Wo der Schatten das Licht verschlingt
Dieses Abenteuer ist eine Meisterhilfe für das Abenteuer Siebenstreich, genauso genommen die ausformulierte Version des ersten Abenteuers aus Siebenstreich.

Zuerst wird der Überfall in Gareth geschildert, den Meister Veraidis auf die Helden unternimmt, oder besser gesagt unternehmen lässt. 

(Der Rest steht schließlich gut beschrieben im Buch was in Gareth passiert.)

Schließlich das Hauptabenteuer: wunderbar ausformuliert die Geschehnisse in der Dämonenbrache. Hier noch ein paar Anmerkungen dazu:

Wenn ich z.B. eine Frage in Anführungsstrichen in den Text setze, dann heißt das, dass mit so einer Frage zu rechnen ist. Ich habe dann eine Antwort als Vorschlag gegeben. OK nun der Überfall in Gareth:

Er findet statt in der Oberstadt, also sind die Straßen nicht all zu voll: 2 Praiosgeweihte halten Ausschau nach „Spionen und Wesen wider der zwölfgöttlichen Ordnung“. 3 reiche Bürger, eine Frau mit Mann und ein adliger Halbelf, schlendern die Straße entlang. Es passiert wie folgt: Eine große Kutsche biegt in die Straße ein und stellt sich quer. Selbstverständlich dürfen die Helden reagieren, die 3 Bürger scheinen nur erschreckt, die beiden Praiosgeweihten ziehen ihre Waffen. Nachdem die Kutsche steht und die Helden 1KR Zeit hatten: Die Kutschentür fliegt auf und insgesamt 5 Gestalten werden herausstürmen. Drei Bolzen fliegen von den Dächer her heran: ein Praiosgeweihter kriegt nen Kopfschuss, ein Bolzen bohrt sich in (Name des Helden) Arm, und ein Bolzen verfehlt (Name des Helden) nur knapp.
Von hinten stürmen ebenfalls drei finstere Gestalten heran, die Frau kreischt

Los, wird von ihrem Mann in einen Häusereingang geschubst. Der Adlige und der Praiosgeweihte helfen den Helden. Nach 3KR sind die ersten Wachen da: 5 Gardisten. Außerdem fliegt die Tür einer nahen Taverne auf, und ein Zwerg in voller Montur kommt heraus, um den Helden zu helfen. 15 weitere KR später kommen noch mal 10 Soldaten, darunter ein Weibel. Der Kampf gestaltet sich recht simpel: die Helden müssen nur möglichst schnell die Räuber umbringen
*gg* Hier die Werte, und keine Angst: das wirkliche Abenteuer kommt noch!

Praiosgeweihter: MU:15 At/Pa: 14/12 RS: 2 TP: 1W+4 LE: 44 

Der adlige Halbelf: MU: 14 At/Pa:14/12 TP: 1W+4 (Schwert) 

RS: 1 LE: 50 (Zauber nach eigenem Ermessen, es sollte eher stimmungsvoll sein)

Gardisten: MU:13 At/Pa: 15/14 TP: 2W+2 (Hellebarde) RS. 3 (Lederrüstung + Lederzeug, darüber einen Wappenrock der Stadtgarde) LE: 55
Weibel: MU:15 At/Pa: 16/15 TP. 1W+7 (Schwert) RS: 6 (Kettenhemd, Kettenzeug und Kettenhaube, darüber den Wappenrock der Stadtgarde) LE: 70

Der Tavernengast: Zwerg Tork, Sohn des Gandosch

MU: 17 At/Pa: 18/17 TP. 1W+11 (Kriegsbeil) RS: 8 (Kettenhemd, Kettenhaube, Kettenzeug, Helm) Er hat außerdem zwei meisterlich geschmiedete Wurfbeile (also die Beilklinge): TP: 1W+9! LE: 107 Wurfwaffe 29

Zitat: „Äxte müssen mit Blut geschärft werden! Für Ingrascha!“

Die „Bösen“: 

Armbrustschütze: MU: 12 At/Pa: 13/13 (S.Dolch) 22 (Armbrust)

TP: 1W+2 (S.Dolch) 2W+6 (S.Armbrust) RS: 2 (Lederr.) LE. 54

Die „Gestalten“: MU:16 At/Pa: 15/15 TP: 1W+6 (Schwert) RS. 1 (Kleidung, schwarz) LE: 70

Zwei sind professionelle Meuchler: MU:17 At/Pa: 13/17 TP: 1W+3 (Degen/Florett) RS: 1 (siehe oben)                          19/13 TP: 1W+1 (Mengbillar)     LE: 69                                              20 (Wurfwaffen Dolche)

Wurfdolche mit Drachenspeichel (E) sowie Angstgift (E) (1W+1)

Das Angstgift ist da um die Helden zu trennen, so könnte dann z.B. ein Held von 2 oder 3 Gestalten in die Ecke gedrängt werden…

„Boss“: MU:16 At/Pa: 17/16 TP: 1W+7 (Nachtwind) RS: 4 (Fünflagenharnisch unter Kleidung) LE: 80

So kommen wir nun zu dem eigentlichen Abenteuer, der Reise der Helden durch die Dämonenbrache. Ich beginne gleich mit einer allgemeinen Information, 

es ist dann deutlich gekennzeichnet, was nun Meisterinformation und allgemeine Information ist. (auf spezielle Information habe ich einmal verzichtet, das liegt in der Meisterinfo mit drin)
Ihr steht vor einem Waldrand. Auf den ersten Blick sieht alles ganz normal aus. Es ist zwar

Düster im Unterholz und kein Weg ist zu sehen, dennoch scheint es sich um einen normalen mittelaventurischen Wald zu handeln. Doch irgend etwas scheint nicht ganz zu so sein, wie ihr es von einem regelrechten Wald erwarten würdet. Es fehlen die Stimmen der Tiere, die ihn bewohnen. Es fehlt das sonst so vertraute Lied des Waldes.

Mit einem mulmigen Gefühl betretet ihr die Brache. Noch ist das Unterholz einigermaßen licht und niedrig, die Äste der niedrigen, gedrungenen Bäume noch soweit auseinander, 

dass ihr euch hindurchbewegen könnt, jedoch seht ihr jetzt schon, dass der Wald nach wenigen Metern undurchdringlich wird, und man sich den Weg erst buchstäblich freischlagen werden muss. Auch das Unterholz wird sehr dicht, dornig und hoch.

(Wenn betreten) 

Es fällt nur sehr wenig Licht durch das dichte Blätterdach, das sich vielleicht in einer Höhe von ungefähr 10 m befindet. Dadurch ist alles in ein bräunliches gelbes Licht gehüllt, das einen fast schon kränklichen Eindruck macht. Kein Vogel ist zu hören, keine Äste knacken 

Unter dem Gewicht größeren Tieren. Kein Lüftchen regt sich. Und doch ist es nicht still: eine Art Raunen geht durch das Gehölz, wispernd, betörend und falsch zugleich. 

Ihr seht euch einander zögernd an. Noch könnte man umkehren, aber keiner von euch denkt wirklich daran. Ihr habt bereits soviel zusammen durch gestanden, da wird euch ein Wald wohl kaum aufhalten…  

Die etwas stabileren Waffen werden erhoben und ihr wollt gerade anfangen, euch einen Weg 

Durch das Geflecht von Ästen und Ranken zu schlagen, als euch ein wichtiger Gedanke kommt: In welche Richtung sollt ihr euch bewegen? 

                        Der erste Tag

Ihr seid jetzt etwa eine Viertelstunde in der Brache. (Name des Helden) konnte eine ungefähre Richtung angeben, in der ihr euch bewegen müsst. Man kommt nur sehr langsam voran, da jeder Schritt buchstäblich erst erkämpft werden muss. Erst zweimal hattet ihr Glück, nach ein Par durchtrennten Ästen und Ranken einen kleinen Fleck zu betreten, wo man ein wenig besser vorankam, bevor es wieder ins dichte Geflecht ging. Gerade habt ihr wieder das Glück, eine winzige, vielleicht vier Schritt durchmessende Fläche zu betreten. Ihr haltet kurz ein und atmet erst einmal kräftig durch. Jedoch ist es keine frische Waldluft, die eure Lungen füllt, sondern seltsam trockene Luft, die zu Kurzatmigkeit führt…

Meisterinfo: So jetzt sind die Helden also in der Brache. Ich werde nun ein paar allgemeine Informationen schildern, in denen beschrieben wird, wie die Brache den Helden das Leben schwer macht. Ich halte mich da sehr streng an das Abenteuerbuch, und die dort vorgeschlagenen Dinge setze ich hier in die Tat um. Dazu kommen selbstverständlich noch ein paar „Eigenkreationen“ ( (Die allgemeinen Informationen aus dem Abenteuer habe ich ebenfalls übernommen, nicht das sie sich wundern)

Da war es wieder! Ihr habt es alle gehört! Es schien für einen Moment so, als ob schräg

hinter euch ein Ast zerbrochen sei. Waren nicht deutlich Schritte zu vernehmen? 

Wie dem auch sei, jetzt ist es totenstill – zu still für einen Wald dieses Ausmaßes. Noch während ihr euch umseht, beschleicht euch wieder dieses Gefühl, nicht allein zu sein. Ihr seid euch fast sicher, beobachtet zu werden.

Da! Das Geräusch! Und es scheint sich zu entfernen. 

„In welche Richtung?“ „Nach links.“ 

(Sollten sich die Helden trennen, empfehle ich das Kapitel: „Allein in der Brache“ MUHARHAR 

Noch während ihr euch umseht ein neuer Schrecken: Euer Weg ist nicht mehr da. Ein Baum steht nun dort, wo eben noch abgeschlagene Äste, Ranken und Holzsplitter lagen. Von alledem ist nichts mehr zu sehen. Es scheint, als ginge ein Kichern durch das Unterholz…

Oder spielen euch eure überreizten Sinne nur einen Streich? 

(Die Helden untersuchen die Sache)

Keine Illusion, keine albernen Spielereien, der Baum ist echt, massiv und von Ranken überwuchert, wie alle anderen Bäume auch in diesem Wald.

Sinnesschaärfe +15: Die Ranken auf den Bäumen scheinen in einem bestimmten Takt zu wiegen, obwohl kein Wind da ist. Vielleicht könnte man auch pulsieren sagen.

(Schließlich)

Ihr entschließt euch weiterzugehen, nachdem ihr euch erneut orientiert habt,
(Probe + 6 oder Odem) macht ihr euch wieder auf den Weg durch dieses verfluchte Gehölz.
Eine halbe Stunde später könnt ihr aufatmen, auch wenn ihr total erschöpft seid habt ihr endlich eine Art Heide erreicht, die zwar von dichten Dornenhecken durchzogen ist, aber es müssen keine Äste durchschlagen werden. Von dem „Verfolger“ habt ihr auch nichts mehr gehört. Ihr entschließt euch, erst einmal Rast einzulegen und zu hoffen, dass die Heide möglichst groß ist. Die Freude über die weite Fläche hält sich jedoch in Grenzen. Die Luft ist immer noch komisch trocken und die Pflanzen hier sehen seltsam verzerrt und verdreht aus.

Das Heidegras ist gelb bräunlich, die Büsche tragen neben den verlockend bunten Beeren lange, spitze Dornen. Die Hecken, die Dornenhecken, stehen so verstreut aber dicht, dass man sich einen Weg erst mühsam suchen muss. 

(Meisterinfo) Wenn die Helden auf den Rückweg achten: 
Die Brache macht keine Anstalten, die Lücke zu verschließen,  dies tut sie erst, wenn die Helden nicht darauf achten…)

Nach der Rast macht ihr euch auf den Weg, die Heide zu durchqueren. Das Gras ist dorniger als erwartet, hier und dort, so scheint es, wächst just dann ein Dornenbusch, wenn ihr euch entschließt, in die Richtung zu gehen. Kann das denn sein? Nein, eure Sinne müssen euch täuschen. Die Dornenbüsche sind schließlich so flach, dass man sie erst sehr spät im Gras sieht. -- Nun betretet ihr das Gewirr von Dornenhecken. Sich dort einen Weg zu suchen erweist sich als unlösbare Aufgabe. Die erste Hecke habt ihr hinter euch gelassen und steht nun zwischen der ersten und der zweiten Querhecke, von denen es ein Dutzend gibt. Ihr wendet euch nach links, da dort eine Lücke in dem Dorngewächs zu sein scheint. Glück gehabt! Eine etwa zwei Meter breite Lücke ist in der Dornenhecke. Schnell huscht ihr 

Hindurch, als (zweiter Gezeichneter) plötzlich argwöhnisch wird: „Ich habe kein gutes Gefühl bei der Sache, sagt er/sie nachdenklich, und starrt auf die Dornen. Auch ihr schaut nun genauer hin. Eben war die Lücke noch zwei Meter breit, doch die Dornen scheinen näher zusammengerückt zu sein. 

Wieder habt ihr das sichere Gefühl, beobachtet zu werden. Rings um euch herum ist der Waldrand, düster, dunkel, verbergend. 

Direkt um euch herum die Dornenhecken, zwar nicht hoch, vielleicht 1,60 Schritt, mal etwas mehr, aber ein undurchdringliches Hindernis…

(Zweiter Gezeichneter) steht mit geschlossenen Augen da. 

„Hier ist etwas grauenvolles passiert“,  sagt er/sie stockend. „Sie waren genau hier, kaiserliche Bauernmilizen, die für ihre Freiheit kämpften. Von dort“, er/sie zeigt nach links auf den Waldrand, „kamen dann die Bolzen geflogen, und die Bauern konnten hier nicht weg. Sie saßen in der Falle. Keiner überlebte das Gemetzel.“

Wie zu Bestätigung geht plötzlich ein eigenartiges Raunen durch die Dornenhecken, aber auch jetzt weht kein Wind…

(Wenn die Helden sich so entscheiden, aber es ist der schnellste Weg)

Ihr wollt nun die Heide schnell hinter euch lassen, und macht euch auf den Weg durch die Dornenhecken in Richtung Waldrand. Zuerst geht das sogar einigermaßen gut. Eine kleine Lücke ist schnell gefunden und so kommt der Waldrand immer näher, vielleicht noch fünfzig Schritt. Doch dann müssen die Vordersten klein bei geben, dass es diesmal keinen Weg weiter

in Richtung Waldrand gibt, und auch in die anderen beiden Richtungen führen keine Wege.

Man muss sich wohl oder übel auf den Rückweg machen und einen anderen Weg probieren. Nur gibt es da jetzt ein kleines Problem, die Lücke, durch die ihr euch eben noch zwängen konntet ist nicht mehr da…

Fassungslos seht ich euch einander an: Rings um euch herum nur die Dornenhecken, kein ersichtlicher Ausweg. Das Raunen ist diesmal deutlich zu vernehmen und wirkt irgendwie…

gierig…  
Ihr traut euren Augen kaum, als die ersten Ranken sich langsam auf euch zu bewegen. 
Wieder seid ihr euch sicher, beobachtet zu werden, und der Waldrand ist düster, dunkel, und verbergend…

Nun ist guter Rat teuer. Bis zum Waldrand sind es noch diese und die nächste Hecke, zurück etwa ein Dutzend. Die Ranken wirken ziemlich zielsicher, und halten gnadenlos auf euch zu.

Die Vorstellung, jetzt durch zwölf Rankenhecken zu laufen ist absurd, die Flucht nach vorn, wo allerdings die meisten Ranken herkommen,  scheint der einzige Ausweg zu sein.

Jetzt wird es dramatisch! (räusper)

Wenn die Helden vorpreschen um möglichst schnell zu sein: 

Ihr sprintet los. Die Ranken scheinen dies sofort zu registrieren und während die Ranken vor euch sich zu einer Art Mauer zusammensetzen, beschleunigen die Ranken hinter euch.

Sprinten die Helden nicht los: dann geht das ganze eben etwas langsamer vonstatten.

Die Werte für die Rankenmauer: 

LE: (aus 15 Ranken bestehend) 150 At/PA: 10/5 TP: 1W+4 (Auswüchse) 15At pro KR, pro Ranke weniger (alle 10LE) -1  RS: 4  Die letzten fünf Ranken geben ihre Form auf. 
Ranke: LE:10 At/Pa: 10/5 TP: 1W+4 RS: 2

Anzahl der von hinten kommenden Ranken: 12

Anzahl der von vorne durchkommenden: 15

Hecke: LE pro Meter: 100 At/Pa: 10/5 TP: (siehe Rankenmauer) RS:6

2 Hecken müssen überwunden werden. Alle 4 KR ist die Hecke wieder geheilt bzw. bis zu einem Meter wieder nachgewachsen, nach spätestens jedoch 6KR wieder komplett geheilt.

Nach der ersten Hecke kommen von der zweiten Hecke nochmals 10 Ranken, dann muss die Hecke sich (hoffentlich) auf das Heilen konzentrieren.

Erwischt eine Ranke einen Helden mit einer 1, so hat sie ihn am Arm/Bein gepackt: At/Pa -2

Jede Folgerrunde: 1W Schaden durch Quetschungen und alle 3KR At/Pa -1.

Endlich erreicht ihr den Wald, die Heide ist wieder ruhig. Dann: wieder dieses Geräusch! Wieder knacken ein par Äste im Unterholz, entfernen sich Schritte, ob von einem oder mehreren, lässt sich nicht sagen.

Die Helden betreten wieder den Wald, wo sie bis zum Abend auch bleiben, hin und wieder gelangen sie an kleinere Lichtungen, manchmal scheint der Verfolger wieder aufzutauchen,

hier ein paar Begegnungen: 

2-3mal: Geräusch des Verfolgers.

Der Rondrageweihte. (siehe Buch) 

Angekündigt durch stöhnen im Wald. Wenn die Gruppe nach dem rechten sieht: Beschreibung des Rondrageweihten.

Das wirre Zeug: Als er erkennt, das noch andere Personen anwesend sind:

„Wer, was? Ihr kriegt mich nicht!“ Er bäumt sich auf, wird den Ranken brutal zurückgezogen. „Ich ergebe mich nicht freiwillig! Holt mich doch! Argh! Diese Schmerzen! (leiser) Ich muss mich losmachen um die Frevler zu tö…“ ein Tauende verstopft ihm seinen Mund…

1mal: Eine Waldlichtung, die völlig normal ist: Gesunde Bäume, normales Unterholz, wunderschöne Büsche, einigermaßen normale Luft, Insekten wie Regenwürmer (bei Betrachtung des reinen Humus), verschiedene Käfer, und Spinnen sowie eine Handvoll flugfähiger Insekten wie Mücken oder ein Ameisenstamm, wo gerade ein Schwarm flugfähiger Ameisen startet, ins Verderben… Die Beeren sind genießbar.

Auf einer Lichtung könnte der folgende Dämon auftauchen:

Tuur-Amash, Schwarze Kröte, Siebengehörnter Diener Widharcals.

Hier seine Werte:

MU: 40 At/Pa: 18 (Zunge) LE. 280 RS.10 TP: W20+5 GS: 2 AU: unendlich MR: 20

AP: bis zu 100 pro Held.

Beschreibung:

Ihr betretet wieder einmal eine dieser kranken Lichtungen. Doch diese ist anders. Größer. Und in der Mitte der etwa 20 Schritt durchmessenden Lichtung sitzt das Grauen: drei Schritt lang, anderthalb Schritt hoch, schwarz glänzt die Schuppenhaut. Goldene Glupschaugen starren euch an. Auf dem Haupt eine siebenhörnige Kröne. Es sieht aus wie ein Riesenfrosch könnte man sagen. (Kurz warten) 

Als ihr sofort reagiert schießen schon die ersten Ranken (nachher insgesamt 15) aus dem gegenüberliegenden Unterholz auf euch zu, aus dem Krötenmaul schnellt eine grellrote Zunge in Peitschengröße hervor.

                           Die Nacht

Gegen Abend finden die Helden eine scheinbar günstige Gelegenheit:

„Gegen Abend erreicht ihr eine positive Überraschung: ihr gelangt auf eine schöne Lichtung:

genau wie die am Tag scheint auch an diesem Ort das Chaos nicht Fuß zu finden:

Die Bäume sind gesund und haben ein sattes Grün, soweit man das in der Dämmerung wahrnehmen kann. Das Unterholz geht zurück und gibt eine Rasenfläche frei. Ein riesiger Mückenschwarm flirrt durch die Luft, hin und wieder auch ein Käfer. Das sind die ersten Insekten, die ihr seid der anderen Lichtung seht.“
Meisterinfo: Schlagen die Helden ihr Lager auf, passiert erst einmal nichts. Es wird dunkel, wahrscheinlich wird ein Lagerfeuer entfacht und eine Wache aufgestellt, eher zwei. Sobald eine wache einschläft passiert es dann: 

(Mit dem Spieler alleine besprechen)

„(Name des Helden) schläft neben dir ein. Wie schon sooft machst du dich daran ihn(sie zu wecken, als gleichzeitig ein dickes Tauende scheinbar in deinen Mund gestopft wird und sich mehrere, tentakelähnliche Gebilde um deine Arme schlingen. Bevor du ruckartig vom Lager weggerissen wirst schaffst du es noch, (Name des Helden) in die Rippen zu treten. (Name des Helden) wacht sofort auf, dreht sich blitzartig um, scheint jedoch nicht mehr zusehen, was dir passiert. Nach seinem/ihrem Alarmschrei sind sofort die anderen auf der Lichtung. Mit Schrecken musst du mit ansehen, wie sich die Rankpflanzen in dem Unterholz neben dir zu einem Duplikat deiner selbst zusammensetzen und sogar die Farbe perfekt wechseln. Dein Zwilling schaut dich noch kurz höhnisch an und tritt auf die Lichtung…

Dieser Spieler muss nun seinen Helden normal weiterspielen, nur, dass er eben nun nach dem Leben der anderen trachtet. Solange, bis er enttarnt wird, z.B. bei dem Angriff auf die zweite Wache… 

Ist der Held alleine, so gestatten sie ihm noch einen Warnschrei auszustoßen.

Da kann ich nun wirklich nicht mehr schildern, das müssen sie sich selbst ausdenken, wie lange dann das Doppelspiel gespielt wird und wie/ob der echte Held wieder gefunden wird, komplett von Ranken überwuchert…

Weitere Schrecknisse der Nacht:

Ein paar Schlachtereignisse auf dieser Lichtung: eigentlich nur kleine Massaker, indem eine Handvoll Bauernmilizen auf der Flucht auf dieser Lichtung von allen Seiten angegriffen wird.

Nach einem äußerst blutigen Massaker ist der Spuk dann erst einmal vorbei.

Lange nach Mitternacht werden die Spukereignisse schlimmer: Dämonenwesen zerfetzen, zerfleischen und zerreißen Menschen, ob Bauern, Soldaten, Geweihte, Magier oder Ritter. Folgende Dämonenwesen: Zantim, Sruufs, Dharais, Hesthotim, Karmoths.       
                           Zweiter Tag
Der Morgen bricht an, bringt neues, kränklich gelb braunes Licht mit sich. Nach dieser Schreckensnacht fühlt ihr euch nicht sehr erholt, seltsam matt und die Luft macht euch langsam zu schaffen. (alle KK-1, AU-20). Das Essen schmeckt nicht so richtig, ebenso wenig das Trinkwasser. (Die Helden sollten sich neu orientieren) Auch die Umgebung hat sich geändert. Die Lichtung scheint ein wenig kleiner geworden zu sein, das Unterholz dichter.

Schließlich bricht man auf…

Zwei Stunden nach einem beunruhigend ruhigen Marsch:

Wieder erreicht ihr eine Lichtung. Auch diese ist recht groß: bestimmt 20 Schritt im Durchmesser. Auf dem saftigen, grünen Rasen stehen hunderte von strahlend weißen Blumen, das Praioslicht kommt an dieser Stelle durch und lässt das Weiß förmlich aufleuchten. Hier ist es friedlich und ruhig. „Keine Insekten?“ „Im Moment seht ihr keine.“
Meisterinfo: Betreten die Helden die Lichtung, passiert erst einmal gar nichts: Die Blumen, die zertreten werden, sehen auch wie zertretene Blumen aus. Erst in der Mitte der Lichtung der Lichtung passiert das unvermeidliche: 
„Genau in dem Moment, als euch eine Art Schauer den Rücken herunter läuft, passiert es:

Die „Blumen“ entpuppen sich als weiße Schmetterlinge, die alle mit einem Mal aufsteigen!“

Je nach Situation passiert folgendes: Die Helden staunen und freuen sich:

„Fasziniert seht ihr dem Schauspiel zu, wie sich die ganze Masse von Schmetterlingen erhebt und emporsteigt. Doch als sie die Höhe eurer Hände erreicht haben, wie es ernst: als die ersten Flügel eure Hände berühren wird es kalt. Ihr reagiert sofort und wendet euch zur Flucht ins Unterholz. Die ersten Schmetterlinge streifen eure Wangen. Die Wärme wird euch entzogen…“ In diesem Fall haben die Helden 10-20LP verloren.

Die Helden sind argwöhnisch:

„Sofort reagiert ihr und schützt euch, zu Recht, wie ihr sehr bald erfahren müsst. Als die ersten Flügel eure Hände bzw. eure Gesichter streifen, wird es nicht nur sehr kalt an der Stelle, sondern es schmerzt auch. Sofort wendet ihr euch zur Flucht ins dichte Unterholz.“

Bei dieser Variante verlieren die Helden 7-14LP.

Die Helden laufen sofort von der Lichtung:

„Ihr reagiert sofort: Bloß weg von dieser Lichtung! In der Brache kann es schließlich nur etwas Böses geben! Und diese Entscheidung war goldrichtig! Als die ersten Flügel euch streifen wird es dort nicht nur sehr kalt, auch schmerzt es höllisch. Endlich erreicht ihr das dichte Unterholz, und die Schmetterlinge machen keine Anstalten, euch zu folgen.“

Bei dieser Variante haben die Helden 3-9LP verloren.

Wieder im Unterholz geht es weiter:

Etwa zwei bis dreimal sind Geräusche des „Verfolgers“ auszumachen. (Eigenes Ermessen)
Am Mittag: Wieder teilt sich der dichte Wald. Vor euch liegt eine riesige Sumpflandschaft.
Der Boden ist schwarz morastig und größtenteils von stinkendem Gras überwuchert, da es sich in der Windstille wiegt wird es eine Art Schlinggras sein. Hier und da sind auch größere Wasserstellen zu sehen, schwarz und zum Verwechseln ähnlich mit dem Boden. Das Wasser, so es überhaupt Wasser ist und kein zäher Schleim, ist völlig still. Misstrauisch betrachtet ihr den Boden vor euch, tastet vorsichtig mit einem Gegenstand, jedoch scheint es tatsächlich Humus zu sein und kein schleimiges Wasser. Vereinzelt stehen verfaulende Krüppelweiden-

und Kiefern sowohl in den Wasserlöchern als auch auf dem Boden. Je weiter man hineingehen würde, desto höhere Gräser würden einen erreichen, in der Mitte bestimmt anderthalb Schritt. Ein komisches Raunen geht durch den weiten Raum. Die Luft ist immer noch schlecht, nur das Licht ist hier etwas besser und weltlicher. Es ist unnatürlich warm,

trotzdem sind keine Insekten zu sehen.  

Wollen die Helden tatsächlich hier durch, werden sie es wahrscheinlich später bereuen…

Hier können sie ruhig gnadenlos sein.
Wenn die Helden die Sumpflandschaft in geringem Abstand umrunden, spielt sich folgendes ab: Plötzlich hört ihr eine alte, männliche Stimme: „Hilfe! Hört mich denn niemand! Bei den Zwölfen! Hilfe! Ich will nicht sterben, ich… abrupt hört der Hilfeschrei auf…

Sollten die Helden nun in den Sumpf gehen wollen, wird es schwierig für sie, dort wieder lebend herauszukommen. Natürlich handelt es sich um ein Irrlicht, dass die Helden in den Tod locken will.

Ich will an dieser Stelle mal hoffen, dass sich die Helden nicht dazu verleiten lassen in den Sumpf zu gehen, ansonsten können wir sie wirklich fies werden: zuerst greifen ein paar Ranken nach den Helden, danach mischen sich oberschenkeldicke, graubraune, schleimige Tentakel ein…

Wenn sie wollen, können die Helden dann dabei sterben, sie sollten jedenfalls die Brache nicht als Witzfigur hinstellen, sollten die Helden wirklich in den Sumpf wollen, kommen sie wieder heraus, wenn alle zusammenhalten und ein paar Einser dabei waren (.

Ein wenig später spielt die Brache wieder mit den Helden, (im Wald) 

Da war es wieder! Schritte scheinen sich zu entfernen, jedoch waren es diesmal deutlich Schritte von mehreren Personen! Ein Ast knackt noch einmal, dann ist es wieder still.“

Am frühen Nachmittag (Die Grube)

Die Helden beschleicht dieses eigenartige Gefühl…

Der Boden federt hier ziemlich gut…

Etwas später: noch einmal erwähnen.

Die vielen Wurzeln (siehe unten) bei Bedarf jetzt schon erwähnen (Sinnesschärfe)

Schließlich: „Ihr geht jetzt schon eine ganze Weile über diesen federnden Boden, nun stehen die Bäume immer weniger dicht. Der Boden bleibt federnd, die Bäume werden mit jedem Schritt vereinzelter.“

„Die letzten drei Bäume der nächsten 300m stehen vor euch. Die Fläche, etwa kreisrund hat einen Durchmesser von 300m. Der Boden ist federnd“

Bei Bedarf:

„Ihr schreitet hinaus auf die Lichtung.“

„Die ersten 100m habt ihr hinter euch, der Boden ist unverändert.“

„Die Hälfte ist geschafft. Dann: Der Boden bewegt sich! Abertausende Wurzeln ziehen sich zurück aus dem Boden, der Humus war nur Tarnung! Die Wurzeln sind so schnell, dass ihr keine Zeit habt, sinnvoll zu reagieren: Die Grube über der ihr euch befindet ist so groß wie die Lichtung und wurde von den vielen Tausend winzigen Wurzeln getragen, die mit Humus  beschichtet waren. Alle Wurzeln, die ihr noch zu fassen kriegt, lassen sich mit euch fallen, behindern euch, weitere Wurzeln zu fassen. 3m tief stürzt ihr, auf dem Boden große Holzstücke, die verdammt wehtun werden.

(Die Helden verlieren bei dem Sturz entweder 1W+3, oder, wenn die Körperbeherrschungsprobe +10 misslungen ist, 2W+6 LP.)

In der Grube sind fünf Karmanthi „gefangen“:

MU:25 At/Pa: 16/15 LE:30 RS:3 TP:1W+7 GS:12 50AP

Wenn die Helden aus der Grube gekommen sind ist es bereits später Nachmittag. Nun geht es voran, die Helden sollten nun zu spüren bekommen, dass sie sich dem Herz des Übels nähern…
„Euch beschleicht das Gefühl, beobachtet zu werden. Diesmal ist es anders, intensiver.
Wieder geht ein gieriges Raunen durch den Wald. Ihr macht euch bereit, gleich die nächste, grauenvolle Begegnung zu machen. Was wird es diesmal sein? Weitere Dämonen? Oder werdet ihr gleich diejenigen oder dasjenige sehen die/das euch verfolgen/verfolgt?

Den Zauberspruch auf den Lippen und mit gezogenen Waffen lauscht ihr nach verräterischen Geräuschen. Nichts. Kein weiteres Raunen, keine Schritte. Euch ist klar, das die Zeit im Moment auf der anderen Seite steht. Ihr müsst weiter, wollt ihr doch möglichst schnell wieder hier heraus. Vorsichtig hackt ihr einen weiteren Weg in die Brache und denkt an die Rückreise, wo ihr wahrscheinlich alles noch mal durchschlagen müsst. Ein paar Meter weiter trefft ihr auf eine kleine Lichtung. Auch hier habt ihr sofort wieder dieses Gefühl, dass ihr beobachtet werdet. Nach kurzer Orientierung: Ihr müsst mittlerweile recht nah an dem Grabmahl des heiligen Hluthar sein, vielleicht eine knappe Meile.

Die Bäume hier sehen anders aus als die anderen, die Stämme sind schwärzer und etwas dicker, im Unterholz kann man dicke Wurzeln ausmachen, die jedoch zu keinem dieser Bäume zu gehören scheinen.“
(Die Helden wollen sie durchschlagen: RS:10 LE: 20, keine besondere Wirkung)

Nochspäter: Die Dämmerung bricht herein. Das Licht verdunkelt sich rasch, man kommt nun noch schwieriger voran, jedoch müsstet ihr jeden Moment da sein.

Nun sollten sie das Finale beschreiben, beginnend mit dem einleitenden Text.

Meiner Meinung nach ist das Finale gut genug im Abenteuer beschrieben, ich persönlich habe mir dazu keine Notizen gemacht, ich wünsche ihnen dennoch viel Spaß bei dem Gestalten des Finales.

Allein in der Brache: 
Sollten sich die Helden jemals trennen, so wird es lebensgefährlich für den einzelnen. Die Brache wartet ab, bis sich der/die einzelne weit genug entfernt hat und schlägt dann gnadenlos zu: „Ein ungutes Gefühl rast durch deinen Körper, du machst dich kampfbereit. Doch zu spät: etliche tentakelähnliche Ranken greifen zu und wickeln sich um deine Arme und Beine.“ Der Held schreit nach Hilfe: hierfür hat er eine KR lang Zeit. Danach passiert folgendes: „Eine weitere Ranke schießt auf dich zu, verstopft deinen Mund. Langsam beginnen die Ranken dich zu zerquetschen, indem sich weitere um deinen Oberkörper legen und sich zusammenziehen.“

Manchmal erweist sich die Brache auch als fies und stellt ein Duplikat des Helden her…

Der Rückmarsch:
Der Rückmarsch verläuft sehr schnell: Die Helden brauchen im Grunde nur die Nacht…

Zuerst stellen sich den Helden noch einige Ranken in den Weg, doch nach etwa 30 Stück kann der Agribaal erst einmal nichts mehr unternehmen, da die Helden dann von seinen Wurzeln herunter sind. Auch später kommt es zu keinen Übergriffen durch Ranken oder sind Geräusche zu hören. Dennoch birgt die Nacht ihre Gefahren: Geistererscheinungen lehren den Helden das Gruseln, zuerst sind es wieder nur Menschen, die sich gegenseitig abschlachten, etwas später kommen dann auch neben den oben erwähnten Dämonen folgende vor:
Schnelle Geschöpfe schwirren um die Soldaten, Magier…, schwebende Wesenheiten, Phosphor grün leuchtend, und verwirren sie. Andere Dämonen metzeln die Verwirrten mit sichtbarem Genuss.

Manchmal kommt es vor, dass manche Menschen scheinbar durchdrehen und den eigenen Leuten in den Rücken fallen. Annähernd menschenähnliche Geschöpfe streifen umher, umgeben von blassblauer Farbe. Sie lassen die Piken der Soldaten verrotten, ätzen die Gewänder weg…

Schließlich am Morgen:

„Der Morgen graut über der Brache. Wieder kommt dieses abartig kranke gelbbraune Licht durch das Blätterdach. Ihr fühlt euch sehr schwach und ausgelaugt. Eure Lungen sehen sich nach frischer Luft. (KK-1 AU-20) Allerdings habt ihr schon die ganze Nacht nichts mehr von eurem Verfolger gehört, und die Ranken blieben seltsam ruhig. Eine Viertelstunde später seid ihr überglücklich: Ihr betretet den Rand der Dämonenbrache. Das Unterholz wird nun mit jedem Schritt niedriger und die Luft besser.

„Halt! Wer da? Ah schau an, reiche Leute, die nicht auf die Warnungen der erfahrenen Führer hören und einfach ihren eigenen Weg gehen wollen. Na, wir wollen heute zur Feier des Tages nicht so sein und geben uns mit euren Waffen und Wertsachen als Bezahlung zufrieden- die Bezahlung für das sichere Geleit nach Gareth. Die Straßen sind heutzutage einfach nicht mehr sicher, müsst ihr wissen. Also meine Freunde, Geld oder Leben!“

Nachdem ihr der Rede gelauscht habt treten aus dem nahen Gebüsch vier zerlumpte Gestalten hervor. Zwei von ihnen sind mit schartigen Dolchen bewaffnet, einer trägt gar nur ein Messer und der Redner ein altes Kurzschwert. Sie tragen nicht mehr als Lumpen auf den alten Knochen und werden wahrscheinlich noch nie ein Badehaus von innen gesehen haben.

(Nachdem das geklärt ist, geht es weiter nach Buch)

Ich hoffe, ich konnte ihnen mit diesem Abenteuer helfen, das Abenteuer Siebenstreich besser zu gestalten. Wenn sie Fragen oder Anmerkungen haben, einfach eine PN schicken.

© by Sebastian Wachsmuth aka Eggsplasher.

