Der Tempel





Die Helden sind auf dem Weg von Gareth nach Andergast, als ihnen am Westrand der Koschberge, ca. 80 Meilen nördlich von Gratenfels, ein großes steinernes Gebäude auffällt. (Dieses Abenteuer kann an einem beliebigen Ort in Aventurien spielen.) Wenn die Helden näherreiten erkennen sie, daß es sich um einen Tempel des Phex handelt. Es ist niemand in der Nähe zu sehen, der Tempel ist aber gut in Schuß. Links daneben ist ein Pferdestall. Sobald alle Helden den Tempel betreten haben, die Türen waren halb geöffnet, fallen die Türen hinter ihnen zu und ein unheimliches Gelächter ertönt.


Im Tempel ist es ziemlich dunkel, die einzige Lichtquelle ist eine geöffnete Tür im hinteren Teil des Tempels, außerdem hängt ein modriger Geruch im Tempel. Der Raum in dem sich die Helden momentan befinden ist ziemlich groß, 15 Schritt breit, 12 lang. An der rechten Wand steht in einer Vertiefung eine fein gearbeitete Statue eines Fuchses aus Silber mit Augen aus rotem Glas (Rubinen). Neben ihm steht eine Opferschale, die allerdings leer ist. Legen die Helden irgend etwas von Wert hinein, so fängt der Fuchskopf an sich zu bewegen, “frißt” die Opfergabe und kehrt wieder in die Ausgangsposition zurück, die Rubine fangen an zu leuchten und es ertönt eine Stimme: “Nehmt diesen Hinweis als Warnung und seid vorsichtig auf euren weiteren Wegen. Dieser Tempel ist von Jüngern des Namenlosen überfallen worden, alle meine Geweihten, die nicht fliehen konnten sind ermordet worden. Seitdem lastet ein Fluch auf diesen ehemals heiligen Hallen. Erst wenn jemand es schafft das Artefakt des Namenlosen, ein Amulett aus Türkisen und Mondsilber, aus den Tiefen der Grabkammern unter diesem Tempel hervorzuholen und diese Opferschale zu legen, wird dieser Tempel wieder zu altem Leben erwachen. Eine große Belohnung wird dem- bzw. denjenigen gewiß sein.” Die Stimme verklingt, das Leuchten des Rubins erlischt und die Helden erwachen wie aus einer Trance. Wenn sie die Eingangstür versuchen zu öffnen erstrahlt diese in einem schmutziggelben Glanz und alle Helden die die Tür berührt haben erhalten 1W6 SP. Die Tür ist unmöglich zu öffnen bis das Amulett gefunden und an Phex übergeben wurde.


Gehen die Helden durch die hintere Tür kommen sie in einen kleineren Flur, der links und rechts je eine Tür sowie geradeaus eine Wendeltreppe hat. Hinter der linken Tür ist ein Vorbereitungsraum für verschiedene Zeremonien. Die rechte Tür führt in den Garten. Sie läßt sich erst nach dem Auftrag von Phex öffnen (nach der Spende in die Opferschale). Die Wendeltreppe führt nach oben in die Privatgemächer der Geweihten. Im Vorbereitungsraum steht alles mögliche an Dingen für Zeremonien herum, ein Geweihter könnte hier wichtige Gegenstände entdecken, die für ihn nützlich wären. Außerdem liegen hier noch in einem doppelten Boden der Truhe 20 Dukaten und 25 Silbertaler (SI +3).


In der oberen Etage befinden sich die Kammern der Geweihten. Bei sorgfältiger Suche kann man in einer einen geschliffenen Türkis finden (10 Karat). Sonst sind keine Wertsachen vorhanden.


Im Garten, der von einer hohen Mauer umgeben ist (10m) befinden sich links ein Kräuter- und Gemüsegarten und rechts ein kleiner Friedhof (5 Grabsteine) auf dem ein paar Adepten liegen, den Inschriften nach. Außerdem ist dort eine kleine Gartenlaube (?) zu sehen. Wenn die Helden die Kräuter untersuchen finden sie (Anzahl Helden) Wirselkräuter und eine Jorugawurzel. Wollen sie die Gräber schänden, wird der erste von einem aus dem Erdboden schießenden Arm gepackt (TA-Probe für diesen Helden -3, für den Rest normale Probe). Die anderen Gräber öffnen sich und es klettern insgesamt 5 Zombies heraus.


Betreten die Helden die Gartenlaube hören sie hinter sich laute Geräusche: Aus den Gräbern klettern 5 Zombies (TA-Probe!) (Wenn sie nicht gerade schon getötet wurden). In der Laube befinden sich verschiedene Geräte. Mit einer SI-Probe kann man im Fußboden eine eingelassene Falltür erkennen. Darunter befinden sich Stufen, die nach unten führen.





Der Keller (1)





Im Keller ist es bis auf das bißchen Licht von oben stockfinster, man kann aber an der Wand 2 Fackeln erkennen. Wenn die Helden die Fackeln mitnehmen und anzünden merken sie, daß das Licht der Fackeln nicht sehr weit reicht. In dieser Kammer gibt es nur Staub, abgesehen von der Treppe die die Helden gerade hinabgestiegen sind. In der Ostwand befindet sich eine Tür mit einer Schnitzerei: Ein Rabe und ein Fuchs die sich gegenübersitzen. Der Fuchs hat die Augen geschlossen. Der Rabe steht für Boron, der Fuchs für Phex.


Hinter der Tür ist ein Gang nach Osten. In der Nordwand ist die Schnitzerei wieder zu sehen. Ein Detail ist anders (Schnitzerei untersuchen, sonst SI +5): Der Fuchs hat die Augen geöffnet. Wenn die Augen genauer untersucht werden sieht man, daß sie in Wirklichkeit Schalter sind, die man in das Gemälde hineindrücken kann. Werden beide gleichzeitig gedrückt, öffnet sich eine Geheimtür, hinter der sich (Anzahl Helden) weiche Stiefel befinden. Mit diesen Stiefeln macht man weniger Geräusche (Schleichenproben um 3 erleichtert) dafür sind sie nicht so warm wie normale Stiefel, weswegen man sie im Winter und im Gebirge nicht tragen kann.


Der nächste Raum enthält an den Wänden mehrere schmucklose Särge. In den Särgen liegen die Skelette früherer Geweihter. So ähnlich sehen auch die nächsten 2 Räume aus. Insgesamt sind es etwa 20 Särge. Die Tür im Süden des dritten Raumes hat einen Glaseinsatz, der immer noch ziemlich durchsichtig ist. Dieses Glas muß ziemlich viel gekostet haben. Durch die Tür könnt ihr einen Gang erkennen. Bei genauem Hinsehen erkennt man einen Haufen irgendwas im Gang.


Wurden die Stiefel aus der Geheimkammer angelegt, kann man daran vorbei gehen. Ohne die Stiefel erwacht das “Lumpenbündel” zum Leben, es ist ein Zombie, der einen klagenden Ruf ausstößt, bevor er angreift. Der Ruf scheint keine Auswirkung zu haben. Wenn die Helden die soeben verlassenen Grabkammern wieder betreten sollten, werden sie von den Skeletten, die in den Särgen waren, angegriffen. 


Der Gang führt in einen großen Raum, der allerdings bis auf ein paar Ratten leer ist. Im NW befindet sich eine Leiter nach unten. An der nördlichen Wand befinden sich zwei Hebel, der eine schwarz, der andere rot. Der rabenschwarze Hebel löst eine Falle aus, die aus der gegenüberliegenden Wand einen starken Armbrustbolzen herausschießen läßt (2W+8 TP, kein Ausweichen möglich). Der fuchsrote Hebel öffnet eine Geheimtür in der Nordwand, die wieder in den ersten Raum führt. Die Tür fällt automatisch nach 5 Minuten wieder zu.





Der Keller (2)


Die Deckenhöhe liegt zwischen 1,80m und 1,90m





Die Leiter führt in eine aus dem Felsen herausgeschlagene Höhle. Es führen zwei Wege davon weg, einer nach Osten, der andere nach Süden. Die Höhle und auch die Wege sind ziemlich grob behauen.


Der Weg nach Süden endet an einem tief in den Felsen eingegrabenen Fluß. Wenn sich jemand abseilt, kann er in der nördlichen Wand einen Gang entdecken, der zu einem Raum mit einem Altar führt. Auf diesem liegt ein Amulett aus in Mondsilber eingefaßten Türkisen. (Es ist das gesuchte) Beim Entnehmen des Amuletts fängt der Fluß an zu steigen. Es ist allerdings noch genug Zeit wieder bis in den Tempel zurückzukehren.


Der Weg nach Osten ist ziemlich lang, er scheint gar kein Ende zu nehmen. Wenn die Helden umdrehen kommen sie schnell wieder an den Anfang zurück. An dieser Stelle befindet sich eine magische Teleporterfalle, die einen immer wieder ein Stück zurückteleportiert. Die Falle wurde so geschickt gewoben, daß man weder den Augenblick des Teleportierens, noch bei der Ankunft einen plötzlichen Wechsel der Wandunebenheiten oder ähnliches bemerken kann. Durch ausprobieren und geschicktes markieren des Bodens kann man den Beginn der Falle erkennen.


An dieser Stelle befindet sich eine Geheimtür in der Nordwand, hinter der sich eine Grabkammer befindet, wo die Hochgeweihten aufgebahrt wurden. Betritt man diese Kammer, wird man von Mumien angegriffen (Anzahl Helden +2), die gerade aus den Särgen steigen. Wirksamste Methode der Bekämpfung ist es, mit den Fackeln zuzuschlagen. In der Grabkammer finden sich verschiedene Grabbeigaben, unter anderem ein Amulett aus Amethysten mit Mondsilber. Wert der Grabbeigaben: ca. 150D. 





zurück im Tempel





Legen die Helden das falsche Amulett in die Opferschale (das aus Kammer 9), hören sie eine zornige Stimme: “Wieso raubt ihr die Gräber meiner Geweihten aus? Antwortet mir, oder ihr werdet für immer als Verräter gebrandmarkt werden.” Können die Helden nicht glaubwürdig darstellen, daß sie das Amulett, nachdem sie von den Mumien angegriffen wurden, im festen Glauben mitgenommen haben, es sei das Gesuchte, erhalten sie plötzlich alle eine Markierung auf der Stirn. Diese stellt einen Fuchs mit abgeschlagenem Kopf dar, wenn sich die Helden damit gegenüber einem Phexgläubigen sehen lassen, werden sie sofort der Blasphemie angeklagt. Nach dieser Markierung ertönt die Stimme wieder: “Ihr werdet diese Markierung erst wieder los, wenn ihr zuerst das richtige Amulett gefunden habt, wonach diese Markierung nur noch für Geweihte aller Zwölfgötter sichtbar sein wird, und wenn ihr danach einen schwierigen Auftrag erfüllt, der euch von meinem Obergeweihten in Phexcaer mitgeteilt werden wird.”


Legen die Helden später das richtige Amulett in die Opferschale, so wird die Markierung unsichtbar, die Türen öffnen sich und die Stimme ertönt wieder: “Warum habt ihr nicht gleich das richtige Amulett hergegeben? Wenn ihr schon stehlen müßt, solltet ihr das nicht gleich dem Besitzer so groß verkünden. Nehmt dies als Warnung mit auf euren weiteren Weg.”


Legen die Helden hingegen sofort das richtige Amulett hinein, schwingen die Türen weit auf, es wird wieder hell und der modrige Geruch, der vorher überall zu riechen war, verfliegt schnell. Es ertönt eine Stimme: “Ihr habt mir einen großen Dienst erwiesen, nehmt diese Statue von mir (ein goldener Fuchs, Wert ca. 200 D) und wisset, daß ihr in meiner Gunst steht.” Außerdem erhöht sich das Talent Feilschen bei allen Helden um einen Punkt. Wenn die Helden in Zukunft Phex um einen Gefallen bitten, so wird er ihnen gewährt werden, wenn die Helden nicht zu viel verlangen. Ganz nebenbei hat Phex die Helden wieder auf volle LE gebracht, tote Helden werden allerdings nicht wiederbelebt.


Verlassen die Helden den Tempel, finden sie ihre Pferde unversehrt und wohlgenährt vor. Offensichtlich hat sich Phex um sie gekümmert.





Abenteuerpunkte





Bestehen des Abenteuers	100 AP


Zuerst falsches Amulett abgegeben	-30 AP


Erkennen und Verstehen der Teleporterfalle	20 AP


�
Die Gegner





Typus�
MU�
LE�
AU�
RS�
AT�
PA�
TP�
MR�
MK�
�
Zombie�
30�
20�
500�
0�
7�
0�
1W+2�
10�
15�
�
Wächterzombie�
50�
30�
500�
0�
9�
0�
1W+4�
10�
25�
�
Skelett�
30�
15�
500�
1�
7�
7�
1W+4�
12�
18�
�
Mumie�
30�
35�
1000�
2�
7�
7�
1W+4�
15�
23�
�



Dieses Abenteuer ist ausgelegt für 4-6Helden der Stufen 2-4
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