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Zu diesem Abenteuer...

Dieses Abenteuer ist das erste Abenteuer, das offiziell in dieser Reihe erscheint. Es wurde in unserer Runde bereits probegespielt und sollte also funktionieren.

Sollte euch das Abenteuer gefallen / nicht gefallen (unvorstellbar (), bitte mailt mir !

Viel Spass beim Spielen,

               „Lord Sozi“

PS: Der Titel des Abenteuers, „Dreizehn“, sollte den Helden nicht gleich am Anfang verraten werden...

Gareth

Der Brief

Meisterinformationen:

Zu Beginn des Abenteuers sollten sich die Helden in Gareth einfinden. Dort können sie erstmal die üblichen Einkäufe etc. erledigen und sich eine Herberge suchen.

Am nächsten Morgen hat der Wirt einen Brief, der für die Helden abgegeben wurde.

Der Inhalt des Briefes:

Allgemeine Informationen:

Wir sind sehr erfreut, von Eurer Ankunft in Gareth zu erfahren!

Ihr seid uns bekannt als eine Gruppe zuverlässiger Helden, die wissen, wie sie einen wichtigen Auftrag auszuführen haben.

Kommt so schnell wie möglich zur Kaiserlich-Garethischen Central-Registratur in Alt-Gareth. Wir werden Euch reich belohnen!

Gezeichnet, Drego von Angenbruch, Adjutant des Reichsgrossgeheimrats.

Spezielle Informationen:

Der Wirt weiss nur, dass der Brief von einem „gut gekleideten, anscheinend wohlhabenden jungen Mann“ abgegeben worden ist.

Meisterinformationen:

Die Helden haben keine andere Wahl, als sich zur Centra-Registratur aufzumachen.

Der Weg dorthin sollte von beinahe jedem Bürger Gareths beschrieben werden können. Es ist die Nummer 89 auf der Gareth-Karte, die der Box Stolze Schlösser, Dunkle Gassen beiliegt.

Ein neuer Auftrag

Allgemeine Informationen:

Das Haus hat nur ein Stockwerk, macht aber dennoch einen besseren Eindruck als so manches Haus in Gareth.

Spezielle Informationen:

Als ihr das Haus betretet, werdet ihr hinter der Eingangstüre von zwei Wachen aufgehalten.

Meisterinformationen:

Wenn die Helden den Brief des Adjutanten vorzeigen, werden sie zu diesem begleitet, wenn nicht, gibt es für sie keine Möglichkeit, hineinzukommen.

Allgemeine Informationen:

Die Wachen führen euch durch einen schmalen Gang in einen grossen Raum.

Zahlreiche Schreiberlinge sind hier damit beschäftigt, Zettel zu sortieren und Notizen zu machen.

Sofort bei eurem Eintreten wendet sich ein Mann vom Fenster ab, an dem er sich angelehnt hat.

Er kommt auf euch zu.

„Ihr habt meinen Brief also erhalten“, sagt er,

Meisterinformationen:

Der Mann ist Drego von Angenbruch, der Adjutant von „Baron“ Dexter Nemrod, des Reichsgrossgeheimrats, dem auch die KGIA (Kaiserlich-Garethische Informations-Agentur, eine Art Geheimdienst) untersteht.

Er begrüsst die Helden, weiss sogar deren Namen (er hat sich ausgiebig über sie erkundigt, bevor er sie ausgewählt hat).

Danach stellt er sich selbst kurz vor und sagt den Helden, warum er sie hat hierherkommen lassen.

Allgemeine Informationen:

„Einer unserer Agenten wurde kürzlich in ein kleines Dorf in der Nähe von Angbar geschickt. Seit Wochen haben wir nichts mehr von ihm gehört. Da seine Mission etwas... äh... heikel... war, möchten wir nun, dass ihr dort nachseht. Ihr werdet reich belohnt werden, wenn ihr zurückkehrt.“

Spezielle Informationen:

Das Dorf heisst Liegerfeld und ist eigentlich zu klein, um auf irgendeiner Karte eingezeichnet zu sein (Meisterinformation: Es gibt dieses Dorf im „richtigen“ Aventurien auch nicht). Das Dorf befindet sich wenige Stunden nördlich von Angbar.

Die Agentin hiess Alissa Treufels, und ihr Auftrag war es, in dem Dorf Steuern einzutreiben.

Meisterinformationen:

Drego wird sich nicht dazu äussern, aber hier können die Helden schon stutzig werden: Es ist nicht die Aufgabe des KGIA, Steuern einzutreiben!

Der wirkliche Auftrag Alissas war es, einen Mann in diesem Dorf festzunehmen, der sich offenbar dem NAMENLOSEN zugewandt hatte.

Drego hält diese Information zurück, weil er befürchtet, dass die Helden den Auftrag sonst ablehnen könnten.

Wenn die Helden den Auftrag annehmen, werden sie sofort zur Abreise „überredet“, wenn nicht ist das Abenteuer hier zu Ende.

Die Reise nach Liegerfeld

Angbar

Meisterinformationen:

In Angbar können sich die Helden nach dem Weg erkundigen (Antwort: Dem Pfad nach Norden folgen), sich erkundigen, ob jemand den KGIA-Agenten gesehen hat (Antwort: Niemand kann sich daran erinnern – kein Wunder, pro Tag kommen schliesslich nicht wenige Reisende in Angbar vorbei!) oder sich über das Dorf umhören (Antwort: Seit Tagen hört man nichts mehr von dort).

Bis Angbar werden die Helden ungefähr 7 Tage haben, bis Liegerfeld noch einmal 5 Stunden.

Die Helden werden sich hoffentlich nicht aufhalten lassen und gleich weitergehen. Eine Übernachtung in einer Taverne ist aber durchaus möglich.

Ein Hindernis

Meisterinformationen:

Der Weg nach Liegerfeld führt durch eine Schlucht.

Besonders paranoide Heldengruppen werden hier wieder eine Falle vermuten – dem ist aber nicht so.

Der „Ausgang“ der Schlucht ist jedoch versperrt, das Dorf Liegerfeld liegt in einem kleinen Tal im Koschgebirge und diese Schlucht scheint der Einzige Zugang dazu zu sein (was Bewohner in Angbar auch erklären können).

Liegerfeld scheint also von der Umwelt abgeschottet zu sein.

Um dem abzuhelfen, können die Helden die Felsen in mühseliger Arbeit abtragen (dauert ca. 3 Stunden, Körperkraft-, vielleicht sogar Kletter-Proben sind also angesagt). Eine andere Möglichkeit ist Magie, so es denn geeignete Zauber gibt. Zu einfache Lösungen (ausgenommen das oben beschriebene Abtragen der Felsen) sollten allerdings nicht zugelassen werden.

Wenn die Steine weggeräumt sind, kann es weitergehen.

Niemand da?

Allgemeine Informationen:

Direkt an die Schlucht grenzt das Tal, in dem Liegerfeld liegt.

Das Dorf umfasst nur sechs oder sieben Häuser, so genau könnt ihr das von hier aus nicht erkennen.

Eine Strasse führt von der Schlucht zu diesen Häusern und verzweigt sich dort zu mehreren Pfaden, die allesamt zu Bauernhäusern am Rand des Tals, das von hohen Felswänden begrenzt wird, stehen.

Meisterinformationen:

Bis hierhin war das Abenteuer eigentlich linear. Von jetzt an kommt es jedoch auf das Geschick und die Ideen der Helden an.

Im folgenden wird zuerst die Geschichte des Ortes Liegerfeld geschildert, anschliessend werden die wichtigsten Gebäude und die Lösung des Abenteuers präsentiert.
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Liegerfeld (Meisterinformationen)

Dies ist die Karte Liegerfelds. Ein Gegenstück, das den Helden ausgehändigt werden kann, befindet sich am Ende des Abenteuers in den Handouts.

1. Strasse

Da laufen die Helden üblicherweise drauf.

2. Die Herberge

Erstaunlicherweise verfügt Liegerfeld trotz seiner nicht gerade umwerfenden Grösse über einen eigenen Gasthof.

Siehe eigenes Kapitel.

3. Der Inegrimm-Tempel

Es ist zu vermuten, dass sich irgendwo in der Nähe ein Bergwerk befindet, deshalb ist dieser Tempel auch Inegrimm geweiht (das Bergwerk, so es denn vorhanden ist, spielt für das Abenteuer keine Rolle).

Siehe eigenes Kapitel.

4. Schmiede

Irgendwer muss ja den Bauern die Werkzeuge reparieren...

Siehe eigenes Kapitel.

5. Der Händler

Der Krämerladen des Dorfes. 

Siehe eigenes Kapitel.

6. Der Alchimist

Einen „Heiler“ braucht natürlich jedes Dorf.

Siehe eigenes Kapitel.

7. Der Brunnen

Wo sollen die Bürger sonst das Wasser her haben?

Siehe eigenes Kapitel.

Die Bauernhöfe und andere Häuser

Es gibt im ganzen Tal verstreut noch einzelne Häuser, meist Bauernhöfe. Mehr als 10 oder 20 Stück werden es nicht sein, dafür ist das Tal nämlich nicht gross genug.

Diese Häuser spielen für das Abenteuer absolut keine Rolle, deshalb sollte sich in ihnen auch nichts besonders aufregendes oder aussergewöhnliches befinden.

Genau wie alle Häuser des Dorfes sind auch die Bauernhöfe verlassen.

Warum: Siehe nächstes Kapitel.

Was geschehen ist (Meisterinformationen)

Die führenden Mächte in Liegerfeld waren schon seit Generationen die Familie des Wirtes und die des Händlers.

Schon ihre Ahnen waren die Herrscher über das Dorf und genau wie damals werden auch heute noch die Bauern in den umliegenden Höfen unterdrückt und geknechtet.

Um sich ihre Macht zu erhalten, haben sich die Familien dem Namenlosen Gott verschworen. Er verleiht ihnen Macht und sie bringen ihm dafür Opfer.

Vor 20 Jahren, als eine junge Inegrimm-Geweihte nach Liegerfeld kam, liess man dort einen Tempel bauen. Doch auch die Geweihte wurde von den Anhängern des Namenlosen verführt.

Die Geschichte Liegerfelds ist nie nach aussen gedrungen. Wenn einer der Bauern einem „Aussenstehenden“ etwas gesagt hätte, wäre seine ganze Familie dem Gott geopfert worden. Um Risiken zu verhindern, wurde das Dorf von der Aussenwelt abgeschnitten. Nur die Diener des Namenlosen durften kommen und gehen, wie es ihnen beliebte.

Jedes Jahr zu den Namenlosen Tagen fordert der Gott ein Opfer. Meist werden Reisende ausgewählt, auf dem Altar zu sterben, doch im letzen Jahr wurde das Dorf so gut wie nie besucht, es bot sich keine Gelegenheit, jemanden gefangen zu nehmen.

Die Namenlosen Tage näherten sich und der Wirt, Baltram Horigan, musste ein Opfer unter der Dorfbevölkerung auswählen.

Er entschied sich für eine junge Frau, die erst kürzlich, frisch verheiratet, mit ihrem Mann nach Liegerfeld gezogen war.

Die Frau starb auf dem Altar des Namenlosen, doch ihr Mann floh bei Nacht und Nebel aus Liegerfeld.

Er kam nach Gareth, wo er sich noch mit der KGIA in Verbindung setzen konnte, bevor er von Meuchlern, die der Wirt auf ihn angesetzt hatte, erstochen wurde.

Die KGIA entsandte sofort eine ihrer besten Agentinnen nach Liegerfeld.

Die Agentin, Alissa Treufels, bezog ein Zimmer in der Herberge – der Mann hatte sich nicht mehr dazu äussern können, wer hinter dem Namenlosen-Kult steckt – und begann, sich umzuhorchen. Es war nicht sehr geschickt von ihr, sich dem Wirt beinahe anzuvertrauen, so dass dieser schon recht bald vermutete, nicht einfach nur eine Reisende vor sich zu haben. 

Es ging nicht lange und Alissa wurde von den Anhängern des Namenlosen gefangen. Sie wird seitdem in einem Kerker aufbewahrt, um bei der nächsten sich bietenden Gelegenheit geopfert zu werden.

Da nun weitere KGIA-Agenten in Liegerfeld erwartet werden, haben sich die Herrscher Liegerfelds in ihrem Versteck verschanzt.

Die Bauern wurden allesamt in einem engen Verlies eingesperrt, damit sie keinen Ärger machen.

Ab und zu geht einer der Namenlosen-Diener ins Dorf, um die Lage zu prüfen.

Zur Absicherung sind überall in Liegerfeld Fallen verlegt worden.

Der Alchimist des Dorfes ging in der Not einen Pakt mit Targunitoth ein, durch dessen Macht die Toten in Liegerfeld zu neuem Leben erwacht sind...

Die Herberge (Meisterinformationen)
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Der Besitzer des Gasthofs, Baltram Horigan, wird in den Dramatis Personae näher beschrieben.

Ein- und Ausgänge in Räume werden im Text (auch bei den folgenden Häusern) nicht speziell beschrieben, da sie bereits auf der Karte eingezeichnet sind.

Das Haus

Von aussen sieht die Herberge ziemlich mitgenommen aus. Sie ist wohl schon hundert Jahre alt, wurde aber offensichtlich so gut wie möglich gepflegt.

Wenn man um den Zaun herum geht, kann man das Gelände auch unterhalb des Stalles betreten.

1. Der Eingang

Von der Strasse aus kann man durch diesen Eingang die Herberge gefahrlos betreten.

Die Türe ist nicht abgeschlossen.

2. Ein Durchgang

Ein einfacher kleiner Gang ohne irgendwelche Besonderheiten.

3. Der Schankraum

Im Schankraum stehen einige verschiedengrosse Tische, die jedoch allesamt sauber und unbenutzt sind.

4. Die Gästezimmer

Die Gästezimmer sind allesamt verschlossen und können nur mit dem Schlüssel, der in Raum 5 gefunden werden kann, geöffnet werden.

Die Zimmer sind unbenutzt.

4a. Das Zimmer der KGIA-Agentin

Die Sachen der Agentin liegen noch genauso da, wie sie sie zurückgelassen hat.

Das Bett scheint benutzt worden zu sein.

In einem Schreibtisch, auf dem ein Dukatenbeutel (Inhalt: W20 Dukaten), Schreibfeder und Tinte stehen, kann das Tagebuch der Agentin gefunden werden (siehe Handouts).

5. Ein Durchgang

Ein kleiner Raum, in dem nur ein kleines Möbelstück steht, auf dem ein Gästebuch (Inhalt: nichts wichtiges) liegt. An einem Haken hängt ein Schlüssel, der alle Türen im Gasthof öffnen kann.

6. Schmaler Gang

Führt zur Küche.

Hier ist ein Stolperdraht versteckt, der bei nicht bestandener Sinnesschärfe-Probe einen Bolzen auslöst, der sich in die Brust des unglücklichen Auslösers bohrt.

Der Auslöser kann jedoch mit einer gewöhnlichen Ausweichen-Probe der Falle entkommen.

7. Die Küche

Alle Utensilien, die man in einer gewöhnlichen aventurischen Küche findet sind auch hier zu finden.

Der einzige Unterschied ist, dass die Küche offensichtlich schon seit längerem nicht mehr in Betrieb ist, wie man an dem nicht gerade angenehmen Geruch erkennen kann.

8. zum Keller

Dieser Raum ist leer mit ausnahme der Treppe, die nach unten führt.

9. zum 1. Stock

Dasselbe wie Raum 8, die Treppe führt nach oben (überraschend, nicht?).

10. Ein Durchgang

Ein kleiner Durchgang, der nicht einmal eine Falle enthält.

11. zum Stall

Dieser kleine Raum ist leerstehend.

Eine abgeschlossene Türe (man kann sie mit dem Schlüssel aus Raum 5 öffnen) führt in den Stall.

12. Der Stall

Der Stall ist nach unten offen. Eine abgeschlossene Türe führt (wie bei Raum 11 erwähnt) in den Gasthof.

Hier gibt es Platz für 4 Pferde, jedoch stehen keine da. Heu ist auch vorhanden. 

13. Der Keller

Der Fussboden des Kellers ist staubig, offensichtlich ist er lange nicht benutzt worden (...oder der Wirt wollte es so aussehen lassen!).

In den Regalen befinden sich Vorräte, die zwei Fässer sind randvoll mit Ferdoker.

Wenn die Helden den Boden absuchen, entdecken sie eine Falltüre, die in die Schlafräume des Namenlosen-Kultes führen (siehe Brunnen).

Diese Falltüre ist jedoch von unten verschlossen und kann nicht von hier aus geöffnet werden. Per ODEM ARCANUM kann herausgefunden werden, dass das Holz zudem noch magisch verstärkt ist.

Es sollte den Helden auf keinen Fall gelingen, die Falltüre aufzubrechen.

Das Ferdoker in den Fässern wurde übrigens vom Wirt absichtlich vergiftet. Es fügt W6 Schadenspunkte zu.

In der Karte des Gasthofes nicht eingezeichnet: 

Der 1. Stock

Dieser ist rechtschaffen uninteressant. Es gibt nicht mal Fallen dort.

Dort befindet sich das Schlafzimmer des Wirtes und eventuell eine kleine Schreibstube. In kleinen Kammern sind ausserdem die Gehilfen / Köche untergebracht (gewesen).

Der Inegrimm-Tempel (Meisterinformationen)
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Der Tempel

Der Inegrimm-Tempel ist das Gebäude in Liegerfeld, das am besten erhalten ist (es wurde ja auch erst vor 20 Jahren erbaut).

Der Tempel ist komplett gemauert, Holz ist nirgends zu finden.

1. Der Eingang

Ein einfaches Steintor, das aufgeschoben werden kann.

2. Der Altarraum

Die Gänge nach oben und unten, die zu den Schlafräumen führen, werden durch Türen abgegrenzt, die jedoch nicht verschlossen sind.

Über dem Altarraum befindet sich freier Himmel.

3. Schlafraum der Geweihten

Neben einem Bett (unter dem Kopfkissen ist ein Lederbeutel mit 30 + W20 Silbertaler zu finden) befindet sich nur ein kleiner Kamin hier drinnen.

In einer Truhe befinden sich einige Gewänder.

4. Schlafraum der Novizin

Dasselbe wie bei der Geweihten, nur keine Silbertaler.

5. Küche

Eine spärlich ausgestattete Küche. Hier ist nichts interessantes zu finden.

6. Der Gästeraum

Hier befindet sich ein Bett, ein Kamin und eine leere Truhe.

Der Tempel scheint zur Zeit keinen Gast zu haben.

7. zum Keller

Ein einfacher kleiner Raum mit einer Wendeltreppe.

8. Keller

In einigen Regalen befinden sich verdorbene Vorräte.

Bei ausgiebigem Suchen findet sich eine Falltüre, die jedoch, wie in der Herberge, nicht geöffnet werden kann.

Zombies

Im Raum der Geweihten und der Novizin befindet sich jeweils eine lebende Leiche.

Die Werte finden sich im Anhang.

Die Schmiede (Meisterinformationen)
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Das Haus

Die Schmiede ist von aussen schnell als solche zu erkennen (ausserdem ist sie angeschrieben).

Der mittlere Teil des Hauses ist doppelt so hoch wie die beiden Seitenflügel.

1. Eingang

Die Türe ist abgeschlossen.

Sie ist nur per FORAMEN oder mit roher Gewalt zu öffnen.

2. Küche und Wohnzimmer

Im Kamin steht ein leerer Kochtopf, in einem Regal befinden sich einige belanglose Bücher. Der grosse Tisch ist ebenfalls leer.

3. Der Schlafraum des Lehrlings

Da der Schmied den Namenlosen-Anhängern zu ungemütlich wurde, entledigten sie sich ihm und seines Lehrlings.

Die Leiche des Lehrlings liegt in seinem Bett.

Wenn die Helden den Raum betreten, wird sie zu einem Zombie auferstehen.

Im Raum befindet sich noch ein Tisch und ein kleiner Kamin.

4. Der Schlafraum des Schmieds

Der Schmied hat noch ein Schwert in der Hand, das mit Blut bedeckt ist. Er wurde wohl nicht „im Schlaf überrascht“, wie seine Mörder das gerne gehabt hätten.

Auch er wird zu einem Zombie, wenn die Helden den Raum betreten.

Die restliche Einrichtung ist eigentlich identisch mit der des anderen Schlafraums.

5. Schmiede

Hier sieht es aus wie in einer Schmiede (das werde ich hier jetzt nicht beschreiben, das bleibt dem Meister überlassen).

Vielleicht lassen sich einige Waffen, die bereits fertig geschmiedet sind, finden.

6. Hinterausgang

Die Türe ist genauso wie der Eingang abgeschlossen.

Ein Schlüssel lässt sich vielleicht im Wohnzimmer finden.

Der Händler (Meisterinformationen)
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Das Haus

Der Erbauer dieses Hauses muss sehr krank gewesen sein! Alleine diese Form...

Das Grundhaus (oben rechts) ist zweistöckig, der Schuppen links davon hat nur einen Stock. Von zweiten Stock (unten links) aus führt eine Passage über die Strasse Liegerfelds.

Am Ende der Passage ist eine Wendeltreppe nach unten in den Aufbewahrungsraum.

Also: Der Balken, der quer über die Strasse führt, ist ein kleiner Übergang, der sich ca. 2 –3 Schritt über dem Boden befindet.

1. Vordereingang

Der Vordereingang ist nicht abgeschlossen. Aussen hängt ein Schild, das das Gebäude als Krämerladen ausweist.

2. Verkaufsraum

Hier gibt es alles, was es in einem normalen Laden auch gibt.

Die Öffnung hinter der Theke wird von einem Tuch bedeckt.

In dieser Theke ist eine Art Kasse zu finden, in der sich noch 10 + W20 Dukaten, 5 + W20 Silbertaler und W20 Heller befinden.

(Auch wenn im ganzen Dorf sehr viel Geld zu finden ist, ist nicht anzunehmen, dass die Heldn dies einfach so mitnehmen werden, da sie hoffentlich noch eine Art „Hemmschwelle“ haben – sie berauben hier schliesslich einfache Bürger!)

3. Hinterer Raum

Hier befinden sich zwei Lebende Leichen, die die Treppe zum 1. Stock bewachen sollen.

Ansonsten gibt es hier nichts aussergewöhnliches.

4. zum 1. Stock

Eine einfache Treppe ohne irgendeine Falle.

5. Hintereingang

Der Hintereingang ist abgeschlossen und kann mit einem Schlüssel, der in der Schreibstube zu finden ist, geöffnet werden.

6. Schuppen

In den Regalen befinden sich Waren, für die es im Verkaufsraum nicht mehr genug Platz hat.

Die drei Kisten sind gefüllt mit Proviantpaketen.

7. 1. Stock

In diesen leeren Raum kommt man, wenn man im Erdgeschoss die Treppe hochgeht.

8. Bibliothek

Hier gibt es viele Bücher zu finden, jedoch keine aus der „Magischen Bibliothek“.

Vielleicht finden die Helden z.B. ein Buch über Etikette, das einige Freiwürfe auf das Talent gibt...

9. Schreibstube

In den Regalen befinden sich Dokumente des Händlers, die jedoch alle nur mit seinem Geschäft zu tun haben.

In einer abgeschlossenen Schublade des Schreibtischs (der Schlüssel befindet sich im Schlafzimmer) kann ein Schlüsselbund mit zwei Schlüsseln gefunden werden (der eine für die Hintertür, der andere für den Aufbewahrungsraum).

10. Schlafzimmer

In einer Truhe befinden sich einige Kleider und ein Schlüssel (für die Schublade in der Schreibstube), das Bett ist unbenutzt.

11. Übergang

Ein erstaunlich solider Gang, der über die Strasse führt.

An seinem Ende führt eine Treppe nach unten, die vor einer abgeschlossenen Türe endet (den Schlüssel dazu gibt es in der Schreibstube).

12. Aufbewahrungsraum

An den Wänden befinden sich Fackeln, Fenster gibt es keine.

In der ersten Kiste befindet sich neben unbedeutenden Sachen eine Ausgabe der „XIII Lobpreisungen des Namenlosen“ (die Regeln zu diesem Buch können in MYSTERIA ARKANA, Seite 242, nachgeschlagen werden).

In der zweiten Kiste gibt es nichts, was die Helden interessieren könnte, in der dritten findet man die fehlende Seite aus den Notizen der KGIA-Agentin.

Der Alchimist (Meisterinformationen)
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Das Haus

Das Haus des Alchimisten besteht nur aus einem einzigen Raum und ist nur einstöckig.

1. Eingang

Sobald die Türe geöffnet wird löst sie einen Feuerball aus, der auf den Helden zuschiesst. Der Feuerball fügt 2W20 Schadenspunkte zu. Mit einer Ausweichen-Probe, die um 5 Punkte erschwert ist, kann ihm ausgewichen werden. Sind die Helden beim öffnen der Türe vorsichtig vorgegangen, entfällt der Malus.

2. Bett

Hier ist ein Lederbeutel mit W20 Dukaten und 30 Silbertalern versteckt (warum ist das Geld immer ausgerechnet im Bett zu finden?).

3. Tisch

Ein unbedeutender, einfacher Holztisch.

4. Kamin

Ein einfacher Kamin.

5. Alchimistische Gerätschaften

Bei genauer Suche und mit einigen gelungenen Alchimie-Proben sind hier folgende Sachen zu finden:

je 2 Portionen Alraune, Sansaro und Vierblättrige Einbeere, je 3 Portionen Arganwurzel und Kairan und je eine Portion Donf und Yagannuss.

Ausserdem findet sich etwas Brabaker Vitriol, reiner Alkohol und Zwiedestillat.

6. Büchergestell

Hier können folgende Bücher gefunden werden: Der grosze Paramanthus – Lexikon der Alchimie (beide Bände) und Die Wege ohne Namen.

All die Schätze in diesem Haus müssen natürlich bewacht werden: Sechs Zombies befinden sich in diesem Raum.

Der Brunnen (Meisterinformationen)
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Kurz Legende: 1= Brunneneingang; 2 = Wasser-Sammelraum; 3
2ufluss; 4= Felsengang; § = Hohle; 5a + 5b = Kisten; 6 = Gang; 7 = Tiire;
Abzweigung; 9 = Schiafraum; 10 = Tare; 11 = Atarraum; 11a = Gefangnis; 11b
= Geheimgang; 12 = Gang; 13 = Hohle; 14 = Zugang zum Dorf





Der Brunnen

Ein auf den ersten Blick gewöhnlicher Ziehbrunnen... (man kann da wirklich Wasser ‘rausholen)

Die schwarzen Flächen (mit Ausnahme von Raum 11) sind Wasser.

1. Brunneneingang

Von einem sehr schmalen Rand umgeben befindet sich hier ungefähr bis auf 5 Schritt Tiefe Wasser (und das zehn Schritt unter der Erdoberfläche).

Mit einer gelungenen Körperbeherrschungs-Probe kann man sich am Rande entlangbalancieren und in den zweiten Raum gehen.

2. Wasser-Sammelraum

Das Wasser fliesst von einer Quelle (Nummer 3, Wasser-Zufluss) hierher. Es ist hier jedenfalls tief genug (ca. 10 Schritt) um zu ertrinken.

4. Felsengang

Ein natürlicher Gang. Offenbar floss früher das Wasser auch von hier aus in den Sammelraum.

5. Felshöhle

In der Mitte der Höhle befindet sich ein kleiner See – in dessen Mitte (der weisse Punkt) sich eine junge, aber dennoch agressive Seeschlange befindet (ich weiss, dass diese Tiere nur im offenen Meer leben, aber vielleicht gibt es ja im Wasser eine Art unterirdischer Zugang zu irgendeinem grösseren See...).

Die Seeschlange wird nicht zulassen, dass die Helden den Raum betreten. Sollten sie das trotzdem tun, kommt es zum Kampf auf Leben und Tod. Die Werte einer Seeschlange sind im Anhang aufgeführt.

5a, 5b, schwarze Punkte

Die schwarzen Punkte um den See auf der Karte sind Kadaver von Tieren, die die Seeschlange verspiesen hat.

In den Kisten 5a und 5b befinden sich Nahrungsvorräte, die die Namelosen-Anhänger offenbar für schlechte Zeiten (wie gerade aktuell) angelegt haben.

6. Gang

Dieser Gang ist nicht natürlich, sondern aus dem Stein herausgehauen.

7. Eine Türe

Diese Türe ist abgeschlossen, den Schlüssen haben die Namenlosen – und die befinden sich hinter der Türe.

Es gibt also keine andere Möglichkeit als einen FORAMEN oder sehr sehr rohe Gewalt...

8. Abzweigung

Im Gang nach oben gibt es eine Türe. Man kann sie nur öffnen wie unter Nummer 7 

beschrieben...

9. Schlafraum

Hier schlafen der Wirt, der Händer, der Alchimist und die Inegrimm-Geweihte – die Bösen also, die ruhigen Gewissens getötet werden dürfen.

Die Werte dieser Personen folgen im Anhang unter Dramatis Personae.

Der Händler befindet sich zur Zeit nicht in diesem Raum.

Hier befindet sich eine Falltüre in der Decke, die nur von unten geöffnet werden kann. Sie führt in den Keller des Gasthofs.

10. Türe

Auch diese Türe muss wie in Nummer 7 beschrieben geöffnet werden – es seit denn, die Helden waren schon in Raum 9, haben den Wirt getötet oder kampfunfähig gemacht und bei ihm den Schlüssel gefunden.

11. Altarraum

Hier befindet sich ein Altar des Namenlosen. Es gibt aus diesem Gang zwei geheime Ausgänge: einer nach Süden durch den Fluchttunnel. Diese Türe (11b) kann nur vom Händler geöffnet werden, die anderen Anhänger des Namenlosen wissen vermutlich nicht einmal etwas davon.

In diesem Raum befindet sich der Händler, der sofort vom Geheimgang Verwendung macht, wenn die Helden den Raum stürmen.

Die zweite geheime Türe hingegen ist allen bekannt. Sie führt nach Norden und kann durch einfaches an-die-Wand-drücken geöffnet werden.

In der Decke ist ausserdem eine Falltüre, die in den Keller des Inegrimm-Tempels führt, eingelassen. Sie lässt sich von hier aus öffnen.

11a. Gefängnis

Das Gefängnis ist wahrscheinlich einiges grösser als in der Karte eingezeichnet, da hier neben der KGIA-Agentin (ja, sie lebt noch!) auch alle Bauern und Unbeteiligten des Dorfes untergebracht sind.

Sind diese Gefangenen befreit, kann Alissa den Helden die ganze Geschichte Liegerfeld erzählen.

12. Gang

Ein unsorgfältig in den Felsen gehauener Gang.

13. Höhle

Einfach nur eine Höhle, wahrscheinlich hätte hier mal etwas grösseres draus werden sollen.

14. Zugang zum Dorf

Irgendwo auf einem Feld hinter dem Krämerladen kommt man heraus, wenn man hier eine Leiter hochgeht und anschliessend eine Falltüre öffnet.

Die Lösung des Abenteuers (Meisterinformationen)

Nach dem Eintreffen in Liegerfeld werden sich die Helden wahrscheinlich zuerst einmal umsehen.

Durch die Notizen der KGIA-Agentin können sie erstmals darauf kommen, dass es hier wahrscheinlich nicht nur ums „Steuern eintreiben“ geht.

Nachdem sie die fehlende Seite gefunden haben, sollte ihnen dann so manches klar werden, und sie können den Zugang zum geheimen Tempel des Namenlosen suchen.

Durch Alissas Hinweise werden sie sich am Besten beim Brunnen abseilen (eine andere Möglichkeit gibt es nicht, ein geeignetes Seil gibt es im Krämerladen).

Erst einmal im Brunnen angekommen ist der Rest dann einfach.

Der Händler sollte als einziger entkommen, vielleicht kann man ihn wieder einmal gebrauchen.

Eine Verfolgungsjagd macht wenig Sinn (und ist im Rahmen eines Abenteuers auch nicht sehr interessant).

Damit wären die Helden an ihrem Ziel angekommen. Sie werden nun mit Alissa zurück nach Gareth reisen, um dort ihre Belohnung in Empfang nehmen zu können.

Auf ihre Frage, warum man ihnen nicht gleich gesagt habe, worum es gehe, wird der Adjutant Nemrods den bereits am Anfang genannten Grund anführen und ausserdem sagen, „dass es ja auch hätte sein können, dass die Anhänger des Namenlosen durch einen Zauber eure Gedanken hätten lesen können“.

Die Helden haben keine andere Wahl, als sich mit dieser Begründung zufrieden zu geben.

Als Belohnung gibt es für jeden 25 Dukaten und das Versprechen, sicher wieder auf die zuverlässigen Dienste der Heldengruppe zurückzugreifen – ob die Helden wollen oder nicht.

Natürlich gibt es auch hier Abenteuerpunkte:

Abenteuer geschafft

250 AP

Alissas Notizen gefunden
+25 AP

Fehlende Seite gefunden
+25 AP

Für gutes Rollenspiel, wofür es hier nicht allzuviele Gelegenheiten gibt, sollten nur ca. 50 AP vergeben werden.

Dramatis Personae

Anmerkungen

Ich habe eine genaue Beschreibung der Personen ausgelassen, da keine von diesen Personen eine sehr grosse aktive Rolle spielt.

Alissa Treufels

Alissa ist seit sie fünfzehn Jahre alt war KGIA-Agentin.

Sie versteht es, Männer durch ihr sanftes Lächeln zu verzaubern...

Herausragende Talente: Betören 13, Schwert 11, Selbstbeherrschung 10, Orientierung 9

Baltram Horigan

Baltram ist der inoffizielle Anführer des Kultes des Namenlosen.

Er ist Wirt in Liegerfeld, wie schon sein Vater und dessen Vater...

Herausragende Talente: Götter / Kulte 10, Kochen 8, Bekehren 9

AT / PA: 8 / 8 (Schwert)

Anjun Sumugor

Anjun ist der Händler.

Auch er hat seinen Laden und seine Stellung innerhalb des Dorfes von seinem Vater geerbt.

Im Gegensatz zum Wirt war Anjun verheiratet, seine Frau ist jedoch vor kurzem gestorben.

Herausragende Talente: Götter / Kulte 11, Feilschen 12, Schätzen 8

AT / PA: 10 / 11 (Degen)

Tsaja Maurenbrecher

Tsaja ist die Inegrimm-Geweihte.

Vor 20 Jahren, als Tsaja nach Liegerfeld kam, war sie noch jung und ihr Glaube an die Zwölfgötter unerschütterlich. Nachdem sie jedoch die „XIII Offenbarungen des Namenlosen“ gelesen hatte, wurde sie zu einem Anhänger dieses Gottes.

Herausragende Talente: Bekehren 12, Menschenkenntnis 11, Gefahreninstinkt 9

AT / PA: 10 / 9 (Schwert)

Adran Keres

Adran lebt schon seit Ewigkeiten als Alchimist in Liegerfeld.

Niemand weiss genau, wie alt er ist, und woher er eigentlich kommt...

Herausragende Talente: Magiekunde 15, Alchimie 16, Götter / Kulte 16

AT / PA: 12 / 11 (Magierstab)

Adran beherrscht einige Zauber mit der Meisterschaft, z.B. SCHWARZ UND ROT...

Die Kreaturen in Liegerfeld

Lebende Leichen

TA-Probe von jedem Helden.

AT / PA: 8 / 2

TP: W6+2 (Hände)

LE: 30

RS: 2

MR: 5

Zombies

TA-Probe –3 von jedem Helden.

AT / PA: 7 / 0

TP: W6+2 (Hände)

LE: 23

RS: 0

MR: 10

Seeschlangen

AT / PA: 8 / 0

TP: 3W20 (Biss)

LE: 300

RS: 3

MR: 15

Handouts

Die Karte Liegerfelds für die Helden:
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Die Notizen Alissas:

Tag 1

Heute bin ich in Liegerfeld eingetroffen.Drego hat gemeint, ich solle mich zuerst in jedem Haus ein wenig umhorchen.

Zuerst habe ich mich im Gasthof eingemietet. Mit dem Wirt habe ich über einige belanglose Sachen diskutiert und habe so nebenbei einige Bemerkungen über gefährliche Kulte fallen lassen, um zu sehen, wie er reagiert. Zu meinem Erstaunen hat er mich nur lange angesehen – ich glaube beinahe, meine Bemerkungen waren etwas zu deutlich.

Ich habe mich mit einer fadenscheinigen Ausrede von der Theke entfernt und bin in den Inegrimm-Tempel gegeangen.

Nachdem ich ein wenig Gold gespendet hatte, habe ich mich mit der Geweihten unterhalten. Sie meinte, sie wüsste nichts von einem Namenlosen-Kult hier in der Gegend.

Es kann sein, dann ich ein wenig zu weit gegangen bin, wenn sie auch mit denen unter einer Decke steckt, aber das ist absurd  das ist irgendwie gar nicht so unwahrscheinlich.

Tag 2

Heute bin ich zum Krämer gegangen, habe es aber vermieden, irgendwelche Bemerkungen fallen zu lassen.

Wenn die Inegrimm-Geweihte eine der Namenlosen ist, hat sie es sich heute jedenfalls nicht anmerken lassen.

Alle Bewohner des Dorfes scheinen sich um ein Gebäude besonders zu kümmern, und das ist

Der Rest des Textes fehlt!

Dies hier ist das Ende von Alissas Notizen:

der Brunnen. Immer wenn ich ihm zu nahe komme, passiert irgendetwas, das mich wieder davon wegholt. Irgendetwas ist mit diesem Brunnen. Irgendetwas...

Ich werde meine Untersuchungen morgen fortsetzen!

1
3

