Die Verräter

Dies ist ein Abenteuer für einen Helden der Stufe 6-12 der magisch begabt ist. Ich widme dieses Abenteuer der Aktion Rollenspiel gegen Rassismus,, obwohl hier keine Verweise auf Rassismus gegeben sind so hoffe ich doch das sich jeder seine eigenen Gedanken dazu macht. Dein Abenteuer beginnt in Festum wo ihr gerade einen alten Freund besucht habt.

1

Ihr habt euch gerade bei eurem Freund verabschiedet und macht euch nun wieder auf den Weg. Ihr wollt eigentlich Richtung Lowangen weiterziehen aber zuvor geht ihr noch (2) in die Taverne (3) in den Phextempel (4) in ein Bordell

2

Nun betretet die Taverne und seht euch nach einem freien Tisch um, da aber leider schon alles besetzt ist müsst ihr euch an den Tresen setzten. Dort könnt ihr nun etwas zu essen bestellen (Fleischeintopf mit Kraut kostet 2 Silberlinge) oder (5)mit der Dame die neben euch sitzt ein Gespräch anfangen .

3

Ihr betretet den wunderschönen Phextempel der mit all den Kostbarkeiten geschmückt ist die früher einmal jemand anderem gehört haben. Ihr könnt nun (6)etwas Geld spenden (entscheidet euch jetzt wie viel ihr spenden wollt),  (7)ein kleines stilles gebet zu Phex schicken, oder gleich zurück zu (1) gehen.

4

Nun geht ihr auf ein kleines rosa Haus zu das von außen her sehr einladend wirkt, ihr öffnet die Tür betretet die Eingangshalle in der mit offenen Armen eine Statue der Rahja steht. Ihr wendet euch zu der Empfangsdame und (8) fragt ob man sich hier einige Stunden amüsieren kann (kostet immerhin 15 Dukaten)  oder ihr geht zurück zu (1).

5

Also werte Dame was führt euch nach Festum fragt ihr, daraufhin erfahrt ihr das sie kulko auf einem Schiff ist obwohl ihr diesen Begriff noch nie gehört habt denkt ihr das es sich um einen sehr hohen Rang handeln muss. Was tut ihr (9)fangt ihr mit ihr ein Gespräch an oder (10) fürchtet ihr euch vor dieser nett aussehenden Frau und lasst es lieber.

6

Wenn ihr über 40 Dukaten gespendet habt, so erhaltet ihr nun von Phex einen Steigerungsversuch für das Talent Taschendiebstahl danach geht ihr zurück zu (1).

7

Nun ihr wendet euch Phex zu und betet eine ganze Stunde innig zu ihm, danach geht ihr zurück zu (1).

8

Es werden euch jetzt ein Genus zuteil der unbeschreiblich ist. Nach 3 Stunden kommt ihr mit einem großen Lächeln und vollkommen fertig aus dem Bordell heraus und macht euch wieder auf den Weg nach (1).

9

Ihr erfahrt das ihr Name Chelciana Kuhnbein ist. Das sie den schwarzen Falken kommandiert welche eine kleine Schnigge im Hafen sei und nun das sie auf dem Weg nach Al Anfa befinden. Außerdem suche sie einen  magisch begabten Helden für die Überfahrt und könnt euch gut gebrauchen sofern ihr diese Vorrausetzungen erfüllt. Das ihr hierfür 60 Dukaten sowie eine kostenlose Überfahrt erhalten würdet sagt sie ganz nebenbei. Ihr könnt natürlich nicht ablehnen, da ihr es liebt Dere zu bereisen verabredet ihr euch für den nächsten Tag am Pier 2 (11) oder wollt ihr noch den kulko etwas nach der Art der Reise befragen(15).

10

Es ist doch nicht gefährlich ein Gespräch mit einer Dame in einer Taverne zu führen, wenn einem das nicht gefällt was man da hört dann kann man doch gehen, entschuldigt aber jemand der jetzt schon Angst hat sollte besser gleich aufhören (kichern).

11

Ihr seht die kulko bereits vor der kleinen Schnigge stehen, nun geht ihr auf sie zu und (12) begrüßt sie höflich (13) oder fragt ihr einfach wo eure Kabine ist.

12

Ihr begrüßt sie höflich und fragt dann nach eurer Kabine. Chelciana grüßt ebenfalls und ruft einen Schiffsjungen denn sie anweist euch euer Quartier zu zeigen(14).

13

Ihr geht zu Chelciana und sagt einfach, so wo ist den nun jetzt meine Kabine. Die kulko wirkt etwas verwirrt und fragt sich ob es richtig war so einen unhöflichen Gesellen mit auf die Reise zu nehmen, aber andererseits dürftet ihr keine Probleme mit dem Einleben haben. Sie ruft sofort einen Schiffsjungen und weißt ihm an euch in die für euch vorgesehene Kabine zu bringen(14).

14

Kurz nachdem ihr euch in eurer Kabine alles zurecht gemacht habt legt das Schiff auch schon ab, wollt ihr nun ein bisschen schlafen (16) oder euch lieber auf dem Schiffe etwas umsehen (17).

15

Nun sie erklärt euch das der Rang kulko noch aus ihrer Zeit bei den Piraten stamme und das sie jetzt aber eine freie Händlerin sei und sogar Mitglied in einer Seefahrergilde ist. Sie wolle nur Weizen, und einige Sonderlieferungen nach Al Anfa bringen. Das wäre alles erklärt sie euch. Ihr verabschiedet euch noch und geht dann nach  zum Pier(11).

16

Plötzlich erwacht ihr aus eurem Schlaf und hört wie jemand von draußen schreit Schiff in Sicht (21).

17

Nun beginnt ihr euch umzusehen ihr befindet euch auf dem Hauptdeck wollt ihr (18) lieber in den Frachtraum gehen (19) euch in zu den Matrosen gesellen und etwas plaudern (20)noch einmal ein Gespräch mit der Kapitänen führen oder doch schlafen gehen (16).

18

Also steigt ihr die Treppen hinunter geht dann einen langen schmalen Gang entlang der euch dann zu einer kleinen allerdings verriegelten Tür führt, nun könnt ihr wieder zurück gehen(17) oder versuchen mit eine Probe auf Schlösser knacken welche um 2 erschwert ist da sich das Schiff bewegt(22) geschafft (23) nicht geschafft.

19

Du versuchst nun ein lustiges Gespräch mit den Matrosen anzufangen aber es scheint nicht so recht zu klappen weil sie doch etwas Angst vor dir haben (muss wohl an deiner magischen Begabung liegen). Also gehst du wieder zu zurück zu m Hauptdeck(17).

20

Erneut bemühst du dich aus dieser Seebärin etwas heraus zu holen was von Interesse sein könnte doch sie bleibt hart wie ein Fels in der Brandung und erzählt dir nichts was von Interesse sein könnte. Nun geht ihr wieder zurück zum Hauptdeck (17).

21

Schiff in Sicht?? Etwas verschlafen steigst du aus deinem Bett ziehst dir deine Kleider an (sofern du sie ausgezogen hast) und läufst auf das Hauptdeck und hältst Ausschau nach dem Schiff. Und da erblickst du es schon es ist nicht einmal mehr weit entfernt (24) gehst du zu dem kulko oder (25) oder bleibst du stehen und wartest gemütlich darauf das das Schiff immer näher kommt.

22

Du hast es geschafft, nun betrittst du den nicht einmal so kleinen Lagerraum hier stapeln sich mit Seilen und Tauen fest verschnürte Kisten, du weißt gar nicht wo du anfangen sollst zu suchen als dir plötzlich eine Kiste ins Auge sticht die sich am Ende des Raumes befindet und die besonders gegen die heftigen Bewegungen des Schiffes geschützt ist. (26) du gehst darauf zu und schaust dir einmal an was sich in ihr verbirgt oder (27) gehst du besser da dich diese Sache nichts angeht.

23

Leider du bist nicht wirklich talentiert wenn es um das öffnen von Schlössern geht. Du benutzt die Leiter und gehst wieder auf das Hauptdeck(17).

24

Etwas verstört rennst du zum kulko und fragst sie was das zu bedeuten hat. Sie erklärt dir sofort das sich recht wertvolle Ware unter den Sonderlieferungen befindet und das dies dort Piraten seien. „Achtung“ schreit sie dir noch entgegen als plötzlich der ersten Hagel von Pfeilen auf das Schiff hernieder geht und sie von einem leicht gestreift wird und zu Boden geht. Plötzlich stehen dir 2 Piraten gegenüber die es sich anscheinend zu Aufgabe gemacht haben dich in Borons Reich zu schicken (28) verteidigst du den kulko oder (29) läufst du feige davon um schnell über Bord zu springen.

25

Pfeifend stehst du an der Reling und siehst wie das Schiff immer näher kommt, du denkst dir noch wie schön der TOTENKOPF auf der Flagge doch ist und wie toll sich der Mann mit dem Seil von dem anderen Schiff schwingt mit einem Säbel in der Hand. Ach du scheiße der kommt ja direkt auf dich zu und ab ist der Kopf tja, man soll halt nie dumm in der Gegend rum stehen.

26

Du gehst zu der Kiste, nimmst den Deckel ab und erblickst einige komische Barren die in Stoff eingehüllt sind. Du willst schon die Barren auswickeln um nachzusehen aber dann hörst du wie jemand an Deck deinen Namen schreit und du machst wieder die Kiste zu und gehst schnell über die Leiter an das Hauptdeck.(17).

27

Du benutzt die Leiter und gehst wieder auf das Hauptdeck(17).

28

Dir stehen nun die 2 Piraten gegenüber dazu die folgenden Werte

Mut 12 AT 10 PA 8 LE 25 RS 2 (Rüstung, Tuch-) TP 1W+3 Rapier AU 40 MR 4 MK 20 (wenn du einen getötet hast flieht der andere ) du hast sie in die Hallen von Boron geschickt (30) oh da ist ein Licht (77)

29

Ah, Hilfe helft mir da sind Piraten (Angst, zittert). Ein Pirat macht diesem jämmerlichen Schauspiel ein Ende und jagt dir eine Salve Pfeile in den Rücken. Du sackst zu Boden und gehst in die Hallen von Boron ein. Leider ist das Abenteuer für dich vorbei.

30

Nachdem du die Piraten besiegt hast hilfst du Chelciana auf worauf diese ihre und deine Wunden versorgt (2W6). Danach könnt ihr beobachten wie die Piraten das weite Suchen. Doch euer Sieg hatte seinen Preis die Hälfte der Mannschaft ist tot somit bist du nun gezwungen an Bord des Schiffes zu helfen bis ihr in Al Anfa ankommt (nun da du an Bord des Schiffes helfen musst erhältst du einen Steigerungsversuch für das Talent Boot fahren). Nach 2 Monaten Reise und keinen neuerlichen unfreundlichen Begegnungen kommst du nun endlich in der Stadt des Boron an, dort bedankt sich die kulko bei dir und übergibt dir für die geleistete Arbeit 60 Dukaten möchtest du noch versuchen für die zusätzlich geleistete Arbeit etwas mehr zu erhalten(35) oder gehst du gleich in die Stadt(31).

31

Du betrittst die Stadt durch ein ehrfurchtgebietendes Tor welches sich über deinem Kopf erhebt, auch der Rest der Stadt zeigt sich unglaublich eindrucksvoll die Bezirke der Reichen mit ihren wunderschönen Villen sowie der große Markt die großen Borontempel ja sogar der Sklavenmarkt ist wunderschön hergerichtet. Nun stehst du auf einem großen Platz wohin gehst du (32) Borontempel, (33)Taverne , Sklavenmarkt(34), (82)Schmied, (83)Kräuterhändlerin.

32

Nun gehst du in  den Borontemel, dort gehst du zu dem Opferstock möchtest du dich dafür bedanken (in Form von Dukaten oder in Form eines stillen Gebetes) das dich Boron nicht zu dir geholt hat (36) oder verlässt du den Tempel in Richtung des großen Platzes(31).

33
In der Taverne ist es gerammelt voll nirgends kannst du einen Platz finden (37)du gehst zu einem Sessel und stänkerst einen Thorwaler an (31) akzeptierst du dei
n Schicksal und gehst du zurück zu dem großen Platz(38) oder fragst du nach einer Unterkunft 

34

Also der Sklavenmarkt (das ist ein Abenteuer das der Aktion Rollenspiel gegen Rassismus gewidmet ist, eigentlich sollte ich dir jetzt etwas abziehen aber ich bin ja nicht so kichern) ist dein Ziel, dort sind heute wieder eine Menge Sklaven als sogenanntes Angebot angeschrieben, normalerweise werden solche Sklaven die dir zu so günstigen Preisen angeboten werden umgebracht falls sie nicht verkauft werden. (39)Kaufst du einen Sklaven (Preis 1 Dukaten Sonderangebot) oder lässt du es (40).

35

Nun beginnst du mit Chelchiana ein längeres Gespräch und verhandelst mit ihr um eine Entschädigung für die 2 Monate harte Seemannsarbeit Probe auf Feilschen um 3 erschwert da es sich um eine Seefahrerin handelt. (41) Geschafft, (31) Nicht geschafft

36

Du spendest je nachdem wie viel du willst oder betest, danach hast du auf jeden Fall ein wesentlich besseres Gewissen und gehst zurück zum großen Platz(31)

37

Du verdammter Seefahrer steh von meinem Platz auf, ich will meine Walfischsuppe endlich auf einem ordentlichen Platz essen, ups das war leider nicht ganz richtig. Merke dir für die Zukunft wo ein Thorwaler ist da sind andere Thorwaler nicht fern, wie auch hier immer hinter dir stehen auf einmal 20 Thorwaler bewaffnet mit ihren Sakrajas, Nun kannst du dich höflichst entschuldigen und um dein Leben betteln und danach gehst du zum großen Platz zurück(31) oder du stellst dich einem Kampf (hahahahahaha) (78)

38

Eine schöne Bedienung kommt auf dich zu und fragt was sie für dich tun kann, (42) fragst du nach einer normalen Unterkunft oder (43) nach einer speziellen Unterkunft.

39

Du erhältst für 1 Dukaten einen Sklaven (solltest du kein Geld mehr haben dann findest du diesen auf dem Weg) dieser ist etwas erschrocken weil er nicht weiß was ihr mit ihm anstellen wollt, (44) lasst ihr ihn frei (45) nutzt ihr ihn weiter als Sklaven.

40

Du lässt es nun, in Ordnung du findest einen Dukaten am Weg solltest du kein Geld mehr haben, dann kannst du nun auf den Sklavenmarkt zurückgehen und einen Sklaven kaufen.(34)

41

Du erhältst von ihr noch zusätzlich 20 Dukaten für die schwere Arbeit und gehst dann zurück zum großen Platz (31).

42

Nachdem ihr euch 10 Minuten mit der Bedienung unterhalten habt erklärt sich euch das leider nichts mehr frei ist und ihr geht wieder zum großen Platz zurück(31) 

43
Ihr lächelt sie kurz an und der Rest erledigt sich von selbst, am nächsten Tag kommt ihr vollkommen gestärkt (volle LE und AE) aus der Taverne und geht dann wieder zum großen Platz (31).

44

Ihr lasst ihn frei und das erste mal in seinem ganzen Leben ist dieser Mann frei. Die Freude die jetzt in diesem Mann inne wohnt ist unbeschreiblich, er fängt an zu tanzen und am Ende vor Glück sogar an zu weinen. Daraufhin erzählt er etwas was er bei seinem letzten Herren erfahren hat. Er diente früher bei einem hiesigen Hauptmann der Garde dessen Namen Emerald Na ist. Eben dieser habe sich in letzter Zeit sehr merkwürdig verhalten. Er lässt Leute umbringen die ihm zu viele Fragen stellen und die die Morde ausführen werden meistens nicht von der Garde verfolgt. Aber welche Ziele er verfolgt weiß er leider nicht er habe nur des öfteren etwas gelauscht als dieser die Mordaufträge erteilte, aber er konnte es niemanden erzählen den niemand glaubt einem Sklaven. Als er dann endlich mit seiner Erzählung fertig ist, bedankt er sich noch einmal bei euch und geht dann seiner Wege. Danach macht ihr euch auf den Weg etwas mehr über diese höchst interessante Erzählung herauszufinden, (46)also geht es in das hiesige Armenviertel dort werdet ihr so hofft ihr zu mindestens einen Informanten finden.

45

Welch abscheuliche Tat eure Heldentaten sind hier vorbei (dieses Abenteuer ist gegen Rassismus und Ausgrenzung) und einem Sklaven nicht die Freiheit zu schenken wenn man die Möglichkeit hat, ist absolut verabscheuungswürdig du solltest deine Einstellung vielleicht überdenken. Hier ist das Abenteuer für dich vorbei und du erhältst nur 40 AP.

46

Noch nie im Leben habt ihr soviel Armut gesehen, überall Leben die Menschen auf engstem Raum, ja selbst auf der Straße die mit Schlamm, Mist und anderen Sachen bedeckt sind auf die hier nicht näher eingegangen wird. Nachdem ihr mehrere Stunden durch das Viertel spaziert seid seht ihr wie sich ein Mann mit einem anderen im geheimen unterhält, klar das ist euer Mann. Solche Informanten gibt es in Aventurien und ein geschultes Auge wie das eure erkennt ihn auch sofort. Ihr wartet etwas bis dann dieser mit seinem Kunden fertig ist und dann sprecht ihr ihn an ob dieser vielleicht etwas über die Garde wüsste. Ihr fangt an zu erzählen was euch dieser Sklave zugetragen hat. Der Mann scheint zu wissen worüber ihr da redet und erzählt das man sich auf der Straße das Gerücht existiert das eine Gruppe von Dämonenbeschwörern und Borbardianer dahinter stehen. Er meint außerdem das er da vielleicht jemanden wüsste der mir helfen könnt, dies wäre allerdings nicht billig (30 Dukaten) (48) wollt ihr ihn bezahlen (49) wollt ihr ihn dazu zwingen.

47
Ihr betretet die Garde und verlangt nach dem Offizier Ghun Barc daraufhin führt man euch in sein Arbeitszimmer. Dort erzählt ihr ihm bis ins kleinste Detail was euch zu ihm führt, je länger ihr erzählt um so mehr Erschrecken zeichnet sich in seinem Gesicht ab, daraufhin meint er das man so etwas vielleicht besser bei ihm Zuhause beredet also macht ihr euch auf den Weg (50).

48
Also bezahlt ihr ihn und erhaltet daraufhin den Tipp zur Garde zu gehen und mit einem Mann namens Ghun Barc zu reden, er wäre einer der wenigen die sich absolut Zwölfgöttergetreu verhält und einer der wenigen der Garde seien denen man trauen könne. Also macht ihr euch auf den Weg zur Garde (47).

49

Nun er will es so, deine  Waffe ist schnell gezogen und ein heftiger Kampf entbrennt.

MU 9 AT 9 PA 9 TP 1W+1 LE 22 RS 2 MR0 MK6 (sobald seine LE unter 15 gesunken ist ergibt er sich)

(51) du hast gewonnen

(52) nein mir ist so kalt

50

Er verlässt mit euch die Garde und marschiert durch die halbe Stadt bis ihr zu einem kleinen Haus kommt. Er schließt dieses auf und ihr betretet es. Es kommt euch ein Diener entgegen (kein Sklave man sieht es geht auch ohne) und nimmt euch eure Sachen ab. Daraufhin geht ihr in Salon euch wird ein Tee und ein Stück Gebäck serviert daraufhin beginnt Ghun Barc euch zu erklären das ihr nicht der erste sei der sich in dieser Richtung geäußert hat, aber wenn das ein Sklave nach seiner Freilassung erzählt, das gibt mir zu denken. Nun ich muss herausfinden wo diese Beschwörungen stattfinden, vielleicht kann uns die Kapitänen der Schnigge schwarzer Falke helfen, welches erst vor kurzem etwas für den Hauptmann geliefert hat. Was meint ihr (53) geht ihr zum Schiff oder (54) lasst ihr die Sache lieber.

51

Fantastisch dieser kleine Wicht spuckt alles aus, er erzählt euch das ihr einen Mann namens Ghun Barc aufsuchen solltet. Er arbeitet zwar bei der Garde sei aber absolut Gesetzestreu(47). Also macht ihr euch auf den Weg zur Garde.

52

Bitte halte mich mir ich so kalt, ich bin doch noch so jung. Ich will noch nicht sterben, Neiiiiiiiiinn ahhhhhhhhhhhhh ohhhhhhhhhhh. Oh dieses Licht.

53

Nun seid ihr wieder am Anfang. Als würde es euch Tag für Tag verfolgen dieses verdammte Schiff. Ihr geht über den kleinen Steg betretet das Schiff und sucht die kulko Chelciana, nach geraumer Zeit des Suchens und der herum Fragens findet ihr sie im Lagerraum, (55)dort stellt ihr jetzt einige peinliche Fragen oder (56) fragt ihr höflich und freundlich nach Ladung und Bestimmung dieser.

54

Ihr lasst es nun gut wenn ihr wollt, ihr erhaltet für die bis jetzt erledigte arbeit 80 AP und tschüß.

55

Ihr geht zu ihr hin und sagt: „Was verdammt noch mal habt ihr in diesen Kisten transportiert“, hier erzählst du ihr das es sich wahrscheinlich Material für eine Sekte von Dämonenbeschwören handelt. Kaum habt ihr diese Worte ausgesprochen  wird die kulko Kreidebleich im Gesicht und teilt euch mit das sie die Kisten in ein Haus außerhalb der Stadt geliefert hat. Sie beschreibt euch sofort den Weg und beteuert noch einmal das sie nichts von solch einem Inhalt wusste. Wollte ihr nun sie (57) der Macht des Gesetzes überlassen oder (58) lieber darauf vertrauen das die Götter das richte Maß an Strafe wählen.

56

Ihr geht zu ihr hin und sagt: „Nun liebe Chelciana ich mich würde interessieren was in diesen Kisten war, ich hörte aus zuverlässiger Quelle das es sich vielleicht um Material für Dämonenbeschwörungen handelt“. Kaum habt ihr diese Worte ausgesprochen  wird die kulko Kreidebleich im Gesicht und teilt euch mit das sie die Kisten in ein Haus außerhalb der Stadt geliefert hat. Sie beschreibt euch sofort den Weg und beteuert noch einmal das sie nichts von solch einem Inhalt wusste. Wollte ihr nun sie (57) der Macht des Gesetzes überlassen oder (58) lieber darauf vertrauen das die Götter das richte Maß an Strafe wählen.

57

Ihr nehmt sie am Arm und zerrt sie hinaus, sie leistet keinen Wiederstand und ihr bringt sie zu Ghun Barc. Der sie daraufhin einigen Gardeoffizieren aushändigt die noch nicht korrumpiert sind. Als dies erledigt ist macht ihr euch auf den Weg zu dem Haus welches euch die kulko beschrieben hat, vorher gibt euch aber Ghun Barc noch 2 Heiltränke der Stufe B. (59)

58

Also nachdem sie ihren Fehler eingesehen hat, beschließt ihr die Sache auf sich beruhen zu lassen und geht zu Ghun Barc. Diesem erzählt ihr das soeben passierte obwohl er über eure Entscheidung die kulko laufen zu lassen nicht gerade glücklich ist, so akzeptiert er sie doch. Er gibt euch noch 2 Heiltränke der Stufe B und dann marschiert ihr mit Ghun gemeinsam zu dem besagten Haus (59).

59

Das Haus lag nicht nur außerhalb der Stadt nein es war fast 2 Stunden zu fuß entfernt. (60) nehmt ihr den sicheren Weg über die Straße oder (61) nehmt ihr eine Abkürzung durch den Wald.

60

Ihr geht ganz gemütlich den Weg entlang bis ihr zu dem Haus kommt. Es ist ein Haus welches vollkommen in schwarz gehalten ist. Es hat allerdings eine markant weiße Eingangstür. (62) sucht ihr einen anderen Eingang (63) versucht ihr es auf gut Glück einmal durch die Vordertür.

61

Ihr schlagt euch durch Stock und durch Stein (bildlich). Bis ihr bei dem Haus angekommen seid allerdings hat dieser Weg seinen Tribut gezollt (LE –2). Dafür seid ihr aber früher dort (kichern). Es ist ein Haus welches vollkommen in schwarz gehalten ist. Es hat allerdings eine markant weiße Eingangstür. (62) sucht ihr einen anderen Eingang (63) versucht ihr es auf gut Glück einmal durch die Vordertür.

62

Nun huscht ihr um das Haus herum und sucht verzweifelt einen Eingang, bis ihr dann eine kleine Kellerluke entdeckt.(64) Wollt ihr versuchen diese zu öffnen oder (63) doch lieber die Eingangstür probieren.

63

Ihr geht vorsichtig auf die Eingangstür zu und öffnet sie leise doch leider ist es eine alte Tür und sie quietscht unheimlich, laut wollt ihr wirklich (65)weiter an dieser Tür rumoren oder doch lieber (64) die kleine Kellerluke benutzen.

64

Das scheint heute wirklich euer Glückstag zu sein, das Schloss das diese Luke eigentlich zusammenhält ist schon uralt und dient nur noch zu Dekoration. Als ihr einmal fest daran rüttelt fällt dieses vollkommen auseinander. Ihr öffnet schnell die Luke und klettert hinein. Gleich nachdem ihr das Haus betreten habt schließt ihr sie wieder. (66) wollt ihr euch weiter im Keller umsehen (67) oder doch lieber die oberen Etagen erkunden.

65

Krach, Bum lauter ging es ja wohl nicht, die gesamten Dämonenbeschwörer und Borbardianer in dem Haus kommen euch entgegen (allein das sind schon 8 an der Zahl) ganz zu schweigen von den Unmengen an Getreuen Gefolgsleuten nun ich brauch ja jetzt nicht zu erwähnen das ihr Tot seid, tja so ist nun mal das Heldendasein.

66
Ihr durchstöbert den Keller und findet eine kleine Truhe in der ein kleiner Diamant (Wert 25 Dukaten) liegt, danach macht ihr euch auf den Weg in das obere Geschoss(67)

67

Oben angekommen erhaltet ihr plötzlich besuch von einer Wache, leider wird Ghun von hinten niedergeschlagen und wird ohne mächtig. Was dazu führt das ihr euch jetzt alleine der Wache stellen müsst. 

MU 16 AT 16 PA 12 TP 3W+2 (Andergaster) LE 35 RS 3 (Kettenhemd, Langes-)

(68) we are the Champions

(69) Dead Man Walking

68

Ein letzter Streich genau zwischen die Rippen und es war um ihn geschehen, nachdem du schnell sein Blut von dem Boden aufgewischt hast und ihn und Ghun in den Keller gebracht hast. (70) durchsuchst du die Leiche der Wache noch schnell oder (71) machst du dich gleich auf den gefährlichen Weg in die oberste Etage oder (79) wagst es dich noch etwas in dieser Etage umzusehen

69

Tja das hat leider nicht gereicht, tut mir echt leid das nächste mal vielleicht.

70

Bei der Leiche findest du noch 3 Wirselkräuter sowie eine Flasche eines selbstgebrauten Zaubertrank der dir 40 AE zurückgibt. Nun (71)gehst du in die obere Etage.

71

Oben angekommen hörst du wie aus einem Raum die Beschwörungsformel bereits gesprochen werden, (72) stürmst du in den Raum und stellst dich endlich deinen Feinden, (73) schaust du lieber was dich erwartet.

72

Ahhhhhhhhhhhhhh , du rennst brüllend in den Raum hier steht nur ein Beschwörer. Die anderen müssen sich in den unteren Stockwerken aufhalten, doch das tut im Moment nichts zur Sache, du greifst ihn sofort während er noch seine Beschwörung spricht an.

MU 20 (dämonisch verstärkt) AT16 PA13 (Dämonenstab von Borbarad geweiht) TP 5W+8 LE 80 RS 2 MR 16

(sobald er unter 20 LE fällt ist der Kampf vorbei).

(74) Du hast den Sieg errungen

(75) Der Bösewicht hat gewonnen 

73

Du siehst in durch das Schlüsselloch und erkennst das es nur einer ist und verlierst keine Zeit (72)

74

Das war wohl ein Hieb zuviel, ihr seht wie der Beschwörer bereits sehr schwer blutet und der Schmerz ihn übermannt. Das hat katastrophale Folgen, die Beschwörung in die er vorher so vertieft war hat einen Dämonen erzeugt. der sich nun gegen ihn und gegen alle die ebenfalls daran beteiligt waren wendet. Du hörst nur noch Geschrei und alles dreht sich um dich. Du verlierst das Bewusstsein und als du aufwachst ist es passiert. Die Borbardianer und alle ihre Helfer sind von den Dämonen geholt worden. Du gehst nach unten um zu sehen wie es Ghun geht, doch er kommt dir schon auf den Stufen entgegen. Ihr durchsucht noch das Haus um Dokumente und andere Beweißstücke zu finden. Ihr findet die Dokumente welche die Schuld des Hauptmannes beweißen und ebenso 2 Barren Endurium das die Beschwörer wohl für ihre Rituale benutzen wollten. Die folgenden Tage sind dann etwas schwierig, du wirst von der Garde verhört und penibel nach den Ereignissen befragt. Am Ende erhältst du noch ein Dankschreiben der Stadt und dir wird der Dank von Amir Honak mitgeteilt. So nun aber zur Zusammenfassung.(76)

75

Das gibt es doch nicht des Bösewicht hat gewonnen, nun nicht alles läuft so wie im Fernsehen. Nun laß dich nicht entmutigen probier es halt noch einmal.

76

So die Zusammenfassung, du erhältst für dieses Abenteuer 120 AP sowie die vorhin schon erwähnten 2 Barren Endurium und ein Dankschreiben der Stadt Al Anfa. Gratuliere das du es durchgestanden hast, und ich hoffe der eine oder andere Punkt vielleicht einen Denkanstoß gegeben hat. Sofern du ihn nötig hattest, allerdings über das zu urteilen obliegt ja schließlich nicht mir. Ich hoffe dir hat dieses Abenteuer Spaß gemacht.

77

Tja du bist tot, das tut mir schrecklich leid, lass dich aber nicht entmutigen so ist das nun einmal.

78

Du stehst auf und sagst: „Ihr verdammten Thorwaler könnt doch nichts weiter als eurem verdammten Wal in den ..... zu kriechen, wenn es hart auf hart kommt braucht doch jeder von euch seine Mutter. Tja das war das letzte mal das man etwas von dir in einem Stück gesehen hat, es heißt du hättest eine Seebestattung bekommen und wärst dem Wal gut bekommen.

79

Nun schleichst du durch die angrenzenden Räume mache bitte eine Schleich Probe um 4 erleichtert da du auf Teppichen und neuen Dillen gehst.

(80) Ich bin Winnetou

(81) Ich bin ein Greenhorn, yeah

80

Du schaffst es dich leise und gleitend durch die angrenzenden Räume zu bewegen ohne das dich jemand bemerkt dabei entdeckst du 2 Arganwurzeln und ein Milbelrohr welches für die Gegend recht selten ist. Danach stellst du dich den Feinden auf dem obersten Stockwerk. (71)

81

Na das war wohl nichts, aber was soll man machen so ist das Heldendasein nun einmal.

82

Als du die kleine Hütte von außen betrachtest, kannst du dir nicht vorstellen, das dies eine wirklich große Schmiede ist. Ja selbst für den Zwerg der hier arbeitet muss dies eine wirklich kleine Behausung sein. Aber ihr werdet schnell eines besseren belehrt, als ihr die Tür aufmacht und das Haus betretet seht ihr das unter dem Haus sich einige riesige, in den Boden getriebene Kammern beherrberkt. Ihr könnt natürlich auch eine Probe auf Feilschen machen um die Gegenstände um maximal 15% billiger zu bekommen. Allerdings gibt es hier für gewisse Charakter Erschwernisse. Bei Elfen wird die Probe um 3 erschwert, warum brauche ich bei Zwergen und Elfen wohl nicht näher zu erläutern. Und bei Geoden wird die Probe um 2 erleichtert. Ich möchte auch darauf hinweisen das sich bitte jeder zu diesen offiziellen Waffen die dazugehörige Gattung selber heraussucht.

Hier könnt ihr nun eure Waffen, Rüstungen, Schilde und Helme zu den üblichen Preisen reparieren lassen. Sowie die folgenden Gegenstände erwerben:

	Waffen
	TP
	KK
	WV
	BF
	Gew.
	Preis

	Schwert, Kurz-
	1W+2
	15
	5/5
	1
	40
	50

	Schlagring
	1W
	14
	1/0
	0
	20
	25

	Schwert, Breit-
	1W+4
	14
	7/6
	1
	80
	100

	Efferdbard
	1W+2
	16
	5/6
	3
	90
	80

	Brabakbengel
	1W+5
	14
	7/5
	1
	120
	80

	Drachentöter
	7W
	21
	3/0
	0
	400
	7000

	Rabenschnabel
	1W+4
	16
	8/3
	3
	90
	120


	Helme
	RS
	BE
	Gew.
	Preis

	Lederhelm
	+1
	+1
	60
	2

	Tellerhelm
	+1
	+1
	60
	3

	Sturmhaube
	+2
	+1
	150
	7

	Morion
	+2
	+1
	180
	8

	Rüstungen
	RS
	BE
	Gew.
	Preis

	Brustschalen
	0
	0
	25
	2

	Kleidung, Leder
	1
	1
	150
	4

	Küraß
	3
	2
	160
	15

	Kusliker Lamellar
	4
	3
	300
	30

	Mantel, Brabak-
	3
	4
	25
	12

	Rüstung, Iryan-
	3
	2
	150
	13

	Rüstung, Tuch-
	2
	2
	100
	3,5


	Schilde
	WV
	BE
	BF
	Gew.
	Preis

	Buckler, (Großer) Vollmetall-
	-1/+1
	2
	-2
	160
	60

	Lederschild
	-1/+2
	2
	5
	80
	20

	Panzerarm
	0/+1
	2
	0
	220
	180

	Holzschild, Verstärkter-
	-1/+1
	1
	0
	160
	35


Wenn ihr hier fertig seid so geht wieder auf den großen Platz zurück. (31)

82

Ihr betretet einen kleine Laden, überall richt es nach Kräutern und anderen Stoffen. Am ende des Raumes sitzt eine kleine alte verrunzelte aber nett aussehende Frau. Ja hier seid ihr richtig wenn es um das erwerben von Kräutern und anderen Mitteln geht. Ihr könnt auch hier einen Probe auf Feilschen ablegen was (nicht mehr als 15% Rabbat). Allerdings ist diese für Magier um 2 erschwert, und für Hexen um 3 erleichtert. Folgende Waren werden hier feil geboten:

	Name der Pflanze
	Vorhandene Menge
	Preis pro Stück

	Arganwurzel
	14 Stück
	6 Dukaten

	Atmon
	2 Stück
	25 Dukaten

	Didychonda
	8 Stück
	3 Dukaten (pro Blatt)

	Donf
	1 Stück
	18 Dukaten

	Finage
	3 Stück
	2 Dukaten

	Hesindigo
	1 ½ Liter
	4 Silberling (pro Unze)

	Hoellenkraut
	16 Stück
	5 Dukaten

	Horrusche
	10 Stück
	3 Dukaten und 4 Silberling

	Kukris
	4 Stück
	45 Dukaten

	Rauschgurke
	12 Stück
	5 Silberlinge

	Schleichender Tod
	2 Stück
	20 Dukaten

	Tarnele
	20 Stück
	4 Silberlinge


Wenn ihr hier fertig seid dann geht ihr wieder zurück zum großen Platz (31).
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