllt natiirlich bei einem fliegenden Wesen, das sich selbst
ausschiitteln kann. Festsitzender Dreck (z.B. Blutflecken) muf3 aber umgehend entfernt werden, denn Teppiche
sind bekanntlich sehr gern sauber. Nicht umsonst ziehen alle Tulamiden und Novadis immer die Schuhe aus,
bevor sie einen mit Teppichen ausgelegten Raum betreten - selbst, wenn es nur ganz normale Teppiche sind.
(Wiederholt wurden mittelldndische Gesandte, die diese Regel nicht beachtet hatten, an den Héfen von Sultanen
und Kalifen hingerichtet.) Bei leichter Verschmutzung mag hier vorsichtiges Biirsten oder ein feuchter Lappen
mit Seife helfen. Dicker Dreck und hartndckige Flecken miissen magisch entfernt werden, um die Fasern zu
schonen (OHNE SEIFE, BURSTE, BAD - Reinigung durch Zaubertat).

Einen beschadigten Teppich kann man in der Werkstatt, die ihn hergestellt hat, reparieren lassen. Eine
notdiirftige Schnellreparatur 146t sich mit dem Zauber OHNE AHLE bewerkstelligen, sofern man die nétigen
Féden in den richtigen Farben hat. Wenn der Teppich nach erheblichen Schiden wiederhergestellt wird, kann es
sein, daf} sich sein Charakter dadurch éndert. Wird der Teppich allerdings der Lange nach durchgehauen, oder ist



er durch grofflichige Abnutzung regelrecht fadenscheinig, dann ist er fiir den Luftgeist kein Zuhause mehr und
1463t sich nicht mehr reparieren.

Aussehen

Fliegende Teppiche konnen durchaus unterschiedlich aussehen. Es gibt welche mit Troddeln, Fransen oder
glattem Rand; grofle und kleine; sehr ldngliche und fast quadratische; kurz geschorene und welche mit langem,
flauschigem Flor. Das Verhiltnis von Seiden- zu Wollfdden ist bei jeder Teppichkniipferfamilie anders, und
auch Farben und Muster sind verschieden. Allen gemeinsam ist ein hoher Anteil an gelben Faden, denn gelb ist
die Farbe des Elementes Luft. Ebenfalls unverzichtbar sind Fdden von magischen Metallen. Das sind keine
massiven Drahte, sondern Seidenfiden, die mit diinner Metallfolie oder Metallstaub beklebt werden; tiblich ist
eine Legierung von Silber oder Mondsilber mit Mindorium. Diese Grundelemente bilden zusammen mit anderen
Farben komplizierte, dicht verschlungene Muster, an denen Fachleute oft erkennen konnen, aus welcher
Werkstatt ein Teppich kommt.

Fiir alle, die sich gern {iberraschen lassen, eine Wiirfelprozedur fiir fliegende Teppiche:

empfohlener Grundpreis: 2000 Dukaten pro 100 Stein Tragkraft (pro Person ohne viel Gepdck)

Auf diesen Grundpreis kommt je nach Qualitdt noch ein Auf- oder Abschlag; das sind die angegebenen
Prozentzahlen weiter unten. Die Prozent-Angaben werden erst zusammengezahlt und dann mit dem Grundpreis
verrechnet. Das ist wie gesagt das Mindestgebot fiir eine Versteigerung.

GroBe und Tragkraft: Man braucht mindestens einen Rechtschritt Teppich pro Person. Je mehr der Teppich
tragen kann, desto groBer, auffilliger und sperriger ist er also. (Zerschneiden ist nicht moglich; davon geht er

kaputt.) Auf einem ganz winzigen ein-Mann-Teppich sitzt man natiirlich auch nicht so bequem.
W 20

1 Der Teppich trigt nur eine leichte Person (70 Stein Tragkraft insgesamt).
2-6 Der Teppich trigt eine Person (100 Stein Tragkraft insgesamt).
7-9 Der Teppich trégt eine Person mit normaler Ausriistung (auch iiber 100 Stein, falls die Person selbst

mehr als 100 Stein wiegt; jedoch nicht iiber 200 Stein). (+ 5 %)

10 200 Stein Tragkraft

11 300 Stein Tragkraft

12-15 400 Stein Tragkraft (+ 10 %)
16 500 Stein Tragkraft (+ 10 %)
17 600 Stein Tragkraft (+ 20 %)
18 700 Stein Tragkraft (+ 30 %)
19 800 Stein Tragkraft (+ 40 %)
20 900 Stein Tragkraft (+ 50 %)

Geschwindigkeit

W6

1-2 "schnell wie der Wind" und beliebig regulierbar (+ 50 %)

3 maximal wie ein galoppierendes Pferd, beliebig regulierbar (+ 10 %)

4 maximal wie ein laufender Mensch, regulierbar

5 Spaziergingertempo (- 5 %)

6 Spaziergingertempo; der Teppich muf} aulerdem stéindig ermahnt werden, sonst halt er an (- 30 %)

Vorlieben und Abneigungen gegeniiber Personen

2 W6

2 Der Teppich duldet nur rothaarige Frauen auf sich. (- 50 %)

3 Der Teppich duldet nur Kinder auf sich. (- 20 %)

4-5 Der Teppich 146t sich nur von Kindern oder Rothaarigen steuern. (- 20 % bei Einpersonenteppichen)
6-9 Dem Teppich ist egal, wer auf ihm sitzt.

10 Der Teppich nimmt weder Zwerge noch Erz-Elementaristen mit.

11 Der Teppich nimmt nur Magiebegabte mit. (- 5 %)

12 Der Teppich nimmt nur Tulamiden mit.

sonstige Abneigungen

W6

1-2 keine weiteren Abneigungen

3-4 der Teppich duldet keinen Dreck auf sich, keine ungewaschenen Leute, staubigen Schuhe, tropfendes



Waffendl, Blut o.4.

5 Der Teppich duldet keine Schuhe auf sich, nicht mal verstaut im Handgepéck (- 5 %)

6 Der Teppich duldet keinerlei Erz auf sich, nicht mal eine Miinze oder einen Hosenknopf (schon gar keine
Waften aus Metall) (- 10 %)

Marotten

W20

1-5 keine Marotten

6-8 Der Teppich begibt sich in kein Gebédude, keinen Behilter oder sonst einen Ort, wo er sich eingeengt fiihlt.
(-5%)

9 Jeden Tag um die Mittagszeit hélt der Teppich W3 Stunden Mittagsschlaf.

10 In jeder Vollmondnacht macht der Teppich allein einen Ausflug in groBe Hohen, danach kommt er zuriick.

11 Der Teppich ist sehr anhénglich; er weicht seinem Besitzer nie von der Seite. (Recht l4stig beim
Anschleichen, in der Kneipe, beim Tanzen, ...) (- 10 %)

12-16 Vor jedem Start muf3 der Teppich mit Schmeicheleien iiberredet werden, loszufliegen. (Probe auf
Bekehren, Betoren, Feilschen oder Liigen)

17 Der Teppich verlangt fiir jeden Start W6 ASP. (- 10 %)

18 Nach dem Start steigt der Teppich sofort auf mindestens zwei Meilen Hohe und fliegt in dieser Hohe.
(- 10 %)

19 Ab und zu rollt der Teppich sich mitten im Flug zusammen; die Fluggiste rollt er dabei in sich ein. (- 50 %)

20 Ab und zu (Meisterentscheid) wirft der Teppich seine Fluggéste unvermittelt ab. (- 90 %)

Steuerbarkeit (losfliegen, anhalten, Geschwindigkeit, Richtung, Hohe)

W20

1-3 Der Teppich 1d8t sich allein durch Gedanken lenken.

4-7 Der Teppich 148t sich allein durch Korperhaltung und Gewichtsverlagerung lenken.

8-9 Der Teppich 1dft sich mit gesprochenen Kommandos in Tulamidya lenken.

10-12 Der Teppich 148t sich mit gesprochenen Kommandos in Urtulamidya lenken. (- 5 %)

13-14 Der Teppich 148t sich mit gesprochenen Kommandos (Tulamidya) lenken, aber es dauert immer ein paar
Sekunden, bis er den Befehl ausfiihrt (auch beim Bremsen). (- 5 %)

15-17 Der Teppich 148t sich sowohl mit gesprochenen Befehlen (Tulamidya) als auch durch
Gewichtsverlagerung lenken oder indem er die Gedanken seines Besitzers wahrnimmt, und er kann auf
Kommando allein nach Hause fliegen. (+ 50 %)

18 Dito, und er kann auch allein jeden Ort wiederfinden, wo er schon einmal war. (+ 100 %)

19 Dito, aber wenn man ihn lénger als sieben Tage allein 148t, sucht er sich einen anderen Besitzer. (+ 50 %)

20 Dito, und wenn Raschtuls Atem (heiler Wiistenwind) weht, verweigert er jeden Befehl. (+ 10 %)

Charakter

W20

1-5 Der Teppich ist insgesamt brav und gehorsam.

6-7 Der Teppich friert leicht; er fliegt nicht in kalten Wiistennichten, im Gebirge oder in Nordaventurien.
(- 10 %)

8 Der Teppich ist eitel; er prasentiert sich gern vor Publikum, will bewundert, gelobt, gestreichelt und
immer auf Hochglanz gebiirstet werden.

9 Der Teppich ist albern; er macht gern dumme Spéafle mit seinem Besitzer und neckt arglose Passanten.
(- 10 %)

10-13  Der Teppich ist faul und versucht sich vor Arbeit zu driicken. (- 5 %)

14 Der Teppich ist treu und anhénglich; wenn er gestohlen wird, kommt er zu seinem Besitzer zuriick.
(+50 %)

15-16  Der Teppich ist wild, fliegt gern Loopings und andere gewagte Mandver, fliegt gern bei Sturm,
Sandsturm und Gewitter und bockt, wenn man ihn lange zum Langsamfliegen zwingen will. (- 5 %)

17 Der Teppich ist feige; er fliegt nicht bei Sturm, nicht in der Néhe von Greifvogeln, und flieht
grofrdumig vor Kdmpfen und Dédmonen. (- 5 %)

18-19  Der Teppich ist wasserscheu; er fliegt nicht bei Regen, Schnee oder Nebel. (- 5 %)

20 Der Teppich ist intelligent und hat ein eigenes Bewulitsein; er kann Schriftzeichen auf sich bilden und
sich so mit seinem Besitzer unterhalten. Er versteht etwas von Elementarmagie und ist ein Meister im
Kamelspiel und Garadan. Allerdings fordert er entsprechend anspruchsvolle Unterhaltung. (+ 100 %)
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