Das Labyrinth der Zwölf





Einleitung:


Irgendwann in der alten Zeit schufen die Zwölfe ein Labyrinth, um zu prüfen ob eine Heldengruppe würdig ist, für die Sache der Götter zu streiten.


Sollten sie sich als würdig erweisen sollten sie von jeder Gottheit eine Gabe erhalten, um fürderhin den Gefahren besser trotzen zu können. So entstand das Labyrinth der Zwölf, bestehend aus zwölf Räumen, zwölf Aufgaben und zwölf Belohnungen.





An den Meister


Die angegebenen Artefakte stellen wirklich nur einen Hinweis dar. Bis auf den Stab des Wachstums, der unbedingt notwendig ist. Sie können ansonsten anbieten, was sie für richtig halten. Dabei sollte die Macht des Artefakts daran gemessen werden, wie clever die Helden sich angestellt haben.





Wo es liegt, weiß eigentlich niemand. Auf jeden Fall irgendwo am Rande des Weges, den die Helden passieren.


Wie sie dort hin gelangen bleibt dem Meister überlassen. Hier die Version unserer Gruppe.





Ein dichter Laubwald irgendwo in Nostria. Die Helden haben ihr Lager auf einer beschaulichen Lichtung aufgeschlagen, als sie irgendwo hinter sich aus einem dichten Gebüsch Geräusche hören. Ein Schaben und Knistern. Wie Helden so sind, sie sehen nach und finden den Eingang zu einer, wie es von außen scheint, kleinen Höhle. Darin stoßen sie auf eine, sich gestört fühlende, Riesenamöbe.


Nach dem Kampf entdecken sie eine Ziegelwand, die einen Teil der Höhle abtrennt. Die Neugier ( bei echten Spielern sowieso, ansonsten mit entsprechend erleichterten Proben), bringt sie dazu diese Wand einzureißen.


Dahinter ein ziemlich großer Raum. Auf dem Boden liegt ein Skelett. Die Reste der Kleidung und Ausrüstung deuten auf einen Schatzsucher hin. Das einzig sinnvolle was es dort zu finden gibt, ist ein sehr grober Plan des Labyrinths. Dieser zeigt allerdings nicht viel mehr, als zwölf Räume, keinesfalls die Geheimgänge oder ähnliches. Außerdem gibt es eine große massive Tür. ( A )
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