Liebe bis über den Tod hinaus
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Kurze Zusammenfassung: In einem kleinem Dorf passiert ein grausamer Mord und die


Helden werden beschuldigt. Ein Dorfbewohner steht aber für sie ein und sie erhalten die 


Chance ihre Unschuld zu beweisen.


Am Ende finden sie heraus, dass ein verrückter und verschmähter Mann der Mörder ist.


Damit aber nicht genug, denn dieser Mann hat noch ganz andere Dinge im Kopf, welche er


umzusetzen gedenkt....
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Die Helden machen sich wieder auf den Weg und ziehen aus der Stadt. ( oder Dorf oder 
ihrem Lagerplatz...)


Die Reise dauert ca 4 Tage, dann werden die Helden, gegen Abend, von ca 6 Räubern aus 
dem Hinterhalt angegriffen.

Werte der Räuber:

	MU : 12
	AT : 10
	PA : 10

	LE : 30
	MK : 10
	1W6+3

	AU : 42
	MR : 0
	RS : 2
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2 der Räuber treten aber die Flucht nach Hinten an.


Mit einer gelungenen Sinnesschärfeprobe erkennt ein Held das Lager der Räuber ( je nach 
Himmelsrichtung Rauch gegen die untergehende Sonne, oder einen Feuerschein in der 
Dunkelheit)


Wenn die Helden sich entschließen den 2 Räubern zu folgen, kommen sie nach 
Sonnenuntergang im Lager an. 

Sie überblicken kurz die Situation: 

ca 8-10 Räuber sitzen um ein großes Lagerfeuer. Einige essen aus ihren Holztellern von dem Eintopf, der über der Feuerstelle köchelt. Andere berichten von ihren größten Überfällen. Doch 3 der Räuber stechen Euch ins Auge.

Sie stehen etwas abseits vor einem Einmannzelt und diskutieren, wild gestikulierend miteinander. 2 der Männer könnt Ihr als jene Feiglinge ausmachen, die zuvor vom Kampf geflohen waren.

Der dritte Mann griff auf seine Waffe und schaute sich suchend um, entdeckt Euch und schreit  „Attacke“

Der Kampf mit den Räubern beginnt. Werte wie oben.

Wert des Anführers:

	MU : 12
	AT : 13
	PA : 11

	LE : 38
	MK : 10
	1W6+3

	AU : 42
	MR : 0
	RS : 3



Nach dem Kampf werden die Helden das Lager untersuchen und aus dem Einmannzelt 
gedämpfte Schreie hören.


Sie finden einen gefesselten und geknebelten Mann vor sich. Nachdem sie ihn befreit haben, 
sagt er ihnen er sei ein, Händler und er wollte eine Handelsroute zwischen der [Große Stadt 
in der Nähe] und seiner Heimat einrichten. 


(bei mir ist es die Route: → Festum → Neersand → Notmark → Ouvenmas → Norburg → 
Firunen → und zurück nach Festum )


Er bittet um Geleitschutz in die nächste Stadt, wo er ihnen eine Belohnung bieten kann.
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Hier ist der Einfallsreichtum des Meisters gefragt: 


gibt er Geld, oder Ausrüstung, etwas von seiner Ware( sehr mager, ist ja gerade ausgeraubt 
worden), oder er bietet den Helden an, ewiger Freund zu bleiben[ Rabatte beim Einkaufen 
und kauft Ware teurer an] → er wird aber nicht sein Gebiet verlassen, also immer im 
Umkreis seiner Route bleiben.


Am Abend werden die Helden in einer Taverne oder Gaststädte übernachten – oder wenn sie 
nicht wollen, vor die Stadt ziehen und dort ihr Nachtlager aufschlagen.


Auf der Weiterreise, ziehen sie durch ein kleiner Wäldchen wo sie von einem Rudel Wölfe 
angegriffen werden. (ca 6 Wölfe)

Werte Wölfe:(Seite 111 im Bestiarium Aventuricum)

	MU : 12
	AT : 11
	PA : 6

	LE : 22
	MK : 10
	1W+3

	AU : 80
	MR : 4
	RS : 2



Nach dem Kampf ziehen die Helden weiter und kommen ohne Zwischenfälle in ein kleines 
Dorf mit nur einer Herberge
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Es ist ganz wichtig als Meister darauf zu achten ob die Helden ihre Waffen reinigen!


Am nächsten Morgen wenn sie die Herberge verlassen wollen, hören die Helden einen 
Tumult auf der Straße vor ihnen.


Wenn sie dann die Straße betreten sehen sie, dass fast das gesamte Dorf zusammen gelaufen 
ist.


Plötzlich ruft eine Frau:“ Mörder! Die da haben das arme Mädchen umgebracht!“


Wenn die Helden ihre Waffen nicht gereinigt haben kann noch ein weitere Dorfbewohner 
schreien:


„Ja genau! Auf ihren Waffen klebt sogar noch ihr Blut“


Haben die Helden die Waffen gereinigt, werden sie beschuldigt weil sie Fremde sind und 
einer von ihnen so etwas nieeee machen würde.... ;-)


Die Helden werden sich verteidigen und abstreiten mit dem Mord etwas zu tun zu haben.


Da Tritt ein Mann an sie heran und Stellt sich vor sie: 


„Wartet! Wenn die Fremden die Wahrheit sagen, tut ihr Ihnen Unrecht. Sie sollen es 
beweisen und uns den richtigen Mörder bringen. Ich werde sie beaufsichtigen.“


Der Mann stellt sich den Helden als Engelbert Güldenheim vor und führt sie zur Leiche.


Ein grausames Bild breitet sich vor Euch aus. Ihr seht eine junge Frau, welche aufs 
grässlichste entstellt ist. Arme und Beine sind ihr abgetrennt worden und um sie herum 
ist eine riesige Blutlache. Eindeutig - sie ist ausgeblutet, was dann auch die endgültige 
Todesursache war.


Wenn die Helden die Leiche untersuchen wollen, sagt Ihnen Engelbert, dass das nicht ohne  
Erlaubnis geht.


Auf die Frage hin wer die Frau da ist und wer ihre Familie ist, sagt Euch Engelbert, 
dass sie die jüngste Tochter des Bauern Talumee's sei.
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Bei der Familie des Mädchens fragen sich die Helden durch, aber finden nur heraus, dass sie 
keine Feinde gehabt habe. Den Helden fallen aber die anderen 2 Schwestern auf, welche 
verstört in der Sitzecke der Stube sitzen. 


Der Gutsbesitzer gibt den Helden die Erlaubnis, die Leiche zu untersuchen und sie dann zum 
Hof zurück zu bringen, wo sie aufgebahrt werden sollte.


Zurück bei der Frauenleiche, können die Helden, welche in Heilkunde Wunde (oder den 
Beruf Medicus) ausgebildet sind erkennen, dass die Arme und Beine fein und trotz all des 
Blutes sauber abgetrennt worden sind. 


Weiters finden sie Geld in ihren Taschen, sowie eine Kette um ihren Hals – welches die 
Helden beides nicht an sich nehmen können.


Also können sie ausschließen, dass es sich um einen Raubmord handelt.


Als sie dann die tote Frau mit Hilfe von Engelbert zurück zur Bauernfamilie bringen beginnt 
die Mutter sie zu säubern und bittet die männlichen Helden hinaus.


Weibliche Helden können ihr zur Hand gehen, mit ihren männlichen Kollegen vorm Haus 
warten, oder einfach neben stehen bleiben und der Toten Respekt zollen.


Wenn einer der weiblichen Helden im Haus bleibt, stellt sich nach einigen Minuten eine der 
Schwestern zu ihnen und fangt an zu sprechen:


„Es ist so schlimm, sie war noch so jung! Aber noch viel schlimmer ist es, dass wir in 2 
Tagen noch einen traurigen Jahrestag haben.“


Auf die Frage hin, was denn geschehen sei, sagt sie nur noch, dass ihre älteste Schwester vor 
einigen Jahren gestorben sei. Danach bricht sie in Tränen aus.


Am Abend wird die Totenwache abgehalten und es wird nach einem Diener Borons 
geschickt.


Die Helden werden weg geschickt, da sie zu so später Stunde den Mörder so und so nicht 
mehr ausfindig machen werden können. 


Egal ob Herberge oder im Freien, die Nacht ist kurz, denn die Helden werden in den frühen 
Morgenstunden von Engelbert unsanft geweckt:


„Ihr! Ihr alle wie Ihr da steht! Zu nichts seit Ihr zu gebrauchen! Denn sie ist nun auch 
getötet worden! Noch grausamer! Kommt mit. Und seht selbst!“


Völlig aufgelöst und seinen Tränen schon fast nicht mehr Herr, stürmt Engelbert aus 
der Tür und wartet schniefend draußen bis Ihr fertig seid und ihm folgt.


Als die Helden zum Bauernhaus gebracht werden, sehen sie, dass vor dem Brunnen einige 
Knechte stehen und kreide bleich sind. Eine Magd läuft hinter einen Holzstoß und 
übergibt sich laut. Als Ihr näher tretet, könnt Ihr auch erkennen warum. Die älteste 
Schwester, oder was der Mörder von ihr hier gelassen hat, lag in ihrem eigenen Blut. 
Ihr könnt die Arme und Beine, sowie den Kopf erkennen. Aber vom Rumpf ist nichts 
zu sehen.


Wenn ihr sie genauer betrachtet erkennt ihr, dass die Gliedmaßen und der Kopf wieder 
sauber abgetrennt worden ist.
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Mit Betten 

und Kasten


Magiekundige werden könnten jetzt erkennen, dass es sich um ein dunkles Ritual handeln 
muss. 


Während nicht magische Helden nur erkennen, dass der Mörder krank und seelisch gestört 
sein muss.


Aus Engelbert und den Knechten ist nichts heraus zu bekommen. 


Doch die Magd, die hinter dem Holzstoß hervor kommt, rät den Helden, leicht verschwitzt 
und zitternd vor Anstrengung, doch zur mittleren Schwester zu gehen und sie nach der 
Verstorbenen zu fragen.


Also machen sich die Helden auf, um mit Ihren Ermittlungen weiter zu machen.


Die letzte verbleibende Schwester ist voller Panik als die Helden zu ihr kommen.


Sie bittet die Gruppe bei ihr zu bleiben, denn sie glaubt, dass der Mörder heute Nacht auch 
sie hohlen wird. 


Die Helden werden sicher zustimmen, diese Jungfrau in Nöten zu beschützen – sie sind doch 
gute Helden...?


Als die Nacht herein bricht, ergibt sich die Gelegenheit mit der Verängstigten zu reden:


IN Probe gelungen: der Held kommt darauf, dass sie den Mörder vielleicht kennt und fragt 
nach, wen sie in Vermutung hat, diese Schreckenstaten zu begehen.


Sie fängt dann an über einen Mann zu reden.


 Vor ca 4 Jahren kam ein Fremder in das Dorf und hat ein Auge auf meine Älteste 
Schwester geworfen. Er umwarb sie und stellte ihr nach. Aber sie war in Engelbert 
verliebt und wollte von dem Fremden nichts wissen. Dann, genau vor 3 Jahren ist ein 
Feuer im Haus ausgebrochen. Wir konnten uns retten, aber meine Schwester 
verbrannte in ihrem Zimmer.


Danach fängt sie an leise zu schluchzen und ist nicht mehr richtig ansprechbar.
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In den sehr frühen Morgenstunden (die Helden sollten einige Selbstbeherrschungsproben 
ablegen)


wird das Fenster eingebrochen und ein Mann mit Kapuze springt herein und stürmt auf das 
Bett zu.


Er versucht, das Mädchen zu betäuben. Wird jedoch von den Helden gestört. 


Er wirkt einen „Blitz dich find“ auf die Helden und flüchtet mit der Jungen Frau.


Als die Helden wider sehen können ist von ihm keine Spur mehr zu sehen.


Jedoch Engelbert hat einen Einfall:


„Wenn der Mörder und Entführer wirklich der Mann von damals ist, weiß ich 
vielleicht wo er ist! Folgt mir!“


Damit stürmt er zur Tür hinaus.


Engelbert führt die Helden zu einer, etwas außerhalb des Dorfes liegenden, Ruine. Auf dem 
Hinweg erklärt er ihnen, dass einst einige Magier hier so etwas wie eine Akademie aufbauen 
wollten. Jedoch von der Stadtgarde vertrieben wurden, als bekannt wurde, dass sie die 
dunklen Künste der  Totenbeschwörung praktizierten. 


Die Reste der Ruinen könnt Ihr kaum erkennen, da Ihr nach Osten und somit in die 
aufgehende Praiosscheibe schaut. Doch Engelbert kennt die Ruine und zeigt Euch den 
unterirdischen Eingang.


„Der Eingang führt nach Unten. Die Ruine oben ist nur Tarnung und es gibt nicht 
einmal eine Verbindung in die unteren Ebenen. Wir haben oft als Kinder hier gespielt 
und uns wie Entdecker gefühlt. Aber hinunter sind wir nie gegangen. Aber geht nur, 
ich warte hier auf euch und passe auf, dass keiner heraus oder hinein kann.“


Damit bezieht Engelbert Stellung vor dem Eingang.

Ebene Eins


Zeichnung EINS ist ab jetzt zu verwenden!


Im Abschnitt  „5“ ist es gut Gefahreninstinkt Proben, Intuition Proben oder auch 
Sinnesschärfe Proben abzulegen. 


Vorgesehen ist es nicht durch „grün 1 Türe“ zu gehen. Darum die erschwerte Probe. 


Die Helden sollten nach links gehen und entweder die Geheimtüre finden ( Zwergenfähigkeit 
oder Sinnesschärfe, da der Gang nach weiter links sehr Staubig ist etc...)


oder sich den Weg durch die Trittfallen bahnen. 


Infos zu den Fallen in der Zeichnung. 


In Abschnitt „2“ ist die Küche, einige Kleinigkeiten und einige optionale Monster ( ich 
würde  Zombies vorschlagen) 3-5 Stk für eine Gruppe von 5 Leuten. Die Monster können je 
nach Gruppe variieren – Meisterentscheidung!

	MU : 30
	AT : 7
	PA : 0

	LE : 20
	MK : 0
	1W6+2

	AU : 500
	MR : 10
	RS : 0



Vor Euch ist es dunkel. Ihr könnt aber in der Ferne einen leichten Schimmer erkennen.


Doch wo der Weg verläuft oder ob Steine und Erdlöcher Euren Weg erschweren könnt 
Ihr nicht ausmachen.


Nach der Biegung kommt Ihr in einen kleinen Vorraum. Von dem sehr Ihr gerade aus 
eine Nische in der einige Holzfässer stehen, welche von Spinnweben verhangen sind. 


Rechts von Euch ist eine Holztüre ( Schlösseröffnen Probe um 3 erschwert) und links von 
Euch geht ein Gang weiter.


(Sinnesschärfeprobe oder Zwergenfähigkeit für Geheimgang und Sinnesschärfeprobe ob 
man den sehr staubigen Böden bemerkt und das fast Staubfreie Gebiet vor dem 
Geheimgang)


Tritt man auf eine der Fallen, fällt man und bekommt W6 Schadenspunkte ( Vielleicht auch 
auf Glück oder Pech würfeln ob man sich den Fuß verstaucht hat)


Der Geheimgang der sich vor Euch öffnet ist nur sehr spärlich beleuchtet und Ihr 
könnt Eure eigene Hand vor Augen kaum sehen. Ihr lauf immer wieder in große 
Spinnennetze und stolpert ab und zu über einige lose Felsen.


Türe 1


Als Ihr bei der Türe steht und sie gerade öffnen wolltet, hört Ihr ein leises Geräusch. 
Trotz genauem hinhören, könnt Ihr es nicht zuordnen.


Ihr geht durch den Gang hinter der Türe und vernehmt wieder diese seltsamen 
Geräusche. 


Ihr hört genauer hin und könnt ein schlurfen und ein tiefes dunkles Stöhnen 
ausmachen.


Ihr biegt um die Ecke und da seht Ihr sie! Grauenhafte Geschöpfe stellen sich Euch in 
den Weg. Schaurige halb verweste Leichen. Bei einigen von ihnen kann man sogar bis 
auf die blanken Knochen sehen.


Abgelenkt, von den auffällig neuwertigen Frauenkleidern, welche nur leicht 
verschmutzt und zerfetzt sind bemerkt Ihr nicht, dass die Untoten Euch schon längst 
gesehen haben und zum Angriff auf Euch zu stürmen... ähm schlurfen.


Ihr geht weiter und steht nun in einem alten Lager. Ihr seht einige Kisten und Truhen.

Ebene Zwei


Karte Zwei


Als Ihr die Treppe heruntergeht steht Ihr in einem Vorraum. Hier ist nichts von 
Interesse. Nur eine Tür durch die Ihr hindurchgehen könnt.


Durch die Tür durch, könnt Ihr leise Schreie vernehmen. Ihr habt zwei Möglichkeiten:


Der Gang rechts oder der Gang links. 


Ihr Stürmt in den Raum hinein und Überblickt die Situation. Mittig im Raum seht Ihr 
einen Altar auf dem Leichenteile liegen. Davor die kniende Tochter, welche gefesselt ist 
und sich die Seele aus dem Leib schreit. Sie hört auf zu schreien als sie Euch entdeckt 
und schaut Euch flehend an. 


Irritiert von der plötzlichen Stille, dreht sich der Entführer um. Mit einer Axt 
bewaffnet schaut er Euch an und kann sich nicht wirklich entscheiden wer Ihr jetzt 
seid: Freund oder Feind?


Er schaut Euch fragend an und spricht:


„Seid Ihr Freunde von meiner Geliebten? Willkommen bei unserer Hochzeit! Welch 
freudiger Tag! Legt Eure Waffen beiseite und kommt doch her!“


Das Gespräch ist ausbaubar. Fantasie ist gefragt! Der Magier ist jedenfalls der Meinung 
heute mit seiner verstorbenen , aber durch ihn wieder erweckten Angebeteten Hochzeit zu 
feiern. 


Er wird den Helden zuerst freundlich begegnen, aber sehr schnell umschwenken, wenn er 
bemerkt, dass die Helden sein Ritual stören wollen. 


Wenn die Helden geduldig genug sind, können sie sich vielleicht durch die Weiterführung 
des Gesprächs näher an ihn herantasten. 


Ansonsten wird er ihnen einen „Fulminiktus“ um die Ohren hauen. Und der Endkampf 
beginnt.

	TO : 3
	AT : 12
	PA : 13

	LE : 33
	AE: 44
	1W6+2

	AU :32
	MR : 6
	RS :1

	KL: 14
	FF: 11
	KK: 10

	MU: 12
	CH: 12
	KL: 15

	GE: 11
	
	



Seine Zauber sind natürlich nicht zwingend. Gebt ihm eine schulische Ausbildung oder 
erfindet einen Pers.Lehrmeister für ihn.


Des Magiers Räumlichkeiten


Als Ihr den Raum betretet, (Schlüssel in der Magierleichen) schlägt Euch der Duft von 
Rosen fast gleich wieder zur Tür zurück hinaus.


Überall  stehen kleinere und größere Kerzen herum und bringen ein angenehmes Licht 
in den Raum. Auf dem Boden könnt Ihr eine Spur von Rosenblättern sehen, welche in 
einen, durch einen Raumtrenner abgeschirmten Bereich führen. Folgt Ihr der Spur 
seht Ihr ein geräumiges Doppelbett auf welchem ebenfalls  sehr viele Rosenblätter 
verteilt liegen.


Was in dem Raum zu finden ist, steht auf der Karte 2


Allgemein sollte es in dem Abenteuer 300 Punkte geben.


Wenn man die Sidequest mit dem Händler nicht gemacht hat 100 weniger.


Bonuspunkte sollte es geben für die Rettung der Tochter (wer hat sie von Fesseln befreit und 
in Sicherheit gebracht?)


für gutes Rollenspiel im allgemeinen


für den erfolgreichen Versuch das Gespräch mit dem Magier weiter zu führen


für das Tagebuch erfolgreich zu lesen(gilt nicht für Gelehrte, Magier etc...Nur für doofe 
Helden)


für gute Kombinationsgabe

Tagebuch des Magiers Rakasta Kuollunt

18. Peraine - 

Heute ist der letzte Tag meines Studiums. Ein glorreicher Tag, der noch in die Geschichte eingehen wird.

So ziehe ich los, um die Welt mit meiner Magie zu beglücken!

20. Rahja -

Ich ziehe in ein kleines Dorf, welches noch keinen ansässigen Magier hat.

Da es nahe zu einer größeren Stadt liegt, mache ich mir hier einen Namen um mir bald darauf auch ein Ansehen in der Stadt auf zu bauen. Es wird so nicht lange dauern bis irgend so ein Adliger auf mich aufmerksam wird und mich zu seinem Hausmagier machen wird.

5. Praios - 

heute habe ich die Frau meiner Träume gesehen. Ich muss mich trauen sie an zu sprechen, wenn ich sie noch einmal sehe.

8. Praios - 

Ich habe Erkundigungen eingezogen. Der wohlklingende Name meiner Angebeteten lautet Heillenda und sie ist die Erstgeborene des Bauers und Gutsbesitzer Henning Talumee's.

Sie ist bei weitem die schönste Frau die auf dem gesegnetem Boden der Zwölf wandelt!

10. Praios - 

Ich habe sie angesprochen. Ihr gesagt, dass obgleich es nicht den guten Sitten entspräche, ich ihr sagen muss wie wunderschön und gottgleich sie doch sei.

Sie hat mich kurz gemustert und nur einen abfälligen Ton für mich übrig gehabt. Danach ist sie elfengleich davon geschritten.

Sie hat wohl nicht erkannt, welch großer Mann und Magier vor ihr steht.

So sehr sie auch von außen strahlt, so dunkel muss es in ihrem Kopf sein. 

Doch das ist nicht so schlimm. Eine Frau wie sie muss nicht denken – dafür bin doch ich da, sie muss nur eine schöne und gute Hausherrin sowie Mutter sein!

18. Praios - 

Sie geht zu der großen Linde um zu sticken, so wie sie es jeden dritten Tag macht.

Ich warte dort auf sie und frage ob ich mich mit ihr bekannt machen dürfe. 

Sie willigte ein und so sage ich ihr, dass ich der große Magister Rakasta Kuollut sei ein berühmter und mächtiger Mann!

In ihrem Übereifer schön und intelligent zu wirken sagt sie und ich zitiere :“Oh , großer Magier, dann beeindruckt mich mit einem mächtigen Zauber und löst Euch in Luft auf!“

Einfältiges Weib! Ich werde dir schon noch zeigen wie man einen Mann meiner Größe zu behandeln hat! Und lieben wirst du mich auch noch lernen!

Die Einträge werden noch Lückenhafter und sind nicht mehr von großer Bedeutung. 

Ihr könnt nur herauslesen, dass der Magier immer verrückter wird, wenn es mit Heillenda zu tun hat.

Der nächste interessante Eintrag ( 2 Jahre wurde seine Besessenheit immer schlimmer) ist genau vor einem Jahr und 3 Tagen.

Travia – nein Boron – im Herbst halt - 

Tot! Sie ist tot!! Meine Geliebte wurde aus meinen Armen in das Reich Borons gezerrt!

Feuer... überall nur Feuer! Ich konnte nicht – war zu langsam! Sie... war schon verbrannt. Habe sie schreien gehört, wollte zu mir in meine Arme! Sie schrie nach ihrem Geliebten – nach mir! Doch zu spät! Alles zu spät... weg. Tränen und Leere ist alles was bleibt. 

So schön! Sie, Heillenda, so schön... Wie der Rubin in meiner Hand. Ein Verlobungsgeschenk. Zwei Jahre Werbung ist angemessen. Vorbei. Nutzlos. Weg damit nur weg! Hinter andere Steine wo in keiner findet und Andere zu groß für den Weg zu ihm sind. Er soll auch unter der Erde sein, so wie sie! Oh, meine geliebte Heillenda!

Im Winter - 

Täglich gehe ich zu ihr. Sie redet mit mir. Will zurück zu mir! Keine Sorge Geliebte, ich lasse mir etwas einfallen! Bald sind wir wieder vereint!

Noch immer Winter, doch die Tage werden länger - 

Ich habe es! Ihr Geist ist noch da! Sonst würde sie nicht mit mir sprechen! …. Nur ein neuer Körper, der so schön ist wie der ihre einst war!

Wo bekomme ich nur so einen Engelsgleichen Körper her.....

Drei Tage später - 

Ihr kleinen Schwestern! Sie sehen so aus wie sie selbst. Nur nicht ganz perfekt! Wenn ich doch nur aus allen drein eine machen könnte.... Arme und Beine, Körper und Kopf...

Üben, muss üben. Darf keine Zeit verlieren. Solange sie noch auf eine Wiedervereinigung hofft, kann es funktionieren.

Übungsmonat Eins - 

Mehr Körperteile... brauche mehr Körperteile. Es funktioniert nicht so wie es sollte. Ob es mit frischeren Körpern besser funktioniert? Frischere Leichen, mehr Leichen!

Es folgen weitere Berichte über des Magiers grauenhafte Übungen und Forschungen. Magisches Kauderwelsch welches Ihr nicht versteht. Womöglich keiner verstehen kann, da es so und so keinen Sinn ergibt.

Übungsmonat Sieben - 

Ein Wesen. Es ist zu mir gekommen... Es ist friedlich. Solange es fressen kann...in den Lagerbereich ist es gezogen. Aber dort bin ich fast nie. Dort landen nur meine Fehlversuche. So viele Fehlversuche...

So viele Versuche... kein Körper hält der Belastung stand aufzustehen.

Meine Geliebte muss noch warten. Doch sie spricht noch zu mir, will noch immer zu mir!

Bald, Geliebte! Bald!

Übungsmonat Zehn - 

Es ist vollbracht! Der Körper hält zusammen! Er kann aufstehen und gehen. Es ist ein willenloser Zombie, doch in den richtigen Körper meiner Geliebten wird ihr Geist einfahren und sie kann endlich wieder bei mir sein und mich bis ans ende aller Tage lieben!

Ich warte bis zu jenem grauenvollen Tag vor drei Jahren. Auf den Tag genau werde ich sie wieder zusammen fügen. Meine Schöne, meine Elegante, mein Engel! Wir werden vereint sein!

Tag Eins - 

Heute habe ich die jüngste ihrer Schwestern besucht und ihre Arme und Beine geliehen. Die selben zierlichen Hände und Füße.

In zwei weiteren Nächten wird sie meinen Händedruck sanft erwidern!

Tag Zwei -

Die älteste ihrer Schwestern, sieht ihr im Körperbau am ähnlichsten. Eine schmale Taille, so schön... Morgen sind wir vereint!

Tag Drei - 

Heute Nacht gehe ich dein Gesicht hohlen, mein Schatz! Dann bist du wieder vollständig und kannst zu mir zurück kehren. Vereint! Wir werden glücklich sein, so wie vor dem Feuer....

18 долго -

Сегодня последний день учебы . Славный день , который войдет в историю .

Поэтому я снять , чтобы сделать мир счастливым с моей магии !

20-го Рахья -

Я положил в небольшой деревне , которая до сих пор не имеет резидентный мага .

Так как это близко к главному городу, я здесь, чтобы дать мне имя вскоре репутацию в городе, чтобы построить . Это не долго, пока что-то вроде дворянина не знает меня и сделает меня к себе домой мага.

5 красивая -

Сегодня я видел, что жена моей мечты . Я должен доверять им, чтобы сказать, когда я вижу их снова.

8 красивая -

Я навел справки . Благозвучным именем мой возлюбленный неполный и она является первенцем фермер и землевладелец Хеннинг неполный годов.

Это, безусловно, самая красивая женщина в обращенных на благодатной земле Двенадцати !

10 красивая -

Я обратился к ним . Вы сказали, что, хотя это не соответствует морали , я должен сказать ей , как красиво и богоподобным это было еще .

Она посмотрела мне кратко и только имел уничижительный тон мне осталось . После этого она шагнула ELFIN его.

Вы, наверное, не узнал , что великий человек и маг стоит перед ней.

Столько, сколько она излучает извне, так темно, он должен быть в своей голове .

Но это не так уж и плохо . Женщина , как она не стоит думать, - но все же я там, они просто должны быть хорошим и хорошая хозяйка и мать !

18 красивая -

Она идет к большой липы вышивать , как это делает его каждый третий день.

Я жду их там и спросить, если я мог познакомить меня с ней.

Она согласилась, и поэтому я говорю ей, что великий мастер неполный известным я был известным и влиятельным человеком !

Действовать красивая и умная в спешке она говорит , и я цитирую: " О, великий маг , то произвел на меня впечатление с мощным заклинанием и освобождает вы в воздухе "

Глупая женщина ! Я буду иметь больше, чтобы показать , как надо относиться к человеку мой размер ! И вы будете любить меня узнать больше !

Записи не все еще неполный и больше не имеет большое значение.

Вы можете прочитать только что маг всегда с ума, когда он имеет дело с известным .

Следующий интересный запись ( 2 года его навязчивая идея была ухудшается ) является ровно год назад и 3 дня .

имеет - 

нет бора - в осенний остановке -

слишком ! Она умерла ! Моя хозяйка вытащили из моих рук в Царство бора !

Огонь ... везде только стрелять! Я не мог - было слишком медленно! Вы ... был сожжен . Слышал , как они кричат ​​, захотелось мне в моих руках ! Она кричала на своего любовника - за мной ! Но слишком поздно! Все слишком поздно ... прочь. Слезы и пустота все, что осталось .

Так красиво! Вы слишком , так красиво ... Как рубина в моей руке . Обручальное подарок . Два года рекламы является целесообразным. Прошли . Бесполезный . Избавиться от него уйти! За других камней , где найти в никакой другой , и слишком велики для пути к ним . Она также должна быть под землей , как это! О , мои возлюбленные слишком !

Зимой -

Каждый день я иду к ней. Она говорит со мной . Добро пожаловать ко мне! Не волнуйтесь дорогая , я что-нибудь придумаю ! Вскоре мы воссоединились !

Тем не менее зимой , но дни становятся длиннее -

Я понял! Ее дух все еще там ! В противном случае , они не будут говорить со мной ! .... Только один новый орган , который так же красиво, как некогда было ее !

Где я могу получить только так далее ангел же тело .....

Три дня спустя -

Мои маленькие сестры! Они выглядят так , как она сама просто не совсем идеально! Если бы я мог загружаться только со всего можно было сделать .... Руки и ноги , тело и голова ...

Практика обязательным , практика . Не можете тратить время . Пока она все еще надеется на встречу , он может работать .

Упражнение один месяц -

Еще части тела ... нужно больше частей тела. Она не работает, как надо. Будь то лучше работает с более свежих органов ? Более свежие органы, больше тел !

Вот другие отчеты о ужасных упражнений и исследований мага . Магическая бред , который вы не понимаете . Возможно, никто не может понять , потому что это так и так не имеет смысла .

Упражнение месяц Семь -

Существо . Он пришел ко мне ... Это мирное . До тех пор, как он может съесть ... в области хранения , она втягивается . Но там я не являюсь почти никогда . Там , земля только мои неудачные попытки . Так много неудачных попыток ...

Так много попыток ... ни один орган держит нагрузку встал.

Мой возлюбленный придется подождать . Но она все еще говорит со мной по-прежнему хочет меня!

Вскоре , мои возлюбленные ! Вскоре !

Упражнение месяц Десять -

Свершилось ! Тело держит вместе! Он может встать и пойти . Это воля - менее зомби , но в правильном тела духа моего любовника войдет , и они могут , наконец, быть со мной и любит меня до конца дней снова!

Я не буду ждать , пока тот страшный день три года назад. Назад в день я буду добавлять их обратно вместе . Моя прекрасная , Мой Роскошный, мой ангел ! Мы будем едины!

День первый -

Сегодня я посетил самый молодой из ее сестер , и давал ей руки и ноги. Те же тонкие руки и ноги .

В двух других ночей они будут взаимностью мой рукопожатие нежный !

День второй -

Старейший из ее сестер , ее внешность наиболее близки в телосложения. Узкая талия , такая красивая ... Завтра мы едины !

День третий -

Сегодня вечером я иду ваше лицо пустоту , моя дорогая ! Тогда вы полностью снова и может вернуться ко мне. Соединяйтесь! Мы будем рады , как до пожара ....




Treppe hinab


1


2


3


5


2



4





Fels


6



Start


Nachtkästchen:


Tagebuch


5D


goldener mit Rubinen bestückter Dolch (ca 10 D wert)

Kasten im Schlafzimmer:


Damenkleider in Rot, Grün, Blau, Schwarz


Herrenroben in Schwarz, Blau

Schreibtisch:


Tintenfässchen + Federkiele


leere Pergamentbögen

Regalwand:


2 lesbare Bücher


(ob magisch oder nicht... selbst aussuchen)

Kasten im Gemeinschaftsraum:


einige einfache schwarze Roben (W6 zerfressen)

Der Altar ist in der Mitte des inneren Raumes dort ist der Magier und die gefesselte entführte Tochter
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        Geheimtüren


        Türen versperrt


	2: Fackelhebel (zur 		Verwirrung beim 		durchsuchen)








       Trittfallen (Sinnesschärfe;   	Gefahreninstinkt )








        Steinschlag, mit Edelstein 


	(Tagebuch des Magiers 	oder Zwergennase …)








Zu den Fallen: Löcher im Boden ohne Pflöcke; wenn der Deckel sich schließt und der Held gefangen ist, muss ein anderer die Platte treten und kann so seinen Freund mit einem Seil herausziehen ( gerne auch gemeiner wie ihr wollt)











1 Türe nur      geschlossen





2 leeres Lager





3 Küche:


Ein „netter“ Guhl





4 Lager:





Leere Säcke


Kisten: W6 Unzen Erz


Tisch: kleinere Messer, Angelhaken, Dietriche,...





5 Fässer: W6 Heller





6 Sehr enger Durchgang:


Da passt nur ein Kind durch
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