Der Sumpf der Toten 

Einleitung

Fasar, hier im Schatten unter den Palmen des Erholungsgartens der Akademie der geistigen Kraft ist die Hitze erträglich, dazu noch diese herrlich gekühlten Getränke und das frische Obst. Hier in diesen geflochtenen Liegen kann man es sich schon gut gehen lassen. Meister Thomeg Atherion dankt euch nun schon zum vierten Mal für eure Hilfe. „Unvorstellbar der Verlust, hättet ihr den verschwundenen fliegenden Teppich nicht wiedergefunden. Vielen, vielen Dank. Hier nehmt noch etwas von den kühlen Getränken und dem frischen Obst.“

Es war nicht so eine schwierige Aufgabe diesen Teppich wieder zu beschaffen denkt ihr bei euch, doch wollen wir Meister Artherion doch in dem Glauben lassen.

Ausgeruht und halb dösend lasst ihr euch von den einzelnen, durch die Palmen dringenden Sonnenstrahlen verwöhnen. Es ist schon herrlich in diesem kleinen Innenhof mit dem Springbrunnen den zahlreichen skurrilen Statuen zwischen den Büschen und den hoch aufragenden Palmen, unter deren Schatten ihr es euch gut gehen lasst.

An dieser Stelle können sich die Spieler aneinander gewöhnen und noch die Ruhe genießen.

And Action !

Da hört ihr plötzlich lauter werdende Schritte von innerhalb des Hauptgebäudes. Jemand ruft aufgeregt den Namen Meister Artherions. „ Meister! Meister, kommt schnell es ist etwas seltsames geschehen.“ 

„Was ist geschehen, sprich!“ 

„In der Halle der Beobachtung, Meister, ich denke es ist dringend, ich weiß es nicht genau. Doch kommt schnell!“

Meister Artherion blickt überrascht zu seinem Adepten, dann zu euch, dann wieder zurück. Dann sagt er: „Was wohl geschehen ist? Oh ich ahne Schlimmes! Wollt ihr mitkommen in die Halle der Beobachtung? Vielleicht gibt es noch eine weitere Heldentat zu bestreiten.“

Geführt von Adept Alif ibn Alif eilt ihr durch verwinkelte orientalisch geschmückte Gänge, bis ihr durch eine Tür ein kleines rundes Nebengebäude betretet, das eine seltsam bläulich schimmernde Kuppel aus Kristall besitzt. Dieses Gebäude ist euch schon bei eurer Anreise aufgefallen. 

Ringsum ragen Regale weit in die Höhe. Eine fahrbare Leiter steht bereit, doch die wird gerade nicht benötigt. In den Regalen liegen unzählige Schriftrollen und unter jeder Schriftrolle steckt ein Holzplättchen mit einem Namen. Alles stets alphabetisch geordnet.

Alif: „Seht Meister, die Schriftrolle von Magista Raishi Deschelefsunni ! Schwarze Flüssigkeit dringt aus ihr hervor !“

Artherion bemerkt eure fragenden Blicke: „Dies hier ist die Halle der Beobachtung. Jeder Adept oder Magister, welcher die Akademie verlässt, sei es vorübergehend oder für immer, hinterlässt eine Schriftrolle, auf die er oder sie mit eigenem Blut seinen Namen schreibt. Mithilfe eines Rituals und dieser Schriftrollen können wir dann den Standort der Person bestimmen und mit ihr in Kontakt treten. 

Magista Raishi Deschelefsunni hat uns vor bald 2 Monden verlassen. Sie war eine außergewöhnlich begabte Schülerin und Forscherin. Sie ist mir sehr ans Herz gewachsen und ich würde es nicht ertragen, sollte ihr etwas zugestoßen sein.“

Vorsichtig greift Meister Artherion nach dem Pergament. Als er es leicht anhebt quillt noch mehr schwarze nach Tod und Verwesung stinkende Flüssigkeit hervor. Behutsam öffnet er die Rolle und als er erkennt was er da sieht lässt er es mit einem erstickten Laut fallen und tritt ein paar Schritte zurück.

Auf dem Pergament ist das dämonische Zeichen von Tjakool zu erkennen. Tjakool der Widersacher Borons. Erzdämon und Fürst über das untote Leben. Es sieht so aus, als ob sich das Blut Raischis schwarz gefärbt hätte und zu diesem Zeichen zerlaufen wäre. Getrocknetes Blut zu untotem Leben erweckt, erneut zum Fließen gebracht.

Meister Artherion beruhigt sich schnell. Es war nur der erste Schock. Der ihn leicht aus der Fassung brachte. Ob es nun Angst oder ein anderes Gefühl war, wagt ihr nicht zu beurteilen. 

Der letzte Standort der Magista Raishi lässt sich trotz dämonischer Einwirkung bestimmen. Man sieht im Nebel des Rituals die Stadt der Toten und die Totensümpfe, gelegen im Norden des rauen Bornlandes.

Meister Artherion ist fest davon überzeugt, dass Magista Raishi zu Forschungszwecken in die Sümpfe vorgedrungen ist und ihr dort etwas sehr schreckliches widerfahren sein muss. Mit einem sorgenschweren Gesicht entschuldigt er sich und zieht sich in sein Studierzimmer zurück. 

Die Helden sollen an dieser Stelle über das Geschehene nachdenken und vielleicht von sich aus auf Meister Artherion zukommen und ihre Hilfe anbieten. Tun sie dies, gibt es schon mal 25 AP für jeden. 

In der Zwischenzeit überdenkt Artherion die weitere Vorgehensweise. 

Vorbereitungen für die Reise

In Kunchom wird zur Zeit ein besonderes Schwert erforscht, das eine Heldengruppe von einer Reise aus den Echsensümpfen mitgebracht hat. Es ist echsischer Machart und laut neuesten Forschungen wird es Ni’chsssa Z’sszeee oder DER AUSTREIBER genannt. Es soll hochwirksam gegen Wesenheiten Tjakools sein, doch welcher Art genau, das weiß noch keiner. 

Dieses Schwert kann Wesenheiten Tjakools spüren. Diese Wesenheiten haben alle gemein, dass sie höchstens als Schatten in unserer Sphäre existieren können, oder einen toten Körper besetzen. Das Schwert beginnt dann zu schimmern. Trifft man mit diesem Schwert einen Untoten, der von einer Wesenheit Tjakools besetzt ist, oder eine andere Wesenheit Tjakools, so richtet das Schwert 3W6 Schaden an gegen andere Wesen 1W6 + 4. Nach Regelwerk richtet ein Schwert nur halben Schaden bei Untoten an. Für dieses Schwert gilt die Regel nicht. Das Schwert schluckt die Nephazzim, es wirft sie nicht zurück in ihre Sphäre. Mit jedem geschluckten Nephazz wird es dunkler und sein Hunger steigt. Das Schwert ist bei Übergabe noch nie gegen Untote verwendet worden. Mit jedem geschluckten Nephazz steigt die Trefferpunkt Anzahl um 1. Es macht dann fortlaufend folgenden Schaden: 3W6 + 1, 3W6 + 2, 3W6 + 3,..., 3W6 + n . Das Schwert verdaut seine Nahrung förmlich. Es wird dadurch aber nicht besser, sondern schlechter. Irgendwann zerfällt es einfach zu Staub.

In der Schule des direkten Weges in Gerasim lagert schon seit geraumer Zeit ein roter Schal aus seltsamen Material. Dieser ist elfischer Herkunft und wird DER SPIEGEL TALARIELS genannt. Er soll dem Träger ermöglichen, 5 mal blitzschnell und unerkannt an einen Punkt in 5 Meter Radius um die eigene Person zu springen und auf seiner ursprünglichen Stelle bleibt sein Spiegelbild zwei Sekunden lang erhalten. Doch die Energie des Schals muss wiederaufgeladen werden. 

Je grüner die Übernachtung des Helden ist, umso schneller lädt er sich wieder auf. ÜN im Wald  der Salamandersteine – komplette Aufladung aller 5 Ladungen über Nacht. ÜN in Hotel in Gareth mit nur einer einzigen Zimmerpflanze – 1 Aufladung pro Woche. Übernachtung in den Totensümpfen – keine Aufladung.

Außerdem wird er veranlassen, dass euch in Gerasim geeignete Kleidung zur Verfügung gestellt wird. 

Die Kleidung ist dann noch in den Salamandasteinen abzuholen. Das erfahren die Helden aber erst in Gerasim.

Der Teppich

Nach langem Nachdenken steht er schließlich auf, begibt sich zu der Truhe, die euch nun schon leidlich bekannt ist, denn ihr habt sie 50 Meilen durch die Hitze getragen, öffnet sie langsam und holt den fliegenden Teppich hervor. „Diesen Teppich möchte ich euch nun anvertrauen. Aber bedenket, ein Verlust wäre undenkbar. Hier nehmt ihn, möge er euch so schnell wie der Wind zum verfluchten Sumpf des Todes tragen.“

Oh, dass ein Verlust undenkbar wäre habt ihr schon am eigenen Leib gespürt. Zu gerne hättet ihr ihn mit seiner schweren Kiste einfach auf dem heißen Sand liegen lassen, oder ausgerollt und nachhausegeflogen, doch im Schweiße eures Angesichts habt ihr ihn ohne einen Tropfen Wasser Meilen weit in seiner schweren Kiste durch die Wüste getragen. Hättet ihr gewusst, dass man die Kiste gar nicht braucht...

Auf die Frage wie er benutzt wird, weist Artherion die Helden ein. Man setze sich auf den Teppich, nehme eines der Fransen bestückten Teppichränder in beide Hände und hebe es in die Null Position, die für den Fahrer am angenehmsten ist. Dann rufe man laut: „Rashdul al’mhadiin !“ Der Teppich stellt sich auf den Fahrer ein und geht in spannbreite Schwebestellung. Bewegt man nun die Arme weg von der Null Position, so fliegt der Teppich in die gewünschte Richtung. Nach vorne, legt sich der Teppich je nach Geschwindigkeit in vordere Schräglage, nach hinten legt er sich in hintere Schräglage. So wird ein Hintenrunterfallen bei starker Beschleunigung verhindert und ein Vornerunterfallen bei starkem Bremsen. Kippt man die Arme, kippt auch der Teppich. Bei höheren Geschwindigkeiten resultiert das in einer Kurve bei gleichbleibender Blickrichtung und im Stehen in ein Seitwärtsfliegen mit gleichbleibender Blickrichtung. Zieht man die eine Hand an den Körper ran und streckt man die andere Hand vom Körper weg, so kommt es zu einer Rotation des Teppichs. Bei höheren Geschwindigkeiten ist dies mit Vorsicht zu verwenden, da man sonst wegen mangelnder Schräglage durch die Fliehkraft vom Teppich geschleudert werden könnte. Wenn man die Hände gleichmäßig ohne Kippen oder drehen nach links oder rechts verschiebt, fliegt der Teppich ohne Kippen und ohne Drehen in die entsprechende Richtung. Und wenn man den Abstand der Hände zueinander verringert, wird der Teppich schmaler. Sprich, er wirft mehrere Längsfalten. Achtung akuter Platzmangel ist die Folge. Bei fachgerechtem Einsatz kann man mit dieser Steuerung jedoch komplizierte Flugmanöver absolvieren. Aber Vorsicht, der Teppich reagiert sehr sensibel auf jede Bewegung. Der Teppich hört dann auf zu Fliegen, wenn der Fahrer den Teppich verlässt oder einschläft, nicht aber wenn der Fahrer den Teppich loslässt. In diesem Fall fliegt er in eingestellter Position weiter. Da aber eine exakte Null Position nur von sehr geübten Fahrern wiedergefunden wird, ist das Loslassen des Teppichs nicht ratsam. 

Eine weitere angenehme Sache ist, dass man das jeweils hintere Ende des Teppichs nach seinen Wünschen formen kann. So kann man eine Lehne formen zum Sitzen oder Liegen. Auch der Fahrer kann sich eine Falte als Lehne formen. Deshalb ist der Teppich so lang. Ein Teppich ohne Lehne wird sogar als Lastteppich verwendet, wobei ein solcher Teppich maximal 500 Stein transportieren kann. Bei zu hoher Beladung hebt er einfach nicht ab, oder sinkt zu Boden. Die Falten müssen vor dem Start geformt werden. Bei komplizierten Formen, werden für gewöhnlich eigens dafür gebaute Schablonen verwendet. Da gibt es die Reiseteppichschablone, die Liegeteppichschablone, die Lastschablone für feste Güter oder flüssige Güter. Ein reicher Fürst soll für seine Geliebte sogar schon in einer Badewannenschablone gebaut haben. Dann noch die Leichenteppichschablone und so weiter. Der Teppich fliegt übrigens 100 Meilen in der Stunde. Nach Kunchom sind das 2 h 45 m. Von Kunchom bis Gerasim 11 h 30 m. Und von Gerasim in die Salamandersteine 2 h und dann noch eine Stunde in die Totensümpfe, aber all das ist immer noch schneller als zu Fuß.

Er schlägt außerdem vor, bei dem Besuch in Kunchom, die 5 Recken anzuwerben, die das Schwert gefunden haben und gibt den Helden dafür ausreichend Geld mit.

Gesagt, getan. Schnell packt ihr euer Hab und Gut und auf geht es in den weiten marmorgefliesten Haupthof. Wer darf, soll, oder muss fahren?

Erste Flugübungen sollte man stimmungsvoll gestalten. Vor, zurück, oh kippt der schnell, nicht festhalten, Gleichgewicht finden. Hände müssen frei kontrollierbar bleiben. An den Zügeln eines Pferdes kann man sich auch nicht festhalten wenn man runterfällt. Na gut, am Sattel dafür, aber so was gibt’s hier nicht. Fliegen will gekonnt sein. 

Na mal sehen, vorwärts, uups... rückwärts, wow ! Wieder vorwärts, zu schräg ! Zack, du liegst mit der Nase auf den Fliesen und der Teppich bedeckt dich. Zweiter Versuch. Draufsetzen, Rand in die Hand und „Rashdul al’mhadiin !“ Nein nicht schon wieder nach links, weiter nach rechts, zu weit, ausbalancieren. Puh. Langsam aber sicher blickst du deinen Freunden nach, die du gerade rückwärts verlässt. Ausbalancieren, vorwärts, leicht links, leicht rechts, jetzt hast du es raus. Eine Spann breit über dem Boden macht das richtig Spaß. Ok, ein wenig steigen... AHHHH... Dort, eine im Weg hängende Wäscheleine. Du rast auf einen Balkon zu und nimmst einen Blumentopf mit, um kurz darauf durch das offene Fenster zu brausen und hinten wieder raus, aber es geht nicht geradeaus weiter. Links oder rechts? Falsche Entscheidung ! Du bist in einer engen Gasse, überall Stände. Die Gasse ist oben abgedeckt um die Ware vor der Sonne zu schützen. Du brüllst nur noch AUS DEM WEG !! Menschen springen hinter ihre Tresen, fluchen dir hinterher. Endlich freier Himmel über dir, du versuchst an Höhe zu gewinnen, doch zu stark gezogen, Oh Götter das ging bis in den Magen. Die Stadt hast du weit unter dir gelassen. Jetzt bloß keinen Fehler machen. Halt das Ding ruhig, halt es ruhig. Null Position, Null Position Mann ! Nein so nicht, oh ihr Götter ! Du kippst nach links, dann nach rechts, wieder nach links, zu heftig... Du rutscht runter. Du hältst dich natürlich an dem Teppich fest um nicht runterzufallen. Folgenschwerer Fehler. Der Teppich stürzt mit unglaublicher Geschwindigkeit in die Tiefe. Schneller als du fallen kannst, so ziehst du unweigerlich den Teppich nach hinten, was in einen Looping resultiert, der aber sofort zu einem zweiten zu werden droht. Klatsch, landest du flach mit dem Bauch auf dem Teppich. Ausbalancieren ! Ausbalancieren ! Du versuchst dich aufzurappeln. Nur ein Knien ist möglich. Und im Knien fliegst du einen weiteren Looping. Fast hättest du ihn nicht beendet, deine Knie hatten sich schon vom Teppich gelöst. Schwerelosigkeit ist ein seltsames Gefühl. Zu sehr gekippt, eine Spirale, mal rauf mal runter. Mit einem Affenzahn rast du auf die blaue Kuppel der Akademie zu. Du hast gelernt. Linke Hand runter, rechte bleibt in Stellung. Der Teppich schwenkt nach links. Um Haaresbreite an der Kuppel vorbei. Hand wieder hoch, ausbalancieren, rechte Hand runter. Schwenk nach rechts. Hand hoch, ausbalancieren. Vor Freude klatscht du in die Hände und merkst, dass der Teppich geradeaus weiterfliegt. Prima, du winkst deinen Freunden, deren weiße Gesichter dir angsterfüllt entgegen starren und deren kleine ausgestreckte Zeigefinger auf etwas vor dir deuten. Du blickst nach vorne und greifst blitzschnell nach dem Teppich. Du drückst die Hände ganz dicht aneinander, sodass du nur noch wie auf einem Hunderücken sitzt und surr, fetzt du durch den halben Schritt Spalt zwischen den Häusern. Du schaffst es, den Teppich zu beruhigen. Irgendwie hast du das Gefühl raus, jetzt auch wieder im Sitzen. Auch der Schwebeflug geht jetzt besser. Ganz schön sensibel der Fußabstreifer. Im gezügelten Sinkflug landest du wieder im Hof. 

Bist du bereit für Passagiere, oder versuchst du es zunächst mit vier Melonen? 

Der Held kann vier Vertiefungen formen, in denen die Melonen dann besser halten. Kommt er auf die Idee, gibt es 20 AP. 

Jetzt aber konzentrieren. 

Eine Stunde Flugübung später ist auch der letzte Kamerad davon überzeugt, dass er mit dir als Fahrer sicher reisen wird. 

Auf nach Kunchom

Artherion gibt euch noch eine Flugkarte und ein Schreiben an die Akademie in Kunchom mit Siegel und an die Akademie in Gerasim mit Siegel mit, sowie eine Flasche Zaubertrank für jeden magisch begabten Helden. Alle aufgestiegen und los geht’s. Ihr lasst Fasar hinter euch, schnell verschwindet es im Staub und Dunst der Steppe. Wo geht es eigentlich hin? 

Man nehme die Karte Aventuriens und sage an: Unter euch ist der große Fluss nun macht er eine Biegung nach rechts. (laut Karte sollten wir geradeaus weiterfliegen) sollten die Helden sagen. Weit vor euch ragt ein Plateau aus der Steppe. (in gerader Linie weiter, mehr rechts liegen lassen) . Dort unten eine Stadt (das sollte Anchopal sein, gerade, leicht rechts halten) dort unten ein Flussdelta ( überfliegen, dann kommt Kunchom) und so weiter.

Landung in der Dracheneiakademie. Helle Aufregung. Kadil Okharim wird gerufen. 

Tief unten in den Forschungsgewölben liegt das besagte Schwert auf einer art Opferaltar. Für Kundige einfach ein steinerner Tisch mit Abfluss für Flüssigkeiten.

Auf die Frage nach den 5 Recken wird man den Helden den Weg in die Herberge weisen, wo diese abgestiegen sind. 

Vor euch stehen 5 tapfere Helden. Vielleicht nicht ganz so erfahren wie ihr, aber das mag täuschen, kommen sie doch geradewegs aus den Echsensümpfen. Der erste stellt sich vor als ALRIK KNOCHENBRECHER. Ein Axtkämpfer aus Thalusa. Er ist stämmig, großgewachsen und Muskelbepackt. Sein Haupthaar hat er rasiert, nur einen Schnur und Kinnbart hat er sich stehen lassen. Die zweite ist eine junge Bogenschützin aus Elenvina. Sie hört auf den Namen ELIDA. Der dritte ist ein kräftiger robuster Zwerg. Nichts scheint es kann diesen Recken erschüttern. Er heißt Wolrosch Sohn des Drolrosch. Die vierte ist wohl eine Kennerin der Astralen Kräfte. Eine Magierin der Akademie Schwert und Stab zu Beilunk, wie sie betont. Sie heißt Hesindiane Holzfäller, doch bevorzugt sie es nur Hesindiane genannt zu werden. Und der fünfte ist ein merkwürdiger aufgeweckter Kerl, ohne sichtbare Waffen, aber mit leichter dunkler Lederkleidung, starken Handschuhen und einem weiten Hut. Er stellt sich vor als Travian der Näher.

Alle Recken sind klar, bis auf Travian. Dies ist ein Gildenmitglied der Garether Diebesgilde und bestrebt eines Tages Phexgeweihter zu werden. Seine Handschuhe verbergen jeweils 3 scharfe Klingen aus bestem Stahl. 

Wenn die Helden diplomatisches Geschick beweisen, können sie die Recken von ihrer Guten Sache überzeugen und diese kommen aus eigenen Stücken mit. In der Akademie erhalten die 5 Recken für die Reise einen Luftdschinn. Treffpunkt ist die Stadt der Toten.

Auf nach Gerasim

Weiter geht es 11 Stunden nach Gerasim. Beschreibe die Landschaft, mal sehen wo die Helden hinfliegen. Würfle zufällige minimale Richtungsänderungen aus, die mit der Dauer immer bedeutungsvoller werden. Irgendwann: Da unten ist eine Stadt. Nein, da sollte aber keine sein. Da ist aber eine Stadt. Ein Zwischenfall mit fliegenden Monstern wie Harpyen wäre stimmungsvoll und vielleicht ein Drache, vor dem sich die Helden in steinerne Schluchten flüchten müssten.

Ankunft in Gerasim. Helle Aufregung. Anastasius Silberhaar wird gerufen. 

Nachdem die Helden ihre Lage erklärt haben, geben die Elfen zu bedenken, dass die Akademie zu Fasar schwarzer Ausrichtung ist, und daher möglicherweise nicht zu trauen ist. Die Helden müssen hier ein wenig diplomatisches Geschick beweisen. Letztendlich bekommen sie aber den Schal mit der Einweisung, man lege ihn sich um und wenn man daran zieht, tritt die Wirkung augenblicklich ein. Man verschwindet, sein Spiegelbild bleibt 2 Sekunden an der Stelle erhalten und man taucht an der Stelle wieder auf, die man zuvor anvisiert hat. Aber nie weiter als 5 Schritt von der Ausgangsstellung entfernt.

Der Schal wird selbstverständlich nur LEIHWEISE hergegeben.

Nach erfolgreicher Besprechung wird ein Elf voraus geschickt, der die Helden als Vogel zu einem Elfendorf führt. Dort werden die Helden mit wasserdichter Kleidung ausgerüstet.

Die Stadt der Toten

Weiter zum Totenmoor. Treffpunkt ist die Stadt der Toten. Dort warten auch schon die 5 Recken. Diese haben ein Lager vor dem südlichen Tor der Stadt errichtet. Durch die dämonische Aura des Sumpfes kann der Teppich nicht in aber über den Sumpf geflogen werden. ÜBER bedeutet aber mindestens 50 Meter Abstand zu den letzten Baumwipfeln. Der Fahrer würde plötzlich die Kontrolle verlieren, was zu einem Absturz führen würde, wenn der Fahrer nicht sofort versucht wieder Höhe zu gewinnen.  Ein Absturz oder ein versuchtes Landen wird auf jeden Fall mit schlimmen Folgen bestraft. Bei einem Überflug erkennt man, dass der Totensumpf eine Senke von gewaltigen Ausmaßen ist. Und im Herzen des Sumpfes findet man etwas Seltsames. Von oben sieht es aus wie ein riesiges Gebilde aus schwarzen Schatten.

Die Helden treffen an der Stadt der Toten möglichst Abends bzw Nachts ein. Eine Übernachtung in oder bei der Stadt wäre ratsam, doch die Zeit drängt.

Euer Fahrer setzt zur Landung an. Die 12 mächtigen gewaltigen Götterstatuen wirken, als könnte sie nichts erschüttern. Ergreifend ist der Anblick der vom Vollmond erhellten Göttlichkeiten. Schon von weitem könnt ihr unter euch vor den Mauern der Stadt ein kleines Lagerfeuer erkennen. Bei näherem ranfliegen könnt ihr 6 Gestalten erkennen. 

Eine Gestalt ist neu. Es ist der einzige Borongeweihte der Stadt Boronian. Die Frage ob etwas ungewöhnliches geschehen wäre, verneint er. 

Mitten in der Nacht wird die Erde plötzlich von einer gewaltigen Explosion erschüttert. Kurz darauf hört ihr Boronian nach Hilfe Schreien. Im schwarzen Nachthemd und außer sich vor Angst rennt er auf euch zu. Er stammelt etwas von: „Die Statue des Herrn wurde vernichtet. Die Schatten kommen über uns.“ 

Nähere Nachforschungen ergeben, dass die Boronsstatue gesprengt wurde. In der Nähe der Statue haben sich bereits die ersten Untoten erhoben. Das Schwert beginnt zu schimmern, da Untote in der Nähe sind. Hier merken die Helden, dass etwas großes geschehen ist. Es kommt auf jeden Fall zum Kampf gegen Untote, die hier aus ihren Grüften steigen. 

LE 25+2W6 AT 9 PA 3 RS 1-5 MR 5 TP je nach Waffe

Bei dem ersten Anblick der Zerstörung ruft Boronian aus: „Der Schrein wurde geschändet! Sie haben den heiligen Helm des Schläfers gestohlen.“

Der Helm wird gerade von einem untoten Druiden in Richtung Sumpf getragen. Das sehen die Helden mit einer Sinnesschärfe Probe. Der Druide hat noch als lebender Mensch die Statue gesprengt. Er stand unter dem magischen Befehl Raishis. Bei der Explosion ist er selbst ums Leben gekommen, deshalb ist seine rechte Körperhälfte verkohlt und Blut läuft überall herunter. Eben wie jemand aussieht kurz nach einer Explosion. Sobald er tot war, wurde er auch schon von einem Nephazz besetzt, der bereits lange vorher den Befehl dazu erhalten hatte. Der Befehl lautete: „Schnapp dir den Helm und bring ihn her!“

Der Helm ist ein weiteres Artefakt, das den Helden bei ihrer Aufgabe helfen soll. Schafft keiner der Helden die SS Probe, was sehr unwahrscheinlich sein dürfte, brüllt Boronian schließlich: „Dort läuft er! Er hat den Helm!“ 

Dort läuft ein Mann Druide! Aber irgendwas stimmt nicht, er raucht nämlich. Oh ihr Götter, er ist tot, denn seine komplette rechte Körperhälfte ist verkohlt und ein Arm fehlt, aber dennoch strebt er mit dem Helm in der linken auf den Sumpf zu. 

Auf die Frage welche Wirkung der Helm habe, antwortet Boronian: „Wer den Helm trägt, wird nicht von Alpträumen geplagt und man begegnet den Schrecken des Schänders der Toten mit dem Mut eines Schlafenden.“ 

Nach erfolgreicher Sicherung des Helmes besteht Boronian darauf, dass die Helden den Helm leihweise nehmen.

Wenn die Helden nicht gleich alle Untoten umbringen, bemerken sie, dass diese ins Sumpfinnere schlurfen. Klug wäre hier, den Untoten zu folgen. 20 AP für diese Idee.

Im Laufe des Abenteuers wird sich der Sumpf über die ganze Stadt der Toten ausbreiten, was zu einem stetigen Zufluss von Untoten führt, welche in Richtung Herz des Sumpfes strömen. Und das sind keine normalen Zombies oder Skelette, sondern ehemalige Helden zu untotem Leben verdammt, besetzt von Nephazzim, daher zu komplexen Bewegungen, Denkweisen und Kampfhandlungen fähig. Natürlich sind sie zäh und teilweise gerüstet und sie haben gute Waffen.

In den Sumpf

Ihr nehmt all euren Mut zusammen und macht euch auf den Weg tiefer in den Sumpf. Nun ist es wohl nicht mehr nur eine kleine Rettungsaktion, sondern hier ist etwas größeres im Gange. Hoffentlich geht es der armen Raishi den Umständen entsprechend gut und ihr könnt sie noch lebend retten. 

So einen düsteren Ort wie diesen Sumpf der Toten habt ihr noch nie gesehen. Hier ist alles tot, aber bewegt sich auf widernatürliche Art. Schlammlöcher blubbern, Schlingpflanzen winden sich um abgestorbene Äste toter Bäume, die wiederum im Bodenlosen Morast stehen, der von Nebelschwaden verdeckt ist. Ihr müsst all eure Sinne anstrengen um hier einen sicheren Weg zu finden. Noch könnt ihr einer kleinen Erhebung folgen, doch schließlich sinkt diese ab und wollt ihr nicht den Sumpf an seinem Rand umrunden, müsst ihr jetzt hinunter in den Schlamm und den Nebel. Der letzte Zombie vor euch ist längst in dem Morast versunken, um sich dann weiter vorne einfach wieder aus dem Dreck zu erheben und weiterzuschlurfen als wäre nichts gewesen. 

Das Schwert schimmert aber weiter, auch als der Zombie sich entfernt. Wenn keiner danach fragt, muss man die Helden nicht explizit darauf hinweisen, da das Schwert schon die ganze Zeit schimmert. 

Nebel des Todes

Wenn dieser Nebel nicht wäre und diese seltsamen Geräusche überall, die euch den Verstand zu rauben drohen. Vorsichtig tastet ihr euch vorwärts. Trockenen Fußes scheint ihr hier aber nicht weiter zu kommen. Das begreift ihr schnell. Schließlich findet ihr doch langsam aber sicher ein paar Stellen, wo ihr nicht gleich bis zum Bauch versinkt. 

Ihr habt euch schon vorsichtig 100 Schritt in den Sumpf gewagt, als hinter euch Alrik Knochenbrecher plötzlich einen erstickten Laut von sich gibt. Schnell dreht ihr euch um. Das blanke Entsetzen steht ihm ins Gesicht geschrieben. Dabei könnt ihr im ersten Moment nichts Ungewöhnliches erkennen. Er greift sich an den Hals und röchelt nach Luft. Aber da ist nichts, oder vielleicht doch? Wenn hier überall dieser Nebel nicht wäre, könnte man viel besser sehen. Bei Alrik ist er besonders dicht und dunkler. 

Erkennen unsere Helden die Gefahr, die von dem dunkleren Nebel ausgehen? Bekämpfbar ist dieser durch Magische Waffen. Doch der Nebel lässt nicht locker, auch wenn er schon ein paar Hiebe abbekommen hat. Nur ein Kampfzauber kann den Nebel sofort aufhalten. Alrik muss nicht sterben, wenn die Helden eine gute Idee haben. Sie sollen das Gefühl haben, die Handlung mit zu beeinflussen. 

Schließlich geht ein seltsam bekanntes Knacken von Alriks Hals aus und sein Körper erschlafft, aber er fällt nicht gleich um, denn er wird von dem Nebel gehalten. Ein skurriles Bild bietet euch hier. Ein Erhängter ohne Seil. Doch als Alriks letztes Leben aus ihm weicht, wendet sich der Nebel dem nächsten Helden zu. 

LE 25 AT umfließen PA 0 RS 0 MR 0 TP 1W+3
Während die Helden im Kampf sind, bemerkt einer der Helden, dass ein Schatten in Alriks Körper gehuscht ist. Alrik wird sich nun erheben und zu untotem Leben erweckt gegen die Helden kämpfen.

Tödliche Pflanzen

Die Gefahr wäre überstanden. Nun aber aufmerksam in alle Richtungen spähen. 

Das Schwert hört kurzzeitig auf zu schimmern, um fünf Minuten später leicht aufzuflackern und wieder auszugehen. Das wiederholt sich in weiterem Verlauf in unregelmäßigen Abständen. Es soll zeigen, dass hier in den Schatten überall Nephazzim lauern, oder Untote in den Sumpf marschieren.

Weiter geht es tiefer in den Sumpf. Elida warnt euch oftmals vor gefährlichen Pflanzen. Sie deutet auf ein von dicken Wurzelarmen überwuchertes Gerippe, welches sich in seinen Fesseln windet. Rot glühen seine Augen. Die grünen Schleimschlange, sagt sie. Sie wird dann gefährlich wenn du im Morast stecken bleibst. Dann schlingt sie dich langsam ein und erwürgt dich. Auch vor dem heimtückischen Schlinggras weiß sie zu warnen. Als sich einer von euch gerade seinen Weg durch ein Gebiet hohen Grases bahnen will, hält sie ihn zurück und klärt ihn auf, dass sich das Gras blitzschnell um deine Füße schlingen kann und ein Sturz wäre hier fatal. 

Doch was unsere nette Elida noch nicht kennt ist der Morgendornstrauch. Sind die Helden hier bei Nacht, ist die schwarze Blume geschlossen, denn sie bietet einem Irrlicht Schutz vor den Strahlen Praios. Nachts jedoch vernehmen die Helden schon aus einiger Entfernung ein Wehklagen und Jammern. Wenn sie näher kommen, sehen sie in einer kleinen Senke, in die man durch eine enge schlammige Stelle hinabsteigen muss, diese schwarze Blume in weißem Nebel stehen. Von ihr bzw von dem Nebel geht das Klagen aus. Wenn die Helden nicht wirklich unvorsichtig sind, wird ihnen diese Blume wohl nichts anhaben, doch Hesindiane ist drauf und dran zu der Blume hinzugehen um sie zu untersuchen. Hindert sie keiner daran, wird sie versuchen an die Blüten heranzukommen, doch sinkt sie beim ersten falschen Schritt knietief ein. Sie wird wohl schnell und einfach zu retten sein. Doch die eigentliche Gefahr lauert währenddessen von hinten. Während die Aufmerksamkeit aller auf Hesindiane und die Blume gerichtet ist, hat eine Horde Sumpfranzen die Helden unbemerkt umzingelt, geführt von einem armen in eine Sumpfranze verwandelten Menschen, der wohl einst diese Pflanze unvorsichtig berührt haben muss. Sie lauern oberhalb der Helden auf dem Rand der Senke und greifen sofort mit Gekreische an. Es sind zwei Sumpfranzen weniger als Helden.

LE 25 AT 09 PA 04 RS 02 MR –4 TP 1W+3

Die Schlingbrücke

Auch diese Gefahr habt ihr gut überstanden. Weiter bahnt ihr euch euren Weg durch den Morast immer auf der Suche nach festem Untergrund. Nach einer Weile kommt ihr an einen Abgrund. Hier gibt es kein Weiterkommen. Das Schwert hat aufgehört zu schimmern. Nach kurzer Suche findet ihr einen umgestürzten mit Schlingpflanzen umringten Baumstamm, über den ihr auf die andere Seite klettern könnt. Scharfkantige Steine bilden den Rand des Abgrundes. Wer hier abrutscht, landet 10 Schritt tiefer im bodenlosen Schlamm. 

Fällt den Helden nicht ein, vorher die Schlingpflanzen ordentlich zu untersuchen und zu entfernen, wird der erste Held von ihnen vom Baumstamm geworfen werden. 

Travian begutachtet den Baumstamm und sagt schließlich: „Ich bin schon über schmalere Balken balanciert. Hier nehmt das eine Ende meines Seiles, dann werde ich das andere Ende drüben festbinden.“ Schon macht er sich dran über den Balken zu gehen, als er plötzlich in der Mitte des Baumstammes von den Schlingpflanzen umschlungen wird, das Gleichgewicht verliert und vom Stamm in die Tiefe fällt. Seine Wucht ist so groß, dass er im Flug die Schlingpflanzen abreißt und mit den Füßen zuerst im Schlamm landet. 

Er wird versinken, wenn keiner ihm helfen kann. Bewegen im Morast ist tödlich, dann geht das Versinken nur schneller. Er soll eine möglichst weite Auflagefläche bilden. Arme spreizen zum Beispiel. 

Er versinkt immer tiefer. Er windet sich vor Panik. Er versinkt und erstickt schließlich. 

Oder eine dramatische Rettungsaktion ist auch denkbar, denn Travian muss nicht sterben. Die Helden sollen eine reelle Chance bekommen, alle 5 Recken bis zum Schluss zu behalten. 

Die Brücke ist überwindbar, wenn man die Schlingpflanzen vorher entfernt. Mit dem Schwert oder mit Feuer.

Der Braggu

Weiter dringt ihr immer tiefer in den Sumpf vor. Dieses Gebiet ist immer wieder durch tiefe Abgründe und Senken geprägt, an deren oberen, schmalen Rändern ihr stets relativ festen, nicht aber trockenen Boden unter den Füßen habt. Ihr müsst dennoch teilweise balancieren. Ein Abrutschen wäre hier tödlich. In den Senken liegen oftmals übereinandergestürzte Bäume deren spitze Äste ermahnend gegen Himmel ragen. Das Schwert beginnt wieder zu schimmern. Ihr marschiert gerade vorsichtig an einem der zahlreichen blubbernden Schlammlöcher vorbei, gegenüber fällt der Boden steil ab und bildet eine Topfartige Vertiefung, in der tote Bäume liegen. Vorsichtig einen Fuß vor den anderen bewegt ihr euch an dem Schlammloch entlang des Abgrundes vorbei. Als plötzlich über dem Schlammloch wie aus dem Nichts eine grün violette Dämonenfratze auftaucht und ein Gebrüll von sich gibt, dass eure Herzen für einen Moment aussetzen. 

Außer das des Trägers des Helms. Jeder macht eine Mut-Probe + 4. Wer die Probe nicht schafft, macht einen Schritt in die falsche Richtung. Elida und eine unserer Spielerhelden, der die Probe nicht geschafft haben, stolpern über den Rand des Abgrundes und fallen in die Tiefe. Unser Held schlägt sich nur Bewusstlos , doch Elida wird von 2 spitzen Ästen aufgespießt. Jeder weitere Held, der die Probe nicht bestanden hat, kann sich aber am Rand festhalten. Sollten die Helden in dieser Situation aneinandergeseilt gewesen sein, so können die Helden, welche die Mut-Probe geschafft haben, versuchen die anderen zu halten. Mit einer bestandenen IN Probe und einer gemeinsamen KK Probe von 20 gelingt das auch. Der Held mit dem Helm kann den Braggu sofort angreifen, sobald er durch die Umstände dazu in der Lage ist.

LE 35 AT 12 PA 0 RS 0 MR 12 TP stinkender Nebel, der auf der Haut 1W6 SP anrichtet, bei einer 1 Braggus wird das Miasma eingeatmet und erzeugt Kampfunfähigkeit und W20 SP (aber all das trifft nicht auf den Träger des Helms zu)

Ist der Braggu besiegt erhält das Schwert 4 TP dazu.

Untote Sumpfechsen

Nachdem ihr diese Gefahr überstanden habt, zieht ihr weiter. Das Schwert hört auf zu schimmern als der Braggu besiegt ist. Wenig später schimmert es erneut. 

Mit einer Sinnesschärfe können die Helden in einiger Entfernung beobachten, dass immer mehr untote Skelette und Zombies aus Richtung Süden tiefer in den Sumpf ziehen. Sich diesen Untoten zu nähern bedeutet Kampf. 

Vorsichtig zieht ihr weiter, immer tiefer in den Sumpf. Das Schwert hat aufgehört zu schimmern. Ihr seit euch nun vieler Gefahren bewusst, die hier auf euch lauern, deshalb sind eure Sinne aufs äußerste geschärft. Nach einer Weile fällt euer Pfad wieder leicht ab. Wenn man sich so zurückerinnert sinkt die Landschaft stetig ab. Mal mehr mal weniger. 

Mit einer Sinnesschärfe Probe + 5 können die Helden erkennen, dass vor ihnen fünf seltsame Haufen aus dem Morast ragen. Es sind fünf schlafende Sumpfechsen. Es ist möglich an ihnen vorbei zu schleichen, was mit Schleichen Proben gelingen sollte. Denn 50 Meter nach diesen Echsen lauern zwei untote Sumpfechse auf die Helden. Sie tun nur so als würden sie schlafen, wenn die Helden dann nahe ran sind, sehen sie, dass die eine Gesichtshälfte skeletiert ist und rot glühende Augen aus den toten Höhlen starren. 

LE 20 AT 9 PA 7 RS 3 MR 4 TP 1W+3

Die Mauer der Untoten

Gefahr überstanden und es geht immer weiter bergab und tiefer in den verfluchten Sumpf. Nach einer Weile scheint sich der dichte Sumpf zu lichten, da bemerkt ihr den Grund. Das Gelände fällt hier auf einem Umkreis von mehreren Meilen scharf ab. Ihr könnt von hier oben eine weite tiefe Ebene überblicken, in deren Mitte eine gewaltige Festung aus Schattengebilden steht. Diese Festung ist in einem Abstand von 50 Metern durch eine 6 Schritt hohe Mauer aus skelettierten oder verwesenden  Menschen- und Tierteilen, Holz und Metall gebaut worden. Eine gewaltige Mauer des Todes. Sie scheint noch nicht ganz fertig zu sein, denn an ihrem Tor bauen noch 7 seltsame Wesen. Schwarze amorphe Gallertklumpen, aus denen ein Horn ragt, an dem ein Auge baumelt. Sie scheinen unglaubliche Kräfte zu haben, formen sie doch Metall, Holz und Knochen, als wären diese Materialien weich.

Untote marschieren durch dieses Tor tiefer in den Sumpf. Und Untote stehen in chaotischen Abständen vor der Mauer Wache. 

Eine dunkle, bedrückende Aura geht von dem Gebiet hinter diesem Bollwerk aus. Die Schatten scheinen sich von hier in alle Richtungen auszubreiten.

Wer hinter die Mauer will, kann das an drei Stellen versuchen. Es gibt drei solche Tore, wie dieses. Mit dem Unterschied, dass zu den anderen zwei Toren keine Untoten einströmen, aber die Tore fertig sind und geschlossen. Diese wurden für eine spätere Ausbreitung der Skelettrekrutierung in alle Himmelsrichtungen gebaut. Also wer hinter die Mauer will, muss sich dem offenen Kampf zahlreicher Untoten stellen, aber dafür haben unsere Helden ja dieses sagenhafte Schwert, das einen Skelettkrieger nach dem anderen ummäht. Der Träger des Schwertes sollte richtig gierig darauf sein. Es greifen nur Skelette an, die in einen gedachten Kreis von 10 Schritt Radius um den Krieger eintreten. Das heißt, es drehen sich auch Skelette nach ihm um, die ihm in 10 Meter Entfernung den Rücken zukehren. Auf der anderen Seite schlurfen sie weiter, wenn sie 11 Meter von ihm entfernt sind. Also das ganze sollte bedeuten, dass der Krieger genug zu tun hat, ein wenig gestresst werden sollte, aber nicht ernsthafter Gefahr gegenüberstehen sollte. So gegen Schluss der Kampfhandlung tritt dann ein Skelettveteran in den Kampf. Sollte dieser zu schwach sein, wäre eine ZUFÄLLIGE gute Attacke angebracht.

Werte des Veteranen:

LE 45 AT 14 PA 7 RS 5 MR 8 TP 2W+4 (Streitaxt)

Werte eines einfachen Skelettes:

LE 25+2W6 AT 9 PA 3 RS 1-5 MR 5 TP je nach Waffe

Die Gallertklumpen greifen nur in den Kampf ein, wenn sie direkt angegriffen werden. Das Schwert hat gegen diese aber normalen Schwertschaden 1W+4. 

Der Festungseingang

Ihr bahnt euch weiter den Weg durch Morast und an toten Bäumen vorbei in Richtung der drückenden Schwärze. Und da erhebt sich vor euch die Festung aus Schatten, an ihr wimmelt es nur so von schwarzen arbeitenden Gallertklumpen. Die Konturen des Gebäudes kann man kaum erkennen, liegt doch alles in starker Dunkelheit. Aus jeder Ritze dringen Schatten, die dann an den Mauern herunterfließen um sich dann in alle Richtungen in den Sumpf auszubreiten. Ein Eingang ist aber zu erkennen und der ist ziemlich hoch. Hier verdichtet sich der Strom der Untoten. Alle streben in dieses Gebäude. Der Eingang ist von 5 bläulich schimmernden Wesen bewacht. Ihre menschenähnliche Gestalt ist von ätzendem Schleim umgeben, der alles zersetzt was er berührt. Sie haben keine Gesichter. Es sieht fast so aus, als wäre ein Mensch unter dieser schleimigen Hülle gefangen, verdammt zu ewiger Pein und Gehorsam.

Ein Eindringen in diese Festung ist nur durch diesen Eingang möglich. Die beiden weiteren Eingänge sind verschlossen. Wie schon zuvor bleibt das Kampfgeschehen über einen Radius von 10 Metern hinaus unentdeckt. 

Die Halle der Untoten

Ihr habt den Eingang hinter euch. Dieses Gebäude ist eine einzige riesige Halle von bestimmt 100 Schritt Durchmesser. Von den 3 Eingängen aus geht es über breite Treppen in einen tiefer liegenden Bereich. Hier haben sich bereits zahlreiche Untote versammelt.

In der Mitte der gewaltigen Halle sitzt eine wunderschöne blasse Frau hoch oben auf einem beinernen Thron. Um diesen Thron hat sich ein geschupptes Untier geringelt. Feist und mit Warzen bedeckt. Sein Maul ist mit hunderten von spitzen Zähnen bewehrt. Von dem Thron scheint stetig schwarze Flüssigkeit herunter zu fließen, nein es sind Schatten. Die Frau scheint in einer art Trance zu sein. 

Das ist Raishi. Nicht der Wurm, sondern die Vampir Lady auf dem Thron. Raishi ist in die Totensümpfe vorgedrungen, um einen Pakt mit Tjakool einzugehen, mit dem Motiv mit einer Armee der Finsternis über die Welt zu herrschen. Doch unsere Helden denken vielleicht noch, dass diese Lady dort Raishi gefangen hält. Sobald jemand einen Fuß auf die Treppe setzt, oder Raishi mit einem Pfeil trifft, schreckt Raishi auf, denn sie spürt das Leben in dem Menschen. Ebenso der Wurm. Sollte ein Held wirklich vorsichtig gewesen sein und Raishi unbemerkt mit einem Pfeil tödlich treffen, ist das Abenteuer geschafft, doch das ist sehr unwahrscheinlich. Der Wurm umgibt Raishi sofort mit einer magischen Schutzhülle, die keinerlei Angriffe magischer oder materieller Natur durchlässt. Zornig lässt sie sich kurz auf ein Gespräch ein, doch sogleich gibt sie allen Skeletten den Befehl, die Helden anzugreifen. Aus ist es mit den 10 Schritt Kampfradius. Jetzt haben alle ein anderes kollektives Ziel. Das Schwert müsste mittlerweile zu einer unglaublich mächtigen Waffe geworden sein. Also los. Irgendwann gehen Raishi die Skelette und Zombies aus. 

Für den Wurm benötigt man den roten Schal. Mit einer Sinnesschärfe bemerken aufmerksame Helden, dass der Wurm an der Unterseite seines Körpers eine hellrot leuchtende Stelle hat. Dies ist das Nervenzentrum. Es muss 3 mal direkt getroffen werden, dann ist der Wurm tot. Ich frage mich wieso solche mächtigen Wesen immer so eine Schwachstelle haben müssen. Der Angreifer mit dem Schal wird sich dem Monster nähern. Dieses versucht nach ihm zu schnappen. Sofort müsste der Held an dem Schal ziehen und sich näher an das Nervenzentrum wünschen. 5 Schritt reichen leider nicht. Der Held muss noch 2 Schritt sprinten und dann darf er aber mit einer um 4 erleichterten Attacke in das Nervenzentrum stechen. Sofort zuckt der Drache zusammen und macht einen Satz zurück. Unmittelbar darauf greift er wieder mit dem Maul an. Das ganze beginnt von vorne. Das Nervenzentrum muss 3 mal an verschiedenen Stellen getroffen werden, dann bricht der Koloss zusammen. Ohne den Schal müsste der Held dem Maulangriff ausweichen. Und wenn DAS schief geht, fehlt ihm die Hälfte. Sobald der Koloss tot ist, beginnen Nephazzim in ihn einzudringen. Es dauert eine Weile bis er zu untotem Leben erwacht. Die Helden bemerken das aber sofort. Just in dem Moment, wo der Held mit dem Schwert den Wurm angreift, um das Eindringen der Nephazzim schon im Keim zu ersticken, zerfällt dieses zu Staub. Mit anderen Worten, die Uhr tickt. Sollte dieser Wurm wieder aufwachen, hätten die Helden keine Mittel mehr gegen ihn. 

Raishi wird gestürzt 

Da fällt der Koloss! Mit lauten Brüllen stürzt er zu Boden dass die Erde bebt. Doch oh ihr Götter, kaum hat der Koloss seinen letzten Atemzug getan, schon strömen unzählige Schatten in ihn. Es wird nicht lange dauern, bis er zu untotem Leben erwacht. Aber dann mögen euch die Götter beistehen. Ihr habt nicht viel Zeit. Raishi konzentriert sich auf die Herbeirufung von Schatten. Ihre Schutzhülle ist verschwunden. 

Raishi ist durch das Ritual sehr geschwächt. Sie vermag noch einen Horriphobus auf die Gruppe zu zaubern. Dieser gelingt auch. Und alle Helden suchen das Weite. Bis auf den Träger des Helmes. Als sie das sieht, versucht sie in die Sümpfe zu fliehen. Misslingt das, wird sie noch um Gnade winseln. Es ist den Helden überlassen, was sie mit ihr machen. Lebend wird sie auf jeden Fall alles versuchen um zu fliehen, oder den Helden zu schaden.

Ein Wort zum Ganzen

Sollten die Helden auf die Idee kommen im Sumpf übernachten zu wollen, werden sie nachts von schrecklichen und sicherlich für den Zwerg tödlichen Alpträumen heimgesucht. Nur der Träger des Helmes nicht. Hält dieser Wache, oder übergibt seinen Helm stets der Wache, kann diese im Bedarfsfall den Helm einem träumenden aufsetzen, wodurch der Alptraum aus ihm entweicht. Einfach aufzuwecken sind die Träumenden nicht. Zwerge träumen normalerweise nicht, doch dies sind Dämonen und keine natürlichen Träume.

Der erste Testlauf hat folgendes ergeben: 

Dieses Abenteuer ist wegen der Artefakte und der Meisterhelden ein Abenteuer für unerfahrene Helden und Spieler. Ich habe das Abenteuer mit einer sehr erfahrenen Spielrunde und Helden um die 10. Stufe gespielt. Hierzu habe ich die Meisterfiguren, also die Recken komplett rausgenommen. Sie sind dann einfach nicht zu einem weiteren Sumpfabenteuer zu bewegen. Das Schwert ist nur noch ein Stirnreif, der bei Annäherung an eine Wesenheit Tjakools zu schimmern beginnt, sonst aber auch nichts. Der Schal wurde gestrichen. Erfahrene Helden können solche Sachen wie Beschleunigungszauber oder Transversalis. Den Helm des Schläfers habe ich der bösen Seite übergeben. Es ist ein Artefakt der Beherrschung, eingesperrt und gebannt im Boronstempel der Stadt der Toten und geraubt nach der Sprengung. Raishi will damit ihre gefangene Tochter zu einer willenlosen Befehlsempfängerin über die Untoten machen.

In der Halle der Toten läuft es anders ab. Sämtliche Untoten starren wie gebannt zu Raishi hoch. Sie warten auf neue Befehle und Raishi ist nicht fähig den Untoten einen kollektiv neuen Befehl zu erteilen. Dafür wird sie die Befehlshaber erschaffen, aber nicht mehr in diesem Abenteuer. Die Untoten haben aber immer noch ihren 10 Meter Angriff Radius. Und bei so vielen dicht stehenden Untoten wäre das tödlich. Raishi wäre immer noch mit einem einzigen tödlichen Schuss zu eliminieren. 

Die beste Lösung wäre, dass man den Drachen anschießt, dieser verfolgt dann zornig die Helden und trampelt dabei die Untoten zu Staub. Die Helden sollten sich so lange verfolgen lassen, bis nur noch wenige Untoten da sind, denen man fast komplett aus dem Weg gehen kann. Raishi greift erst ein, wenn der Drache tot ist. Sie ist völlig in ihr Ritual vertieft. Sie merkt nur das Ableben des Drachen durch einen Stich im Herz, der sie aus ihrer Trance holt. Sogleich setzt sie zu einem finalen Schlag an, der einige schlimme Dämonen aus den Niederhöllen holen wird, doch Raishi sollte dazu keine Gelegenheit bekommen. Vielleicht hat sich schon ein Held von hinten angeschlichen und ist den Thron hochgeklettert.

Die Helden sollten sie dazu zwingen die Festung zu öffnen. Wenn sie schon tot sein sollte, lassen wir die Helden bei geschlossenen Türen etwas grübeln, dann kommt ein Untoter der rein will. Das Tor geht dann automatisch auf. Der Teppich funktioniert immer noch nicht. In der Stadt der Toten sind unterdessen viele Geweihte Borons und Praios, die gemeinsam das Unheil zu bannen versuchen, was ihnen dann auch gelingt. Wird Raishi lebend zu den Praiosgeweihten gebracht, wird sie in die Stadt des Lichtes transportiert, dort verhört und anschließend auf dem Scheiterhaufen hingerichtet.

Wir haben für dieses Abenteuer etwa 12 Stunden gebraucht. Aber wenn man die verschiedenen Szenen etwas mehr ausspielt kann man schon 24 Stunden draus machen.

Abenteuerpunkte gibt es wie folgt: 

Pro überlebter Recke gibt es 100 AP für jeden Spielerheld. Für gute Ideen gibt es während des Spieles kleine AP Boni. Wo und wie ist dem Meister überlassen, einige sind auch im Abenteuer angegeben. 

Für gutes Rollenspiel gibt es noch mal 40 AP für jeden und pauschal für die Erlebnisse gibt es noch 100 AP.

So kommen wir insgesamt auf minimal 100 AP bei schlechtem Rollenspiel aller Spieler und nach oben hin auf mehr als 600 AP für jeden.

Im Anhang befinden sich noch verschiedene Bilder, die man nach eigenem Ermessen den Spielern vorlegen kann.

Dieses Abenteuer ist natürlich beliebig dehnbar. In der original Version sollte es in 10 Stunden durchspielbar sein. 

Ich möchte mich noch für das spartanische Layout entschuldigen. Ich finde es aber sehr übersichtlich. Normale Schrift bedeutet Allgemeine Informationen und fette Schrift bedeutet Meisterinformationen. 

