Quest: Das Lied der Alten 
Quest für Grünbergen
Prof ID
3 		Barde 		Bardin
6 		Dieb 		Diebin
9 		Entdecker 	Entdeckerin
12		Fischer		Fischerin
13 		Gaukler 	Gauklerin
21		Jäger		Jägerin
24 		Kundschafter 	Kundschafterin
29 		Schmuggler 	Schmugglerin
36 		Spitzel 		Spitzelin
41 		Streuner 	Streunerin
48 		Taugenichts 	Taugenichts
50 		Wirt 		Wirtin
57 		Bibliothekar 	Bibliothekarin
65		Heiler		Heilerin
67 		Historiker 	Historikerin
79		Medicus	Medica
81 		Musikus 	Musika
88 		Sagenkundler 	Sagenkundlerin
94 		Skalde 		Skaldin
96 		Spieler 		Spielerin
98 		Stutzer 		Stutzerin
104 		Völkerkundler 	Völkerkundlerin
127 		Schreiber 	Schreiberin
129 		Spielmann 	Spielfrau
130 		Tagelöhner 	Tagelöhnerin
131		Totengräber	Totengräberin
175 		Gelehrter 	Gelehrte
200 		Schatzwächter 	Schatzwächterin
211 		Geisterseher 	Geisterseherin


Quest – Idee
Das Lied der Alten besteht aus 10 Strophen – Strophe 1 ist im Wiki unter Grünbergen bereits nieder geschrieben. Es gibt 10 Schriftrollen auf denen jeweils eine Strophe geschrieben steht. 
Ziel der Quest : die 10 verschollenen / versteckten Schriftrollen zu finden.


Grundsätzliches:
· Die Quest ist für „Nichtkämpfer“ geschrieben und zielt auf bestimmte Fertigkeitswerte ab.
· Voraussetzung der möglichen Teilnahme ist eine der oben beschriebenen Professionen und eine EP-Zahl 30.000 und 190.000 oder Stufe 190 betragen (danach hat man sowieso alles)
· Die Quest ist pro Char nur einmal spielbar (Check : Char hat Quest schon durchgespielt? Ja/Nein)
· Beginn ist die Startquest – danach können die Quests beliebig anfallen/angesteuert werden/eine bestimmte Reihenfolge zwischen SR1 und SR10 (SR = Schriftrolle) muss nicht eingehalten werden.
· Die einzelnen Aufgaben können bei  versemmelten Proben wegen mangelnder Erfahrung in den einzelnen Fähigkeiten nachgeholt werden, wenn man den Weg noch einmal geht. 
· Wann erscheinen die Unterquests mit den SR? Jedes mal, wenn man den Weg zum zweiten mal einschlägt
· Gesammelte Schriftrollen erscheinen im Gepäck, und sind im Heldendokument zu verfolgen
· Schriftrollen sind nicht übertragbar und nicht zu kaufen oder verkaufen –
Ausnahme: Will jemand die Quest abbrechen kann er das in Altmark tun (Schriftrollen sind dann aus dem Spiel)





Startquest  in Altmark 
Viel habt ihr über die Sagen und Legenden aus Grünbergen gehört. Von gruselig über blutig bis zu unglaublich reicht die Bandbreite. Doch bislang waren die Bewohner von Grünbergen eher zurückhaltend oder gar abweisend was diese Gerüchte angeht. Fremden scheinen die Bewohner nicht besonders aufgeschlossen. 
Ehrfurchtsvoll schaut ihr, im Zentrum von Altmark stehend, hinauf zur Burg. Das muss Burg Blutstein sein. Ihren Namen hat das Gebäude, welches sowohl etwas von einem Schloss, als auch von einer Festung hat, vom sehr dunklem Gestein, das im Schein der aufgehenden Sonne blutrot schimmern soll. Die dunklen Zinnen der Burg wirken wie das Maul eines riesigen Ungetüms, das die Besucher Altmarks, wie auch dich, scheinbar verschlingen will. Eben auf diesen Zinnen kannst du dunkle Gestalten hocken sehen. Gestalten aus Stein, die nur am Tage dort oben zu sehen sind. So heißt es jedenfalls. Und genau in diesem Schloss soll der wahre Regent Grünbergens leben und über alles wachen. So heißt es.
„Und? Glaubt ihr das, was ihr zu sehen scheint oder gehört habt?“ spricht euch plötzlich eine Stimme scheinbar aus dem Nichts an……
Du siehst dich um und entdeckst einen braun gebrannten Elf oder vielleicht auch nur Halbelf mit langem schlohweißem Haar, der dich lächelnd ansieht.
· Dir stockt kurz der Atem und du stotterst so etwas wie: Nein, nein und einen schönen Tag noch und du suchst schleunigst das Weite
· Quest Ende weiter in Altmark

· Ja, aber eigentlich weiß ich noch nicht viel über das anscheinend gruselige Grünbergen
„Dem könnt ihr Abhilfe schaffen“, meint der Unbekannte, stellt sich als Feuersänger vor und hält euch einladend eine schön gestaltete offene Flasche hin aus deren Hals es verführerisch duftend.
„Nehmt einen Schluck, dann seht ihr die Welt mit anderen Augen und Ohren“
· Oh sehr freundlich, aber nein danke, einen schönen Tag wünsche ich noch und du suchst schleunigst das Weite
· Quest Ende weiter in Altmark

· Ihr riecht noch einmal und nehmt einen großzügigen Schluck. Soviel Gastfreundschaft musst du einfach annehmen.
Nach ein paar Atemzügen merkst du wie sich deine Umgebung in Watte zu tauchen scheint, du fühlst dich entspannt und frei. Du hörst wie der Feuersänger dir eine Geschichte zu erzählen scheint und schnappst folgendes auf:
Schützt die Schafe und am Feuer könnt ihr feilschen
Ist das Wasser wirklich stumm?
Besucht das dunkle Schiff nur bei hellem Mondschein und achtet auf das Steuerrad
Sucht den Baum am Hexensee und sucht auch das falsche Ei der aggressiven Feder
Die Bücher des Pergon werden euch führen auf der Suche nach dem rechten Flügel des Schmetterlings
Und lasst euch nicht mit dem Schwarzen Laurer ein – er wird euren sicheren Tod bedeuten – und das ist mein Ernst
Lauscht im sprechenden Tal und vergesst nicht am roten Baum inne zu halten
Und eines will ich euch eindringlich mit auf den Weg geben: Manchmal muss man Wege öfter gehen, um ihre Windungen und Geheimnisse zu kennen. Und wenn du alles gefunden hast, halte nach einer Gruppe in seltsamen Roben Ausschau, sie werden dir helfen aus Teilen ein Ganzes zu machen.
Bringst du mir das Ganze, werde ich dir etwas aus dem Schatz des letzten Drachen anbieten können.

Du erwischt dich dabei, wie du zur Burg Blutstein aufschaust und mit den Augen zwinkerst. Wie lange du wohl hier schon stehst? Du siehst dich um. Du bist ganz allein hier auf dem Weg und du fängst an, an deinem Verstand zu zweifeln. Hattest du grad einen Traum oder hatte das grad wirklich statt gefunden?
 
· Nein, das war bestimmt nur ein Traum. Solchen Hirngespinsten gehst du nun wirklich nicht nach. 
· Questende   weiter in Altmark

· Das war so real, einen Versuch war es wert sich in Grünbergen noch ein wenig genauer umzusehen ....


Quests SR1-SR10 (SR=Schriftrolle) können jetzt in beliebiger Reihenfolge starten


Schafe bewachen in Augweide SR1
Quest löst aus: Vor dem Eintreffen in Augweide  auf dem Weg  von Fürstenbrunn nach Augweide
Voraussetzung Held hat nicht SR1
Proben: 	Hund dabei 
Wache halten
Story: 
Du siehst Augweide schon vor dir. Links und rechts machst du die Schafe und ihr lautes Blöken aus.
Deine Schritte werden leichter. Du freust dich schon auf ein Stück Fleisch vom Lamm. Nirgends soll es besser sein als hier, als plötzlich ein älterer Herr mit Schäferstab winkt und euch zu sich ruft.
· Du ignorierst den Schäfer und setzt deinen Weg Richtung Augweide fort
· Quest zu Ende  Held auf dem Weg nach Augweide


· Du gehst auf den Schäfer zu und schaust ihn fragend an. Er erzählt dir, dass er sofort zu  seiner Tochter aufbrechen muss und für eine Nacht Jemanden braucht, der auf seine Schafherde aufpasst. Er bittet dich innigst das zu tun. Die ehrliche Haut erzählt allerdings weiterhin von seltsamen Wölfen, die angeblich schon manche Existenz vernichtet haben …. 

· Du fällst dem Schäfer ins Wort
· Du erklärst dem Schäfer gestenreich, dass du keine Zeit hast diese blöden Wollproduzenten zu hüten. Eigentlich hast du keine Lust , dich mit den angeblich seltsamen Wölfen anzulegen 
· Der Schäfer nickt mit enttäuschtem Blick und du wanderst weiter nach Augweide
· Quest zu Ende Held auf dem Weg nach Augweide


· „Zwei Tage?“ fragst du den Schäfer
· „Ja zwei Tage und ihr solltet einem Hund bei euch führen, sonst ist die Sache zwecklos, da euer und das Leben meiner Schafe schon bald Geschichte wären“ erläutert der Schäfer mit ernster Mine.

· Held hat keinen Hund als Begleiter oder im Gepäck
· Quest zu Ende weiter Held auf dem Weg nach Augweide
· Der Schäfer bemerkt, dass ihr keinen Hund mit euch führt, winkt mit enttäuschtem Blick ab und du wanderst weiter nach Augweide

· Held hat einen Hund (XHunderassenX) als Begleiter oder im Gepäck

· „Ich sehe, ihr habt einen Hund. Das erleichtert meinen Entschluss euch die Herde anzuvertrauen. Behütet sie wohl. Und noch etwas … versucht wach zu bleiben, auch wenn ihr meint, dass euch Stimmen in den Schlaf singen wollen…. Bleibt wach.“

· „Ganz bestimmt“  antwortet ihr und der Schäfer zieht von dannen. Nun steht ihr hier…. Schafe nix als Schafe und die Dunkelheit bricht herein. Ab und an vernehmt ihr Wolfsgeheul  ….. und noch viel stärker  vernehmt ihr eure Müdigkeit und den Traum vom saftigen Lammbraten

· Ihr seid sooooo müde
 
Probe Wache halten (22)
· <22….. Die Müdigkeit übermannt euch und ihr nickt in schöne Träume. Nichts vernehmt ihr von irgendwelchen Stimmen. Am Morgen begrüßt euch der Schäfer und bedankt sich herzlich bei euch mit zwei Schafen ( Char + 2 Schafe) 
· Quest Ende Weiterreise nach Augweide

· >21 …..  laaaaangweilig … und was der Schäfer für´n Zeug erzählt hat …… bis ihr diese Stimmen hört….

· Du lauscht angespannt, es scheint sich um einen Reim oder eine Strophe zu handeln. Der Singsang geht dir direkt ins Ohr und du wirst ihn so schnell nicht vergessen. 
· Schriftrolle 1 addieren 
Am Morgen begrüßt euch der Schäfer und bedankt sich herzlich bei euch mit zwei Schafen ( Char + 2 Schafe)
 	Weiterreise nach Augweide

ENDE SR1



Ein Händler mit Wagen am Lagerfeuer SR2
Quest löst aus: Reise von Fuchsberg nach Brauerswall
Voraussetzung Held hat nicht SR2

Proben:
	- Schauspielerei
	- Galanterie
	- Feilschen
Story :
Es ist spät geworden. Es war bislang ein ruhiger Tag gewesen, mit viel Sonnenschein und kaum seltsamen Begegnungen und so bist du sehr gut voran gekommen. Doch jetzt spürst du, wie mit einsetzender Dämmerung, die Glieder schwerer werden. Eine Rast wäre jetzt angenehm, doch nicht unbedingt hier. Und so setzt du deinen Weg weiter fort.  Hinter einer Biegung machst du ein brennendes Lagerfeuer, vor einem mit Plane bespanntem großen Wagen, aus. Na, da traut sich aber Jemand was denkst du und überlegst, ob du nach einem  Platz am Feuer fragen sollst.
· Nee, lieber nicht …..   
· Du setzt deinen Weg nach Brauerswall fort 
· Quest zu Ende

· Der Mann am Feuer sieht gutmütig aus und ein warmes Plätzchen in der Nacht, zudem in Gesellschaft ist sicher nicht verkehrt und du fragst den Unbekannten, ob du die Nacht an seinem Feuer verbringen darfst.
· Der Unbekannte lächelt dich an und bittet dich Platz am Feuer zu nehmen. „Einen heißen Tee vielleicht? Ihr seht müde aus. Ich bin Jamid und wie darf ich euch nennen?“
· „[Charnamen] heiße ich und vielen Dank, dass ich hier bei euch am Feuer die Nacht verbringen darf. Und den Tee nehme ich gerne.“
Es kommt dir vor, als kennst du Jamid schon eine Ewigkeit. Ihr tauscht eure zurück liegenden Erlebnisse aus und plaudert über die Gerüchte über Grünbergen. Zwischendurch hast du den Eindruck als wenn dir Jamid unterschwellig versucht etwas aus seinem Besitz zu verkaufen. Er ist wohl ein Händler durch und durch. Doch das, was er an den Mann bringen will erweckt kaum Interesse bei dir, was du ihm irgendwann auch zu verstehen gibst, bis er etwas von einer alten Schriftrolle erzählt, auf der irgendwas von Alten steht, so in Gedichtform halt…..
Die Alten, ein Gedicht oder gar eine Strophe? Das Ding musst du haben. Aber nun nichts überstürzen … du versuchst trotz deiner Erregung recht desinteressiert zu bleiben, sonst wird es bestimmt teuer.
Probe Schauspielerei (20)
· <20….. Jamid schaut euch seltsam an. Plötzlich wirkt sein Gesichtsausdruck nicht mehr so nett und freundlich. Nach einem leisen Pfiff erscheint plötzlich ein großer Hyorek unter dem Wagen und legt sich neben den Kaufmann. Tja, das war´s dann wohl… vielleicht ein ander mal. Mit einem aufgesetztem Lächeln legst du dich am Feuer schlafen. Am nächsten Morgen wachst du auf und Jamid samt Wagen sind weg….. und du machst dich auf nach Brauerswall
· Quest zu Ende

· >19 …..  Jamid fällt euer Interesse nicht auf und ihr versucht ihm mit schmeichelnden Worten die Schriftrolle abzukaufen

Probe Galanterie(13)
· <13 ….. Jamid schaut euch seltsam an. Plötzlich wirkt sein Gesichtsausdruck nicht mehr so nett und freundlich. Nach einem leisen Pfiff erscheint plötzlich ein großer Hyorek unter dem Wagen und legt sich neben den Kaufmann. Tja, das war´s dann wohl… vielleicht ein ander mal. Mit einem aufgesetztem Lächeln legst du dich am Feuer schlafen. Am nächsten Morgen wachst du auf und Jamid samt Wagen sind weg….. und du machst dich auf nach Brauerswall
· Quest zu Ende


· >12 der Händler wittert ein Geschäft und bietet euch die  Schriftrolle für 50 Gulden an


· Du schaust in deine Geldkatze und zählst deine Reichtümer
·  [Charnamen] hat 50G 
· Das geht in Ordnung, ich nehme sie
· Du zahlst dem Händler den geforderten Preis (char -50 G)
· 
· Zufrieden mit dem Handel legst du dich schlafen.  Am nächsten Morgen wachst du auf und Jamid samt Wagen sind weg…..aber du hast die Schriftrolle du machst dich auf nach Brauerswall

· Schriftrolle2 addieren 
· Quest zu Ende

· 50? Die habe ich zwar, aber dann bin ich abgebrannt und kann mir kein Brot mehr leisten. 40 vielleicht?
Probe Feilschen (22)

· >22 Gut  dafür, dass ich heute Nacht nicht allein in Grünbergen nächtigen muss. Ich gebe sie euch morgen früh. Dann legt ihr euch schlafen. . Am nächsten Morgen wachst du auf und Jamid samt Wagen sind weg, aber du hast die Schriftrolle.  (char -40G)
· Schriftrolle2 addieren 
· Quest zu Ende

· <22 Nein, ich muss ja auch von etwas leben. 
· Dann legt ihr euch schlafen. . Am nächsten Morgen wachst du auf und Jamid samt Wagen sind weg und du wanderst weiter gen Brauerswall

· Quest zu Ende

· [Charnamen] hat <40G 
· Soviel gibt deine Geldkatze leider nicht her.
· Wollt ihr sie mir nicht einfach schenken?


Probe Feilschen (30)
· >30 Gut  dafür, dass ich heute Nacht nicht allein in Grünbergen nächtigen muss. Ich gebe sie euch morgen früh. Dann legt ihr euch schlafen. . Am nächsten Morgen wachst du auf und Jamid samt Wagen sind weg, aber du hast die Schriftrolle und machst dich auf nach Brauerswall

· Schriftrolle 2 addieren 
· Quest zu Ende

· <31 Nein, ich muss ja auch von etwas leben. 
· Dann legt ihr euch schlafen. . Am nächsten Morgen wachst du auf und Jamid samt Wagen sind weg und du wanderst weiter gen Brauerswall

· Quest zu Ende

ENDE SR2







Der Stumme im Brunnen in Fürstenbrunn SR3
Quest löst aus : nach der Ankunft in Fürstenbrunn von Jatzlauken, Augweide, Fuchsberg
Voraussetzung Held hat nicht SR3

Proben/Fähigkeiten
· Sinnenschärfe 20
· Lippen lesen 15
· Signalo 15

Story
Nachts werden die Tore der Stadt geschlossen und kein Einheimischer verlässt die Stadt, da diese zu nah am Nisawald liegt. Es heißt, dass man nach Sonnenuntergang vor der Stadt nicht mehr sicher sei und die Stadtwache jeden genauestens überprüft, wer er in die Stadt kommt oder ihn zu warnen, wenn er sie verlassen möchte. Du hast es noch geschafft vor Eintritt der Dunkelheit. Das Stadttor passiert, überkommt dich tatsächlich mal wieder ein Gefühl von „Sicherheit“, welches in Grünbergen eher zu den seltenen Erfahrungen zählt. 
Die berühmte „Alte Schule“ wird um diese Zeit nicht mehr besucht sein, aber einen Blick auf den Sagen umwobenen Brunnen könntest du noch erhaschen. So siehst du dich kurz um. Fürstenbrunn ist nicht groß genug, um sich zu verlaufen und du findest den, von den Erzählungen bekannten Brunnen sehr schnell.
Das zwar große, aber doch eher unscheinbare Ding soll es sein fragst du dich und beugst dich über die Brunnenmauer, um einen Blick nach unten zu erhaschen.
Heilende Kräfte werden dem Brunnen beziehungsweise seinem Wasser nachgesagt. Ungläubig lugst du in die Tiefe. Das Wasser steht für einen Brunnen erstaunlich hoch, es mögen kaum 3 Schritt bis zum Wasserspiegel sein und die Helligkeit reicht grad noch aus, um dein Spiegelbild zu erkennen ….. 
Moment mal, was ist das denn?
Probe Sinnenschärfe (20)
< 20 hm, da haben wohl ein paar Mücken den Wasserspiegel in Bewegung gesetzt. Leider siehst du keinen Seilzug mit einem Eimer, um ein wenig von dem heilenden Wasser zu kosten. So gehst du deiner Wege und siehst dich ein wenig in Fürstenbrunn um
· 		Quest zu Ende
>19 Du schluckst kurz und bemerkst, dass dein Spiegelbild ein Eigenleben zu führen scheint. Vorsichtig schaust du dich um, ob dich sonst noch Jemand beobachtet. Dann siehst du wieder fasziniert in die Tiefe
Dein Spiegelbild scheint mit den Armen seltsame Zeichen zu machen
Probe Signalo (10)
	< 10 du betrachtest dich im Wasser, fuchtelnd mit den Armen… oder ertrinkst du da gerade? Den Anblick in Verbindung mit dem Gedanken magst du nicht mehr ertragen und du wendest dich ab, um dich noch ein wenig in Fürstenbrunn umzusehen
· 		Quest zu Ende
>9 dein Spiegelbild erinnert dich an einen Redner oder vielleicht einen Sänger der auf eine Bühne in Auretianien seine Kunst zum Besten gibt. Bewegt er nicht sogar seine Lippen? Gespannt und konzentriert schaust du auf den Mund deines Spiegelbildes.

Probe Lippen lesen (10)
<10 so sehr du dich auch konzentrierst, du kannst dir keinen Reim darauf machen, was dein Spiegelbild da wohl von sich geben magst. Vielleicht waren aber auch die vielen Nordvindr, die du in den letzten Tagen genossen hast einer zu viel gewesen. Sei es drum, sagst du dir und beschließt die Taverne in Fürstenbrunn zu suchen… einer geht noch rein …
· 		Quest zu Ende
>9 Langsam gewöhnst du dich an die Bewegung der Lippen deines Spiegelbildes und formst deine eigenen dazu bist du dich selbst flüstern hörst… es scheint eine Strophe aus einem Lied zu sein … dem Lied der Alten
· Schriftrolle 3 addieren 
Nachdem du den Text ein paar mal vor dich hin geflüstert hast, wirst du von ein paar Frauen, die schnatternd am Brunnen vorbei gehen, jäh aus deiner Konzentration gerissen. Als du wieder in den Brunnen blickst ist dein Spiegelbild verschwunden. Du richtest dich auf und siehst dich um. Fürstenbrunn ist das also hier, mal sehen, was du so zu bieten hast.

ENDE

Diebstahl SR4
Quest löst aus: in Königshafen   
Voraussetzung Held hat nicht SR4
 
Proben/Fähigkeiten:
	- Wellen/Strömung nur gut bei  …..
	- Boote fahren 
	- Selbstbeherrschung      	  
	- Verstecken
	- Fingerfertigkeit
	- Stehlen	      	
	- Verbergen



Story … 
Ihr habt die Geschichte von diesem alten Mann für bare Münze genommen, habt euch ein kleines Ruderboot „besorgt“ und seit bereit ….. der Mond sollte klar am Horizont stehen .. hatte der alte Mann gesagt… und ihr seht ihn nun, genau, wie der alte Mann gesagt hat.
Ihr stoßt euch mit einem Ruck von der Hafenmauer ab und versucht geschickt gegen die tückische Strömung anzurudern
Probe Boote fahren (15)
	<15 egal wie du dich auch ins Zeug legst, die Wellen und die Strömung sind für dich ein scheinbar unbezwingbarer Gegner, wenn du doch ein wenig mehr Ahnung vom Boote fahren hättest… frustriert hörst du wie das Holz des Bootes immer wieder an der Steinmauer anschlägst und wirfst letztendlich das Tau um den alten Stumpf, um wieder an Land zu gehen. Hätte ich besser mal den Worten des Alten intensiver gelauscht ….. flüsterst du und suchst die nächste Taverne auf ..
· 		Quest zu Ende weiter in Königshafen
>14 Du legst dich kräftig ins Zeug und freust dich insgeheim, dass du auf die Worte des alten Mannes gehört hast. Du kommst trotz des seltsamen Wellenganges und der tückischen Strömung recht schnell an den bedrohlich wirkenden schwarzen Schiffskörper. Du erkennst eine herunter baumelnde, recht vermoderte Strickleiter am Heck des Schiffes. Deine Gedanken kreisen zwischen Abenteuer, Gier , Angst und Aufgeben … die Gerüchte über die schwarze Galeere schein zu stimmen…
Probe Selbstbeherrschung (19)
<19 Dir ist nicht wohl bei dem Gedanken darauf auf dieses Schiff zu klettern, drehst ab und ruderst wieder gen Hafen. Hätte ich besser mal den Worten des Alten intensiver gelauscht ….. flüsterst du und suchst die nächste Taverne auf ..
· 		Quest zu Ende weiter in Königshafen
>18 Angst hin, Angst her denkst du dir. Auf diesem seltsamen Kahn scheint es etwas zu geben was ich haben möchte, denkst du und kletterst behände die Leiter hoch. Vorsichtig um dich schauend betrittst du das Deck und siehst dich um, als plötzlich das Licht einer Laterne vor dir erscheint. Und dieses Licht wird von Jemandem getragen… es wird angebracht sein, sich zu verstecken …
Probe verstecken (12)
	<12 du stolperst über ein ausliegendes Tau und stöhnst beim darauf folgenden Sturz kurz auf… fängst dich aber schnell. Doch du scheinst entdeckt, denn die Laterne und seltsame Rufe orientieren sich in deine Richtung…
Es wird Zeit zu verschwinden und du springst über Bord und tauchst direkt neben dem kleinen Ruderboot, mit dem du gekommen bist wieder auf. Nun gut, denkst du. Chance vertan und du ruderst zurück nach Königshafen
· 		Quest zu Ende weiter in Königshafen
>11 du siehst die Laterne früh genug und versteckst dich hinter den vielen Säcken aus Proviant, die anscheinend noch nicht ins Unterdeck verladen worden sind. Manchmal muss einem die Faulheit einer Crew auch zum Glück verhelfen, denkst du.
Viele Atemzüge später ist anscheinend wieder Ruhe auf Deck eingekehrt und du lugst vorsichtig aus deinem Versteck hervor. Du schaust hinauf zum Steuerrad, welches im fahlen Mondlicht seltsame Schatten auf die Planken wirft. Im neuen Stab am Steuerrad hatte der alte Mann gesagt…. Und du schleichst dich vorsichtig die kleine Treppe hinauf. Schnell kannst du den neuen Holm ausmachen, du greifst zu und versuchst dein Glück..
Probe Fingerfertigkeit (12)
<12 Du probierst es mit Drehen, Ziehen, Ruckeln und Drücken. Nichts funktioniert. Nach einer kurzen Verschnaufpause versuchst du es noch einmal , doch wieder ohne Erfolg. Also du die wandelnde Laterne wieder am anderen Ende des Schiffes siehst, ziehst du deine Konsequenzen und verlässt die Galeere so geräuschlos wie es eben geht. Du solltest dich in einigen Fähigkeiten wohl noch etwas ausbilden lassen….
· 		Quest zu Ende weiter in Königshafen
>11 Du fast den Holm vorsichtig an und beobachtest jedes kleine Detail als du versuchst ihn zu bewegen. Nach kurzer Zeit hörst du ein leises Klicken und der Holm löst sich vom Steuerrad. Aufgeregt fingerst du in das Innere des Holmes und ziehst zitternd ein altes Stück Papier hinaus. Jetzt nur noch schnell den Holm wieder ins Rad setzen und weg hier.

Du bist gut von der Galeere gekommen und ruderst mit deinem kleinen Boot wieder gen Hafenmauer. Kaum stehst du auf dem Kai kommen auch schon zwei Stadtwachen auf dich zu. Mist, sie dürfen das alte Stück Papier nicht sehen, denkst du dir und versuchst es behände in den Ärmel zu schieben.
Probe verbergen (12)
<12 Du bist einfach zu aufgeregt, deine Hände zittern und bei einer unachtsamen Bewegung entgleitet dir das Stück aus den Händen und wird vom Wind gen Wasser getragen. Es scheint sogar, als würde es zurück zur Galeere gleiten. Du wendest den Blick ab in Richtung der Stadtwache, die die aufmerksam mustert, aber dich links liegen lässt. Ärgerlich über dein Missgeschick blickst du noch einmal gen Galeere und weißt, dass du diese Tour noch einmal wagen musst. Später mal… jetzt erst einmal einen Nordvindr in einer warmen Taverne…..
·  		Quest zu Ende weiter in Königshafen
>11 geschickt schiebst du den kleinen Zettel in deinen Ärmel. Pfeifend gehst du selbstbewusst auf die Stadtwachen zu und … sie gehen an dir vorbei….. Grinsend ziehst du das alte Stück Papier wieder aus dem Ärmel und schaust es erst einmal in Ruhe an. 
Ja, es ist eine Strophe vom Lied der Alten
· Schriftrolle 4 addieren 
„Ja, ja“ ertönt eine innere Stimme in dir und du beschließt den Erfolg im Schwarzsegel zu begießen
ENDE


SR5 Die Erscheinung am Hexensee
Quest löst aus: Auf dem Weg von Flegeldorf nach Altmark
Voraussetzung Held hat nicht SR5

Proben
· Geographie
· Orientierung
· Magietheorie	… bringt Baumrinde zum Leuchten
· Kryptographie  	…. Du kannst die Zeichen am Baum erkennen
· Lesen/Schreiben	…. Du kannst sie lesen
· 
Story 
Im Nordwesten von Grünbergen, in den tiefen Wäldern soll eine Hexe leben. Eine alte Frau, deren Alter Niemand kennt, deren Gesicht noch Niemand gesehen hat. Weise soll sie sein und erhebliche Zauberkraft besitzen. Sie soll auf einer kleinen Insel, die scheinbar mittig aus einem ebenfalls kleinen See heraus gewachsen ist, wohnen. Klein und unbekannt ist der See, auf keiner Karte zu finden. Er wird auch Hexensee genannt. Die Ufer des Sees sind angeblich stark bemoost, lange grüne Baumstämme ragen wie Knochen in den Himmel und scheinen kaum eine Krone aus Blattwerk zu besitzen. Auf der Insel stehen angeblich zwei nahezu identisch aussehende Hütten aus Holz ungefähr fünf Schritt auseinander. Man erzählt sich, dass ab und an aus einem der Schornsteine dünner Rauch aufsteigt… aber wer weiß es denn schon… doch bist du wahrscheinlich auch aus diesem Grunde auf dem nicht ganz ungefährlichen Weg von Flegeldorf zur Hauptstadt unterwegs. Das Zeitgefühl hat dich seltsamerweise eh verlassen und du wanderst den Weg einfach nur entlang ....
Probe Orientierung (12)
<12 du fühlst dich nicht gut, irgendwie verloren. Wie lange gehst du schon diesen Weg? Warst du nicht eben schon mal hier? Wann findet dieser Weg ein Ende? Das sind im Moment die Fragen, die dich beschäftigen und dir alle anderen Sinne vernebeln. So setzt du weiter einen Fuß vor den anderen bis sich der Wald lichtet und in der Ferne die ersten Häuser von Altmark zu erahnen sind.
· 	Quest zu Ende weiter in Altmark
>11 du versuchst, so es das Dickicht zulässt einen Blick nach oben zu erhaschen, um am Stand der  Sonne ein wenig Orientierung zu behalten. Trotz des beklemmenden Gefühls, welches dieser Weg dir immer und immer wieder bereitet versuchst du aufmerksam die Umgebung im Auge zu behalten bis du auf deiner rechten Seite …
 Probe Geographie(14)
<14 … nein, da musst du dich wohl getäuscht haben. So setzt du weiter einen Fuß vor den anderen bis sich der Wald lichtet und in der Ferne die ersten Häuser von Altmark zu erahnen sind.
· 	Quest zu Ende weiter in Altmark
>13 … plötzlich durch das Dickicht das blaue Schimmern eines Sees ausmachen kannst. Das muss er sein, der Hexensee. Vorsichtig bewegst du dich über die bemoosten langen Baumstämme in Richtung Ufer, bis dir ein seltsamer etwa 3 Schritt hoher Baumstumpf auffällt, der dich irgendwie magisch anzuziehen scheint.
2 Schritt davor hältst du inne und betrachtest den Rest eines wohl früher stattlichen Baumes. 
Probe Magietheorie (13)
<13 du bemerkst, dass ein Teil der trockenen Rinde am Stamm anfängt seltsam zu flirren. Oder spielen gar deine Augen dir einen Streich? Du atmest tief durch und vermutest Magie dahinter mit der du dich eher weniger auseinander gesetzt hast. Mit einem ängstlichen Gefühl im Bauch schleichst du zurück auf den Weg. So setzt du weiter einen Fuß vor den anderen bis sich der Wald lichtet und in der Ferne die ersten Häuser von Altmark zu erahnen sind.
· 	Quest zu Ende weiter in Altmark

>12 du bemerkst, dass ein Teil der trockenen Rinde am Stamm anfängt seltsam zu flirren. Hier ist eindeutig Magie im Spiel. Es sieht so aus, als wenn sich in der Rinde Zeichen oder Buchstaben zu formen scheinen und du überlegst, ob du weiter auf dieses Szenario starren sollst…
· Warten ist nicht grad deine Stärke
· Mit einem seltsamen Gefühl im Bauch schleichst du zurück auf den Weg. So setzt du weiter einen Fuß vor den anderen bis sich der Wald lichtet und in der Ferne die ersten Häuser von Altmark zu erahnen sind.
· 	Quest zu Ende weiter in Altmark
· 
· Ja, du willst schließlich wissen, was hier weiter passiert
· Held wartet „Echtzeit“ 30 Minuten
· Countdown einblenden ….

Und tatsächlich erscheint auf dem Stamm ein scheinbar längerer Streifen von seltsamen Zeichen. Du starrst auf diese Zeichen und versuchst einen Sinn oder einen Text darin zu erkennen.
Probe	Kryptographie
< 14 nach kurzer Zeit gestehst du dir ein, dass du dich mehr mit der Wissenschaft der Entschlüsselung von Schriften und Nachrichten beschäftigen solltest. Frustriert schleichst du zurück auf den Weg. So setzt du weiter einen Fuß vor den anderen bis sich der Wald lichtet und in der Ferne die ersten Häuser von Altmark zu erahnen sind.
· Quest zu Ende weiter in Altmark

>13 du konzentrierst dich und rufst dein Wissen, deine Erfahrung ab und erkennst den Sinn der Zeichen… es scheint eine Strophe aus dem Lied der Alten zu sein..
· Schriftrolle 5 addieren 
Stolz auf deinen Erfolg möchtest du am liebsten laut aufschreien, doch du erinnerst dich wieder daran wo du gerade bist. Es erscheint dir ratsamer den „Sieg“ eher still zu genießen. Gut gelaunt schleichst du zurück auf den Weg. So setzt du weiter einen Fuß vor den anderen bis sich der Wald lichtet und in der Ferne die ersten Häuser von Altmark zu erahnen sind.
ENDE



SR6 Das Ei der Harpyie 
Quest löst aus: Auf dem Weg von Jatzlauken zur Tiefenklamm
Voraussetzung Held hat nicht SR6
Proben:
	- Klettern
	- Gewandtheit
	- Sinnenschärfe
	- Selbstbeherrschung
	- Mut
- hat Nahrung dabei (Rehbock, Wildschwein, Hühnchen, Hühnerfleisch, Rebhuhnfleisch, Rindfleisch, Wachtelfleisch ….)

Story …
Finster ist dieser Teil des Waldes in dem ihr gerade unterwegs seid. Die Bäume stehen dicht, die Kronen sind hoch und voll, so dass kaum ein Strahl der Sonne durch kommt. 
„Es ist ein großer Baum, ihr werdet ihn erkennen, wenn ihr auf der Hut seid, ihr werdet ihn erkennen.“
So war es halt, das Geschwätz alter Männer, denkst du dir und bleibst trotzdem auf der Hut, wie der alte Mann gesagt hat.
Probe Sinnenschärfe (15)
	<15 so intensiv es dir möglich ist beobachtest du deine Umgebung, aber du entdeckst um´s Verrecken keinen Baum, der „aus der Art“ schlägt. Frustriert setzt du, um dich schauend, einen Fuß vor den anderen und erkennst von weitem die kleine und schemenhafte Silhouette von Tiefenklamm.
· Quest zu Ende weiter in Tiefenklamm
>14 du siehst vor lauter Bäumen den Wald nicht mehr. Grün, einfach nur grün ist es hier und … du stockst .. und weißt nicht warum. Der Baum da, direkt vor dir. Er ist deutlich dicker als die anderen. Du blickst hinauf. Und anscheinend deutlich höher als die anderen Bäume, denn du kannst keine Krone ausmachen.
Du schnaufst. Rauf oder nicht rauf?
Nicht rauf 
· Du hast keine Lust den riesigen Baum zu erklimmen und gehst anstatt dessen lieber deiner Wege. Dieser Weg führt dich gen Tiefenklamm.

· Quest zu Ende weiter in Tiefenklamm
Rauf
· Du schaust nach oben und erkennst eine große Herausforderung. Egal du machst den ersten Schritt und beginnst den Baum zu erklimmen.

Probe Klettern (18)
< 18 schon nach den ersten Zügen bemerkst du, dass deine Kraft nicht ausreichen wird und du beendest das Unterfangen. Frustriert siehst du nach oben. Dann setzt du um dich schauend, einen Fuß vor den anderen und erkennst von weitem die kleine und schemenhafte Silhouette von Tiefenklamm.
> 17 du steigst gekonnt in den Baum, Schritt für Schritt arbeitest du dich in Richtung Krone vor. Und das dauert….. du bist erschöpft….
	- willst du eine Pause machen oder lieber umkehren?
		Umkehren:
	Du kletterst erschöpft wieder hinunter- es wäre zu gefährlich gewesen, bei deinen Kenntnissen. Frustriert siehst du nach oben. Dann setzt du um dich schauend, einen Fuß vor den anderen und erkennst von weitem die kleine und schemenhafte Silhouette von Tiefenklamm.
· Quest zu Ende weiter in Tiefenklamm

Pause machen
… Stoppuhr …..   Zeit läuft RL 2 Min
Du kletterst weiter nach oben und erkennst, nachdem du die Kronen der umliegenden Bäume unter dir siehst einen Horst, der dir ungeheuerlich erscheint. 
Ungeheuerlich groß…. Der Horst ist so groß wie die Schlafstätte der Frauen in Auretianien, die dir gegen Geld eine entspannte Nacht anbieten…. Noch einen kräftigen Klimmzug und du kniest auf den Rand des riesigen Nestes.
Etwa zwei Schritt weiter hockt eine Harpie, wie ein brütender Vogel und blickt dich anscheinend emotionslos an. Furcht scheint an dir hoch krabbeln zu wollen…
Probe Selbstbeherrschung (13)
<13 dir ist gar nicht wohl bei diesem Anblick. Du kletterst erschöpft wieder hinunter. Es wäre zu gefährlich gewesen. Frustriert siehst du nach oben. Dann setzt du, um dich schauend, einen Fuß vor den anderen und erkennst von weitem die kleine und schemenhafte Silhouette von Tiefenklamm.
· Quest zu Ende weiter in Tiefenklamm

>12 So ungeheuerlich groß das Nest ist, an dessen Rand du kniest, so ungeheuerlich ist auch der Vogel, der dir knapp zwei Schritt weiter augenscheinlich keine nennenswerte Regung zu zeigen scheint.
Nervös fingerst du in deinen Taschen…
· Held hat nicht :
· Rehbock, Wildschwein, Hühnchen, Hühnerfleisch, Rebhuhnfleisch, Rindfleisch, Wachtelfleisch
Mist, du hast augenscheinlich nichts Passendes dabei, um diesen gefährlichen Vogel abzulenken, geschweige denn auf deine Seite zu ziehen. 
Dir ist gar nicht wohl bei diesem Anblick. Du kletterst erschöpft wieder hinunter. Es wäre zu gefährlich gewesen. Frustriert siehst du nach oben. Dann setzt du, um dich schauend, einen Fuß vor den anderen und erkennst von weitem die kleine und schemenhafte Silhouette von Tiefenklamm.
· Quest zu Ende weiter in Tiefenklamm


· Held hat :
· Rehbock, Wildschwein, Hühnchen, Hühnerfleisch, Rebhuhnfleisch, Rindfleisch, Wachtelfleisch

Grinsend schaust du auf das Stück Fleisch, welches du aus welchen Gründen auch immer mit dir führst und du hast auch schon eine Idee:
Auswahl für den Helden:
1. Du wirfst es der Harpie direkt vor die Füße
2. Du wirfst es zum Nachbarbaum
3. Du wirfst es an den Rand des Nestes

Zu1
Die Harpie schnappt blitzschnell zu. Ihr Schnabel scheint ein Mordinstrument zu sein. Nun blickt sie zu dir und scheint mehr zu fordern… Dir ist gar nicht wohl bei diesem Anblick. Du kletterst erschöpft wieder hinunter. Es wäre zu gefährlich gewesen. Frustriert siehst du nach oben. Dann setzt du, um dich schauend, einen Fuß vor den anderen und erkennst von weitem die kleine und schemenhafte Silhouette von Tiefenklamm.
· Quest zu Ende weiter in Tiefenklamm

Zu2
Das geworfene Fleisch verheddert sich im Geäst des Nachbarbaumes. Die Reaktion des seltsamen Vogels lässt nicht darauf schließen, dass deine Aktion von Erfolg gekrönt wird. Die Harpie ist nun erst recht auf die aufmerksam geworden und mustert die misstrauisch. Dir ist gar nicht wohl bei diesem Anblick. Du kletterst erschöpft wieder hinunter. Es wäre zu gefährlich gewesen, noch etwas zu versuchen. Frustriert siehst du nach oben. Dann setzt du, um dich schauend, einen Fuß vor den anderen und erkennst von weitem die kleine und schemenhafte Silhouette von Tiefenklamm.
· Quest zu Ende weiter in Tiefenklamm


Zu3
Um an das Fleisch zu gelangen muss sich die Harpie über einen Schritt weit bewegen. Die Gier nach Fleisch treibt den Vogel an und er stakt etwas unbeholfen wirkend in die Richtung. Im Horst scheint er weniger agil und fliegen ist aufgrund der kurzen Entfernung keine Option.
Probe Mut  (Ergebnis egal ;-))
Das ist deine Chance, du erkennst ein steinernes Ei, welches unter dem Vogel gelegen hat, machst die lang und länger und fingerst das Ei in deine Richtung, um es galant in deiner Hosentasche verschwinden zu lassen.
Nun aber schnell weg hier und runter vom Baum
Probe Mut  (Ergebnis egal ;-))
Festen Boden unter den Füßen holst du das Ei aus der Tasche und betrachtest es eingehend. Tatsächlich stehen dort einige Verse geschrieben, die du wissbegierig aufsaugst
· Schriftrolle 6 addieren

Und plötzlich scheint über dir ein Sturm zu toben…
Du siehst nach ob und bemerkst, dass die Harpie sich aufgemacht hat, durch die Krone nach unten zu gelangen… und hier unten stehst du…
Du lässt das Steinei fallen und suchst mit großen Schritten das Weite. Irgendwann verlangsamst du deine Schritte, die Gefahr scheint gebannt. Nun setzt du, um dich schauend, einen Fuß vor den anderen und erkennst von weitem die kleine und schemenhafte Silhouette von Tiefenklamm. Die Verse wird dir Niemand mehr nehmen können……
· ENDE


SR7 In der „Bibliothek des Pergon“  
Quest löst aus im Gasthaus Kalma in Galgenort  
Voraussetzung Held hat nicht SR7

Story … 
Die Bibliothek im Gasthaus hatte der Feuersänger gesagt oder hatte er nicht? Viele Tavernen hast du schon gesehen … und nun hast du dich auf den Weg von St. Luciastrutz nach Galgenort gemacht und das Kalma gefunden. Jetzt bist du hier und siehst dich um. Was hatte der Leser noch gesagt?
Das Kalma wird von einem ehemaligen Gelehrten mit Namen Pergon geführt, ein Hort der Stille ist das Kalma. Klingt seltsam für eine Taverne und so seltsam ist es auch. Das Gasthaus ist feudal eingerichtet, das Angebot ist reichhaltig, selbst Rauschkraut verschiedenster Sorten ist hier erhältlich. Pergon hat seine wilden Haare zu einem Zopf gebunden und seine Haut ist von Narben übersät. 
Er scheint nun vor dir zu stehen, genauer gesagt hinter dem Tresen und er schaut dich fragend an.
Auswahl für den Helden:
1. Du erträgst seinen Blick nicht, schaust in den Raum auf der Suche nach einem freien Platz
2. Du versuchst ein Lächeln aufzusetzen und sprichst ihn an
3. Du bekommst irgendwie kalte Füße und glaubst, dass es für dein Weiterleben besser ist die Taverne zu verlassen

Zu 1
Innerhalb weniger Atemzüge hast du einen kleinen freien Tisch am Fenster ausgemacht und schlenderst lässig auf ihn zu, um dich dann in einer Mischung aus Stuhl und bequemem Sessel nieder zu lassen.	Schon nach kurzer Zeit erscheint eine auffällig hübsche Bedienung die sich als Balhiid (wenn Held ein Mann ist) / Baldur (wenn Held eine Frau ist) vorstellt und nach deinem Begehr fragt.
Nachdem du der Bedienung zu verstehen gegeben hast, dass du den besten Wein des Hauses trinken möchtest, fasst du dir ein Herz, setzt ein gewinnbringendes Lächeln auf und fragst sie nach „der Bibliothek“, die es hier im Kalma geben soll
Probe Verführen 
<13 die Bedienung erwidert dein Lächeln nur kurz und zuckt mit den Schultern, bevor sie los zieht , um deine Bestellung zu holen. Als sie wieder erscheint serviert sie dir den edlen Tropfen und es scheint, als ob sie dir mit ihrem leichten Kopfneigen etwas sagen möchte.
Probe Menschenkenntnis
<5 du verstehst nur „Zwergenlore (Bahnhof) und zuckst mit den Schultern. Da hatte man dir wohl einen Bären aufgebunden. Nun denn, wenigstens hatte dein Auge beim Anblick der Bedienung eine Freude gehabt. Du schlürfst den Wein aus, legst ein paar Gulden auf den Tisch und verlässt das Kalma
· Quest zu Ende weiter in Galgenort

>4 ahhhh, die Bedienung möchte wohl nicht darüber reden, gibt dir aber eindeutig ein Signal, dass du darüber vielleicht mit dem Wirt am Tresen sprechen solltest
>12 (Verführen) die Bedienung erwidert dein Lächeln ebenso charmant und flüstert dir zu, dass du dich an den Wirt hinter dem Tresen halten sollst
Du nickst dankend, schlürfst am edlen Tropfen und fasst dir ein Herz. Du stehst auf und begibst dich zum Tresen.  zu 2
Zu 2
Die Götter mit euch, werter Herr. Ihr habt eine schöne Taverne hier, ich hoffe auch eben so schöne Getränke?
Probe Galanterie
<11 Der Wirt sieht euch prüfend an: „Süßholz gibt es am Hafen, dass braucht ihr hier nicht zu raspeln – also was soll´s denn sein? Diese Flasche alten Nordvindr für 10 Gulden? Verdammt gutes Zeug“
Murks… denkst du… das hätte besser laufen sollen, also nimmst du die Pulle
Held hat <10G …. 
Die Mine des Wirtes verfinstert sich. Wie ihr wagt es hier rein zu kommen, versucht euch einzuschleimen und könnt noch nicht einmal eine Flasche Nordvindr zahlen? Ich gebe euch 5 Körner in der Sanduhr.. …. Plötzlich erscheint euch der Wirt fast einen viertel Schritt gewachsen…
Du überlegst nicht lange, da du keine Lust auf weniger Zähne hast und verlässt mit entschuldigenden Gesten das Kalma
· Quest zu Ende weiter in Galgenort
Held hat >10G ….  Held -10G
Der Wirt holt eine große Flasche Nordvindr, stellt sie auf den Tresen mit zwei Gläsern und bemerkt, dass er bestimmt von dir eingeladen ist, was du, um wieder Boden gut zu machen, nickend bestätigst..
„Gut“ grinst der Wirt und schenkt zwei Gläser vom alten Nordvindr ein, die allerdings nicht die dir bekannte Größe haben sondern etwas dreimal so groß sind, als du es gewohnt bist.
„Na dann… auf die Götter“ hebt er sein Glas und du tust es ihm gleich und ihr trinkt aus
Probe Zechen (Ergebnis egal)
oahhh das brennt und schlägt direkt an … du jappst nach Luft. Noch nie hattest du einen so guten alten Nordvindr getrunken, allerdings auch nicht in dieser Menge
Als der Wirt sich anschickt nachzufüllen hebst du vorsichtig deine Hand und murmelst  „ Danke, das schaffe ich nicht“ - XX

>11 (Probe Galanterie) Der Wirt lächelt „ihr seid sehr charmant, vielen Dank. Darf ich euch zu einem Schluck vom guten Tropfen einladen? Pergon ist übrigens mein Name. „ und er holt einen sehr alten Nordvindr und schenkt zwei Gläser ein.
„Na dann… auf die Götter“ hebt er sein Glas und du tust es ihm gleich und ihr trinkt aus
Probe Zechen (Ergebnis egal)
oahhh das brennt und schlägt direkt an … du jappst nach Luft. Noch nie hattest du einen so guten alten Nordvindr getrunken.
Als der Wirt sich anschickt nachzufüllen hebst du vorsichtig deine Hand und murmelst  „ Danke, das schaffe ich nicht“ - XX
Zu3
	Du wendest dich ab und verlässt die Taverne
· Quest zu Ende weiter in Galgenort

XX
„Das habe ich auch nicht erwartet, das Zeug ist verdammt gut. Aber erzählt, was führt euch auf diese Insel und dazu noch ins Kalma?“
„Nun, du siehst dich um und sprichst leise. Ich habe den Leser getroffen und er gab mir den Rat ins Kalma zu gehen“
Der Wirt schaut dich abschätzend an. „So, den Leser habt ihr also getroffen? Interessant. Und warum sollt ihr in das Kalma gehen?“
Du kommst ins Grübeln. Was hatte der Alte dir noch erzählt?  Du antwortest
1. Ich sollte mal lesen lernen
2. Es gibt hier etwas, was ich mit Kohlestiften schwärzen soll
3. Ich soll auf den rechten Flügel der Farfalla schauen
4. Hier kannst du lernen ein echtes Feuer zu entfachen
5. Ich soll die „schwäre Kost“ suchen
6. Ich soll dem Alten das Vademekum der Wiederbelebung bringen
Bei 1,2,4,5,6 kneift der Wirt die Augen zusammen und legt ein paar blinkende Wurfsterne vor sich ab. „Ich denke mindestens einen davon werde ich in eurer Stirn versenken“
Probe Menschenkenntnis (Ergebnis egal)
Du siehst ein, dass du nur den Kürzeren ziehen kannst und verlässt geschwind das Kalma
· Quest zu Ende weiter in Galgenort
Bei 3
Der Wirt lächelt „den rechten Flügel der Farfalla? Nun, wenn ihr den findet, könnt ihr ihn gern behalten“ grinst er. „Folgt mir, legt eure Waffen hier ab (ooc sie sind im nächsten Raum nicht verwendbar) und wehe ihr zerstört auch nur das kleinste Blatt – der Geist des Pergon wird euch euer ganzen Leben verfolgen, er wird an eurem Charisma und eurer Intelligenz nagen…. Seid also auf der Hut.“ So öffnet er eine schwere Holztür und entlässt euch in einen Raum, der voll ist mit Büchern. Wobei der Begriff „voll“ noch untertrieben erscheint. Der Wirt selbst scheint den Raum nicht betreten zu wollen. „Klopft wenn ihr fertig seid, wenn ihr noch könnt“ sagt er noch und die Tür schließt sich hinter dir.
Von einer Sekunde auf die andere bemerkst du diese seltsame Stille, die so seltsam wie ein Leichentuch in diesem Raum zu liegen scheint und versucht von dir Besitz zu ergreifen… und dann noch diese beiden seltsamen, anscheinend steinernen Statuen, die wohl durchtrainierte Schwertkämpfer darstellen sollen.
Probe Selbstbeherrschung (Ergebnis egal)
Nun gilt´s, aber wonach sollst du suchen? Du siehst dir einige Buchrücken an, um überhaupt etwas zu tun. Welches willst du aus dem Regal ziehen?

1. Das Einmaleins der Wahnbilder
2. Das Einmaleins der unsichtbaren Wirklichkeit
3. Die Kunst der Alchimie
4. Die Kunst der Falafel
5. Die Kunst der Flügeltäuscher
6. Keines von denen
Ziehen von 1-5 … du nimmst  dir das Buch aus dem Regal und fängst an es zu studieren…
RL-Uhr startet – Laufzeit 3 Stunden
Danach: Das war wohl nichts
· Noch ein Versuch
· Ziehen von 1-5 … du nimmst  dir das Buch aus dem Regal und fängst an es zu studieren…
· RL-Uhr startet – Laufzeit 3 Stunden
Danach: Das war wohl nichts
· Noch ein Versuch
· Ziehen von 1-5 … du nimmst  dir das Buch aus dem Regal und fängst an es zu studieren…
· RL-Uhr startet – Laufzeit 3 Stunden

· Du nimmst dir ein anderes Regal vor
Ziehen von 6
· Du nimmst dir ein anderes Regal vor


7. Faballa und die Liebe 
8. Die Wege der Nekromantie
9. Fibel der Buntflügler
10. Grundlagen der Geisterbeschwörungen
11. Handbuch der Echsen
12. Keines von denen
Ziehen von 7-11 … du nimmst  dir das Buch aus dem Regal und fängst an es zu studieren…
RL-Uhr startet – Laufzeit 3 Stunden
Danach: Das war wohl nichts
· Noch ein Versuch
· Ziehen von 7-11 … du nimmst  dir das Buch aus dem Regal und fängst an es zu studieren…
· RL-Uhr startet – Laufzeit 3 Stunden
Danach: Das war wohl nichts
· Noch ein Versuch
· Ziehen von 7-11 … du nimmst  dir das Buch aus dem Regal und fängst an es zu studieren…
· RL-Uhr startet – Laufzeit 3 Stunden

· Du nimmst dir ein anderes Regal vor
Ziehen von 12
· Du nimmst dir ein anderes Regal vor

13. Handbuch der verzauberten Orte
14. Kochbuch der schwären Kost
15. Register des Feuers
16. Register der Dämonologie
17. Register der Wölfe
18. Keines von denen
Ziehen von 13-17 … du nimmst  dir das Buch aus dem Regal und fängst an es zu studieren…
RL-Uhr startet – Laufzeit 3 Stunden
Danach: Das war wohl nichts
-	Noch ein Versuch
O Ziehen von 13-17 … du nimmst  dir das Buch aus dem Regal und fängst an es zu studieren…
O  RL-Uhr startet – Laufzeit 3 Stunden
Danach: Das war wohl nichts
· Noch ein Versuch
· Ziehen von 13-17 … du nimmst  dir das Buch aus dem Regal und fängst an es zu studieren…
RL-Uhr startet – Laufzeit 3 Stunden

-	Du nimmst dir ein anderes Regal vor
Ziehen von 18
-	Du nimmst dir ein anderes Regal vor

19. Register der Exorzismen
20. Verschwommene Zeichen
21. Register von Antamar
22. Liste der Toten
23. Vademekum der Gefederten
24. Register der Schmetterlinge

Ziehen von 19-23 … du nimmst  dir das Buch aus dem Regal und fängst an es zu studieren…
RL-Uhr startet – Laufzeit 3 Stunden
Danach: Das war wohl nichts
· Noch ein Versuch
· Ziehen von 19-23 … du nimmst  dir das Buch aus dem Regal und fängst an es zu studieren…
· RL-Uhr startet – Laufzeit 3 Stunden
Danach: Das war wohl nichts
· Noch ein Versuch
· Ziehen von 19-23 … du nimmst  dir das Buch aus dem Regal und fängst an es zu studieren…
· RL-Uhr startet – Laufzeit 3 Stunden

Ziehen von 24
· Farfalla, ja das hatte was mit Schmetterlingen zu tun. Du hältst das Buch in den Händen und betrachtest es
Probe Intelligenz (11)
<11 du stellst das Buch Schulter zuckend zurück und bewegst dich zur Tür und klopfst. Kurz darauf öffnet sich die Tür – du bist nicht im Kalma, sondern in Galgenort …
· Quest zu Ende weiter in Galgenort
>11 dir kommt grad der Geistesblitz… rechter Flügel…. Flügel könnten die Buchrücken sein… und du blickst gespannt auf die letzte Seite des Buches…. Und da steht sie … eine Strophe vom Lied der Alten.
Mitnehmen, Seite ausreißen kommt hier wohl nicht so gut, wie du vom Wirt gehört hast. Also ist Lesen und Merken angesagt….
· Schriftrolle 7 addieren
Du jubelst innerlich und klopfst an die Tür, die dir auch sofort geöffnet wird. Du stehst seltsamerweise in Galgenort auf dem Dorfplatz  und nicht im Kalma ….
· ENDE


SR8 Die Höhlen
Quest löst aus Auf dem Weg von Altmark nach Flegeldorf
Voraussetzung Held hat nicht SR8
Story … Tunnel des Grauens oder Nergasweg
-Flegeldorf- grinst du in dich hinein. Seltsamer Name für ein Dorf, aber er wird schon irgendeinen Hintergrund haben.  Du bist schon lange unterwegs und immer noch recht aufmerksam, denn der Wald ist dicht und der Weg irgendwie komisch. Komisch ist das richtige Wort. Öfter kommt es dir vor, als wenn du an einer Stelle schon vorbei gewandert wärest oder als wenn du gefühlt zurück nach Altmark gehen würdest. 
Es wird so viel erzählt hier in den Tavernen und an den Feuern…..
Plötzlich hältst du inne und machst einen Schritt nach links, um etwas genauer hinschauen zu können..
Probe Sinnenschärfe (12)
<12 du kannst nichts erkennen, war wohl wieder nur der Weg, der dir einen Streich gespielt hat.
· Quest zu Ende – weiter auf dem Weg nach Flegeldorf
>11 du scheinst ein Loch oder einen gefertigten Abstieg in die Tiefe gefunden zu haben. Die Bewohner von Grünbergen erzählen hinter vorgehaltener Hand von Tunneln, die unter einem großen Teil von Grünbergen liegen sollen. Tunnel, deren Eingänge verstreut und verborgen seien. Meilenweit zögen sich die Gänge unter den Wäldern Grünbergens hindurch. Manche Tunnel seien hoch wie ein Mann und andere könne man nur auf allen Vieren durch schreiten. In ihnen sollen grausame Wesen und giftige Tiere hausen, die einsame Wanderer in die Tiefe zögen oder einfach vergifteten. 
Du grübelst
1. Dir scheint, als hättest du keine passende Ausrüstung dabei und setzt deinen Weg fort
· Quest zu Ende - weiter auf dem Weg nach Flegeldorf
· 
2. Für dunkle Tunnel bist du gewappnet und hast auch die passende Ausrüstung dabei. Los geht´s
Du blickst in den 1 Schritt mal 1 Schritt großen Abstieg und erkennst hölzerne Sprossen. Und es ist finster, sehr finster.
Licht wäre nicht schlecht:
1. Held hat kein:  Fackeln , Disaregstein, Laterne, Öllampe, Zunderstein, Zunderdose
Schon bald musst du erkennen, dass die Mission zum Scheitern verurteilt ist und du machst dich auf den Weg, um deine Ausrüstung zu ergänzen
· Quest zu Ende - weiter auf dem Weg nach Flegeldorf

2. Held hat :  Fackeln ,Disaregstein, Laterne, Öllampe, Zunderstein, Zunderdose
Du entzündest eine Lichtquelle und steigst vorsichtig hinab 

Du erreichst den Boden und stehst vor der Wahl.
3. Rechts geht´s weiter
4. Links geht´s weiter

Zu 1: Du wendest dich rechts. Der Tunnel  scheint gut abgestützt zu  sein und es fühlt sich an, als wenn du leicht aufwärts gehen würdest. Der Weg endet vor einer großen Holztür, die stark an eine Rinde eines Baumes erinnert.
	Willst du sie öffnen?
5. Ja
Du schaffst es recht mühelos die Tür zu öffnen, trittst durch sie hindurch und reibst dir verwundert die Augen. Du stehst mitten im Wald, hinter dir ein großer Baum und vor dir ein Weg… der wandelnde Weg ...
Schulterzuckend setzt du deinen Weg fort…
· Quest zu Ende - weiter auf dem Weg nach Flegeldorf
6. Nein, lieber nicht. Du gehst den Weg zurück, bemerkst aber keinen Aufstieg, von dem du gekommen bist…
· Weiter bei 7.
Zu 4: Du wendest dich nach links
Der Weg geht, fast langweilig, geradeaus. Überall zeugen Spinnweben davon, dass schon lange niemand mehr hier gewesen ist, jedenfalls keine größere Person….
· Weiter bei 7.

7. Du kommst in einem 4 Schritt breiten und 14 Schritt langem Raum an
Im Raum stehen zwei große hölzerne Truhen, die seltsamer Weise nicht mit einem Schloss versehen sind. Sie ziehen dich magisch an… Zwischen den Truhen steht eine Steintafel  auf der etwas geschrieben zu seien steht.
„Öffne mich“ scheinen beide Truhen permanent zu rufen „Öffne mich“
Dein Verlangen ist kaum zu bremsen
„Öffne mich, Öffne mich“
Probe Selbstbeherrschung (15)
<15 du kannst den Stimmen nicht widerstehen…. und öffnest die
· Linke Truhe
· Rechte Truhe
· (egal welche – in beiden ist der Laurer)
Du öffnest vorsichtig und spannungsgeladen die linke/rechte Truhe und bereust…. eine seltsame schwarze Masse macht sich auf über den Rand der geöffneten Kiste zu gleiten…
Es ist ein schwarzer Laurer. Du hast gehört, dass die gallertartige, schwarze, geruchlose Masse durch Verliese und Felshöhlen immer auf der Jagd nach Fleisch oder anderen lebenden Zellen kriecht. Bedingt durch seine formlose Gestalt kann er sich durch Spalten, Türschlösser und andere schmale Öffnungen bewegen. 
Bei Berührung mit der bloßen Haut löst diese sich großflächig vom Körper des Opfers und verursacht verbrennungsähnliche Verletzungen, die schnell zum Tod führen.
Du fluchst laut und rennst, rennst um dein Leben….
Probe Geländelauf  (Ergebnis egal)
Dein Weg endet plötzlich vor einer großen Holztür, die stark an eine Rinde eines Baumes erinnert.
	Willst du sie öffnen?
 Ja
Du schaffst es recht mühelos die Tür zu öffnen, trittst durch sie hindurch und reibst dir verwundert die Augen. Du stehst mitten im Wald, hinter dir ein großer Baum und vor dir ein Weg… der wandelnde Weg ..
Schulterzuckend setzt du deinen Weg fort…
·  Quest zu Ende - weiter auf dem Weg nach Flegeldorf

Nein, lieber nicht. Du möchtest deinem Leben ein Ende bereiten und dem schwarzen Laurer ins Auge blicken
· [ Du mochtest deinen Char noch nie und willst dich nun zu deinem Glück zwingen – und einen neuen Char erstellen]  
· [Das ist kein Spass – hier wird dein Char durch den schwarzen Laurer sterben]
· Willst du das wirklich?
· Ja
· Quest zu Ende – Char Löschung über Nacht
· Nein
Du entscheidest dich doch die Tür zu öffnen, trittst durch sie hindurch und reibst dir verwundert die Augen. Du stehst mitten im Wald, hinter dir ein großer Baum und vor dir ein Weg… der wandelnde Weg ..
Schulterzuckend setzt du deinen Weg fort…
·  Quest zu Ende - weiter auf dem Weg nach Flegeldorf

>14 Du widerstehst dem verführerischen Worten der Truhen und konzentrierst dich auf die Steintafel zwischen den Truhen.
Auf ihr sind Bilder, Zeichen und Worte aufgebracht, die eigentlich auch einen Nichtwissenden davon abhalten sollten die Truhen zu öffnen, aber nichts ist schlimmer als die Gier….
Du betrachtest die Steintafel genauer …..
Probe Magietheorie (13)
<13 du stehst vor der Tafel, wie ein berühmter Ochs vor dem Berge, und spürst wie die Wut in dir hoch krabbelt… du umfasst die Tafel mit festem Griff in dem Willen sie los zu reißen und auf dem Boden zu zertrümmern und ….. die rechte Truhe öffnet sich und strahlt helles Licht in den Raum. Du lugst vorsichtig hinein und erkennst eine Leiter …. Wann, wenn nicht jetzt, sagst du dir und steigst hinab
· Weiter bei  in der Truhe
>13 du stehst vor der Tafel, und du erkennst einen irgendwie schimmernden Punkt auf ihr. Du fährst mit deinem Finger darauf  ….. die rechte Truhe öffnet sich und strahlt helles Licht in den Raum. Du lugst vorsichtig hinein und erkennst eine Leiter …. Wann, wenn nicht jetzt, sagst du dir und steigst hinab
· Weiter bei  in der Truhe
In der Truhe
Du landest in einem Raum in dem kaum Platz ist für dich, rein philosophisch gesprochen…. Der Raum ist voller Goldmünzen, Kelche, Pokale, Ketten und funkelnden Edelsteinen. Du stehst mitten drin. Es ging dir nie besser, doch du merkst, dass der Boden bebt… der Wächter des Schatzes? Einer, zwei oder drei Drachen? Du siehst dich um während du merkst, dass sich der kleine Raum erwärmt.
Probe Sinnenschärfe (12)
<12 das ist dir nicht geheuer. Du kletterst wieder hinauf, verlässt den Raum mit den beiden Truhen und dein Weg endet plötzlich vor einer großen Holztür, die stark an eine Rinde eines Baumes erinnert.
	Willst du sie öffnen?
 Ja
Du schaffst es recht mühelos die Tür zu öffnen, trittst durch sie hindurch und reibst dir verwundert die Augen. Du stehst mitten im Wald, hinter dir ein großer Baum und vor dir ein Weg… der wandelnde Weg ..
Schulterzuckend setzt du deinen Weg fort…
· Quest zu Ende - weiter auf dem Weg nach Flegeldorf

Nein, lieber nicht. Du möchtest deinem Leben ein Ende bereiten
· [ Du mochtest deinen Char noch nie und willst dich nun zu deinem Glück zwingen – und einen neuen Char erstellen]  
·  [Das ist kein Spass – hier wird dein Char durch den schwarzen Laurer sterben]
•	Willst du das wirklich?
o	Ja
· Quest zu Ende – Char Löschung über Nacht

>11  Du erkennst in dem bebenden Gold eine Schriftrolle nicht unweit von dir und nimmst sie an dich…
Es wird immer wärmer und an einer Stelle rieseln die Goldmünzen auseinander, doch es erscheint entgegen deinen Befürchtungen kein Drache, sondern ein spitzohriger Kobold, der dich mit listigen Augen und leisem Gekicher betrachtet.
Du atmest tief durch …  Kobolde? Gestalten aus der Feenwelt … Kobolde lieben es Streiche zu spielen und setzen ihre Magie ausschließlich für Schabernack ein, jedoch würden sie niemals einem Menschen schaden. Sie sind äußerst zaubermächtige Wesen, die Astralenergie einfach aus der Umgebung ziehen und daher im Endeffekt beliebig lange zaubern können.
Und nu, fragst du dich, ob……  doch der Kobold war schneller
Probe Koboldisch (4)
<5 Du verstehst nur Kauderwelsch und schüttelst den Kopf. Danach kommt der Kobold auf die zu und stiehlt dir die Schriftrolle wieder aus der Hand.

>4
Hiiiiiii quiekt er, die Schriftrolle da, 
ja die da
die da, die du da so hältst
die willst du stehlen?
Ja sagst du und starrst den Kobold an.
Na gut, ich konnte sie eh nicht leiden, behaltet sie

· Schriftrolle 8 addieren
Ah, ich tu euch also einen Gefallen damit, so könntet ihr mir auch einen kleinen Dienst erweisen. Zeigt mir den schnellsten Weg hinaus. Bitte..
Einen Wimpernschlag später machst du deine Augen in Flegeldorf auf.
ENDE


SR9 Die flüsternde Schlucht
Quest löst aus: Reise von Kirschflecken nach Erlental
Voraussetzung Held hat nicht SR9
Story …
Im Osten von Grünbergen schlängelt sich die Reichsstraße X zwischen Kahlfels und Wolfsspitz hindurch. Reisende, die von Osten her kommen, bietet die Enge zwischen den Bergen ein Erlebnis unheimlicher Art. Jedes gesprochene Wort hallt von den Bergwänden leise und seltsam verändert zurück. Es klingt wie ein Flüstern von vielen Gestalten, es klingt bedrohlich und lässt Vielen einen Schauer über den Rücken laufen. Erfahrene Reisende schweigen deshalb lieber... Genauso hast du es oft am Lagerfeuer gehört, aber bislang ist es ein entspannter, ruhiger Fußmarsch. Bislang …
Proben:
	- Sinnenschärfe
	- Legenden
	- Orientierung
	- Magira

Du wanderst gerade genau zwischen diesem Kahlfels und dem Wolfsspitz gen Westen als du wie aus dem Nichts diesen seltsamen Wind verspürst. Seltsam, weil du ihn nicht spürst, sondern eher hörst.
Probe Sinnenschärfe 
<12  Na klar, den Wind hören, grinst du in dich rein …. Du bist doch nicht der Windflüsterer …..
· Quest zu Ende - weiter auf dem Weg nach Erlental
>11  Seltsam, der Wind klingt irgendwie seltsam…… 

Probe Legenden
<12  So´n Quatsch, du hättest nicht so viel von dem leckeren Nordvindr trinken sollen in der letzten Nacht. 
· Quest zu Ende - weiter auf dem Weg nach Erlental
>11  Du erinnerst dich an die Gespräche in den Tavernen. War da wirklich ein Körnchen Wahrheit. Du bleibst kurz stehen und lauscht…..
 Probe Orientierung
<13 Hm, da scheint die Macht des Nordvindr von letzter Nacht noch zu wirken. Schulterzuckend setzt du deinen Weg fort 
· Quest zu Ende - weiter auf dem Weg nach Erlental
>12  Du hörst es wieder und wieder….. es scheinen stimmen, die zwischen den beiden Bergen hin und her eine Unterhaltung führen, jedoch in einer nicht bekannten Sprache. Irgendwie kommen dir die Laute trotzdem bekannt vor und du lauscht weiter….
Probe Magira
<14 Hm, da scheint die Macht des Nordvindr von letzter Nacht noch zu wirken. Schulterzuckend setzt du deinen Weg fort 
· Quest zu Ende - weiter auf dem Weg nach Erlental
>13  Du hörst es und kannst es vage der Magira zuordnen… Magira hier in Grünbergen denkst du kurz, doch dann besinnst du dich und lauscht den Stimmen, die in dieser Sprache von Berg zu Berg flüstern…..
· Schriftrolle 9 addieren
So stehst du da völlig in Gedanken verloren, bis dich ein Händler, der mit einem kleinen Fuhrwerk vorbei fährt anspricht, ob es euch gut geht……
Ja, nickst du dankend und wendest dich lächelnd ab in Richtung Erlental.  
ENDE


SR 10 Die Roterle
Die Quest löst aus:  Von Erlental in Richtung Kirschflecken
Voraussetzung Held hat nicht SR10 
Story …
Du siehst schon die hohen Mauern und das gut bewachte Stadttor, welches den Weg in Richtung Kirschflecken frei gibt vor, als dein Blick wie von Geisterhand auf einen anscheinend einsam da stehenden Baum gezogen wird.
Proben:
	- Sinnenschärfe
	- Legende
	- Magietheorie
- Selbstbeherrschung

Das muss er sein, dieser rote Baum, wie man überall erzählt. Verflucht soll der Boden sein. 
Probe Sinnenschärfe (10)
<11  Du betrachtest den Baum kurz und denkst … Nun, schön und nicht schön, jeder wie er will sagst du dir und gehst durch das Stadttor
· Quest zu Ende - weiter auf dem Weg nach Kirschflecken
>10  "Rotes Haar und Erlenloden wachsen nicht auf gutem Boden" so steht es in einigen Schriften. Es heißt Moor- und Waldhexen würden sich zwischen ihren Wurzeln verstecken und die Unaufmerksamen in den Grund ziehen.. erinnerst du dich. Mal kurz die Neugier befriedigen bevor du nach Kirschflecken los ziehst kann ja nicht schaden, denkst du, und näherst dich dem „roten Baum“
Hex, Hex denkst du im Spaße, doch irgendwie ist da so ein komisches Gefühl
Probe Legende (11)
<12 Komische Gefühle kommen und gehen …... so stellst du es jedenfalls fest und machst dich schulterzuckend auf den Weg zum Stadttor
· Quest zu Ende - weiter auf dem Weg nach Kirschflecken
>11 Du schluckst kurz. Bewegt sich da was zwischen den Wurzeln, die sich in den Boden gegraben haben?  Es heißt Moor- und Waldhexen würden sich zwischen den Wurzeln verstecken und die Unaufmerksamen in den Grund ziehen…   aber du bist aufmerksam
Probe Magietheorie (11)
<12 n Baum halt, komische Gefühle kommen und gehen,  …... so stellst du es jedenfalls fest und machst dich schulterzuckend auf den Weg zum Stadttor
· Quest zu Ende - weiter auf dem Weg nach Kirschflecken
>11 Du zwinkerst mit den Augen…. Die Wurzeln bewegen sich … da sind Gesichter…. Und die wollen …..
Probe Selbstbeherrschung (9) … Ergebnis egal
Ruhig, ganz ruhig bist du und schaust zu, wie sich zwei Gesichter in den Wurzeln zu erkennen geben. Du schluckst ungläubig – sie sprechen zu dir oder ist es nur der Wind, der die Blätter des roten Baumes streichelt?
Nein, du hörst es ganz deutlich, sie reimen, nein sie sprechen einen Vers. 
· Schriftrolle 10 addieren
Dein Geist brabbelt den Vers noch einmal vor sich hin, bevor du feststellst, dass du immer noch in Erlental verweilst. Wohin wolltest du noch? Weiter in Erlental


Held hat alle 10 Strophen gesammelt
Quest startet wenn Char alle 10 Strophen hat ortsunabhängig
Voraussetzung Held hat  SR1 - SR10

Erschöpft sinkst du nieder, du musst dich erst einmal ausruhen. Wie lange du jetzt gebraucht hast, um die zehn Strophen zu sammeln weißt du nicht mehr. Doch du hast sie.
Und nun? Ratlos schaust du dich um und wirst einen fast flehenden Blick gen Himmel. Du bemerkst eine Taube, die herabflattert und einige Schritt vor dir auf dem Boden landet.
· Probe Sinnenschärfe … Ergebnis egal
Mit Erstaunen registrierst du diese kleine Schriftrolle am Fuß des Tieres und du bist dir sicher, dass das des Rätsels Lösung sein wird. Doch noch hast du sie nicht in deinen Händen. Also was tun?
· Probe Tierkunde (8)
<8  Hm, diese Viecher hast du bis jetzt nur gegessen und ja, sie waren lecker, aber beschäftigt hast du dich nicht wirklich mit ihnen. Du versuchst mit einer schnellen Bewegung die Taube zu fangen, doch sie ist schneller und flattert aufgeregt davon. 
Quest zu Ende weiter am Startort
>7 Bestimmt hat das Tier Hunger und du überlegst, was du ihm anbieten könntest. 
Du hast zwar nicht viel dabei, aber bestimmt sind die Brotkrumen in deiner Tasche noch nützlich für dein Vorhaben.
Vorsichtig hältst legst du ein paar Krumen vor dir ab und versuchst das Tier anzulocken
· Probe Umgang mit Tieren … Ergebnis egal
Tatsächlich nähert sich die Taube und nach ein gepickten Krümeln, lässt sie sich von dir aufheben und du löst die Schriftrolle, die du erwartungsvoll aufrollst.
Text Rolle ( vielleicht bekommt man im Spiel eine Art Schriftrolle auf den Schirm)
„Du hast es wahrlich geschafft (Charname) , dass was kaum Jemandem vor dir gelungen ist – du hast die 10 Strophen vom Lied der Alten, die lange Zeit in alle Winde verstreut waren zusammen zu bringen.
Nun vollende dein Werk und lass die Strophen zu einem Buch binden. Begib die zu einem Ort, dessen Namen so klingt, als wenn dort dem Leben ein Ende bereitet wird. Hier sollen die Strophen wieder zusammen finden.“


Start Quest:  in Galgenort
Voraussetzung: Held hat alle 10 Strophen vom Lied der Alten
[bookmark: _GoBack](die Startquest in Galgenort kann öfter abgespielt werden, wenn der Char erst noch Gegenstände besorgen oder EPs steigern muss)
Was hatte der Feuersänger noch gesagt? Im Hof des Gefängnisses von Galgenort treffen sich regelmäßig Gruppen, alle sind in Geweihtenkleidung verhüllt und tragen Bücher bei sich … murmeln seltsames Zeug und verschwinden dann hinter den Mauern…. Hier werdet ihr die Einheit finden ….
Du wartest auf die Dämmerung und schleichst durch das 6 Schritt tiefe Tor zum Innenhof des angeblichen Gefängnisses. Am Ende stehen zwei große Gestalten in Kutten gehüllt. Das Gesicht ist nicht zu erkennen, es sieht eher nach einem schwarzen Loch aus. 
-  Probe Selbstbeherrschung (Ergebnis egal)
Mit denen sollte man sich wohl besser nicht anlegen. 

Du hältst inne und erhascht einen Blick in den Innenhof und du erkennst, dass sich schon einige Gestalten, alle in Geweihtenkleidung gehüllt, um ein großes Feuer versammelt haben. Du blickst an dir herunter und
a. Held hat keine Geweihtenkleidung
Du siehst ein, dass es wohl wenig Sinn macht einen Versuch zu unternehmen, um an den beiden Kuttenträgern vorbei zu kommen. Resignierend wendest du dich ab, um eine geeignete Verkleidung zu suchen.
· Quest zu Ende  Held steht in Galgenort


b. Held trägt Geweihtenkleidung
Passt doch. Wann, wenn nicht jetzt, wann dann fragst du dich und gehst auf die beiden Kuttenträger zu, die dich nickend vorbei gehen lassen. Grinsend reihst du dich in die bereits um das Feuer stehende Meute ein. 
Du siehst, dass alle Personen Bücher in der Hand oder unter dem Arm geklemmt halten. Manche eines, manche zwei, manche sogar drei Bücher.
Dir dämmert es, dass die Bücher wohl notwendig sind, um an irgendwelchen Unterrichtungen, Schulungen oder vielleicht sogar Beschwörungen teil zu nehmen. Du überlegst kurz, ob du auch Literatur außer den 10 gesammelten Liedstrophen dabei hast ….. vielleicht solltest du jemanden der hier Anwesenden einfach mal ansprechen …..
Bei wem willst du es versuchen?
· Bei dem kleinen Buckligen ?
· Bei dem graubärtigen mit dem Monokel auf dem rechten Auge?
· Bei dem .. ähm bei den Göttern .. das ist ja eine Frau?
· Bei dem großen und scheinbar gut gebauten Narbengesicht?
· Bei dem, der die sein Gesicht auffällig nach unten neigt, um nicht aufzufallen?
· Bei dem, der seltsame und für dich unheimlich klingende Laute vor sich hin murmelt?
· Öhm, ich lass es besser

Bei dem kleinen Buckligen
· Der Bucklige schaut euch misstrauisch an. Ich kenne euch nicht? Seid ihr neu bei der Priesterschaft?
· Nein, nein antwortest du ich war nur die letzten Monde in Übersee unterwegs und wendest dich ab …
· Quest zu Ende  zurück zum Feuer: Bei wem willst du es versuchen?

Bei dem graubärtigen mit dem Monokel auf dem rechten Auge?
· Wollt ihr auch das Unergründliche ergründen? Und habt „Das Einmaleins des Unergründlichen „ dabei? Sonst wird das nichts
· Nein, leider nicht. Aber kann man das Unergründliche denn überhaupt ergründen? Lächelnd wendest du dich ab
· Quest zu Ende  zurück zum Feuer: Bei wem willst du es versuchen?


· Ja, ich habe dieses Buch dabei (Probe Held hat Buch dabei)
· Gut dann sehen wir uns nachher im „Schwarzen Flügel“
Bei dem .. ähm bei den Göttern.. das ist ja eine Frau?
· Sie schaut dich ungläubig an… willst du auch die Liebe? Hast du die „Chronik der Liebeszauber „ dabei?
· Nein, leider nicht. Aber kann man das Unergründliche denn überhaupt ergründen? Lächelnd wendest du dich ab
· Quest zu Ende  zurück zum Feuer: Bei wem willst du es versuchen?

· Ja, ich habe dieses Buch dabei (Probe Held hat Buch dabei)
· Gut dann sehen wir uns nachher im „Schwarzen Flügel“
Bei dem großen und scheinbar gut gebauten Narbengesicht?
· Kalte Augen starren dich an. Dolch in den Rippen gefällig? Fragt er dich
· Nein, nein antwortest du und wendest dich ab …
· Quest zu Ende  zurück zum Feuer: Bei wem willst du es versuchen?


Bei dem, der die sein Gesicht auffällig nach unten neigt, um nicht aufzufallen?
· Der Kuttenträger schaut euch nicht an und flüstert. Wollt ihr etwa ein Buch binden? Habt ihr das „Buch der geistigen Beeinflussung“ dabei? Sonst wird das nichts
· Nein, leider nicht. Lächelnd wendest du dich ab
· Quest zu Ende  zurück zum Feuer: Bei wem willst du es versuchen?


· Ja, ich habe dieses Buch dabei (Probe Held hat Buch dabei)
· Gut dann sehen wir uns nachher im „Blutigen Flügel“

Bei dem, der seltsame und für dich unheimlich klingende Laute vor sich hin murmelt?
· Ssssss……. Zischelt er ….  Du hast es? „ Das Buch der Geisterbeschwörungen“?
· Nein, nein antwortest du und wendest dich ab …
· Quest zu Ende  zurück zum Feuer: Bei wem willst du es versuchen?


· Ja, ich habe dieses Buch dabei (Probe Held hat Buch dabei)
· Gut dann sehen wir uns nachher im „Weißen Flügel“
Öhm, ich lass es besser  Quest zu Ende  Held wendet sich wieder dem Zentrum von Galgenort zu


Plötzlich erscheint eine Gestalt in Kutte in einem  Torbogen, der in das „Gefängnis“ zu führen scheint. Er stampft mit einem reich verzierten Stab zweimal auf den Boden und die Gestalten, die mit dir rund um das Feuer stehen, beginnen seltsam zu murmeln und beginnen eine Art Prozession in Richtung des Kuttenträgers.
Ihr geht durch einen langen Gang der von Fackeln mit grünen Feuern ausgeleuchtet wird, bis ihr in einer kleinen Halle landet. An den Wänden links, rechts und auch gegenüber sind diverse … du schaust noch mal genauer hin.... irgendwie nicht zählbare Flügeltüren, die sich scheinbar bewegen oder verschwinden und wieder auftauchen und immer in verschiedenen Farben schimmern. Mal Purpur, mal schwarz, mal weiß, mal grün mal ….
Du erkennst eine Frau, die sich aus der Prozession löst und auf eines der Tore zu geht. Als das Tor eine schwarze Farbe annimmt, verschwindet sie auf seltsame Weise darin.  Ein Mann, der sein Gesicht immer dem Boden zuwendet geht ebenfalls auf ein Tor zu. Als dieses eine verschmiert dunkelrote Färbung annimmt, verschwindet er ebenso…

Du überlegst, was zu tun ist
Du wendest dich einem Tor zu, um 

· Den Schwarzen Flügel zu betreten
· Den Weißen Flügel zu betreten
· Den Blutroten Flügel zu betreten
· Einen anders farbigen Flügel zu betreten
· Noch zu warten
· Zu grübeln und es dir anders zu überlegen, du trittst  vorsichtig den Rückzug an

-	Den Schwarzen Flügel zu betreten
	- Held hat „Chronik der Liebeszauber „  nicht dabei….
Du bleibst vor dem Tor stehen, es scheint dich nicht zu wollen …. 	--Questende Held zu : Du überlegst was zu tun ist weiter in Galgenort
	- Held hat „Chronik der Liebeszauber „ dabei….	
Du befindest dich urplötzlich in einem schwarz ausgekleidetem Raum. Auf hier lodern scheinbar aus der Wand kleine züngelnde grüne Flammen. In der Mitte des Raumes steht ein altarähnliches Gebilden mit einer großen Schale darauf, an der sich die grünen Flammen der Wände wieder spiegeln. Du trittst langsam näher und wirfst einen Blick in die Schale, in der du ein Gesicht erkennen kannst. Du zuckst kurz zurück, es ist dein Gesicht und es spricht zu dir….
Nun, ihr seid weit gegangen – so legt euer Buch hinein und sprich die Worte
· Das wird dir jetzt zu unheimlich – du weigerst dich, der Stimme zu folgen
· Plötzlich stehst du wieder in der Halle (Held kann in der Halle weiter spielen)
· Du legst das Buch in die Schale und 
· Probe Okkultismus
· <18
· Dir fallen keine Worte ein, die du murmeln könntest. Frustriert nimmst du das Buch wieder aus der Schale und wendest dich ab.
· Eh du es registrierst befindest du dich in der Halle wieder.
· > 17
· Unkontrolliert fängst du an seltsame Worte zu murmeln während das Buch sich in der Schale auflöst und du 
· Held ist männlich 
· Siehst wie sich 50 rote Rosen in der Schale aufstellen. „Schenk sie und sie ist dein“
· Held ist weiblich
· Du siehst den Mann deiner Träume, wie er in einer kleinen Kapelle mit einem Strauß Rosen auf dich wartet und sie dir liebevoll übergibt.
· Du versinkst in Träumen der Liebe und wachst plötzlich im Zentrum von Galgenort auf
· Held hat 50 rote Rosen im Gepäck
· Held verliert „Chronik der Liebeszauber „
· Quest zu Ende weiter in Galgenort



-	Den Weißen Flügel zu betreten
- Held hat „ Das Buch der Geisterbeschwörungen“nicht dabei….
Du bleibst vor dem Tor stehen, es scheint dich nicht zu wollen …. Questende Held  : Du überlegst was zu tun ist weiter in Galgenort

		
	- Held hat „ Das Buch der Geisterbeschwörungen“ dabei….	
Du befindest dich urplötzlich in einem komplett weiß ausgekleidetem Raum. Auch hier lodern scheinbar aus der Wand kleine züngelnde grüne Flammen. In der Mitte des Raumes steht ein altarähnliches Gebilden mit einer großen Schale darauf, an der sich die grünen Flammen der Wände wieder spiegeln. Du trittst langsam näher und wirfst einen Blick in die Schale, in der du ein Gesicht erkennen kannst. Du zuckst kurz zurück, es ist dein Gesicht und es spricht zu dir….
Nun, ihr seid weit gegangen – so legt euer Buch hinein und sprich die Worte
· Das wird dir jetzt zu unheimlich – du weigerst dich, der Stimme zu folgen
· Plötzlich stehst du wieder in der Halle (Held kann in der Halle weiter spielen)
· Du legst das Buch in die Schale und 
· Probe Okkultismus
· <18
· Dir fallen keine Worte ein, die du murmeln könntest. Frustriert nimmst du das Buch wieder aus der Schale und wendest dich ab.
· Eh du es registrierst befindest du dich in der Halle wieder.
· > 17
· Unkontrolliert fängst du an seltsame Worte zu murmeln während das Buch sich in der Schale auflöst und du 
· Siehst wie sich 5 kleine gefüllte Phiolen in der Schale zeigen. Nimm diese, und du wirst viele Geister im Schlaf rufen können. Murmelt eine Stimme
· Du betrachtest die Phiolen, versinkst kurz in Träumen und wachst plötzlich im Zentrum von Galgenort auf
· Held hat 5 Schlaftrunk
· Held verliert  „ Das Buch der Geisterbeschwörungen“
· Quest zu Ende weiter in Galgenort


-	Den Blutroten Flügel zu betreten
- Held hat „Buch der geistigen Beeinflussung“ nicht dabei….
		Du bleibst vor dem Tor stehen, es scheint dich nicht zu wollen ….
Questende Held  : Du überlegst was zu tun ist weiter in Galgenort
 	
	- Held hat „Buch der geistigen Beeinflussung““ dabei….	
Du befindest dich urplötzlich in einem komplett in schmierigem rot ausgekleidetem Raum. Auch hier lodern scheinbar aus der Wand kleine züngelnde grüne Flammen. In der Mitte des Raumes steht ein altarähnliches Gebilden mit einer großen Schale darauf, an der sich die grünen Flammen der Wände wieder spiegeln. Du trittst langsam näher und wirfst einen Blick in die Schale, in der du ein Gesicht erkennen kannst. Du zuckst kurz zurück, es ist dein Gesicht und es spricht zu dir….
Nun, ihr seid weit gegangen – so legt euer Buch hinein und sprich die Worte
· Das wird dir jetzt zu unheimlich – du weigerst dich, der Stimme zu folgen
· Plötzlich stehst du wieder in der Halle (Held kann in der Halle weiter spielen)
· Du legst das Buch in die Schale und 
· Probe Okkultismus
· <18
· Dir fallen keine Worte ein, die du murmeln könntest. Frustriert nimmst du das Buch wieder aus der Schale und wendest dich ab.
· Eh du es registrierst befindest du dich in der Halle wieder.
· > 17
· Unkontrolliert fängst du an seltsame Worte zu murmeln während das Buch sich in der Schale auflöst und du 
· siehst wie sich ein dünnes Buch in der Schale zeigt. „Nimm dies und bring es dem Feuersänger“ murmelt eine Stimme
· Du betrachtest das dünne Buch, versinkst kurz in Träumen und wachst plötzlich im Zentrum von Galgenort auf
· Held hat das Buch „Lied der Alten“ wird im Gepäck  angezeigt – es ist gebunden und nicht verkäuflich oder übertragbar
· Held verliert  „Buch der geistigen Beeinflussung“ 
weiter in YY

-	Einen anders farbigen Flügel zu betreten
· Dein Geist wird wirr, vor lauter Farbenspiel. Nie weißt du, ob und wann du einen Schritt machen sollst. Nach geraumer Zeit verlässt die der Mut und überlegst die Sache noch einmal mit System anzugehen… während du darüber nachgrübelst… oder hast du nur geträumt ? …. wachst plötzlich im Zentrum von Galgenort auf
· Quest zu Ende weiter in Galgenort
-	Noch zu warten
		(RL-Uhr fängt an zu laufen – 2 Stunden)
		Dann ist Held wieder in der Halle
-	Zu grübeln und es dir anders zu überlegen, du trittst  vorsichtig den Rückzug an
		Du verziehst dich unauffällig aus der Halle und bewegst dich in Richtung Galgenort
· Quest zu Ende weiter in Galgenort
YY Du hast das Buch und überlegst dir 
· es zu behalten …..
· es dem Feuersänger zu bringen
_____________________________________________

Schlussquest startet  in Altmark 
Voraussetzung Char hat das Buch „Lied der Alten“
Hier hast du vor geraumer Zeit schon einmal gestanden und hast zur unheimlichen Burg Blutstein aufgesehen. Ihren Namen hat das Gebäude, welches sowohl etwas von einem Schloss als auch von einer Festung hat, vom sehr dunklem Gestein, das im Schein der aufgehenden Sonne blutrot schimmern soll. Die dunklen Zinnen der Burg wirken wie das Maul eines riesigen Ungetüms, das die Besucher Altmarks scheinbar verschlingen will. Eben auf diesen Zinnen kannst du dunkle Gestalten hocken sehen. Gestalten aus Stein, die nur am Tage dort oben zu sehen sind. Und genau in diesem Schloss soll der wahre Regent Grünbergens leben und über alles wachen. So heißt es.
Viel habt ihr über die Sagen und Legenden aus Grünbergen gehört. Von gruselig über blutig bis zu unglaublich reicht die Bandbreite. Und auf der Suche nach den verschollenen Strophen vom Lied der Alten habt ihr viel erlebt und von der Magie Grünbergens erfahren. 
„Und? Glaubt ihr das, was ihr zu sehen scheint oder gehört habt? Spricht euch plötzlich eine Stimme scheinbar aus dem Nichts an……“ Du siehst dich um und entdeckst Feuersänger, den braun gebrannten Elf oder vielleicht auch nur Halbelf mit langem schlohweißem Haar, der dich lächelnd ansieht.
· Ja, verdammt. Ja, bei den Göttern daran glaube ich 
Nun denn einladend hält die der Feuersänger eine schön gestaltete offene Flasche hin aus deren Hals es verführerisch duftend. Du erinnerst die vage, dass du das alles schon einmal erlebt hast … oder war das alles nur ein böser Traum?
Die Welt mit anderen Augen und Ohren wahrnehmen oder wie sagte er damals? Nun, wenn es so war, du bist ja noch am leben und nimmst dankend die Flasche entgegen.
„Nehmt einen Schluck“ flüstert der Feuersänger.
Du setzt die Flasche an und lässt dir das leckere Gesöff abermals die Kehle runter fließen. 
Nach ein paar Atemzügen merkst du wie sich deine Umgebung in Watte zu tauchen scheint, du fühlst dich entspannt und frei. Du hörst wie der Feuersänger dir eine Geschichte zu erzählen scheint und schnappst folgendes auf:
„Du hast Grünbergen erkundet, du hast viel über Grünbergen gelernt und du bist den Schergen, die dich holen wollten immer wieder entkommen. Du hast mit deiner Ausdauer, deinem Mut und deiner Tapferkeit die Strophen des Liedes der Alten zu einem Buch binden lassen.
Ich habe euch versprochen euch eine Belohnung aus dem Schatz des letzten Drachen anzubieten, wenn ihr mir dieses Buch bringt. Wollt ihr es mir geben?“
· Nein
· Quest zu Ende weiter in Altmark

· Ja und ich bekomme wirklich eine Belohnung von euch?
· „natürlich, der Feuersänger steht zu seinem Wort, seht her“ und der Feuersänger zeigt in nach rechts
Als ihr euren Blick in die Richtung lenkt steht ihr plötzlich in einem mit flackernden Kerzen erleuchteten Gewölbe, vor euch ein großer alter massiver Holztisch und dahinter steht der Feuersänger.
„Dies alles soll euch gehören „Charname““
Vor euch steht ein Rucksack, der anscheinend leer ist, jedenfalls sieht er doch sehr zusammengefallen aus.
· Dir ist das nicht geheuer und lässt den Rucksack unbeachtet stehen
· Held bekommt keine Belohnung aus dem Rucksack
· Du öffnest den Rucksack
· Held erhält 1000 Gulden und 500 freie EP
Daneben seht ihr eine Phiole, gefüllt mit einer Flüssigkeit, die in langsamer Reihenfolge ihre Farbe wechselt …..
· Du greifst nach Phiole bei grünlicher Färbung
· Held erhält Permatrank Intelligenz +1
· Du greifst nach der Phiole bei bläulicher Färbung
· Held erhält Trank des Lebens – Erhöht die Lebensenergie permanent um 15 Punkte
· Du greifst nach der Phiole bei rötlicher Färbung
· Held erhält Permatrank Charisma +1
· Dir ist nicht danach zu Mute die Phiole zu greifen
· Held erhält keine Belohnung durch die Phiole
Neben der Phiole liegt ein seltsam geformtes Medallion auf dem Tisch. Es scheint irgendeine Aura auszustrahlen.  (Info : Kann später zu Verstärkung für- oder Abschirmung gegen Magie verwendet werden – falls die mal eingeführt wird)
· Du nimmst das Medallion an dich (Held erhält Medallion)
· Dir gefällt das Stück nicht und lässt es liegen
· Held bekommt kein Medallion

Info : die Phiolen und das Medallion kommen ins Gepäck der Spieler und sind veräußerbar.
Im Gepäck müsste dann bei der Phiole die Möglichkeit „trinken“ erscheinen
Der Feuersänger lächelt dich an: „Wie auch immer, ihr habt die richtige Wahl für euch getroffen. Mögen die Götter euch auf euren Pfaden leiten und Antamar euch gewogen bleiben“
Questende – Weiter in Altmark



ENDE






