Die Freiheit des Nordens

Dies hier ist ein Soloabenteuer für einen Spieler der Stufe 14 – 18 (der möglichst nicht arm ist und wenn es geht über magische Kräfte verfügt). Ich möchte darauf hinweisen das dieses Abenteuer schon nach den neuen Regeln (größtenteils) verfasst wurde. Euer Abenteuer beginnt in Norburg wo angeblich jemand gebraucht wird der nur mit Hilfe eines Helden/in wie ihr es seid ein paar kleinere und größere Probleme lösen kann.

1

Ihr seid nun vor kurzem in dem wunderschönen Norburg eingetroffen, voll Interesse betretet ihr die Stadt, im Norden lacht euch schon die Burg des Theaterordens entgegen. Nun macht ihr euch auf den Weg zum Marktplatz wo ihr euch mit einem Verbindungsmann treffen sollt. Doch da ihr sicher zu früh seid könnt ihr euch noch etwas umsehen.

(2)Bestaunt ein Wahrzeichen der Stadt, die weiße Rondra

(3)Betretet den größten Gemischtwarenhändler am Marktplatz

(4)Wartet auf eure Verbindungsmann

2

Ihr tretet vor das 2 Mann hohe, weißmarmorne Steinbild der Göttin welches sehr stark an Thesia von Ilmenstein erinnert. Dies mag wohl daran liegen das sie wohl in ihrer Jugend hierfür Modell stand. Nachdem ihr euch an diesem Kunstwerk satt gesehen habt, geht ihr wieder zum Marktplatz (1).

3

Ihr kommt zu einem großen Haus welches von außen sehr schlicht wirkt und auch nachdem ihr das Haus betreten habt wird euch klar das die Aussage zweckgebunden hier wirklich zutrifft. Kaum habt ihr das Haus betreten, kommt auf euch eine in schlichten Kleidern gehüllte,  junge Frau zu, sie erkundigt sich sofort was sie für euch tun kann. Nun könnt ihr folgende Waren erwerben und ihr könnt auch ein Probe auf feilschen ablegen, allerdings beträgt der maximale Erlass bei den Waren 10 Prozent.

	Ausrüstungsgegenstand
	Gew.
	Preis

	Feuerstein mit Stahl
	5
	2H

	Lampenöl
	10
	5H

	Öllampe
	10
	1S

	Lederrucksack (Fast 15 Stein)
	40
	4S

	Kerze
	2
	1H

	Kerzenlaterne
	20
	5S

	Hammer
	40
	8S

	Sturmlaterne, Öl
	30
	12S

	Zunderkästchen
	8
	2S

	Zweipersonenzelt (ohne Boden)
	600
	3D

	Fladenbrot
	20
	3K

	Dörrfleisch
	20
	7H

	Schafskäse
	20
	15K

	Schinken
	20
	8H

	Schwarzbrot
	20
	1H


Bemerkung: Bitte kauft nicht soviel zum Essen ein da dies schwere Zeiten sind und Nahrung langsam knapp wird (Realismus, also nicht hundert Stück Schafskäse kaufen) (1).

Nachdem ihr fertig seid geht ihr wieder zurück zum Marktplatz (1)

4

Nachdem ihr fast 2 Stunden in dieser Eisenskälte gewartet habt seht ihr einen Mann über den Marktplatz huschen. Er kommt schließlich zu euch und fragt nach eurem Namen. 

(5) Nennt ihr ihn

(6) Oder fragt ihr lieber warum er das wissen will

5

Ihr nennt euren Namen und der Mann scheint erleichtert zu sein. Nachdem er euch erklärt hat, das man schon lange auf euch wartet und die Herrschaften jetzt nicht mehr länger warten wollen. Macht ihr euch auf den Weg, ihr schreitet durch die Stadt in Richtung Süden wo ihr dann nach fast einer Stunde endlich am Ziel seid. Der kleine Mann scheint euch durch die selben Gassen immer und immer wieder zu führen. Vielleicht werdet ihr ja auch verfolgt, aber im Moment als euch dieser Gedanke kommt seid ihr auch schon am Ziel. Vor euch ist ein kleines, vollkommen herunter gekommenes Haus. Ihr wundert euch das diese Bruchbude bei den harten Wintern und starken Winden die hier absolut normal sind, überhaupt noch steht. Der Mann macht die Tür auf und ihr betretet als erster den Raum. (7)

6 

Ihr fragt ihn warum er euren Namen erfahren möchte. Nachdem er euch erklärt hat, das man schon lange auf euch wartet und die Herrschaften jetzt nicht mehr länger warten wollen. Macht ihr euch auf den Weg, ihr schreitet durch die Stadt in Richtung Süden wo ihr dann nach fast einer Stunde endlich am Ziel seid. Der kleine Mann scheint euch durch die selben Gassen immer und immer wieder zu führen. Vielleicht werdet ihr ja auch verfolgt, aber im Moment als euch dieser Gedanke kommt seid ihr auch schon am Ziel. Vor euch ist ein kleines vollkommen herunter gekommenes Haus. Ihr wundert euch das diese Bruchbude bei den harten Wintern und starken Winden die hier absolut normal sind, überhaupt noch steht. Der Mann macht die Tür auf und ihr betretet als erster den Raum. (7)

7

Ihr kommt in einen sehr dunklen Raum wo euch eine Frau erwartet die allerdings vollkommen eingehüllt in Pelzen ist, somit könnt ihr nicht erkennen wer es ist. Nun winkt sie euch an den Stuhl der für euch bereit steht. 

(8) Nehmt ihr diese freundliche Einladung an

(9) Oder seid ihr lieber ein schwieriger Gast

8

Ihr setzt euch und die Frau schenkt euch einen Wein ein. Danach beginnt sie euch ihr Anliegen näher zu bringen. (10)

9

Ihr nehmt nicht platz sondern sagt das die liebe Frau sofort zur Sache kommen soll. Als ihr das gesagt habt steht sie auf und zeigt eindringlich auf den Stuhl, dabei spricht sie leise ein paar Worte und ihr könnt euch nicht wiedersetzen. Nun da ihr und die Frau platz genommen habt beginnt sie euch ihr Anliegen näher zu bringen. (10)

10

Sie beginnt ihre Pelze zu lösen nachdem sie alle anderen Anwesenden hinausgeschickt hat. Vor euch steht nun eine etwa 30 Sommer zählende Frau welche geradezu wunderschöne ist. Ihr dunklen Haare sowie ihr einladendes Äußere lassen wohl jedes Geschlecht schwach werden. Sie sieht euch an und stellt sich als Schamanin einer Gruppe von Nivesen vor die vor der schrecklichen Hexe des Nordens geflohen sind. Sie kann im Moment nicht in ihre Heimat zurück aber ihr könntet ihr helfen. Als der Norden von der Finsternis erobert wurde stahl man ihr und ihrem Stamm eine magische Keule, die eine unglaubliche Macht in sich birgt und in  einer kleinen Festung hoch im Norden aufbewahrt wird. Wenn ihr sie zurückhohlen könntet würdet ihr dem Stamm vielleicht die Macht geben sich selbst gegen den Schrecken zu wehren und die alte Heimat zurück zu erobern.

(11) wollt ihr diese Queste bestreiten

(12) oder ist euch das dort oben doch etwas zu kalt

11

Als ihr euch bereit erklärt drückt euch die Schamanin einen Anorak (Kälteschutz 8, Behinderung 4) sowie eine Karte in die Hand, womit ihr die Festung finden könnt. Sie entschuldigt, das sie nicht mehr für euch tun kann, allerdings ist ihr Stamm ziemlich arm und hat kaum selber etwas.

(13) wollt ihr den armen Nivesen Geld geben damit sie sich wenigstens etwas zu essen kaufen können (20 Dukaten)

(14) Die Sachen nehmen und sich auf den Weg machen

12

Ihr lauscht ihrer traurigen und verzweifelten Geschichte, doch das ist euch zuviel Arbeit. Nun  teilt ihr der Schamanin mit, das ihr leider nicht könnt und geht. Somit ist euer Abenteuer hier vorbei.

13

Lange seht ihr sie an und stellt euch dabei vor wie schwer wohl das Schicksal es mit diesen Menschen gemeint hat. Nun ohne lange zu überlegen, greift ihr in eure Tasche und nehmt 20 Dukaten heraus die ihr der Schamanin in die Hand gebt. Der Frau fehlen die Worte und sie sieht euch vollkommen überrascht an. Dann fällt sie euch um den Hals und dankt euch für dieses wunderbare Geschenk. Anschließend verlasst ihr das Haus und macht euch auf den Weg (14).

14

Ihr beginnt eure Sachen zu packen und macht euch auf den Weg Richtung Torsin. Ihr braucht für diese Strecke ganze 8 Tage, an jedem Abend könnt ihr entweder einmal jagen oder einmal Kräuter sammeln (ich überlasse es dem Spieler hier wahrheitsgemäß zu handeln). Bitte würfelt mein einem W6 

(15) wenn ihr eine 1 – 3 würfelt

(16) wenn ihr eine 4 – 6 würfelt

15

Nun schlaft ihr schon sicherlich eine halbe Stunde da weckt euch ein kleines Geräusch auf. Es ist da etwas was sich im Dickicht leise fortbewegt. Langsam steht ihr auf mit der Waffe in der Hand und macht euch für einen Kampf bereit. Plötzlich springen 5 Waldspinnen aus dem Gebüsch hervor und greifen euch an. 

Werte: INI-Bas: 6 AT 9 PA 0 LE 20 RS 1 TP 1W+1 GS 3 AU 15 MR 8 (gesamte AP wenn ihr siegt 30)

(17) Ich bin hier der Held

(18) Ich bin hier der Looser

16 

Nach einer langen Nacht steht ihr auf und geht nun eine Zeit lang weiter bis ihr dann endlich bei der Stadt Torsin ankommt. Ihr wollt die Stadt nicht betreten weil das nur hinderlich sein könnte. Allerdings entdeckt ihr einen Bauern der seinen Hof direkt neben der Straße hat und an dessen Tür ein Schild hängt auf dem steht: „Gutes bornländisches Essen zu fairen Preisen“ (19). 

17

Die letzte Waldspinne kommt auf euch zugestürmt und springt euch entgegen. Doch das war ein Fehler, ihr macht einen Satz auf die Seite und holt sie mit einem gezielten Schlag aus der Luft. Nun macht ihr euch wieder auf den Weg (16).

18

Ihr stürzt zu Boden und seht nur noch wie sich diese Monster euch das Fleisch bei lebendigem Leibe vom Körper reißen. Leider ist hier das Abenteuer für dich vorbei.

19

Gemächlich geht ihr auf das Haus zu und klopft an die Tür. Einige Sekunden später öffnet der Herr des Hauses euch die Tür und fragt nach eurem Anliegen. Als ihr erklärt das ihr das Schild gesehen habt so erklärt euch der Bauer das dieses Schild nicht mehr aktuell ist. Die Erträge aus der letzten Ernte wären miserabel gewesen. Doch als Entschädigung will er euch auf einen Teller Suppe einladen.

(20) ihr nehmt dieses typisch, bornländische Angebot an

(21) ihr verzichtet höflichst

20

Der Bauer nimmt euch euren Anorak ab und bittet euch einen Stuhl an. Ihr nehmt platz bekommt eine sehr gute Suppe serviert und erzählt danach noch die eine oder andere Geschichte aus eurem Leben, worüber sich die Leute sehr freuen. Nun verabschiedet ihr euch und macht euch am späten Nachmittag auf den Weg Richtung Brandthusen. Die Reise dorthin dauert um die 3 Wochen, ihr dürft jeden Tag davon einmal jagen gehen und Kräuter suchen (bitte macht es realistisch was ihr da fangt, zB.: wird man wohl kaum Rauschkraut im tiefen verschneiten Wald finden oder). Bitte würfelt jetzt einmal mit einem W6

(22) eine 1 - 3

(23) eine 4 -6

21

Nun verabschiedet ihr euch und macht euch am späten Nachmittag auf den Weg Richtung Brandthusen. Die Reise dorthin dauert um die 3 Wochen, ihr dürft jeden Tag davon einmal jagen gehen und Kräuter suchen (bitte macht es realistisch was ihr da fangt, zB.: wird man wohl kaum Rauschkraut im tiefen verschneiten Wald finden oder). Bitte würfelt jetzt einmal mit einem W6 

(22) eine 1 - 3

(23) eine 4 -6

22

Gerade als ihr durch den Wald schreitet, hört ihr einen kleinen Schrei in einem Baum. Macht eine Probe auf Sinnesschärfe um 3 erschwert, da es sich um ein sehr dichtes Blätterwerk handelt.

(24) Ich bin Gott

(25) Ich bin der Namenlose (klar das der verliert)

23

Ihr kommt in Brandthausen an, wo ihr euch nun mit Vorräten bei einem Krämer eindeckt bevor ihr euch Richtung Bjaldorn aufmacht. 

Der Händler führt folgende Güter, man kann bei ihm auch feilschen allerdings nur bis auf 5 Prozent da es sich hierbei um einen Norbarden handelt.

	Ausrüstungsgegenstand
	Gew.
	Preis

	Feuerstein mit Stahl
	5
	2H

	Lampenöl
	10
	5H

	Öllampe
	10
	1S

	Lederrucksack (Fast 15 Stein)
	40
	4S

	Kerze
	2
	1H

	Kerzenlaterne
	20
	5S

	Hammer
	40
	8S

	Sturmlaterne, Öl
	30
	12S

	Zunderkästchen
	8
	2S

	Zweipersonenzelt (ohne Boden)
	600
	3D

	Fladenbrot
	20
	3K

	Dörrfleisch
	20
	7H

	Schafskäse
	20
	15K

	Schinken
	20
	8H

	Schwarzbrot
	20
	1H

	Kräuter
	Menge
	Preis

	Wirselkraut
	4
	1D pro Portion

	Vierblättrige Einbeere
	10
	3H pro Beere


Nachdem ihr euch eingedeckt habt macht ihr euch auf den Weg (30).

24

Dir gelingt es den Beobachter ausfindig zu machen, es ist ein Baumdrache der sich langsam über die Bäume bewegt. Gemütlich setzt er sich vor dir auf den Boden und sieht dich mit seine großen und lieben Augen an.

(26) Ziehst du die Waffe und stürzt dich auf ihn

(27) Versuchst du dich mit ihm zu verständigen

25

Du suchst das Gebüsch ab und versuchst ein Geräusch zu erhaschen, aber leider nichts. Doch plötzlich sitzt so ein kleines, schuppiges Getier vor euch auf dem Boden. Es schaut euch mit seinen lieben Augen fragend an.

(26) Ziehst du die Waffe und stürzt dich auf ihn

(27) Versuchst du dich mit ihm zu verständigen

26

Der kleine Drache sitzt nun vor dir und sieht dich ganz lieb und freundlich an. Doch trotz dieser Tatsache ziehst du dein Schwert und stürzt auf ihn zu.

Werte: INI-Bas 10 AT 10 PA 9 LE 60 RS 7 TP 1W+6 GS 15 AU 90 MR 10 GW 13 (du bekommst keine AP hierfür da es sich um ein ganz friedliches Tier handelt welches nur seine Neugier befriedigen wollte)

(28) Du hast das arme Tier getötet

(29) Oh mir ist so kalt, da ist ein Licht arggggggggggggggg

27

Nun näherst du dich dem Tier und beugst dich zu ihm hinunter. Da öffnet es den Mund und spricht in Alt-Garthi zu dir (wenn du kein Garethi kannst dann verstehst du es durch einen meisterlichen Entscheid, nämlich meinen). Er fragt dich was du hier willst, du fängst ein langes Gespräch mit dem Geschöpf an in welchem er dir von der Gegend und den Menschen hier etwas erzählt (du kannst dir 30 AP dazuzählen). Danach machst du dich auf den Weg nach Brandthausen (23).

28

Der letzte Schlag hat das Tier auf den Boden katapultiert, nun liegt es zu deinen Füßen und bettelt um sein Leben. Du als harter und starker Held bringst das arme Tier mit einem Streich um. Danach machst du dich auf den Weg nach Brandthausen (23). 

29

 Du hast dieses Tier jetzt schwer getroffen, in letzter Notwehr speit es dir einen Feuerball entgegen der dich sofort zu Boden schleudert. Es wird dunkel um dich und das letzte was du bewusst wahrnimmst ist der Duft von Lotos. Der Baumdrache steht nun weinend neben deinem leblosen Körper und empfindet tiefes Mitleid für dich. Für dich ist das Abenteuer hier vorbei.

30

Nach einer langen Reise, die Überraschenderweise ziemlich ruhig verlaufen ist, kommt ihr in Bjaldorn an. Betretet ihr die Stadt von südlicher Richtung und kommt dort nach kurzer Zeit zum Marktplatz von hier aus könnt ihr 

(31) Travia Tempel

(32) Firuns Heiligtum

(33) Macht euch wieder auf den Weg ein Stück von Dere zu retten

31

Du siehst zu deiner Rechten ein Haus – ein wunderschöner Holzbau, der ohne einen Nagel zusammengefügt wurde und vollkommen aus Norja – Eiche besteht. Davor hängt eine Schild auf dem eine goldene Gans zu erkennen ist. Absolut klar, das ist der Tempel der Travia. Ihr geht auf ihn zu, macht das hölzerne Tor auf und betretet die gute Stube. Die Geweihte welche vollkommen in ein Oranges Gewand gehüllt ist, kommt auf euch zu und bittet euch platz zu nehmen. Natürlich leistet ihr keine Widerstand und nehmt platz, dann wird euch ein Teller Suppe serviert und die Geweihte beginnt mit euch ein nettes Gespräch. Ihr erzählt ihr von den letzten Ereignissen und von dem was euch bevorsteht, nachdem ihr fertig seid werdet ihr noch gesegnet. Dann verlasst ihr das Haus und geht zum Marktplatz zurück (30).

32

Ihr überquert den Marktplatz und folgt der Straße bis zum Firunstor, nach langem herumirren kommt ihr dann zum wahrscheinlich markantesten Gebäude der Stadt. Ja vielleicht sogar das markanteste Gebäude des Nordens – der Firuntempel. Inmitten eines Rings aus mächtige, finstergrünen Fichten liegt das größte und wichtigste Heiligtum des eisigen Gottes. Ihr betretet eine der sieben Kammern welche abwechselnd aus schwarz, rotem Marmor bestehen. Dort könnt ihr nun

(34) Ein Gebet an Firun schicken

(35) Ein Gebet an Ifrin schicken

33

Als ihr die Stadt verlasst seht ihr einen Mann der den Fluss mit einem Floss hinauffährt, schnell schreit ihr ihm nach. Der Mann dreht sich um und sieht euch an, dann ruft er euch zu was ihr wollt. Nachdem ihr ihm erklärt habt das ihr eine Mitfahrgelegenheit bis nach Eestiva sucht, sagt er euch das ihr hierfür nur 5 Dukaten zahlen müsstet. 

(36) Du zahlst die Summe 

(37) Du lässt es lieber und versucht es über den Landweg

34

Lange betest du zu dem Gott, doch nichts passiert. Nach einer Stunde verlässt du dann den Tempel und kehrst zu dem Marktplatz zurück (30).

35

Du betest lange und intensiv, nach einer halben Stunde ist dir als würde dich eine Hand berühren. Danach stehst du auf und fühlst dich leicht und unbeschwert. Du kannst nun für den Rest des Abenteuers bei Orientierung und Wildnisleben +1 notieren. Später als du dich wieder gefangen hat gehst du zum Marktplatz zurück (30).

36

Der Mann kommt an das Ufer nimmt die 5 Dukaten von dir entgegen und du betrittst das wacklige alte Floss. Ihr fahrt fast eine Woche den Fluß entlang, dann kurz vor Eestiva hebt sich auf einmal eine Kette aus dem Wasser, eine Gruppe von 7 Männern verlangen von euch Wegzoll. Den ihr euch natürlich weigert zu bezahlen, also stürmen sie auf euch los, der Schiffer springt ins Wasser und schwimmt weg. Nun seid ihr auf selbst gestellt, los in den Kampf.

INI-Bas 7 AT 8 PA 9 LE 20 RS 3 (Kurbul) TP 1W+3 (Robbentöter) AU 55 MR 6 GW 8 (Hierfür gibt es 35 AP)

(38) Du gewinnst

(39) Du verlierst

37

Du brauchst fast 2 Wochen um bis nach Eestiva zu kommen (du kannst an jedem Tag einmal Jagen und Kräuter sammeln, ich überlasse es dem Spieler Wahrheitsgemäß und Verantwortungsbewusst mit dieser Möglichkeit umzugehen). Kurz vor Eestiva triffst du allerdings auf ein paar Wegelagerer (7 an er Zahl) die meinen dein hart verdientes Gold gehöre ihnen. Tja das wahr ein Fehler (komm zeig es ihnen TIGER).

INI-Bas 7 AT 8 PA 9 LE 20 RS 3 (Kurbul) TP 1W+3 (Robbentöter) AU 55 MR 6 GW 8 (Hierfür gibt es 35 AP)

(38) Mein Gold bekommt ihr nicht

(39) Nein das arme Geld

38

Ha, 7 auf einen Streich, so kann man diesen Sieg durchaus bezeichnen. Du durchsuchst die Räuber noch und findest so um die 20 Dukaten sowie ihre Waffen und Rüstungen kannst du ebenso mit dir nehmen. Du gehst nun weiter bis nach Eestiva (40).

39

Du weichst noch gerade dem letzten Hieb aus, als dich schon von anderer Seite ein anderer trifft und du zu Boden gehst. Das Abenteuer ist hier für dich vorbei. Tut mir leid um deinen Charakter aber jeder muss einmal sterben.

40

Ihr betretet die Stadt und seht euch gemütlich um, leider müsst ihr erkennen das auch hier die neue Herrscherin des Nordens ihre Spuren hinterlassen hat. Überall ist Leid und Elend auf den Straßen zu sehen, Bettler und Leichen säumen den Straßenrand. Ihr beschließt die Stadt wieder zu verlassen und den Armen Menschen zu helfen in dem ihr eure Queste so schnell als nur irgend möglich fortsetzt. Nun packt ihr eure sieben Sachen und geht von der Stadt aus Richtung Nord – Osten. Dort soll sich laut der Karte die Festung befinden in der die Keule der Schamanin aufbewahrt wird. Nach fast 2 Tagen Reise kommt ihr an einen kleinen See wo ihr euch nun entscheiden müsst

(41) den See mit einem kleinen Fischerboot zu übersetzen

(42) den See zu Fuß zu umgehen

41

 Ihr setzt euch jetzt in das Boot und macht bitte eine Probe auf Boot fahren um 3 erleichtert weil der See vollkommen ruhig ist.

(43) Geschafft

(44) Tja dann müssen wir halt schwimmen

42

Du hast den See schon fast hinter dich gebracht da tauchen auf einmal ein Mammut vor dir auf das wohl etwas Wasser aus dem See trinken will. Leider hat es dich gesehen und du bist in seinem Revier. Schnell hast du deinen Waffe gezogen und machst dich auf die erste Attacke gefasst.

Werte: INI – Bas 6 AT 12 (Stoßzähne) / 6 (Niedertrampeln) PA 4 LE 130 RS 5 TP 4W+4 (Stoßzähne) / (Niedertrampeln) GS 9 AU 50 MR 3 (Hierfür kannst du dir 25 AP gutschreiben)

(50) Du bist der Mann (oder die Frau kichern)

(51) Tja da dürftest du wohl versagt haben

43

Du beginnst langsam, mit dem Boot den See zu überqueren und kommst auch gut auf der anderen Seite an. Du steigst aus und beginnst deinen Marsch fort zu setzen(45).

44

Nach fast einer halben Stunde, die du nun auf dem kleinen See herumgerudert bist, fängt das Boot auf einmal zu schwanken an. Du fällst sofort ins Wasser und das kleine alte Boot sinkt. Nun bleibt dir nichts anderes übrig als zu schwimmen. Mach bitte eine Probe auf Schwimmen, allerdings jedes Gewicht (alle 50 Unzen) musst du dir die Probe um 1 erschweren.

(46) Du schwimmst wie ein Australier kichern
(47) Über den Wolken muss die Freiheit wohl Grenzenlos sein.... , tja das war nichts

45

Nach fast 3 Tagen weitern Marsches kommst du bei der Burg an, du siehst überall Wachen herumstehen. Nun beginnst du die Burg von allen Seiten zu erkunden, bitte mach eine Probe auf Schleichen um 4 erschwert da sich hier kaum Bäume und Sträucher befinden, hinter denen man sich verstecken kann.

(48) Dich hat niemand gesehen

(49) Nun wirst du leider sterben
46

Mit eiserner Kraft schwimmst du Richtung Küste und schaffst es auch. Danach packst du deine Sachen und machst dich auf den Weg (45).

47

Nun hierzu kann ich nur sagen: Blub, Blub, Blub. Für dich ist das Abenteuer hier zu Ende.

48

Immer im richtigen Moment stehst du auf und gehst zu dem nächsten Unterschlupf, von wo aus du die Männer und Frauen bei ihrem treiben beobachten kannst. Dabei erkennst du das hinter der Burg, wohl gerade an so etwas, wie einer Erweiterung gearbeitet wird und du vielleicht durch eine, der entstanden Nischen in die Burg eindringen kannst. Du zögerst nicht lange und als du bemerkst das der Augenblick günstig erschein und stürmst los. Dort angekommen beginnst du dich durch die Mauernische zu zwängen. Mach bitte eine Probe auf Körperbeherrschung um 5 erschwert weil es schnell gehen muss.

(52) Ha da soll mir noch einer sagen das ich zu dick bin

(53) Tja eine Diät hätte wohl nicht geschadet

49

Am Anfang klappt alles eigentlich recht gut bis ein Späher auf der Mauer plötzlich in sein Horn bläst und alle Bogenschützen der Burg auf einmal genau dich im Visier haben.

(54) ergibst du dich

(55) stirbst du lieber Aufrecht und in Würde

50

Das Mammut rennt direkt auf dich zu, aber im letzen Moment, kannst du dich noch auf die Seite werfen und triffst es genau am Kopf. Es sackt zusammen und du gibst ihm den Todesstoß.

(56) Nimmst du das Tier aus

(57) Lässt es lieber, da du Ehrfurcht vor diesem wunderbaren Geschöpf hast

51

Das Mammut rennt direkt auf dich zu und leider kannst du nicht mehr ausweichen. Du wirst von dem Gewicht des Mammuts vollkommen zermalmt. Niemand weiß was mit deinen Überresten passiert ist, wahrscheinlich hat es sich einer der Wölfe dieser Gegend geholt. Für dich ist dieses Abenteuer hier vorbei.

52

Schnell springst du aus deinem Versteck und läufst zur Burg, mit fast einem Satz springst du durch die Mauernische und bist nun in der Höhle des Löwen. Vor dir liegen 2 Gänge die alle beide vollkommen dunkel sind.

(58) Nimmst du den linken Gang

(59) Nimmst du den rechten Gang

53

Du läufst hin und versuchst dich durch zu zwängen aber auf einmal steckst du fest. Nach fast 2 Minute hörst du einen Pfeil der plötzlich in deiner Brust steckt. Dann noch einen der wohl etwas tiefer ging. Die Welt verschwindet vor deinen Augen und dieses Abenteuer ist hier für dich vorbei.

54

Schnell wirfst du die Waffen weg und hebst deine Hände. Die Wachen kommen auf dich zu und fesseln dich. Dann wirst du in das Laboratorium eines alten Mannes gebracht, dort wirst du schrecklichen Experimenten und Versuchen unterzogen. Angeblich läufst du heute als Chimäre halb Mensch halb Kröte durch die Welt, dabei zerstörst du Häuser und tötest Mensch. Für dich ist das Abenteuer leider hier vorbei.

55

Augenblicklich ziehst du deine Waffe und stürmst auf die Gegner zu, aber leider hast du keine Chance gegen eine solche Übermacht. Nach fast 2 Minuten des Kampfes bist du nicht mehr du selbst, dich gibt es nun in den verschiedensten Ausgaben. Für dich ist das Abenteuer hier zu Ende (aber wenigstens ein gutes Ende nicht wahr grins).

56

Du versuchst etwas brauchbares aus diesem Tier zu bekommen doch leider scheint das heute nicht dein Tag zu sein. Du packst deine Sachen und machst dich auf den Weg (45).

57

Dieses schöne und sicherlich gottgewollte Geschöpf liegt nun zu deinen Füßen. Du empfindest Trauer und Mitleid, ja sogar eine Träne kommt dir über deinen Wange geflossen. Schnell packst du deine Sachen und machst dich auf den Weg (45).

58

Vorsichtig und ganz langsam begibst du dich in den linken Gang. Plötzlich hörst du ein leises knacken als hätte sich ein Zahnrad gerade bewegt. Mach eine Probe auf Intuition und Körperbeherrschung um jeweils 2 erschwert.

(60) Puh das war knapp

(61) Na dann sterbe ich halt

59

Du entschließt dich den Gang zu deiner Rechten zu nehmen. Er ist zwar nicht so dunkel als der andere Gang, doch irgendwie scheint er dir bedrohlicher vorzukommen. Plötzlich treten Zombies von hinten und von vorne an dich(6 an der Zahl), sie haben dich umstellt und verlangen nun deine Seele. Mach eine Mut - Probe um 4 erscherwert (eventuell noch erschwert um die Totenangst), um nicht vor Angst schreiend zusammenzubrechen(Zombies sind wirklich schrecklich anzusehen).

(62) Rondra steh mir bei

(63) Nein bitte tut mir nichts

60

Als du dieses Knacken vernimmst wirfst du dich vollkommen intuitiv auf die Seite. Du kannst noch erkennen wie ein Beil, aus der Wand herausschnalzt und sich ganz knapp über dich drüber bewegt. Leider fällst du sehr dumm auf den Boden und schlägst dir die eine Wunde am Kopf (mach bitte 1W6 Schaden). Danach gehst du weiter und bewegst dich dieses mal vorsichtiger auf das Ende des Gangs zu(64).

61

Du hörst noch etwas durch die Luft sausen, als sich plötzlich etwas in deinen Bauch tief hineingräbt. Dunkelheit umnebelt deinen Geist. Leider ist hier für dich das Abenteuer zu Ende.

62

Mutig streckst du deine Brust heraus, ziehst deine Waffe und schreist: „Nieder mit der niederhöllischen Pest“. (Es sind 6 Zombies)

Werte: INI – Bas 7 AT 7 PA 0 LE 22 RS 0 TP 1W+2 GS 4 AU unendlich MR 10 (Hierfür erhältst du 25 AP)

(65) Ja jetzt seid ihr wieder da wo ihr hingehört

(66) Nun nicht alles läuft immer wie in einem Hollywoodfilm

63

Voller Angst und Furcht fällst du auf die Knie und bettelst um dein Leben. Die Zombies schauen dich zuerst etwas verwundert an, doch dann greift der erste mit seiner Hand zu dir und reißt das erste Stück Fleisch von deinem Körper. Voller Schmerzen brichst du nun endgültig zusammen und mußt miterleben wie du bei lebendigem Leibe vollkommen zerfleischt wirst. Für dich ist das Abenteuer hier leider zu Ende.

64

Nun hast du endlich das Ende des Ganges erreicht und mußt erkennen das wohl der andere Gang auch zu diesem Raum geführt hat. Hier laufen einige Stiegen wohl den hiesigen Turm hinauf.

(67) Wagst du es diesen Turm zu erklimmen

(68) Hast du genug von diesem Abenteuer und ziehst du es lieber vor zu FLIEHEN

65

Tapfer und vollkommen aufrecht hast du dich gegen diese Bedrohung gestellt und gesiegt. Diese Zombies sind nun endgültig tot und werden nie wieder Dere bedrohen, voller Stolz gehst du den Gang endlang und siehst schon von weitem, das er dort vorne enden muß (64).

66

Das wahr wohl ein Zombie zuviel, ich möchte dir deinen genauen Tod lieber ersparen. Aber laß dir eines gesagt sein es ist ein sehr schmerzhafter und grausamer Tod. Hier ist das Abenteuer für dich vorbei, da du bis hierher gekommen bist zeigt aber das du wirklich gut spielen kannst. Probier es halt irgendwann noch einmal.

67

Vorsichtig gehst du die Wendeltreppe hinauf. Aus einem der Fenster erklimmt schon etwas Licht von draußen doch plötzlich hast du ein ungutes Gefühl als du dich dem Fenster näherst. Mach bitte eine Probe auf Intuition.

(69) Zum Glück habe ich das noch bemerkt

(70) Schade, eigentlich warst du schon sehr weit

68

Noch diesen Turm besteigen, nein das reicht. Bis hierher und nicht weiter, du nimmst deine Sachen und läufst und läufst und läufst. Eine Stunde nachdem du die Burg verlassen hast verläßt dich die Kraft und du brichst zuerst einmal vor Erschöpfung zusammen. Hier ist das Abenteuer für dich leider vorbei du kannst dir aber 25 AP gutschreiben für die bis jetzt erbrachte Leistung.

69

Auf einmal überkommt dich so ein ungutes Gefühl, da setzt du dich hin und greifst einmal vorsichtig über die kommenden Stufen. Dabei bemerkst du das die Stufen vor dir wohl nur zur Hälfte echt sind, der Rest ist eine Illusion. Also drückst du dich gegen die Wand und gehst an dieser Stelle vorbei (71).

70

Obwohl du eigentlich ganz vorsichtig versucht hast den Turm zu besteigen, hast du leider die Illusion vor deinen Füßen übersehen und stürzt daher nun fast 50 Meter tief. Leider ist das Abenteuer hier für dich vorbei.

71

Den Zwölfen sei Dank, du hast es nun endlich geschafft die Spitze des Turmes zu erklimmen. Vor dir sind nun 4 Türen und wahrscheinlich nur eine ist die Richtige.

(72) Ist es Tür Nummer 1

(73) Ist es Tür Nummer 2

(74) Ist es Tür Nummer 3

(75) Ist es Tür Nummer 4

72

Schnell wirfst du die Tür auf und siehst in den Raum hinein, mußt aber erkennen das dies wohl eher eine kleine Kammer für allen möglichen Krempel ist. Tja dann bleiben noch die anderen Türen (71).

73

Die Tür scheint verschlossen zu sein, bloß ob das ein gutes Zeichen ist wird sich noch zeigen. Mach bitte eine Probe auf Schlösser knacken um 3 erschwert.

(76) Gelungen

(77) Mißlungen

74

Die Tür schein nicht verschlossen also siehst du ganz vorsichtig in den Raum, dort schein auf den ersten Blick nichts zu sein. Doch dann kannst du eine Falle erkennen, die über der Tür hängt und wohl jeden unerwünschten Besucher, zu einer sehr gespaltenen Persönlichkeit verhilft. Mach eine Probe auf GE um 3 erschwert da diese Falle sehr schlecht zum erreichen ist.

(78) Die wird mir nichts mehr tun

(79) Toll jetzt lerne ich einmal den anderen Teil von mir kennen

75

Diese Tür scheint irgendwie anders, als die anderen sie ist nicht verschlossen obwohl ein dickes Schloß daran hängt. Langsam öffnet ihr die Tür und auf einmal steht das Haustier des Besitzers vor euch. Eine Harpyie ein wahrhaft schreckliches Ungetier das sich nun auf euch stürzt.

INI - Bas 6 AT 15 PA 10 LE 40 RS 2 TP 1W+4 GS 15 AU 60 MR 10 (hierfür kannst du dir 10 AP gutschreiben)

(80) Gelungen

(81) Tja irgendwann muß jeder sterben

76

Du kannst die Tür aufmachen indem du das Schloß knackst, leicht wahr das allerdings nicht. Nach all diesen Gefahren siehst du nun das Ziel deiner Reise endlich vor dir, auf einem Podest liegt eine Keule die mit Sicherheit die gesuchte ist. Aber auch hier ist Vorsicht geboten oder etwa nicht.

(82) Vorsicht ist die Mutter der Porzellankiste

(83) Ach ich bin der Held mir wird schon nichts passieren

77

Die Tür scheint ein gutes Schloß zu haben, aber die Angeln welche die Tür halten scheinen schon sehr alt zu sein. Mach bitte eine Probe auf KK um die Tür aufzustoßen (sie ist um 10!!! Erleichtert da es eine alte Tür ist, und du hast 8 Versuche).

(84) Die Tür bricht zusammen

(85) Und du willst ein Held sein (geh gefälligst das nächste mal ins Fitneßstudio, das ist ja erbärmlich)

78

 Du greifst mit deiner Hand langsam nach oben und versuchst die Falle mit geschickter Hand zu entschärfen. Das gelingt dir auch und du kannst nun den Raum sicher betreten. Beim durchsuchen des Raumes findest du 45 Dukaten sowie einen kleinen Rubin im Wert von 20 Dukaten. Danach gehst du wieder zurück (71).

79

Du glaubst die Falle entschärft zu haben, doch leider hast du einen Draht übersehen und die Falle geht los. Sie teilt dich in 2 Hälften und das Abenteuer ist hier für dich vorbei.

80

Oh oh, eine Harpyie, du hast jetzt ein wirklich großes Problem. Aber du kannst es meistern, in dem du ihr nach fast 20 Minuten Kampf, den Kopf von den Schultern löst (es kann nur einen geben kichern). Nach erledigter Arbeit verläßt du den Raum (71).

81

 Hier muß ich nun wissen ob du

(86) Männlich

(87) oder weiblich bist

82

Bevor du dich der Keule näherst durchsuchst du noch den Raum, nach irgend einem Alarm und du wirst sogar fündig. An der Keule hängt ein Draht der wohl zu einem Alarm führt, welcher dir wohl die ganzen Wachen auf den Hals gehetzt hätte. Nach einer halben Stunde ist es dir endlich gelungen den Alarm zu entschärfen und du nimmst voller Stolz die Keule an dich und verläßt die Burg auf den Weg den du gekommen bist (88).

83

Nun kann dich nichts und niemand mehr aufhalten, tja das ist leider falsch. Sofort als du die Keule aufhebst erschallt ein lautes „Dong“ von einer Glocke. Hinter dir stehen dann plötzlich fast 20 Wachen.  Die Frage ob du nun tot bist erübrigt sich. Hier ist das Abenteuer für dich leider vorbei.

84

Immer und immer wieder wirfst du dich gegen die Tür bis sie endgültig nachgibt. Schnell im Raum, mußt du erkennen das es sich hierbei nur um eine Vorratskammer handelt aus der man nichts wertvolles entwenden kann. Du verläßt also den Raum und gehst zurück (71).

85

Du rennst gegen die Tür, ja du springst sogar dagegen aber nichts tut sich. Plötzlich hörst du irgend etwas brechen. Es ist aber nicht die Tür sondern deine Rippen, nun wirst du unmächtig und hast auch noch innere Blutungen. Du stirbst langsam und qualvoll, für dich ist dieses Abenteuer hier vorbei.

86

Nun das wird kein schönes Ende, die Harpyie hat dich nun unter ihrer Kontrolle und mißbraucht dich fast 2 Wochen lang immer und immer wieder bis sie sich dann entschließt dich mit Haut und Haaren zu fressen. Ach ja du bist tot. 

87

Der letzte Schlag der Harpyie wahr wohl zuviel, du liegst nun am Boden und spürst wie dich dieses Tier langsam beginnt aufzufressen, nun du bist tot und das Abenteuer ist hier für dich vorbei.

88

Schnell begibst du dich nach draußen und läufst den Weg zurück, nach fast 40 Tagen Reise kommst du in Norburg an. Doch anscheinend hat man dich bis hierher verfolgt und die Diener dieser Burg wollen nun das einfordern was ihrer Meinung nach ihrer Herrin gehört. Es sind fast 8 Mann an der Zahl stark bewaffnet und absolut bereit ihr Leben für ihre Herrin und ihr Wünsche zu opfern.

INI – Bas 14 AT 15 PA 10 LE 25 RS 3 (Kettenhemd) TP 1W+4 (Schwert) GS 13 AU 50 MR 4 (Hierfür kannst du dir 30 AP gutschreiben)

(89) Das war der Letzte

(90) Ich bin das Letzte

89

Nun bist du endlich mit diesen Schweinen fertig geworden. Als du ihre Leichnahme von der Straße schaffst findest du bei ihnen eine Brief der von Glorana höchst persönlich unterzeichnet wurde. Er weißt sie an es nicht zu wagen ohne dieses mächtige Artefakt zurück zu kehren. Ihr seid nun heilfroh das euch dieses Abenteuer gelungen ist und betretet die Stadt. Nachdem ihr etwas herumgefragt habe, erklärt man euch das die Schamanin und ihr Stamm in einem provisorischen Lager außerhalb der Stadt wohnen. Ihr macht euch auf den Weg dahin und findet nach fast 2 Stunden des Suchens endlich das Lager. Dort empfängt man euch mit offenen Armen und bittet führt euch sogleich zu der Schamanin. Nun übergebt ihr mit voller Stolz die Keule, es wird eine feierliche Zeremonie abgehalten. Bei der ihr als Ehrenmitglied des Stammes aufgenommen werdet. Weiteres übergibt sie euch als Dank ein Amulett (ist ca. so groß wie eine normale Hand, besteht fast vollkommen aus Gold und hat einen ovalen Bergkristall in der Mitte eingearbeitet) welches euch in Zukunft vor sogenannter böser Magie schützen soll. Doch nun zur Abrechnung (91).

90

So kurz vor dem Ziel gescheitert, nun das Heldenleben ist hart und meistens nicht gerecht. Aber was macht das schon, du bist sehr weit gekommen das ist schließlich auch etwas. Für dich ist das Abenteuer hier vorbei. 

91

Du erhältst jetzt einmal für das ganze Abenteuer 200 AP sowie das Amulett welches folgende Werte hat (alle dämonischen und borbardianischen Sprüche, Formel, usw. sind natürlich bei der Anwendung (wenn du sie anwendest) um 4 erschwert. Allerdings sollte solche Magie auf dich wirken dann hast du –6 Schaden auf solche Sprüche. Weiteres wirst du Ehrenmitglied des Stammes, was heißt sollten sie jemals wieder in den Norden zurückkehren, kannst du jederzeit bei ihnen unterkommen. Ich hoffe ihr hattet Spaß bei diesem kleinen Abenteuer.
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