Kurzabenteuer 

„Der Seelenstein“

Hintergrund:
Vor 200 Jahren befand sich in der Gegend um (einfüge Stadt) ein großer Kult des Namenlosen, welcher durch alle Gesellschaftsstände ging. Diese Ritualstätte wurde unter einem damaligen Gutshaus angelegt, dessen Besitzer der hoch geachtete (Erzgeweihter des Namenlosen) Broltat Wendeling war. Er galt als angesehener Mann der Gesellschaft. Über die Jahre baute er im Verborgenen den Ritualraum, teilweise mit göttlicher Hilfe. Er scharrte eine große Gemeinde um sich, welche langsam aber sicher die Macht in der Region an sich riss. Bis eines Tages ein junger Anwärter des Namenlosen in die Hände der Inquisition fiel und unter fürchterlicher Folter den geheimen Standort preisgab. 

Zusammen mit dem ansässigen Rondratempel, allen verfügbaren Rittern und Soldaten wurde eine schlagkräftige Einheit, unter der Führung der Praioten, ausgesandt, den Ritualraum und alles in ihm zu zerstören. 

Die Einheit schaffte es, unter großen Verlusten, bis in den Ritualvorraum und sogar ins heiligste vorzudringen. Trotz schweren Widerstandes wurden die Namenlosen immer weiter zurückgedrängt. Als es für Broltat Wendeling keinen anderen Fluchtweg mehr gab, erbat er ein letztes Wunder, verbunden mit der Liturgie „namenloser Zweifel“. Daraufhin wurde der Ritualraum für alle Lebewesen zur Todesfalle und alle! Lebewesen in ihm lösten sich auf. Die Geweihten, welche dabei waren die Türen zu versiegeln und den Rest des Gewölbes am zerstören waren, wurden zum größten Teil von Selbstzweifel und Angst erfüllt. Sie flohen auf der Stelle und rannten, bis sie erschöpft zusammenbrachen. Die, welche es noch schafften, sich gegen die Macht des Namenlosen zu wehren, führten die Versieglung zu Ende und brannten das Haus nachher ab. Aber auch sie wurden von dem verfluchten Wunder nicht verschont und schwelgten als bald in Selbstzweifel und Unwissenheit. Kein Geweihter kehrte jemals zurück zu dem verfluchten Ort. Für die zwölf Kirchen war der Fall durch die Versieglung erledigt.

Kurz darauf begannen die Tempel wieder gegeneinander zu agieren und die Ritualstätte geriet in Vergessenheit.

Jahre vergingen und die Natur begann, sich ihren Teil zurück zu holen. 

Irgendwann begannen Bauern, das fruchtbare Land wieder zurück zu erobern, unwissend, worauf sie ihre Hoffnung bauten.

Was passierte mit Broltat Wendeling? Kurz bevor er erkannte, dass es keinen Ausweg gab und noch während er das Wunder erbat, transformierte er seine Seele in den Seelenstein. Dort wartete er nun, bis ein anderer seines Glaubens ihn wieder befreien würde.

Jahrhunderte später wurde Aras Brazuri vom Namenlosen gesandt, die Seele aus dem Stein zu befreien. Diese Aufgabe würde ihm zur linken Hand seines verfluchten Gottes werden lassen und ihm den vierten Weihegrad ermöglichen. 

Mit zwei Erzgeweihten des Namenlosen hätte Aventurien eine schwere Zeit vor sich und der Kult des Namenlosen eine gewaltige Machtentfaltung.

Anfang:

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Ihr seit schon einige Tage Richtung (füge Stadt ein) unterwegs. Auf eurer Reise ist euch nichts ungewöhnliches passiert und ihr seit gut voran gekommen. Selbst das Wetter scheint euch gut gesonnen. Es ist ein herrlicher, sonniger Tag und ihr seit schon recht früh auf den Beinen gewesen. Die Landschaft ist recht abwechslungsreich. Von grünen Wiesen und goldenen Kornfeldern ist alles dabei. Auf der Straße ist euch bis jetzt keine größere Menschenmasse entgegengekommen. Nur ein paar einzelne Händler bzw. Bauern sind euch begegnet.

Ihr durchquert gerade ein kleines Wäldchen und seit schon darüber am nachdenken, ob es nicht sinnig wäre, hier irgendwo ein Mittagslager einzurichten, als sich vor euch eine Lichtung auftut, von der ihr Stimmen hört.

Als ihr näher herankommt, erkennt ihr, das es sich um drei Menschen (einen Mann, eine Frau und ein Mädchen), wahrscheinlich Bauern handelt und einen Ochsen. Als die Bauern euch erblicken, kommen sie sofort auf euch zu geeilt und fangen an, wild durcheinander auf euch einzureden.

Spielen sie die Situation wirklich so verwirrend, wie möglich aus. So lange keiner der Helden Anstalten macht, die Leute zu beruhigen, werden diese ohne Strich und Komma durcheinander reden. Die Infos hier raus sind nicht in einen Sinn zu bringen.

Wenn man die armen Bauern beruhigt, ihnen vielleicht Wasser und etwas zu Essen gegeben hat, bekommt man nun nach einander erzählt, was passiert ist.

Sollte ein Geweihter bei der Gruppe sein und ist dieser auch als solcher zu erkennen, werden die Bauern ihn natürlich als erstes ansprechen. Dieser würde es auch recht schnell schaffen, sie zu beruhigen.

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Nachdem die Gruppe sich etwas beruhigt hat, fängt der Mann an zu erzählen. „Mein Name ist Tobre Henessen. Das ist mein Weib Riga und meine Tochter Inga. Wie leben auf einem Bauernhof, knapp 10 Meilen westlich von hier. Jedenfalls lebten wir dort noch vor zwei Tagen. Zwei Tage ist es jetzt her, das wir hier verweilen, ohne zu wissen, was wir tun sollen.“ Er wicht sich die Tränen aus den Augen und die Verzweiflung ist ihm richtig ins Gesicht geschrieben. Nach kurzen Zögern spricht er weiter. „Alles begann vor gut einem Monat. Es war ein stürmischer Tag. Gegen Abend klopfte ein Fremder an unsere Tür und bat um ein Lager für die Nacht. Wir gaben ihm einen Platz in der Scheune. Machte einen sehr vernünftigen Eindruck, der Herr und hat sogar dafür bezahlen wollen. Bereits am nächsten morgen war er wieder fort. Wir dachten uns nichts dabei, hat auch nicht viel erzählt.

Nach einer Woche verschwand unsere Magd Tala. Sei kehrte nicht aus der Stadt zurück, wo sie eigentlich Nähzeug und Öl kaufen sollte. Wir haben uns am Anfang nicht viel dabei gedacht. Sie machte dem Händler Ulf Haderer immer schöne Augen, wenn wir in der Stadt waren. Er schien auch nicht abgeneigt. Manchmal blieb sie schon mal eine Nacht bei ihm.“ Er nimmt einen Schluck Wasser. Riga ergreift das Wort. „Dieses dumme Ding. Ulf hat gar kein Interesse mit ihr den Traviabund zu schließen. Er benutzt sie nur für Rahjagefällige Dienste, mehr nicht. Jeder in (füge Stadt ein) weiß doch, das er mit der Tochter vom alten Kretschmann liiert ist und sie bald ehelichen will. Der ist doch nur scharf auf das Geld von dem Alten.“ Ihr Mann unterbricht sie. „Schweig still, Weib, das tut hier nichts zur Sache. Jedenfalls machten wir uns nach einer Woche ohne Nachricht langsam Sorgen. Also schickte ich Wilbur, unseren Knecht, in Richtung Stadt, um nach Tala zu schauen. Normal braucht man bis in die Stadt gut vier Tage zu Fuß, aber bis jetzt ist Wilbur nicht  wieder zurückgekehrt.“ Er nimmt wieder ein Schluck Wasser, atmet tief ein und aus. „Dann vor einer Woche häuften sich die Ereignisse. Zuerst wurde das Vieh immer widerspenstiger, traute sich gar nicht mehr in die Scheune, geschweige denn in die Nähe des Hofes. Dann trat ein unheimlich heftiger Sturm für diese Jahreszeit auf, welche die Scheune schwer beschädigte. Nur unsere Haupthaus, mit den Stallungen wies keine einzige Beschädigung auf. Dann, vor zwei Tagen, mussten wir fliehen. Riga war gerade draußen auf den Feldern, die Kinder hüteten das Vieh und ich reparierte notdürftig die Scheune, da viel Regen vom Himmel. Es war kein normaler Regen. Anstatt Regentropfen vielen brennende Steine vom Himmel, so groß wie Haselnüsse. Die Scheune fing sofort Feuer, das Vieh rannte in wilder Panik davon. Anscheinend viel der Regen nur auf unseren Hof. Das Vieh außerhalb war zwar unruhig aber nicht in Panik. Ich lief sofort in Richtung des außenstehenden Viehs, rief meinen Kindern und meiner Frau zu, das sie sich in Sicherheit bringen sollten. Alle liefen wir weg vom Hof. Nur mein kleiner Thomsen nicht. Er lief ins Haus, wollte unbedingt seinen geliebten Zinnsoldaten retten.“ Er kämpft mit den Tränen. „Ich konnte ihn nicht davon abhalten. Er war einfach zu weit weg und die brennenden Steine vielen immer heftiger. Ich konnte einfach nicht....“ Seine Stimme bricht und er fängt an zu weinen. Seine Frau nimmt ihn in die Arme und erzählt weiter. „Er verschwand im Haus. Wir riefen nach ihm, aber er kam nicht mehr hervor. Aber das merkwürdigste war, das unser Haus keinen Schaden genommen. Alles rund herum war verbrannt, die Scheune brannte lichterloh, aber kein einziger Kratzer an unserem Hause. Der Regen lies allmählich nach und als ich genauer hinsah, bemerkte ich, das die Steine vom Haus an irgendeinem roten Schimmer abprallten. Das wurde uns dann zu unheimlich und wir beschlossen, uns Richtung Stadt zu begeben, um Hilfe zu holen. Das ist jetzt zwei Tage her.“ Sie löst sich von ihrem Mann, welcher immer noch wie ein Häufchen Elend vor sich hin jammert. Seine Tochter hält ihn jetzt fest und Riga wendet sich wieder an euch. „Bitte helft uns. Findet unseren Thomsen und bringt ihn uns zurück. Wir haben zwar nicht viel gespart, aber das soll alles euer sein, wenn ihr unseren geliebten Sohn rettet.“

Welche Fragen die Spieler jetzt stellen werden, kann ich nicht voraussagen. Deswegen hier ein paar mögliche Antworten:

· Die Beschreibung des Fremden entnehmen sie bitte dem hinteren Eintrag zu Aras Brazuri. Es bleibt ihnen überlassen, wie genau die Familie ihn beschreiben kann. Bedenken sie nur, das es schon spät war und er sich sofort in die Scheune zurück gezogen hat. Seine Kleidung war die eines besseren Händlers. Die Frauen im Haus beschreiben ihn als sehr hübsch, trotz seinem fehlenden Auge. Scheint er wohl in irgendeinem Krieg gelassen zu haben.

· keine auffälligen Tätowierungen oder Waffen

· kein Magierstab

· keine Rituallaute aus der Scheune waren zu vernehmen

· nichts wurde gestohlen oder verändert

· der Fremde sprach Akzentfreies Garethie

· Bezahlung? Max. 10 Silbertaler

Bei allen anderen Fragen müssen sie halt individuell entscheiden, wie die Antworten ausfallen könnten. Improvisation ist alles.

Jedenfalls sollten die Helden jetzt neugierig genug sein, um sich zum Bauernhaus zu begeben. Sollten die Helden sich immer noch sträuben, weisen sie diese darauf hin, das deren Weg sie so wie so nah an dem Bauernhaus vorbeiführt. Das sollte fast immer helfen.

Der Weg zum Bauernhaus:

Den Weg dahin, werden ihre Spieler wohl schon die wildesten Theorien haben. Diese schwanken, nach meiner Erfahrung, fast immer zwischen Schwarzmagier oder einem Dämonenkult. Auf Namenlose kommt fast keiner. Lassen sie die Spieler ruhig in dem Glauben.

Wenn sie ganz gemein sind, fördern sie diese falsche Spuren sogar noch ein bisschen, in dem sie magisch begabte Spieler ruhig eine Probe auf Magiekunde gestatten. Wenn die Probe total verhauen wird, denken sie sich ruhig eine nette Geschichte über einen Schwarzmagier aus, dessen Experiment fehl ging und dadurch Feuer vom Himmel viel. Kleiner Tipp: Würfeln sie die Probe verdeckt!

Beschreiben sie den Weg zum Bauernhaus ganz normal. Irgendwann kommen die Helden aus dem Wäldchen wieder heraus. Danach sind es noch eine paar Meilen über Trampelpfade.

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Nachdem ihr über die Anhöhe drüber seit, seht ihr in ca. einer Meile einen Bauernhof mit angrenzenden Feldern und einem Bach, welcher in einem Bogen an dem Hof vorbeifließt. Von dem Bauernhof steigt eine leichte Rauchwolke gen Himmel. Ihr könnt das Haupthaus und die abgebrannte Scheune erkennen. Drei Kühe grasen auf der Weide, daneben laufen einige Hühner rum. Ansonsten ist nichts auffälliges zu sehen oder zu hören. Alles wirkt recht idyllisch.

Beschreiben sie die Szenerie richtig harmlos. Auf dem ersten Blick schaut es halt so aus, als ob die Scheune auch von einem Blitz hätte getroffen sein können. Gestatten sie ruhig Sinnenschärfeproben und auch magische Erkundungen.

Danach sollten die Helden sich erst mal wieder weiter vortrauen.

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Langsam nähert ihr euch dem Bauernhof. Nichts geschieht, alles scheint normal. Bis auf die Temperaturen. Es ist auffallend warm für Travia-Peraine (anpassen). Nach ca. zehn Minuten steht ihr dann am äußeren Bereich des Bauernhofes. Jetzt könnt ihr auf den Rasenflächen rund um das Hauptgebäude Brandstellen ausmachen. Das Haupthaus steht anscheinend verlassen und unbeschädigt im Zentrum. Links davon seht ihr die ziemlich ramponierte und abgebrannte Scheune. Ein Bach plätschert friedlich hinter dem Haupthaus entlang, beschreibt einen kleinen Bogen um die Seite des Hauses, bevor er dann wieder seine ursprüngliche Fliessrichtung einnimmt.

Auch hier alles friedlich darstellen. Die Kühe grasen gemütlich und zeigen auch keine Anzeichen von Gefahr. Vögel fliegen durch die Gegend, nichts scheint ungewöhnlich.

Lassen sie die Helden ruhig vorsichtig vorgehen. Keine Eile. Sie sollen sich so weit sicher fühlen. Die Scheune kann ruhig untersucht werden, ist aber nichts zu finden. Helden, welche sich in Gesteinskunde auskennen, können gerne die Steinchen untersuchen (Gesteinsprobe +3). Es handelt sich um Meteorgestein (muss noch etwas passendes finden). 

Sollten die Helden mutig genug sein und ins Haupthaus oder in die Stallungen zu gehen, dann lassen sie diese gewähren und fahren sie mit den Beschreibungen weiter unten fort.

Es könnte auch sein, das ein Teil der Gruppe außen sichert und ein Teil innen kontrolliert. Wie dem auch sein, folgendes Ereignis (eventuell etwas anpassen) passiert, so bald sich alle Helden näher am Haupthaus als am Rand des  Bauernhofes befinden.

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Nachdem ihr die Umgebung gesichert und abgesucht habt, begebt ihr euch zum Haupthaus mit der angrenzenden Stallung. Das Haus besteht aus dem Erdgeschoss und einer weiteren Etage, die anliegenden Stallungen sind etwa halb so hoch. Das Haupthaus ist in einem unauffälligen Baustil gehalten, wie es im ganzen Mittelreich (anpassen) vorherrscht.

Die Eingangstür steht offen, genau so wie die Fensterläden im Erdgeschoss. Von innerhalb ist keine Bewegung aus zu machen.

Langsam geht ihr weiter an das Haus heran.

Jetzt könnte man ganz gemein sein und eine Katze aus dem Fenster springen lassen. Das erhöht ungemein den Spannungsfaktor. Lassen sie die Helden mit im Anschlag gehaltenen Schusswaffen in einem solchen Fall am besten auf Intuition würfeln. Sollte die Probe nicht gelingen, dann eine erschwerte Probe (+5) auf Selbstbeherrschung. Sollte diese auch fehl gehen, werden die Waffen ohne weiteres denken auf das Fenster abgefeuert. Sollte ein anderer der Helden in der Schusslinie stehen, würfeln sie am besten auf einem W100 die prozentuale Möglichkeit (75 und höher) eines Treffers aus.

Nachdem sich dann alle von dem Schreck erholt haben, geht es weiter.

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Gerade, als der erste sich vor dem Eingang befindet, hört ihr, wie die Tiere vor Panik aufschreien. Vögel fliegen wild durch die Gegend, die Kühe preschen davon, Rotwild jagt über die Felder und Hasen und Karnickel suchen Panikartig Schutz in ihren Höhlen. Ihr schaut euch um, könnt aber keine unmittelbare Gefahr ausmachen.

Geben sie den Helden eine kurze Verschnauffspause. Lassen sie ruhig Sinnenschärfenproben zu. Keinem fällt etwas auf, was das Verhalten der Tiere erklären würde.

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Ihr könnt immer noch nichts ausmachen, außer die Regenwolke, welche eben noch nicht da war, oder doch? Auf einmal bricht Donner über euch herein, Blitze zucken auf den Hof, verbrennen die Erde, wo sie aufschlagen. Der Wind nimmt von jetzt auf gleich an Heftigkeit zu, wodurch die Reste der Scheune hin fort gerissen werden.

Ihr könnt euch so gerade noch auf den Beinen halten. 

Plötzlich hört ihr ein gewaltiges Tosen. Als ihr in die Richtung schaut, seht ihr wie, eine ca. fünf Schritt hohe Flutwelle von der Richtung des eben noch friedlichen Baches auf euch zugerast kommt. 

Geben sie den Helden keine große Möglichkeit, über die Situation nach zu denken. Ihre einzige Möglichkeit, sich vor der Welle in Deckung zu bringen, ist das Haupthaus oder die Stallungen.

Sollten die Spieler mit ihnen diskutieren, das sie zum Rande des Hofes rennen wollen, dann erklären sie ihnen schnell aber deutlich die Aussichtslosigkeit der Idee. Die Flutwelle stürzt von zwei Seiten heran.

Sollten die Spieler trotzdem darauf bestehen, ist für sie das Leben auf Dere beendet.

Für alle, welche sich für das Haus oder die Stallungen entschieden haben, stellt sich die Situation dann folgendermaßen da.

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Gerade noch rechtzeitig werft ihr euch mit einem Hechtsprung ins Haus/Stallung. Jeden Moment muss die Flutwelle über euch zusammen brechen. 

Doch was ist das? 

Nichts passiert. Kein Wasser dringt ein, kein Dach, was bricht und auch keine Wand, welche weggefegt wird. Alles ruhig. 

Nur das Sturmgebrüll dringt von draußen herein.

Für Helden, welche bereits im Haus oder die Stallung waren gilt folgender Text

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Ihr schaut aus dem Eingang/Fenster auf die heranrasenden Wassermassen. Schnell schlagt ihr die Tür/Fensterläden zu, stemmt euch mit euren gesamten Gewicht dagegen. Jeden Moment muss der Aufprall kommen. 

Aber nichts passiert.

Die nächste Beschreibung gilt wieder für alle

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Als ihr euch vom ersten Schreck erholt habt, schaut ihr aus dem Eingang/Fenster auf dem Hof heraus.

Was ihr da seht, ist echt seltsam. 

Der ganze Hof ist mit Wasser geflutet. Von der Scheune ist nur noch die Grundmauer übrig. Blitze zucken weiter vom Himmel ins Wasser hinein. Wasserdampf steigt auf. 

Aber an das Haupthaus kommt das Wasser nicht ran. Einen halben Schritt vor der Hauswand fließt das Wasser am Haus vorbei und zwar, soweit ihr das einsehen könnt, überall.

Geben sie den Helden ein bisschen Zeit, die Situation zu erfassen. Es gibt keine Möglichkeit, nach draußen zu kommen. Sobald ein Held aus der Schutzwand tritt, wird er vom Wasser erfasst und fortgespült. Nicht zu vergessen, das der Blitzeinschlag das Wasser elektrisch auflädt und aufheizt. Das wäre sein unweigerliches Ende.

Für Helden, welche die Schutzwand genauer untersuchen wollen, gilt folgendes:

· Der Schutz ist nicht magisch

· Bei genauerem hinsehen, leuchtet die Schutzwand kurz rötlich/purpurn auf, wenn Wasser dagegen schwemmt.

Geweihte Helden fühlen sich etwas unwohl, so bald sie sich im Haupthaus/Stallung befinden.

Es hilft alles nichts, die Helden stecken fest. Natürlich werden diese jetzt das Beste daraus machen und anfangen, das Haus und die Stallung zu durchsuchen.

Das Haupthaus:



















Erdgeschoss:

Wohnbereich

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Ihr befindet euch im Eingangsbereich des Haupthauses. Dieser besteht aus einem Raum, welcher gleich mehrere Funktionen erfüllt. 

Zum einen dient er als Empfangsbereich. Rechts an der Wand sind mehrere Kleiderhaken angebracht. Da drunter befindet sich ein Gestell, mit Schuhen drauf. Weiter durch befindet sich eine Tür. 

Weiter im Raum drin steht ein recht großer Holztisch, einfach verziert, mit vier passenden Stühle. Dient der Familie wohl als Esstisch. Dahinter sind ein Schaukelstuhl und zwei Sessel zu sehen, welche vor einem kleinen Kamin stehen. Der Boden ist teilweise mit Tierfellen ausgelegt. Eine Truhe steht links vom Kamin. An der anderen Seite der Wand befindet sich ein Holzschrank. Alles wirkt recht einfach und urig.

Weiter hinten am Ende des Raumes ist links eine Tür und rechts führt eine Treppe in die obere Etage. 

Fügen sie gerne noch ein, zwei Details mehr hinzu, je nach Geschmack. Bin hier nicht tiefer ins Details gegangen, da die meisten Spieler sich nicht wirklich für Innenausstattungen interessieren oder diese schon in anderen Abenteuern ein Dutzend mal gehört haben.

In der Truhe befinden sich neben Spielsachen noch Nähgarn, Stricknadeln und Decken. Im Schrank befindet sich das „bessere“ Geschirr. Auch hier weitere freie Gestaltung erlaubt.

Der Kamin ist halt ein Kamin.

Die Tür rechts führt in die Küche.

Die Tür links in die Stallung.

Küche

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Ihr betretet die Küche des Hauses. Hier ist auf dem ersten Blick nichts besonderes zu sehen. An den Wänden hängen verschiedene Küchenutensilien. Rechts befindet sich die abgekühlte Feuerstelle, über die ein großer, gusseiserner Topf hängt. Ein kleiner Tisch, wahrscheinlich für das Gesinde, befindet in der unteren Ecke. Weiter durch befindet sich eine Tür.

Dieser Raum birgt nichts besonderes.

Vorratskammer

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Das hier ist die Vorratskammer. Hier hängen Würstchen, Schinken und Geflügel am Haken von der Decke. In den Regalen befindet sich eingelegtes Obst und Marmelade. Die Milch im Eimer sieht nicht mehr wirklich genießbar aus. In den Säcken an der Wand befindet sich Mehl und Zucker.

Auch hier nichts besonderes.

1ter Stock

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Über die Treppe erreicht ihr den ersten Stock des Hauses. Am Ende des Ganges gibt es ein Fenster, welches genug Licht bietet. Von dem Gang gehen fünf Zimmer ab. Drei zu eurer rechten, zwei zu eurer linken Seite. Der Gang ist ansonsten uninteressant. In einigen Abständen sind Kerzenhalter an die Wände montiert.

Es ist einfach ein Gang, der zu den Schlafgemächern führt. Es sind keine Geräusche zu vernehmen. 

Zimmer des Knechtes

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Ihr blickt in eine kleine Stube mit einem Pritschenbett, einer Truhe, einem Tisch und einem kleinen Schrank. Das Zimmer ist halbwegs aufgeräumt. Auf dem ersten Blick würdet ihr vermuten, das hier der Knecht seinen Schlafplatz hat.

In dem Zimmer ist nichts besonderes zu finden. In der Truhe befindet sich eine Decke, das Ersparte, eine Öllampe mit Zubehör und div. andere private Sachen (denken sie sich etwas aus).

Im Schrank sind nur ein paar ältere Kleidungsstücke.

Auf dem Tisch steht ein Tonkrug mit Wasser und ein Becher. Daneben ein Holzteller mit einem verrotteten Apfel.

Ansonsten ist hier nichts besonderes.

Zimmer der Magd

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Auch hier betretet ihr eine kleine Stube mit einem Pritschenbett, einer Truhe, einem Tisch und einem kleinen Schrank. Zusätzlich hängt hier aber noch ein kleiner bronzener Schild an der Wand. Unverkennbar das Schlafgemach einer Frau, wahrscheinlich der Magd. Alles ist ordentlich verstaut und aufgeräumt.

Auch hier werden die Helden nicht gerade reich belohnt.

In der Truhe befindet sich eine Decke, ein besseres Kleid, ein Tiegelchen mit Rouge und der ein oder andere Frauen Gegenstand. (nein, kein Vibrator!) 

Zusätzlich finden die Helden in der Decke einen Stapel Liebesbriefe.

An der Wand hängt eine Öllampe.

Auf dem Tisch steht ein Tonkrug mit Wasser und ein Becher

Im Schrank befinden sich Alltagskleider.

Ansonsten ist hier nichts besonderes.

Abstellkammer/Trockenraum

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Dieser Raum ist etwas größer, als die Zimmer des Gesinde. Der Raum ist relativ dunkel.  Licht dringt nur durch eine kleine Luke an der gegenüberliegenden Wand. An den Wänden sind kleine Haken angebracht, von den Seile von einer Wand zur anderen Wand gespannt sind. Über einem der Seile ist eine Decke gelegt. Weiter hinten könnt ihr mehrere, gestapelte Kisten erkennen.

Dieses ist unverkennbar der Raum, wo die Wäsche getrocknet wird, wenn draußen schlechtes Wetter herrscht. 

In den Kisten befindet sich allerlei Kram, angefangen von alten Decken und Stofffetzen bis hin zu schartigem Werkzeug. Eben die Abstellkammer.

Hier gibt es keine verborgene Schätze zu finden.

Schlafgemach der Eltern

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Dieses Zimmer ist weit größer, als das vom Gesinde. Hier eindeutig das Schlafgemach der Eltern. An der gegenüberliegenden Wand steht ein einfaches Doppelbett. Daneben auf jeder Seite ein kleiner Tisch. An der einen Wand hängt ein bronzener Schild, davor eine kleine Kommode. Des weiteren gibt einige Truhen und einen größeren Schrank. Das Zimmer ist recht ordentlich und sauber. Auf dem Boden liegt ein Schafsfell.

In den Truhen befindet sich nicht wirklich etwas vom Wert. Einige Decken, Öllampen und Fackeln und sonstige private Gegenstände. Die Kommode gehört ganz der Hausherrin. Diverse Pflegegegenstände und einige Tiegelchen mit einfacher Kosmetika. Im Schrank befindet sich Kleidung.

Schlafgemach der Kinder

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Ihr betretet das Kinderzimmer, wie ihr ohne weiteres erkennen könnt. Neben einem Tisch, einem Doppeldeckerbett, drei Truhen und einem Schrank, liegt verteilt diverse Spielsachen auf dem Boden. Ein Schafsfell liegt auf dem Boden. An einer Seite steht eine kleine Kommode und rechts in der Ecke steht eine kleine Ritterburg aus Holz.

In den Truhen befindet sich noch mehr Spielzeug, Decken, gute Kleidung und diverse andere private Gegenstände.

Im Schrank befindet sich Alltagskleidung. Die Kommode ist etwas kleiner als bei den Eltern, gehört aber Zweifelsohne der Tochter.

Die Stallungen:








Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Ihr betretet die Stallungen durch das Haupttor. Es ist etwas dunkler und riecht ziemlich nach Kuhdung. Nachdem sich eure Augen an die Lichtverhältnisse gewöhnt haben, blickt ihr geradewegs auf einen Heu und einen Strohhaufen. In dem Heuhaufen steckt eine Heugabel, daneben steht eine hölzerne Schubkarre. Rechts von euch befindet sich der Wassertrog. Links seht ihr vier Pferche, in denen einige Eimer, wahrscheinlich für die Milch, stehen. Vor den beiden mittleren steht ein Hocker. Rechts neben dem Strohhaufen geht eine Tür zum Haupthaus ab. Der Boden ist größtenteils mit Stroh ausgelegt, auch in den Pferchen. Ansonsten hängen hier und da einige Werkzeuge, Seile und Feldgeräte, sowie ein Butterfass, welches neben dem Wassertrog steht.

Lassen sie die Helden in Ruhe herumstöbern. Sollten die Helden schon die Stallung gegangen sein, bevor der Bach alles überschwemmt, dann geben sie denen nicht so viel Zeit. Erst nachdem sie sich von dem ersten Schrecken erholt haben.

Im Stroh und Heu gibt es nicht, auch nicht im Wassertrog oder im Fass.

Was Helden mit bäuerlichen Hintergrund halt auffällt, ist die gute Instandhaltung und Pflege der einzelnen Geräte/Werkzeuge. Hier scheint jemand sein Handwerk zu lieben.

Wenn die Helden sich dann die einzelnen Pferche vornehmen, entdecken sie den Zinnsoldaten und die Falltür.

Die Falltür:

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Nachdem ihr Stroh und Dreck etwas weggemacht habt, blickt ihr auf eine verwitterte Falltür, welchen in den Boden gelassen ist. Frische Kratzer lassen auf einen kürzlichen Gebrauch der Türe schließen.

Sollte keiner der Helden sagen, das er die Türe genauer untersucht oder vollständig vom Dreck der Jahre befreit, übergehen sie die folgenden Informationen.

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Nachdem ihr die Falltüre vom Dreck der Zeit befreit habt, entdeckt ihr ein altes verwittertes Zeichen, welches in die Türe eingelassen wurde. Dieses wurde wohl vor langer Zeit teilweisen zerstört. Es weist erhebliche Kratzer, wie von einem Meißel, auf. Daneben ist ein Siegel angebracht, welches auch schon recht verwittert ist. Das Siegel erkennt jeder Mensch auf Dere sofort. Es ist das Siegel der heiligen Praioskirche.

Jetzt dürften wohl die meisten der Helden kurz mal tief einatmen und die Bedeutung der gerade vernommenen Worte in sich sacken lassen.

Aber es geht ja noch weiter, weil ja noch das unbekannte Zeichen untersucht werden will.

Dafür sollte aber mindestens eine Götter/Kulte Probe +7 gelingen, Geweihte +5. Ansonsten bleiben nur Mutmaßungen. Sie können ja selbst entscheiden, welche Infos sie den Helden geben, je nachdem, wie weit Talentprobe daneben ging. Auch hier empfiehlt es sich verdeckt zu würfeln.

Sollte es aber einer schaffen und seine Mitstreiter wollen gar nicht wissen, woher er das Zeichen kennt (wenn er nicht gerade geweiht ist), dann wird erfahren, das es ein Zeichen des Namenlosen ist.

Jetzt dürften alle Spieler so langsam die Gefahr des Abenteuers spüren.

Sollte ein Spieler auf die Idee kommen, das Praiossiegel genauer zu untersuchen, dann gestatten sie eine Sinnenschärfeprobe (sehen) und auch eine Götter/Kulte Probe +3, Geweihte +1.

Bei der Sinnenschärfenprobe entdeckt derjenige Spieler getrocknetes Blut am Siegel.

Die Götter/Kulte Probe gibt ihm Aufschluss darüber, dass das Siegel von der heiligen Inquisition stammte.

Nun ist wohl klar, das diese Abenteuer nicht so einfach sein wird, wie vermutet.

Trotz allem werden die Helden wohl nun soweit sein, den Abstieg in den Untergrund zu wagen, alleine aus dem Grund, das der Namenlose hier mitmischt.

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Ihr öffnet die Falltüre. Trotz ihres Alters lässt sie sich leicht öffnen und schwingt lautlos nach oben. Ihr blickt in einen Schacht, welcher ca. fünf Schritt in die Tiefe führt. Von unten scheint Licht rauf. Ansonsten ist nichts zu sehen oder zu hören. Eisenstiegen sind in die Wand gelassen und führen bis kurz vor dem Boden.

Trotz aller Sinnenschärfenproben ist nichts an Leben dort unten festzustellen.

Das Licht flackert. Sind wahrscheinlich Fackeln. 

Es hilft alles nichts, runter ins Loch!

Untergrund 1. Ebene:

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Ihr steht am Ende eines Ganges, welcher ca. 2 Schritt breit und hoch ist. Dieser endet in ca. 10 Schritt an einer Wand und biegt nach links ab. An der Wand hängt eine Fackel. Der Gang ist grob in den Felsen geschlagen scheint schon lange nicht mehr benutzt wurden sein, wie ihr anhand der dicken Staubschicht feststellt. Trotzdem scheint kürzlich wieder jemand hier gewesen zu sein. Ihr könnt deutliche Fußabdrücke im Staub erkennen. 

Die Untersuchung der Fußabdrücke ergibt, das mehrere Personen den Gang kürzlich benutzt haben. Wie viele genau ist schwer zusagen. Einige Spuren führen auch wieder zur Falltüre zurück. Ansonsten ist nichts zu hören oder zu sehen.

Die Helden werden jetzt vorsichtig weitergehen, wahrscheinlich nach Fallen Ausschau halten. 

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Als ihr um die Ecke schaut, seht ihr, das der Gang ca. 9 Schritt lang ist und dann nach links abbiegt. In ca. 4 Schritt ist linker Hand eine Tür, genau wie am Ende des Ganges. Auch hier in dem Gang sind auf dem Boden mehrere Fußabdrücke zu erkennen.

Auch hier ist nichts zu sehen oder zu hören. Keine Lebewesen in unmittelbarer Gegend, wenn man von ein paar kleineren Ratten mal absieht.

Die Helden werden sich daraufhin wohl noch vorsichtiger bewegen. Schüren sie die Paranoia ein bisschen.

Alle Sinnenschärfenproben an den Türen führen zu nichts. Kein Hinweis auf jemanden dahinter.

Schlafraum:

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Die Türe, wohl eher ein behelfsmäßig einsetzte Brett, lässt sich ohne weitere öffnen/umkippen. Ihr steht in einem ca. 6x8 Schritt großen Raum, der wohl mal als Schlafraum gedient hat. Ihre seht zerstörte Strohliegen, 13 an der Zahl, von den zwei aber so aussehen, als hätte sie kürzlich jemand wieder zusammengezimmert. Das Stroh schein frisch zu sein. An der Seite stehen drei zerschlagene und verrottete Schränke. Ein leichter Brandgeruch liegt in der Luft. Ansonsten sieht das Zimmer ziemlich verwüstet aus.

Das war mal der Schlafraum für die Anhänger des Namenlosen, welche von weiter her kamen oder an einem längeren Ritual teilnahmen. Der Raum birgt nichts interessantes. Wenn jemand Sinnenschärfenprobe macht, dann findet er sehr altes, vertrocknetes Blut und Brandspuren.

Waschraum/Abort:

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Die Türe ist genau wie die andere vorher nur behelfsmäßig in die Öffnung eingesetzt. Bevor ihr die Türe öffnet, schlägt euch schon ein unangenehmer Geruch nach Urin und Fäkalien entgegen, aber auch Brandgeruch. (Helden mit einer empfindlichen Nase müssen eine Selbstbeherrschungsprobe ablegen, um freiwillig da rein zu gehen) 

Der Raum war wohl mal der Waschraum und der Abort. Er muss mal sehr schön gewesen sein. Jetzt allerdings ist es selbst für hartgesottene recht abstoßend. Überall liegt oder kleben Fäkalien, teilweise schon Staubbedeckt und mit Pilzen und sonstigen Wucherungen versehen. Die Wände sind Rußgeschwärzt und auch mit Fäkalien verschmiert. Es hängt ein beißender Urin und Fäkalgeruch in der Luft.

Nein, hier geht kein normaler Mensch freiwillig rein. Niemals!

Zudem gibt es hier nichts wertvolles.

Sollte aber doch jemand so bescheuert, äh, mutig sein und sich diesen Raum antun, dann muss der sich bis zum nächsten Vollbad 5 Punkte Charisma streichen und stinkt 100 Schritt gegen den Wind.

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Der Gang hat eine Länge von ca. 8 Schritt und biegt dann rechts ab. Weiterhin sind diverse Fußspuren im Staub zu erkennen. Sonst ist nichts auffälliges zu sehen.

Nichts, aber auch gar nichts interessantes. Scheinbar rechnet keiner mit einem eindringen. Sollte das alles nur ein Missverständnis sein?

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Auch der Gang hat eine Länge von  ca. 8 Schritt und biegt dann rechts ab. Weiterhin sind diverse Fußspuren im Staub zu erkennen. Sonst ist nichts auffälliges zu sehen.

Am Ende des Ganges würfeln sie für jeden Helden eine Sinnenschärfeprobe +5 (gutes Gehör erleichtert). Jeder, der diese schafft, hört Gesang. Jeder der die Probe mit 5 und mehr Punkten schafft, kann bestimmen, das der Gesang aus dem nächsten Raum kommt.

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Dieser Gang endet nach ca. 10 Schritt im Fels. Ihr könnt auf der linken Seite 2 Eingänge ausmachen, einen nach 3, den anderen nach 7 Schritt. Auch hier sind Fußspuren zu erkennen, wobei die meisten an der ersten Öffnung zu finden sind. Weiter hinten scheinen nur noch vereinzelt welche zu sein.

Nun können die Helden gerne noch eine Sinnenschärfeprobe machen, falls sie hundertprozentig sicher sein wollen, was den Gesang angeht. Gelungene Proben bestätigen den ersten Eindruck. Der Gesang kommt aus der ersten Öffnung.

Vorratsraum:

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Hier existiert keine Tür. Die Übereste der Originaltüre liegen verteilt am Boden oder hängen in den Angeln. Ihr scheint in einem Vorratsraum gekommen zu sein, bzw. was davon übrig ist. Hier scheint genauso gewütete wurden zu sein, wie im Abort. Kisten liegen zertrümmert am Boden und verrotten, genauso wie der Inhalt. Regale und Schränke wurden zerschlagen, Säcke aufgeschlitzt und der Inhalt über den Boden verteilt. Teilweise könnt ihr sehr alte Brandspuren erkennen. Ein unangenehmer Geruch von verrotteten Lebensmittel häng in der Luft.

Auch hier sollten Helden mit empfindlicher Nase eine normale Selbstbeherrschungsprobe ablegen, bevor sie weiter in den Raum gehen.

Der größte Teil ist zerstört. Nur unter einer zertrümmerten Kiste findet man noch eine alte Flasche Al´Anfaner Spätlese (10 Dukaten).

Ritualvorraum:

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Ihr tretet in einen 4x4 Schritt großen Raum. Hier wurde nie eine Tür verwendet, aber ihr könnt Reste eines schweren Vorhangs erkennen, welcher verbrannt wurde. Anders, als im Rest des Komplexes, sind die Wände hier glatt. Der Raum muss mal sehr schön gewesen sein, aber auch hier ist nur noch Verwüstung zu sehen. Brandspuren an allen Wänden, auf dem Boden und der Decke. Zerstörte Kommoden, Tische und Truhen, teilweise verkokelt. Diverse Metallklumpen, welche wohl mal Gebrauchsgegenstände waren. An einigen Stellen findet ihr sogar noch Reste von Blut. Hier muss vor langer Zeit ein heftiger Kampf stattgefunden haben.

Jeder mit ein bisschen Kampferfahrung wird erkennen, das hier mit aller Härte und Mitteln gekämpft wurde. Anscheinend wurde versucht, irgendetwas zu verteidigen, was diese Vernichtung wert war.

Fußspuren sind keine mehr zu erkennen, da es keine Staubschicht auf dem Boden gibt.

Wenn sich die Helden umsehen, finden sie nach kurzer Suche die Falltüre hinter einem kleinen Trümmerberg.

Sollten die Helden sich diese näher ansehen, so finden sie das gleiche Zeichen und Siegel, wie auf der oberen Falltür. Auch hier sind frische Blutspuren vorhanden.

Die Falltüre ist mit einem Schloss gesichert, was man mit einer Probe +5 geöffnet bekommt, alternativ auch mit einem Foramen +3.

Unter der Falltür führt eine Steintreppe weiter nach unten.

Der Gesang wird lauter.

Untergrund 2. Ebene:

 SHAPE 



Treppenraum:
Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Aus dem Raum unter euch dringt Licht. Ihr seht eine Steintreppe, welche ca. drei Schritt nach unten führt. Der Teil des Raumes neben der Treppe liegt im Schatten. Der Gesang dringt deutlich an euer Ohr.

Mehr Infos würde ich den Helden erst einmal nicht geben. Lassen sie ruhig Sinnenschärfenproben zu. Anscheinend ist in dem Raum niemand, oder verhält sich Totenstill. Der Gesang übertönt zudem möglich Geräusche.

Lassen sie die Helden die ersten zwei Stufen gehen.

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Als ihr gerade auf der zweiten Stufe steht, seht ihr jemanden an der gegenüberliegenden Wand liegen. Es scheint, als würde da jemanden Wache halten und ist dabei eingeschlafen. Leider ist bei den Lichtverhältnissen nicht mehr zu erkennen. Der Gesang bricht abrupt ab.

Jetzt werden die Helden sich erst mal überlegen, wie sie weiter vorgehen wollen.

Leider ist es niemanden möglich, vorauszuahnen, was die Helden planen werden. Nur von einem Sturmangriff sollten diese Abstand nehmen.

Die Gestalt am Fuße der Treppe ist die vermisste Magd. Ihr wurde der Hals aufgeschnitten, um dadurch das Siegel auf der Falltüre zu entweihen.

Der Gesang ist deswegen nicht mehr zu hören, da der Geweihte im nächsten Raum den Ritualraum abgeschlossen hat, um das Finale des Rituals durch keine Störung von außen zu gefährden.

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Ihr blickt in die leblosen Augen der Magd. Ihr steht der Angst wahrlich ins Gesicht geschrieben. So wie sie aussieht, scheint sie schon länger tot zu sein. Das Blut am Boden ist bereits geronnen.

Die Untersuchung der Leiche ergibt nichts besonderes.

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Ihr schaut euch nun genauer im Raum um. Trotz das es sich nur um einen Vorraum zu handeln scheint, muss dieser mal sehr schön gewesen sein. Die Wände sind glatt verputzt und dort, wo keine Brandspuren sind, schimmert noch Purpur durch. Eine Tür befindet sich in der Ecke links. Der Gesang scheint von da zu kommen.

Die Türe ist nur provisorisch eingesetzt. Wenn die Helden durch die Lücken in der Tür schauen, erkennen sie einen Geweihten und zwei + x Krieger.

Die Türe ist auf keinen Fall lautlos zu öffnen, höchstens durch einen Stillezauber. 

Lassen sie sich von den Spielern einfach überraschen. Wenn es nicht lautlos geht, sind die Krieger vorbereitet und der Geweihte bereitet die erste Liturgie vor.

Vorbereitungs-/Artefaktraum:

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Ihr betretet einen ca. 10x8 Schritt großen Raum, welche wirklich mal recht beeindruckend ausgesehen haben muss. Alle Wände weisen zerstörte Reliefs auf, Spuren von Purpur ist noch durch die Brandflecken zu erkennen. Die meisten Einrichtungsgegenstände wurden zerstört und quer durch den Raum verteilt, teilweise ist auch nur noch Asche übrig. Am Boden und den Wänden sind Blut und Kampspuren aus längst vergangen Tagen zu finden. Hier und da liegen sogar noch vereinzelt Waffen und Rüstzeug herum, auch ein paar Knochen sind zu sehen.

Der hintere Teil des Raumes scheint kürzlich erst wieder aufgeräumt  worden zu sein. Dort befinden sich zwei Truhen.

Rechts von euch befindet sich eine Nische, welche ihr nicht einsehen könnt.

Das beeindruckernste ist aber die mächtige, purpurfarbene Flügeltür von mind. 3 Schritt. Diese sieht so aus, als wäre sie gerade eingesetzt wurden und weißt keine Altererscheinungen oder Beschädigungen auf. Auf ihr befinden sich etliche Verschnörkelungen und Reliefs.

Ihr habt kaum den Raum betreten, als sich die Anhänger des Namenlosen auf euch stürzen.

Gestalten sie den Kampf schwierig. Setzen sie alles mögliche ein, was den Namenlosen Anhängern zur Verfügung steht. Der Geweihte sollte auf jeden Fall einmal eine Liturgie einsetzen. Lassen sie einen weiteren Krieger aus der Nische in den Kampf eingreifen. Alle Anhänger des Namenlosen kämpfen bis zum Tode!

Alle Werte der Anhänger des Namenlosen finden sie im Anhang.

Der Geweihte wird während des Kampfes versuchen, in den Ritualraum zu kommen. 

Natürlich sollten die Helden es schaffen, den Geweihten aufzuhalten, bevor dieser durch die Tür ist, ansonsten ist das Abenteuer beendet.

Aber nichts desto Trotz, führen sie ihre Helden an die Grenzen.

Wenn diese den Kampf nun halbwegs überstanden haben, folgt das Finale. Je nach dem, wie angeschlagen die Helden sind, variieren sie den letzten Akt.

Der Geweihte hat einen Schlüssel dabei, mit dem sich die mächtige Flügeltür öffnen lässt. Eine andere Möglichkeit gibt es nicht!

Die Helden, welche sich die Tür genauer ansehen, erkennen, das die Verschnörkelungen und Reliefs, welche anscheinend wahllos angelegt wurden, zu einem merkwürdigen Schließmechanismus gehören, welche keiner der Helden jemals gesehen hat. Die Türe ist verriegelt und lässt sich auf keine Weise öffnen! Nur der Schlüssel kann die Türe öffnen.

Inhalt der Truhen: Purpurne Kutten, Amulette des Namenlosen, Opferkelche, Ritualdolche, Kerzen.

Ritualraum:

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Ihr steckt den Schlüssel ins Schloss der Flügeltür und dreht diesen. Vor euren Augen erwachen die Verschnörkelungen und die Reliefs plötzlich zum Leben. Sie fangen an zu rotieren, zu schwimmen, auf einander zu zutreiben und sich zu verbinden. Es ist ein Atemberaubendes Schauspiel, was ca. 20 Sekunden dauert. Erst, als keine Bewegung mehr aus zu machen ist, erkennt ihr, was sich dort gebildet hat. Ein Abbild des namenlosen Gottes mit geschlossenen Augen. In diesem Moment hört ihr, wie die Tür entriegelt wird und die Augen öffnen sich.

Ihr hört wieder den Gesang, welcher aus dem angrenzenden Raum kommt.

Jetzt wird es ernst. Passen sie das Ende an ihre Heldengruppe an, je nachdem, wie stark diese jetzt noch ist. 

Sobald die Kämpfer im Raum sehen, das die Türe geöffnet wird, machen diese sich zum Kampf bereit. Sie wissen ganz genau, das niemand der Anhängerschaft es wagen würde, den Raum jetzt noch zu betreten.

Ob sie den Kämpfern noch Fernkampfwaffen geben wollen, sollten sie von ihrer Gruppe abhängig machen. Einen anderen Geweihten würde ich ihnen nicht mehr entgegenstellen, außer, der Geweihte aus dem Vorraum wurde sofort getötet. Dann wäre das noch eine vertretbare Option.

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Die Türe lässt sich trotz ihres massiven Aussehen leicht öffnen. Der Raum dahinter ist beeindruckend. Wo vorher in den Räumen überall Kampfspuren und Zerstörung zu sehen war, ist hier alles intakt, als wäre der Raum gerade erst fertiggestellt wurden. Die Wände sind alle mit Purpur verziert und hier und da sind Reliefs eingelassen. Der Decke wird von Säulen, 13 an der Zahl, gehalten. Weiter hinten befindet sich ein Altar, hinter dem eine Statue steht. An der Wand dahinter ist ein Gesicht in die Wand eingelassen. Das ist aber noch nicht das beeindruckernste. Die Decke des Raumes zeigt das Firmament an der Stelle, wo die verfluchte Sternenleere des Namenlosen sich befindet. 

Auf dem Altar seht ihr Thomsen, bewusstlos, liegen. Von der Decke fällt ein seltsames purpurnes Licht auf einen dunklen Stein, welcher auf dem Altar steht, welcher den Lichtstrahl auf Thomsen  weiter leitet. Hinter dem Altar steht ein Mann in einer purpurner Robe. Ihm fehlt ein Auge und ihr würdet euer Vermögen darauf verwetten, das dieses der Fremde war, welcher um einen Schlafplatz in der Scheune gebeten hatte. Er scheint voll mit dem Ritual beschäftigt, denn er würdigt euerem Eindringen keine Reaktion. Nur die x-Gestalten, welche hinter einigen Säulen hervortreten, scheinen etwas gegen eure Anwesenheit zu haben. Einer von denen fällt allerdings etwas aus dem Konzept und sein Aussehen passt zur Beschreibung des verschwundenen Knechts.

Passen sie die Anzahl der Krieger des Namenlosen ruhig an die Stärke und Möglichkeit ihrer Gruppe an. Als ich das Abenteuer zum ersten Mal geleitet haben, waren zwei Krieger und der Knecht völlig ausreichend, um eine Gruppe von 6 Helden in Schwierigkeiten zu bringen. Zugegeben, die waren auch schon etwas dezimiert und angeschlagen, nachdem sie den Vorraum hinter sich gebracht hatten.

Die Helden platzen genau zu dem Zeitpunkt rein, wo das Ritual in seiner kritischen Phase ist und kurz vorm Abschluss steht. 

Die Krieger des Namenlosen gehen sofort in den Angriff und Kämpfen bis zum Tode. Der Knecht wird auch angreifen, bis er außer Gefecht gesetzt wird. Er bekommt seinen Willen erst nach dem Verschwinden von Aras Brazuri wieder. Der Held, der gegen den Knecht antritt, erkennt sofort an den Augen, das dieser unter einem fremden Einfluss steht. (Kampfwerte s. Anhang)

Geweihte Helden werden sich im Heiligtum des Namenlosen sehr weit von ihrer Gottheit entfernt fühlen. Alle göttlichen Proben sind erschwert. (s. WdG)
Aras Brazuri wird erst in den Kampf eingreifen, wenn er direkt unterbrochen wird. Er wird bis dahin versuchen, das Ritual bis zum Ende durch zuziehen. Sollte die Helden es dann schaffen, ihn durch irgendetwas abzulenken, so können diese froh sein, das er den größten Teil seiner Energie für das Erreichen des Rituals aufgebraucht hat. Er wird dann versuchen, den Seelenstein um jeden Preis zu retten. Er muss aber warten, bis die Seele des Erzgeweihten Broltat Wendeling zurück in den Stein gegangen ist. Dieses dauert eine Minute. Sollten die Helden in der Zeit an ihm dran sein, springt er ohne den Stein in die Sphärenöffnung, in der Hoffnung, zurückzukehren und es ein anderes Mal zu probieren, falls der Namenlose sein Versagen verzeihen kann. Ansonsten nimmt er den Seelenstein natürlich mit. Der Sphärenriss schließt sich augenblicklich, nachdem er durchgegangen ist.

Kurzer Hinweis zum Ritual an sich:

Der Seelenstein dient dazu, die Seele eines verstorbenen und verdienten Diener des Namenlosen, welcher seine Seele (bzw. Persönlichkeit) vor dem drohenden Tod in den Stein transformiert hatte, in einen Körper zurück zu holen. Die Seele des Opfers wird dabei in den Stein gezogen und kann als Opfergabe dem Namenlosen übergeben werden. Dieses Ritual kann nur am Ort und zur gleichen Sternenkonstellation des Todes vollzogen werden. Dieses dauert mehrere Wochen und braucht die ganze Energie eines Hauptgeweihten des Namenlosen. Ist der Transfer erfolgreich, so kehrt der Diener des Namenlosen mit allem Wissen und Macht zurück.

Wenn die Helden es dann hoffentlich geschafft haben und das Ritual unterbrochen wurde:

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Der Geweihte schaut euch erschöpft an. Aus seinen Augen spiegelt blanker Hass euch entgegen. Er springt auf den Altar (und greift sich den Stein). Über ihn öffnet sich das Firmament mit einem Donnern und ihr hört seine wütende Stimme. „Ihr unwürdigen! Ich werde zurück kehren und euch für diese Schmach bezahlen lassen“. Er schaut jeden genau an. „Merkt euch meine Worte, ihr habt mich nicht das letzte Mal gesehen“. Mit diesen Worten springt er in die Öffnung, welche ihn sofort verschlingt. Im nächsten Augenblick schließt sich die Öffnung. Zurück bleibt nur seine unheilvolle Drohung, welche wie ein Schwert über eueren Köpfen schwebt.

Die andere Möglichkeit will ich hier gar nicht näher erläutern. Sollte das Ritual wirklich gelingen, wird sich der Bauernjunge aufsetzen und alle Helden im Raum sofort vernichten und zwar ohne Ausnahme. (s. Liturgien des Namenlosen WdG)
Nachdem Aras Brazuri verschwunden ist, können die Helden den Bauernjungen einfach aufwecken. Das letzte, woran er sich erinnert ist, wie er wieder aus dem Haus rennen wollte. Er ist verwirrt und verängstigt, aber scheint keinen weiteren, sichtbaren Schaden genommen zu haben.

Der Knecht, sollte ihn keiner getötet haben, wacht auch wieder aus seiner Trance auf. Auch seine Erinnerung ist gestört und kann sich nicht an die Ereignissee während seiner Gefangenschaft erinnern.

Wenn sich die Helden noch fit genug fühlen, können sie sich gerne noch im Heiligtum umschauen. Die Statue hinter dem Altar zeigt eine groteske Erscheinung des Praios. Das Bild in der Wand zeigt das Antlitz des Namenlosen.

Ansonsten ist in dem Raum nichts besonderes.

Sollte der Seelenstein noch auf dem Altar stehen und die Helden sich diesen genauer ansehen wollen, dann geben sie ihnen die unten aufgeführte Beschreibung. Alle Versuche diesen zu zerstören, werden scheitern!

Sollte einer diesen mitnehmen wollen, so verhindert ein Siegel des Praios, welche an der Decke des Vorraums gut versteckt anbracht wurde, dieses.

Sollten einige Helden noch genug Kraft haben und den Tempel schänden wollen, geben sie den freundlichen Hinweis, dieses besser den Profis der Praioskirche zu überlassen und den nächsten Tempel der zwölf Götter auf zu suchen, um Bericht zu erstatten.

Alle Gegenstände im Raum und in den Truhen sind dem Namenlosen geweiht und tragen sein Zeichen. Kein wahrer Held würde diese mit sich nehmen. (50 AP-Abzug pro Gegenstand!)

Schlussendlich werden die Helden aber irgendwann mal wieder an die Oberfläche zurückkehren wollen.

Epilog:

Heldeninfo: (zum nacherzählen oder vorlesen)

Ihr steigt wieder durch die Falltüre an die Oberfläche und befindet euch erneut im Stall. Nichts hat sich verändert, aber damit hattet ihr so wie so nicht gerechnet. Aber doch, irgendetwas ist anders. Es ist ruhig. Der Sturm scheint weg zu sein. Als ihr die Stalltüre öffnet, könnt ihr kaum glauben, was ihr dort seht. Kein Wasser ist mehr zu sehen, der Boden weißt keine Verbrennung oder sonstige Zerstörung auf. Der Bach fließt friedlich in seinem Bett. Alles sieht normal aus. Nur die Scheune ist immer noch zerstört. Das Vieh ist auf den Hof zurück gekehrt und grast friedlich. Es ist, als wäret ihr aus einem Alptraum erwacht, aber eure Verletzungen beweisen, das alles real war. 

Als ihr nach draußen tretet, öffnet sich plötzlich die Wolkendecke und die wärmenden Strahlen des Herrn Praios treffen auf euch. Ihr könnt das seltsame Gefühl, was eure Körper durchflutete, nicht wirklich deuten, aber tief in euch spürt ihr, das der Fürst der Götter euch dankbar ist.

Der Rest ist schnell abgehandelt. Die Bauernfamilie kehrt wieder zum Hof zurück und schließen glücklich ihren Jungen in die Arme.

Ob die Helden die Belohnung annehmen oder nicht, bleibt jedem selbst überlassen. Jeder, der ablehnt, sollte 20AP extra bekommen.

Was die Helden den Bauern raten, in Bezug auf das Heiligtum an diesem Ort, müssen diese selbst entscheiden. Wahrscheinlich werden sie dem Herrn des Landes informieren. Dieser wird dann die nötigen Schritte einleiten, oder vielleicht doch nicht?

Zuzüglich können die Helden ja beim erst besten Zwölfgöttertempel Bericht erstatten.

Der Knecht wird auf jeden Fall keinen Tag länger als nötig auf dem Anwesen verbringen wollen. Er wird aber darauf bestehen, das die Magd anständig beerdigt wird.

AP:

Jeder Held bekommt 500AP für das Abenteuer. Die Kämpfe sind schon mit eingerechnet. 

Vielleicht erscheint das einigen zu hoch, aber die Erfahrung einem möglich Erzgeweihten des Namenlosen gegenüberzustehen, noch dazu auf namenlosen Boden und diesen zu besiegen, sollte schon ordentlich belohnt werden.

Anhang:

NPC´s: 

· Die Bauern: Riga und Tobre Henessen: Mittelländer, typische Bauern in üblicher Tracht. Mittelgroß, dunkle Haare, Wettergegerbte Haut, kräftig gebaut. Sieht ihnen die harte Landarbeit an. Ihre Kinder: Inga (10) und Thomsen (8). Der Knecht Wilbur: groß gewachsen, muskulös, helle Haare, Kampfwerte (Willenloser Zustand): AT/PA 12/10 TP (Schwert) 1w+5 (KK Bonus) RS 1 LE 30, Die Magd Tala: mittelgroß, hellblonde Haare, korpulent. 

· Krieger des Namenlosen: MU 14 AT/PA 14/12 LE 35 RS 4 TP (Schwert) 1W+5 (KK Bonus) Sonderfertigkeiten (Der Heldengruppe angepasst) Geld: 10 Dukaten Wertgegenstände: Amulette des Namenlosen Besonderheiten: Fehlt der Daumen der linken Hand

· Niedriger Geweihter des Namenlosen: MU 12 IN 12 CH 13 AT/PA 10/10 LE 30 RS 2 TP (schwerer Dolch) 1W+2 LKP 3 KP 20 Liturgie: Pech und Schwefel 2W6+LKP SP Kosten 10 Geld: 20 Dukaten Wertgegenstände: Amulette des Namenlosen Besonderheiten: Fehlt der Daumen der linken Hand

· Aras Brazuri Hauptgeweihter des Namenlosen: MU 15 IN 15 CH 16 LE 45 AT/PA 13/11 KP 45 Auf alles andere wird später mal eingegangen, da er sich nicht zum Kampf stellen wird. Er ist nach dem Ritual zu schwach und sucht sein Heil lieber in der Flucht. Sein Aussehen ist das eines absolut charismatischen Lebemannes. Er kommt aus angesehenem Hause und hat sich erst später dem Namenlosen geweiht. Da er Geweihter des dritten Weihegrades ist, fehlt sein linker Zeh, sein rechtes Auge und sein Schatten. Er ist groß gewachsen, von durch trainierter Figur, schwarze Haare, tief blaue Augen und trotz des fehlenden Auges sehr ansehnlich. Den Bauern gegenüber gibt er sich als Wanderer aus, der eine Unterkunft für die Nacht braucht. Sie werden ihn als einfachen, aber nett anzusehenden Mann beschreiben, besonders die Bäuerin. Er hat ein ruhiges Verhalten und zog sich früh in die Scheune zurück.

Gegenstände:

· Der Seelenstein: Ein dreizehn eckiger, 20cm langer, 20cm breiter und 10cm dicker Stein aus Basalt, von unscheinbarem Aussehen. Seine Herkunft ist ein wohl behütetes Geheimnis innerhalb des namenlosen Kultes. Nutzen: Der Seelenstein dient dazu, die Seele eines verstorbenen und verdienten Diener des Namenlosen, welcher seine Seele (bzw. Persönlichkeit) vor dem drohenden Tod in den Stein transformiert hatte, in einen Körper zurück zu holen. Die Seele des Opfers wird dabei in den Stein gezogen und kann als Opfergabe dem Namenlosen übergeben werden.

Handouts:
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