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Fantastische Fantasie: —Spiele





Die Mumie im Nebelmoor

Ein Gruppenabenteuer in Aventurien von Oliver Eickenberg © 1996

Das Schwarze Auge und andere Warenzeichen sind eingetragen von Schmidt Spiele

Nach allen vorangegangenen Strapazen haben die Helden sich entschlossen Ihre Knochen in Baliho zu schonen. Dort in den weiten der Steppen hatten alle Gelegenheit einmal richtig auszuspannen. Es ist Anfang Herbst und die Bäume begeben sich langsam in ein schönes golden schimmerndes Rot. Praios beschenkt die Gegend mit viel Sonne und Wärme bevor er in ein Paar Wochen Firuns kalte Winde über das Land fegen läßt. So richtig schön soll es aber noch am großen Rathil-See sein, an dem die ebenfalls schöne Stadt Trallop liegt. Die Heldengruppe befindet sich daher auf halbem Weg nach Trallop. 

Der Meister kann an dieser stelle ruhig noch weiter machen mit Lobreden über Land und Wetter, die Helden sollen das Gefühl vermittelt bekommen, alles wäre in bester Ordnung und kein Stückchen namenlosen Unheils könnte sie heute befallen. Aber dies wäre kein richtiges Abenteuer wenn es nicht plötzlich ganz käme...

Wie aus dem nichts erscheint plötzlich hinter den Helden in einer Kurve ein Streitwagen. Das eine Pferd galoppiert als würde es vom Namenlosen persönlich verfolgt. Auf dem Wagen sind zwei sehr unterschiedlich große Personen, die in Wirklichkeit das Pferd zu diesen Aktionen antreiben.

Um dem Wagen rechtzeitig auszuweichen müssen alle Helden eine Gewandtheitsprobe ablegen. Gelingt diese, so können die Helden rechtzeitig zur Seite springen, andernfalls landen sie unsanft auf dem Bauch und bekommen eine LE abgezogen. Sollte ein Elf unter den Helden sein, so erkennt dieser, daß es sich bei den Personen um einen ausgewachsenen älteren Auelf handelt und um ein kleines sehr selten in dieser Gegend anzutreffendes Firnelfenmädchen. Für alle anderen handelt es sich schlichtweg um Elfen.

Bevor die Helden jedoch irgendwie in die Gelegenheit kommen Maßnahmen zu Ergreifen ist der Wagen schon außer Reichweite. Es bleibt Ihnen also nicht anderes übrig als sich mit dem „Obacht“ des größeren Elfen zu begnügen, sich zu ärgern und wieder auf den Weg zu machen.

Nur eine Viertelstunde später sollen die Helden aber wieder auf den Wagen stoßen. Das Bild was sich Ihnen bietet läßt aber sämtlichen Ärger über die Elfen in großes Mitleid umschwingen : Nicht weniger als 6 Zombies schlagen mit ihren verwesten Händen auf die Elfen ein. Das Pferd liegt bereits in seinem eigenen Blut auf der Erde und bewegt sich nicht. Der Wagen hat ein Rad gebrochen. Das kleine Elfenmädchen befindet sich auf der Flucht vor ein paar sie verfolgende Zombies, der Auelf hat kaum eine Chance gegen die Übermacht. Während er einen guten Hieb mit seinem Dolch gegen einen Zombie einsetzt bekommt er drei Schläge in die Seiten. Aber obwohl die Lage aussichtslos ist und man Zombies ja in der Regel ganz gut weglaufen kann gibt der Elf nicht auf.

Wenn die Helden eingreifen dann sollten Sie die Schlacht auch gewinnen. Das soll Sie aber ruhig Federn kosten, denn sie werden noch genügend Zeit zur Regeneration haben. Wenn Sie es nicht tun dann zeugt dies von sehr wenig Heldenmut. Die Helden sollten dann mit empfindlichen Strafen bezüglich Abenteuerpunkte bedacht werden. In diesem Fall soll nachdem der Elf  tot ist das kleine Mädchen ein schwarzes Bronzekästchen mitgenommen haben, welches nach der Schlacht wieder auftaucht. Sonst wird dieses Kästchen noch im Wagen gefunden, wenn die Zombies geschlagen sind. Die Befragung des kleinen Mädchens bringt dann folgende Geschichte zu Tage : Das kleine Schwarze Bronzekästchen ist ein magisches Artefakt, daß sehr starke schwarze Magie ausstrahlen soll. Es befand sich im Besitz eines Magiers aus Ysilia, der mit diesem Kästchen Experimentiert hat. Jedoch ist es jetzt sehr wichtig, daß das Artefakt zu Inuan Wolkenflüster aus Trallop gebracht wird. Mehr weiß Abilena Himmelszelt, die kleine Firnelfe auch nicht.

Selbstverständlich versprechen die Helden, die kleine Abilena mitzunehmen, ebenso wie das Artefakt nach Trallop zu bringen. Mehr werden die Helden von der Firnelfe nicht erfahren. Inuan wird aber wohl die Sache aufklären können. Jedenfalls ist es mittlerweile dunkel geworden und eine Rast wäre angebracht. In dieser Nacht jedoch werden die Helden aufgeschreckt, da zwei Skelette beginnen den Wagen zu durchsuchen. Natürlich finden sie dort nichts. Die Helden können sich natürlich in den Kampf stürzen, aber genauso gespenstisch wie die Skelette gekommen sind, genauso gehen sie auch wieder - erfolglos natürlich. Am nächsten Morgen geht es weiter. An einer Brücke sollen die Helden 3 Räubern begegnen. Die Unterzahl der Räuber ist es aber die die Gruppe sehr schnell den Sieg erringen läßt. 

Die kleine Elfe wird niemals eine Waffe in die Hand nehmen, doch können die Helden bei bedarf überrascht sein was für gewitzte Zauber die kleine zu sprechen fähig ist.

Um die Mittagszeit kommen die Helden in Trallop an. Dort werden Sie auch bald Inuan finden. Außerdem haben die Helden natürlich alle Möglichkeiten, die eine kleine Stadt wie Trallop bietet.

Bei Inuan Wolkenflüster gibt es dann den ganzen Hintergrund der Story zu Erfahren. Shuvual, ein Mischlingskind von einem mohischen Magier und einer Firnelfe machte sich die Zauberfertigkeiten seiner Eltern zunutze und versuchte ein Reich der Finsternis über die Salamandersteine zu legen. Er wurde ein Anhänger des Namenlosen. Die bedrohten Elfen vergaßen aber für einen Moment Ihre Weltfremdheit und bestimmten eine Gruppe Wald-, Firn- und Auelfen die ausgingen Shuvual zu erschlagen. Sie waren erfolgreich, auch dank einiger Zauber aus dem Bereich der Antimagie. Sie entrissen Shuvual sein Herz und schlossen es in ein magisches Kästchen - eben dieses aus Bronze. Den Leichnahm salbten Sie jedoch und versenkten ihn im Nebelmoor. So sollte der Anhänger des Namenlosen doch noch in Boron’s Reich überführt werden, ohne daß er weiter Schaden anrichten kann. Leider hat Inuan, der sich mit Astrologie beschäftig eine sehr ungute Sternenkonstellation festgestellt die es Shuvual ermöglichen wird ins „Leben“ zurückzukehren. Die große Zahl von Zombies und Skeletten sind schon ein Hinweis dafür.  Sollte er in Besitz seines Herzen kommen, so könnte die Salamandersteine ein größeres Unheil erschüttern als es das gesamte Orkenheer könnte. Inuan ist sehr froh darüber, daß Shuvuals Herz bei ihm angelangt ist, aber jetzt hat er niemanden mehr, der ihm Salamus, einen magischen Zweihänder besorgt. Diese Waffe, mit Ingerimms Hilfe geschmiedet soll soviel Kraft haben, daß sie die magische Bronzehülle samt Herz zerstören kann, was kein sonstiges Schwert anrichten könnte. Er bittet die Helden das Schwert zu suchen. Es soll sich am Fuße der Salamandersteine befinden. Danach sollen sie zurückkehren damit das Schwert zur Zerstörung des Herzens eingesetzt werden. 

Abilena bleibt bei Inuan, von dem man ärztliche Hilfe bekommt. Jeder der Abenteurer bekommt 1W6+2 LE zurück. Die Helden werden keinen anderen Weg finden als mit einem Schiff nach Donnerbach überzusetzten. Es ist Ihnen ziemlich selber überlassen was sie aus der Reise machen. Auf jeden Fall wird sie eine Erholung sein. Auf Ihrer Reise gibt es zwar den einen oder anderen Überfall von Räubern, aber eigentlich bleibt alles eher ruhig. Wenn Sie den Donnerbach entlanggehen kommen Sie irgendwann über einen kleinen Pfad immer weiter an die Salamandersteine heran.

Irgendwann kommen die Helden zu einer Stelle, wo es scheinbar nicht weitergeht. Eine steile Felswand zu beiden Seiten und der Pfad endet wie abgeschnitten an einem mittelgroßen Wasserfall. 

Die Helden können bei Untersuchung des Wasserfalls entdecken, daß er eine große Höhle verdeckt, die nach einer Schwimmprobe (bei Mißlingen Schadenspunkte und Gegenstände verlieren) erreicht wird.

In der Höhle ist es so finster, daß nur eine Fackel oder ein Zauber sie erleuchten können. In dem Moment wo es den Helden gelingt Licht zu machen erscheint eine Fee, die in gleißendes Licht gehüllt ist. Ohne sich vorzustellen spricht diese Fee : „Zwei Dinge werde ich euch anvertrauen. Das erste ist : Nehmet das schönste Schwert und Ihr werdet haben was ihr sucht. Das zweite ist : Nur ein einziges mal sage ich die Wahrheit.“

Danach verschwindet Sie. Eine wahre Pracht an Zweihänderschwerten steht nun rings um die Heldengruppe. Eine Sinnesschärfeprobe läßt die Helden aber darauf aufmerksam werden, daß unter Ihnen (sie stehen bald drauf) noch eine fast verrostete Klinge liegt, die vielleicht vor längerer Zeit mal ein schöner Zweihänder war.

Wenn die Helden sich die Worte der Fee einmal auf der Zunge zergehen lassen ist es nicht schwer zu erraten, daß es die häßlichste und nicht die schönste Klinge ist, die sie nehmen müssen. Jede falsche Klinge (sie sind sowieso nicht von Schönheit zu unterscheiden) löst 1W6 Schadenspunkte aus. Nur wer die rostige Klinge aufnimmt bekommt den Talentwert „Zweihänder“ um einen Punkt gesteigert. Niemand anders wird mit Salamus umgehen können außer dem der es aufgenommen hat. Ganz davon abgesehen sollte eigentlich nur ein Krieger die Waffe zu fassen kriegen. Aber es gibt ja leider sehr dumme Heldengruppen ! Die LE des Helden, der dann aber Salamus trägt ist wieder auf den Maximalwert regeneriert. Der Vorgang des erstmaligen Berühren sollte natürlich sehr ausführlich und interessant beschrieben sein. Dabei sollte auch ruhig von Lichteffekte, Schmerzen, kurzer Ohnmacht und himmlische Gefühle Gebrauch gemacht werden.

Ein paar Skelette und Zombies erschweren den Rückmarsch nach Trallop, jedoch wird die Stadt wieder erreicht. Trauer kommt auf wenn man das Haus von Inuan sieht. Es ist eine verfallene Ruine, die durch einen heftigen Brand entstanden ist. 

Fragt man Nachbarn oder in einer Taverne so erfährt man, daß niemand einen Löschversuch unternommen hätte da das Haus von gut bewaffneten Skeletten und Zombies überfallen und schließlich in Brand gesteckt worden wäre. Demnach sind die Helden die ersten die das Haus betreten. 

Dies ist die einzige Möglichkeit für die Helden das zu Erfahren, was wichtig ist. Wenn Sie es nicht tun können Sie zwar auch zufällig zum Nebelmoor gehen (was vielleicht gar nicht so abwegig ist), aber gesagt bekommen Sie es nur wenn sie das Haus untersuchen.

In einem der wenigen Räume machen die Helden eine schauerliche Entdeckung : Eine vollständig verkohlte Leiche liegt den Helden zu Füßen. Die Haltung läßt die Helden erkennen, daß das Opfer gefesselt war und so bei lebendigem Leibe in den Flammen umgekommen ist. Kein Zweifel daß es sich dabei um Inuan Wolkenflüster handelt. Die zweite Entdeckung betrifft die kleine Abilena. Sie ist eingefroren in einen Eisblock. Auch Sie ist gefesselt und geknebelt, doch Brandwunden kann man bei Ihr keine entdecken. Nach weiteren Untersuchungen wollen die Helden das Hausverlassen als sie Geräusche hören. Die geknebelte Abilena versucht sich bemerkbar zu machen. Ein Wunder daß sie noch lebt : Aber die Antwort hat sie selber parat ! Ifirn, ihre Schutzgöttin, verhüllte Sie in dem Eis damit sie von den Flammen nicht verzehrt wurde. Und so kann die verstörte Abilena noch verraten, daß die Skelette das Herz mitgenommen hätten und das Inuan noch etwas verschluckt hätte, wovon Sie aber nicht wüßte, was es war.

Tatsächlich können die Helden im Mund von Inuans Brandleiche eine zerknüllte Karte entdecken. Sie zeigt eine Abbildung des Nebelmoors mit einem eingezeichneten Weg und einem Kreuz. Dort liegt der Dungeon des Shuvual. (Das müssen die Helden aber noch nicht unbedingt wissen.)

Wenn Du Gruppe nicht ganz blöd ist werden sie sich aufmachen ins Nebelmoor und der Karte folgen. Abilena geht mit - egal was die Helden davon halten oder dazu sagen. Mit Schlingpflanzen evtl. Räubern und hier und da (bei Nacht) mit einigen Zombies zu tun haben. Recht lustig wird es aber erst im Dungeon. Der Dungeon hat mehrere Level und ist wirklich schwer. Ansonsten ist dazu nicht viel zu sagen.

Auf ein ausgewogenes Kampf-Entspannungs-Kampf-Verhältnis muß der Meister achten. Im Dungeon selber wird man es dann mit Zombis und Skeletten zu tun haben. Allgemein etwas unangenehm für die Helden. Der eigentliche Clou passiert aber im vorletzten Level :

Aus den Wänden kommen sie geflogen - Stoffetzen, ehemals weiß aber schon länger unter der Erde - und ergreifen Abilena, sie zerren Sie nach unten durch den Boden, der sich magisch öffnet und wieder verschließt. Die vielen Stoffbänder verhindern es, daß die Helden der kleinen Firnelfe zu Hilfe kommen. Ihre Entsetzensschreie kann man noch länger hören bis Sie endlich verstummen. Irgendwann einmal werden die Helden aber den untersten Level erreicht haben. Dort finden Sie einen Altarraum auf dem wie man sieht schon des öfteren dem Gott ohne Namen geopfert wurde. Jetzt liegt dort die kleine Abilena,  (schon wieder) mit Stoffetzen angebunden. Unzählige Skelette umzingeln blitzschnell die Gruppe. Und vor dem Altar steht eine Mumie, die sich langsam zu der Gruppe umdreht und spricht : „Ich bin Shuvual, Diener des Namenlosen und Beherrscher der Salamandersteine - Ihr, die mir mein Leben raubtet werdet eure Gefährtin geopfert wissen - aber ich will euch einen Platz in meinem Reich der Dunkelheit einräumen wenn Ihr das Herz des Shuvual aus seinem Gefängnis befreit.“ 

Den Helden bleibt natürlich jede Wahl überlassen. Doch ob sie Shuvual nun behilflich sein wollen oder nicht - es wird zum Kampf kommen. Entweder sind die Helden so mutig, daß sie lieber ehrenvoll in Boron’s Reich gehen als sich zum Handlanger des Namenlosen degradieren zu lassen, oder sie schließen sich Shuvual an - nur dann wird dieser sich nicht an seinen Vorschlag halten. Daß Abilena obwohl sie gefesselt ist den Kampf überlebt ist wohl mehr Glück, aber Gewinnen können die Helden nur, wenn Sie Shuvual vernichten - die vielen Skellete, die sonst niemals besiegt werden könnten, fallen dann in sich zusammen und bilden nur noch einen kümmerlichen Knochenhaufen mit verrosteten Klingen (wertlos). Was zu tun ist wird Abilena von Zeit zu Zeit als Tip ausrufen, wenn die Helden nicht von selber darauf kommen. Schließlich und endlich wird dann auch das Herzkästchen zerschlagen was Shuvual endgültig besiegt. Eine Schwierigkeit im Kampf wird noch sein, daß Shuvual Stoff verschießen kann, das sein Opfer fesselt, auch wenn man sich nach einer weiteren Kampfrunde wieder befreien kann.

Der Aufstieg aus dem Dungeon mit der befreiten Abilena ist keine Schwierigkeit mehr. Auch der Rückweg nach Trallop sollte nur flüchtig beschrieben werden. Dort erwartet die Helden ein Empfang von einer Delegation der Elfen. Diese überreichen ein paar Geschenke. Auch die Eltern von Abilena sind dabei. Viele Dukaten können die Helden von Elfen aber natürlich nicht erwarten. Jedoch gelten alle als immer willkommen im Reich der Elfen, jenseits der Salamandersteine. Und auch die kleine Abilena wird die Helden niemals vergessen.

Es soll 50 Abenteuerpunkte für die Beendigung des Abenteuers geben. Die Kämpfe (abgesehen vom Endkampf) sollen wie üblich gewertet werden. Wichtig sind die Ideen und Überlegungen der Leute, die den richtigen Weg eingeschlagen haben. Diese machen den Unterschied in der Bewertung mit AP aus. Bei diesem Abenteuer wurden die Helden zwar nicht Reich, aber alleine Salamus, der Zweihänder ist schon eine ganze Menge wert. (Treffer : 3W6, nur 120 Unzen schwer) wie ein ganz normaler, aber eben magisch, so daß er unzerstörbar ist, genauso wie er einsatzfähig ist gegen alles was schwarzmagisch ist. Sollte er allerdings eingesetzt werden gegen etwas was aus guter oder göttlicher Energie geformt ist, so sträubt sich das Schwert so, daß es Schaden am eigenen Mann herrvoruft. Der Eisenrost-Zauber eines Magiers nützt nichts, genauso wie der Armatrutz-Zauber von diesem Schwert durchdrungen wird. Das Schwert kann aber niemals aus der Hand gegeben werden.  Wenn es zu lange getragen wird oder wenn es schon viele Kämpfe mitgemacht hat, dann verlangt es nach einer Segnung in einem Rondratempel. (Auch Ingerimmtempel sollten es eigentlich tun) Es verwandelt sich dann in ein rostiges Teil, daß gerade mal 1W6 Schadenspunkte bringt und keine magische Eigenschaften mehr hat. Aber wegwerfen und gegen Freunde einsetzten kann man es immer noch nicht.

Die Geschenke die gemacht werden : Ballettschuhe für Gaukler (Tanzprobe um 3 erleichtert), Dietriche für Streuner, Krötenhaut passend für Zwerge, eine mit Silber verzierte Edelholzflöte die einen Klang hat mit dem man bei einer bestimmten Melodie (wird erklärt) einen Kobold anlocken kann für Elfen. Rezept für einen Heiltrank für Magier oder andere Alchimiebegabte. Schmuck oder ähnliches für andere Helden.

Liste der Gegner

Räuber

MU: 12
AT : 10
PA : 10

LE : 30
RS 2
1W+3

MK 10
AU 42
MR 0

Skelette

MU: 30
AT : 7
PA : 7

LE : 15
RS 4
1W+4

MK 18
AU 500
MR 12

Zombies

MU: 30
AT : 7


LE : 20
RS 0
1W+2

MK 8
AU 500
MR 10

Shuvual

MU: 40
AT : 7
PA : 7

LE : 40
RS 4
1W+4


AU 900
MR 15

kann mit Stoff fesseln

[image: image2.wmf]Einen Dungeon zu entwerfen ist gar nicht so problematisch. Ich verwende gerne ein 8X8- Feld bei dem es auf jedem Feld entweder Wand, Tür, Truhe, oder Freiraum gibt, auf dem sich die Helden bewegen können. Dabei gilt aber eine Besonderheit (gleiches System wie bei UltimaV): Wer an einer Seite aus dem Feld herausgeht geht auf der anderen Seite wieder rein. So können unendlich lange Gänge und Räume entstehen. Dahinter müssen die Helden erstmal kommen ! Natürlich kann aber jedes Feld, und beliebig viele Level gemacht werden. Noch eine schöne Sache sind Teleportfelder , die nach einem bestimmten System oder einer Verknüpfung untereinander Helden an andere Stellen verschwinden lassen.

Diese Karte zeigt die Gegend um den Rathil-See , an dem auch das Nebelmoor liegt

Hinweis: Dieses Abenteuer ist nicht bis ins letzte Detail durchdacht. Dies verlangt zwar von einem Meister ein Mindestmaß an Improvisation, bietet aber auch die Möglichkeit, noch ausgeschmückt zu werden. Auch ist es möglich dieses Abenteuer sowohl mit den Anfänger- wie auch mit den Fortgeschrittenenregeln zu spielen, unabhängig von der Größe des Talentsystems. Hier ist es wieder dem Meister überlassen, Talente im Spiel zu fordern. Es ist jedem selbst überlassen, wie er den Einfluß von Kälte, Krankheiten, Kletterpartien oder den Kassenstand der Heldengruppe verwaltet. Müssen die Helden ihre tänzerischen oder musikalischen Talente in der Taverne unter Beweis stellen um nicht zu verhungern oder tragen alle Gegner wahre Reichtümer mit sich herum ? Selbst wenn dieses Abenteuer nur als Idee zu einer Eigenentwicklung dient : Mögen die Zwölfe Euch begleiten !
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