Amanthallas

Eine DSA-Kampagne fir 3 - 5 Helden mittlerer Erfahrungsstufe (ST 5 - 10)
von
Udo Kaiser

Teil 1: Die Fremden




Die Fremden

Die Helden

M eisterinfor mationen:

Amanthallasist eine vierteilige DSA-Kampagne. Die
einzelnen Teile dieser Kampagne stehen in engem Zu-
sammenhang und werden in den néchsten Thorwal-
Standards veroffentlicht werden.

" Esempfiehlt sich Charaktere zu wéhlen, die die Kam-
pagne ohne Unterbrechung verfolgen. Der Einschub
anderer Abenteuer kann zu logischen Fehlern fihren.
Dies sollten die Spielern bei der Auswahl ihrer Hel-
den bedenken.

Zumindest einer der Charaktere sollte ein Magier, ein
Hesindegeweihter oder ein Magietheoretiker sein, da
die Gruppe mit ungewdhnlichen magischen Effekten
konfrontiert wird. Helden, die Kenntnis um die Ge-
schichte der Elfen haben, sind fir Amanthallas gut
geeignet. Insbesondere Abenteurern, welche die
Phileasonkampagne erlebt haben, werden interessan-
te Zusammenhange offenbar werden.

Jedoch ist es keineswegs zwingend, solche Helden zu
fUhren, da ohne dieses Hintergrundwissen die mysti-
sche, unerklérliche Komponente von Amanthallas
deutlicher in den Vordergrund tritt, was dem Spiel ei-
nen anderen, keineswegs geringeren Reiz verleiht.

Der Einstieg

. Meisterinformationen:

$ Es hangt von der deiner Gruppe ab, wie diese nach
Holzbach, dem Ort in dem Amanthallas startet, ge-
langt. Ich méchte im folgenden zwei Méglichkeiten

vorgeben, wie dies geschehen konnte. Es steht dir je-
doch frei, einen anderen Einstieg zu wahlen, waobei
aber zu bedenken ist, dal3 ein fir die Gruppe wichtiger
NSC ebenfallsin Holzbach weilen mul3.

In der ersten Variante kommen die Heldenin das Dorf,
weil dort eine Bekannte der Gruppelebt. Entweder han-
delt es sich um die Schwester eines Helden (bevor du
diesen Einstieg wahlst, solltest du natirlich Gberpri-
fen, ob der entsprechende Held aus Holzbach stam-
men kénnte und sein Spieler damit einverstandenist!).
Oder eshandelt sich um eine Freundin, die die Helden
im Verlauf einesanderen Abenteuerskennengelernt ha-
ben.

So oder so sind die Charaktere zu ihrer Hochzeit nach
Holzbach eingeladen.

Falls sich beides nicht figen will, und die Helden nie-
manden kennen, der eine solche Einladung ausspre-
chen kénnte, kommen sie in Begleitung des Handels-
beauftragten Thorben Darboven nach Holzbach.
Dieser will die dortigen Schwefelquellen fir das Han-
delshaus Stoerrebrandt inspizieren, das kirzlich das
Privileg erworben hat, die Schwefelvorkommenin der
Mark zu nutzen. Darboven hat die Gruppe zu seinem
Schutz angeheuert, da er gehoért hat, dal3 es am
Raschtulswall immer wieder zu Ferkinatberfallen
kommt. Darboven und die Helden treffen in Holzbach
ein, just alsdort die Vorbereitungen fir das Hochzeits-
fest in vollem Gange sind.

Holzbach

Allgemeine Infor mationen:
(Zeige deinen Spielern die Karte des Dorfes)

Spezielle Infor mationen:

Holzbach ist ein kleines Bergdorf im Raschtulswall
etwa 20 Meilen sudlich der garetischen Grafschaft
Schlund. Markherr Baldir von Tarbfest zu Holzbach
ist Herr des Dorfes, das er vor zwanzig Jahren auf den
Ruinen einer alten Siedlung neu griindete.

M eisterinfor mationen:

Vor langer Zeit wurde an der gleichen Stelle eine
Wachburg gegen die gelegentlich nach Garetien ein-
fallenden Ferkinas errichtet, doch wurde diese wéh-
rend der Magierkriege beim Ansturm eines réuberi-
schen Bergstammes vollig zerstort. Mit der Burg ging
auch das benachbarte Dorf unter.

Vor zwanzig Jahren erhielt Baldir von Tarbfest, ein
Ritter im Dienste des Grafen von Schlund, den Auf-
trag, moglichst viel Land sudlich der Grafschafts-
grenzen zu ,befrieden”. Er zog damals mit einem
Halbbanner nach Suden, um ,, die Ferkinas das Firch-
ten zu lehren®. Doch schon ein Jahr spéter und nur
noch sieben Soldaten befehligend mufdte er sich mit
dem Territorium rings um Holzbach zufriedengeben.
Er wurde zum Herrn der Mark Holzbach erhoben, die
wahrend der letzten neunzehn Jahre keinerlei Land-
gewinn vermelden konnte.
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Heutzutage ist die Mark fast vollkommen in Verges-
senheit geraten, dainWandleth das I nteresse fir Land-
zuwachs im Slden deutlich gesunken ist. Allein die
Ertrége aus den Schwefelquellen sorgen dafiir, dal3die
Holzbacher an ihrer Siedlung festhalten.

Vor kurzem hat der Markherr die Rechte zur Ausbeu-
tung der Schwefelquellen an das Handelshaus
Soerrebrandt abgetreten, da er hofft, dadurch neues
Interesse fur sein Land zu wecken. Bisher ist jedoch
wenig geschehen.

Im folgenden sollen die Gebaude und Bewohner Hol z-
bachs néher beschrieben werden:

1: Hausdes Markherrn

In diesem recht einfachen Herrenhaus wohnt Baldir
von Tarbfest mit seiner Frau | smelda und ihrem &lte-
sten Sohn Fuldor . Der Zweitgeborene Zarbert lebt als
Novize im Haus des Priesters (siehe 2).

Baldir ist ein ruhiger und besonnener Mann, der den
Respekt seiner Untertanen geniefdt. Im Laufe der Jah-
re hat er deutlich an Gewicht gewonnen und es sind
mittlerweile mehr als acht Jahre vergangen, seit er das
letzte Mal seine Stiefel ohne die Hilfe eines Dieners
angezogen hat. Baldir ist Ende Vierzig und kahlkop-
fig. Sein ganzer Stolz ist sein roter Vollbart, der bis
Uber die méachtige Wolbung seines Bauches reicht.
Ismelda zahlt ebenfalls mehr als vierzig Jahre, doch
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HOLZBACH

T
1: Haus des Markherren

3: Ruinen der alten Wachburg

5: Turmder Magierin Isalen

7. Gesindehauser des Markherren

9: Werkstatt und Schmiede

11: Haus der Krautersammlerin Cecillia
13: Soldatenunterkiinfte

A: Bauernhofe B: Unterkiinfte der Unfreien

ist die Schonheit ihrer Jugend nicht verblaldt. Ihr tiefschwar-
zes Haar zeigt noch keine einzige graue Stréhne. Dieresolute
Ismelda, deren Akzent und Gebaren keinen Zweifel daran las-
sen, dal3 sie aus Almada stammt, ist ohne Zweifel dietreiben-
de Kraft in der Mark.

Fuldor ist mit seinen 22 Jahren ein Heil3sporn, der das kame-
radschaftliche Verhalten seines Vaters zu den Untertanen ab-
grundtief ablehnt. Er besteht darauf, dal? die Dorfbewohner
sich vor ihm verbeugen und ihn ,Herr* nennen. Viele der
alteren Holzbacher, die Fuldor als Jungen an seinen Ohren
aus ihrem Obstgarten gezerrt haben, kommen diesem Gebot
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2: Perainetempel mit Rondraschrein  Zu den Schwefelquellen
4: Gasthaus "Zum Erlkrug"

6: Haus von Gardehauptmann Padrim

8: Sall und Scheune des Markherrren

10: Kerzenzieherei

12: Haus des Jagdaufsehers Jasper

14: Lagerh&user fur den Schwefel

C: Hauser der Schwefelschiiprfer

jedoch nicht nach und nennen ihn immer noch ,, Junge* oder
einfach ,, Fuldor, wasden jungenAdligen zur Weilglut treibt.
Bisher fehlt ihm jedoch die Macht, um diese ,, Respektlosig-
keit* zu bestrafen.

2: Perainetempel mit Rondraschrein

Der Tempel des Dorfes ist Mutter Peraine geweiht, wie die
beiden Sorchen-Bildnisse, die den Eingang flankieren, deut-
lich machen.

Aulerdem beherbergt der Tempel
Rondraschrein.

einen kleinen
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Der grof3e Glockenturm an der siidwestlichen Ecke
der Tempelhalleist das hochste Gebaude in Hol zbach.
In einem kleinen Anbau lebt der Perainegeweihte
Ralmut mit seinem Novizen Zarbert. Letzterer ist
der jingste Sohn des Markherrn und hat vor einem
Jahr sein Noviziat begonnen.

- Ralmut ist Ende Finfzig, ein behdbiger Mann mit ei-
nem gitigen Antlitz. Auf den ersten Blick mag man
ihn eher fur einen hingebungsvollen Géartner und Bo-
taniker halten als fur einen von der Gottin berufenen
Priester. Siebzehn Herbarien und vier Bande zur
Pflanzenbestimmung stehen neben nur einem Gebets-
und MeRbuch der Perainekirche und einem
rondrianischen Gesangbuch auf dem Regal Uber sei-
ner Bettstatt. Tatsachlich verbringt Ralmut die meiste
Zeitin seinem Garten oder dem kleinen Gewéchshaus
nordwestlich des Tempels. Gelegentlich ziehen er und
sein Novize auch in die umliegenden Berge, um nach
neuen Pflanzen fur die Herbarien des Gewelhten zu
suchen.

Der achtzehnjahrige Zarbert ist mehr oder weniger von
seiner Mutter dazu gedrangt worden, sein Leben dem
Dienst an Peraine zu verschreiben. Zu Beginn war er
drauf und dran, sein Bindel zu nehmen und davonzu-
laufen, doch schon bald fand er Freude an den Got-
tesdiensten, der Arbeit in der Gértnerei und in der Heil-
kunst. Er ist nun glticklich mit der Entscheidung sei-

%4 ner Mutter und genielt den Frieden in Ralmuts Ge-

sell schaft, ebenso wie dieAtmosphére der Gelehrsam-
keit, dieihr Zusammenleben prégt. Endlich habendie
standigen Ausei nandersetzungen mit Fuldor ein Ende.
Die beiden Brider haben sich nie verstanden: Zarbert
hal3t die Arroganz, die Fuldor haufig an den Tag legt,
wahrend dieser nicht versteht, warum sein kleiner
Bruder lieber liest alsmitihm Schwerttibungen durch-
zufuhren.

3: Ruinen der alten Wachburg

Nur noch einige Mauerreste zeugen von der kleinen
Wasserburg, hier einst stand. Die Feste sollte verhin-
dern, dal3 rauberische Ferkinas entlang des Hol zbach-
stieges ins Kaiserreich einfallen. Der Holzbachstieg
ist ein Bergpfad, der einst von Wandleth Giber die Ber-
ge bis zu den Quellen des Barun Ulah fihrte. Heute
ist er kaum noch begehbar.

4; Gasthof ,,Zum Erlkrug"

Die Eheleute Gulbert und Yasmin Ehrenbrecht* er-
offneten vor 19 Jahren den , Erlkrug® in der Hoff-
nung, dal3 die Mark Holzbach wachsen und gedeihen
wiurde. Da dies niemals geschah, war der Gasthof nie
ein gut besuchtes Etablissement. Um wegzuziehen und
eswoandersaufs Neue zu versuchen, fehlte den Ehren-
brechts jedoch das Geld. Seit einigen Jahren bestellt
die Familie Getreidefelder sudlich des Dorfes. Heut-
zutage |eben die Ehrenbrechts vornehmlich von ihrer
Landwirtschaft.

Nur zu besonderen Festen oder wenn Fremdeins Dorf
kommen, wird der ,, Erlkrug” gedffnet. Yasminreinigt
allerdingsregel maidig die Schankstube und die beiden
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Fremdenzimmer (ein Einzel- und ein Doppel zimmer).
Fir eine grofere Heldengruppe lassen sich zwei wei-
tere Doppelzimmer herrichten, die jedoch bisher as
Abstellkammer bzw. Trockenraum dienten und des-
halb etwas feucht und muffig sind.

Die Preiseim , Erlkrug” sind auRRerst guinstig. Es gibt
gutes Essen und das selbst gebraute Bier ist hervorra-
gend. Auf Nachfrage wird auch das hochprozentige
»Holzbacher Kirschwésserchen”, das die Magierin
Isalen (siehe 5) brennt, ausgeschenkt.

Neben den liebenswerten Wirtsleuten lebt auch deren
Tochter Taiba' im,, Erlkrug”. Diesewill sicham Abend
des Ankunfttages der Helden mit Hendrik, dem Sohn
des Jagdaufsehers (siehe 12), verheiraten. Taibaist 21
Jahre alt und gilt in der Umgebung als die schonste
Frau des Raschtulwalls. Sieist ein heiterer Charakter
und ihre Frohlichkeit wirkt ansteckend.

" (Die Namen der Wirtsleute und ihrer Tochter miissen
unter Umstanden entsprechend dem Einstieg insAben-
teuer gedndert werden (siehe dort). Unter Umstanden
ist es deshalb auch notig, Taibas Charakter-
beschreibung zu andern)

5: Turm der Magierin Isalen

Dieser plump wirkende Turm war einst ein vorgescho-
bener Wehrturm der alten Wachburg. Heute lagert die
Magierin | salen Farberweisin dem nur von wenigen
SchieRRscharten erhellten Turm ihre Blcher und
»Fundstiicke”. Sie lebt und studiert jedoch in einem
an den Turm angebauten Haus, da das alte Gemauer
zu dunkel ist, um ein angenehmes Wohnen zu ermég-
lichen.

Isalen kam mit den Truppen des jetzigen Markherrn
nach Holzbach, da sie hoffte, mit diesen tief in den
Raschtulswall vorzustoRRen. Die Elementaristin war
damals beseelt von der Idee das,,Konzil der Elemen-
te", von dem sie geriichteweise gehort hatte, zu fin-
den. Sie erwdhlte kurzerhand den halb zerfallenen
Wachturm zu ihrem Domizil, von wo aus sie etliche
Exkursionen in die Berge machte, um nach der sagen-
umwobenen Akademie zu suchen.

Waéhrend einer dieser Expeditionen wurde sie von
Ferkinas aufgegriffen. Diesewolltenihren Ohren nicht
trauen, alsdie, Blutlose" sichvonihrenwilden Kriegs-
schreien und ihrem martialischen Gebaren nicht im
mindesten beeindruckt zeigte, sondern ohneAnzeichen
von Furcht nach einer Magierakademiein den Bergen
fragte.

Ihr Unglauben verwandelte sich kurz darauf in Aner-
kennung, alsdie Frau ohne Zoégernin eines der Lager-
feuer griff, um ein Buch zu retten, dasdie Bergnomaden
ihr abgenommen und dann den Flammen (bergeben
hatten.

Isalen wurde frei gel assen und noch heute sprechen die
Ferkinas mit Respekt von der , Feuerfrau®, die Gber
ein Dorf der ,Blutlosen” herrscht. Dies ist auch der
Grund, warum die Bergstamme dieser Gegend Hol z-
bach in den letzten zwanzig Jahre nicht angegriffen
haben ...
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Diese Geschichte ist ein typischen Beispiel fir Isalens Ver-
halten: Wenn sie damit beschéftigt ist, Gber etwas nachzugri-
beln - sai es ein verzwicktes magisches Phanomen, sai es,
wohin sie ihre Brille verlegt hat - verkennt sie haufig vollig
in welcher Umgebung bzw. Situation sie sich befindet. So
erschien die inzwischen 58 Jahre zéhlende Magierin einmal
nur in ihr Nachthemd gekleidet zu einem Fest im ,, Erlkrug”
und fragte die verblliffte Versammlung gei stesabwesend, ob
einer der Anwesenden etwas Brabaker Vitriol ertibrigen kén-
ne.

Die Bewohner des Dorfes akzeptieren die Magierin in ihrer
Mitte, weil sichihre Magiein der ein oder anderen Situation
als sehr niitzlich erwiesen hat. Ein jeder im Dorf kann sich
noch daran erinnern, wie die wei3haarige Zauberin den gro-
(3en Baumstamm, der beim Hol zféllen auf Jander Dergenwohl
gefallen war, federleicht machte (NiHiLATIO GRAVITAS), SO dal3
man den Ungliicklichen rasch befreien konnte.

Man schétzt sie nicht zuletzt aber auch, weil vieleihr ,,Holz-
bacher Kirschwasserchen” lieben (Isalen unterhélt eine klei-
ne Brennerei).

So gibt es zahlreiche Beispiele, die dafirr sorgen, dal3 Isalen
trotz ihrer Seltsamkeit ein geschétztes Mitglied der Dorfge-
meinschaft ist.

6: Haus von Gardehauptmann Padrim
Padrim Wolfeck ist ein ater Weggefahrte des Markherrn.
Alser mit Baldir von Tarbfest nach Stiden zog, war er Weibel

des abkommandierten Halb-
banners. Schon damalswar er in
Treue und Freundschaft dem
Ritter verbunden. So ist esnicht
verwunderlich, da3 Baldir nach
Grindung der Mark Padrim zum
Kommandanten der Hol zbacher
Truppen machte. Diese bestehen
heutzutage neben dem Garde-
hauptmann alerdings nur noch
auszwei Soldnern und der Land-
wehr!

Der fUnfundvierzigjahrige Pa-
drim ist ein Veteran, der gerne
vonden,, Feldziigen” spricht, die
er und der Markherr gegen die
,raudigen Ferkinas" fihrten.
Wenn man ihm glauben will,
fanden Tausende der wilden
Bergnomaden dabei den Tod.
Auf kritische Zwischenfragen
reagiert er ungehalten. Aussprii-
che wie ,,Was weif3t du denn
schon, Birschchen?* und , Mit
Kéampferinnen deines Kalibers
héatten wir noch nicht einmal
Ruchinerreicht” hageln dann auf
den unglticklichen Zweifler nie-
der.

Der Gardehauptmann tragt wah-
rend seiner regelmafdigen , In-
spektionsgange” durchsDorf ei-
nen Plattenharnisch und den
Waffenrock der Holzbacher Streitkréfte (griner Wams mit
einer blauen Schlangenlinie auf Brust und Riicken). Ein Streit-
kolben an seiner Seite und die lange Narbe Uber seiner rech-
ten Wange unterstreichen den rondrianischen Eindruck, den
Padrim stets zu vermitteln sucht.

7: Gesindehauser desMarkherrn
Hier leben die Diener, Méagde und Knechte, diefir das\Wohl-
ergehen des Markherrn und seiner Familie sorgen.

8: Sall und Scheune des Markherrn

Im Stall steht das alte Streitrof3 des Ritters, das sein Gnaden-
brot erhalt. AuRerdem ist hier eine prachtvolle schwarze
Shadifstute untergebracht, die Fuldor letztes Jahr auf dem Pfer-
demarkt in Punin erstanden hat, und die sein ganzer Stolz ist.

9: Werkstatt und Schmiede

Es gibt schon seit fiinfzehn Jahren keinen Schmied mehr in
Holzbach, doch die Bewohner nutzen die alte Werkstatt, um
Reparaturen an ihren Werkzeugen und Gebrauchsgegenstan-
den vorzunehmen. Den Schllissel zur Werkstatt hat Padrim,
der Gardehauptmann.

10: Kerzenzieherei

Hier lebt dasalte Ehepaar L avender und Birra Pfortenstock.
Diebeiden haben ringsum das Dorf Bienenstdcke aufgestellt.
Der Verkauf des wiirzigen Honigs und der selbstgezogenen
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Kerzen verhilft ihnen zu einem bescheidenen Einkom-
men. Eigentlich sollten die Pfortenstocks, die beide
schon fast siebzig Jahre alt sind, schon langst nicht
mehr selbst arbeiten, doch ein Jagdunfall bzw. die
Blaue Keuche rafften ihre beiden Sthne dahin. Somit
bleibt es den beiden wohl bis zum Tage, da Borons

. Ruf sie ereilt, versagt, die Hande in den Schol3 zu le-
gen.

11: Haus der Krautersammlerin Cecillia

Die etwa dreiBigjdhrige Cecillia Kammerling kam
erst vor drei Jahren nach Holzbach, von wo aus sie
langere Expeditionen in den Raschtulswall unter-
nimmt. Cecilliasammelt den seltenen Olginwurz, der
nur in diesem Gebirge zu finden ist, und veraufZert
diesen auf dem Markt in Punin. Ihr Geschéft bliht,
und Cecilliazahlt ohne Zweifel zu den reichsten Bir-
gern der Mark.

12: Haus des Jagdaufseher s Jasper

Jasper Berenbrink ist ein erfahrener Jéger, der als
Fahrtensucher und Kundschafter vor zwanzig Jahren
mit dem Markherrn nach Hol zbach kam. Dieser mach-
teihn zum Dank fiir die gelel steten Dienste zum Jagd-
aufseher der Mark, obgleich dieser offizielle Titel
kaum eine Bedeutung in Holzbach hat, dabislang kei-
nerlei Jagdverbote erlassen wurden. Gelegentlich un-
ternehmen Fuldor und sein Vater eine Wildschweinhatz

Ny odler eine Berenjagd, aui der Jasper sie begleitet.

Jasper ist mit Gilda verheiratet und hat zwei Séhne.
Der dtere von ihnen, Hendrik, ist ebenfalls ein be-
gabter Jager und Fallensteller. Hendrik will amAbend
des Ankunftstages der Helden Taiba, die Tochter der
Wirtsleute Ehrenbrecht, heiraten. Obwohl er sehr still
und zurlickhaltend ist, erkennt jeder, der ihn an die-
sem Abend sieht, seine Verehrung fur , die schonste
Frau des Raschtulswalls".

Ankunft in Holzbach

Spezielle Infor mationen:

Das ganze Dorf ist mit Blumen und bunten Stoff-
streifen geschmiickt. Der Tempel (2), das Gasthaus
(4) und ein Haus, Uber dessen Eingangstur ein stolzes
Hirschgeweih (12) angebracht ist, sind besonders
préchtig dekoriert.

Meisterinformationen:

Die Helden werden in Hol zbach freundlich willkom-
men geheiRen. Sollte tatséchlich einer der Abenteurer
aus dem Dorf stammen, ist seine Ruckkehr nattrlich
ein grof3es Ereignis. Handelt es sich bei Taiba um
einealte Bekannteder Charaktere, wird diesedie Grup-
pe personlich und sehr herzlich empfangen. Auch in
Begleitung von Thorben Darboven ist der Empfang
warmherzig, da man im Dorf hofft, dal? die Zusam-
menarbeit mit dem Handelshaus Stoerrebrandt der
Mark Wohlstand bringen wird.
DieHeldenwerdenim ,, Erlkrug” untergebracht. Falls
Darboven die Gruppe begleitet, 1&dt der Markherr ihn
in sein Haus ein. Auf}erdem werden die Charaktere,
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Jaspers jlingerer Sohn Ferik ist geistig etwas zurlick-
geblieben und Gilda behitet ihn wie eine Glucke ihr
Kiken.

13: Soldatenunterkiinfte

Hier leben die beiden Soldner Kurim und Pjotr, die
schon seit Gber sieben Jahrenim Dienst des Markherrn
stehen. Eigentlich wollten die beiden nur ein oder viel-
leicht zwei Jahre bleiben, doch die Freundlichkeit der
Holzbacher und der bisher vollkommen ungefahrliche
Dienst haben daf Urr gesorgt, daf3 die beiden nochimmer
hier sind.

Kurim stammt aus Fasar und in seinen Adern flief3t
norbardisches, tulamidisches und auch ein wenig mo-
hisches Blut. Er trégt wahrend seiner Wachen unter
dem Holzbacher Waffenrock ein Kettenhemd. AulZer
einer Hellebardefihrt er seinen Khunchomer mit sich.
Pjotr stammt aus dem fernen Sewerien. Haufig tber-
fallt ihn eine tiefe Sehnsucht nach der Heimat, was
dazu flhrt, dai3 er wahrend seiner néchtlichen Rund-
gange traurige, bornlandische Lieder singt. Pjotr trégt
eine Krétenhaut und neben der Hellebarde ist er mit
einer furchteinfléRenden Molokdeschnaja bewaffnet.

14: Lagerhéauser fur den Schwefel

Hierhin bringen die Schwefelschiirfer die Ertrage ih-
rer Arbeit, von wo sie mit einem hier ebenfalls unter-
gebrachten Fuhrwerk zweimal im Monat nach
Wandleth gebracht werden. Die Schwefel schirfer sind
Freie, diemit drei Zehnteln am Gewinn des Schwefel-
handels beteiligt sind. Dieses Privileg hat der Mark-
herr auch bei seinen Verhandlungen mit dem Handels-
haus Stoerrebrandt durchsetzen kénnen.

Allgemeine I nfor mationen:
Die Helden gelangen am frilhen Nachmittag nach

Holzbach. Esist der 21. Rahja 30 Hal.

falls dies noch nicht geschehen ist (Einleitung), von
den Ehrenbrechts zur Hochzeit und dem darauffolgen-
den Fest eingeladen.

Mit Hilfe der o.a. Informationen kannst du deinen
Spielern Holzbach und seine Bewohner beschreiben.
Letztere sind fast alle mit Vorbereitungen fur das gro-
[3e Fest beschéftigt. Die Helden haben etwa funf Stun-
den Zeit das Dorf zu erkunden.

Die Hochzeit

Spezielle I nfor mationen:

Gegen Abend findet im Tempel (2) die Hochzeitszere-
monie statt. Taiba und Hendrik versprechen sich ewi-
ge Liebe und Treue. Ralmut, der Geweihte, besiegelt
im Namen der Zwolfe das Bundnis zwischen den bei-
den. Gilda Berenbrink und Yasmin Ehrenbrecht kon-
nen ihre Tranen zwar lange Zeit unterdriicken, doch
als schliefdlich der Priester den Schiuf3segen Uber die
Frischverméahlten spricht, weinen beide Mtter vor
Ruhrung und Freude. Auch die Augen von Gulbert
Ehrenbrecht sind feucht, wahrend Jasper Berenbrinks
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Gesicht Stolz und Zufriedenheit ausdriickt.

Jeder im Dorf scheint ergriffen und gliicklich. Als Taiba und
Hendrik den Tempel verlassen, erwartet sie der Markherr mit
einer préchtig geschmiickten Kuh. Er Gibergibt den beiden das
wertvolle Tier und driickt in einer kurzen Ansprache seine
Hoffnung aus, dal? das Brautpaar in der Mark bleiben und
hier eine Familie griinden wird.

Dann geht es zum ,, Erlkrug“, wo ein zinftiges Mahl vorbe-
reitet wurde, an dem alle Dorfbewohner teilnehmen. Nach
dem Essen beginnt ein Fest mit Tanz und Trank, doch bevor
Taiba und Hendrik sich diesem anschlief3en kbnnen, miissen
siedrel Priifungen bestehen:

Zuerst missen sie ein kleines Ferkel fangen, das mit Butter
bestrichen wurde.

Dann muf3 jeder von ihnen einen Krug mit einem Gemisch
aus Bier, Kirschwasser, Honig und etwas Schwefel in einem
Zug leeren.

SchluRRendlich werden Hendrik die Augen verbunden und er
muf3, nur durch Taibas Rufe gelenkt, seiner Frau einen Krug
Wasser bringen. Die Dorfjugend versucht ihn davon abzu-
halten, indem sie mit lautem Geschrei die Anweisungen der
Braut unverstandlich macht und gleichzeitig Stihle und Ti-
sche in Hendriks Weg stellt.

Die Aufgaben sind naturlich fir alle ein grof3er Spal3 und die
Stimmung ist auf ihrem Héhepunkt, als es Hendrik gelingt,
im dritten Versuch seiner Taiba das Wasser zu reichen.

M eisterinfor mationen:

Nutze die Gelegenheit, eindrucksvoll dasfrohliche Hochzeits-
fest zu beschreiben. Die Charaktere werden herzlich in die
Dorfgemeinschaft einbezogen und verleben einen ausgelas-
senen Abend. Als das Fest zu einem abrupten Ende kommt,
sollten sie sich wirklich betroffen fihlen.

Falls die Helden mit Thorben Darboven nach Holzbach ge-

7/

kommen sind, wird wahrend des Festes offensichtlich, daf?
der Kaufmann ein wirklich , netter Kerl“ ist. Vielleicht trin-
ken sogar einige der Helden mit ihm Bruderschaft!

Der Sphaerenriss

Spezielle I nfor mationen:

DasFest nimmt seinen Lauf. Einige Unfreie und Bauern spie-
len auf Floten, Lauten und Leiern einschldgige Melodien,
woraufhin die Jugendlichen, aber auch einige der Alteren das
Tanzbein schwingen. Auch der Markherr und seine Frau
schlief3en sich den Téanzern an, woraufhin Fuldor angewidert
das Fest verlaft.

Isalen, die Magerin, gibt schliefdlich dem Dréngen einiger Kin-
der nach und erklart sich bereit, ein paar magische Kunst-
stlickchen zum Besten zu geben. In kurzem Abstanden er-
scheinen vier kleine Fldmmchen Uber ihrem Tisch, die zum
Rhythmus der Musik tanzen (M ANIFESTO, K RAFT DER SECHSE).
Offenkundig konzentriert sich die Zauberin gerade darauf,
ein finftes FlaBmmchen erscheinen zu lassen, als ein graues
Wabern tiber dem Tisch erscheint. Gleichzeitig ist ein dump-
fes Grollen zu vernehmen. Einen Augenblick spater wird die
aufgeschreckte Gesellschaft in ein unwirkliches Licht ge-
taucht, das alles verschwommen und konturlos erscheinen
[&Rt. Dann ertont ein lauter Knall und die Szenerie erscheint
wieder normal. Die Fldmmchen Uber Isalens Tisch sind wie
das graue Wabern verschwunden.

Schon wollen die ersten Dorfbewohner die Magierin fragen,
was geschehen ist, al's diese bewuf3tlos von ihrem Stuhl glei-
tet ...

M eisterinfor mationen:

Durch Borbarads Wirken ist es wéhrend der |etzten Jahre zu
erheblichen Erschiitterungen des Spharengefiiges gekommen.
Gewaltige Damonenheere wurden durch den Lim-
bus nach Aventurien gebracht, was dazu fihrte,
dai dessen abschirmende Wirkung zwischen den
Sphéren, aber auch zwischen den Globulen ge-
schwécht wurde. AuRerdem wurden unzéhlige D&
monen dadurch bekémpft, daRmansieinden Lim-
bus schleuderte, was ebenfalls fir erhebliche St6-
rungen im Gleichgewicht der dort wirkenden Kréf-
tesorgte. Esist also nicht verwunderlich, dai3jede
Art von Beschworung im Augenblick ungeahnte
Gefahren birgt, da das Spharengefiige, dessen
Aufbau die Grundlage jeder Magica Conjuratio
darstellt, instabil geworden ist.

Die Phdnomene wéhrend | salensfiinfter Beschwo-
rung sind jedoch nicht allein in dieser Instabilitat
begriindet. Zuféllig fand diese wahrend einer au-
[Berst seltenen Spharenkonstel lation statt. Wahrend
jener Konstellation gelangt Dere in unmittelbare
Nahe der Nebenglobule Koltrum. Wahrend nun
Isalen einen Gradienten in die zweite Sphére 6ff-
nete, |16ste sie unbeabsichtigt eine Reaktion aus,
die, durch die Instahilitét des Limbus beglinstigt,
zu einer , Globulentberlappung” fihrte. Diese
arkaneVerschmel zung von Dereund K oltrum hatte
nur wenige Augenblicke Bestand. Dies genligte
den Sphérologen der Nebenglobule jedoch, um
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ausreichend Informationen zu sammeln, mit denensie
inwenigen Sunden ein Tor zwischen den beiden Glo-
bulen errichten werden (s.u.).

Gleichzeitig sind ungeheure Mengen astraler Energie

freigesetzt worden, die zu Isalens Ohnmacht, vor al-
-lem aber den im folgenden beschriebenen Zusténden

in Holzbach fuhren.

Auch magisch begabte Helden spiiren, dald etwas "in

der Luft liegt". Sieerhalten jeweils+10 ASP, tempo-

rér auch Uber das Maximum hinaus!

Helden mit einem Magiekundewert von mindestens

+8 kdnnen nach einer gelungenen Probe folgende In-
formationen erhalten - immer vorausgesetzt, der Aben-
teurer hat von der augenblicklichen Instabilitét des
Sphérengeftiges bereits gehort.

Magiekundeprobe +5:

Das graue Wabern war eine Limbusmanifestation
Magiekundeprobe +10:

Uber Isalens Tisch entstand fiir wenige Augenblicke
ein Sphérenril3, Uber den gewaltige Mengen astraler
Energie nach Dere gelangten

Magiekundeprobe +20:

Das seltsame L euchten war kein Limbuseffekt, esmuid
von einer anderen Sphére oder Globule herrihren.

Geister und Untote

Allgemeine Infor mationen:

Wéhrend die Helden sich noch um Isalen kimmern
und Uber das gerade beobachtete Phdnomen beraten,
erschallt von drauf3en ein Schrei.

Spezielle Infor mationen:

Kurz darauf stirmt Fuldor in die Gaststube. Seine
Augen sind vor Entsetzen weit aufgerissen. Er stam-
melt einige unversténdliche Worte und deutet angst-

Yy, erfullt hinter sich. Schliefdich bringt er die Worte,, Gei-

ster, Uberall sind Geister!* hervor und bricht weinend
in den Armen seiner Mutter zusammen.

M eisterinfor mationen:

Nattirlich sollte dieser Auftritt die Aufmerksamkeit der
Helden erwecken. Diese werden gemeinsam mit
Gardehauptmann Padrim sowie den beiden Soldnern
Kurim und Pjotr nach dem Rechten sehen.

Sobald sie das Gasthaus verlassen, fallen ihnen einige
seltsame L euchterscheinungen auf, die zwischen den
H&usern zu schweben scheinen. Es handelt sich um
mindere Geister, die ein Produkt der freigesetzten
Astralenergie sind (Magiekundeprobe+5). VVon ihnen
droht keine unmittelbare Gefahr, obgleich sie dafur
sorgen, dal3 unbelebte Dinge herum fliegen, und die
Tiereim Dorf unruhig sind. Es kann durchaus gesche-
hen, dal? einer der Abenteurer von einem aus dem
dunklen Himmel auf ihn niederstirzenden Melkeimer
getroffen wird, wahrend ein anderer Held unter dem
Angriff einer zu Tode erschreckten Katze zu leiden
hat, die ihn ohne ersichtlichen Grund angreift (in bei-
den Féllen sollte nur geringer Schaden entstehen).
Wéhrend die Charaktere durch das Dorf gehen, tiber-
ziehen sich ihre Arme und Riicken so manches mal
mit einer Gansehaut. Dies mag zum einen an den un-
heimlichen Effekten liegen, deren Zeuge sie werden,
zum anderen mag auch der kalte Wind, der pl6tzlich
durch die Stralen von Holzbach weht, daran schuld
sein.

Beschreibe das Treiben der minderen Geister mog-
lichst eindrucksvoll: Knarrende Turen, ein totenkal ter
Hauch, der einen der Helden unvermittelt streift, angst-
voll briillende Kiihe, das Wasser in einer Viehtranke
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brodelt in einer kochenden Fonténe empor, plétzlich
|auten die Glocken im Tempelturm. Die gespenstischen
Erscheinungen sollen fur eine unheimliche, schauerli-
che Atmosphére sorgen, ohne dal? jemand zu diesem
Zeitpunkt schon schwer zu Schaden kommt.

Schliefdlich ertont Waffengeklirr. Folgen die Helden
dem Gerausch, gelangen sie zur aten Burgruine. Dort
sind einige Skelette in einen verbissenen Kampf ge-
geneinander verwickelt. An den wenigen Rustungs-
teilen und Waffen, die die Untoten bei sich fuhren, ist
leicht zu erkennen, daf3 etwa ein Dutzend Ferkinas
gegen vier kaiserliche Soldaten kémpft. Die Ausein-
andersetzung ist nur von kurzer Dauer, da die Vertei-
diger schnell von ihren Gegnern niedergestreckt wer-
den.

Die Ferkinas richten daraufhin ihre Aufmerksamkeit
auf dasDorf, wassicherlich die Helden zum Einschrei -
ten bewegt. Padrim und die beiden Soldner zdgern,
alssiesich den Untoten gegentiber sehen, augenschein-
lich kémpfen sie mit ihrer Abscheu und ihrem Grauen
vor den Untoten (W6 +3 KR). Auch die Charaktere
sollten eine Totenangstprobe ablegen, bevor sie es
wagen, sich den Skeletten entgegen zu stellen.

Zehn Ferkinaskelette

MU 30; AT/PA 8/2; L E 15+2W6 (schon sehr verrot-
tet); RS1; MR 5; AU o; TP 1W+2 (H&nde) oder 1W+3
(Steinaxtkopf)

Sollten die Abenteurer in Schwierigkeiten geraten,
werden der Gardehauptmann, Kurim und Pjotr aus-
helfen. Sobald die Ferkinaskelette bezwungen sind,
konnen die Helden und ihre Begleiter beobachten, wie
in der Ruine desehemaligen Bergfriedsein Stiick Erde
aufbricht und eine Skeletthand erscheint. Dann ist je-
doch ein lautes Krachen zu horen, woraufhin die
Knochenfinger mit der Erdeum sieherumindieTiefe
stiirzen und ein fast kreisrundes Loch hinterlassen.

In diesem Loch finden die Helden die Uberreste einer
in den Stein gehauenen Wendeltreppe. Die Treppe ist
mit Gestein und Erde angefillt, doch irgendetwas oder
-jemand rumort dort unten in den Tiefen. Wieder und
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wieder erbebt die Schuttschicht und rutscht dann plétzlich in
die Tiefe. Kurze Zeit spéter kriecht ein von Staub und Erde
bedecktes Ferkinaskel ett durch die entstandene Offnung nach
oben.

Ver schittetes Ferkinaskelett
MU 30; AT/PA 8/2; LE 12 (schwer beschadigt); RS 1; MR
5; AU «o; TP 1W+2 (Hande)

Gelingt es den Helden diesen Gegner zu Gberwinden, steht
ihnen der Weg in die Tiefe offen. Vielleicht existieren dort
unten noch weitere Untote, die friher oder spéter eine Ge-
fahr fur die Dorfbevolkerung werden konnten!

Falls Abenteurer sich fragen, warum die Skelette der einst
hier gefallenen Krieger zu einem unheiligen Leben erwacht
sind, kénnen erfolgreiche Talentproben auf Gotter und Kulte
bzw. Magiekunde weiterhelfen:

Wahrscheinlich wurden zumindest
vier der kaiserlichen Soldaten nach

Gotter und Kulte +5:

Gotter und Kulte +15:

Magiekunde

+10:

dem Kampf gegen die Ferkinas
nicht gottergefallig beigesetzt. Ein
borongefélliges Begrdbnis schiitzt
ublicherweise die Uberreste eines
Verstorbenen davor, ein Untoter zu
werden.

Vermutlich gehorten die Ferkinas
einem jener Stamme an, deren
Krieger den Schwur tun, Raschtula
auch tber den Tod hinaus zu die-
nen. Die seltsamen Phdnomenein
Holzbach haben offensichtlich da-
fr gesorgt, da’ dieser Schwur ein-
gefordert wurde.
Dieungeheureastrae Energie, die
durch das Phdnomen nach Isalens
Beschworung freigesetzt wurde,
konnte einige ,freie Untote" er-
schaffen haben.
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Die Hoehlen unter Holzbach

M eisterinfor mationen:
Arbeiten die Helden sich Uiber dieWendeltreppe durch
den Schutt in die Tiefe vor, gelangen siein ein unter-
irdisches Hohlensystem, das auf der Karte , Die Hoh-
_len unter Holzbach® skizziert ist.
In diesem Kapitel werden die Rdume, Hohlen und
Gange kurz beschrieben. Leider fehlt der Platz, um
die unheimliche Atmosphére in der unterirdischen
Anlage detailliert zu beschreiben. Fille bitte diese
L ticke durch entsprechende Improvisation und lasse
deiner dunklen Phantasie freien Lauf. Zudem kannst
du noch einiges mehr tun, um die distere Simmung
zu untermalen. Verdunkele den Spielraum und lasse
nur die Spieler eine Taschenlampe oder Kerze benut-

zen, deren Charaktere Fackeln tragen! Auch dustere
Musik (die Soundtracks zu den Filmen ,Hamlet* bzw.
»Prince of Darkness* fallen mir diesbeziglich ein)
sorgt fur die passende Simmung. Die Lautstérke soll-
test du entsprechend der jeweiligen Situation veran-
dern: Dramatisches sollte laut und &uf3erst unheimli-
ches leise untermalt werden.

Padrim und die beiden Soldner werden die Charaktere
Ubrigensnicht in die Hohlen begleiten. Siekehren zum
Gasthaus zurtick, um die dort versammelten Dorfbe-
wohner zu beruhigen. Sie bitten die Helden zuvor je-
doch, wenn nétig, einen , kurzen Blick® in die unterir-
discheAnlage zu werfen, um sicher zu gehen, dal3dem
Dorf von dort keine Gefahr droht.

| Zum Hintergrund der Geschichte |

: Wahrend der Erkundung der Héhlen wird den Aben-
| teurern offenbar werden, daf3 es zu dramatischen Er-
eignissen beim Fall der alten Wachburg gekommen
I ist. Umdir als Meister ein besseres Verstandnis der

: I Stuation zu ermdglichen, soll hier beschrieben wer-

| den, was damals geschah. Die Helden werden diese
| Informationen jedoch niemals erhalten.

w, | Der Ferkinaangriff, der dazu fihrte, daR die Burg
9 niederbrannte und fast alle Verteidiger niederge-

| streckt wurden, fand wahrend einer besonders hitzi-
| gen Phase der Magierkriege statt. Somit ist es kaum
verwunderlich, dald auch in dieser Auseinanderset-
| zung Zauberer ihre Finger im Spiel hatten.
| Zum einen war da Volbert der Tichtige, ein fahiger
Artefaktmagier und Alchimist. Er wollte ein machti-
I ges Artefakt, das er in der Akademie zu Khunchom
geschaffen hatte, nach Gareth bringen, wo es seinen
dortigen Freunden dabei helfen sollte, ihren Anspruch
| auf den Kaiserthron zu untermauern.
| Leider hatten jedoch Spitzel des Feindes von diesem
| Vorhaben erfahren und griffen Volbert und seine Be-
| oleiter bei Baburin an. Der Angriff wurde mit einer
| recht groflen Streitmacht vorgetragen, und die Kam-
pen, die der Artefaktmagier zu seinem Schutze mitge-
| nommen hatte, wurden bis auf den letzten Mann nie-
| dergestreckt. Doch gelang es \blbert zu fliehen. An-
| gesichts der feindlichen Hascher, die sicherlich auf
allen Hauptstraf3en zwischen Baburin und Gareth auf
I ihn lauern wirden, entschied sich der Magier, den
Holzbachstieg Uber den Raschtul swall zu nehmen. Er
hoffte, daf3 seine Verfolger nicht damit rechnen wiir-
| den, daBein Magier ohne Begleitschutz diese gefahr-
| liche Pafstrafe nahme.
| Die Verfolger wurden von Jurum dem Roten, ange-
| fhrt, der tatsachlich zuerst nicht daran dachte, daf?
| Volbert Gber den Holzbachstieg geflohen sein konn-
te. Als jedoch seine Kundschafter vermeldeten, daf3
der Artefaktmagier keineder Sraf3en nach Fasar oder
| Perricum benutzt habe, dammerteihm, wo,, der Ttich-
| tige" war. Sofort nahm er mit seinen Leuten die Ver-
folgung Uber den Holzbachstieg auf.

Lt & = e e e e e

Thorwal Standard Nr.12, Seite 42

Seine Schar wurde jedoch schon bald von Ferki nasI
angegriffen. Die Bergnomaden setzten Jurums Leu—I
ten schwer zu und als schliefdlich der letzte seiner

Beschutzer gefallen oder geflohen war, muf3te der er—I
schopfte Magier es sich gefallen lassen, als GefangeuI
ner insLager der Ferkinas geschleppt zu werden. Dort

sollte er tags darauf in einer Buskurdh Raschtula ge- |
opfert werden.

Alsjedoch der erste Reiter auf den Zauberer zustirmte, |
befreite sich dieser mit Hilfe seiner Magie von seinen|
Fesseln. Nur einen Lidschlag spater umziingelten lo-|
dernde Flammen den Reiter. Die anderen Ferkinas
ziigelten fur einen Augenblick ihre Pferde. Jurum to-

tete noch zwel weitere Bergnomaden, als diese zu ei- |
nem neuerlichen Angriff ansetzten, die Ubrige Schar |
warf sich respektvoll dem vermeintlichen Gesandten

ihrer Gotter zu FuRen. Als Jurum den Ferki nasI
daraufhin befahl, ihm bei der \erfolgung Volberts zuI
helfen, folgten sie seinem Wort bereitwillig.

Der Artefaktmagier hatte inzwischen die \Nachburg|
am nordlichen Ende des Hol zbachstieges erreicht. Er |
war, geschwécht durch die Verletzungen, die er wah-|
rend des Gefechtes bei Baburin davongetragen hatte, |
auf dem eisigen Pal3 am Blutigen Rotz erkrankt. Kurz|
vor der Burg verlief3en ihn seine Kréfte. Doch eine

Patrouille der hier stationierten Soldaten fand denl
Bewul3tlosen und brachte ihn auf die Burg. Der komI
mandierende Offizier, Gernot von Agum, sorgte da—I
fur, daR man Vol bert sogleich zum Feldscher brachte,

doch dieser konnte nur noch dessen Tod faststellen.I
Im Gepéack des \erstorbenen fand man neben einigen

Buichern auch eine wunder schone Later ne, dieimmer-

zu leuchtete. Gernot befahl, das offensichtlich magi -|
sche Artefakt und den Leichnam des Zauberer in diel
Hohlen unter der Wachburg zu verbringen, bis man|
Befehle aus Gareth erhalte, wie man damit zu verfah- |
ren habe. |
Bevor der Offizier aber einen Meldereiter nach Nor-

den entsenden konnte, erschien Jurum mit seinen

Ferkinas. Die Krieger des Magiers griffen die Kai-l
serlichen an. Es entbrannte ein hitziges Gefecht.I

Schliellich setzte Jurum seine Feuermagie ein, um,
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as Burgtor zu sprengen. Er war sich dessen gewil3, da
das Burg sprengen. E ich d gewil3, dafl3
Volbert hier Unterschlupf gefunden hatte.
urums Magi e 6ffnete den Ferkinas den indie Burgun
IJ Magie 6ff den Ferkinasd indie Burgund
schlieflich auch zum Bergfried. Die kaiserlichen Soldaten
Ivertei digten sich tapfer, doch die Ubermacht der Ferkinas
ieR ihnen, des Schutzes der Mauern beraubt, keine Chance.
lieBih des Sch der M beraubt, keine Ch
| Auf der Suche nach Vol bert und seinem Ar tefakt stieR Jurum
auch in die Gewolbe unter der Burg vor. Dort stief3 er au
lauch in die Gewslb der B Dort stief er auf
ernot von Agum, der den einzigen Zugang alleine gegen
G A der den einz Z el
ein halbes Dutzend Ferkinas verteidigte. Jurum erkannte
|ein halbes D d Ferki idigte. J ki
| schnell, daf3 ein Teil der Barrikade, hinter der der Offizier
stand, aus Féssern mit Lampendl bestand. Kurzerhand trat
d Fa it Lampendl b d. K hand
Ider Magier vor und eine machtige Feuerlanze fuhr in eines
Ider Fasser, woraufhin der Offizier und die ihn bekampfen-
den Bergnomaden in ein Flammenmeer gehtllt wurden. Als
Idie Flammen Gernot von Agum langsam verzehrten, form-
ten seine Lippen einen tddlichen Fluch gegen den Verrater
urum und seine tollwditigen Diener.
N d seine tollwiitigen Di
urumwies diesem Fluch keinerlel Bedeutung bei und drang,
[J iesdi Fluch keinerlei Bed bel und d
| nachdem die Flammen erstorben waren, mit den ihm ver-
| bliebenen Ferkinastiefer in die Hohlen unter der Wachburg
| vor. Als er jedoch auf dem Rickweg Uber den verbrannten
Korper des Offiziers hinweg stieg, fing seine Robe Feuer. Er
| entledigte sich des Kleidungsstiickes und ging weiter. Pl6tz-
| lich begann seine Hose zu brennen. Er streifte sich auch die-
| se ab und setzte seine Suche nach Volbert nackt fort. \Wenige

1: Der Einstieg, durch den die Helden Uber die zerfallene Wen-
deltreppe durch die Gewdlbe unter dem Wachturmin die Hoh-
len unter Holzbach gelangen. Die Treppe endet in einem
schmalen, von Menschenhand gemachten Gang, der voller
Spinnweben ist. Vdllig verrostete Fackel halter befinden sich
an den Wanden. Vom anderen Ende des Ganges ist das Ras-
seln einer rostigen Kette zu horen. Dieses Gerdusch nahert
sich nicht.

Betritt ein Abenteurer mit einer offenen Flamme den Gang
hinter der Wendeltreppe, entziinden sich die trockenen Spinn-
weben und verbrennen in einem nur wenige Augenblicke an-
dauernden Flammenschauspiel. Wer in den néchsten zehn Mi-
nuten den Gang durchschreitet und dabel den Rauch, der durch
das Verbrennen der Spinnennetze entstand, einatmet, erleidet
1W6 Schadenspunkte.

Am Ende des Ganges bedeckt Ruf3 die Wande. Einige Hau-
fen Asche bedecken den Boden, aus denen zerbrochene Roh-
renknochen, Fragmente von Wirbeln und mindestens zwei
menschliche Schadel ragen. Ein Steinbeilkopf und drei stei-
nerne Speerspitzen liegen ebenfalls in der Asche. Eine ge-
nauere Untersuchung zeigt, daR hier die Uberreste von min-
destens vier Ferkinakriegern liegen. Die Knochen zerfallen
bei der geringsten Beriihrung zu Staub.

2. Wande und Boden dieses Raumes sind mit einer dichten
Schicht Rul’ bedeckt. Auf dem Boden sind an einigen Stellen
die verkohlten Reste von Holz zu finden. Mit Staub gefiilite
Schuhabdriicke zeichnen sich in der Ru3schicht ab. Aus der
Offnung zu Raum 3aist nun deutlich lauter das K ettenrasseln
Zu horen.

Unweit der Offnung zu Gang 1 liegt ein Skelett in einem rul-
geschwérzten Kettenhemd, das aufzustehen versucht, doch
seine Beine, Wirbelsaule und Oberarme sind durch eine

Schritt weiter jedoch begann seine Haut zu brennen. Scch ar?
einen kleinen unterirdischen See erinnernd rannte Jurum zu-

rick und warf sich in die etwa kniehohen Fluten. Unter V\asl
ser erstarben die Flammen sofort. Als Jurum jedoch seinen

Kopf aus dem See streckte, fingen seine Haare augenblick—I
lich wieder Feuer. So verging der Elementarist qualvoll.

Ironischerweise verstarb er ertrinkend und verbrennend|
zugleich. |
Die ihn begleitenden Ferkinas befiel, nachdem sie den|
Schrecken Uber das Ende Jurums Uberwunden hatten, ein|
unmenschliches \erlangen, nun selber Fuhrer des Sammes|
und Liebling der Gétter zu werden. Zuer st konnten sie diese
Regung noch unterdrticken, doch durch den Fund von etwasl
Gold, wurden die Veeranderungen offenbar: Als der Kraftig-

ste der Bergnomaden sich niederbeugte, um einige verlort-}I
ne Goldstucke aufzuheben, wurde er von einem sei nerI
Sammesbrtider hinterrticks erschlagen. Niemand der ande-!
ren Krieger schien Einwande zu haben.

Schlieflich gelangten die Pliinderer zu einem Gang, aus dem|
ein seltsames Licht drang. Jeder der Ferkinas glaubte pl6tz-|
lich zu wissen, da3 dieses Licht ihn zum Fuhrer des Sammes|
und zum Liebling der Gotter machen wirde. Ein heftiger|
Kampf entbrannte und die Ferkinastéteten sich gegenseitig.

Nur einer von ihnen konnte sich schwer verletzt zum LichtI
schleppen, wo er schliefflich seinen Wunden erlag.

|
|
__________________ a

schwérzliche Masse fest mit dem FufRboden verklebt. Eine
ndhere Untersuchung (Totenangstprobe erleichtert um den
AG-Wert) zeigt, dal? es sich bel der Masse um verkohltes
Fleisch handelt. Unweit des Untoten liegt ein vollig verroste-
tes Schwert.

Kurz nachdem die Helden den Raum betreten haben, erblik-
ken sie unvermittelt eine durchsichtige Gestalt tiber dem am
Boden liegenden Skelett. Bei dem Schemen handelt es sich
um einen kaiserlichen Offizier, der ein langes Kettenhemd
tragt und in seiner rechten Hand ein Langschwert fihrt. Der
durchscheinende Krieger blutet aus unzéhligen Wunden, was
ihn jedoch nicht daran hindert, immer wieder méchtige Strei-
che gegen unsichtbare Gegner in der Offnung zu Gang 1 zu
flhren. PI6tzlich jedoch ist sein ganzer Koérper in Flammen
gehtllt und wahrend sein Gesicht in der unermefdlichen Hit-
ze zerschmilzt, formen seine aufplatzenden, das Gehil3 frei-
gebenden Lippen Worte, die ohne Zweifel ein Fluch sind.
Falls die Charaktere einen gottergefalligen Segen Uber den
untoten Krieger erbitten, erlahmen seine Bewegungen und
schliefllich zerfallen seine Uberreste zu Staub (eine solche
Aktion ist sicherlich 30 Abenteuerpunkte wert).

3: Die Rdume 3a und 3b sind ehemalige Kerkerzellen. Sie
sind jeweilsdurch ein rostiges Gittertor von Raum 2 getrennt.
Die Wande, der Boden und Decke beider Réume sind durch
RuR geschwarzt.

Obgleich die Tur zu Kerkerraum 3a verschlossen ist, bietet
sieden Helden keumWiderstand. Inder Zellefinden die Aben-
teurer jedoch nur die groitenteils zu Staub zerfallenen Uber-
reste eines Skeletts. Allein die Knochen des rechten Beines
sind noch intakt. Um den ehemaligen Kndchel des Beines
befindet sich ein Eisenring, der durch eine alte, verrostete
Kette mit der Wand verbunden ist. Das Bein bewegt sich,
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was das Rasseln der K ette verursacht. Diesist das Ge-
réusch, das die Charaktere begleitet, seitdem sie die
unterirdische Anlage betreten haben.

Die zweite Kerkerzelle (3b) ist leer.

4: Am Ende eines ebenfalls von Ruf3 geschwérzten

- Ganges konnen die Helden die Uberreste einer Fol-

terkammer finden. Neben einer verrotteten Streckbank
und den metallenen Uberresten einer in sich zusam-
mengefallenen eisernen Jungfrau weisen Daumen-
schrauben und Brandeisen auf die einstige Bestim-
mung dieses Raumes hin.

Verweilen die Helden etwas langer in diesem Tell der
unterirdischen Anlage, glaubt der Charakter mit der
hdchsten Intuition, dal3 er ein Schluchzen hért. Die
Suche nach der Ursache indes bleibt vergeblich ...

Verlassen die Helden Raum 2 in stdostlicher Rich-
tung, gelangen sie in einen augenscheinlich natirli-
chen Hohlenkomplex! In diesen Gangen rumoren ei-
nige Ratten, kleinere Spinnen und einige Skelette!

5: Ein ehemaliger Lagerraum, dessen Bestande langst
ein Opfer der Ratten wurden.

6: Dieswar der Weinkeller der Wachburg. Die Fésser,
die hier lagerten sind eingeschlagen und leer. Viele

%y der hier aufbewahrten Flaschen wurden geképft und

ebenfalls geleert.

Helden die einige Zeit hier verbringen, mégen noch
zwei oder drei intakte Flaschen finden. Der Korken,
der diese Flaschen noch immer verschliefdt, ist voller
Schimmel. Fallstrotzdem jemand eine solche Flasche
offnen und den Wein probieren méchte, so kann er
feststellen, daf? dieser sich bei einer 1-5 auf dem W6
zu Essig verwandelt hat. Bel einer 6 ist der Wein je-
doch noch geniefbar. Der Kontakt mit dem Schim-
mel des Korkensund die astralen Energien, denen der
wrzige Rote kirzlich ausgesetzt war, haben ihn aber
verwandelt. Wer den Wein in den néchsten dreizehn
Tagen trinkt, erleidet pro Schluck (insgesamt 15
Schlicke!) 1W6 Schadenspunkte und erhadlt 1W6
Astralpunkte (das gilt auch fur nicht-magische Cha-
raktere, die die ungewohnte Kraft allerdings nicht
nutzen kdnnen). Nach dreizehn Tagen verwandelt sich
auch dieser Wein in Essig.

7: Diese Héhle war wohl einst durch eine massive
Eichentur verschlossen. Irgend jemand hat die Tur
jedoch vor langer Zeit eingeschlagen. Auf den verrot-
tenden Holzregalen in der Hohle ist aul3er Rattenkot
nichts mehr zu finden.

8: In dieser Kaverne stof3en die Abenteurer auf das
Skelett eines Ferkinas. Der Schédel des Skeletts ist
eingeschlagen, in der schrecklichen Wunde steckt der
Kopf eines zerbrochenen Seinbeils. Der Untote hebt
Goldstucke auf, die tberall auf dem Boden der Hohle
liegen, um sie in eine nicht mehr vorhandene Tasche
zu stecken. Somit fallen die Goldstticke natiirlich wie-
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der zu Boden, was das Skelett dazu veranlalyt, siewie-
der einzusammeln.

Die Helden kdnnen die Hohle ungehindert passieren,
solange sie nicht den Untoten angreifen oder eines der
Goldstiicke an sich nehmen. In einem solchen Fall
greift sie namlich das Ferkinaskelett an:

Goldgieriges Ferkinaskelett
MU 30; AT/PA 10/1; LE 34; RS2; MR 10; AU oo;
TP 1W+2 (Hande)

Besonderheit: Fir jeden Schadenspunkt, den das Ske-
lett einem Helden zufligt, erhélt es einen Lebenspunkt
(auch Uber das Maximum hinaus).

Sollten die Helden den Untoten, der seine M inzen und
damit die Hohle nicht verl a3, vernichten, kdnnen sie
insgesamt 24 Golddukaten alter Prégung (Rohals Re-
gierungszeit!) einsammeln.

9: In dieser kleinen Hohle wurden einst Waffen gela-
gert. Dies verraten die halb zerfallenen Gestelle, die
speziell gefertigt wurden, um Speere, Schwerter, Spie-
[3e und Streitkol ben aufzubewahren. Nun befinden sich
hier jedoch keine Waffen mehr. Offensichtlich wurde
dieser Raum gepltindert, worauf auch die zerbrochene
Eichentir am Eingang hindeutet.

10: Diese Hohle ist kniehoch mit Wasser geflillt, das
von der Decke in kleinen Béchen Uber die stdlichen
Wénde zu Boden strémt.

Sobald die Helden versuchen, diese Hohle zu durch-
queren, taucht vor ihnen ein Skelett aus dem Wasser,
das einen Magierstab in seinen Knochenhanden halt.
Augenblicklich tanzen ziingelnde Flammen Uber die
Teile des Untoten, die Uber die Wasseroberflache ra-
gen. Das Skelett scheint unendliche Qualen zu erlei-
den. HalZerfulllt greift esdie Abenteurer an, sobald diese
sich auf 10 Schritt ndhern. Als erstes wirft es einen
IeNiFaxius (5W6) dem Vordersten der Gruppe entge-
gen. Dann verwandelt esseinen Magierstabin ein flam-
mendes Schwert und kommt auf die Charaktere zu.
Das brennende Skelett wird den Teich nicht verlassen
und sich gegebenenfalls wieder unter die\Wasserober-
flache zurlickziehen.

Brennendes Skelett (Jurum)

MU 30; AT/PA 15/5; LE 35; ASP 67; RS4*; MR 25;
AU oo; TP: 1W+9 (Magierstab als Flammenschwert,
pro Attacke 2 ASP)

Besonderheiten:

Feuermantel (*RS 4)

Jede Waffe mit hdl zernem Schaft etc. fangt, sobald sie
das Skelett berthrt, Feuer und verbrennt in 1IW6 KR
(Zauber stdbe ausgenommen). Jede Waffe aus Metall
wird unertraglich heif3. In jeder Runde, in der man mit
der Waffe kAmpft, erleidet der Held SP:

1SPinder 1. KR2 SPinder 2. u.sf. Aufderdem muf3
man eine Selbstbeherr schungspr obe er schwert umden
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erlittenen Schaden ablegen, da man ansonsten die Waffe fal-
lenlaf. Leder- oder Wollhandschuhe ver schmoren nach 1W6
KR, metallene Handschuhe bieten keinen Schutz.

Lebensraub

Fir jeweils 4 Schadenspunkte, die das Skelett mit seinem
Flammenschwert anrichtet, erhélt es einen Lebens- und ei-
nen Astral punkt (auch tiber das Maximum hinaus!).

Schwéche

Ein Treffer mit dem verrosteten Schwert des Offiziers aus
Raum 2 vernichtet das Skelett augenblicklich. Es zerféllt zu
Staub und nur sein Magierstab (unbrauchbar fir die Hel-
den) und ein Ring (es ist eine Probe auf Snnenschérfe+7
noétig um das Schmucksttick durch den Flammenmantel hin-
durch zu erkennen) bleiben zuriick. Ersterer schwimmt auf
dem Wasser, wahrend der Ring natirlich zu Boden sinkt und
erst nach langerer Suche gefunden werden kann.

Der Ring

Der Ring ist aus Gold, ein kleiner Rubin schmiickt ihn. Die
Innenflache des Schmuckstiicks ist mit einer Unzahl magi-
scher Symbole Ubersét. Der Ring zeigt nur dann Wirkung,
wenn sein Besitzer ihn an der rechten Hand tragt. Um den
dem Ring innewohnenden Zauber auszuldsen, mul er eine
Faust bilden und dann ruckartig mit Mittel- und Zeigefinger
auf ein Opfer deuten. Es entl&dt sich dann ein leniraxius von
jewells 5SW6 (noch 3 Ladungen, der Ring kann nicht wieder
aufgeladen werden), ohne daR selbst Astralenergie aufge-
wandt werden muf3 (auch ein Krieger oder Sreuner kann den
Ring benutzen!).

Die Funktionsweise und Wirkung des Ringes kann ein Gilden-
magier mittels einer Magiekundeprobe+10 ergrinden. Die
Anzahl der noch verbliebenen Ladungen bleibt den Helden
jedoch unbekannt.

11: Hier befindet sich der vollig verschiittete Aufgang zu ei-
nem langst niedergerissenen, vorgelagerten Wehrturm der
alten Wachburg.

12: Von dieser kleinen Hohle gehen vier Génge ab. Aus dem
nordwestlichen Gang ist in regelméalkigen Abstanden ein Klim-
pern zu horen (siehe 8). Der nordostlichen Gang ist auffal-
lend feucht und esist ein stetes Tropfen zu vernehmen (siehe
15). Die Wénde dieses Ganges sind mit einem leicht fluores-
zierenden Pilz (vdllig ungefahrlich) bedeckt. Aus dem siid-
westlichen Gang dringt kein Laut, wéhrend aus dem nach
Siden fuhrenden Tunnel Kampfl&rm an die Ohren der Hel-
den dringt.

13: Von 12 kommend muf3 man ein feuchtes Tunnelsttick
durchqueren. Schliefdlich gelangt man in eineweitl&ufige Hoh-
le. Dietieferen Stellen des unregelméafiigen Hohlraumes sind
mit Wasser gefiillt, doch ist es kein Problem, trockenen Fu-
3es zum stidlichen Ausgang zu gelangen. Von dort ist Kampf-
l&rm zu vernehmen.

Na&hert man sich dem L&m, kann man sechs Ferkinaskelette
dabei beobachten, wie sie gegenseitig aufeinander |osgehen.
Offensichtlich will keiner von ihnen einen der anderen durch
den stdlichen Hohlenausgang lassen. Um sie herum liegen

die Uberreste zweier Holzkisten, ein Dutzend altersschwa-
cher Schwerter, einige morsche Streitkolben und Uber zwan-
zig verrottete Speere mit verrosteten Spitzen.

Aus dem Durchgang scheint ein schwaches Licht, von dem
die Skelette offensichtlich angelockt werden. Ein jeder von
ihnen will durch den Hohlenausgang zu diesem Leuchten,
doch die anderen wollen dies ebenso. Keiner der Untoten
scheint sich durchsetzen zu kénnen.

Wenn die Helden al so sehen wollen, was das seltsame L euch-
ten verursacht, mussen sie gegen die Skelette kdmpfen, die
sich vereint gegen die Abenteurer stellen, sobald diese sich
dem Hohlenausgang auf funf Meter ndhern.

Sechs Ferkinaskelette

MU 30; AT/PA 8/2; LE 20+2W6 (verrottet); RS 1; MR 5;
AU oo; TP: 1W+2 (Hande) bzw. 1W+4 (verrostetes Schwert)
oder 1W+3 (Steinaxtkopf)

Sobald die Helden die Untoten Gberwunden haben, kénnen
siedie Uberreste der beiden Holzkisten untersuchen. Siefin-
den weitere 138 Golddukaten alter Prégung (Rohals Regie-
rungszeit) und einige vollig unleserliche und bel der gering-
sten Bertihrung zerfallende Dokumente.

Dringen die Abenteurer in den Gang hinter dem stdlichen
Hohlenausgang vor, so finden sie nach etwa zehn Schritt fol-
gende Szene vor: In einer nattrlichen Ausbuchtung des Tun-
nels steht etwain Brusththe eine wunderschon gefertigte La-
terne, die ein gleichméiiges Licht ausstrahlt. An der gegen-
Uberliegenden Wand pref3t sich ein Ferkinaskelett gegen den
Felsen und starrt auf die Laterne. Dieser Untote verl &3t seine
Position nicht, wenn die Helden sich nghern. Nur wenn sie
irgendwie das Licht der Laterne abdecken oder beschatten
wird das Skelett aktiv. In einem solchen Fall versucht es zu
fliehen und verteidigt sich, falls die Abenteurer es aufhalten
wollen (Werte siehe ,, Sechs Ferkinaskelette ). Sollten die
Helden die Laterne an sich nehmen und davontragen, wird
der Untote ebenfalls versuchen, moglichst viel Abstand zwi-
schen sich und die Lichtquelle zu bringen.

Die Laterne des Tuechtigen

Eine Examination der Laterne, brngt zutage, dal3 in ihrem
Inneren kein Ollicht oder sonstwede Flamme brennt, sondern
ein strahlender Kristall ruht. Diesem entsrémt auf wundersa-
me Weise ein gleichméfiiges Licht (Reichweite wie FLim,
FLam, FunkEeL). Die Laterne ist vollsténdig abblendbar.

Die Helden mbgen erahnen, dal? sie einen potenten magischen
Gegenstand gefunden haben. Arkane Runen bedecken das
silberne Laternengehéuse.

Eine Untersuchung mittelseiner M agiekundeprobe+10 ergibt,
daid das Licht die meisten Untoten vertreibt (mit Ausnahme
von Vampiren und Untoten, deren MR grofder als 15 ist).
Untote versuchen dem Licht des Artefakts tunlichst auszu-
weichen. Sie werden entweder die Flucht ergreifen oder sich
in einen dunklen Schatten zuriickziehen, in den das L euchten
nicht vordringt. Physischen Schaden fuigt dasLicht ihnen nicht
zu.

Durch eine gel ungene M agiekundeprobe+20 vermag der Held
aulRerdem zu ergriinden, dal3 im Licht des Kristalls jede ma-
gische Unsichtbarkeit aufgehoben wird.

Volbert der TUchtigefertigte diesesArtefakt an, daseine Geg-
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ner in dem unheilvollen Krieg um die Macht nicht
davor zurtickschreckte, untote Kriegerscharen zu er-
schaffen und ins Gefecht zu schicken. Dal3 dasArte-
fakt zudem Unsichtbarkeitszauber aufzuheben ver-
mochte, war ein unbeabsichtigter Nebeneffekt, den der
Magus gerne hinnahm.

14: Diese natiirliche Hohle ist recht trocken. In einer
Ecke der Kaverne liegt die mumifizierte Leiche eines
in eine ausgeblichene Magierrobe gekleideten Man-
nes (Volbert). Neben ihm liegt sein Zauberstab, der
jedoch fur die Helden von keinerlel Nutzen ist.
Sobald die Helden die L eiche ndher untersuchen wol -
len, rihrt sich diese. Der Untote fiihrt jedoch keiner-
lel aggressive Aktionen gegen die Gefadhrten durch.
Statt dessen bleibt er liegen. Pl6tzlich aber erschiittert
ein Niesanfall den toten Korper. Jeder Held, der sich
in unmittelbarere Néhe des niesenden Untoten befin-
det, erkrankt unweigerlich am , Blutigen Rotz", es sei
denn, es gelingt ihm eine Korperkraftprobe.

Ein zwolfgottlicher Segen sorgt dafiir, dald der Leich-
nam sich wieder beruhigt und dann innerhalb weni-
ger Minuten zu Staub zerfalt (20 Abenteuerpunkte).

15: Der von 12 nach 16 fuhrende Tunnel ist an dieser
Selle extrem feucht. Der Boden ist hiifthoch mit Was-
ser bedeckt und von der Decke tropft es ohne Unter-
lal3. Tropfsteine haben sich an der Decke gebildet, die
zum Teil bis zur Wasseroberflache hinab ragen. Wenn
die Helden diesen Hohlenabschnitt durchqueren wol-
len, missen sie entweder unter den Tropfsteinen hin-
durch tauchen (Schwimmen- bzw.
Selbstbeherrschungsprobe+5) oder die Sal agtiten ab-
schlagen (insgesamt sind 50 Trefferpunkte nétig, um
eine Passage freizulegen.

Jeder Schlag 16st mit einer 10%igen Wahrscheinlich-
keit einen Erdrutsch aus, der dazu fuhrt, daf3 der Hol z-
bach die Hohlen Uberschwemmt.

Die Helden konnen sich gegebenenfalls mittels einer
raschen Fluch zur Wendeltreppe bei 1 retten.

16: An dieser Stelle befindet sich ein weitestgehend
verschitteter Aufgang zu Isalens Turm.

DieWendeltreppe endet an einer Luke, die die Helden
nicht 6ffnen kénnen, da die Magerin, die nichts von
dem Abstieg in ihrem Turm weil3, einen Ambof3 und
eineKistevoller Blicher an dieser Stelle abgestellt hat.

Die Entfuehrung

Soezielle Informationen:

<&, Sobald die Helden die Hohlen unter Holzbach er-

forscht haben und hoffentlich die , Laterne des Tlch-
tigen* sichern konnten, werden sie sicherlich zum
LErlkrug” zurtickkehren. Die minderen Geister sind
derweil grofdtenteils verschwunden. Und dennoch ist
keine Ruhe eingekehrt.

Als die Geféhrten sich dem Gasthaus nahern, sehen
sie, dal3 sich die Hochzeitsgaste vor der Wirtsstube
versammelt haben. Einige tragen Kniippel und Sen-
sen in den Handen, viele weinen verangstigt.

An der 6stlichen AulRenwand der Schmiede sind zwei
Leichen aufgebahrt: Ein Bauer, der offensichtlich
durch einen méchtigen Schwerthieb getétet wurde, und
Kurim, dessen Antlitz zu einer schmerzverzerrten
Maske erstarrt ist. Seine Augen wirken verkohit.

Der Geweihte Ralmut versorgt derweil einige Brand-
wunden, die Padrim davongetragen hat.

Schliefdich wird den Helden offenbar, dal3in der Stid-
wand des Gasthauses ein gewaltiges, kreisrundes L och
klafft. Ausden Holzba ken ztingeln kleine Flammchen,
die gegen den Wind ankampfen, der durch die Off-
nung pfeift.

Meisterinfor mationen:

Die Ruckkehr der Helden scheint die Dorfbewohner
sichtlich zu erleichtern. Offenbar hoffen dievallig ver-
angstigten Leute, dal? die Abenteurer ihnen in ihrer
Not beistehen werden.

Der Markherr personlich wendet sich an die Gruppe
und berichtet folgendes. Nachdem Padrim und die
beiden Soldner zum ,, Erlkrug” zurlickgekehrt waren,
normalisierte sich die Lage allmahlich wieder: Das
Wirken der minderen Geister (der Markherr weif3
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selbstverstandlich nicht, dald um was fir ein Phéno-
men es sich handelt und wird entsprechend blumigere
Worte finden) wurde spérlicher und auch vor dem un-
liebsamen Besuch weiterer Untoter blieb man ver-
schont.

Baldir von Tarbfest und der Gardehauptmann versuch-
ten die Leute zu beruhigen. Man wies die verangstig-
ten Leute an, sich bis zur Ruckkehr der Helden im
»Erlkrug” zu versammeln, daman es fir ratsam hielt,
in einer solchen Situation beisammen zu bleiben. Aus
der Scheune der Ehrenbrechts holte man Sensen, Mist-
gabeln, Schaufeln und Kntppel, um die anwesenden
Wehrhaften damit zu ,, bewaffnen®.

Allesblieb ruhig, bisvor etwaeiner halben Stunde ein
violett leuchtender, handtellergrofer Punkt an der slid-
lichen Innenwand der Gaststube erschien. Einige mu-
tige Leute ndherten sich vorsichtig diesem Leuchten,
dasunvermittelt zu einem wei 3 strahlenden Licht wur-
de und rasch wuchs. Dieser Vorgang war mit einem
niederhdllischen Kreischen verbunden und ein kalter
Wind wehte von der Stidwand kommend durch den
Raum. Dann erlosch das Licht und nur ein blauer
Flammenkreisvon drei Schritt Durchmesser blieb zu-
rick. Im Innern des Kreises konnte man jedoch nicht
die Wand sehen, sondern nur absolute Dunkel heit.
Pl6tzlich traten vier Krieger aus dieser Finsternis her-
vor. Diese waren schwer gertstet und ihre Gesichter
wurden von abscheulichen Masken verdeckt. Inihren
Handen hielten sie Schwerter. Augenblicklich griffen
die Fremden die karglich bewehrten Bauern an, die
sich dem L euchten genahert hatten. Padrim und seine
zwei S6ldner stirmten mit gezogenen Waffen den Ein-
dringlingen entgegen. Pl6tzlich aber blieb Kurim wie
vom Donner gerthrt stehen, Flammen schlugen aus
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seinen Augen, dann stiirzte er regungslos zu Boden. Spéter
konnte man nur noch seinen Tod feststellen.

Es scheint wahrscheinlich, dal3 der Soldner finsterer Magie
zum Opfer gefallen ist, da unmittelbar zuvor einer der An-
greifer mit seinem Schwert auf ihn gedeutet und unverstand-
liche Worte gemurmelt hatte.

Fast zur gleichen Zeit warf ein Flammenstrahl, den ein ande-
rer Eindringlinge gewoben hatte, Padrim zu Boden. Pjotr fand
sich also allein den Fremden gegeniber. Einer der unheimli-
chen Krieger packte den verstérten Bornlander und zog ihn
mit sich zuriick durch den Flammenkreis. Auch die anderen
drei suchten nach Opfern unter den Hochzeitsgasten. Bauer
Dergenwohl, der sich schiitzend vor seinen Sohn stellte, wur-
de kurzerhand mit einem Schwertstreich niedergestreckt. Die
Angreifer ergriffen jewells einen der vor Schreck erstarrten
Dorfbewohner und verschwanden mit ihnen durch den
Flammenkreis. Kurz nachdem der |etzte das seltsame , Tor*
passiert hatte, erstarb das blaue Feuer und lief3 das Loch zu-
riick, das nun in der Stidwand der Gaststube prangt.

Die Entfuhrer haben Pjotr, Taiba (bzw. Thorben Darboven

- siehe Einstieg -), Joster Dergenwohl, den Sohn des erschla-
genen Bauern, und Cecillia Kémmerling, die Krautersamm-
lerin, durch das Portal gezerrt.

Die Helden werden nun sicherlich allerhand Fragen haben,
die die Dorfbewohner so gut wie méglich zu beantworten
versuchen. Allerdings kénnen die Charaktere einige der nun
folgenden Informati onen nur dannin Erfahrung bringen, wenn
siesehr gezielt fragen. Aul3erdem hat nicht jeder Dorfbewoh-
ner alles beobachtet, weshalb mdglichst viele der Anwesen-
den befragt werden miissen, um alle Informationen zu erhal-
ten.

e Niemand hat die Entfuhrer zuvor gesehen. Ihre Gesich-
ter und Haare waren hinter grotesken Masken, die an
Damonenfratzen erinnerten, verborgen. Die Masken und
Ristungen der Krieger wirkten seltsam ,,eckig”.

Padrim meint, dal? ihn die Ristungen entfernt an die
maraskanischen Holzharnische erinnerten, die er jedoch
nur einmal wahrend einer Theatervorstellung zu Ehren
Kaiser Retos gesehen hat. Diese seien jedoch auffallend
bunt gewesen, wahrend die Rustungen der unbekannten
Angreifer groftenteils schwarz waren. Die Schwerter der
Angreifer hatten jedoch nichts marakanisches an sich.
Padrim und auch der Markherr beschreiben sie als treff-
lich gearbeitete Langschwerter mit auffallig dekorierten
Parierstangen. Letztere waren bei allen vier Angreifern
in Form zweier ausschlagender Katzentatzen gefertigt
worden.

Auler ihren Schwertern trugen die die Entfihrer augen-
scheinlich keine anderen Waffen.

e Unzweifelhaft geboten die Fremden Uber Magie, diesie
in Sekundenschnelle durch Gesten und leise gemurmel-
te Worte wirkten. Untersuchen die Helden die Auswir-
kungen dieser Magie an Kurim und Padrim und stellen
sie entsprechende Fragen, kdnnen siein Erfahrung brin-
gen, dal3 einer der Angreifer, in dem Moment, als er aus
dem Feuerkreistrat, in etwaeine Gestik verwendete, die
der einesvorbereiteten IeniFaxius gleicht. Die Brandwun-
den, die der Gardehauptmann erlitten hat, unterstreichen

diese These. Die arkanen Restmuster des Zaubers, der
Kurim tétete, gleichen denen eines FuLminicTus (befin-
det sich kein Magiekundiger in der Gruppe, kénnen die
Helden leider nur mutmaiRen). Da der Zauber todlich
wirkte, kann davon ausgegangen werden, dal3 es sich bei
dem Unbekannten um einen erfahrenen Magiekundigen
handelt (Magiekundeprobe+5).

»  Vom Erscheinen des violetten L euchten bis zum Entste-
hen des blauen Flammenkreises mag insgesamt eine
Minute vergangen sein. Die Angreifer kamen aus der
Finsternis, die im Inneren des Kreises herrschte, wie je-
mand, der aus einem tiefen Schatten heraustritt. Als die
Entfhrer ihre Opfer mit sich durch das,, Tor* zogen, ver-
schwanden sie ale in einer Art und Weise, die an das
Eindringen in einen dunklen Schatten erinnert. Nachdem
alle Angreifer und die Entfihrten durch das , Tor* ge-
gangen waren, verschwand esinnerhalb weniger Augen-
blicke.

e Die Unbekannten haben zu keinem Augenblick laut ge-
sprochen. Siehaben erst gar nicht versucht, mit den Hoch-
zeitsgasten zu kommunizieren. Siewirkten aggressiv und
ihre Aktionen waren kompromi(3- und skrupellos. Das
Vorgehen der Angreifer schien planvoll, obwohl sie den
Eindruck machten, dal3 sie nicht genau wufdten, was sie
jenseits des , Tores* erwartet (kurzes Zogern nach der
Materialisation, intensives Umschauen u.s.w.).

Die Helden kdnnen mit diesen Informationen und entspre-
chenden Talentproben folgende Riickschllisse ziehen:

Kriegskunst + 10

Es ist fir keine menschliche Kultur Aventuriens typisch,
Harthol zriistungen zu tragen und gleichzeitig Langschwerter
zu fuhren. Allein die Waldelfen, deren Mammutonpanzer an
Harthol zriistungen erinnern, und deren Wolfsmesser Lang-
schwertern ahneln, tragen eine solche Kombination.

Magiekunde +5:

Anwendung von Magiein Metallrlistungen ist ulRerst schwie-
rig, was den Schluf3 zul &3, daf3 die Rustungen der Unbekann-
ten héchstwahrscheinlich nicht aus Metall gefertigt sind.

Magiekunde +10

Esist ausschliefdlich von einigen wenigen Elfen bekannt, daf3
sie den Fulminictus durch eine Waffe, mit der sie auf ihr Op-
fer weisen, ausl6sen kdnnen.

Andererseitsist es sehr ungewohnlich, dal3 Angehorige die-
ses Volkes Feuermagie (z.B. den leniraxius) beherrschen.

Magiekunde +15:

Der blaue Flammenkreiswar vermutlich ein Sphérentor, das
zwischen Globulen der selben Sphére gedffnet wurde. Dar-
auf deuten die Begleiterscheinungen wie violettes Leuchten
und weil3es Licht hin. Esist auch mdglich, daf? ein solches
Tor zwel Orte der selben Globule verbindet. Letztere M6g-
lichkeit soll alten Legenden zufolge von den Echsen in der
Blitezeit ihres Reiches vielfach verwendet worden sein.
Geographie +5 und Goétter und Kulte +10:

In verschiedenen Zivilisationen Aventuriens wird der Katze
bzw. ihren gréRReren Verwandten ein kriegerisches bzw. zer-
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Die Fremden

storerisches Element zugeschrieben. So wird die
Kriegsgottin Rondra haufig als Léwin dargestellt,
wahrend die Waldmenschen Kamalug, den géttlichen
Jaguar, anbeten, der Herr Uber Lebenund Tod ist. Die
Elfen kennen das Prinzip der Zerzal, die haufig als
L tichsin abgebildet wird, und diefir Untergang, Krieg

-und Zerstorung verantwortlich ist. Es fiigt sich also
ins Bild, da3 die Schwerter der skrupellosen Angrei-
fer Parierstangen in Form von Katzentatzen haben.
Immerhin sind Schwerter eindeutig Instrumente des
Krieges und der Zerstdrung.

DieHintergriinde, die zu der Attacke gegen die Hol z-
bacher fiihrten, werden in einem spéateren Teil der
Kampagne genauer beleuchtet. Dir, dem Meister (und
nur dir), sei allerdings bereits an dieser Stelle kund-
getan, dal3 es sich bei den Angreifern tatsachlich um
Elfen handelt, Nachkommen der Elfen aus
Tie'Shianna.

Die Vorfahren der unheimlichen Krieger gehorten zu
Lariels Reitern (siehe "Die Phileasson-Sage, S. 164
oder "Insel imNebel", S. 12/13 - Kapitel "Reiter tber
den Wassern"). Nach dem Fall Tie'Shiannas beding-
ten ungllckliche Zufélle, dal es ihnen nicht gelang,
zuden, Inselnim Nebel“ zu fliehen. Statt dessen ver-
schlug es sie in die Nebenglobule Koltrum. Von dort
haben sie bis heute keinen Weg zu ihren Briidern und

"% Schwestern auf den Inseln gefunden. Das Leben auf

der bedingungslos grausamen Nebenwelt hat ihnen
Uber viele Jahrhunderte keine Gelegenheit fur eine
solche Suche gelassen. Nun aber ist die Zeit gekom-
men, die Suche nach ihrem verlorenen Volk aufzu-
nehmen. Doch haben die Nachkommen der Elfen von
Tie'Shianna nach ihrem fast drei Jahrtausende wéh-
renden Uberlebenskampf nur noch wenig mit den
Hochelfen gemein, von denen sie abstammen ...

Die Forderung

Soezielle Informationen:

DieHelden mdgen noch tiber die seltsamen Vorkomm-
nisse in Holzbach beraten, als plétzlich einer der
Manner aufschreit und auf ein violettes L euchten deu-
tet, das zwei Schritt Uber der Stral3e zwischen dem
Haus des Jagdaufsehers und der Soldatenunterkunft
aufgllht.

Innerhalb einer Minute wachst es zu einem gleif3en-
den weif3en Licht, aus dem sich ein blauer Flammen-
kreis bildet. Aus der Dunkelheit im Inneren dieses
Kreises tritt ein schwer gertsteter Krieger auf einer
Riesenspinne als Reittier hervor. Ihm folgen zwei wei-
tere Kémpfer auf Riesenspinnen durch das Sphéren-
tor. Diese beiden fiihren Joster Dergenwohl zwischen
sich.

M eisterinfor mationen:
Es ist den Helden unter keinen Umstanden moglich,
das Entstehen des Sphérentores zu verhindern. In
Aventurien wird nirgendwo eine Thesis gelehrt, die
dies ermdglichen wiirde.
Sollten die Gefahrten mit geziickter Klinge und fast
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vollendetem IeNnispHAERO die unheimlichen Fremden
erwarten, wird der Anblick des Jungen sie hoffentlich
innehalten lassen.

Greifen die Abenteurer trotzdem an, bereitet ein
InvERcARNO, den der Anflhrer der Unbekannten vor
zwel KR gesprochen hat, und der noch weitere zwolf
Kampfrunden anhalten wird, allen, die die Eindring-
linge mittels Magie zu bekdmpfen suchen, eine unan-
genehme Uberraschung.

AuRerdem sorgt eine Reihe von FortiFexen dafir, dald
alzu heilblitige Krieger schlicht vor eine Wand lau-
fen. Offensichtlich sind die Fremden auf einenAngriff
gefalit.

Trotzdem werden sie selbst keine aggressiven Hand-
lungen initiieren. Sie treten aus dem Tor, lassen even-
tuelle Angriffe der Charaktere an sich abprallen und
warten geduldig, bissichihnen jemand als Gespréchs-
partner stellt.

Alsdann nimmt der Anfiihrer der drei Unbekannten
seinen Helm ab. Die Abenteurer kdnnen nun erken-
nen, daid es sich bei ihrem Gegentiber Uber einen ex-
trem schlanken, schwarzhaarigen Elfen handelt. Die-
ser schaut sich arrogant um und verkiindet dannin ei-
nem akzentbehafteten Hochelfisch:

"Wenn Thr Eure Freunde lebend wiedersehen wollt,
s0 bringt uns den Kristall des Amanthallas!"

Kaum hat er diese Worte gesagt, ziehen er und seine
Begleiter sich durch das Sphéarentor zuriick. Den klei-
nen Joster lassen sie zurtick. Wenige Augenblicke spéa-
ter erlischt der Flammenkreis.

Ich hoffe, dal3 keiner der Helden in einem gewagten
Sprung den Elfen durch dasTor nachsetzen will. Soll-
teihm dies namlich gelingen, erwarten ihn auf der an-
deren Seite nur Gefangenschaft und unter Umstanden
der Tod.

Ein solcher Charakter konnte vorerst nicht mehr an
der Kampagne teilnehmen.

Helden, die kein Hochelfisch daf Ur aber | sdirabeherr-
schen, haben den Inhalt der Forderung sinngemai3 ver-
standen. Fur sie mag sich die Botschaft wie folgt an-
gehort haben:

—— Eure Freunde leben — wollen—
Ihr uns bringen — Stein von Amanthallas—!

Fallskeiner der Helden I sdiraausreichend beherrscht,
so kann Ismelda, die Frau des Markherrn, aushelfen,
welche die Sprache der Elfen einigermal3en beherrscht
und ebenfalls die Worte der Unbekannten mitverfolgt
hat.

Keiner im Dorf hat jemals den Namen Amanthallas
gehort.

Einzig die Magierin kénnte etwas wissen, doch liegt
sie noch immer ohnméachtig in eéinem der Zimmer des
»Erlkrugs”.



Der véllig verstérte achtjahrige Joster fragt immer wieder nach
seinem Vater. Tranentberstromt fordert er nachdriicklich, zu
ihm gebracht zu werden.

Erfahrt er, dald sein Vater tot ist, bricht er zusammen und ist
auf absehbare Zeit nicht mehr ansprechbar.

Verschweigen die Helden das wahre Schicksal des Bauern,
ist esihnen zwar méglich, den Jungen zu befragen, doch wird
er seine Antworten standig unterbrechen und nach seinem
Vater fragen.

In letzterem Falle kdnnen gedul dige Charaktere trotzdem er-
fahren, dal? sich auf der anderen Seite des,, Tores* ein grof3er
Hohlenkomplex befindet. Dort halten sich Hunderte der Un-
bekannten auf. Einige tragen Ristungen, wahrend andere in

Roben gekleidet sind. Letztere bedienen méchtige Maschi-
nen, die um einen mit alerlei Zeichen bemalten Platz aufge-
baut wurden. Mehr hat Joster nicht gesehen, daihn plétzlich
Mudigkeit befalen hat und er eingeschlafen ist. Er ist erst
wieder erwacht, als die Spinnenreiter ihn durch das Tor stie-
Ren.

Sollte jemand Joster genauer untersuchen, kann mittels einer
Sinnenschéarfeprobet+5 festgestel It werden, dal3 der Jungesich
vor kurzem erbrochen hat. Jemand hat zwar die Reste des
Erbrochenen von seinem Hemd entfernt, doch der Geruch,
der von den noch immer feuchten Flecken aufsteigt, ist un-
verkennbar. Joster kann sich nicht daran erinnern, sich Uber-
geben zu haben ...

Ausklang - Teil 1

Alle Hoffnung der Holzbacher ruhen nun auf den Geféhrten.
Wer auf3er den Abenteurern hat eine Chance, den ,, Kristall
des Amanthallas® zu finden?

Besonders der Markherr wird an die Gruppe herantreten, da
er erkannt hat, daf3, wenn tiberhaupt jemand, nur diese Frem-
den in der Lage sind, das schreckliche Geheimnis zu Ilften
und die armen Gefangenen zu befreien. Baldir wird alles dar-
an setzen, die Helden dafur zu gewinnen, ihm und den Hol z-
bachern beizustehen. Selbst mit einigen Goldstiicken versucht
er, die Sache attraktiver fur die Charaktere zu machen.

.
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Damit endet der erste Teil von Amanthallas. Esbleibt zu hof-
fen, dal3 sich die Helden der Suche nach Amanthallas anneh-
men.

Im néchsten Thorwal -Standard wird beschrieben, wiedie Hel-
den herausfinden, wer Amanthallaswar. Aul3erdem sollen sie
erfahren, da3 Amanthallas sein Ende tief im Schol? der Erde
gefunden hat. Ist dort jener Kristall zu finden, nach dem die
Elfen von Koltrum verlangen? Die ,, Laterne des Tichtigen®
wurde bei einer solchen Expedition sicher von grofRem Nut-
zen sein. Oder?

&
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