Gefangene Seelen


Die 5 Besitzer der Rubinringe


Rihigot Selm (Beamter in Abilacht) alias Thergron Sharrn


MU: 13	KL: 15	IN: 13	CH: 13	FF: 15	GE: 14	KK: 14


AG: 2	RA: 1	HA: 3	TA: 1	JZ: 6	NG: 2	GG: 5


MR: 10	AT: 15	PA: 15	Schwerter	MK:80


LE: 49


KE: 59


Größe: 1,93	Haarfarbe: Schwarz	Augenfarbe: Schwarz	Alter: 39


Talente: Lügen 13/13/13+15	Überzeugen: 15/13/13+12	Sich verkleiden: 13/15/14+14


Er kümmert sich die Anhänger seiner neuen Sekte und kauft auch jeden Tag ein neues Lamm auf dem Markt ein.





Teanna Lahm (Fürstin der Altstadt) alias Tarin Sekei


MU: 14	KL: 15	IN: 14	CH: 14	FF: 15	GE: 14	KK: 12


AG: 1	RA: 2	HA: 3	TA: 1	JZ: 8	NG: 2	GG: 4


MR: 9	AT: 15	PA: 15	Dolche	FK:19	Messer	MK: 70


LE: 58


KE: 55


Größe: 1,59	Haarfarbe: Schwarz	Augenfarbe: Braun	Alter: 31


Talente: Akrobatik 14/14/12+13	Klettern 14/14/12+10	Schleichen 14/14/14+10


Sich verstecken 14/14/14+12


Ist mit ihren Dieben unterwegs um Informationen und neue Anhänger für die Sekte zu finden.





Ogerkrieger alias Torn Dolrin


MU: 16	KL: 14	IN: 13	CH: 11	FF: 11	GE: 14	KK: 27


AG: 2	RA: 1	HA: 3	TA: 1	JZ: 10	NG: 5	GG: 5


MR: 7	AT: 13	PA: 13	Orgirin (Ogerstreitaxt) 3W+11 WV 13/2


RS: 8	Großer Schild RS 2, WV -3/+3	Rüstung: RS 6	MK: 85


LE: 98


KE: 31


Größe: 2,74	Haarfarbe: Schwarz	Augenfarbe: Rot	Alter: 18


Kommt aus den Orkenland, hatte einige Schwierigkeiten um in die Stadt Havena zu kommen. Seit dem Tag als er in die Stadt kam hält sich das Gerücht das ein Riese des Nachts durch die Straßen wandelt. (Havena Bote)





Schakei Lahm (Krieger) Alias Harik Wal


MU: 13	KL: 15	IN: 14	CH: 11	FF: 12	GE: 14	KK: 16


AG: 1	RA: 4	HA: 3	TA: 1	JZ: 6	NG: 2	GG: 7


MR: 13	AT: 17	PA: 17	Schwerter 1W+6	MK: 70


RS: 6	Schuppenpanzer + Helm


LE: 58


KE: 55


Größe: 1,85	Haarfarbe: braun	Augenfarbe: grün	Alter: 25


Linkshändig: 14


Kam als Letzter zu den Vieren dazu. Kommt aus dem Bornland (Festum).


Und kümmert sich um die Söldner.





Der fünfte Ring ist verschwunden.


�
Stoßgebet, Wunder des Namenlosen, Beschwörungen


Stoßgebet:	Mitstreiter werden zu Beserkern (Saft Kraft Monstermacht) AT 19 keine PA


	Krankheit wünschen (Duglumspest, Schwarz und Rot bald bist du Tot)


	Gegenstand durch Zufall Zerstören.


	Allgemeinen Mißgeschicke


	Panik überkomme euch


Wunder:	Macht über einen der Helden gewinnen (z.B: den tödlichen Hieb nicht machen)


	Verwirrung (Helden sehen alle umstehenden als den Geweihten)


Beschwörungen:	Grakvaloth (Raubkatze) beim Anblick MU+3 Probe. AT-3


		MU: 40  AT/PA 16/14  LE: 40 RS: 6  TP 2W+2(Biß); 1W+4 (Hörner)


		MR: 25  MK: 80


		Ivash (Feuerteufel) annähernd Menschengestalt


		MU: 20  AT/PA 13/9  LE: 30  RS: 1 TP: 1W+4 Feuer (Ignifaxius)


		MR: 18  MK: 40


		Konlish (Jäger) mit Widderkopf


		MU:15  AT/PA 0/15 LE: 20 (Stab) MR:50 MK: 30


		Hunde: MU:15  AT/PA 12/8 LE: 15  TP: 1W+4 (Biß)





Die 12 Edelsteine der Zwölfgötter


1 Edelstein Aquamarin haben die Helden bereits. (Efferd/Delphin )


5 Edelsteine hat Nechol Kurrain an einen Goldschmied verkauft (Praios/Sonne, Rahja/Stute, , Travia/Buche, Firun/Eisbär, Ingerimm/Hammer & Amboß). Dieser Goldschmied kann durch den Ingerimmgeweihten Zwerg Thorbrin, Sohn des Angroschim gefunden werden. Diese Steine wurden weiterverkauft.


	1 Titaniumquarz Edelstein (Ingerimm/Hammer & Amboß) wird von den Zwergen selbst gefunden, ein Zwerg hat es in seinen Schmiedehammer eingearbeitet


	2 Eissaphir (Firun/Eisbär ) Verkauft an Nivesen mit typischer Nivesen tracht.


	3 Diamant (Praios/Sonne) verkauft an Sergeanten der Nalleshofer Wache.


	4 Rosenquarz (Rahja/Stute) wurde von jungen Barden gekauft und an seine Liebste weiterverschenkt.


	5 Feuersteinquarz (Tavia/Buche) kaufte Ilus Knister


5 Stück landen bei Imo Wolter (Phexpriester) in seinem Krämerladen (Feuersmaragt/Rondra/Löwe, Glas/Phex/Fuchs, Peraine/Storch, Drachenei/Tsa/Ei, SchwarzesAuge(spliter)/Hesinde/Schlange,)


1 Edelstein (Rabenauge/Boron/Rabe) wurde an einen Thorwaler Händler verkauft (Verkäufer Doto Runewald) der den Stein nicht herausgeben will. Händler wohnt im Hotel.


�



STORY


Steine finden: Goldschmied auskünfte einholen


	Doto Runewald aufsuchen und auskünfte über Handler einholen


	Imo Wolters laden Steine Kaufen, oder erklären um was es geht. (2 Gruppe)


	Thorwaler berauben.


	Nivesen finden und zusammen stoß mit zweiter Heldengruppe


	Nach näheren herumfragen Meldet sich ein Zwerg mit Schmiedehammer (merkwürdige zufälle: Seine Schmiede fängt Feuer, Hammer über Eingang erschlägt ihn fast, sein Keller stürzt ein).


	Wachman in der Nalleshofer Wache Aufsuchen. Bei nicht erklärung Ärger mit den läuterten Rittern. Ansonsten Treffen mit Ihnen.


	Barden ausfindig Machen. Arbeitet im „Zum Walfisch“ bei Systra Bhorr, hat aber den Stein an seine „geliebte“ Verschenkt, die hat den Stein an zweite Heldengruppe verkauft.


Söldner Anheuerung nachgehen, Krähennest!!!


Altes Haus der Kurrain untersuchen.


Tot der zweiten Heldentruppe!!!


Haus finden in dem sich das Kind befindet.





Die 4 Wächter des Namenlosen werden auf die Gruppe Aufmerksam wenn:


Sie im Orkendorf etwas über die Steine erwähnen oder sich nach ihnen erkundigen (Teanna Lahm). 2 Stunden später beginnt die Hetzjagt


Die Helden attackieren den ersten Schergen des Namenlosen. Wenn dieser Überlebt den beginnt die Jagt 1 Stunde später. Ansonsten erst am nächsten Tag.


Am Haus in dem das Kind aufbewahrt wird sehen sich die Helden zu unvorsichtig um. (anschleichen, sich verstecken)


Wenn die Helden die Steine mit sich herum schleppen besteht in Havena die Möglichkeit (1 mal pro Tag 1-8 auf W20) daß die Helden einen der Namenlosen Schurken zu nahe kommen und er sie entdeckt. (1+anzahl der Steine auf W20)





Die zweite Heldengruppe


Zwerg Urik Sohn des Walosch


1.33 Groß, einfachen Helm RS 2, Kettenhemd RS 4, Lederwams RS 2 darüber, Zwergenschlägel WV 9/3 1W+5+4, LE 85 AT/PA 15/14, 70 Jahre ,Langer brauner Bart, MR 8


Magier Unik Salep


Graue Kutte mit Kaputze (innen roter Samt), 176 Groß, RS 1, Holzstab mit Eisen aufsatz unten und oden (Verwandelt sich in Zweililie 1W+3 WV 7/7) , junges Aussehen, Strahlend blaue Augen, LE 36, AE 124, Kampfmagier. MR 11


Praios Geweihter Natan Sonne


Groß, mitte 30, Grüne Augen, Tiara Kopfbedeckung ( Kopftuch und Kegelmütze rot/golden, weißen Unterrock, dreifach gefaltete rot-goldene Robe. Schild RS 2 WV -2/+2) , LE 63, MR 15, Streitkolben 1W+4 7/5 AT/PA 14/14


4.  Rondra Geweihte Lusie Dragon


blonde Haare, braune Augen, 1.90 Groß, Langes Kettenhemd RS 4, Plattenzeug RS 3, Drachenhelm RS 3, Wappenhemd mit Einhorn, Rondrakamm 2W+3+3 WV 9/6 AT/PA 14/14, LE 72





Das Haus des Kindes


Alleinstehendes Haus in den Marschen links neben dem Rahja-Tempel. Das Haus ist umzäunt und im Garten laufen 2 Wachen immer streife.


Keller


15m langer Holzgang, 3m Hoch und Breit, nach 7m 5 Eisenringe im Boden, nach 8m 5 in der Decke. Komplet aus Holzbolen, die der Länge nach ausgelegt sind.


� EINBETTEN Word.Picture.6  ���


Haus des Goldschmiedes Angrosch, Sohn des Tangram (E/10 O)


Kleiner Zwerg gibt auskunft über den Verbleib der Steine





Haus der Kurrains (L/18 Feldmark)


Abgelegenes kleines Haus (10 Jahre alt), angrenzende Häuser gehören zu einer Gerberei. Im Haus das dahinter Steht wohnt eine Gerber Familie, die Mutter hat bei der Geburt geholfen.


Auskünfte über Geburtsnacht und Zeit danach.


�� EINBETTEN Word.Picture.6  ���


Es führt eine Schleifspur im Holzboden, von der Küche bis zur Eingangstür. In der Küche liegt ein Flaschenzug, eine Schaufel, zwei Eimer mit Erde, eine Hacke, ein Brecheisen, und ein Seil neben dem Loch. Um dem Loch ist Erde verteilt. Hinter dem Haus ist ein Haufen mit Erde. Wichtig: Seidenjacke mit Etikett (Für unseren Freund Righigot Selm von der Zunft der Abilachter Zimmermänner. Goldtaler mit Aufschrift ( Und uns voran geht der, der Wiedergeboren wird in dem Kinde.)





Herberge „Drachenschiff“ (H/9 O) Unterkunft vom Thorwaler Händler Krakel Nerson


Zimmer im 1. Stock, ein Bett ein Schrank, Tisch, 2 Stühle, Komode mit Schüssel und Wasserkrug. Der Händler Trägt den Stein in einem Lederbeutel um den Hals. Werden die Helden entdeckt alarmiert der Händler die Kneipe: 6 Thorwaler.





Nalleshofer Wache (G/10)





Zimmermanns Zunft in Abilacht.


Auskünfte über Rihigot Selm: er hat gekündigt, benahm sich seltsam, wohnt jetzt in Havena in dem Marschen links neben dem Rajha-Tempel.





Krähennest (Söldneranwerbung)(E/6 O)


Ein Tisch in der Ecke des Krähennest´s an dem Harik Wal sitzt.


Ins Krähennest werden die Helden nur Gelassen wenn sie sich als Söldner auf Arbeitssuche ausgeben.





Park der Zwölf-Götter (Neben der Prinzesin Emer Brücke)


Auffinden der Leiche des Nivesen. Bei näherer Untersuchung: wunden von Raubtier (Sehr großes Gebiß und Krallen). Jagtspieß liegt zerbrochen neben ihm (Spitze ist verätzt)


Hat den Stein nicht bei sich. (ist im Firun-Schrein).


------Zusammenstoß mit anderer Heldentruppe!!!!!!





Drachenkopf-Gürtel


Schwarzer Ledergürtel der über dem Verschluß einen Drachenkopf aufgesteckt hat der über ein 2m langes Kletterseil mit dem Gürtel verbunden ist.





Reise nach Abilacht.


Auf dem weg nach Abilacht weden die Helden von Orks umzingelt, die aber nur Auskünfte über einen Oger haben wollen.


+------------------------------------------------------------------------------+


¦        ¦Mu:¦Kl:¦Ge:¦KK:¦At:¦Pa:¦RS:¦AUS¦FK:¦Le:¦Mr:¦Mk:¦Waffe       WV    Tp ¦


¦--------+---+---+---+---+---+---+---+---+---+---+---+---+---------------------¦


¦ 1.Ork  ¦ 15¦ 9 ¦ 11¦ 12¦ 16¦ 14¦ 45¦ 9 ¦ 21¦ 74¦ 0 ¦ 39¦Arbach      (7/7) +4 ¦


¦ 2.Ork  ¦ 12¦ 10¦ 9 ¦ 15¦ 17¦ 16¦ 60¦ 7 ¦ 21¦ 86¦ 0 ¦ 39¦Bogen       (100) +4 ¦


¦ 3.Ork  ¦ 15¦ 10¦ 8 ¦ 11¦ 13¦ 13¦ 60¦ 7 ¦ 20¦ 70¦ 0 ¦ 39¦Arbach      (7/7) +4 ¦


¦ 4.Ork  ¦ 13¦ 8 ¦ 11¦ 14¦ 16¦ 11¦ 15¦ 8 ¦ 21¦ 82¦ 0 ¦ 39¦Arbach      (7/7) +4 ¦


¦ 5.Ork  ¦ 13¦ 7 ¦ 12¦ 10¦ 13¦ 16¦ 15¦ 9 ¦ 20¦ 66¦ 0 ¦ 39¦Arbach      (7/7) +4 ¦


¦ 6.Ork  ¦ 15¦ 8 ¦ 9 ¦ 11¦ 11¦ 13¦ 0 ¦ 8 ¦ 19¦ 70¦ 0 ¦ 39¦Arbach      (7/7) +4 ¦


¦ 7.Ork  ¦ 12¦ 8 ¦ 13¦ 12¦ 12¦ 12¦ 0 ¦ 8 ¦ 21¦ 74¦ 0 ¦ 39¦Gruufhai   (10/3) +6 ¦


¦ 8.Ork  ¦ 15¦ 10¦ 8 ¦ 12¦ 14¦ 10¦ 60¦ 8 ¦ 21¦ 74¦ 0 ¦ 39¦Bogen       (100) +4 ¦


¦ 9.Ork  ¦ 12¦ 8 ¦ 12¦ 11¦ 14¦ 14¦ 30¦ 8 ¦ 20¦ 70¦ 0 ¦ 39¦Byakka      (9/4) +5 ¦


¦ 10.Ork ¦ 12¦ 6 ¦ 8 ¦ 10¦ 14¦ 10¦ 60¦ 7 ¦ 20¦ 66¦ 0 ¦ 39¦Gruufhai   (10/3) +6 ¦


¦ 11.Ork ¦ 13¦ 5 ¦ 12¦ 15¦ 16¦ 15¦ 45¦ 9 ¦ 21¦ 86¦ 0 ¦ 39¦Byakka      (9/4) +5 ¦


¦ 12.Ork ¦ 13¦ 9 ¦ 12¦ 15¦ 16¦ 15¦ 60¦ 9 ¦ 22¦ 86¦ 0 ¦ 39¦Bogen       (100) +4 ¦


¦ 13.Ork ¦ 13¦ 9 ¦ 9 ¦ 15¦ 17¦ 12¦ 30¦ 7 ¦ 20¦ 86¦ 0 ¦ 39¦Arbach      (7/7) +4 ¦


¦ 14.Ork ¦ 14¦ 10¦ 10¦ 13¦ 17¦ 14¦ 75¦ 8 ¦ 20¦ 78¦ 0 ¦ 39¦Byakka      (9/4) +5 ¦


¦ 15.Ork ¦ 13¦ 8 ¦ 8 ¦ 13¦ 13¦ 13¦ 30¦ 7 ¦ 20¦ 78¦ 0 ¦ 39¦Arbach      (7/7) +4 ¦


+------------------------------------------------------------------------------+


Weiters werden sie von 15 Wildschweinen.


Aussehen: ihre Felle sind mit grün und braunen Streifen bemalt, genauso wie ihre Lederrüstungen


�
Gerüchteküche in Havena


Söldner werden überall in der Stadt angeworben.


für dunkle Zwecke


um der Fürsten zu stürzen


vom Fürsten angeheuert um das Orkendorf zu befreihen


von den Patriziern der Stadt angeheuert um das Orkendorf zu befreihen


Feldzug gegen den Riesen der sich in der Stadt versteckt


für den Kampf gegen die Inquistitation, vom Praiostempel angeworben





Ein riesiges Wesen von 4 Schritt höhe treibt sein unwesen in der Stadt


ein Zyklop


ein Jeti


ein Dämon





Es werden alle Edelsteine in der Stadt zusammen gekauft.


Der Mark soll leer gekauft werden um die Preise zu steigern (Verantwortlich Händler aus Alanfa


Es werden Zepter, Reichsapfel und Krone für den Fürsten gemacht (Königs Krönung)


Dukaten sind bald nichts mehr wert. Deshalb werden die Edelsteine gekauft.








Abenteuer-Bonus-Punkte


25 AP für Beten in einem Tempel vor einem Kampf. (Richtiges Gebet)


15 AP für Rubin-Ring ist beseelt.


300 AP für jeden Rubin-Ring der einer Person vom Finger gezogen wird ohne sie zu Töten.


500 AP für die Entseelung eines Rubin-Rings (Kostet 5 LE/AE Permanent)


20 AP für die Idee das Kind lebendig zu begraben


20 AP für einen Sicheren Aufbewahrung`s Ort des restlichen 3-4 Rubin-Ringe.


35 AP für das Herausfinden für was die Gürtel mit dem Drachenkopf sind.


10 AP für das Finden der Münze des Namenlosen.


10 - 200 AP für das sichere Vergraben des Sarges.


10 AP für die Erkenntnis das der Fünfte Ring fehlt.


120 AP für Zusammenarbeit mit zweiter Abenteurergruppe.


60 AP für eine friedlich Lösung mit den Orks


30 AP für das heraufinden das die Orks hinter einem Ringträger her sind





�
Aus den 13. Prophezeiungen des Namenlosen





Es gab eine Zeit, in der waren wir Mächtiger als in diesen Tagen.


Wir mußten uns nicht vor den verfluchten Kindern der Zwölf 


Verstecken, denn sie waren es, die sich vor uns


 verborgen haben.





Leider sind diese Zeiten vorbei, doch wir alle vertrauen darauf, daß


sich eines Tages unser Befreier erheben wird, um uns in den 


Kampf zu führen.





Dann tragen wir Feuer und Schwert in die Reihen der Feinde, und Blut


wird fließen. Die Banner des Einen werden auf den Dächern


 der Häuser wehen, und wir erheben uns zu den


Mächtigsten der Mächtigen.





Und uns Voran geht der, der Jahrhundertelang gefangen war und der


wiedergeboren wird in dem ersten Kind, das an einem ersten Tag


unseres Gottes geboren wird.





Dreizehn Jahre wird er heranwachsen, beschützt von fünf Dienern,


die nur das Seine Wohl kennen.





Wehe dem, der sein Kommen verhindern wird, denn der Zorn des Einen


wird auf ihm lasten, und seine Seele wird den Weg ins Reich der


Zwölf nicht finden.





(Aus „Prophezeiungen des Namenlosen“, 156 vor Hal)


Schlafzimmer: Bett mit Bettzeug, Kommode mit 3 Schubladen 1. Kamm Bürste Kopftücher 2. Unterwäsche Damen/Herren 3. Babyzeug auf Schüssel und Krug mit altem Wasser


Wohnzimmer: 1 Tisch, 2 Stühle, 1 Schrank mit Kleidungsstücke die am Boden Liegen. Nur eine Seidene Jacke hängt im Schrank. (am Boden 2 Hosen 3 Hemden 1 Rock 1 Wintermantel Socken 1 Dolch)


Küche: 1 Herd mit Topfen und Pfannen, 1 Tisch mit Schubladen (Eßbesteck, Messer) 1 Regal mit Tellern und 2 Gläsern und Tassen, Großes Loch im Boden


Abstellkammer: 1 Besen, mehrere Lappen, ein Eimer, 3 Wasserkrüge lehr, Bürste, Dose mit schwarzer Schuhcreme, 1 Schüssel mit Blutresten


Abort: Goldtaler


Dachboden: Hammer und Nägel, mehrere Holzlatten, Eine Hölzerne Falltür.











