Turm der Verdammten


Der Turm der Verdammten

Gruppenabenteuer
für 3-5 Helden
der Stufen 4-9

Von

Arne Nax
voodoo@atlantis.wh2.tu-dresden.de
Vorwort

Dies ist ein Abenteuer, welches ich geschrieben habe, um einerseits meiner Heldengruppe das Bornland näher zu bringen, andererseits eine Verbindung zur Borbarad-Kampangne zu schaffen.
Man sollte die Box „Rauhes Land im Hohen Norden“ haben, und die Box „Drachen, Greife, Schwarzer Lotos“. Aber zumindest die alte Kreaturenbox, aber wer hat diese Boxen nicht!?
Da wir relativ spät mit DSA angefangen haben, spielten wir ein Abenteuer nach dem anderen, und haben plötzlich bemerkt, daß Borbarad schon wieder tot ist. Das wollte ich natürlich meiner Heldengruppe nicht vorenthalten, deshalb schrieb ich dieses Abenteuer, um sie aus dem Bornland der Gegenwart in die Vergangenheit zu katapultieren. Genau rechtzeitig, um es mit dem Borbarad-Anhänger Liscom von Fasar aufzunehmen.
Das Abenteuer macht sich auch gut, wenn in der Heldengruppe ein Magier ist, der noch nicht sehr viel Erfahrung in Fallen und magischen Artefakten hat.

Kurzbeschreibung

Die Helden werden in einer Taverne von einem geheimnisvollen versunkenen Turm erfahren, der sich in den Rotaugensümpfen befinden soll. Man macht ihnen die Reise mit Gold und magischen Artefakten schmackhaft.
Während des Marsches, der 4 Tage dauern wird, begegnen sie den Gefahren des Sumpfes.
Im Turm angekommen gilt es das Geheimnis zu entdecken. Sie erfahren, daß eine Hesindegeweihte hier gelebt haben muß.
Die unteren Gemächer des Turmes, welche durch ein Göttersiegel gesichert wurden, entpuppen sich als Fallen strotzende Gemächer eines Schwarzmagiers.
Nähere Untersuchungen ergeben, daß dieser Magier ein mächtiges Artefakt erschaffen hat, welches die Zeitreise ermöglicht und die Helden ins Jahr 16 n. Hal nach Khunchom versetzt. Wo sie dann die Borbarad Kampagne vor sich haben.
Die Helden schaffen es noch rechtzeitig das Artefakt zu zünden und dadurch den Magier zu töten, der im letzten Moment noch zur Bedrohung wird.

Aber seht selbst,...

Viel Spaß!

Eschenfurt

Taverne

Allgemeine Informationen:

Ihr habt eine schwere Schlacht hinter euch. Drückend und beklemmend lasten die Ereignisse und Eindrücke der letzten Tage auf euch. Ihr habt die Grausamkeiten des Krieges am eigenen Leib erfahren.

Nun seid ihr erschöpft und kehrt ein in der Taverne zum Einhorn.

Als ihr müde und geschafft von der Reise die schwere eichene Türe öffnet, dringt euch eine Wolke der Wohlgerüche in die Nasen. Es duftet nach köstlichem Essen und würzigem Rauch und nach viel Bier.

Spezielle Informationen:

Die Tische sind alle voll besetzt, bis auf einen kleinen Tisch in der hintersten dunkelsten Ecke des Schankraumes. An diesem Tisch sitzt nur eine finstere Gestalt, vollkommen in einen Kapuzenumhang gekleidet.

Meisterinformationen:


Zur Stimmung sollte das Abenteuer im Mond des Phex stattfinden.

Der Mann ist ein Anhänger des Phex der übelsten Sorte. Er gibt sich anfangs zurückhaltend und vermittelt gekonnt den Eindruck, er wäre ein hilfsbedürftiger Mensch
Wenn die Helden ihn ansprechen, beginnt er irgendwann von seiner Geschichte zu erzählen, wobei er aber einen Groschen erbettelt.
Er erzählt: „Ich kenne einen versunkenen Turm in den Rotaugensümpfen, wo es spukt. Geisterhunde treiben dort ihr Unwesen.
Der Turm ragt nur noch wenige Schritt aus dem Moor, aber er reicht wohl viele Schritt in den Untergrund. Eine böse Schwarzmagierin geht dort um und lockt unschuldige Menschen von den Wegen zu ihrem Turm, wo sie diese dann ihrer Hab und Gut beraubt und sie anschließend nackt wieder ins Moor zurück schickt, und sie von ihren Hunden in den Tod hetzen läßt. Keiner ist bisher zurückgekehrt!
Schon über viele Götterläufe soll sie auf diese Weise schon einen Haufen Gold, Bücher und Artefakte gesammelt haben. Ja sogar reisende Magier soll sie so ihrer Habseeligkeiten beraubt haben.
All das soll die Hexe tief unten in ihrem Turm gehäuft haben. Und man erzählt sich, daß ein mächtiges Artefakt tief unten im Turm versteckt sein soll, von tödlichen Fallen und grausamen Monstern bewacht.
Sie soll sich angeblich Kaldira von Sturmfels nennen!
Ich bin der einzige Überlebende und mit meinem eigenen Blut habe ich diese Karte hier gezeichnet.
Ich habe nichts mehr, alles was ich hatte liegt tief in den Kellern dieses Turmes.
So nehmt es mir nicht übel, wenn ich Euch um einen Batzen bitte, wenn ihr diese Karte haben wollt. Dieser Batzen bringt mich zumindest über den nächsten Mond.“

Die Sache mit der Schwarzmagierin ist natürlich erstunken und erlogen. Nicht aber der Turm. Der existiert wirklich. Und auch die Hunde, nur sind diese nicht tot, sondern leben und streunern um den Turm und suchen sich ihre Nahrung im Sumpf. Der Turm wurde bis vor wenigen Monden noch von der Hesindegeweihten Vanjescha Sterpenstedt bewohnt, die im Schutz der Geistermären ihren Studien fröhnte.
Seit dem Verschwinden Frau Sterpenstedts streunen die Bronnsois um ihr früheres Zuhause und warten auf die Rückkehr ihrer Herrin.
Im Inneren des Turmes befindet sich die Schlafstube und die Wohnstätte der Hesindegeweihten.
Die Treppe, die nach unten zu den versunkenen Gemächern führt, endet nach wenigen Schritten vor einer Bretterwand. Die Schreibstube enthält neben einer umfassenden Literatursammlung zur Tier und Pflanzenwelt der Nordlande mehrere wadenhohe Blätterstapel zum Kompendium „Was kreucht und fleucht im Ranzensumpf“, offenbar Vanjeschas Lebenswerk, sowie eine samtbespannte Holzplatte, auf der allerlei Geschmeiß und bunte Falter aufgespießt sind – und ihr Tagebuch, das zunehmend wirre Eintragungen zur flachsblonden Brut enthält.

Aber wer weiß, wie lange der Turm schon dort steht, und wer weiß, welchen dämonischen Mächten er schon als Wohnstatt gedient hat! Aber das werden die unteren Gemächer aufdecken.

Der Marsch

Gefahren

Allgemeine Informationen:

Es ist ein relativ warmer Tag für den Mond des Phex, Bodennebel durchstreift die Auen. Einmal seht ihr ein junges Reh zwischen den Bäumen, ein anderes Mal, hoppelt ein Hase durch das Unterholz, die Vögel zwitschern und ab und zu könnt ihr durch die Bäume einen Raubvogel erblicken, der nach Mäusen Ausschau hält. Ein Eichhörnchen klettert gerade den Baum vor euch hoch. Ihr vernehmt einen Kuckuck, der aber weiter weg zu sein scheint. Die Frühlingsblumen sprießen, frisches hellgrünes Gras hat bereits den winterlichen Boden bedeckt. Alles in allem ein herrlicher Tag, um ein neues Abenteuer zu beginnen.

Spezielle Informationen:

Die Helden begegnen Sumpfranzen, Borbarad Moskitos, den grausamen Kindern, der grünen Schleimschlange, Iribaarslilie und Morgendornstrauch und Schlinggras, Sumpfratten, Sumpfechsen, Sumpfegeln und einem Grubenwurm!!

Sollten sie so unglücklich sein, und die Nacht im Sumpf verbringen müssen, machen sie auch noch Bekanntschaft mit einem Irrlicht (MYSTERIA ARKANA S.: 113)

Als ihr eine Weile gegangen seid, könnt ihr vor euch im Wald fröhliche Kinderstimmen hören. Als ihr so weiter eures Weges geht, kommt ihr an eine Lichtung, auf der fünf kleine Mädchen ausgelassen im Gras Purtzelbäume schlagen und dabei vergnügt Kichern.
Als ihr näher kommt, halten sie in ihrem Treiben inne und gucken euch neugierig an.

Meisterinformationen:


Die sanften Geschwister: B. S.: 74

Die Helden müssen erst ein gutes Stück festen Gras und Waldlandes zurücklegen, bis das Land jäh in Sumpf übergeht. Am Rand des Moores begegnen sie dann im Wald den „sanften Geschwistern“. Da es der Monat Phex ist, fällt es auch nicht sonderlich auf, daß die Kinder alleine und halb nackt im Wald herumrennen. Sie versuchen die Helden natürlich für ihre Spielchen zu begeistern und greifen dann gnadenlos an.
Sie wollen erst tanzen. Als der Tanz schon in wildem Gange ist, beißt eine der kleinen einem Recken in die Hand, zum Scherz. Die Mädchen laufen daraufhin weg und necken die Helden: „Fangt uns doch, fangt uns doch, ihr kriegt uns doch nicht!“
Wenn die Helden ihnen nachrennen, rennen die Mädchen über ein Sumpfloch und wenn die Helden da hineingelaufen sind, werden sie gnadenlos gequält.
Oder sie wollen Süßigkeiten und beißen dann kräftig zu, oder wollen den Helden durch die Beine kriechen und beißen ihnen dann in die Waden.

Der Sumpf:

Gleich zu Beginn bekommen es die Helden mit den tückischen Sumpflöchern zu tun

Borbarad Moskitos: Bestiarium S.: 217

Nach einer Weile werden sie von Borbarad Moskitos geplagt.

Die grüne Schleimschlange: Herbarium S.: 103

Im Laufe des Marsches machen sie Bekanntschaft mit der grünen Schleimschlange.

Sumpfratten: Bestiarium S.: 95

Hier sollten die Helden zum ersten Mal von der Nacht überrascht werden. Eine Übernachtung im Moor ist sicher sehr spannend. Je nach Möglichkeit der Übernachtung fällt die Regeneration aus, oder ist zumindest erschwert.

Ihr seid den ganzen Tag marschiert, seid völlig erschöpft und werdet hier von der Nacht überrascht. Eine leicht erhöht liegende Grasfläche bietet einen relativ sicheren und trockenen Schlafplatz. Ein paar Sumpfratten machen es den Helden in ihrer ersten Nacht zu schaffen.

Am nächsten Tag hat sich der Nebel verstärkt.

Sumpfranzen: Bestiarium S.: 104

Eine Meute Sumpfranzen macht den Helden dann das Leben schwer.

Schlinggras: Herbarium S.: 118

Das Schlinggras sorgt dann für Unbehagen.

Riesenspringegel: Bestiarium S.: 212

Ein paar eklige Sumpfegel schnellen aus dem Morast.

Morgendorn: Herbarium S 110

Ihr werdet von der Nacht überrascht. Doch was ist das!?
Der Morgendorn versucht die Helden dann in Ranzen zu verwandeln.
Eine leicht feuchte Moosfläche bietet einen unangenehmen Schalfplatz.

Am nächsten Morgen setzt Nieselregen ein.

Iribaarslilie: Herbarium S.:104

Wiedersehen macht Freude! Die Iribaarslilie

Sumpfechse: Bestiarium S.: 159

Sumpfechsen tauchen plötzlich auf.

Irrlicht: Mysteria Arkana S.: 113

Ihr seid völlig erschöpft und es wird auch schon wieder dunkel, doch weit und breit ist keine Lagermöglichkeit zu finden, selbst hinsetzen ist hier nur unter Lebensgefahr möglich.
Ein Irrlicht. Es ist die Hesindegeweihte Vanjescha, welche auf bestialische Weise von dem Schwarzmagier ermordet wurde. Sie versucht die Helden ins Verderben zu locken.

Über Nacht schlägt der Nieselregel in Dauerregen über, welcher gegen Abend in ein Gewitter ausartet.

Grubenwurm: Bestiarium S.: 138

Und zu guter Letzt. Der Grubenwurm. Sollten die Helden es geschafft haben einen Führer davon zu überzeugen sie zu dem Turm zu bringen, sollte diesen SPÄTESTENS hier das Zeitliche segnen.

Aber die Helden sollten den Turm finden. Sie finden auch zufällig eine Pflanze Donf, welche gegen Krankheiten hilft.

In der Abenddämmerung des vierten Tages erreichen sie den Turm. Am 19. Phex. Die Helden könnten pro Tag 3 Meilen schaffen. Durch die Zwischenfälle schaffen sie nur 2 Meilen. Der Turm ist also 8 Meilen vom trockenen Land entfernt. Wie muß dann eine Reise quer durch den Sumpf sein? Mißt er doch an manchen Stellen bald 150 Meilen im Durchmesser!?

Der Turm

Die Hunde

Allgemeine Informationen:

Völlig entkräftet und durchnäßt bis auf die Knochen watet ihr durch die ewige Feuchtigkeit, die euch schon die letzten Tage umgibt, Alrik hat auch schon leicht zu husten begonnen. Wenn das so weitergeht, seid ihr bald alle des Todes und dann haben die schrecklichen Monster ihr leichtes Spiel mit euch.

Plötzlich zuckt ihr zusammen, denn ein gewaltiger Blitz, unmittelbar von einem Sphären erschütternden Donner gefolgt, läßt euer Herz für einen Moment aussetzten. Der Himmel ist von gigantischen Gewitterwolken verdunkelt, die mächtig und unbarmherzig über das Land ziehen. Und da schon wieder ein Blitz. Der Donner ist so Mark erschütternd, das euch Angst werden könnte.

Doch was war das? In dem grellen Schein des Blitzes hat sich doch eben die Silhouette eines Turmes abgezeichnet.

Düster und unheimlich ragt der Turm 6 Schritt vor euch auf. Wenn das hier bloß die Spitze ist, so muß dieser Turm einst mächtig gewesen sein. Nur noch die obere Fensterreihe reicht über den Morast. Ein Fenster bietet einen kleinen Eingang, die übrigen wurden mit Brettern zugenagelt. Der Turm besitzt ein Kegelförmiges Dach.

Spezielle Informationen:

Die Hunde greifen die Helden an, da sie denken, ihre Herrin beschützen zu müssen. Der Angriff wird dann gestartet, als der erste Hund aus dem Loch im Turm schießt. Die anderen kommen dann aus dem Sumpf.

Meisterinformationen:


Die Hunde: Bestiarium S.: 111 (Grimwolf)

Die Hunde kämpfen bis zum Ende. Sie sind nicht magisch, sondern ganz normale Tiere.
Sollten sich die Helden in den Turm retten wollen, sind dort die meisten Hunde, sonst draußen.

Die Wohnung

Allgemeine Informationen:

Dunkel und düster ist es hier drin. Der Gestank von Verwesung und Hundekot liegt in der Luft.

Spezielle Informationen:

Ihr befindet euch in der Studierstube einer Persönlichkeit. Allerlei Bücher und Schriftrollen, sowie Schreibutensilien liegen hier in einem heillosen Durcheinander herum. Was wohl den Hunden zu verdanken ist.

Eine Eichentür, welche verschlossen ist, führt über eine gemauerte Treppe nach oben in das Schlafgemach. Und nach unten endet diese Treppe nach wenigen Schritt vor einer Bretterwand, wobei dieser Treppenabgang durch einen schweren Vorhang verhängt ist. Der Raum zwischen Vorhang und Bretterwand wurde als Abstellraum verwendet. Allerlei Gerümpel hat sich hier mit der Zeit angesammelt. Hinter dem ganzen Gerümpel liegt die Bretterwand.

Meisterinformationen:


Im Studierzimmer finden die Helden alles, was oben schon beschrieben wurde, außerdem einen eisernen Schlüssel, welcher in der Schatulle ist, Eine kleine Flasche mit Gift vom Sumpfknöterich und Alchemistenwerkzeug, eine Laterne mit Öl und ein paar Fackeln. Ein paar Sumpfratten sollten sich hier auch schon breitgemacht haben.

Zwei Truhen befinden sich im Raum. Eine kleine Schatulle unter dem Papyrushaufen auf dem Tisch und eine zweite Truhe auf dem Boden.

Schatulle:

Diese enthält den Schlüssel. Aber diese Schatulle ist vergiftet. Sie kann nur mit einer Mechanik-Probe +5 und einer Schlösserknacken-Probe +5 geöffnet werden, oder mit einer Foramen Foraminor +2 (4 ASP). Die Truhe hat eine LE von 20. Wenn die zweite Probe mißlingt, schießen kleine Nadeln aus kleinen Löchern und augenblicklich setzt das Kontaktgift des Sumpfknöterichs ein.

Kiste:

In der Kiste ist Alchemistenwerkzeug, eine Laterne ein paar Fackeln und eine Schriftrolle mit den Zeichen des Zhayad, des Nanduria und arkane Symbole und deren Buchstaben und Bedeutung im Garethi.
Weiters Das Kompendium der Pflanzen des Bornlandes, Der Folianth der Tiere des Bornlandes. Und den Almanach der Wundermittel und Höllentinkturen.

SIEHE MYSTERIA ARKANA S.: 67 ff

Doch auch diese Kiste ist vergiftet. Sie kann nur mit einer Mechanik-Probe +10 und einer Schlösserknacken-Probe +10 geöffnet werden, oder mit einer Foramen Foraminor +4 (8 ASP). Die Truhe hat eine LE von 40. Mißlingt die zweite Probe, erleidet man die gleichen Folgen wie oben bei der Schatulle.

Oben finden die Helden das Schlafgemach und Vanjeschas Tagebuch, woraus sie erfahren, wer sie war. Die Helden entdecken eine Kiste neben dem Bett, in dem sich eine Flasche alchemistischer Heiltrank E, oder eine Flasche Antidot D für den Sumpfknöterich befindet. Die Flaschen sind in Bosparano beschriftet. Die Kiste hat keine Falle.
Doch vor der Tür ist noch ein Rätsel. Ohne die Lösung dieses Rätsels kommen die Helden gar nicht in das Dachgeschoß.

Das Rätsel:

Es ist ein Mechanismus, der bei Lösung die Tür öffnet. Die Tür geht aber selbstverständlich auch mit einem Foramen Foraminor +6 (12 ASP) auf, aber nicht mit Schlösserknacken. Aber sie hält nur einer KK von 30 stand, danach bricht sie aus den Angeln. Sie hat eine LE von 60.
Links und rechts von euch wurden Sinnbilder der Hesinde und des Phex gemalt. Wobei die Augen der beiden jeweils einen vergifteten Pfeil enthalten. Die Löcher in den Augen fallen aber nur dann auf, wenn die Helden bemerken, die Bilder zu untersuchen.
Was aber auffällt ist eine kleine Nische in der Wand direkt zwischen den Bildern. In der Nische liegt eine Kiste, welche voller fein geschnitzter Tafeln ist, von der jede seltsame Stifte auf der Unterseite hat. Schriftzeichen in Zhayad wurden mit begabter Hand auf die Plätchen gemalt.
Was noch auffällt ist eine zweite Nische gegenüber, die nur einen kleinen Sockel aufweist, in dem sich auf der Oberseite 5 mal 4 Löcher befinden.
Ein Schriftzug in Zhayad steht darüber, wobei FÜNF Buchstaben ausgelassen wurden:

NO_ULGOR / FULD_GOR / U_BRACOR / ALD_NOR TECL_DOR

„NO_ULGOR / FULD_GOR / U_BRACOR / ALD_NOR / TECL_DOR“

Die Helden müssen die Buchstaben S / I / M / I / A, also S / I / M / I / A aus der Kiste kramen und sie von links nach rechts in den Sockel stecken. Die Stifte an der Unterseite jedes Buchstabens, sind verschieden lang und dienen so als Schlüssel für die Tür UND eine Blockade für die 3. Stufe von oben, über der sich zwei weitere Giftpfeile befinden. Diese werden abgefeuert, wenn man, ohne das Rätsel zu lösen auf die Stufe tritt. Die Stufe ist selbstverständlich auch mit einer SINNESSCHÄRFE-PROBE +15 zu entdecken.
Das Gift wurde aus dem schleimigen Sumpfknöterich gewonnen. Herbarium S.: 89
Beschwörungskammer

Allgemeine Informationen:

Dunkel und muffig ist es hier. Ihr steht vor der Bretterwand, die irgendetwas daran hindern soll, hier herauf zu kommen, oder soll sie euch daran hindern hinunter zu gehen?

Spezielle Informationen

Die Bretter scheinen hier schon etwas länger ihren Dienst zu tun, denn sie sind trocken, aber dennoch stark und es bedarf schon Waffengewalt, um sie zu lösen.

Ihr habt euch nun schon ein gutes Stück vorgearbeitet, als ihr auf eine Schicht Kopf große Steine trefft. Eure Waffen schlagen Funken. Es muß schon etwas Böses sein, vor dem man sich mit dieser Barriere schützen wollte. Vielleicht die Ausgeburt eines wahnsinnigen Schwarzmagiers, oder einer Schwarzmagierin?

Als ihr die Steine weggeräumt habt, entdeckt ihr eine Schicht übereinander gestapelter Holzbalken, welche zusammengenagelt wurden, nur die obersten liegen frei.

Es war euch, als würde hinter dieser Wand jemand sprechen. Ihr könntet euch aber auch getäuscht haben. Verläßt euch schon euer Verstand vor Angst? Wer könnte hier unten leben? Bereits eingeschlossen für Götterläufe.

Aber ihr macht euch wacker an die Balken.

Nach und nach kommt eine weitere Bretterwand zum Vorschein, doch diese Bretter scheinen schon morsch zu sein.

Dahinter legt ihr nach und nach eine schwere Holztür frei, auf die ein Hexagramm gemalt wurde, mit einer goldenen Farbe, deren Herkunft etwas Göttliches anhaben könnte, denn die Symbole aller 12 Götter wurden an und zwischen die Spitzen dieser Zeichnung gemalt, um ihre volle Verbindung zu erzielen.

Meisterinformationen:


Die Tür bekommt man nur auf, wenn man das göttliche Siegel wegwischt, welches aber nur mit dem Öl der Lampe geht, oder man kratzt es ab.
Dahinter liegt der namenlose Schrecken. Ein grauenhafter Geruch strömt euch in die Nase. Ein Gemisch aus Staub, Verwesung , Moder und altem Mauerwerk. Es ist die Beschwörungsstube eines Dämonenmeisters. Und den Helden bietet sich ein grotesker Anblick.
In der Mitte des Raumes wurde ein großes Hexagramm auf den Boden gemalt, welches so magisch schimmert, als wäre es gerade eben erst benutzt worden. 6 Kerzen brennen an den 6 Zacken des Sternes und sind die einzige Beleuchtung in dem Raum. Ein weiteres Zeichen dafür, daß hier noch jemand wohnen muß.
In der hinteren linken Ecke wurde ein Heptagramm, und einen Schritt weiter vorne, ein Pentagramm auf den Boden gemalt.
4 gebrauchte Fackeln stecken in ihren eisernen Haltern an der Wand.

In der Mitte des Raumes steht ein Tisch. Auf dem Tisch liegt ein wunderschön gearbeitetes Amulett, aus reinem Silber, welches das Schutzsymbol Praios darstellt. Vier Stühle stehen um den Tisch. Darauf sitzen vier Gestalten dämonischer Erscheinung. Es sind die häßlichsten und groteskesten wandelnden Leichname, die ihr je gesehen habt. Ihre Muskeln wuchern unter ihrer Haut, welche bleich und tot erscheint. In diesen Kreaturen ist kein Leben mehr. Ihr Haar steht ihnen in Fransen, oder in einer wilden Mähne vom Kopf ab. Sie halten brutale Waffen in den Händen.
Als ihr den Raum betretet springen sie plötzlich auf und greifen euch an, ohne einen Ton zu sagen und mit einem unheimlichen roten Glühen in den Augen. Euch fährt es durch Mark und Knochen! Wer kann so dunkel und verdorben sein, daß er solch abartige Kreaturen zu schaffen vermag!

Werte:

MU: 30
AT: 12
PA: 6
LE: 37
RS: 5
TP: 1W+3 (Skraja)
GS: GST 2
AU: --
MR: 5
GW: 6

Es handelt sich bei den Wesen um untote Abenteurer, die vor ihrem Tod einen permanenten Imago Transmutabile erlitten hatten und danach getötet wurden. Nach ihrem Tod wurden sie mit einem STEIN WANDLE wieder zum untoten Leben erweckt, daraufhin hat der Magier 4 Nephazzim beschworen und in die Körper gebunden, mit dem Befehl zu Wachen und jeden außer den Magier zu töten.

Der Raum weist außer einer Treppe, die noch weiter nach unten führt und der, von der ihr gekommen seid, keinen Ausgang auf. Die Fenster sind alle mit Brettern zugenagelt. Manche sind wohl erst kürzlich ausgebessert worden.

Das Amulett ist ein mächtiges Artefakt, welches das Opfer verwandelt.

Wenn sich jemand das Amulett um den Hals hängt, könnte er nach 10 Sekunden einen GRANIT UND MARMOR SOLLST DU SEIN (B. S.: 218) erleiden, wenn da nicht noch jemand ein Wörtchen mitzureden hätte.
Das Artefakt ist nämlich beseelt. Es hat eine Loyalität von 7. Man stelle sich die Seele als trotziger kleiner Gnom vor, der erst mal schmollt, wenn er zum Einsatz kommen soll, dann aber nach einer Weile klein beigibt, was aber durchaus auch erst nach einer Stunde der Fall sein kann. Mit jedem Einsatz sinkt die Loyalität um 2 Punkte. Was hilft ist drohen. Also wenn man will, daß es wieder wirkt, sollte man dem Artefakt mal ordentlich die Meinung sagen. Sodann steigt die Loyalität wieder auf 20, wobei sie aber binnen einer Stunde wieder auf 10 abfällt und dann wieder pro Einsatz um 2 Punkte sinkt.
Ein Analüs Arkanstructur +11 (+/- Mod Myst Ark S. 198) ergibt folgendes Ergebnis: wiederaufladbares Artefakt mit einem GRANIT UND MARMOR SOLLST DU SEIN. (B. S.: 218) gegen eine Magieresistenz von höchstens 10.

Es ist auch möglich, den verzauberten Helden zurückzuzaubern. Mit einem VERWANDLUNG BEENDEN, wobei der Zauber um [ (12 minus Stufe des Zauberbrechers) mal 5 ] Punkte erschwert ist.

Arbeitszimmer

Allgemeine Informationen:

Eine weitere schmale Treppe führt tiefer in den Turm hinab, und endet an einer Tür, welche 2 schwere Klinken aufweist. Eine rechts und eine links. (LESE ABSCHNITT 1 MEISTERINFO)

Als ihr die Türe erfolgreich mit der linken Klinke geöffnet habt seht ihr vor euch das unheimliche gruselige Labor eines Schwarzen Magiers. Volle Regale stehen an den Wänden. Ein großer Tisch steht in der Mitte, auf dem Bücher, Schriftrollen, seltsame Gegenstände und Kerzenhalter stehen.

In einer Ecke steht ein Bett.

Spezielle Informationen

In einer Ecke könnt ihr ein leises Wimmern hören. Ihr seht einen kleinen Goblin, der an einer Kette an die Wand gefesselt ist und mit angstgeweiteten Augen wie wild an einer Kurbel dreht, die ein seltsames Rad in Rotation versetzt. Das Rad wurde vor ein Rohr gebaut, welches durch die Wand und nach oben zu führen scheint. Frische, nach Moder und Verwesung stinkende Sumpfluft strömt aus dem Loch. Darunter befindet sich eine offene Feuerstelle. Und der Goblin legt Holz nach, als würde es um sein Leben gehen. Dann beginnt er wie wild in die andere Richtung zu kurbeln. Und siehe da, der Rauch des Feuers wird durch das Loch aus dem Raum gezogen.

Euch fällt eine Eisen beschlagene Kiste auf.

Der Bewohner dieses Labors scheint nicht da zu sein.

Eine weitere Treppe führt noch tiefer in den Turm hinunter.

Meisterinformationen:


Abschnitt 1:

Wenn ein Held die rechte Klinke der Tür berührt, ist diese mit einem APPLICATUS ARGELIST und einem SALANDER MUTANDER belegt. Wobei der SALANDER MUTANDER den Held für 12 Stunden in einen Pestsporenpilz verwandelt. Dasselbe geschieht, wenn man die Tür mit Gewalt, oder einem Foramen Foraminor öffnen will, wobei letztes ja gar nicht nötig ist.

Abschnitt 2:

Der Schwarzmagier ist ein übler Anhänger Borbarads der 12. Stufe. Er hat an der Halle des Quecksilbers zu Festum gelernt, wurde aber aufgrund seines Hanges zu Schwarzer Magie eines Tages von der Akademie verbannt, woraufhin er sich diesen Turm in den Rotaugensümpfen für seine niederträchtigen Experimente ausgesucht hat.
Er hat das Artefakt der Zeit in diesem Turm gefunden, verschüttet und vergessen. Mit Hilfe eines sehr seltenen Buches, welches unten in der Bibliothek ist, hat er dessen Wirkung erfahren. Nachdem er nach Monaten intensiven Studiums viel über die Zeitreise und die Geschichte Aventuriens erfahren hatte, beschloß er schließlich in die Vergangenheit zu reisen, um die Geschichte selbst in die Hand zu nehmen und die 7 Gezeichneten zur Strecke zu bringen, die durch ihren Mut und ihre Entschlossenheit Borbarad das Leben schwer machen. Wenn er nur wüßte, daß er selbst es ist, der das Auftauchen der 7 Gezeichneten erst ermöglicht!
Der Schwarzmagier lebt noch und er geht auch ständig ein und aus. Aber weil er die Sphärenreise beherrscht, hat er es nicht nötig durch Türen gehen zu müssen und kann dort unten im Turm ungestört seinen Experimenten nachgehen.
Der Meister ist zur Zeit auf Sphärenreise, wird aber rechtzeitig, gerade wenn die Helden sich im Keller befinden, zurückkehren, um sie noch das Fürchten zu lehren.

In den Regalen steht die Encyclopaedia Magica. Weiters steht dort ein Bildnis einer wunderschönen Frau. Eine Heldin sollte sich darin wiedererkennen, aber nur zufällig. Und diese Heldin sollte erkennen, daß die Frau auf dem Bild noch schöner ist, oder die anderen Helden sollten es ihr sagen.


Kiste:

Und in der magisch gesicherten Kiste sind noch mehr Bücher. Unter anderen uninteressanten Büchern über die Flora und Fauna des Bornlandes und ähnliches:

Der Codex Dimensionis der Almanach der Wandlungen und Astrale Geheimnisse.

Eine kleine Schatulle, in der sich (Anzahl Helden) * W6 Batzen befinden.

Und ein magisches Artefakt. Hiermit kann der GRANIT-Zauber rückgängig gemacht werden.

Ein Analüs Arkanstruktur +16 (+/- Mod Myst Ark S. 198) ergibt folgendes Ergebnis: ein aufladbares Artefakt, das bei Vorlesen des Spruches einen VERWANDLUNG BEENDEN freisetzt. Dieser Spruch ist 3 mal in dem Artefakt gestapelt. Die Sprüche, die jetzt in dem Artefakt gespeichert sind, wurden von einem Magier der 12. Stufe gesprochen.

Es ist eine Schriftrolle, auf der in Bosparano geschrieben steht:

„Verwandlungen, die ich nicht will, verschwinden wieder heimlich und still!“

Wird diese Schriftrolle vor dem Verwandelten gesprochen, kehrt er in wenigen Augenblicken zu seiner ursprünglichen Gestalt zurück.

Doch die Kiste ist durch einen SIGILLUS CUSTODIS ZAUBERSIEGEL geschützt, der es nur dem Magier und einer Frau erlaubt, die zufällig den gleichen Namen wie eine Frau der Heldengruppe hat, aber unglücklicherweise 2 Punkte mehr Charisma hat als selbige. Ein CHARISMA PERSÖNLICHKEIT würde die Sache lösen.


Auf dem Tisch liegt unter massig Schriftrollen ein Buch:

Auf dem Buch steht „Das Tagebuch des Harkor von Festum“

In dem Tagebuch steht unter anderem:

20. Peraine 1019 BF

...es wird Zeit, daß ich diesen letzten Raum dort unten einmal erforsche, denn meine Bücher erdrücken mich hier oben bereits...

15. Ingerim 1019 BF

...tief unten im Turm, in dem Raum, den ich für meine neue Bibliothek auserwählt habe, habe ich aus dem Schutt und dem Schlamm ein Steuerrad geborgen, wie es auf Schiffen verwendet wird. Da mir sofort die magische Aura auffiel, wollte ich es näher untersuchen, doch ist mir diese Formel gänzlich unbekannt. Ich spüre nur, daß es mit der Zeitreise in die Vergangenheit zu tun hat...

05. Rahja 1019 BF

...weitere Grabungen ließen mich auf das wertvollste Buch stoßen, das ich jemals in Händen hielt. Es trägt den schlichten Titel Die Zeitreise...

10. Firun 1020 BF

...meine Augen brennen schon, ich bin völlig übermüdet. Ich habe die letzten Seiten dieses Buches hinter mich gebracht. Die letzten Monate habe ich nur studiert, doch jetzt weiß ich um die Wirkung dieses Artefaktes...

15. Firun 1020 BF

...ich habe nach Monaten des aufopferungsvollen Studiums der Zeitreise und der Geschichte beschlossen in der Zeit zurück zu reisen und die Gefahr im Keim zu ersticken...

01. Tsa 1020 BF

...und die Kreaturen die ich mir aus diesen abtrünnigen verblendeten Sklaven des Lichtes gemacht habe, werden mein Vorhaben wirkungsvoll schützen...

10. Tsa 1020 BF

...laut dem geschichtlichen Wissen, das ich mir in den letzten Monden angeeignet habe, muß alles am 29. Travia des Jahres 1009 BF in Khunchom begonnen haben, denn aus dieser Zeit stammt einer der ersten Berichte über 7 Streiter für die Seite des Lichts, welche dann nach und nach die Pläne der Anhänger Borbarads durchkreuzt haben.
Doch vorerst muß ich noch diesen Bronnjaren Isidor von Norburg davon überzeugen, daß es besser ist, für Graf Ulriel zu kämpfen.

Diese Reisen durch den Limbus sind doch etwas sehr praktisches. So brauche ich gar keine Tür mehr. Einfach kurz PLANASTRALE gerufen, und los geht es! Und keiner weiß, daß ich hier in diesem versunkenen Turm meine geheimen Rituale vollbringe! Verborgen durch den schrecklichen Sumpf, durch die Schauermärchen, die man sich über den Turm erzählt und durch diese dämlichen Köter dort draußen, die noch immer dieser mittelmäßigen Hesindegeweihten hinterhertrauern.
In den Sumpf habe ich sie geworfen! Und ihr lachend beim Ersaufen zugesehen! Nach Hesinde hat sie gerufen! PAH! Hätte sie lieber nach AMAZEROTH gerufen, oder IRIBAAR, wie die Unwissenden den Erzdämon der Magie nennen. Nicht einmal ihre Hunde konnten ihr helfen, sie standen winselnd am Rand des Sumpfloches. Und mir klingen noch die Schreie in den Ohren, als sie irgendetwas von unten her aufgefressen haben muß! Welch ein entzückender Anblick als ihr das Blut aus der Nase und dem Mund schoß!
Aber diese Ausgeburt Alverans hat noch im letzten Moment ein Göttersiegel an meine Tür gemalt. Immer wenn ich mich ihm nähere, beginne ich zu brennen wie auf dem Scheiterhaufen...

01. Phex 1020 BF

...nun ich war bei diesem Bronnjaren und er hat nur zu bereitwillig meine Empfehlung angenommen, nachdem ich seine Tochter entführt hatte. Ganz davon abgesehen denke ich gar nicht daran, sie wieder her zu geben, denn als Goblin macht sie sich ganz gut! Hmm, dieser IMAGO TRANSMUTABILE macht einfach Spaß.
Morgen werde ich noch einen Abstecher zu diesem Wassermagier machen, wie er sich lächerlicher Weise nennt, und ihn ordentlich das Fürchten lehren.
Vielleicht werde ich mir auch noch ein bißchen die Schlacht ansehen.
Und am 20. Phex werde ich dann zurückkehren und mein Werk vollenden!
Dann werde ich hinunter in den Keller steigen, wo ich das Rad der Zeit aufgestellt habe. Ich werde mich in den Kreis stellen und es 7655 + 45 –85 / 30 * 3 + 898 – 1000 * 8 – 589 – ½ [ERGIBT 0] mal nach rechts drehen und 700 * 3 / 350 * 56 –97 * 2 – 141 [ERGIBT 1] mal nach links. Und es wird sich wie ich hoffe ein Tor in der Zeit öffnen, das mich zum Ursprung der Geschehnisse um die Gegner Borbarads bringt. Und ich werde sie finden und vernichten.
Aber zur gleichen Zeit wird eine mächtige Explosion den gesamten Turm in Schutt und Asche verwandelt. So steht es zumindest in meinem Buch. Vulkanische Hitze wird herrschen und der Turm wird in sich zusammenbrechen, der Morast wird hereinschwappen und alles für immer unter sich begraben. Ich hoffe, daß ich zu dem Zeitpunkt schon im warmen Khunchom sein werde...

Ein hölzerner Frosch, der grün angemalt wurde, steht auch auf dem Schreibtisch. Wenn man den Frosch küßt, wird man selbst durch einen SALANDER MUTANDER permanent zum Frosch.

Keller

Allgemeine Informationen:

Eine weitere Tür führt in das unterste Geschoß. Auf dieser Tür befindet sich eine dämonische Fratze als Relief, die so kunstvoll geschnitzt wurde, daß euch Angst werden könnte. (FALLE)

Als ihr die Türe öffnet, seht ihr euch am oberen Ende einer Treppe, die ohne Geländer an der Wand in den Raum hinunter führt. Der Raum ist etwa 6 Schritt hoch. Unten in der Mitte des Raumes könnt ihr es im Schein eurer Fackeln sehen:
Ein einfaches Steuerrad, das dort unten steht, als könnte man damit steuern wohin man wollte, doch wo ist das Schiff? Eine weiße Linie wurde in einem Radius von 2 Schritt um das Rad auf den Boden gemalt.

Spezielle Informationen:

Eine Öffnung wurde hier in die Mauer geschlagen. Offensichtlich zu einem Zeitpunkt, wo der Turm gerade bis zu diesem Geschoß im Morast versunken war. Diese Öffnung wird durch eine weitere schwere Eisentür verschlossen.

Eine Treppe führt noch tiefer in den Turm hinab, endet aber vor einer schweren Eisentür, auf der eine dämonische Fratze als Relief aufgesetzt wurde. Diese Tür ist durch ein sehr kompliziertes Schloß gesichert.
 

Meisterinformationen:


Falle:

Die Tür hat eine feststehende Klinke und ein Schloß, welches nur mit einer Mechanik-Probe +10 und einer Schlösserknacken-Probe +10, oder einem FORamen Foraminor +4 (8 ASP)erfolgreich zu öffnen ist, ansonsten löst sich ein PANIK ÜBERKOMME EUCH, der höchstens gegen eine MR von 10 wirkt und 2 W20 SR anhält. Ab Wirkung des Zaubers haben die Opfer eine namenlose Angst vor der Dämonenfratze. Nach Wirkungsende kann man sich nur nach einer gelungenen Mut-Probe +6 der Tür nähern. Dann hält die Tür eine KK von 30 stand und hat eine LE von 60. Den Schlüssel für die Tür schleppt der Magier immer mit.

Sobald alle Helden unten sind, kommt der Magier zurück. Er tritt oben in seinem Arbeitszimmer aus dem Limbus. Natürlich bemerkt er sofort, daß etwas nicht stimmt und wird alles versuchen, die Helden zur Strecke zu bringen. Doch hat er nicht mehr viel Astralenergie, da so eine Sphärenreise doch sehr viel Kraft fordert.
Sollten die Helden es darauf ankommen lassen, daß sie dem Magier im Kampf gegenüberstehen, sollte man ihnen erst durch einige harmlosere Zauber, dann durch mächtigere Zauber begreiflich machen, daß es sich bei diesem Magier um eine tödliche Gefahr handelt. Der Magier wendet folgende Sprüche an: 

1.
Corpofrigo Kälteschock
2.
EISENrost und grüner Span
3.
Gliederschmerzen Nadelstich
4.
Bannbaladin
5.
HORRIPHOBUS Schreckenspein
6.
Paralü Paralein
7.
PANIK ÜBERKOMME EUCH.
8.
Duplicatus Doppelpein

Aber seine Astralenergie reicht glücklicherweise nur noch für wenige Sprüche, dann ist er ausgelaugt und kämpft nur noch mit Stab. Er wird außerdem versuchen die Helden lebend gefangennehmen zu können. Sollte ihm das gelingen, landen sie im Verlies. Der Magier nimmt dann selbstverständlich das Rad der Zeit mit in sein Arbeitszimmer und legt es dort unter sein Bett.

Magische Helden bekommen noch eine eiserne Halskrause um den Hals, welche alleine schon jeden Zauberversuch um 7 Punkte erschwert. Diese Halskrause ist aber ein Artefakt, das aufladbar ist und 4 gestapelte Band und Fessel beinhaltet, die dem Träger der Halskrause einen Bewegungsradius von zwei Schritt erlaubt. Dieser Bannkreis aktiviert sich da, wo die Halskrause geschlossen wurde. Zu dieser Erkenntnis erlangt man nur mit einem ANALÜS ARKANSTRUKTUR +20 (+/- Mod Myst Ark S.:198).
Das Schloß der Halskrause ist nur mit einer Mechanik-Probe +10 und einer Schlösserknacken-Probe +10, oder einem FORamen Foraminor +4 (8 ASP) zu öffnen. Es hält einer KK von 20 stand und hat eine LE von 40.

Hinter der Tür mit der dämonischen Fratze liegt die große Bibliothek des Magiers.
Die Bücher selbst sind wiederum mit Schutzzaubern gesichert.
Die Tür hat eine feststehende Klinke und ein Schloß, welches nur mit einer Mechanik-Probe +20 und einer Schlösserknacken-Probe +20, oder einem FORamen Foraminor +10 (20 ASP) erfolgreich zu öffnen ist, ansonsten löst sich ein PANIK ÜBERKOMME EUCH, der höchstens gegen eine MR von 15 wirkt und 20 SR anhält. Ab Wirkung des Zaubers haben die Opfer eine namenlose Angst vor der Dämonenfratze. Nach Wirkungsende kann man sich nur nach einer gelungenen Mut-Probe +10 der Tür nähern. Dann hält sie einer KK von 60 stand und hat eine LE von 120. Den Schlüssel für die Tür schleppt der Magier immer mit.

Hinter der zweiten Eisentür liegt das Verlies. 6 kleine, feuchte und kalte Zellen befinden sich links und rechts eines nach Moder stinkenden Ganges. Es tropft von der Decke. Nackt wird man hier drin nicht lange überleben.
Die Tür zum Verlies, sowie jede Zellentür wird von außen mit einem schweren Schloß verschlossen, das von Innen nur durch einen FORAMEN FORAMINOR +4 (8 ASP) zu öffnen ist. Von außen ist es nur durch eine Mechanik-Probe +10 und eine Schlösserknacken-Probe +10, oder einem FORamen Foraminor +4 (8 ASP) erfolgreich zu öffnen. Eine Eisentür hält einer KK von 60 stand und hat eine LE von 120. Den Schlüssel für die Tür schleppt der Magier immer mit.

Man beachte bitte die fatalen Auswirkungen der Feuchtigkeit auf die Gesundheit.
Die Helden bekommen übrigens während der gesamten Gefangenschaft nichts zu essen und nichts zu trinken, was sich auf die Eigenschaften auswirkt.
Das Verlies ist leer. Das kann sich aber schnell ändern.

Sollten es die Helden nicht innerhalb von 48 Stunden schaffen auszubrechen, enden sie als Nephazz besessene untote Wächter. Danach wird der Magier sein Vorhaben vollenden.

Aber wie auch immer, wenn sie das Rad drehen, gibt es einen grellen Lichtblitz und sie befinden sich vorerst in der Welt zur Zeit der Schöpfung, als noch die Greifenschiffe in der Luft von Falken gezogen wurden.

Ihr steht in einer sagenhaften Welt, welche euch jung und fantastisch erscheint. So muß Dere ausgesehen haben, zur Zeit der Schöpfung der Menschheit.

Neben den Füßen eines magischen Helden liegt ein faustgroßer Gwen-Petryl-Stein, den derjenige aber nur mit einer SINNESSCHÄRFE-PROBE +5 bemerkt. Mit einer gelungenen FF-PROBE +5 kann er ihn rechtzeitig fassen. Mißlingt eine der beiden Proben bleibt das Bruchstück der Feste Alveran hier liegen.

Dann ein weiterer Lichtblitz und sie sind an der richtigen Stelle zur richtigen Zeit. Mit der Ausrüstung, die sie dann in der Hand, oder am Körper hatten.

Bibliothek

Allgemeine Informationen:

Du stehst in einer uralten Bibliothek. Der Staub wird unter deinen Tritten aufgewirbelt. Dich umgeben hölzerne Regale, in denen uralte Bücher stehen, die geheimnisvolle Titel tragen. Teils in Bosparano, teils in Zhayad. Der Raum wird nur durch den Schein deiner Fackel erhellt.

Spezielle Informationen:

Hier stehen die seltesten Bücher, die man finden kann. Neben Borbarads Testament auch so besondere Titel wie Trilogie der Kontrolle, Magie im Kampf und Theorie der Wahrnehmung.

Auf dem einzigen Schreibtisch, der mit Schriftrollen und allerlei seltsamen Zeug beladen ist, liegt ein ganz besonderes Buch. Es trägt den schlichten Titel Die Zeitreise.

Meisterinformationen:


Sämtliche Bücher sind mit tödlichen Fallen versehen. Das Buch Die Zeitreise darf auf keinen Fall in die Hände eines Spielermagiers gelangen. Die Sicherung dieses Buches muß den sofortigen Tod des Diebes bedeuten.

Das Ende

Allgemeine Informationen:

Plötzlich steht ihr mitten auf einer staubigen Straße. Der Sand fegt euch um die Stiefel, warmer südländischer Wind läßt euer Haar wogen. Vor euch erheben sich die mächtigen Mauern der stolzen Stadt Khunchom, die ihr schon so gut kennt. Es ist euch doch etwas unheimlich zu mute, denn die meisten von euch dürften wohl noch im zarten Jugendalter sein. Ihr seid in einer Zeit vor eurer Zeit als Helden. In eurer Hand liegt es den Verlauf der Geschichte zu verändern. So schreitet ihr denn frohen Schrittes auf das mächtige Stadttor zu, bereits in Vorfreude auf das jährliche Gauklerfest, an dem ihr ja schon einmal teilgenommen hattet. Irgendwann, in ferner Zukunft.

Meisterinformationen:


Weiter geht es mit dem Abenteuer Staub und Sterne. Viel Spaß!

***   ENDE   ***

Anhang:


NO    ULGOR

FULD    GOR

U    BRACOR

ALD    NOR

TECL    DOR
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