Wolkenbruch

Ein Artefakt aus vergangenen Tagen

Die Sage:

Vor langer Zeit war das eherne Schwert noch eine relativ oft besuchte Gegend. Zu dieser Zeit herrschte in diesem Bereich von Dere noch der Eishüter. Aber es gab noch andere die sich in dem ehernen Schwert niederließen. Dort lebte auch ein Magier sein Name war Ruan Falckdorn. Er war vor den Tumulten im Reich von Rohal geflohen, um unabhängig seine Studien über die Magie des Elementes Luft zu vervollständigen. Er hatte bereits einige Jahre im ehernen Schwert verbracht und seine Forschung hatten nach so langer Zeit endlich Früchte getragen. Nun war es ihm gelungen ein Artefakt zu erschaffen das die Luft dazu verleiteten lässt alles zu tun was er wollte. Doch solch einer Macht war selbst er nicht gewachsen, als er es zum ersten mal ausprobierte geriet es außer Kontrolle und wirbelte ihn fast 300 Fuß hoch in die Luft. Dies war sein Ende, doch das Artefakt flog mit ihm zum Boden hinab und blieb dort liegen. Der Legende nach soll es sich noch immer in diesem Tal befinden. Und hier fängt euer Abenteuer auch an.

Dies ist ein Abenteuer für einen Helden/in der Stufe 8-14 und ist nur für Magier, Hexen, Elfen, Geoden und Druiden vorbehalten (etwas Geld so um die 10 Dukaten wäre auch zu empfehlen). Ebenso empfehle ich all den Powergamern die nach so einem Artefakt sich sicher wieder alle 10 Finger lecken es lieber zu lassen. Euer Abenteuer fängt in der Stadt Festum an wo ihr euch von einer Reise in den Süden gerade erholt habt. Und nun nach neuen aufregenden Abenteuern Ausschau haltet (ihr regeneriert pro Nacht 2W6 für LE und AE 1W6).

1

Ihr befindet euch auf dem wunderschönen Marktplatz der wahrscheinlich größten Handelsstadt von Dere. Nun könnt ihr (2)in die Taverne, (3) zum Schmied, (4) zur Kräuterhändlerin, (5) zum Wahrsager, (6) zum Rathaus, (7) in den hiesigen Efferdtempel, (14) oder zur Halle des Quecksilbers.

2

Nun öffnet ihr die Tür, ein ekelhafter Gestank kommt euch entgegen. Es ist wie in jeder Taverne auf Dere, je mehr es stinkt um so billiger ist es. Ihr seht wie eine Schankmaid von einem Gast wahrhaft über alle normale Maße belästigt wird, was tut ihr (8) helft ihr der Armen oder (9) lasst es lieber und bestellt euch einen kleinen Muntermacher.

3

Nach 10 Minuten die ihr euch durch die Menschenmengen geschlängelt habt kommt ihr endlich zu einem Haus wo groß davor steht. „Hier arbeiten Zwerge“. Langsam öffnet ihr die Tür und schaut hinein was euch erwartet. Als ihr aber seht das dort die übliche Arbeit verrichtet wird, betretet ihr den Raum und geht zum Schmied. Nun könnt ihr folgendes Material kaufen, sowie all eure Helme, Waffen, Rüstungen und Schilde reparieren lassen natürlich zu den üblichen Preisen (alle dort angegebenen Preise sind in Dukaten). Ihr könnt natürlich auch versuchen zu feilschen. Obwohl da es sich hier um einen Zwerg handelt die Probe um 3 erschwert wird. Ausnahmen sind Geoden (um 2 erleichtert) und Elfen (um 5 erschwert), es lässt sich maximal ein Rabbat von 15 % heraushandeln. Da dies alles offizielle Ausrüstungsgegenstände sind könnt ihr bitte selber nachschauen welcher Waffengattung sie angehören.

	Waffen
	TP
	KK
	WV
	BF
	Gew.
	Preis

	Beil
	1W+3
	14
	6/2
	5
	70
	20

	Lanze, Kriegs-
	1W+3
	16
	1/0
	5
	150
	120

	Hellebarde
	1W+4
	15
	5/2
	5
	150
	50

	Sense, Sturm-
	1W+4
	16
	4/2
	5
	120
	40

	Morgenstern
	1W+5
	16
	7/2
	2
	140
	90

	Ochsenherde
	3W+3
	17
	9/0
	3
	300
	160

	Drachentöter
	7W
	21
	3/0
	0
	400
	7000

	Borndorn
	1W+2
	16
	2/1
	1
	25
	30

	Dolch, Schwerer-
	1W+2
	15
	3/3
	2
	30
	30

	Eberfänger
	1W+2
	15
	4/2
	2
	40
	45

	Sichel
	1W+2
	17
	3/1
	5
	30
	25

	Schlagring
	1W
	14
	1/0
	0
	20
	25

	Schwert, (Lang-)
	1W+4
	14
	7/7
	1
	80
	100

	Schwert, Bastard-
	1W+5
	-
	7/5
	2
	120
	120

	Jagdspieß
	1W+3
	16
	5/6
	4
	80
	80

	Speer
	1W+3
	16
	5/4
	5
	80
	30

	Zweihänder
	2W+4
	14
	9/5
	3
	160
	180


	Helme
	RS
	BE
	Gew.
	Preis

	Lederhelm
	+1
	+1
	60
	2

	Kettenhaube
	+1
	+1
	150
	8

	Tellerhelm
	+1
	+1
	60
	3

	Topfhelm
	+3
	+3
	180
	8

	Drachenhelm
	+2
	+2
	180
	12


	Schilde
	WV
	BE
	BF
	Gew.
	Preis

	Bock (Stoßschild)
	-1/+1
	1
	0
	120
	80

	Großschild
	-3/+3
	3
	2
	200
	45

	Lederschild
	-1/+2
	2
	5
	80
	20

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


	Rüstung
	RS
	BE
	Gew.
	Preis

	Brustschalen
	0
	0
	25
	2

	Harnisch, Fünflagen-
	4
	4
	300
	22

	Harnisch, Platten-
	4
	3
	320
	28

	Kettenhemd, Kurzes-
	2
	2
	200
	12

	Kettenhemd, Knielig.
	4
	4
	320
	20

	Kleidung, Pelz-
	2
	1
	200
	20

	Küraß
	3
	2
	160
	15

	Kurbul
	3
	3
	180
	8

	Mantel, Eisen-
	3
	2
	250
	25

	Mantel, Ketten-
	5
	5
	450
	85

	Panzer, Schuppen-
	5
	5
	480
	90

	Rüstung, Ritter-
	11
	10
	1200
	400

	Umhang, Fell-
	1
	0
	120
	5


Nachdem ihr euch fleißig in diesem Geschäft betätigt habt geht ihr zurück (1) zum Marktplatz.

4

Ein leises Quietschen ist zu hören als ihr die Türe in Bewegung setzt, kaum ist diese offen strömt euch schon ein süßlicher Rauch entgegen und eine Frau ruft das du gefälligst die Tür schließen sollst. Hier bei der Kräuterhändlerin bekommst du alles was dein Herz (oder dein Lunge) begehrt. Hier kannst du eine Probe auf Feilschen ablegen, wobei es für Magier um 3 erschwert und für eine Hexe um 1 erleichtert ist. Es sind auch hier nur maximal 15 % Rabbat zu erreichen. Folgende Waren werden hier feil geboten:

	Name
	Menge
	Preis pro Stück

	Atanax
	10 Stein Rinde
	10 S pro Stein Rinde

	Donf
	12 Stück
	4 Silberlinge

	Egelschreck
	2 Stück
	2 Dukaten

	Finage
	5 Stück
	4 Dukaten

	Gulmond
	1 Stück
	1 Dukaten

	Naftanstaude
	10 Stauden
	8 Dukaten

	Rauschgurke
	6 Stück
	7 Silberlinge

	Schleimiger Sumpfknoeterisch
	20 Stück
	6 Dukaten (3 Pilze)

	Gift des schleimigen Sumpfknoeterisch
	4 Flaschen
	50 Dukaten (pro Flasche)

	Tarnele
	30 Stück
	2 Silberlinge

	Wasserrausch
	6 Früchte
	20 Dukaten (pro Frucht)

	Wirselkraut
	13 Stück
	7 Dukaten

	Zwoelfblatt
	3 Stück
	3 Dukaten

	Wasserschlauch
	3 Stück
	7 Silberlinge

	Proviantpackete
	20 Stück
	4 Silberlinge


Nachdem ihr ausführlich die mit den Waren auseinandergesetzt habt geht ihr wieder zurück zum (1) Marktplatz.

5

Nun kommt ihr zu einem Gebäude das ganz Abseits vom Markt steht es besitzt keine Tür sondern nur eine Art Vorhang, welchen ihr zurückzieht als ihr hineingeht. Euch gegenüber sitzt nun ein alter Mann mit einem großen Bart. Vor ihm auf dem Tisch ist die obligatorische Kristallkugel, wollt ihr nun (1) euch nicht diesem Hokuspokus aussetzen und zurück zum Marktplatz gehen oder (10) lieber hören was die Zukunft bringt (kostet aber 2 Silberlinge).

6

Das Rathaus ist leider für heute geschlossen, ihr denkt sicher warum gerade heute. Aber so ist das nun mal. Nun geht ihr wieder zu eurem (1) Ausgangspunkt zurück.

7
Der Efferdtempel ist heute wieder schrecklich stark besucht, was auch sonst in einer Stadt die sich so mit den Reisen auf See beschäftigt. Nun könnt ihr euch für eure (11) sichere Ankunft bei Efferd durch ein Gebet bedanken oder (1) es lieber lassen da heute zu viele Menschen da sind und es ein anderes mal probieren.

8

Ihr steht auf und geht zu diesem Flegel hin und sagt ihm: „Mein Herr ich denke ihr solltet euch bei der Dame entschuldige, sonst sehe ich mich genötigt euch vor der Tür die Leviten zu lesen“. Kaum habt ihr das gesagt sagt der Mann darauf: „Aber gerne ich wollte mich schon immer mit so etwas kleinem wie euch prügeln“. Daraufhin steht er auf und ihr folgt ihm vor die Tür wo jetzt ein Kampf auf Leben und Tod entbrennt. 

MU 14 AT 12 PA 8 TP 1W+4 (Schwert) WV 7/7 LE 30 RS 4 (Kettenhemd) MR 6 (sobald er unter 10 LE fällt gibt er auf)

(12) hey bin ich ein Held oder was

(13) tja ich hätte wohl mehr Steroide schlucken sollen

9

Daraufhin bestellt euch einen kleine Flasche Trollzacker (7H). Als ihr die Flasche dann endlich bekommt geht euch das Geschrei der gerade vergewaltigten Frau so auf die Nerven das du die Taverne verlässt und zurück zum Marktplatz gehst. (1)

10

Als ihr den Mann das Geld in die Hand gedrückt habt fängt er an komisch Bewegungen mit seiner Hand um die Kugel herum zu machen. Nach kurzer Zeit beginnen seine Augen und die Kugel leicht bläulich zu glühen. Dann spricht er zu euch mit einer sehr tiefen Stimme: „Ich sehe einen Mann aus Stein unter dem etwas begraben liegt was den Zorn der Natur auf sich zieht“. Dann hörte er auf, und sagt das dies alles war. Etwas enttäuscht aber auch etwas nachdenklich geht ihr zum Marktplatz zurück(1).

11

Vor euch steht eine riesige Statue die den Gott des Meeres darstellt. Nun kniet ihr euch nieder und lest das Gebet ab das auf dem Sockel der Statue steht, danach kommt ihr vollkommen erleichtert aus dem Tempel und marschiert wieder zurück zum (1) Marktplatz.

12

Ein Schlag und noch ein Schlag, euer letzter Treffer galt seinem Kopf und der hat auch gesessen. Er fällt zu Boden und entschuldigt sich bei euch und meinte das er so etwas wie vorher nie wieder tun werde. Danach entschuldigt er sich noch bei der Bedienung und verlässt gekränkt den Raum. Du bekommst nun einen Steigerungsversuch auf das Talent Etikette. Danach gehst du wieder zurück auf den wohl bekannten (1) Marktplatz.

13

Ihr weicht gerade noch dem letzten Schlag aus als ihr erkennt wie das Schwert zurückkommt und euch mitten in die Rippen sticht. Ein letzter Atemzug und dann ist es geschehen. Der Boden kommt näher und eure Sicht für diese Welt verschwindet endgültig. Nun steht ihr in mitten eines großen Feldes aus Lotus und nun wisst ihr was euer Schicksal ist. Leider ist für dich das Abenteuer schon vorbei.

14

Nun seid ihr den ganzen Tag durch Festum marschiert und es wird schon dunkel. Ihr entschließt euch nach einer Unterkunft für die Nacht Ausschau zu halten und erst morgen die Hallen des Quecksilbers zu besuchen. Ihr kommt an einer kleinen Spelunke vorbei die sich zum singenden Ochsen nennt. Obwohl es sich hierbei schon alleine augenscheinlich um kein gutes Etablissement handelt, öffnet ihr die Tür und betretet die gute Stube. Drinnen ist es wie sollte es auch um diese Uhrzeit anders sein gerammelt voll. Der Wirt kommt euch entgegen und fragt euch was er für euch noch tun kann. Als ihr ihm erklärt das ihr nur eine Unterkunft für die Nacht sucht. Er sieht euch kurz etwas genauer an und meint dann das ihr ihm folgen sollt (zimmer kostet 2 Silberlinge und1 Heller für eine Nacht). Ihr schlaft ruhig, bis auf einmal ein unglaublicher Lärm aus dem Nebenzimmer zu hören ist, geht ihr (15) schnell nachsehen was da los ist oder (16) hört ihr lieber zu wie im Nebenzimmer ein alter wehrloser Mann der Gar ausgemacht wird.

15

Schnell aufgestanden und zu den Waffen gegriffen läufst du durch die Tür und stoßt die andere Tür auf. Das Szenario ist schnell erklärt ein alter Mann wird von 2 Gestalten bedrängt die sich jetzt aber euch zuwenden.

LE 28/25 AT 8/6 PA 7/8 TP 1W+3 (Beil) TP 1W (Knüppel)

(17) Ach du meine Güte bin ich gut

(18) Was ich bin tot, nnnnnneeeeeeeeiiiiiiiiiiiinnnnnnnnn

16

Du würdest wirklich einen alten Mann sterben lassen und das nur aus Bequemlichkeit. Leider ist für dich das Abenteuer hier und jetzt vorbei.

17

Du vollführst noch eine letzte Attacke und der letzte deiner 2 Gegner sinkt am Boden zusammen. Der alte Mann weiß nicht wie ihm geschehen ist und bedankt sich gleich bei euch. Er sagte diese Diebe hätten nach seinen Forschungsunterlagen gesucht und wären sicher nicht die einzigen welche ihn deswegen bedrängen würden. Er meint er hätte vielleicht ach was sagt er da, nein sogar ganz sicher eine Queste von Interesse für euch. Nun da es im Moment sowieso nichts zu tun gibt entschließt ihr euch einmal anzuhören um was es hier geht. Also ruft ihr zuerst die Bütteln und beschreibt ihnen was hier vorgefallen ist. Nachdem die Leichen der Banditen weggeräumt wurden fängt der Mann der sich nun als Magister Magnus Romin Silberstein vorgestellt hat zu erzählen. Er sei ein Magier aus dem Neuen Reich und habe alte Aufzeichnungen von einem Mann namens Ruan Falckdorn gefunden die schon seid Jahrhunderten in einer versteckten Bibliothek geschlummert haben, es sei einer der wenigen Briefe die er verfasst habe um seiner damaligen Akademie von seinen Forschungsergebnissen zu berichten. In seinem Brief stand das er etwas geschaffen haben soll was das Element Luft zu seinem Diener machen könne. Das ist doch wahrhaftig unglaublich oder nicht. Ihr hört ihm noch eine ganze Stunde zu was für fantastisch Möglichkeiten damit gegeben wäre. Als ihr ihn dann aber fragt wo er gedenke mit der Suche anzufangen sagt er euch: „Im ehernen Schwer“. Nun könnt ihr euch nicht mehr zurückhalten und bekommt einen derartig Lachanfall das es schon wahrhaftig peinlich ist. Romin sagt darauf allerdings nur das alles was sie sonst noch finden (bis auf das Artefakt) behalten könnten sowie 200 Dukaten als Anzahlung gleich hier und jetzt. Plötzlich ist euch jedes Lachen vergangen, diesem Mann scheint seine Sache sehr ernst zu sein und nach langem überlegen entschließt ihr euch diese Queste zu bestreiten. Er gibt euch wie versprochen sofort die 200 Dukaten, mit denen ihr nun zum (3) Schmied und zu (4) Kräuterhändlerin gehen  könnt, wenn ihr dort fertig seid geht bitte zum  (19) großen Tor welches aus der Stadt führt.

18

Leider ist das Abenteuer für dich vorbei, versuch es halt noch einmal mit einem neuen Charakter.

19

Romin steht bereits beim Tor und wartet ganz ungeduldig auf euer erscheinen er hat für euch ein Pferd besorgt (eine Reise zu Fuß dauert ewig). Nun geht es los die nächsten 8 Wochen sind nicht weiter von Bedeutung ihr durchstreift das wunderschöne Land am Born sowie einen Teil des Landes der Nivesen. Nun kommt ihr in einem kleinen Dorf an welches eines der letzten vor dem ehernen Schwert ist hier stellt ihr eure Pferde ab und besorgt euch einige Lastentiere, eine Menge Proviant (10 Pakete) und einen großen Wasserschlauch. Dann macht ihr euch auf den Weg ins Gebirge. Nachdem ihr bereits die ersten Stunden im ehernen Schwert hinter euch habt kommt vor euch ein Weggabelung, Romin meint zwar das beide Wege seines Wissens zum Ziel führen allerdings einer davon wesentlich gefährlicher als der andere ist. Nehmt ihr den Weg zu euere (20) rechten oder den Weg zu eurer (21) linken.

20

Der rechte Weg ist wie alle Wege in dem ehernen Schwert sehr steinig und schwierig und nach 3 weiteren Stunden des gehens seid ihr und eure Esel vollkommen erschöpft und ihr sucht in einer Höhle Unterschlupf. Schnell verwandelt der Magier seinen Stab in eine Fackel um die Höhle etwas auszuleuchten, es scheint alles ruhig zu sein bis plötzlich ein Menge Augenpaare in der Höhle auftauchen. Schnell macht ihr euch Kampfbereit als ihr seht das es sich hierbei um ein paar von Bergschratten handelt. Jeder dieser Bergschratte greift jetzt einen von euch an und zwingt euch euch aufzuteilen. Dir steht nun eines dieser Ungetümer entgegen.

MU 16 AT 12 PA 6 TP 2W+5 (Keule) LE 40 AU 75 RS 5 (das ist nur der Pelz, schlimm wäre es wenn das Vieh einen Panzer hätte) MR 5

(du musst leider gegen das Ungeheuer alleine kämpfen da der Magier ebenfalls alleine gegen so ein Monster kämpft, obwohl er auf jeden Fall siegt)

(22) Ich habe ja schon wieder gewonnen

(23) Ich glaube ich sollte öfters ins Fitnessstudio

21

Kaum seid ihr eine halbe Stunde unterwegs da greifen euch auch ein Trollzacker an, was so ein riesen Vieh hier will wisst ihr nicht. Da dies anscheinend aber seine Heimat ist dies vollkommen unwichtig, er holt zu ersten Schlag aus und trifft euch zwar nicht streift aber Romin leicht am Kopf der daraufhin unmächtig wird. Nun müsst ihr euch diesem riesigen Vieh alleine stellen (viel Spaß das war leider der schwierigere Weg kichern).

MU 25 AT 15 PA 9 TP 4W+10 (Axt) LE 90 AU 130 RS 7 (Fellkleidung) MR 8

(24) Ich habe ja schon wieder gewonnen

(25) Ich glaube ich sollte öfters ins Fitnessstudio

22

Nachdem ihr den Bergschratt besiegt habt kommt der Magier zu euch gelaufen und fragt wie es euch geht. Als er dann eure Wunden versorgt hat (1W6), gibt er euch noch für die weitere Reise 2 Tränke der Stufe B sowie 3 getrocknete Wirselkräuter. Danach schafft ihr die Überreste dieser Viecher hinaus und macht euch ein Lager zurecht auf dem ihr in aller Ruhe schlaft. Am nächsten Tag geht die Reise weiter und ihr kommt zu einem (26)kleinen Weg der in ein Tal führen soll.

23

Ihr seht nur noch wie der Bergschratt mit seiner mächtigen Keule ausholt und auf euch einschlägt. Dass Abenteuer ist hier leider für dich vorbei.

24

Attacke, Parade und wieder einen Attacke und noch eine ja. Das war der letzte nun bist du endlich fertig, das war ein harter Kampf. Nun kümmerst du dich schnell um den Magier da du leider im Moment keine Kräuter finden kannst hoffst du das Romin welche bei sich hat, schnell durchsuchst du seine Taschen und findest 3 getrocknete Wirselkräuter, schnell nimmst du eines und zerreibst es in deinen Handflächen und gibst sie ihm. Kurz nachdem du dies getan hast wacht er auf und bedankt sich bei dir, er sieht das auch du einen Menge wunden davongetragen hast und gibt dir schnell die restlich 2 Wirselkräuter sowie 2 Tränke der Stufe B.

Danach macht sucht ihr euch schnell einen Unterschlupf, leider findet ihr nur einen Felsvorspalt unter dem ihr euch notdürftig einquartiert. Doch trotz dieses Umstandes schlaft ihr in dieser Nacht wie nur Boron einem dem Schlaf schenken kann. Am nächsten Morgen macht ihr euch auf den Weg und kommt zu einem (26) kleinen Weg der euch in ein Tal führen soll. 

25

Der Trollzacker war wohl zuviel für euch, verständlich das war ja auch ein großes Vieh, macht euch nichts daraus versucht es halt noch einmal wenn ihr wollt.

26

Obwohl der Weg recht schmal ist so ist es doch ein wesentlich besserer als der vorherige. Er ist bei weitem nicht so steil und nicht so steinig. Nun könnt ihr das Tal welches das Ziel eures Weges ist endlich erkennen, selbst aus dieser Ferne (2 Kilometer Luftlinie) kann man die Dampfschwaden erkennen welche die heißen Quellen erzeugen. Es ist ein wunderschöner Anblick dieses Tal welches fast vollkommen in Dampf gehalten ist, einzig die mächtigen Baumkronen der mindestens 100 bis 200 Meter hohen Bäume sind hier erkennen. Den restlichen Tag geht ihr langsam durch kleine Täler in Richtung dieses großen Tales. Spät am Abend erreicht ihr es endlich und ihr schlagt ein Lager auf da es wenig Sinn die Gegend in der Nacht zu erkunden. Kaum seid ihr eingeschlafen da weckt euch auch schon wieder ein Geräusch, ein bekanntes Geräusch, verdammt so klingt doch nur ein Tier WÖlfe, keinen Moment zu früh steht ihr auf und stellt euch ihnen. Leider schläft dieser verdammter Magier noch immer tief und fest (was heißt ihr müsst die Sache schon wieder alleine regeln, tja das ist ein Soloabenteuer und das bleibt es auch sorry, kichern). 

LE 13/12 AT 7/6 PA 7/8 TP 1W+3 TP 1W+4 (insgesamt sind es 4, und zwar 2mal die erste Version und 2mal die 2te Version)

(27) Mein Gott, ich bin nicht zu schlagen

(28) Nein bitte noch nicht jetzt, ich war doch so kurz vor dem Ziel

27

Diese verdammten Wölfe aber jetzt scheint Ruhe einzukehren, nichts mehr zu hören. Ich weckt den Magier auf und verlangt von ihm das er jetzt gefälligst wache schieben soll. Du schläfst die restliche Nacht durch und regenerierest dich vollkommen (anscheinend einen sehr bekömmliche Umgebung). Frisch und Munter was allerdings nur für dich gilt weil Romin schreckliche Augenringe hat stehst du auf und ihr macht euch fertig diesen Teil von Dere zu erforschen. Nun nachdem ihr aufgebrochen seid fragt ihr Romin wohin er jetzt (29)genau gedenkt zu gehen oder (30)lasst ihr es einfach auf euch zukommen.

28

Jetzt bist du gestorben das ist wirklich schade, du warst so kurz vor dem Ziel, nein wirklich es hätten zwar noch einige Aufgaben auf dich gewartet aber nicht mehr all zu viele.

29

Nun fragt ihr Ronin ob er euch vielleicht endlich mitteilen möchte ob er weis wohin er gedenkt zu gehen. Ronin erklärt euch das es besser sei sich zu trenne. Ihr sollt das Waldinnere absuchen während er sich um die Höhlen und den Rand kümmert. Ihr akzeptiert nur wiederwillig und geht in (31) Richtung Zentrum während er nach außen steuert.

30

Nun sagt Ronin zu euch das ihr euch hier trennen müsst ihr werdet das (31) Waldinnere absuchen und er die Höhlen sowie den Wald am Rand.

31

So jetzt seid ihr wieder alleine unterwegs, selbst du Esel sind nun mit Romin unterwegs. Ihr durchstöbert langsam und sorgfältig den Wald, obwohl ihr euch nicht sicher seid das ihr bei all den Bäumen, Sträuchern und sonstigen Grünzeug etwas übersehen könntet, was von Wichtigkeit ist. Nach geraumer Zeit seid ihr dann aber doch am Ziel, vor euch steht ein wunderschönes Haus oder ein Baum so genau kannst du das leider nicht sagen. Aber auch egal du kannst dir jetzt dieses großartige Bauwerk von (32) innen ansehen oder (33) versuchst du noch einen anderen Eingang zu finden um unbemerkt dieses Haus betreten zu können. 

32

Du betrittst nun das Haus durch die Vordertür und musst dich zuerst durch einen Menge Spinnweben und Staub kämpfen, aber allein der Anblick dieses Hauses hat sich gelohnt. Wer auch immer der Erbauer dieses Hauses gewesen ist war ein Meister seiner Kunst. Ihr steht nun im inneren eines fast hohlen Baumes der durch wurzelartige Wendeltreppen ein Stockwerk mit dem anderen verbindet. Ihr könnt es kaum erwarten alles hier auf den Kopf zu stellen als hinter euch auch schon Romin eintritt der anscheinend mit der Erforschung der Umliegenden Region fertig ist. Auch er kann seine Bewunderung für dieses Kunstwerk nicht verbergen. Er erzählt euch das er etwas gefunden hat und eure Hilfe braucht um es zu bergen. Wollt ihr nun lieber (34) einmal das Haus nach wertvollen Gegenständen durchsuchen (das Artefakt hat ja schon 500 Jahre gewartet da macht eine Stunde auch nicht wirklich etwas) oder (35) könnt ihr es nicht mehr erwarten und geht sofort mit dem Magier mit.

33

Langsam und vorsichtig gehst du um das Gebilde herum das mit Sicherheit einen Durchmesser von mehr als 60 Schritt und sicher eine Höhe von fast 300 hat. Leider kannst du an der markelosen Rinde keinen neuen Einstieg finden, also machst entscheidest du dich doch durch  (32) den Vordereingang zu gehen.
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Konsequent wie ihr seid, kämpft ihr euch von einem Stockwerk ins andere dort findet ihr eine fantastische Bibliothek (kommt noch bei der Abrechnung zur Sprache) sowie einen ovalen, handflächengroßen Smaragd ( eingearbeitet in eine Waffe wie zum Beispiel ein Stab erzeugt er folgenden Werte Wirkende Sprüche Erzzauber –1, Luftzauber +2 sowie ASP kosten –1 pro Kampfzauber). Sonst ist in dem Gebäude was für euch von unmittelbaren Wert wäre und ihr geht nun mit (35) Romin mit zu der Sache die er euch zeigen wollte.
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Schnell lauft ihr durch den Wald, ihr wisst nicht ob ihr nach all der Anstrengung der ihr den in den letzten Tagen ausgesetzt ward noch mit diesem Energiebündel vor euch mithalten könnt. Doch nach 10 Minuten Gelaufe durch den Wald ist es dann vorbei ihr kommt zu einem Lichtung dort inmitten dieser Lichtung liegt ein Mann aus Stein. Es ist Ruan der sich warscheinlich aus Selbstschutz in Stein verwandelt hat als er zu Boden viel aber die magische Wirkung des Artefakts muss diesen Zauber um ein vielfaches verstärkt haben. Somit kann der Zauber erst durch einen Dritten gebrochen werden. Nun sagt Romin zu euch genau das was ihr euch gerade gedacht habt, nämlich das ihr nur zusammen den Bann brechen könnt und dem Magier seine Freiheit zurückgeben könnt. Ihr stimmt sofort zu und gebt ihm eure Hand er fängt etwas zu murmeln an und plötzlich schlägt er mit seiner Hand auf den Körper des Erstarrten (es kostet euch 10 AE solltet ihr nicht soviel haben kostet es euch das was ihr noch übrig habt). Der Spruch tut auf der Stelle seine Wirkung ihr seht wie sich die Haut wieder zu etwas lebendigem entwickelt. Auf einmal steht ein etwas älterer so um die 45 Sommer zählender Mann vor euch der euch freundlich auf garethisch begrüßt. Kaum ist er aufgestanden erklärt ihr ihm was passiert ist und je länger ihr erzählt um so mehr ist der Mann schockiert darüber was mit ihm geschehen ist. Doch als Romin plötzlich das Artefakt welches wie eine kleine Schüssel aussieht hat er nur noch Augen dafür. Er greift danach und schreit euch folgendes Entgegen: „Ihr Narren habt ihr wirklich geglaubt das ich so etwas wie das hier mit euch Teil, mein Meister wird sehr erfreut sein wenn ich ihm das hier bringe. Kaum hat er diese Worte ausgesprochen beschwört er 3 Dämonen die jetzt auf Ruan losgehen. Ihr habt leider keine Zeit Ruan zu helfen ihr beschließt ihm das Artefakt wegzunehmen und greift ihn mit allem was ihr habt an.

MU 20 AT 14 PA 12 TP 4W+8 (persönlicher Zauberstab) LE 100 AU 110 RS 4 (Spiegelpanzer) MR 9 (sobald er unter 25 LE fällt ist der Kampf vorbei)

(36) Du hast gewonnen

(37) Du hast verloren
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Du duckst dich der letzte Schlag mit seinem Stab ging nur sehr knapp vorbei, aber seine Deckung ist dafür offen du schlägst noch einmal voll zu und er stürzt nach hinten. Schnell greif er nach dem Artefakt und richtet es gegen dich, in Erwartung deines Todes stehst du vollkommen still. Doch kaum setzt er es in Gang entsteht ein Wirbel den er nicht kontrollieren kann wie auch schon Ruan vor 500 Jahren zieht es ihn nach oben und wirbelt ihn hoch in die Luft. Doch seine arkane Macht reicht nicht mehr aus um sich zu schützen und er trieft sehr schnell auf den Boden auf. Das war sein Ende sein, als dann Ruan zu dir kommt sagt er nur: „Welch ein Narr, die selben wie zu meiner Zeit“. Er nimmt daraufhin das Artefakt und vernichtet es auf das nie wieder etwas so mächtiges vielleicht in die falschen Hände fällt. Ihr kehrt nun zu seinem Haus zurück das er in „Windeseile“ wieder hergerichtet hatte. Nachdem er deine Wunden versorgt hat in dem er einen Balsam Salabunde auf dich spricht (alle LE zurück), erzählst du ihm von deinen Erlebnissen und er lädt dich ein etwas hier zu bleiben damit er sich für seine Rettung bedanken kann. Aber nun zur Abrechnung .(38)
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Du bekommst für das Abenteuer 110 AP (solltest du den rechten Weg gegangen sein so kannst du noch einmal 20 AP drauflegen) sowie die Chance bei Ruan Falckdorn mit Hilfe seiner unglaublich großen Bibliothek eine Menge über das Element Luft (Luftzauber in Zukunft +4) zu lernen(Die Begründung hierfür ist das du nun das Element Luft um ein vielfaches Besser verstehen kannst und dir die Anwendung um einiges leichter fällt). Dafür musst du aber 2 Monate dort bleiben, schließlich lernt man so etwas ja nicht über nacht. Ich hoffe dir hat dieses kleine Abenteuer Spaß gemacht und wenn ihr noch so ein Abenteuer spielen wollt dann meldet euch doch bei mir ich habe noch ein ähnliches auf Lager. Ihr findet mich des öfteren im Orkenspalterchat. 

Hochachtungsvoll Magus Deltka
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