[image: image1.jpg]




Quer durch Almada


Quer durch Almada

Gruppenabenteuer

für 3-5 Helden

der Stufen 1-4

Autor: Daniel Krebs

Kurzbeschreibung

Das Abenteuer spielt in Almada und dreht sich um die politische Intrige eines horasischen Barons, der die Helden verfluchen lässt einige Dinge zu entwenden um andere Fürstentümer gegen den visionären Baron von Ehrenfels aufzubringen.

Die Helden müssen daraufhin in einigen Etappen die ihnen im Fluch gestellten Aufgaben erfüllen, dabei reisen sie quer durch Almada und müssen sich erst mit Geweihten, dann mit Magiern und zuletzt sogar mit Zwergen herumschlagen um dann am Ende vor einer folgenschweren Entscheidung zu stehen.

Vorwort

Ich habe dieses Abenteuer als Einstieg für eine Rollenspielrunde geschrieben. Es erlaubt den Einsatz von vielerlei Spielelementen des Schwarzen Auges, von Nachforschungen am Hofe bis zum Herumstreifen im Wald, vom Herumstöbern in Magiebibliotheken bis zum offenen Kampf, vom Tempel bis zur Taverne. Ich denke man bekommt so einen ganz guten Eindruck davon, was in Aventurien abgeht. Die Tatsache, dass so ein breites Spektrum in diesem Abenteuer abgedeckt ist, empfiehlt aber auch unbedingt, dass es nicht auf die Schnelle durchgezogen wird, denn dann würde es zu überladen wirken.

Das Abenteuer ist zwar für die Stufen 1-4 konzipiert, kann aber ohne Probleme mit Helden höherer Stufen gespielt werden. Die Werte der im Abenteuer auftauchenden Gegner sind dann einfach nur auf die Schlagkraft der Heldengruppe anzupassen.

Da ich nicht übermäßig umfangreiche Recherchen zu historischen und geographischen Fakten

abgehalten habe (mir stand keine Almadabox zur Verfügung) bitte ich ein Auge zuzudrücken vor allem in Bezug auf die politischen Verhältnisse in Almada und auf die Namen bedeutender Personen.

Ansonsten wünsche ich viel Spaß!

[Als Anregungen zu diesem Abenteuer habe ich viele andere selbst geschriebene Abenteuer durchgelesen, wobei ich an dieser Stelle das Abenteuer von Jan Leßner „Der Turm von Schenn Udwar“ erwähnen muss, da dieses nahezu komplett eingeflossen ist. Vielen Dank auch den verschiedenen Personen, welche die Bilder gemalt haben die in den Text eingebettet sind.]
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Kapitel 1: Das Turnier

In Ragath:

Allg. Infos:

Als ihr durch die Stadttore Ragaths tretet trefft ihr auf eine bunt geschmückte Stadt. Die Straßen sind stark bevölkert, zahlreiche Händler bieten Waren aller Art an. Barden untermalen das Getümmel mit Heldenliedern, Gaukler und Illusionsmagier zeigen ihr Kunststücke.

Spez. Infos:

Man trifft ausnehmend viele Krieger und auch recht viele Zwerge (aus dem Amboß) an.

Ein recht großer Markt ist aufgebaut und Waffen und Rüstungsstände, vor allem auch mit Zierrüstungen finden sich in Fülle.

Meisterinfos:

Die Herbergen sind alle total überfüllt, lassen sie die Helden eine weile suchen, bis sie wenn sie einigermaßen betucht sind eine überteuerte noble Herberge („Goldener Schwan“), wenn sie arm sind dann eine ebenfalls überteuerte Spelunke („Windiger Schwindler“) finden.

Auf dem Markt sind die Preise ebenfalls mit 20% Wucheraufschlag zu versehen. Außerdem sollten reiche Helden Gelegenheit haben ihr Vermögen im Getümmel an ein paar Streuner zu „verlieren“.

Die Helden können in Unterhaltungen mit den Bürgern erfahren, dass im Westen der Stadt ein großer Fest- und Turnierplatz aufgebaut ist.

Eine wunderbare Gelegenheit für jeden Recken, also auch für unsere Helden, sich ein wenig mit Ruhm zu bekleckern. Sollten die Helden wider Erwarten nicht am Turnier teilnehmen wollen, beschreiben sie die einzelnen Turniertage, wie sie sie als Unbeteiligte erleben und fahren sie dann mit Kapitel 2: Der Fluch fort.

Der Turnierplatz:

Allg. Infos:

Direkt am Anfang des Platzes ist ein Zelt mit einem Tisch davor. An diesem Tisch sitzt eine Kriegerin und ein Zwerg.

Spez. Infos:

Die beiden sind die Turnierleitung, des traditionellen „Ragather Amboßturniers“ zu Ehren Rondra und Ingrimms.

Bei ihnen kann man sich auch für 2 Silbertaler Startgebühr einschreiben und die Regeln erfahren.

· Es wird mit der eigenen Waffe gekämpft, allerdings muss man diese bei der Einschreibung abgeben.

· Antreten darf man nur wenn man mindestens 30 min. vor Kampf am Austragungsort da ist und vor allem nüchtern antreten kann.

· Der Kampf wird in einem eingezäunten Bereich stattfinden mit einem Radius von 10 m.

· Gekämpft wird bis zum ersten Blut, sobald also eine Wunde geschlagen ist, die auf den Boden tropft, endet der Kampf. Weiterkämpfen wird mit Disqualifikation und je nach Ausmaß auch mit Kerker geahndet.

· Die Wurf und Schusswaffendisziplinen werden an den Schuss- und Wurfanlagen abgehalten wobei im K.O.-System mit 5 Geschossen eine möglichst hohe Punktzahl erreicht werden muss.

Meisterinfos:

Folgende Waffenarten werden für das Turnier angeboten:

Äxte

Schwerter

Stichwaffen

Stumpfe Hiebwaffen

Zweihänder

Bogenschießen

Wurfaxt/beil werfen

Die Disziplinen Schwerter und stumpfe Hiebwaffen sind die einzigen, die mit einem Preisgeld (von 20 Dukaten) versehen sind. Bei den anderen Disziplinen winken lediglich Ruhm und Ehre. Hintergrund dieser Sache ist, dass der Schwertkampf und durch den hiesigen Rondraorden unterstützt wird, und dass der Bergkönig des Amboßgebirges das Geld für den besten Kämpfer mit dem Kriegshammer stiftet.

Weitere Infos:
Der Rest des Platzes besteht aus einem großen Bierzelt, einem Tanzplatz, zwei kleineren Zelten an denen Heiler den Turnierteilnehmern freie Dienste anbieten. Außerdem 5 durch hüfthohe Geländer abgetrennte Kreise mit 10 m Radius um die teilweise kleine Tribünen aufgebaut worden sind und eine Schuss/Wurfanlage mit 4 Zielscheiben.
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1. Turniertag:

Allg. Infos:

Am Morgen des 1. Turniertages, wird das Fest vom Stadthalter Ragaths in einer endlos erscheinenden Rede eröffnet. Er dankt dem Bergkönig vom Amboßgebirge und dem Rondraorden für die Organisation und wünscht allen Teilnehmern den Segen der Kriegsgöttin.

Nach der Eröffnungsrede kündigt die Turnierleitung in Person des Zwergs für den ersten Tag die Disziplinen Wurfaxt/beil und Stichwaffen an. Die genauen Daten stehen auf der großen Tafel.

Spez. Infos:

Auf der großen Tafel finden sich dann die jeweiligen Gegner und die Zeiten und Plätze an denen die Kämpfe stattfinden.

Meisterinfos:

Sollten die Helden sich für eine der beiden Disziplinen gemeldet haben, lassen sie das Turnier den Regeln entsprechend ablaufen ohne weitere Zwischenfälle.

Im Axtwurf trifft man spätestens im Finale auf einen Gegner, der von den Helden nicht überwunden werden sollte.

Ofrim Sohn des Grabosch ein Zwerg aus dem Kosch Gebirge wird von der Menge gefeiert zum Sieger gekürt.

Bei den Stichwaffen stellt sich Salix Darben, ein beim Publikum nicht sehr beliebter Mann aus dem lieblichen Feld und Meister der Fechtkunst, als Endstation für die Helden dar, wenn sie es denn bis ins Finale schaffen.

Sollten die Helden bei keiner der beiden Disziplinen beteiligt sein, bieten sie ihnen aus dem Zuschauen noch Attraktionen an wie z.B.: Theater, Glücksspiele, Gauklervorführungen ...

2. Turniertag:

Allg. Infos:

Die Kriegerin von der Turnierleitung stellt am Morgen die Disziplinen für den 2. Tag vor. Es stehen Zweihänder, Äxte, und Bogenschießen auf dem Programm.

Spez. Infos:

Die Daten wann, wo und gegen wen die Kämpfe stattfinden befinden sich wieder auf der großen Tafel.

Meisterinfos:

Die Helden treffen im Zweihänderkampf schon als erstes auf einen Gegner, der nicht zu überwinden sein wir. Es ist Erigio von Espenwind ein sehr charmanter Adeliger, der sofort die Gunst des Publikums erlangt, allerdings im Finale dann von Borga, einem hünenhaften Krieger besiegt wird. Erigio wird später im Abenteuer noch einmal auf die Helden treffen, es ist also wichtig, dass er sich freundlich aber distanziert verhält.

Im Äxtekampf werden die Helden spätestens von Trade Hiljarson, einer Thorwalerin, oder von Cendrasch Tabuk einem alten Zwerg, der den beidhändigen Kampf beherrscht besiegt. Sieger in dieser Disziplin bleibt am Ende Trade Hiljarson, weil Cendrasch zum Finalkampf nicht nüchtern erscheint.

Im Bogenschießen haben die Helden ebenfalls keine Chance auf einen Sieg, den erlangt, das bleibt ihnen überlassen, entweder Lysira Frühlingslied, eine Auelfe oder Kelian Baerow ein Jäger.

Außer ein paar randalierenden Thorwalern, die nach dem Sieg von Trade Hiljarson etwas zu besoffen das Bierzelt zum einstürzen bringen passiert wiederum nichts besonderes.

3. Turniertag:

Allg. Infos:

Die Disziplinen des letzten Turniertages Schwerter und stumpfe Hiebwaffen werden einzeln von den beiden Turnierleitern angekündigt, wobei noch einmal auf das Preisgeld von 20 D hingewiesen wird.

Spez. Infos:

Das prickeln ist jetzt schon viel intensiver zu spüren und, dass die Teilnehmer am Turnier sichtlich nervös sind, kann man an den Pöbeleien und Angebereien nicht überhören. Die Ränge der aufgebauten Tribünen sind jetzt immer voll bis auf den letzten Mann. Das treiben ist wesentlich größer als an den ersten beiden Tagen.

Meisterinfos:

Auch am letzte Tag sollten die Helden keine Gelegenheit haben einen Sieg in einer der Disziplinen zu erlangen. Den Sieg bei den stumpfen Hiebwaffen erlangt wie in den letzten drei Jahren auch ein Zwerg namens Rogolom Sohn Durgoloms aus dem Amboß. Gönnen sie den Helden ein Erfolgserlebniss, wenn den einer in dieser Disziplin angemeldet ist, indem sie ihn vom Publikum heftigst umjubelt einen Halbroger aus dem Rennen werfen lassen.

Den Schwertkampf wird im Finale eine Rondrageweihte  mit dem Namen Xendra gewinnen. Sie trifft im Finale entweder auf Erigio von Espenwind oder wenn sie im Halbfinale diesen besiegen auf einen der Helden. Passen sie Erigios Werte so an, dass er den Helden würfeltechnisch knapp überlegen ist.

Weitere Infos:

Am Ende des letzten Turniertages werden die Sieger aller Disziplinen in der Abschlussfeier vom Stadthalter persönlich geehrt und bekommen eine kleine Medaille überreicht. Zuletzt bekommen die Sieger der Disziplinen des letzten Kampftages ihr Preisgeld. Daraufhin wird dann noch ein Rondragottesdienst gehalten, dem aber nur noch ca. die Hälfte der Anwesenden beiwohnt, weil die anderen sich schon im Bierzelt vergnügen.

Abenteuerpunkte:

Jeder am Turnier Beteiligte, bekommt 50 AP, sollte ein Held besonders erfolgreich Kämpfen können sie ihm noch ein paar mehr drauf rechnen, genauso aber auch ein paar Unglücksraben welche abziehen. Außerdem stehen ihnen 50 AP zur Verfügung um gutes Rollenspiel zu honorieren. (Egal ob ein Held am Turnier teilgenommen hat oder sich nur prächtig amüsiert hat, zählt hier, ob er seiner Rolle gerecht wurde.)

Kapitel 2: Der Fluch

Beobachtet:

Allg. Infos:

Das Turnier ist um und das bunte Treiben ebbt langsam ab, die Barden allerdings sind fleißig die stolzen Recken, vor allem die Sieger des Turniers, am besingen.

Meisterinfos:

Die Helden werden wenn sie am Turnier entweder mindestens in einem Finale gestanden oder den Halboger besiegt haben von Teilen der Bevölkerung erkannt und gelobt.

Allerdings fällt den Helden nach einiger Zeit auch auf, dass sie verfolgt werden. Versuchen die Helden die Person auf einem Platz mit vielen anderen Anwesenden zu stellen, dann wird die Person im Getümmel verschwinde und die Verfolgung später wieder aufnehmen. Wenn die Helden die Person in eine Gasse oder Gaststätte locken, wo sie ungestört sind, werden sie die Person in ein Gespräch verwickeln können.

Wenn es den Helden egal ist, dass sie verfolgt werden kommt die Person am Abend zu einem der Helden und verwickelt diesen in ein Gespräch.

Der Gehilfe:

Allg. Infos:

Der junge Mann stellt sich als Olib vor. Er erzählt davon, dass die Hofmagierin des Baron von Ehrenfels ihn geschickt hat einige Abenteurer zu finden und zu ihr zu bringen, die bereit evt. Interesse hätten einem Auftrag für die Baronie zu erledigen.

Spez. Infos:

Olib weiß über den Auftrag nichts, und bittet die Helden mit ihm zu kommen, dort werden sie alles weitere erfahren.

Meisterinfos:

Olib führt die Helden, wenn sie denn einwilligen mit ihm zu kommen zu einem Gasthaus in der vornehmeren Gegend Ragaths. Er weiß wirklich nichts über den Auftrag oder Näheres über die Magierin und die Baronie. Er ist aus Ragath und mit einem Banbaladin durch die Hexe, die für ihn eine Magierin ist, belegt.

Die Hexe:

Allg. Infos:

Das noble Gasthaus ist zweistöckig und Olib geht schnurstracks in ein vornehmes Zimmer im 2. Stock.

Spez. Infos:

Im Zimmer steht an der linken Seite ein Bett mit einem Nachttisch. Am Fenster gegenüber der Tür befindet sich ein Tisch. In der Mitte des Raumes ist eine bequeme Sitzgruppe und an der rechten Wand steht ein Schrank und eine Truhe. Dazwischen ist ein Durchgang. Der Parkettboden ist mit Teppichen belegt und an der Wand  hängen ebenfalls Zierteppiche. Eine charismatische Frau Mitte 30, die in eine dunkelrote Robe gekleidet ist, an welcher viel Naturschmuck hängt, geht im Raum nervös auf und ab und begrüßt zunächst ihren Gehilfen: „Ah endlich Olib, wie ich sehe hast du jemanden finden können.“ Dann wendet sie sich immer noch im Raum herum gehend an euch: „Mein Name ist Najescha Tineke, Hofmagierin des Barons zu Ehrenfels, aber bitte setzen sie sich doch.“ Dabei deutet sie auf die gemütliche Sitzgruppe. Nachdem man sich gesetzt hat, erzählt sie weiter: „Es darum, dass unsere Baronie als Grenzbaronie zu Albernia und dem Horasreich einer ständigen Bedrohung ausgesetzt ist. Deshalb hat der Baron beschlossen das Reich, durch göttliche wie magische Artefakte zu schützen. Eure Aufgabe ist es nun diese zu besorgen.“ Die Magierin ist unterdessen aufgestanden und während des Erzählens durch den Raum geschlendert. Nun spricht sie die Worte: „Band und Fessel umringt euch in meinen Bannkreis zwingt euch.“

Meisterinfos:

Die Helden dürften spätestens daraufhin aktiv werden wollen, allerdings haben sie nicht die Möglichkeit aus einem Kreis um die Sitzgruppe in der Mitte des Raumes herauszutreten, auch Magie oder Geschosse können aus diesem Kreis nicht heraus, was den Schluss zulässt, dass der Spruch modifiziert sein muss.

Auf Hilferufe der Helden reagiert niemand außer der Hexe, die leise lacht. Zeigen sie den Helden durch die selbstsichere Haltung der Hexe, die ihre Opfer zunächst kaum beachtet, dass sie keine Chance haben als sich in ihr Schicksal zu ergeben.

Weitere Infos:

Die Magierin geht nun an die Truhe und holt einige Pflanzen, eine Flasche mit sandigem Material, einen Mörser und blass leuchtende Kreide  aus ihr, die sie auf dem Tisch ablegt. Anschließend nimmt sie ihre Robe ab und hängt sie in den Schrank. Unter der Robe trägt sie ein schwarzes zerfranstes Gewand. Sie ist nun eindeutig als Hexe zu identifizieren.

Das Ritual:

Allg. Infos:

Die Hexe zündet nun einige Kräuter an, die das Zimmer sofort in einen angenehmen Duft hüllen. Anschließend zündet sie 5 Kerzen an, die sie rund um die Sitzgruppe stellt. Nun nimmt sie die Kreide und zieht einen Kreis um die Kerzen. Dann beginnt sie leise in einer unbekannte Sprache zu singen. Dabei schmeißt sie einige der Kräuter die sie aus der Truhe genommen hatte und zerstampft sie mit dem Mörser in einer Porzellanschüssel. Dann mischt sie immer noch singend das zusammen gestampfte Pulver und den Sand aus der Flasche und beginnt das Resultat aus der Porzellanschüssel, während sie den Kreis, den sie mit der Kreide gezogen hatte, abschreitet, in das innere zu werfen. Dann wendet sie sich an euch und ruft laute Worte in einer unbekannten Sprache anschließend spricht sie zu euch:

„Verflucht sollt ihr sein die Aufträge im Dienste des Barons auszuführen oder zu sterben. – 

Raubt die heilige Kette der Rahja, bringt ihm den magischen Stein des Vergessens und verschafft ihm Kuwim Hornitex Helm, und kehrt dann zu mir zurück, so wird der Fluch gebrochen.“

Dann reißt sie die Arme nach oben, der Raum erstrahl kurz in einem blassen Rot, die Körner auf dem Boden dampfen und Hüllen alles in einen dicken Nebel.

Spez. Infos:

Als sich der Nebel legt befindet sich außer euch niemand mehr im Raum. Auch die Utensilien sind alle Weg, nur die Kreidelinie ist noch zu sehen, und ein Pergament liegt auf dem Tisch.

Meisterinfos:

Der Bannzauber zeigt noch für ca. 2h seine Wirkung, in der Zeit können die Helden den Bannkreis um die Sitzgruppe nicht verlassen.

Der Fluch stellt den Auftakt des eigentlichen Abenteuers dar. Von nun an müssen die Helden vom Fluch gezwungen die Aufträge erfüllen, die er ihnen stellt. Im Dienste des Barons bezieht sich allerdings nicht auf den Baron von Ehrenfels sonder auf Baron Groswin von Eternstein, einen der Schattenbarone. Das wissen die Helden allerdings nicht, sie sollen glauben, dass sie durch einen machtbesessenen Baron, der diese Gegenstände günstig bekommen will, missbraucht werden. Sie können dies auch an andere weitergeben, wobei ihnen Glauben geschenkt wird.

Jetzt aber zu der Art des Fluchs:

Die Helden haben noch immer völlige Handlungs- und Entscheidungsfreiheit, allerdings werden sie immer dann wenn sie etwas tun, oder auch nur den Entschluss fassen etwas zu tun, was den Fluchauftrag verhindern, behindern oder gar nicht beachten würde, Schadenspunkte erleiden, die Höhe liegt in ihrem Ermessen und sollte sich immer nach der schwere der Behinderung richten. Die Schmerzen machen sie als plötzliche schwere Kopfschmerzen (bei Entscheidungen) oder als stechen in Magengegend und Gliederschmerzen (bei Taten) bemerkbar.

Nutzen sie diese Eigenschaft des Fluch um die Helden an der langen Leine zu führen und immer eine Möglichkeit zu haben sie auf den Hauptstrang des Abenteuers zurückführen zu können.

Allg. Infos:

Als die Kreidelinie nach ungefähr 2h verblasst, kann man sich wieder frei bewegen. Bei der Untersuchung des Zimmers findet man nichts außer einem Pergament.
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Spez. Infos:

Auf dem Pergament ist ein Siegelzeichen, welches ein Dreieck zeigt um welches ein Lorbeerkranz gelegt ist. Dann ist eine kleine Karte undeutlich aufgemalt. (Siehe Anhang 1.1)

Meisterinfos:

Was auch immer die Helden jetzt zunächst unternehmen wollen, sie sollten sie ziemlich schnell spüren lassen, dass sie den Fluch erfüllen müssen. Im Abenteuer ist geplant, dass sie zunächst versuchen die hl. Kette zu besorgen, dann nach Punin zu reisen, dort versuchen an den Stein zu kommen und sich dann auf den Weg in Richtung von Xorlosch, der Zwergenstadt zu machen. Sie müssen die Helden nicht um jeden Preis auf diesem Weg halten, es sind allerdings dann ein paar Veränderungen von Nöten, im Groben kann man sich aber an den Kapiteln orientieren.

Abenteuerpunkte:

Verteilen sie 20 AP an alle für die Erfahrung mit dem Ritual. Dann können sie noch einmal 20 AP verteilen für gutes Rollenspiel.

Kapitel 3: Der Diebstahl
Vorbereitungen:

Meisterinfos:

Den Helden bleibt nun überlassen, was sie tun wollen. Zum Erfolg führen sollte allerdings nur ein Diebstahl, wie auch immer er ausgeführt wird. Sollten die Helden bei einer/einem Rahjageweithen vorsprechen und die Sache erklären wollen, werden diese ungehalten reagieren und der Sache mit dem Fluch keinen Glauben schenken, die heilige Kette rücken sie unter keinen Umständen raus.

Wie der Diebstahl letztendlich ablaufen wird, kann ich hier nicht abschätzen, es bleibt also ihnen überlassen an dieser Stelle zu Improvisieren.

Der Tempel:

Allg. Infos:

Der Tempel liegt im Nordwesten der Stadt und ist ein imposantes Kuppelgebäude mit einem quadratischen Grundriss. Jede der 4 Seiten des Gebäudes sieht gleich aus und hat einen Eingang in der Mitte. Alle Türen außer der nördlichen Tür sind nicht verschlossen, sodass man jederzeit hinein kann um Rahja zu opfern (in jedem Sinne). Diese drei Türen führen in einen großen Raum, der durch 2 Säulengänge, die sich in der Mitte kreuzen wiederum in zwei Teile getrennt ist. In den beiden Teil geht es einige Treppenstufen hinab in eine mit Kissen, Decken, etc. ausgekleidete Gelagestelle. In der Mitte geht eine ebenso große Plattform nach oben. Auf ihr steht eine in einige Tücher gekleidete wunderschöne weibliche Statue (Rahja). Hinter dieser Statue an der nach Norden hin abtrennenden Wand in einer Nische steht die Staue einer Stute.

Das Tempelgebäude ist gefließt und hat eine ungewöhnlich hohe Temperatur. Die Wände sind in warmen Farbtönen gestrichen und viele halbdurchsichtige Tücher trennen den Raum ab, sodass man vom einen Ende nie bis zum anderen Ende kucken kann.

Der Tempel ist so kann man erfahren immer mit 4 – 5 Rahjapriesterinnen oder manchmal auch mit einigen Rahjapriestern besetzt. Morgens ist so gut wie nichts los, da alle ihren Rausch ausschlafen, Abends wir dann immer Rahja geopfert, hauptsächlich von der Oberschicht, der Stadt.

Spez. Infos:

Das besondere an der Statue ist, das sie eine Kette aus Gold, die mit Edelsteinen verziert ist an hat.

Meisterinfos:

Im Stadtarchiv welches sich im Magistrat am Eingang und in welches man mit einem Trinkgeld ohne Probleme hinein gelangt existiert ein Grundriss des Tempels (Siehe Anhang 1.2).

Wenn die Helden morgens in den Tempel kommen treffen sie eigentlich immer nur eine Person an, die verkatert irgendwo herumliegt oder sitzt. Die Statue trägt die Kette dann nicht. Sie befindet sich dann in einem Geheimfach in der Pferdestatue. Dorthin wird sie von der obersten Rahjageweihten, nachdem sie sie abends getragen hat, ca. Um 2:00 Uhr Nachts gebracht. Das Geheimfach kann man wenn man sich die Statue genauer betrachtet mit einer Sinnenschärfeprobe +3 und wenn man sie gar untersucht mit einer Sinnenschärfeprobe +1 entdecken. Geknackt werden kann das Schloss mit einer Schlösserknackenprobe +4, wenn vorher eine Mechanikprobe erfolgreich abgelegt wurde dann nur +2. Man muss allerdings die/den Geweihte(n) in dieser Zeit ablenken, damit der Diebstahl nicht entdeckt wird.

Ab mittags befinden sich wie gesagt 4 – 5 Geweihte im Raum, die Kette hängt dann am Hals der Statue. Wenn man versucht in dieser Zeit die Kette zu rauben, dann wird der Diebstahl auf jeden Fall entdeckt und die Helden müssen fliehen, wenn sie nicht in einem Tempel Blut vergießen wollen.

Abends nimmt die oberste Rahjageweihte die Kette an sich. Man müsste ihr, die Kette in dieser Zeit mit einer gelungenen Taschendiebstahlprobe +5 klauen, sollte man gerade Rahja mit ihr ein Opfer bringen und dabei mit einer gelungenen Selbstbeherrschungsprobe auch noch einen kühlen Kopf bewahren, dann ist die Probe nur um +3 erschwert. Allerdings benötigt man dann noch einen Komplizen, der die Kette verschwinden lässt.

Egal wie die Helden es versuchen, es läuft im Endeffekt auf zwei Möglichkeiten hinaus. Entweder sie werden ertappt und sie müssen aus dem Gebäude fliehen, was ihnen nicht allzu schwer gemacht werden solle, oder sie sind erfolgreich und verlassen den Tempel ganz unbehelligt. Wie auch immer, beim verlassen der Stadt, denn sie müssen ja als nächstes nach Punin, werden sie von der Stadtwache kontrolliert.

Kontrolle:

Allg. Infos:

Das Stadttor wird schwer bewacht und nur ein Torflügel ist geöffnet. Jemand ist gerade mit den Wachen am reden. Als ihr passieren wollt, spricht euch die Wache an: „Halt! Hier darf niemand ohne Kontrolle durch.“ Nun kommen zwei Soldaten auf euch zu und wollen euch untersuchen. Drei stehen noch an am Tor, außer dem einen, der euch angesprochen hat.

Meisterinfos:

 Stellen sie die Situation aussichtslos dar, denn der Fluchtweg nach draußen ist, wenn es denn gelingt, nur blutig zu haben. Und wer will schon für den Rest seines Abenteuerlebens geächtet herum laufen. Sollten sich die Helden nicht durchsuchen lassen, werden die Wächter erst Recht misstrauisch, sollten die Helden gar in die Stadt wieder fliehen, werden sie gesucht. Wie auch immer früher oder später werden die Helden entdeckt und des Raubes an der Heiligen Kette Rahjas angeklagt.

Vor Gericht:

Allg. Infos:

Nachdem ihr einen Tag inhaftiert wart, werdet ihr vor den Stadthalter, der auch das Turnier eröffnet hat, die oberste Rahjageweihte und mehrere andere Adelige geführt unter ihnen auch Erigio von Espenwind. Es befinden sich genügend Wachen im Saal, sodass an Flucht gar nicht zu denken ist.

Der Stadthalter richtet sich, nachdem ihr in der Mitte des Saals stehen, an euch:

„Ihr seid angeklagt die Heilige Kette Rahjas gestohlen zu haben. Außerdem hat man sie bei euch gefunden, somit ist eure Schuld bewiesen. Habt ihr noch irgend etwas zu sagen.“

Meisterinfos:

Die Helden werden nun hoffentlich von dem Fluch etc. erzählen.

Im Anschluss daran bricht eine Diskussion an, wie denn der Baron von Ehrenfels dazu kommt, das man sich vor Ragath schützen müsse, und wie er dazu käme so drastisch gegen sie vorzugehen.

Sobald sich die Gemüter wieder beruhigt haben kommt das Gespräch wieder auf die Helden zurück.

Spez. Infos:

Der Richter überzeugt sich zunächst bei einem im Raum befindlichen Magier, der bisher als solcher nicht zu erkennen war auf die Richtigkeit der Aussage anschließend wendet er sich euch wieder zu: „Nun, da ihr unter dem Einflusses eines Fluches standet, soll die Todesstrafe übergehen auf den Veranlasser des Fluches, auszuführen am ersten Praiostag, dem Tag der Gerechtigkeit. Für euch wird die Strafe in Lebenslangehaft umgewandelt.

Meisterinfos:

Sollte es den Helden noch nicht dämmern, dass sie dann den Fluch nicht ausführen können und so sterben müssen, sollten sie Erigo von Espenwind diesen Einwand bringen lassen. Wie auch immer, auf Fürsprechen Erigios, haben die Helden für den Ablauf von 3 Monden die Möglichkeit den Fluch zu brechen und dann zurück zu kommen und die Haft anzutreten. Sollten sie nach Ablauf dieser Zeit nicht zurück sein, werden sie für Vogelfrei erklärt.

Weitere Infos:
Der Stadthalter und die anderen Adeligen außer Erigio von Espenwind verlassen daraufhin den Saal.

Erigio von Espenwind:

Allg. Infos:

Nach dem Richtspruch werden die Helden von Erigio und den Wachen auf den Hof des Ratsgebäudes begleitet. Dort angekommen verschwinden die Wachen.

Meisterinfos:

Erigio wird die Helden ermutigen, dass sie gute Chancen auf eine Begnadigung haben, wenn sie, nachdem sie den Fluch erfüllt haben, auch den Drahtzieher zur Rechenschaft ziehen. Denn der Stadthalter ist ein gerechter Mann, der nach Taten bewertet und urteilt. Erigio verabschiedet sich dann, wenn die Helden nichts mehr zu sagen haben. Sollten die Helden ihn etwas fragen, gibt er bereitwillig Auskunft, allerdings keine materielle oder personelle Unterstützung.

Erigio hat folgende Infos:

Stein des Vergessens:

Hohes mag. Artefakt der Beherrschungsmagie

Kuwim Hornitex:

In Almada sehr bekannter zwergischer Held, soll einen Lindwurm getötet haben. Verweist auf Barden, die mehr Infos haben sollen.

Zu seiner Person:

Ritter; Hofleben lehnt er ab; Heimatburg ist Zackenberg in Darpatien; Hat sich in Ragath als Berater auf Zeit vor allem für Infos über Aranien engagieren lassen.

Reise nach Punin:

Meisterinfos:

Den Helden dürfte nun ziemlich klar sein, dass die Reise nach Punin gehen muss. Lassen sie ihnen kaum Zeit um Reisevorbereitungen zu treffen, drängeln sie mit Fluchschmerzen.

Abenteuerpunkte:

Sie können pro Person max. 150 AP verteilen, je aktiver bei Planung und Ausführung der Spieler war, desto mehr. Ziehen sie ruhig für dumme Aktionen ne Menge Punkte ab. 50 AP gibt es dann noch je nach rollenspielerischer Leistung.

Kapitel 4: Der Turm von Schenn Udwar

Meisterinfos:

Die Reise sollte ohne weitere Vorkommnisse von statten gehen, bis die Helden abends Rasten müssen.

Allg. Infos:

Allmählich senkt sich die Sonne dem Horizont entgegen und aus den schattigen Wäldern steigt die Dämmerung empor.

Ein letzter warmer Oktobertag neigt sich dem Ende zu, als euch der Weg, dem ihr bereits seit einigen Tagen folgt, in das Tal eines schmalen Wasserlaufes führt. Der

Reichtum an Pflanzen erfüllt die Luft mit satten Düften von Kräutern, Blüten und Früchten. Das Plätschern des Baches

vermischt sich mit dem Zwitschern unzähliger Vögel, die im verlassenden Licht des ausklingenden Tages ihre Kreise

ziehen. Nach einer weiteren Viertelmeile findet Ihr in Ufernähe eine kleine Aue, die sich wie kein anderer Platz zum Lagern

anbietet.

Meisterinfos:

[image: image4.emf]Befinden sich  Zauberkundige in der Gruppe werden sie während das Lager aufgeschlagen wird die folgenden Worte. Lesen Sie den Text nur ein einziges Mal vor, so wie er auch zu hören ist: 

Wer immer sich in der Nähe befindet komme zu Hilfe, am alten Turm von Schenn Udwar. Dies erbittet Mithas, Adeptus zu Punin.

Befindet sich in der Gruppe ein Magier, könnte ihm der Name Schenn Udwar bekannt sein, jedoch wird keiner der Helden wissen, wo genau der alte Turm zu suchen ist. Immerhin sollte ihnen der magische Ruf die Abschätzung erlauben, daß der genannte Ort nicht weit entfernt sein kann. Es sollte ein Leichtes sein, eine Anhöhe oder einen hohen Baum zu finden, der ausreichend Überblick gibt.

Bei Dunke1heit läßt sich dann in südlicher Richtung, weniger als eine halbe Meile entfernt, ein Licht ausmachen, mit scharfem Auge vielleicht sogar das Gemäuer selbst. So macht sich die Gruppe hoffentlich noch am selben Abend auf den Weg, dem Hilferuf folgen.

Der Weg bis dorthin ist auch im Dunke1n gefahrlos zurückzulegen. Irgendwo werden die Helden schon wieder aus dem Wald heraus auf die Ebene zu dem Turm kommen, auch wenn es um Ihren Orientierungssinn nicht sehr gut bestellt ist. Sollte keiner der Helden magiekundig sein, dann lassen sie die Helden nah genug am Geschehen vorbeiziehen, sodass sie direkt den Kampf der beiden Magier sehen.

Die Magier:

Allg. Infos:

Nach einer knappen Viertelmeile weicht der Wald zurück und gibt den Blick auf eine baumlose Ebene frei. Das Knie hohe, trockene Gras wogt mit leisem Rauschen im schwachen Südwind bin und her, der Euch als warmer Lufthauch entgegen weht. Kaum mehr als 200 Schritt entfernt ragt eine dunkle Siluette in den späten Abendhimmel empor, gekrönt von einem Punkt schwachen, flackernden Lichts. Mit unvermittelter Helligkeit zuckt mit einem Male ein Blitzstrahl von halber Höbe des schwarzen Umrisses zur Erde nieder. Die Stärke der plötzlichen Entladung dringt wie ein Donnersch1ag durch Eure Augen und der grelle Strahl malt sich wie ein Brandzeichen auf der Netzhaut ab. Vom Orte des Geschehens läßt sich ein spitzer Schrei vernehmen und kaum könnt Ihr Eure schmerzenden Augen wieder öffnen, als es erneut gleißend aufblitzt, diesmal vom Boden her nach oben gerichtet. Unter hässlichem knistern trifft die feurige Lanze auf eine Blase bläulichen Lichts, in deren Mitte jetzt ganz deutlich eine schwankende Gestalt in langem Gewand zu erkennen ist. Nur einen kurzen Moment lang bleibt die Szenerie von unwirklichem Licht beleuchtet, dann fällt alles wieder in Finsternis zurück. Aber noch immer sind entfernt Stimmen zu vernehmen, vermischt mit verschiedenen anderen Geräuschen.

Meisterinfos:

Für die Helden ergeben sich nun zwei Mög1ichkeiten:

Möglichkeit A

Sie setzen sich sofort in Marsch, um in die Kampfhandlungen einzuschreiten. Beim Näherkommen beobachten sie, wie sich zwei Gestalten mit groben Axt hieben am

geschlossenen Tor der Ruine zu schaffen machen, während eine dritte mit etwas Abstand die Arbeit beobachtet. Auf der Brüstung der umschließenden Mauer der Anlage erscheint gelegentlich eine weitere Gestalt, die mit erheblicher Anstrengung große Gesteinsbrocken abschleppt und diese wenig gezielt in Höhe des Tores hinabfallen läßt. Die beiden Schlagenden bringen sich stets mit einem schnellen Sprung zur Seite in Sicherheit und machen sich anscb1ießend mit hämischem Gelächter sofort erneut ans Werk.

Sobald die Helden bemerkt werden, wenden sich Koronna und seine beiden Helfer den Ankömmlingen kampflustig zu, stellen aber schon sehr bald fest, daß sie angesichts der Übermacht, die da aus der Dunkelheit auftaucht, den kürzeren ziehen würden und ergreifen eiligst die Flucht. Bei einer Verfolgung können nur die Helfer, nicht aber Koronna gefaßt werden, da letzterer geschickt seine magischen Kräfte einsetzt (Dunkelheit und Silentium). Mithas feuert die Helden lautstark an und schleudert den flüchtenden wilde Flüche hinterher. Lesen sie weiter im Abschnitt Mithas.

Möglichkeit B

Die Helden warten ab, wie sich die Lage entwickelt. Nach einiger Zeit weichen die Stimmen den unregelmäßigen Axt hieben Koronnas Helfer. Wenige Minuten später fährt wiederum ein greller Blitz zu Boden, gefolgt von einem langgezogenen Schrei und erneuten wütenden Wortwecbseln. Die Schläge sind verstummt, und kurz darauf herrscht wieder gänzlich Stille. Sollten die Helden weiter lauschen und beobachten, können sie feststellen, daß sich eine kleine Gruppe von Personen von der Ruine entfernt: Koronna, nebst seiner beiden Helfer, einer von Ihnen schwer angeschlagen. Mithas hat den ersten Angriff auch ohne die Hilfe der unschlüssigen Helden abwehren können. Sie können sich jetzt auf den Weg zum Turm machen, womit die Geschichte im Kapitel Mithas weitergebt. Sollten sie jedoch zunächst Koronna folgen, lesen Sie weiter im Kapitel Koronna.

Koronna:

Allg. Infos:
Der Magier Koronna Karem ist von hagerer Gestalt und gepflegter äußerer Erscheinung. Nach Art der Magier trägt er ein langes Gewand, das in breiten, diagonalen Streifen verschiedener Blautöne eingefärbt ist. Er trägt kurzes Haar und seine kantigen Gesichtszüge bleiben überwiegend unter einem gepflegten Vollbart verborgen. Seine feingliedrigen Hände schmücken eigenwillig verschnörkelte Ringe, und um den Hals trägt er eine lange Kette mit einem kleinen Amulett in gleicher Art.

Meisterinfos:
Das Amulett erlaubt dem Schwarzmagier, auf Berührung mit der linken Hand einen Transversalis... auszulösen, mit dem er

sich in besonders brenzligen Situationen augenblicklich aus dem Staube zu machen vermag (sofern seine linke Hand frei ist). Die Ringe haben keinerlei magische Wirkung sondern dienen lediglich der Unterstreichung seines charismatischen Äußeren. Koronna steht in engem Kontakt mit verschiedenen anderen Magiern seines Schlages, wie sich im Verlaufe des Abenteuers evt. für die Helden noch herausstellt.

Koronna besinnt sich bei einem Zusammentreffen mit den Helden augenblicklich auf eine List. Er gibt sich selbst als Mithas, Adeptus zu Gareth (Ja, wirklich Gareth, er verwechselt das, antwortet aber wenn die Helden ihn darauf aufmerksam machen, dass er sie nur testen wollte.) aus und bittet die Helden um Hilfe. Seine Geschichte ist zwar nicht in allen Einzelheiten durchdacht (schließlich konnte er sein Vorgeben nicht ausreichend planen), wenn die Helden jedoch nicht auf Feinheiten acht geben, könnte er sie durchaus überzeugen. Mit Ihrer Hilfe wird er einen neuen Angriff inszenieren, was nun natürlich sehr viel leichter ist. Beim Anblick des echten Mithas sollten den Helden jedoch (weitere) Zweifel kommen, ob sie auf der richtigen Seite kämpfen.

Sowohl Hannu als auch Willhelm sind Koronna durch einen Beherrschungszauber erlegen und glauben daran, etwas ehrenhaftes zu tun. Sie sind auch schon eine ganze Weile mit Koronna zusammen und lassen sich nicht ohne weiteres eines Besseren be1ehren.

Koronna gibt auf Fragen der Helden

die folgende Geschichte zum besten:

Vor geraumer Zeit ist der Akademie zu Punin ein Plan gestohlen worden, mit dessen Hilfe man Zugang zur geheimen Kammer des alten Turmes von Schenn Udwar erhalten kann. Also hat die Akademie ihn ausgeschickt, von nun an

Wache am Turm zu halten, denn früher oder später würden die Diebe des Planes auftauchen, um die Kammer zu plündern. Vor Kurzem begab es sich, daß ein Mann auftauchte, der den alten Turm betreten und sich dort verschanzt hat. Sein heimliches Verhalten zeigte ganz deutlich, daß es sich um die Person hande1n mußte, auf die er gewartet hatte. Der Verdacht war um so Stärker, als es sich um eine Person vom Stand der Magier handelte, die natürlich ohne großes Aufsehen als Gast die Akademie hatte betreten und den Plan

entwenden können. Zunächst versuchte er des Eindringlings durch einen Beherrschungsspruch Herr zu werden, wobei sich jedoch herausstellte, daß es sich offenbar um einen erfahrenen Zauberer handelt, der sich solcherlei Dinge zu entziehen versteht. Daraufhin hatte er seine magische Botschaft ausgesandt und versucht, den Turm noch vor Einbruch der

Dunkelheit einzunehmen, nachdem er eine Weile erfolglos auf Hilfe gewartet hatte. Leider reichten seine Kräfte und die seiner beiden Gefährten nicht aus, um einen solchen Gegner zu bezwingen. Doch nun könne man es erneut versuchen, wenn die Helden bereit sind, für ihre Ehre und für

eine gute Sache an seiner Seite zu kämpfen. Es solle ihr Schaden nicht sein. Er verweist auf eine Belohnung durch die Puniner Akademie.

Koronnas Plan ist es, mit Hilfe der Helden Mithas zu vertreiben um die Rettung von Remosch, einem zwergischen Kollegen von Mithas zu verhindern, der im Turm durch eine ungünstige Sache gefangen ist, und selbst in die geheime Bibliothek Schenn Udwars vordringen zu können. Um dieses Ziel zu erreichen plant er mit den Helden einen Sturm auf den Turm, auf welche Taktik man sich am Ende festlegt, ist letztlich egal, denn spätestens dann werden die Helden vom echten Mithas aufgeklärt, wer in Wirklichkeit der Übeltäter ist, indem er die Gefährten des Schwarzmagiers entzaubert, woraufhin sie schreiend von ihm weglaufen. Es ist allerdings zu erwarten, dass es gar nicht erst soweit kommt, sondern, dass die Helden es vorher selbst rausfinden. Dazu haben sie folgende Hinweise:

- Koronna stellt sich als Mithas, Adeptus zu Gareth aus.

- Jeder Magier besitzt ein Akademiezeichen in der linken Handfläche. Aus diesem gebt für Magier und für jeden anderen mit einer gelungenen Klugheit- oder Magiekunde-Probe hervor, daß Koronna nicht aus der Akademie zu Punin stammt sondern aus der „schwarzen“ Akademie „Halle der Macht“ zu Lowangen. Er wird auf direktes Fragen den Spruch Auris, Nasus, Okulus versuchen, um das richtige Zeichen zu projizieren (5 Sek Verzögerung).

Wird das tatsäch1ich in Koronnas Hand befindliche Zeichen erkannt, versucht er es als Tarnung zu verkaufen.

- Koronnas Gefährten berichten beide wahrheitsgemäß, daß sie nicht in Punin sondern in Lowangen als Leibgarde angeworben wurden. Obwohl dies bereits eineinhalb Jahre zurückliegt, seien sie zusammen bereits an vielen Orten Aventuriens gewesen, niemals jedoch in

Punin. Koronna fragt auf Anfrage zu diesem Punkt zurück, wann die Helden zuletzt in ihrem Heimatort gewesen wären.

- Sollten die Helden das Gepäck Koronnas durchsuchen, werden sie auf einige Verpackungen stoßen, die das Zeichen der Akademie von Lowangen tragen bzw. Aufschriften anderer Geschäfte desselben Ortes : Kräuter und Tinkturen, Olaf Hellsen, Lowangen ; Hüsten Gordon, Lowangen, Alcberniebedarf.

Egal wann die Helden (oder Mithas) Koronna enttarnen, er wird dann mittels eines Transversalis nach der Ankündigung, dass er wiederkommen wird fliehen.

Mithas:

Allg. Infos:

Mithas ist ein älterer Mann (ca. 40 – 50 Götterläufe alt) mit kurzem schlohweißem Haar und einem ebenso weißen Vollbart. Er ist in eine dunkelblaue lange Magierrobe gekleidet, welche mit vielen arkanen Zeichen in einem helleren Blau bestückt ist. Oben läuft die Robe in einer Kapuze aus, die er allerdings nicht auf dem Kopf trägt. Gestützt ist er auf einen Magierstab, der aus dunkelblauem Glas zu sein scheint.

Meisterinfos:

Früher oder später werden sich die Helden auf die Seite Mithas schlagen, er wird ihnen daraufhin wahrheitsgemäß die folgende Erklärung der Geschehnisse geben:

Vor nicht allzu langer Zeit begab sich der betagte Magier Großmeister Schenn Udwar in die Obhut der Gilde, aus der

er einst stammte. Dort lebte er nur noch wenige Monate in stiller Trauer und hauchte ganz unverhofft - die Feder noch in der Hand - sein Leben aus, kaum daß er den letzten Strich in seinem letzten Buch getan hatte. Eben jenes Buch, dessen Inhalt kaum noch einen Schimmer der Bedeutung in sich trägt, die sein Autor zu Lebzeiten hatte, studierte Remosch mit größter Sorgfalt über lange Jahre hinweg. Und es scheint, die Arbeit bat sich gelohnt, hat Schenn Udwar doch das Geheimnis darin verwoben, wie der Spiegelbrunnen zu betreten sei. Dort nämlich darf man seinen eigentlichen Nachlaß vermuten, die schriftliche Niederlegung seines Wissens. Mit dieser Hoffnung bat sich Remosch mit Mithas zusammen auf den Weg gemacht, den Erkenntnissen nun Taten folgen zulassen. Und tatsächlich scheinen Remoschs Studien von Erfolg gekrönt zu sein, denn es ist ihr gelungen, die geheime Kammer zu betreten. Doch wie es scheint, haben sich nun Schwierigkeiten eingestellt, denn Mithas wartet nun schon eine ganze Weile vergeblich und mit wachsender Besorgnis auf die Rückkehr seines Kollegen (womöglich hat er sich eine Verletzung zugezogen oder das Bewußtsein verloren). Schließlich wußte Mithas keinen anderen Rat, da er auch schon von Koronna bedrängt wurde, der schon seit langem mit Remosch verfeindet ist mehr, als Hilfe zu holen. Um sich aber nicht entfernen zu müssen, tat er dies mit einem magischen Ruf.

Auf weitere Fragen der Helden gibt Mithas bereitwillig Auskunft, da er sich auch bei ihnen auf magischem Wege von ihrer Ehrenhaftigkeit überzeugt hat. Die folgenden wichtigen Details kommen dabei zu Tage:

- Er selbst war nicht Zeuge, wie Remosch den Spiegelbrunnen betreten hat. 

- Das Buch, welches Remosch den Weg in den Spiegelbrunnen gewiesen hat, ist im Gepäck. 

- Wie Remosch einmal belustigt gesagt habe, steckt das ganze Geheimnis bereits im Prolog auf der ersten Seite verborgen.

- Die Hilfe der Helden soll nicht unbelohnt bleiben. Sollten alle wohlbehalten wieder zurückkehren, wird sich die Gilde für den Beistand erkenntlich zeigen.

- Es ist schon früher versucht worden in die Kammer zu kommen beispielsweise mit einem Tunnel. Dabei hatte man leider feststellen müssen, daß die Kammer offenbar rundherum von einer undurchdringlichen Magie umgeben ist, die an der Brunnenöffnung wie eine spiegelnde Wasseroberfläche erscheint.

Sollten die Helden sich später in der Kammer befinden und der Rückweg von Koronna und seinen Schergen abgeschnitten sein, kann die Gruppe durch diesen Tunnel ungesehen fliehen. Hierzu später mehr im Abschnitt Die geheime Kammer.

Wenn die Helden nach Schenn Udwar und der Geschichte des Turms fragen erzählt er wehmütig folgende Geschichte:
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Spez. Infos:

Der Name Schenn Udwars - welchen Glanz er einst auch gehabt haben mag - ist nurmehr eine schwache Erinnerung nun an vergangene Zeiten. Das Gedenken an den "Meister der Sinne", den Erforscher der Lebenskräfte und den Bändiger verfluchter Seelen schwindet Jahr um Jahr. Und trostlos ragt in stummer Mahnung der alte Turm von Schenn Udwar als traurige Ruine in bitterer Einsamkeit empor, wo einst Gelehrte und Hi1fesuchende aus allen Himmelsrichtungen zusammenkamen, Winter- wie Sommertags. Als der gealterte Meister vor nunmehr 20 Jahren seine

Feste verließ, hatte sich sein Wunsch, eine Akademie der Seelenheilung zu errichten, nicht erfüllt. Seine eigenwilligen Wesenszüge, die mit zunehmendem Alter immer unerträglicher wurden, ließen den Zustrom allmählich verebben und Gerüchte über dunkle Machenschaften in seinem Umfeld aufkeimen. So fand sich am Ende kein geeigneter Nachfolger mehr, der das so hoffnungsvoll begonnene Werk hätte weiterführen können. Schenn Udwar blieb scb1ieß1icb nichts anderes übrig, als schweren Herzens sein Vorhaben aufzugeben, um sich für den Rest seiner Tage in die Akademie zu Punin zurückzuziehen, die ihn einst in die Welt entlassen hatte. Sein Wissen jedoch, welches er im Laufe seines langen Lebens gesammelt hatte, ruht noch heute unberührt in dem verfallenen Gemäuer, am Grunde des Spiegelbrunnens. Genau genommen handelt es sich dabei nicht wirklich um einen Brunnen sondern um einen einzelnen Raum, unterhalb des alten Turmes, dessen einziger Zugang von oben betrachtet wie eine spiegelnde, kreisrunde Wasserfläche erscheint, die zu durchdringen noch niemandem gelungen ist.

Remosch arbeitete daran einen Weg durch den Spiegelbrunnen zu finden und so das Wissen zu bergen, ich schloss mich ihm an um den Versuch Schenn Udwars ein Zentrum der Begegnung und des Austauschs aller Lehrrichtungen der Magie hier zu errichten.

Der Turm:

Allg. Infos:

Die Anlage ist von einer runden, 26 Meter durchmessenden und 12 Meter hohen Mauer umgeben. Das Gestein ist vom

Zahn der Zeit stark gezeichnet, das Mauerwerk jedoch so mächtig, dass trotz des Verfalls nirgends etwas gänzlich ein-

gestürzt wäre. Nach Süden hin befindet sich ein zweiflügliges, mehrfach abriegelbares Tor aus massigem Holz und

mit schweren Beschlägen. Auf der Innenseite der Mauer hatte offenbar ein Wehrgang rundherum geführt. Er ist

allerdings nur mehr auf Höhe des Tores einigermaßen erhalten. Ansonsten hat das verwitterte Holz weitestgehend

nachgegeben und liegt als wirres Durcheinander der Reste von Planken, Stegen und Pfosten am Boden nieder.

Genau in der Mitte steht ein 20 Meter hoher und 8 Meter durchmessender Rundturm, ein graues Gemäuer mit einem Balkon im 1. Stock und einer schmalen

Pforte zum Tor hin. Neben dem Turm stehen ein Pferd und ein Pony, die gemächlich das zu Genüge im Burghof wachsende Gras fressen. An der Seite untern dem Balkon befindet sich ein kleiner gepflasterter Platz. Er scheint

öffentlichen Vorführungen gedient zu haben, da sich vom Rand des Platzes treppenförmig in Halbkreisen angelegte

hölzerne Sitzbänke bis zur Mauer hin ziehen.

Meisterinfos:

Vom Turm abgesehen befindet sich in der Anlage nichts, was für die Helden von Bedeutung wäre. Der Wehrgang ist durch eine einigermaßen erhaltene Treppe erreichbar. Allerdings kann man ihn ausschließlich im Bereich des Tores betreten. Man kann ihn mittels der herum liegenden Bretter soweit wieder herstellen, dass man mit Mühe den ganzen Mauerkranz begehen kann. Das Pferd gehört Mithas, das Pony ist Remosch. Sollten die Helden mit Koronna im Bunde in die Burg eindringen, wäre noch wichtig zu erwähnen, dass beide Tiere das Gildezeichen von Punin als Brandzeichen tragen. Auch wenn die Helden es nicht identifizieren können, ist doch auffällig, dass Koronna ein anderes Zeichen in seiner

Handfläche trägt.

Im Innern:

Meisterinfos:

Siehe zu allen Beschreibungen die Grundrisse im Anhang 2.

Küche (Erdgeschoss)

Allg. Infos:

Durch die Tür im Süden kommt man in den Raum hinein und muss erst einmal, knapp 1 1/2 Meter durch die Mauer gehen. An der Westseite des Raumes befindet sich eine Tür. An der Wand rechts steht ein Schrank, der neu zu sein scheint. Auf der linken Seite ist ein frisch repariertes Regal auf dem einige Töpfe stehen. Daneben ist der Kamin mit einem mächtigen Abzug nach oben. Daneben wiederum ist eine Einbuchtung im Mauerwerk. In der Mitte des Raumes steht noch ein massiver Tisch. Mit 8 Stühlen.

Meisterinfos:

Der Kamin ist an und heizt das gesamte Gebäude, da der Kamin sich ganz durch das Gemäuer zieht und den warmen Rauch mitnimmt.

Vortragsraum (1. Stock)

Allg. Infos:

Von Norden kommt man durch den engen Treppengang in den Raum. Gegenüber befindet sich wieder eine Tür. Rechts neben der Tür ist die Öffnung des Kamins, die nach unten mit einem Metallgitter abgesichert ist. In der Mitte des Raunmes ist ein runder Tisch, um ihn steht ein Sofa und zwei Sessel herum, diese scheinen erst vor kurzem hierher gebracht worden zu sein. Außerdem befindet sich ein Truhe an der Südwand. Im Westen gibt es eine Fensteröffnug, nach Osten öffnet sich der Raum in einen großen Balkon.

Meisterinfos:

Unter der Truhe befindet sich eine auffällig große Steinplatte. Unter dieser wiederum ist ein Holraum, der mit einer schrägen Ebene zu einem Schacht in der Wand führt. Dieser Schacht hat Sprossen an der Wand an denen man nach unten steigen kann. Er führt in den Kellerraum wo sich der Spiegelbrunnen befindet.

Studierzimmer (2. Stock)

Allg. Infos:

In der Mitte des Raumes, den man von Westen betritt befindet sich ein morscher Tisch und ein Ansammlung von Holz, die einmal Stühle darstellen sollten, steht darum. Im Norden und Osten sind Holztüren, die nach außen führen müssten. Im Westen ist die Tür zum 3. Stock.

Meisterinfos:

Dieses Zimmer, war das Studierzimmer, des alten Turmes, aber gleichzeitig auch der Raum von dem aus es zu den Gästezimmern ging. Die Türen nämlich führen in einen in den Limbus verrückten Teil des Turmes, indem sich diese Zimmer befinden. Die Türen sind allerdings Momentan verschlossen und können mit keinem Mittel geöffnet werden. (Sie spielen später noch einmal eine Rolle im Abenteuer, Mithas hat einen Riss im Limbus genutzt um dort Räume „auszulagern“.)

Bibliothek (3. Stock)

Allg. Infos:

Direkt neben der Tür im Norden steht ein kleiner Tisch ansonsten befindet sich an der Wand rund herum ein Bücherwand, die allerdings nicht gefüllt ist außer mit Massen von Staub zerfallenem Papier. In der Mitte des Raumes ist ein Metallgestänge, welches einmal ein Kronleuchter getragen hat. In der Südwand ist die Tür zum 4. Stock.

Meisterinfos:

Von den Schätzen von einst, die hier zu finden waren, ist nichts übrig geblieben.

Schlafzimmer (4.Stock)

Allg. Infos:

Dieses Geschoss war offensichtlich ein Schlaf- und Arbeitszimmer, denn im Norden steht ein Bett, im Süden ein Schreibtisch vor einem Fenster daneben ein Schrank und ein Regal, alles allerdings Morsch. Die Tür die nach oben führt ist auch schon morsch geworden.

Meisterinfos:

Man kann außer einer Pinzette, die auf dem Boden unter dem Schreibtisch liegt nichts von Interesse entdecken.

Dachplattform (5.Stock)

Allg. Infos:

Auf der Dachplattform finden sich nur noch Holzreste einer Dachkonstruktion, man hat allerdings einen malerischen Ausblick.

Kellerraum (1. Untergeschoss)

Allg. Infos:

Durch den Schacht aus dem 1. Stock gelangt man in den Kellerraum. 2 Regale und ein Tisch befinden sich darin. An der Wand sind Fackelhalter mit Fackeln. In der Ostwand ist eine Tür, auf die ein Kreis mit 12 Zeichen gemahlt ist. In der Mitte des Fußbodens befindet sich ein rundes, 1 ½ Schritt breites Loch, das brunnengleich von einem Ring leicht erhabener, wohlgeschliffener Marmorplatten eingefasst ist. Kaum eine hand breit untern dem Rand spiegelt eine tief blauschwarze Fläche wie windstilles Wasser die Blicke der Betrachter wider.

Meisterinfos:

Die Tür ist vorerst einmal weniger von Belang, sie spielt erst in einem späteren Kapitel des Abenteuers eine Rolle. Sie kann nur geöffnet werden, wenn man die 12 Zeichen an der Tür mit einer speziellen Flüssigkeit entfernt.

Wichtig ist allerdings der Spiegelbrunnen in der Mitte des Raumes. Über ihn gelangt man in den Darunter befindlichen geheimen Schutzraum. Wie das vonstatten geht steht im Abschnitt „Das Rätsel“.
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Das Rätsel:

Meisterinfos:

Remosch hat sich jahrelang mit Schenn Udwar und seinen Werken beschäftigt und stieß dann auf einen Hinweis wie man durch den Spiegelbrunnen in den geheimen Raum gelangen kann. Mithas weiß nur soviel, dass Remosch meinte das Geheimniss wäre im Prolog seines letzten Werkes verborgen (Siehe Anhang 3.1). Außerdem finden die Helden in dem Buch, welches sich im Gepäck von Remoschs Pferd befindet einen weiteren Zettel, der noch einmal deutlich sagt, was zu tun ist (Anhang 3.2). Man muss nämlich genau das tun was im Prolog steht. Dazu müssen die eigentlichen Zeilen verdeckt werden, um nur das zu betrachten, was von den Buchstaben übrig bleibt, die oben oder unten über die Zeilen hinaus ragen, was also zwischen den Zeilen geschrieben steht. Die aus den Zeilen herausragenden Buchstaben ergeben rückwärts gelesen den Satz:

TRITT AUF DEIN BILD UND SPRICH MIT MUT

Damit sind die Helden nur einen Schritt weiter, denn sie stehen vor einem neuen Rätsel. Mit „Tritt auf dein Bild“ ist gemeint, dass man sich auf den Spiegelbrunnen stellen soll. Der zweite Teil des Satzes lautet genaugenommen „Und sprich: Mit Mut!“. Man muss also nur auf dem Spiegelbrunnen stehend die Worte „Mit Mut“ aussprechen und schon gleitet man in die Tiefe. Die Formel macht den Spiegelbrunnen nämlich für eine KR von innen nach außen durchlässig. Allerdings nicht in die andere Richtung. Wenn sich jemand während der  KR in dem blau schimmernden Schild, der sich dann wieder schließt befindet wird er von einem eisernen Griff festgehalten und erleidet nach einer KR 1W6 SP, nach einer zweiten 2W6, usw. Es wird ihm also nichts anderes übrig bleiben als die Formel ein zweites mal zu sprechen um vollends auf die andere Seite zu gelangen.

Nachdem die Helden in den Brunnen gelangt sind, müssen sie früher oder  auch einmal wieder aus ihm heraus kommen. Dazu müssen sie sich die letzten Worte des Prologs von Schenn Udwar anschauen. „Vorwärts wie Rückwärts“ hatte es geheißen, und genau da liegt des Rätsels Lösung. Um hinaus zu gelangen muss die Formel Rückwärts gesprochen werden, also „Tum Tim“.

Die Angriffe:

Meisterinfos:

Während die Helden versuchen das Rätsel zu lösen und hoffentlich auch Wachen aufstellen um den Turm zu sichern, plant Koronna seine Angriffe.

1. Angriff

Allg. Infos:

Am folgenden Abend seht ihr, wie sich von Norden her der Schein einer einzelnen Fackel langsam auf euch zu bewegt. Als der Träger derselben nahe genug ist, könnt ihr ihn deutlich als Koronna Karem, begleitet von seinen beiden Kumpanen, die hinter ihm hergehen. Einer von beiden zieht einen Fuß nach, geht tief gebeugt und stützt sich schwer auf seinen Gefährten, der ihn untergehackt hat. Als sie noch näher kommen hört ihr den rasselnden Atem des Angeschlagenen und seine unterdrückten Seufzer. 10 Schritt vor dem Tor bleiben sie stehen und ihr hört Koronna rufen: „Holla da drinnen! Ich bitte euch mir einen Anugenblick Gehör zu schenken. Nicht um Meinetwillen stehe ich hier. Dieser Mann ist an seinen Verwundungen schwer erkrankt und meine Heilkünste vermögen ihm nicht zu helfen. Ich fürchte um sein Leben. Es ist mir bewusst, im Grunde habe ich mein Recht verwirkt, euch um Hilfe zu bitten. Doch im Namen der Zwölfe: Habt ein wenig Mitleid mit einem, der dem Tod geweiht ist, wenn ihr ihm nicht helft.

Meisterinfos:

Die ganze Aktion ist eine Falle, während Koronna ablenkt, versuchen auf der Rückseite der Mauer 5 von Koronna engagierte Männer ins innere zu gelangen. Sollten die Helden keine Wache, auf dieser Seite der Mauer postiert haben, weil sie keinen Hinterhalt vermuten, dann gelingt dieses auch. (Um auf die andere Seite der Mauer zu gelangen ist eine Kletternprobe von Nöten, wenn die Helden den Wehrgang mit den Holzbänken aus dem Innern ausgebessert haben ist es ohne Probe möglich.) Wie auch immer der Kampf verläuft, sollten die Helden hier noch die Überhand behalten, Mithas erweißt sich als aktive Kampfmagie betrifft kann aber Koronna davon abhalten ins Kampfgeschehen einzugreifen, da er einen euch unbekannten Zauber auf ihn legt, der ihn daran hindert einen blau schimmernden Halbkreis, der sich vom Boden aus um ihn bildet, zu verlassen oder aus ihm heraus zu zaubern. (Mithas hat sich darauf spezialisiert neue Zauber zu konzipieren, indem er andere Zauber kombiniert. Dieser Zauber ist ein eigenartige Mischung aus einem Gardianum und einem Bannkreis.)

2. Angriff

Allg. Infos:

Zur höchsten Stunde des nächsten Tages seht ihr Koronna wieder von Norden her mit einem ebenfalls in schwarz gekleideten Mann herankommen. Als sie ca. 15 Schritt vom Tor entfernt stehen bleiben kann Mithas den Mann genauer identifizieren: „Quindreel Borbad ist mit gekommen, ein mächtiger Schwarzmagier, den wir nichts ausrichten werden können. Wir sollten fliehen.“

Meisterinfos:

Sollten die Helden umgehend auf seinen Rat hören wird ihnen entgehen, wie ein knisternder Feuerball an eine sowieso schon recht instabile Mauer trifft und diese dort zum zerbersten bringt. Fliehen sie zunächst noch nicht, sollten sie spätestens jetzt begreifen, dass es keinen Zweck hat. Die Helden habe hoffentlich das Rätsel inzwischen gelöst und können, wenn sie das nicht schon einmal getan haben, den Spiegelbrunnen passieren. Von dort aus haben sie dann die Möglichkeit der Flucht durch den Tunnel. (Siehe Schutzraum)

Schutzraum:

Allg. Infos:

Ihr findet euch, nachdem ihr einige Meter herunter gefallen seid in einem Raum wieder, dessen Decke, Boden und Wand bläulich wie die Oberfläche des Spiegelbrunnens schimmert. Das Licht, welches den Raum spärlich füllt, geht von einer Kerze aus, welche auf einem Tisch an der Nordwand steht. Am Tisch sitzt ein Zwerg, der aber in eine Magierrobe gekleidet ist, und studiert ein Buch. An den drei anderen Wänden stehen Regale die mit Büchern gefüllt sind.

Spez. Infos:

Die Bücher tragen Titel wie: „Der Menschliche Geist“; „Studien über die Natur des Individuums“; „Von der Arkanen Struktur“ und so weiter. Es handelt sich scheinbar um wissenschaftliche Werke.
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Meisterinfos:

Die Bilder stellen das gesammelte Wissen Schenn Udwars dar. Allerdings sind die Bücher verflucht worden von einem Schwarzmagier, der später noch einmal im Zusammenhang mit der Tür, auf welcher die 12 Götterzeichen sind, auftaucht. Die verfluchten Bücher haben jedenfalls die Wirkung den Leser dermaßen an das Buch zu fesseln, dass er alles um sich herum vergisst, bis er schließlich verdurstet oder verhungert ist. Sollte ein Held anfangen eines der Bücher zu lesen, muss ihm eine Selbstbeherrschungsprobe gelingen um wieder aufzuhören. Misslingt diese, oder ließt er später weiter ist sie um den Neugierwert erschwert, dann um den doppelten Neugierwert und so weiter. Um den Held aus dem Bann zu befreien, muss man eine Beherrschung brechen + NG Probe bestehen.

Eine Person, die in den Bann eines Buches gefallen ist, wird völlig passiv und lässt alles mit sich machen, solange sie weiter lesen kann. (Also wegführen, schlagen, etc.) Nimmt man ihr das Buch weg, wird sie rasend schlägt um sich, schreit, und versucht wieder an das Buch zu kommen, solange bis sie weiter lesen kann oder vor Erschöpfung zusammen bricht.

Der Zwerg, der am Tisch sitzt ist der Geode Remosch, er ist Thaumaturg (Artefaktmagier) und ein sehr guter Freund von Mithas. Er ist in den Bann eines Buches geraten und verhält sich deshalb so desinteressiert an den Helden und hat noch nichts unternommen um wieder aus dem Raum heraus zu kommen.

Die Helden müssen nun sehen wie sie aus ihrem blauen Gefängnis wieder heraus gelangen. Da sie aber nach oben nicht können ist ihr einziger Fluchtweg der alte Tunnel. Dieser endet irgendwo im Bodenbereich, wenn die Helden die Worte Tum Tim (siehe Das Rätsel) sprechen lassen sie nach einigen Versuchen einen im Boden versinken. Der Tunnel ist kaum erhalten und es ist mühsam dort durch zu kriechen. Alle die im Bann eines Buches stehen können nur mit größeren Umständen durch den Tunnel geschleust werden, da man ihnen genug Licht und die Möglichkeit zum lesen geben muss.

Die Höhle:

Allg. Infos:

Der Tunnel endet im Wald von dichtem Gestrüpp umgeben, aber genau vor dem Eingang einer Höhle, aus der es muffig riecht.

Meisterinfos:

Zu allem Überfluss landen die Helden direkt vor der Höhle eine Bären. Dieser greift an, sobald 2 Helden aus dem Tunnel heraus gekrochen sind.

Nachdem der Bär besiegt ist, kann man es sich in der Höhle, in der sonst nichts zu finden ist bequem machen. Mithas wird sich um die verletzten kümmern, dann ist Zeit zum erzählen. Mithas möchte einiges über die Helden erfahren, erzählt aber auch gerne über sich und Remosch. Die Helden erzählen hoffentlich, dass sie den Stein des Vergessens benötigen, Mithas erklärt ihnen dann, dass sie dort nicht ran kommen. Entweder erzählen die Helden ihm dann von dem Fluch oder er ließt ihre Gedanken dies betreffend. Letztendlich bietet er ihnen jedenfalls an, dass er einen Brief verfasst indem er den Leiter der Akademie bittet den Helden zu helfen, da sie sonst sterben müssen. Außerdem bittet er die Helden einen Adeptus namens Allano zu kontaktieren, dass er zum Turm kommt um Remosch und ihm zu helfen.

Machen sie den Helden klar, dass er Diebstahl aussichtslos und dass eine Kooperation das einzig sinnvolle ist. Mithas will in der Höhle bleiben, en Turm beobachten und Remosch heilen.

Weg nach Punin:

Allg. Infos:

Das Wetter hat sich verschlechtert und eure Reise nach Punin beginnt nun wesentlich weniger vergnüglich als sie es noch kurz hinter Ragath hat. Es ist neblig geworden und man sieht abschnittweise den Weg kaum noch. Die schleichende Nässe der hohen Luftfeuchtigkeit macht euch zusätzlich zu schaffen als ihr eure Reise beginnt, da eure Kleider mit der Zeit immer nasser werden.

Meisterinfos:

Zu beachten ist, dass ein Held, der in den Fluch eines Buches geraten ist ständig lesen muss (Tag und Nacht), was die Reise vor allem bei der hohen Luftfeuchtigkeit sehr behindern dürfte.

Lassen sie die Reise ansonsten ruhig verlaufen abgesehen von den Überfall eines Goblintrupps (8 Goblins), die allerdings sobald drei gefallen sind fliehen.

Punin:

Meisterinfos:

Punin hier zu beschreiben würde den Rahmen des Abenteuers bei weitem Sprengen. Hier sei nur soviel gesagt: Punin ist eine alte Stadt, welche dem Mittelreich angehört, vom  Horasreich beansprucht wird und ständig von den Tulamiden bedroht ist. Außerdem ist eine Handelsmetropole entsprechend auch eine hohe Kriminalität und als alte Stadt eine Stadt, wenn nicht sogar die Stadt, der Magie. In Punin befindet sich auch das berühmte Amphitheater „Yaquierbühne“ und das Immanstadion der „Puniner Scorpione“, welche den Kaiser-Retho-Pokal im letzten Jahr gewonnen haben.

Die Akademie:

Allg. Infos:

Die Akademie ist ein imposantes dreiflügeliges, 2 stöckiges Gebäude, welches in einer der Mitte in einer Rundung ausläuft. Sie ist von einem hohen Zaun umgeben und steht so isoliert von allen Häusern da, was recht untypisch ist für die Stadt, welche sonst recht eng bebaut ist. Über einem der drei Eingänge steht „Academia der Hohen Magie und Astrales Institut zu Punin“, über dem zweiten „Haus der Magister“, und über dem dritten „Haus der Adepti“. Alle Fenster im 1. Stock sind mit schweren, aber schön verzierten Gittern versehen.

Meisterinfos:

Das Haus der Adepti ist meist offen und es halten sich auch immer ein paar Schüler darin auf, es ist wie das Haus der Magister ein reines Wohnhaus. Das dritte Haus ist das Verwaltungs und Forschungsgebäude. Das Haus der Magister ist meist geschlossen, wogegen im Haupthaus Tag und Nacht etwas los zu sein scheint, da immer ein paar Fenster erleuchtet sind.
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Allano:

Meisterinfos:

Allano ist ein weißer Kampfmagier aus Beilunk kurzem blondem Haar um die 23 Götterläufe alt. Er ist nach Punin gekommen um  nun bei Mithas ein Beherrschungsmagie Aufbaustudium zu machen. Was Kampfmagie betrifft ist Allano allerdings beflissener als sein Meister, da dieser sich nie damit beschäftigt hat. Sie sind eng befreundet, da er ein äußerst sympatischer und offener Charakter ist. Er ist sehr hilfsbereit und vermittelt einen Besuch beim Leiter der Akademie, wenn ihn die Helden danach fragen. Anschließend macht er sich auf Mithas zu helfen.

Eigolon:

Meisterinfos:

Die Helden werden wenn sie den Brief von Mithas an der Rezeption in der Eingangshalle der Akademie abgeben für in 3 Stunden zu Eigolon, dem Leiter der Akademie gebeten. Wenn Allano dabei ist, dann können sie sofort hin.

Allg. Infos:

Ihr werdet durch einige Gänge ins innere des Gebäudes geführt und dann in den 2. Stock ins Zimmer des Akademieleiters.

Dieser sitzt in seinem eher einer Bücherei ähnelndem Arbeitszimmer hinter einem schweren Eichenschreibtisch, der über und über mit Papieren gefüllt ist, sodass der kleine grauhaarige Mann kaum darüber kucken kann. Er ist in eine braune Robe gekleidet und trägt eine Brille, ihr würdet ihn auf 60-70 schätzen.

Meisterinfos:

Eigolon stellt sich vor und verlangt dieses auch von den Helden, lässt sich diese dann setzen und berichten. Eigolon wird erst wenn der gesamte Fluch von den Helden erzählt wurde sein Angebot machen:

Er kündigt an, dass er Magier entsenden wird, die den Baron in seine Schranken verweisen sollen. Den Helden bietet er an, diesen den Stein mitzugeben, damit die Helden sich mit ihnen in einem Dorf namens Gariba, welches in der Nähe der Burg Ehrenfels liegt treffen können und mit ihnen zusammen dann den Stein dort hin bringen um den Fluch zu erfüllen. Der Stein ist diesen so schnell wie möglich dann wieder auszuhändigen.

Für die Helden ist dies die einzige Möglichkeit den Fluch zu erfüllen, lassen sie die Helden spüren, dass der Leiter der Akademie zu keiner Diskussion bereit ist.

Nun bleibt den Helden nur noch der Helm von Kuwim Hornitex zu besorgen.

In der Akademie ist es übrigens auch Möglich einen vom Bann eines Buches betroffenen gegen Bezahlung zu heilen.

Abenteuerpunkte:

Für diesen Abschnitt auf der Reise können sie jedem Helden bis zu 250 AP geben. Beachten sie vor allem wie beteiligt die Helden bei der Lösung des Rätsels um den Spiegelbrunnen und den Ausgang aus dem Schutzraum waren, in wie weit sie bei der Verteidigung des Turms geschickt waren, wie sie sich in den Gesprächen mit Mithas und Eigolon im Bezug auf den „magischen Stein des Vergessens“ verhalten haben. Für gute Rollenspielerische Leistung sind auch noch einmal bis zu 50 AP zu verteilen.

Kapitel 5: Kuwim Hornitex Helm

Meisterinfos:

In Punin kann man nur sehr allgemeine Informationen über Kuwim Hornitex erlangen.

Die Bevölkerung weiß nur, dass er ein Held Westalmadas ist. Zwerge wissen schon mehr, sie können den Helden berichten, dass er Xorlosch kommt. Ein Barde kann unter umständen (Meisterentscheid) auch den Heldenepos des Kuwim Hornitex kennen (siehe Ein Barde). Den Helden bleibt letzlich nichts anderes übrig, als  ins westl. Almada zu reisen, da sie den Weg nach Xorlosch nicht genau kennen und wenn doch sowieso erst Yaquir entlang müssen.

Ein Barde:

Allg. Infos:

Ihr gebt dem Barden ein paar Münzen und er trägt euch den Heldenepos des Kuwim Hornitex dem Wurmschlächter.

Spez. Infos:

Das Epos handelt von Kuwim, der auszieht um alleine einen Lindwurm zu besiegen, der die Felder des westl. Almadas schon seit langem bedroht. Es erzählt sehr blumig, wie er auszieht, mit seiner Armbrust zum Meisterschützen ausgebildet, den Wurm nach vielen Umwegen auch in seiner Höhle findet und ihn dann kurz bevor er selbst getötet wird, mit einem gezielten Schuss mitten ins schwarze Herz tötet.

Zum Ende des Epos berichtet es, wie er vom Baron der westl. Almadabaronie einen wunderbaren, wie heißt besonders wertvoll geschmiedeten Helm erhält, um die ewige Freundschaft zwischen den Zwergen und den Almadanern zu besiegeln.

Westalmada:

Allg. Infos:

Ihr wandert den Yaquir hinunter und habt die Götter wohl wieder auf eurer Seite, denn das Wetter lässt euch schnell und bequem voran kommen. Die Sonne steht tief und schickt ihre letzten kräftigen Strahlen über die Berge. Der Fluss ist recht dicht besiedelt und häufig finden sich kleine Fischerdörfer, dessen Bewohner euch herzlich aufnehmen und an ihren Winzerfesten gerne teilnehmen lassen.

Meisterinfos:

Die Bevölkerung kennt Kuwim und dessen Heldentaten. Einige Barden besingen sie auch auf den Winzerfesten. Wenn man sich nach einem Konzert mit einem der Barden unterhält erfährt man früher oder später, dass sich Kuwim eine Höhle in den Bergen nahe Xorlosch ausgebaut haben soll. Den genauen Weg kennt kennen sie allerdings nicht. Sie verweisen auf einen mit Kuwim befreundeten Zwerg namens Satirax Broschlom aus Brig Lo.

Brig Lo:

Allg. Infos:

Brig Lo ist ein kleines Dörfchen, welches an der Mündung der Brigella in den Yaquir liegt. Die Bewohner sind größten Teil als Bauern zu erkennen, aber es gibt erstaunlich viele Gasthäuser, für eine so kleine Örtlichkeit („Sieg von Brig Lo“; „Heldenheim“; „Zum Schlachtfeld“). Außerdem kann man einige Souvenirläden sehen, hauptsächlich mit Götterfiguren des Praios, der Rondra, des Efferd und des Ingrimm.

Meisterinfos:

Sollten die Helden sich weiter dafür interessieren können sie von fast allen Einwohnern die Geschichte der Dämonenschlacht erfahren:

Fran Horas führte damals ein Heer gegen die Mittelreicher und beschwor Dämonen um den Sieg davon zu tragen. Um dieses zu verhindern kamen Praios, Rondra, Efferd und Ingrimm selbst auf und schlugen die Dämonen vernichtend.

Satirax Broschlom:

Meisterinfos:

Satirax wohnt ein wenig abseits wie die Helden von den Bewohnern Brig Lo´s erfahren können. Er hat sich eine Wohnung in einen Hügel gegraben und kommt wenn überhaupt nur mal um im Dorf einen zu trinken dort heraus. Wenn die Helden ihn auf ein auf ein paar Bier einladen wird er bereitwillig mit kommen und ihnen von ihm und Kuwim erzählen.

Satirax selbst war ein Schüler von Kuwim und später ein guter Freund von ihm, auch wenn er nie die sagenhaften Fähigkeiten mit der Armbrust die sein Mentor beherrschte erlangen konnte. Er schildert ihnen auch, nachdem er schon einiges getrunken hat, wie die Helden den Weg zu der Höhle von Kuwim finden können:

Sie müssen dazu zuerst die Brigella bis zu ihrer Quelle folgen, von dort folgt man einem Pfad in östliche Richtung bis man im Norden einen Berg erkennen kann, der wie ein erhobener Finger aussieht. Hier muss man den Pfad verlassen und westlich des Fingerbergs das Gebirge hinaufsteigen. Dort liegt an einem nach Osten stark abfallendem Berg auf einem kleinen Plateau die Höhle.

Die Berge:

Allg. Infos:

Die letzten wirklich schönen Tage scheinen mit verlassen Brig Lo´s auch vorbei zu sein, denn es hat schon kurze Zeit nachdem ihr von Satirax aufgebrochen seit angefangen zu Regnen, die Sonne zeigt sich auch nicht mehr und das triste Grau des Himmels trägt auch nicht gerade dazu bei, dass ihr hin Höchststimmung auf die vor euch liegende Wanderung in die Berge blickt.

Meisterinfos:

Die Reise kann bis zur Quelle, je nachdem wie scharf die Spieler auf einen Kampf sind mit ein paar wilden Tieren gespickt werden, außerdem wird den Helden an einem der ersten Tage ein Fischer in seiner Hütte Unterschlupf gewähren. Wenn die Helden an der Quelle angekommen sind haben sie alle 10 Ausdauer Punkte verloren und dürften sich, wenn sie es nicht durch entsprechende Kleidung oder Pflanzen bekämpfen, mit dem Dumpfschädel.

Dies äußert sich durch Mattheit, Fieber, Husten, Triefnase, etc. 1W6-1 SP muss der Betroffene pro Tag hinnehmen. GE, AT, PA, sind um je 2, die KK gar um 5 Punkte vermindert. Nach 1W3+2 Tagen erfolgt normalerweise die Genesung.

Sollten die Helden unverminderte Marschgeschwindigkeit zeigen, dann kann sich die Krankheit zur Blauen Keuche ausweiten (1W6+2 SP pro Tag; KK, GE, AT, PA halbiert; ¼ Chance auf Genesung pro Tag, SP dann um 2 Vermindert pro nachfolgendem Tag bis Schaden = 0)

Um den Dumpfschädel nach Ausbruch zu heilen muss eine Heilkunde Krankheiten Probe +4 gelingen um die Blaue Keuche zu heilen +9.

Ab der Quelle:

Allg. Infos:

Am späten Abend seit ihr durch die Dunkelheit und den immer kleiner werdenden und schwerer zu verfolgenden Bach zur Rast gezwungen worden. Jetzt am Morgen stellt ihr überrascht fest, dass ihr die Quelle im Grunde schon erreicht habt, denn nachdem ihr einige hundert Meter weiter gegangen seit, seht ihr wie der Bach aus dem Felsen der auslaufenden Bergkette herauströpfelt und einige Meter darüber ein Pfad beginnt.

Spez. Infos:

Ihr könnt auch erkennen, dass dieser Abschnitt eurer Suche weitaus beschwerlicher sein wird, denn der Pfad führt euch direkt in nicht leicht zu begehendes Bergland das hier und da schon von Schnee bedeckt ist. Als es gegen Mittag auch noch anfängt zu schneien ist eure Stimmung endgültig auf ihrem Tiefpunkt angekommen.

Meisterinfos:

Sie können ihr Spieler nun nach Herzenslust leiden lassen!

Bauen sie aber auf jeden Fall die beiden nachfolgenden Begegnung ein und denken sie daran, dass jeder Held ohne entsprechende Kleidung pro Tag 2W6 Kälteschaden erleidet. Regeneration läuft nur in vermindertem  Maße in ihrem Ermessen ab. Auch die Beschaffung von Essbarem kann hier oben ein Problem werden, wenn die Helden nicht viel Proviant mitschleppen, ohne Packtier versteht sich, denn das kann hier oben unmöglich mitlaufen).

Bringen sie die Helden nicht um, aber zeigen sie ihnen deutlich, dass eine solche Reise durchaus gefährlich sein kann.
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Begegnung 1: Wölfe

Allg. Infos:

Ihr habt euch einen gemütlichen Rastplatz für die Nacht gesucht, der euch einigermaßen vor dem Wind gesucht und seit schnell, erschöpft von der strapaziösen Wanderung, eingeschlafen. Als ihr durch das heulen einiger Wölfe aufgeweckt werdet.

Spez. Infos:

Nach einiger Zeit ist dann auch schon das glühen von Augen in der Nacht zu sehen und das schnaufen von Tieren zu hören.

Meisterinfos:

Sollten die Helden kein Feuer angezündet haben, werden die Tiere angreifen. Wenn mehr als die Hälfte der Tiere (es sind insgesamt Anzahl der Helden +2) getötet sind ergreift die Meute die Flucht.

Habe die Helden ein Feuer gemacht, dann kann die Meute von einem Angriff abgehalten werden, wenn mindestens zwei Helden immer wach sind um zu nah kommende Wölfe mit brennenden Stöcken abzuhalten. Die Helden werden in diesem Fall aber am nächsten Tag von den Wölfen beobachtet, in der nächsten Nacht kommen sie dann wieder um anzugreifen. Das geht 4 Tage lang so oder bis die Helden die Hälfte der Wölfe durch Pfeilschüsse etc. umgebracht haben.

Begegnung 2: Harpyien

Allg. Infos:

Ihr habt gerade wieder einen Engpass glücklich hinter euch gebracht wobei ihr froh sein könnt, dass der Steinschlag durch einen Vorsprung über euch umgelenkt wurde und euch so nicht mit in die Tiefe gerissen hat, und gelangt nun auf ein kleines Plateau von dem aus ihr einen atemberaubenden Ausblick auf das umliegende Bergland habt. Da werdet ihr plötzlich durch einen Markerschütternden Schrei aus euren Gedanken gerissen.

Als ihr eueren Blick wendet seht ihr wie 2 Vögel, oder sind es etwa Frauen auf das Plateau fliegen und dabei diese Schreie ausstoßen. Als ihr sie näher heran gekommen sind seht ihr, dass die 60 Spann messenden Tiere einen Frauenoberkörper und Kopf besitzen aber Flügel und Greiffüße haben.

Spez. Infos:

Die beiden seltsamen Vögel bleiben auf einem Stein in der Mitte des Plateaus sitzen und beobachten euch dann ausgiebig.

Meisterinfos:

Die Harpyien warten erst einmal ab, was die Helden so unternehmen.

Wenn sie versuchen zu kommunizieren, dann werden sich die Harpyien erst auf ein Gespräch einlassen, dann aber unvermittelt einfach mal angreifen.

Ignorieren die Helden die Geschöpfe, dann tun die Harpyien das zunächst auch, aber greifen die Helden an wenn sie versuchen über das Plateau zu gehen um den Weg weiterzuverfolgen.

Greifen die Helden an, dann wehren sich die Harpyien.

Der Kampf endet entweder damit, dass eine der Harpyien einen der Helden schnappt und in ihr Nest mitnimmt (Bei einem Angriff eine 1 gewürfelt), die andere greift dann die Helden weiter an. Oder das die Harpyien einfach keine Lust mehr haben.

Der Fingerberg:

Allg. Infos:

Ihr habt gerade wieder einmal eine Hügelkuppe überschritten, als ihr im Norden einen Berg erkennen könnt, der sich dadurch, dass er wie eine, mit dem Zeigefinger nach oben zeigende, Hand aussieht, von den anderen Bergen abhebt. Ihr verlasst nun den Weg und begeht euch in die Senke, die euch zum Fingerberg und dem abschließenden Aufstieg führen soll.

Spez. Infos:

Gegen Abend habt ihr den Fuße des Berges erreicht und könnt euch dort niederlassen um Kraft zu schöpfen für den Aufstieg, der noch vor euch liegt.

Meisterinfos:

Nach dem Überfall eines Luches in der Nacht können die Helden dann am nächsten Tag den Aufstieg wagen. Spicken sie den Aufstieg mit einigen Kletterproben und machen sie es den Helden durch Steinschläge und Beinaheabstürze schwer.

Weitere Infos:

Ihr seit ein gutes und beschwerliches Stück auf der westlichen Seite des Fingerbergs hinaufgestiegen und könnt nun die dahinter liegenden Berge sehen. Besonders fällt euch der Berg den Satriax euch wohl beschrieben hat auf. Der Berg fällt nach Osten hin stark ab und man kann von hier schon ein Plateau erahnen.

Meisterinfos:

Gönnen sie den Helden nun bis es schon wieder Abend wird einen geruhsamen Abstieg ohne weitere Probleme, es sei denn sie können noch ein paar Ausdauerpunkte oder sogar Lebenspunkte erübrigen.

Das Plateau:

Allg. Infos:

Ihr habt euch in der Nacht von den Strapazen des vorigen Tages einigermaßen Ausruhen können aber noch immer spürt ihr den Fingerberg an eurer Kondition bohren.

Meisterinfos:

Sollten die Helden vernünftigerweise vorhaben sich dort unten ein wenig auszuruhen um ihre Werte ein wenig aufzufüllen bringen sie sie davon ab indem sie einen Nebel in das Tal ziehen lassen, der einen die Hand vor Augen nicht sehen lässt, und die Helden dann mit dem Heulen von mindestens zwei duzend Wölfen beeindrucken.

Weitere Infos:

Nachdem ihr den leichten Aufstieg in Richtung des Plateaus ohne Probleme hinter euch gebracht habt, weil schon Tritte vorhanden waren, liegt es nun vor euch und ihr könnt euch ein wenig darauf umsehen.

Spez. Infos:

Das Plateau ist ca. 100 Meter breit und lässt ungefähr 20 Meter zwischen Berg und Abhang. Es ist ein wenig um den Berg gebogen, sodass man vom einen Ende das andere nicht sehen kann. Ihr kommt ungefähr in der Mitte nach oben  gestiegen und habt so den vollen Einblick.

Auf der rechten Seite ist eine kleine Blockhütte, die sich an den Berg schmiegt und aus dessen Schornstein Rauch aufsteigt. Auf der linken Seite ist eine ca. 5 Meter hohe und 2 Meter breite behauene Stelle im Fels die sich nach näherem Betrachten als Tor herausstellt. Davor stehen 2 Zwerge in Kettenhemden gekleidet, die sich auf ihr Felsspalter stützen und sich kein Stück bewegen.

Die Höhle:

Eingang

Allg. Infos:

Als ihr euch dem Stück behauenen Fels nähert, könnt ihr eine große Eingangstür erkennen. Die beiden Zwerge in ihren prunkvollen Kettenhemden stehen links und rechts von der Tür und stützen sich bewegungslos auf ihre Felsspalter.

Meisterinfos:

Die beiden Zwergeliten werden es nicht zulassen, dass dem Ort gefrevelt wird. Sie sagen sobald die Helden dem Eingang zu nahe kommen: „Niemand wird die Grabstätte des Meisterschützen, Wurmtöters und Mechanikus Kuwim Hornitex entweihen solange die Zwerge Xorloschs wachen.“ Sie lassen sich auf keinerlei Diskussion oder Gespräch ein sondern drohen erst durch Waffenzücken und Näherkommen und werden schließlich, wenn ein Kampf unvermeidlich ist diesen bis in den Tod führen.

Tür

Allg. Infos:

Die Tür ist vollständig mit Eisen beschlagen und durch handwerkliches Geschick kunstvoll bearbeitet worden. Der Türgriff ist sogar in Form einer Armbrust gestaltet; selbst eine Sehne ist darin gespannt und rundet das künstlerische Meisterwerk ab.

Meisterinfos:

Sollten die Helden misstrauisch werden und nach Fallen suchen können sie mit einer gelungenen Mechanikprobe +5 feststellen, dass feine Löcher in den Fels um die Tür angebracht sind und, dass die Sehne an einem versteckten Abzug an gebracht ist.

Sobald der Türgriff nach unten gedrückt wird, ob nun aus der Distanz, nach erkennen der Falle, oder von direkt vor der Tür, löst sich der Mechanismus und bewirkt folgendes:

Die Sehne schnappt auf und verletzt denjenigen der die geöffnet hat am Arm (natürlich nicht, wenn es aus der Distanz mit einem Stock etc. geschehen ist.) und fügt ihm 1W6 SP zu. Außerdem verliert er zwei AT und PA Punkte bis die Wunde verheilt ist. Bei sofortiger Behandlung schon nach einem Tag.

Aus den Löchern in der Wand schießen Bolzen. Jeder der in dem Bolzenhagel steht bekommt 1W6 Bolzen ab (1W6 SP). Die Tür kann nun gefahrlos passiert werden.

Eingangsraum

Allg. Infos:

Der Raum ist stockdunkel und man kann erst etwas erkennen als Fackeln entzündet worden sind. Nun sieht man einen 3m breiten und 5m tiefen Raum vor sich. An den Wänden links und rechts ist je ein Fackelhalter angebracht. An der gegenüberliegenden Wand ist ein Durchgang, welcher allerdings durch ein Fallgitter versperrt ist. Links von dem Fallgitter befinden sich Zahnräder an der Wand.

Meisterinfos:

Mit einer einfachen Sinnesschärfenprobe, die sie die Helden, wenn sie erhöhte Vorsicht äußern, ablegen lassen, können die Helden feststellen, dass nur ein schmaler Korridor in der Mitte bis zu dem Falltor begehbar ist. Wenn die Helden es nicht durch die Probe feststellen, dann durch den Sturz des vorrangehenden Helden in eine Fallgrube die ca. 1½m tief ist. Für den Helden hat das bei 1-12 auf dem W20 ein 1W6 SP zur folge bei 13-19 2W6 SP und bei 20 einen Beinbruch und 3W6 SP.

Falltor

Allg. Infos:

Das Falltor ist aus massivem Eisen und sieht nicht danach aus als das man es zerstören oder hoch heben könnte. Allerdings scheinen die beiden Zahnräder an der linken Seite die einfache Lösung des Problems zu sein.

Spez. Infos:

Links vom Falltor sind ein großes und ein kleines Zahnrad weiter zum Tor hin angebracht, die mit ihren Zähnen ineinander greifen. Am kleineren Zahnrad ist ein Handgriff befestigt, mit dem man dieses drehen kann. Allerdings scheint man wenn man daran dreht nur die Zahnräder wie bei einer gebrochenen Mechanik zu drehen.
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Bei genauerer Untersuchung stellt man fest, dass das kleine Zahnrad in einem Loch in der Wand mündet und das größere in einer waagerecht länglichen Öffnung an dessen linkem Ende die Stange des Zahnrades hineingeht.

Meisterinfos:

Das kleine Zahnrad ist das Schlüsselelement. Nimmt man es heraus, wird das große Rad durch eine Feder ein Stück in dem Schlitz nach links gedrückt und seine Zähne greifen jetzt tatsächlich in das Hebegewinde hinter der Mauer. Das kleine Zahnrad ist letztlich nur ein Abstandhalter. Solange es in Position ist, befindet sich das große Rad sozusagen im Lehrlauf. Jetzt kann das große Rad natürlich problemlos gedreht und das Tor geöffnet werden. Sollten den Helden obige Infos zur Lösung nicht reichen können sie einem mechanisch interessiertem Helden sagen, dass die Zähne der Räder außen von eher schwacher Qualität sind und die Kraft des Drehmoments theoretisch gar nicht aushalten dürften.

Schratraum

Allg. Infos:

Hinter dem Fallgitter geht ein etwa 1,60m hoher aber recht breiter Gang weiter und führt ca. 10m in den Fels hinein. Dann endet der Gang in einem 3m hohen Raum, in dessen Mitte eine viereckige quadratische 6m² durchmessende Säule steht, die den meisten Platz des Raumes einnimmt. Am gegenüberliegenden Ende des Raumes ist eine Nische, welche durch ein Loch in der Decke merkwürdig hell erleuchtet ist. Am Boden ist eine matt silbrige Schale. Außerdem befindet sich in dem Raum, dessen Wände nur grob aus dem Fels gehauen sind, noch eine leere Truhe und ein Fass mit Wasser und einige Fackelhalter.

Spez. Infos:

Wenn man gegen die Säule klopft, hört man, dass sie hohl sein muss. Außerdem ist ein scharrendes Geräusch zu vernehmen, und anschließend ein Zurückklopfen.

Meisterinfos:

Die Säule in der Mitte bildet einen quadratischen Raum, in dessen Mitte eine Treppe nach unten führt. Ein Schrat ist dort und hält Wache, dass niemand hinein geht und so den Stamm, der sich dort unter dem Raum in einem anderen Teil der Höhle niedergelassen hat, zu nahe kommt. Neben der Treppe befindet sich eine Art Wippe, die der Auslöser für einen Mechanismus ist, der die Wände der Säule nach oben hebt.

Die Helden können dies alles sehen, wenn sie Wasser in die matt silbrige Schale lassen. Diese wirkt dann wie ein Spiegel und zeigt durch die helle Öffnung in der Decke bei der Nische das innere der Säule, welche durch ein ähnliche Öffnung in der Decke beleuchtet wird.

Die Helden müssen nun den Schrat durch Klopfen dazu bringen die Wippe auszulösen und so die Wände zu heben; dann müssen sie gegen den Schrat, welcher sofort Angreift und bis zum Tode kämpft, antreten. Danach ist der Weg durch die Treppe nach unten frei.

Gebirgsbach

Allg. Infos:

Als ihr die Treppe nach unten steigt erwartet euch ein ungewöhnliches Bild. Eine von den Wänden merkwürdig grünlich leuchtende Höhle liegt vor euch. Durch sie fließt ein reißender Gebirgsbach, der von oben rechts aus der Wand schießt und dann in einer schon recht tiefen Einkerbung weiterfließt. Auf der rechten Seite diesseits der Schlucht hängt ein großer Felsbrocken an einem Seil, welches in die Decke geht. Auf der linken Seite ist ein Durchgang, neben dem ein großer Stein liegt.

In dem Moment in dem ihr den Durchgang erblickt, seht ihr auch die Schrate, die euch in diesem Moment angreifen wollen.

Meisterinfos:

Das Gewicht ist das Gegengewicht zu den Wänden der Säulen und hat keine weitere Bedeutung mehr. Das grünliche Licht, geht von Phosphorpilzen aus, welche die Wände bewuchern. In der Höhle hinter dem Durchgang leben 2W6+2 Schrate. Die Helden greifen 3 weitere an. Sollten sie den Durchgang sofort (mit dem Stein) verschließen, bleibt das auch so, ansonsten kommen die 2W6+2 anderen nach und nach dazu.

Spez. Infos:

Nachdem die Schrate besiegt sind, habt ihr etwas mehr Zeit euch umzusehen.

Die Schlucht ist gerade so groß, dass man hinüber springen kann, aber es führt auch eine Brücke über den Fluss, die sehr gut erhalten und äußerst stabil gebaut ist. Zwei Seile halten sie und führen über je zwei Dicke Steinpfeiler an den Enden.

Auf der gegenüberliegenden Seite ist eine Vorrichtung zum Wasserschöpfen und eine oben halbrunde Tür.

Meisterinfos:

Die Brücke ist ein Falle. In den Steinpfeilern befinden sich Klingen über die, die Seile laufen. Geht man auf die Brücke, reißen die Seile und man landet im eiskalten Gebirgsflusswasser und wird erst einmal davon gespült. Ein Helden der ins Wasser fällt muss erst mal eine kleine Pause einlegen und warten was die anderen Helden tun.

Die Falle ist allerdings leicht zu entschärfen. Man muss lediglich die Kingen entfernen und schon kann man gefahrlos passieren.

Plattengang

Allg. Infos:

Hintern der oben halbrunden Tür befinden sich ein breiter Gang, der mit Platten ausgelegt ist

Spez. Infos:

Die Platten sind unterschiedlich gemustert, manche zeigen das Bild eines Hammers, mache ein Boronsrad, andere einen Vogel und wieder andere das Bild eines Feuers.

Meisterinfos:

Hier befindet sich wiederum ein tückische Falle, denn mache der Platten sind Auslöser für eine Steinsäule von der Höhe des  Gangs und des Umfangs der Platte, die bei betreten aus der Decke herunterstößt und dem Helden 4W6 SP zufügt, wenn der Held einen Helm trägt nur die Hälfte. Verliert der Held mehr als 10 SP wird er Ohnmächtig und fällt um, es sei denn er wird von einem anderen Helden gehalten. Fällt der Held, so landet er bei einer 20 auf dem W20 auf einer weiteren Platte und verliert abermals 4W6 SP. Außerdem ist er dann unter der Säule eingequetscht und muss erst von den Helden befreit werden. Wobei das Aufgrund der Platten nicht ganz einfach sein dürfte.

Zu entschärfen ist die Falle nur, indem man mit einem Stab alle Platten austestet. Und zwar alle Platten, denn in der ersten Hälfte des Ganges sind nur alle Platten mit dem Hammersymbol Fallen. In der zweiten Hälfte gibt es aber kein System mehr und die Platten die vorher als Sicher galten stellen sich als gefährlich heraus. Bei jeder Platte auf die sich ein Held stellt wird bei einer 6 auf dem W6 eine Falle ausgelöst.

Feuerraum

Allg. Infos:

Als ihr den Gang hinter euch gelassen habt kommt ihr in einen 6m durchmessenden kreisrunden Raum, in dessen Mitte sich eine 1m hohe Säule erhebt um die herum sich ein 3m breiter Kreis aus Feuer zieht. Über der Säule, welche am oberen Ende in Form einer Schale gemeißelt ist, befindet sich ein Stalaktit. Über dem Feuer ist eine 2m breite Metallrinne aufgehängt und bildet so ebenso einen Kreis um die Säule.

Spez. Infos:

Das Feuer um die Säule scheint durch ein Flüssigkeit genährt zu werden, die dem Hylailerfeuer ähnelt.

Meisterinfos:

Die Säule in der Mitte verbirgt eine präzise Maschinerie, welche sich dann in Bewegung setzt wenn die Schale in der Spitze der Säule bis zum Rand mit Wasser gefüllt ist und nur dann. Ein anderes Gewicht ist nie genau genug. Mein Vorschlag wäre, dass die Helden Wasser in die Metallrinne füllen, welches dann verdunstet, an der Decke kondensiert, am Stalaktit herunter tropft und die Schale so Tropfen für Tropfen füllt. Aber vielleicht fällt den Helden ja auch etwas anderes ein.

Sobald die Schale gefüllt ist, senkt sich das Plateau in der Mitte mit Feuer und Säule langsam und die Decke mit Stalaktit senkt sich in der Mitte ab bis die Alte Decke den neuen Boden bildet. Dann endet die Bewegung und in der Mitte des Raumes befindet sich nun eine Wendeltreppe, die nach Oben führt.

Grabkammer

Allg. Infos:

Ihr steigt die Wendeltreppe nach oben und seht einen länglichen vollständig vergoldeten Raum vor euch. Erhellt wird der Raum durch zwei Feuer, die in silbernen Schalen lodern und den Raum aus allen Ecken glitzern lassen. Die Schalen stehen links und rechts neben einem kleinen Podest auf dem ein Zwerg auf einem steinernen Thron.

Spez. Infos:

Der Zwerg ist in eine prachtvolle silberne Rüstung gekleidet, hält im Arm eine Armbrust und trägt auf dem Kopf einen Helm wie ihr ihn noch nicht vorher gesehen habt. Er liegt dem Zwerg am Kopf, als sei er darum gegossen worden oder als sei er aus Leder. Sein äußeres erinnert an ein Kettenhemd, denn er ist über und über mit roten Metallringen versehen. Hinten läuft der Helm schräg nach unten in einem Schwanz aus und links und rechts hat der Helm Flügel. Sein Nasenschutz rundet das ganze ab, denn er ist in Form von Drachenhals und Kopf gehalten, sodass man meinen könnte ein kleiner Rubindrache mit Augen aus Smaragden säße auf dem Helm.

Meisterinfos:

Der Zwerg auf dem Thron ist Kuwim Hornitex, bzw. seine konservierten Überreste.

Auf dem Kopf trägt er seinen außergewöhnlichen Helm. Der Helm passt sich, wird er von einem Zwerg getragen sofort dessen Kopf an, passt also wie angegossen. Spieltechnisch bedeutet es einen Bonus von 3 Punkten auf Charisma, wenn immer ein Zwerg den Helm auf hat. Außerdem erhält er Grundsätzlich (von einem Angriff aus dem Hinterhalt abgesehen) die Initiative unabhängig vom Mutwert.

In der Hand hält Kuwim seine Armbrust. Dies ist eine von ihm selbst angefertigte Waffe, die auf einer besonderen Mechanik beruht und deshalb nicht einfach zu führen ist. Man durchschaut ihre Funktionsweise erst ab einem TAW Mechanik von 8 sie ist also erst dann zu führen. Man hat allerdings dann 2 Punkte Malus auf den Fernkampfwert. Erst mit der Meisterschaft in Mechanik kann man die Waffe ohne Malus führen. Durch ihre besondere Mechanik kann man sie aber doppelt so schnell spannen wie eine gewöhnliche Schwere Armbrust. Außerdem ist die Durchschlagskraft größer. Sie zieht pro Treffer ein TP mehr ab.

Wenn man sich der Leiche nähert (jemand dem eine Goldgierprobe +6 misslingt wird dies unweigerlich tun), kann man spüren wie der Boden leicht nachgibt. Dann hört man ein entferntes Krachen von Fels auf Fels. Das Geräusch rühr daher, dass durch den Druck auf den Boden eine Klinge das Seil, welches Gegengewicht und Steinsäule verbunden hat, was bedeutet, das beide nun heruntergekracht sind. Die quadratische Säule (siehe Schratraum) versperrt nun den Rückweg. Außerdem versperrt eine Steinplatte nun den Ablauf des Gebirgsbach, was die Helden aber, da dies unter Wasser passiert, erst dann auffallen dürfte, wenn es schon beträchtlich gestiegen ist.

Es ergeben sich nun zwei Möglichkeiten aus der Höhle wieder raus zu kommen. Entweder versuchen die Helden die Steinsäule im Schratraum zu zerstören, was ihnen bei einer LE von 500 schwer fallen dürfte (vergessen sie nicht den BF bei jedem Treffer um 1 zu erhöhen). Oder sie werden den Stein Tauchenderweise entfernen und dann durch den Gebirgsbach verschwinden.

Diese Variante sollte spätestens, als man von der anderen Seite der Säule Wörter in Rogolan aufschnappen kann, die sinnigere sein. Sind die Helden nicht dieser Ansicht, dann Überleben sie hoffentlich einen Kampf gegen 5 Zwerge. In diesem Fall steigen im Abschnitt „Rückweg“ wieder ins Abenteuer ein.

Gebirgsfluss:

Allg. Infos:

Ihr habt euch überwunden, seid in das kalte Wasser gestiegen und habt euch in einer strapaziösen Aktion aus der immer voller laufenden Höhle gerettet. Nun treibt ihr den Fluss weiter durch den stockdunklen Fels und seid froh, wenn ihr nicht an jeder Kante anstoßt. Die Angst davor irgendwann stecken zu bleiben vertreibt die Kälte die vom Wasser ausgeht. Nach einiger, euch unendlich lang vorkommender, Zeit werdet ihr an einer Stelle angespült, wo der Bach sich etwas mehr Platz in den Fels gegraben hat.

Spez. Infos:

Nachdem ihr den Kram den ihr noch nicht verloren habt zusammen gesammelt habt, und ihr euch einigermaßen an die Dunkelheit gewöhnt habt, könnt ihr erkennen, dass ein schmaler Gang von hier aus. Steil nach oben vom Flusslauf wegführt. Der Weg stellt sich als beschwerlicher heraus als angenommen, denn immer wieder versuchen spitze Felsen euch die Haut aufzuritzen. Doch die Euphorie hält sich in Grenzen als ihr den Gang endlich verlassen könnt und bei einem kleinen Taleinschnitt mit einem idyllischen Bergsee ankommt, denn ihr werdet von einem stürmischen Wind empfangen, der euch das Blut in den Adern gefrieren lässt.

Meisterinfos:

Für die Helden, die alle nicht mehr als 15 LE und AU haben sollten, heißt es jetzt schleunigst sich ein Feuer zu machen, eine Hütte zu bauen, etc. um nicht dort oben umzukommen. Außerdem sollten sich alle den Dumpfschädel geholt haben, den man später irgendwann, wenn es wieder Kräuter zu finden gibt auskurieren kann.

Abenteuerpunkte:

200 Punkte sind für jeden Helden auf diesem Teilabschnitt maximal drin. Honorieren sie vor allem gute Ideen bei den einzelnen Rätseln in der Höhle. Außerdem gibt es wieder bis zu 50 AP für gutes Rollenspiel.
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Kapitel 6: Der Fluch wird gebrochen

Rückweg:

Meisterinfos:

Egal ob die Helden aus dem Taleinschnitt oder aus dem Fingerberg, wo sie auch in die Höhle gekommen sind, kommen, sie werden bis zu folgender Begegnung bei etwas besser werdendem Wetter einen einfachen Abstieg erleben.

Allg. Infos:

Ihr habt schon einiges an Wegstrecke zurücklegen können bis die Sonne im Zenit steht und den Schnee, der den Tag zuvor gefallen ist, zu schmelzen beginnt. Da könnt ihr unter euch einen Weg entdecken. Als ihr näher kommt könnt ihr sehen, dass dort eine Gruppe von Menschen und eine Gruppe von Zwergen steht, welche offensichtlich miteinander streiten.

Spez. Infos:

Durch einige Felsbrocken geschützt gelingt es näher heran zu kommen einige Gesprächfetzen mitzubekommen. Aus diesen kann man erahnen, dass die Zwerge diese Gruppe von Jägern kontrollieren wollen, ob sie etwas wertvolles dabei haben, die Jäger dieses aber nicht zulassen. Außerdem kann man erfahren, dass die Zwerge zu einem ursprünglich aus Xorlosch kommendem Stamm gehört, der sich hier unter Führung von Kuwim Hornitex niedergelassen hat.

Zwischen den 4 Zwergen und den 4 Jägern kommt es dann auch zur Eskalation, als einer der Zwerge den Beutel eines Jägers gewaltsam entreißen will.
Meisterinfos:

Wenn die Helden nicht eingreifen werden die Zwerge die Jäger, welche im Nahkampf chancenlos sind töten, ihre Sachen durchsuchen, sie dann begraben und schließlich ihr Patroullie fortsetzen.

Sollten die Helden eingreifen, lassen die Zwerge von den Jägern ab und greifen die Helden an. Sollte einer der Helden Kuwim Hornitex´ Helm an haben, werden die Jäger für die Zwerge Partei ergreifen. Kommt es zur Flucht der Helden verfolgen die Zwerge sie so lange bis sie gestellt oder die Fährte verloren ist.

Den Helden werden von jetzt an auf ihrem Weg nach Gariba immer wieder Gruppen von 3-8 Zwergen begegnen. Lassen sie die Helden wenn es aus dem Gebirge in die Ebene geht, auf Gehöfte treffen bei den sie Pferde „leihen“ können. Zeigen sie ihnen aber auch, dass sie von Zwergen (auf Ponys) verfolgt werden.

Gariba:

Allg. Infos:

Durch die Zwerge durch halb Almada gehetzt kommt ihr in Gariba an. Die Frage ist nur, wie lange die Zwerge brauchen bis sie euch auch dort aufgespürt haben. Euch bleibt nur zu hoffen, dass die Puniner Magier ihr Versprechen halten.

Meisterinfos:

In dem Dorf gibt es nicht viel außer einem Schmied, einem Gasthaus und einem Kräuterladen. Einen Krämerladen gibt es nicht, ein fahrender Händler besucht das Kaff in regelmäßigen Abständen.

Von jedem im Dorf ist leicht zu erfahren, dass vor einigen Tagen ein paar Magier in das Dorf gekommen sind und sich im Haus des Dorfältesten einquartiert haben.

Wenn die Helden nach dem Baron fragen sollten, kann man von allen Personen aus dem Dorf und später auch von den Bediensteten in der Burg erfahren, dass der baron ein dratiger recht junger Mann ist, der merkwürdige Ideen in seiner Baronie umsetzen will. Er hat verfügt, dass jedes Dorf einen Bürgerrat bilden muss, der abstimmen soll, was mit den Abgaben an den Baron zu tun ist in der Gemeinde, und der ihm in regelmäßigen Abständen berichten muss, was für die Allgemeinheit getan wurde.  Dafür müssen sie keine Abgaben an den Baron entrichten. Das ist auch der Grund, warum die Burg langsam am verfallen ist.

Dies ist auch der Grund, warum die Intrige gegen den Baron gestartet wurde. Die übrigen Barone fürchten, dass des Barons Beispiel Schule machen könnte oder, dass die eigenen Untertanen deshalb unzufrieden werden könnten.

Die Magiergruppe:

Allg. Infos:

Das Haus des Dorfältesten steht ganz im Norden. Es ist zweistöckig und ist fast völlig von Efeu überwachsen.

Meisterinfos:

Die Helden werden von der äußerst attraktiven Enkelin des Dorfältesten namens Nedulina empfangen. In dem großen Wohnzimmer befinden sich außerdem noch zwei stattliche Krieger mit dem Wappen Ragaths auf ihren Harnischen. Der Dorfälteste, ein alter Mann namens Gelion, befindet sich in einem ähnlichen Wohnzimmer im ersten Stock mit drei Magiern, wobei einer von ihnen Allano ist.

Von den Magiern ist zu erfahren, dass es bis zur Burg noch etwas mehr als 15 Minuten Fußmarsch sind. Außerdem erklären sie den Helden, dass sie und die beiden Ragather Krieger beauftragt worden sind den Baron von Ehrenfels gewaltsam seines Amtes zu entheben. Darauf haben sich die Puniner und Ragather Baronien geeinigt.

Sie wollen den Helden den „magischen Stein des Vergessens“ aushändigen wenn sie an der Burg angekommen sind und dann warten bis die Helden den Fluch gebrochen haben und wiederkehren um dann ihren Auftrag erledigen zu können.

Die Burg:

Allg. Infos:

Die Burg ist mitten in einem Waldgebiet gelegen und hebt sich taktisch durch die steilen Hänge an der Rückseite ab. And der Vorderseite der Burg sind die Bäume auf hundert Meter entfernt abgeholzt worden um einen Überblick auf mögliche Angreifer zu haben.

Spez. Infos:

Die 3 Magier und die beiden Krieger bleiben an der Grenze des, von der Burg aus überblickbaren, Bereichs stehen. Und einer der Magier überreicht euch eine milchig weiße Melonen große Kugel.

Weitere Infos:

Vor der heruntergelassenen Zugbrücke steht ein freundlich dreinblickender Wächter.

Meisterinfos:

Der Wächter fragt nach dem Begehr der Helden, macht sie darauf aufmerksam, dass die Waffen bei ihm abgegeben werden müssen und ruft dann einen Burschen herbei, der die Helden durch die Burg führen soll.

Allg. Infos:

Das Innere der Burg erinnert mehr an eine verträumte Klosteranlage als an eine Wehrkonstruktion einer Trutzburg. Der Innenhof ist mit Rasen und schön anzusehenden Blumenbeeten bepflanzt. Um ihn zieht sich ein Säulengang, langsam von Efeu zu überwuchern beginnt.

Spez. Infos:

Der Bursche führt euch durch den linken Säulengang an einem Rondraschrein vorbei in den linken Flügel der Burg. Im inneren sieht man, dass der Burgherr entweder nicht zu den Reichesten gehört oder den Protz, welchen seine adeligen Kollegen an den Tag legen, vermeiden will. Nicht einmal einen Marmorboden gibt es, nur ein langer Läufer ist auf den Steinboden gelegt. So geht es durch einige Gänge, bis ihr vor einer Tür ankommt, an welcher der Bursche euch auffordert zu warten.

Weitere Infos:

Kurz nachdem der Bursche im Zimmer verschwunden ist kommt er auch schon wieder raus und bittet euch ihm ins Zimmer zu folgen.

Das Zimmer des Barons ist genau das, was man sich unter einem Audienzzimmer nicht vorstellt. Es ist mit Bündeln von Schriftstücken überfüllt und das was in den überfüllten Regalen keinen Platz mehr findet ist auf dem Boden abgelegt worden.

Meisterinfos:

Der Baron wird sehr freundlich zu den Helden, die er erst für eine Delegation eines Dorfes hält die ihm berichten will, und sie fragen ob sie glücklich und zufrieden leben können.

Er wird dann überrascht reagieren und es ablehnen die Gegenstände anzunehmen, welche die Helden ihm wohl anbieten werden. Außerdem will der Baron genau wissen, wie das ganze passiert ist. Die machen sie den Helden ganz genau klar, dass der Baron unschuldig ist. Auch keine Hofmagierin oder Hexe existiert. Das können die Helden sich von den Bediensteten bestätigen lassen. Sie wurde zu Beginn der Regentschaft des Barons entlassen, weil sie mit Menschen experimentiert hat.

Sobald die Helden von den politischen Folgen des Fluchs erzählen dämmert es dem Baron, dass er wohl angeklagt, verfolgt und wohl getötet werden wird. Wenn die Helden ihm erzählen, was ihn vor der Burg erwartet, bittet der Baron sie um Hilfe zur Flucht.

Die Helden stehen nun vor der folgenschweren Wahl dem Baron zu helfen oder ihn auszuliefern. Der Fluch ist unabhängig von dieser Entscheidung durch dieses Gespräch gebrochen.

Wenn die Helden den Baron ausliefern, werden sie zusammen mit den Magiern und Söldnern nach Ragath reisen. Dort wird der Baron zum Tode verurteilt und die Helden werden, wie Erigio von Espenwind vermutete, frei gesprochen und zu Freunden Ragaths erklärt.

Wenn die Helden dem Baron helfen zu fliehen, wie ist ihnen überlassen (Wie wäre es mit einem Ablenkungsmanöver, oder Abseilen, im Notfall eben durch einen Nottunnel, ...), haben die Helden zwar eine Fehlverurteilung verhindert, aber müssen von nun an mit der Verfolgung durch Ragath rechnen. (Denken sie daran, wenn die Helden mal wieder in das Ragather Einflussgebiet kommen.) Kuwim Hornitex Helm mit zu nehmen dürfte keine größeren Folgen haben, wenn er nicht gerade in Westalmada getragen wird, da das Einflussgebiet der Zwerge zu klein ist. Den Magischen Stein des Vergessens aber sollten die Helden tunlichst in der Burg lassen, da die Magier nichts unversucht lassen werden ihn wieder zu erlangen, was ihnen über kurz oder lang auch gelingen sollte.

Nach ein oder zwei Tagesreisen durch den Wald, wird sich der Baron im Falle der Flucht dann von den Helden mit viel Dank verabschieden. Er wird nun versuchen den Grund für den Fluch heraus zu finden.

Abenteuerpunkte:

Für den letzten Teil des Abenteuers gibt e noch einmal max. 50 AP pro Held, und max. 50 AP für gute Rollenspielerische Leistung. Außerdem gibt es noch einmal 100 AP extra, wenn sich die Helden dafür entschieden haben dem Baron zu Flucht zu verhelfen.
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Nachtrag

Eigentlich sollte an dieser Stelle der 2. Teil des Abenteuers beginnen, doch aus zeitlichen Gründen war es mir nicht Möglich diesen zu verfassen. In diesem Teil ist es die Aufgabe der Helden die vom Baron entlassene Hexe zu finden, welche die Helden auch verflucht hat. Dort erfahren sie, dass ein gewisser Baron Groswin von Eternstein den Auftrag gab die Helden zu verfluchen und hinter diesen und noch ganz anderen Intrigen steckt, welche es für die Helden dann aufzuklären gilt um dem Baron von Ehrenfels zu helfen.

Auf zwei weitere Abenteuerideen, deren Ansätze im Abenteuer ich nicht weiter ausbauen konnte, möchte ich noch für engagierte Meister als Anregung hinweisen.

Zum einen bietet sich die Möglichkeit die Artefaktseele eines Rubindrachens, die in Kuwim Hornitex Helm gefangen ist ausbrechen zu lassen, sodass die Helden den Drachen wieder in das Artefakt binden müssen...

Zum anderen kann man aus dem Treffpunkt, den Mithas inzwichen im Turm von Schenn Udwar aufgebaut hat einiges machen, man denke an die vielen Magier, Druiden und sonstige Magiebegabte, die immer einen Auftrag für reiselustige Helden in der Tasche haben...

Und dann wäre da noch die Tür im Turm von Schenn Udwar, die mit den 12 Götterzeichen versiegelt ist. Sie ist der Grund, warum Koronna in den Turm wollte, denn eine Schwarzmagier hatte dort sein Labor eingerichtet und einiges gibt es auch dort noch zu entdecken...
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