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Der dreifache Turm

Rueckblende

Im ersten Teil der DSA-Kampagne Amanthallas wer-
den die Helden, die in Holzbach, einem Dorf im
Raschtulswall, an einer Hochzeitsfeier teilnehmen,
Zeugen aulBerst seltsamer magischer Phanomene.
. Wéhrend sie diesen nachgehen und mit minderen Gei-
stern und Untoten konfrontiert werden, attackieren
unheimliche Krieger, die durch ein plétzlich entstan-
denes “Sphérentor” treten, die Ubrige Festgemein-
schaft. Die Angreifer téten zwel der Dorfbewohner
und nehmen vier Gefangene, mit denen sie durch das
magische Portal verschwinden, das daraufhin zusam-
menbricht. Unter den Entfuhrten befindet sich auch
die frisch vermahlte Taiba, eine gute Bekannte der

Helden (falls die Charaktere Taiba nicht kennen, zahlt
der Auftraggeber und Schutzbefohlene der Abenteu-
rer, Thorben Darboven, zu den Verschwundenen).
Mit dieser Situation mussen sich die Charaktere aus-
einandersetzen, als sie von ihrem Abenteuer in den
“Hohlen unter Holzbach” zurtickkehren. Niemand
kann sich erkléren, welchem Zweck dieser Angriff
diente, niemand weil3, wer die fremden Krieger wa-
ren. Doch diese Fragen werden gekléart, als sich ein
zweites “ Spharentor” bildet, durch das auf Riesen-
spinnen reitende Elfen auftauchen, die den “Kristall
des Amanthallas’ fur das Leben der Entfihrten for-
dern ...

Der Auftrag

Soezielle Informationen:

Esist etwa eine Stunde her, seitdem die fremdartigen
Elfen erschienen sind und ihre Forderung stellten. Den
verschleppten Joster Dergenwohl lief3en sie zuriick,
bevor sie wieder durch das seltsame Tor verschwan-
den. Esist weit nach Mitternacht, doch niemand in
Holzbach kann schlafen. Der Tod von zwei Dorfbe-
wohnern und die Entfiihrung von drei anderen sorgen
dafur, dal3 die Menschen in der Mark zutiefst schok-
kiert sind. Niemand kann so richtig begreifen, wasge-

S& schehen ist.

Der Markherr versucht mit seiner Frau, seine Unter-
tanen zu beruhigen, doch einem aufmerksamen Be-
obachter wird auffallen, dal3 die beiden selbst um Fas-
sung ringen.

Hendrik, der vor Stunden erst mit Taiba vermahit
wurde, kiindigte vor wenigen Augenblickentrotzig an,
dald er bis zum Ende der Welt reisen wolle, um jenen
verdammten “Elfenstein” zu holen, doch nun schiit-
teln heftige Weinkrémpfe seine zusammengesunkene
Gestalt. Aus der Kiiche des Gasthauses ist das Krei-
schen von Joster und das Schluchzen seiner Mutter
zu horen. Diese hat ihrem Sohn gerade ertffnet, dal3
sein Vater tot ist.

Mei sterinformationen:

Angesichts solcher Verzweiflung sollte es selbstver-
standlich sein, dai sich die Helden der Suche nach
dem “Kristall des Amanthallas” annehmen. Nicht
zuletzt haben auch sie eine Freundin (einen Schutz-
befohlenen) an die Spinnenreiter verloren.

Schliefdlich tritt der Markherr an die Abenteurer her-
an und fragt, ob sie moglicherweise eine Ahnung ha-
ben, wo der Stein, den die Elfen fordern, zu finden
sei. Die Verneinung dieser Frage mag den Charakte-
renim Halse stecken bleiben, wenn sie sehen, dal3sich
mindestens zwel Dutzend Augenpaare hoffnungsvoll
auf sierichten.

Falls die Helden trotzdem ehrlich ihre Unkenntnis
kundtun, ist die Enttduschung in den Gesichtern der
Anwesenden unlbersehbar.

Thorwal Standard Nr.13, Seite 40

Gib dem Spieler des Helden mit der héchsten Intuiti-
on eine Nachricht, dal3 ihn die Niedergeschlagenheit
der Dorfler so anrtihrt, daf3ihm folgende Worte in den
Sinn kommen: “Dal’ heif3t aber nicht, dal3 wir diesen
verflixten Kristall nicht finden konnten!” Selleesihm
aber frei, sich tatschlich so zu &ulZern.

Zeigen die Helden sich bereit, den Holzbachern zu
helfen, brandet Hoffnung wie eine Flutwelledurch die
Gaststube des* Erlkrugs’, in der sich Helden und Dorf-
ler versammelt haben. Fragen wie “Wif3t lhr, wer
Amanthallaswar?’ und “Wiewollt Ihr dasanstellen?’
stirmen auf die Abenteurer ein. Der Markherr schlagt
dem Kréftigsten in der Gruppe kameradschaftlich auf
den Rucken und meint, dal3 er ja gewuf3t habe, dal3 es
noch wahre Helden gibt.

Sollten sich dieAbenteurer jedoch mit Hilfsangeboten
zuruickhaltend zeigen, fragt der Ritter sie, ob sie bereit
waéren, sich fur eine Belohnung auf die Suche nach
dem Elfenstein zu machen. Er bietet jedem (!) der Hel-
den 50 Dukaten an. Angesichts der Gréf3e von Holz-
bach mul3 es sich bei dieser Summe um samtliche
Ricklagen des Markherrn handeln. Seine Frau wird
bleich, alssie hort, wieviel ihr Mann den Charakteren
verspricht.

Das zukinftige Verhalten der Hol zbacher gegentiber
den Helden hangt nattirlich erheblich davon ab, ob die
Abenteurer Geld fur ihre Hilfe verlangten oder nicht.
So wird man zum Beispiel geldgierigen Helden Kost
und Logis in Rechnung stellen, wéhrend weniger ma-
terialistische Charaktere sténdig zu kleinen Leckerei-
enund Freibier eingeladen werden und ihre Unterkunft
natUrlich nicht zu bezahlen brauchen.

In jedem Fall ist zu hoffen, daf3 sich die Helden der
Suche nach dem“Kristall desAmanthallas’ annehmen.
Falls Ihre Abenteurer weder durch Geld, noch durch
verzweifelte Bitten dazu bewegt werden kénnen, den
Dorflern zu helfen, endet fur sie an dieser Selle diese
Kampagne!
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Die Magierin

Mei sterinfor mationen:

Keiner der Helden hat auch nur die geringste Ahnung, wer
Amanthallas war, oder wo sein Kristall zu finden ist. Es gibt
weder Aufzeichnungen bei Menschen, Elfen oder Zwergen,
die sich mit den Geschehnissen nach dem Fall von Ti€” Shianna
detailliert beschaftigen. Insbesondere das Schicksal von
Amanthallas ist nirgendwo niedergeschrieben, da niemand
von seinen Begleitern zurlickkehrte, um von dem Weg, den
er wahlte, zu berichten.

Da die Helden dies jedoch nicht wissen kénnen, werden sie
sich héchstwahrscheinlich daran machen, ale verfligbaren
Quellen nach dem Namen Amanthallas zu durchsuchen. Wahr-
scheinlich werden siediskutieren, ob sie nach Punin oder sogar
Kuslik reisen sollen, um dort entsprechende Nachforschun-
gen anzustellen. Bevor man jedoch eine solch lange Reise
unternimmt, wére esangeraten, erst einmal dieMagierin Isalen
zu befragen, ob sie irgend etwas tiber Amanthallas weil3.
Dadie Maga jedoch noch immer ohnméchtig ist, kénnen die
Helden endlich einige Stunden Schiaf finden, bevor sie am
nachsten Morgen die dann hoffentlich ansprechbare |salen
befragen.

Falls die Abenteurer ohne das Einversténdnis der Zauberin
deren Turm durchsuchen wollen, stof3en sie auf die Ableh-
nung der Dorfbevdlkerung, die einen Einbruch in das Refu-
gium Isalens nicht gut heif3t, selbst nicht unter diesen Um-
stdnden. Zum anderen treiben sich um den Turm noch immer
eine Vielzahl minderer Geister herum, die es den Helden
einstweilen unmoglich machen, das Gebaude zu betreten.

Soezielle Informationen:

Erkundigen sich die Helden am néchsten M orgen nach I salen,
erfahren sie, dal3 die Magierin schon sehr frih aufgewacht
sei. Die Wirtdeute haben die Zauberin vorgefunden, wie sie
in aller Praiosfrihe das Loch untersuchte, welches das
“Sphérentor” in die Stidwand des Gasthofes gerissen hat.
Nachdem Gulbert und Yasmin Ehrenbrecht die Maga tber
die Geschehnisse der letzten Nacht in Kenntnis gesetzt hat-
ten, verlangte diese erst einmal nach einem doppelten Kirsch-
wasser. Danach hat sie sich hingesetzt und nach einem Frih-
stiick gefragt, das sie noch immer einnehme.

Esist aso fur die Abenteurer nicht schwer, Isalen zu finden
und ein Gesprach Uber jenen “Kristall des Amanthallas’ zu

beginnen. Die Magierin ist freundlich und hilfsbereit, doch
sie scheint sehr verwirrt, da sie sich in Gedanken offenbar
sténdig mit den magietheoretischen Zusammenhangen der
gestrigen Phanomene befal3t. Immer wieder unterbricht sie
die Helden und fragt nach den Farben am Rande des zweiten
“Sphérentores’” oder kratzt mit ihrem Messer irgendwelche
Berechnungen in die Tischplatte. Es dauert also einige Zeit,
bis die Charaktere dieAufmerksamkeit der Magierin auf den
Namen Amanthallas lenken kénnen. Nachdem dies jedoch
gelungenist, meint Isalen: “ Jaich habe schon von den Ehren-
brechts gehdrt, dai? die Fremden ein Juwel oder dergleichen
als Losegeld fur die Entfiihrten verlangen. Diesen “Klunker
desAmanthallas’, wennich die Wirtsleute richtig verstanden
habe. Ich kann mich erinnern, diesen Namen schon einmal
gehort zu haben, doch leider fallt mir nicht mehr ein, wann
oder wo das war. Ich bin sicher, dal3 ich im entsprechenden
Zusammenhang niedergeschrieben habe. Ich muf3 also nur
durch meine Aufzei chnungen gehen und dann kannich Euch
mehr sagen. Jetzt frihstiicken wir aber erst einmal zu Ende
und lhr erzéhlt mir noch einmal von den Phadnomenen, die
Ihr beobachtet, alsich das funfte Fldammchen herbeirief ...”
Die Helden werden abwarten missen, bis Isalen ihr Uppiges
Frihstuck beendet hat und sich bereit findet, in ihren Auf-
zeichnungen nach Amanthallas zu forschen. Sielehnt ab, dai3
die Helden ihr dabei behilflich sind, da diese ihr ausgetiiftel-
tes Archivsystem durcheinanderbringen wirden.

Sie bittet die Helden im Gasthof auf sie zu warten. In ein,
hochsten zwei Stunden wiirde sie mit der gewiinschten Infor-
mation zurtickkommen. Mit diesen Worten verl&éldt sie die
Gruppe und geht zu ihrem Turm.

Meisterinformationen:

Die minderen Geister, die letzte Nacht das Eindringen in den
Turm unmdglich gemacht haben, sind inzwischen verschwun-
den. Helden, die hinter Isalen her schleichen, kdnnen beob-
achten, wie sie ohne Schwierigkeiten, die TUr zu einem klei-
nen Haus, das an den Turm gebaut worden ist, 6ffnet und im
Inneren verschwindet.

Dies ist jedoch das letzte Lebenszeichen von der Zauberin,
die, gleichgtiltig wie lange die Helden warten, nicht zu ihnen
in den “Erlkrug” zurickkehrt.

Falls die Abenteurer daraufhin den Turm aufsuchen, um die
zerstreute Maga an ihr Versprechen zu erinnern, hdren sie
einen kurzen Aufschrei. Alle in der Gruppe sind sich einig,
dal3 diesdie Simme Isalenswar ...

Der Turm

Mei sterinfor mationen:

Folgen die Helden dem Hilferuf folgen und btreten sielsalens
Refugium, werden sie mit einer gewaltigen magischen An-
omalie konfrontiert:

Die Helden werden némlich nicht nur einen Turm nach der
Magierin und ihren Aufzeichnungen durchsuchen missen.
Vielmehr missen sie sich in einem Wirrwarr zurecht finden,
dasdurch dieinterglobulére VVerschmel zung von drei Tlrmen
entstanden ist.

Durch die ungeheuren magischen Entladungen, diein der letz-

ten Nacht Uber Holzbach hinweggingen, ist Isalens Turm er-
heblich mit arkaner Energie aufgeladen worden. Als die
Magierin auf ihrer Suche nach der fraglichen Aufzeichnung
im Turmkeller einen FLim FLam FunkeL benutzte, entluden
sich diese Energien eruptiv und ihr Turm verschmolz mit Tar-
men aus zwei Parallelglobulen. Diese Kleinwelten der drit-
ten Sphére haben das exakte Ausmal3 des Magierturms und
sind erstanden, als vor etwa sechs Jahren ein Experiment der
Zauberin nicht den gewtnschten Effekt zeigte und Uberha-
stet abgebrochen werden muf3te.

Thorwal Standard Nr. 13, Seite 41



Der dreifache Turm

Damals versuchte Isalen einen minderen Elementar-
geist zu beschwdren und an den Turm zu binden, da-
mit dieser fortan fir Ordnung und Sauberkeit in ih-
rem Refugium sorgen sollte. Isalen hatte Giber Monde
geforscht und war sicher, die richtigen Paraphernalia
und auch den idealen Zeitpunkt flr eine solche
- Convocatio bestimmt zu haben. Kurz vor der Mitt-
sommernacht bemalte sie die Wande des Turmes und
ihreskleinen Hauses mit entsprechenden arkanen Sym-
bolen, die den Elementargeist an das Gebaude binden
sollten, und begann dann mit der langwierigen Be-
schworung. Alles schien nach Plan zu verlaufen, als
sie wenige Minuten vor Vollendung des Rituals be-
merkte, dal3 irgend etwas aus dem Limbus versuchte,
die Tangente, die Isalen zwischen der zweiten und
dritten Sphére gedffnet hatte, zu nutzen, um nach Dere
zu gelangen. Die Zauberin beendete sofort die Be-
schworung und zerstérte wenige Augenblicke bevor
die fremde Kraft sich in ihrem Turm materiaisieren
konnte den Beschworungskreis.
Zu diesem Zeitpunkt befanden sich der mindere
Elementargeist und auch das Fremde aus dem Lim-

Bewegung und Spiel

Mei sterinfor mationen:
Zur Verdeutlichung der Verhdltnisse im “dreifachen

&g Turm” dient die Karte“Isalens Turm”! Auf ihr ist das

auRere Erscheinungsbhild des Refugiums skizziert,
wahrend die Zeichnungen im unteren Teil der Karte
diedrei TUrme im Langsschnitt darstellen.

Der Grundrif3 des Gebaudes wird auf der Zeichnung
“IsalensTurm (Grundrif3)” dargestellt. Hausund Turm
umfassen gemeinsam sechs Raume, die je nach Glo-
bulemit Zahlen (Redlitét), lateinischen (Ordnung) oder
griechischen Buchstaben (Chaos) bezei chnet wurden.
Die Raume haben ein bis drei Ausgéange. Diese ver-
binden Raume, die gemal3 des Grundrisses neben- oder
Ubereinander liegen. Sie verbinden jedoch nur selten
Raume der gleichen Globule.

Sofuhrt z.B. die nach unten fihrende Treppeim Raum
(2) nicht nach (1) sondern nach (a). Geht man durch
die kleine TUr des gleichen Raumesin den Turm, ge-
langt man nicht nach (4) sondern nach (D).

Vom Hof (H) gelangt man Uber den einzigen Zugang
in den Turm immer nach Raum (1). Will man von
Raum (1), (A) oder (o) das Gebaude verlassen, ge-
langt man im Gegenzug stets auf den Hof (H), der
sich auf Dere befindet. Falls die Helden aus einem
Fenster blicken, schauen sieimmer auf das Holzbach,
dassiekennen. Verlassen sieden Turm durch ein Fen-
ster, gelangen sie in jedem Fall nach (H). Die einzi-
gen passierbaren Fenster befinden sich Ubrigens in
Raum (1), (A) bzw. (a). Steigt man durch ein solches
Fenster in das Gebaude ein, gelangt man immer nach
!

Es ist moglich vor dem Betreten eines Raumes erst
hinein zu blicken. Esist jedoch unméglich, daf? sich
materielle Objekte (auch Lebewesen!) in zwei Glo-
bulen gleichzeitig fir langer a's eine Sekunde befin-
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bus bereits im Strudel der gedffneten Beschwérungs-
tangente. Dabeide die Tangente nicht in Isalens Turm
verlassen konnten, entstanden zwei aternative Tirme,
die sogenannte Parallelglobulen darstellen. In der ei-
nen materialisierte sich der Elementar, in der anderen
der ungebetene Gast aus dem Limbus. In beiden exi-
stierte auch fir den Bruchteil eines Lidschlags eine
“Parallel-1salen”, doch die Energien, die bel der Ent-
stehung der relativ kleinen Alternativwelten aus dem
Limbus stromten, waren nicht ausreichend, um diese
Duplikate mit “visvitalis’ zu versorgen. Der Elemen-
tar und die Existenz aus dem Limbus, die ihre eigene
Lebenskraft mitbrachten, konnten jedoch in den
Parallelglobulen existieren und durch die arkanen Zei-
chen auf den Wanden der Tirme waren sie permanent
an diese gebunden.

In der letzten Nacht kam es nun zu einer Verschmel-
zung der drei Turme, die nun gleichzeitig am selben
Ort existieren. Von aul3en ist dies nicht zu bemerken,
doch im Innern des Refugium werden die Helden mit
aulerst verwirrenden Phanomen konfrontiert.

im “dreifachen Turm”

den. Dies bedeutet, dal? ein Seil, das Alrik an einem
Ende von (D) nach (2) trégt, wahrend Emer das ande-
re Ende in (D) festhélt, nach einer Sekunde in zwei
Teile zerfallt. Ein kurzes Aufflammen Uber der Tur-
schwelle zwischen den R&umen ist das einzige Anzei-
chen fir dielimbalen Energien, die die Globulen tren-
nen. Ein Lebewesen, das Uber einer solchen Tir-
schwelle verharrt, spirt die spaltenden Kréfte und hat
die Gelegenheit, die Trennzone rechtzeitig zu verlas-
sen. Verharrt esjedoch, kénnen die Folgen todlich sein.
Warne deine Spieler ausreichend, bevor du einen der
Helden verstimmelst oder totest! Eine Sekunde im
Turm kann sich am Spieltisch unter Umstanden auf
mehrere Minuten erstrecken, da auch der wort-
gewandteste Spielleiter nicht die Geschwindigkeit ei-
nes Nervenstranges simulieren kann.

Fallsein Magier versucht, mit seinem Zauberstab, der
unter Umstanden ja auch in ein Seil verwandelt wer-
den kann, den limbischen Trennungskréaften zwischen
den Globulen zu widerstehen, fuhrt diesebenfallsnach
einer Sekunde zu Energieentladungen, die jedem, der
dasunzerstorbareArtefakt bertihrt, 1W20 SP(proKR!)
zufiigen. Fallsdie Globulentberbriickung trotzdem fir
mehr als 5 Kampfrunden aufrecht erhalten wird,
kommt es zu einer gewaltigen Explosion, dieim Um-
kreis von funf Schritt 5W20 SP anrichtet.

In ihrem Zentrum kann auch ein Zauberstab durch-
trennt werden!

DieAbschnitte der Wendeltreppeim Turm gehéren je-
weils zur selben Globule, zu der auch der Raum ge-
hort, durch welchen sie verlaufen. Die Trennlinie zwi-
schen den einzelnen Globulen erreicht ein nach oben
gehender Held, wenn er die Stufe betritt, die in den
nachsten Raum fuhrt (diese Sufeist auf der Grundrif3-
zeichnung wei3markiert!). Fallsman nach unten geht,
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betritt man eine neue Globule, sobald man eben diese Stufe
verlait. Die limbischen Trennungskréfte werden senkrecht
Uber der Trittkante der Stufe aktiv und reichen bis zur Decke
im Treppenschacht.

Die Treppe in Kiiche und Labor gehdrt entweder zu (1), (A)
oder (a). Die Trennungsebene zur Globule des Schlaf- und
Lesezimmers ist identisch mit dem Bereich senkrecht iber
dem Rand der Lukenéffnung am oberen Ende der Treppe.

Im folgenden sollen die einzelnen Raume beschrieben wer-
den. Es werden die sich entsprechenden Zimmer in den drei
Tlrmen gemeinsam in einem Abschnitt dargestellt. Unter-
schiede gibt es nur beim Inventar. Der Grundril3 der einzel-
nen Raume und die Verbindung zu benachbarten Zimmern
(Durchgéange, Treppenund Turen) ist allendrel Tirmen gleich.

Kicheund Labor:
(2): Ein groRRes Regal voller Pfannen, Topfe, Geschirr und
Besteck an der Wand linksvon der Eingangsttr und ein Herd,
auf dem ein grof3er Kessel steht, deuten darauf hin, dal3 der
nordwestliche Teil des Raumes fir die Zubereitung von Es-
sen genutzt wird. Die Tatsache, dal3im Kessel die angebrann-
ten Uberreste einer Erbsensuppe zu finden sind, und dal3 auch
die unordentlich und zum grofRen Teil kaum gesduberten
Kochutensilienim Regal Spuren ahnlicher MiRgeschicke auf-
weisen, deutet darauf hin, dai3 Isalen der Kochkunst nur we-
nig Aufmerksamkeit schenkt.

Unter der nach oben filhrenden Treppein der nordlichen Ecke
des Zimmers befindet sich eine kleine Vorratskammer, in der
neben einigen L ebensmitteln auch Schimmelpilze, Mehlwr-
mer, zwei Mausefamilien, dreizehn Asseln, vier Spinnen und
eine fUnf Finger lange Nacktschnecke zu finden sind. Vorré-
te, diein Kisten, Sacken und Fassern auf dem Boden des La-
gersstehen, sind groftenteils unbrauchbar geworden. Nur die
L ebensmittel, die auf zwel Regalen an der Riickwand aufbe-
wahrt werden, kdnnen noch verzehrt werden.

Inder Mitte des Rau-
mes steht ein Tisch,
auf dem neben eini-
gem Geschirr, einmit
Schimmel Uiberzoge-
nes Brot, eine leere
Flasche Kirschwas-
ser, zwei Bucher und
eine Unmenge Pa-
pier liegen. Die BU-
cher sind
alchemistische Wer-
ke, deren Einbande
Verétzungen aufwei-
sen und deren Seiten
darunter gelitten ha-
ben, schon seit Jahr-
zehnten den Diin-
sten, Spritzern und
kleineren Explosio-
nen ausgesetzt zu
sein, die in einem
Labor nun einmal
vorkommen. Eines

der Bicher enthdlt unzahlige Rezepte zur Zubereitung von
Tranken verschiedenster Art (dritter Band des Groszen Para-
manthus” in einem erbarmlichen Zustand!). Das andere Werk
mit dem Namen “Der Geist desWassers” befaldt sich mit den
Grundbegriffen der Schnapsbrennerei. Auf die losen Bléatter
sind Notizen und Berechnungen in einer fast unleserlichen
Handschrift gekritzelt worden, die auch dem kllgsten Hel-
den fir immer ein Rétsel bleiben miissen.

In der dstlichen Ecke des Raumes befindet sich ein grofRer
Arbeitstisch, der voller Glaskolben, Morser und anderer
alchemistischer Instrumentenist. Eine groRere Apparatur dient
offensichtlich der Destillation von Pflanzenséften und in ei-
nem mit grinlicher FlUssigkeit gefiillten, groRen Glasgefald
zichtet | salen gelbeKristalle an Kupferdrahten, dievom Rand
desKolbensindie Lésung hangen. Letztere Anordnung dient
dazu, hihnereigrol?e Mindoriumsulfitsteine herzustellen, die
die Magerin bei der Beschwoérung und Bindung von Feuer-
elementaren einsetzt.

DieseKristalle entziinden sich, sobald sie mit Luft oder Was-
ser in Verbindung kommen. Die Lésung im Glasgefald ba-
siert auf einer Mischung aus Vitriol, Glycerin und Schwefel-
sdure im Verhdltnis 2:10:1! Einem Mal3 Flussigkeit missen
fir sieben Wochen taglich zwei Skrupel Mindoriumstaub
zugefigt werden, um ein gleichmaidiges Wachstum der Kri-
stalle zu gewahren (Alchemieprobe +10!).

Mit einem brennenden und ausreichend grof3en Mindorium-
sulfitstein fallt die Beschworung von Feuerelementaren um
zwei Punkteleichter. Das Binden solcher Wesenheitenist um
einen Punkt erleichtert! (Magiekundeprobe +10)

In den Regalen im slidlichen Teil des Zimmers befinden sich
neben weiteren K olben, Spachteln und Feuerzangen auch eine
Unzahl kleiner Schachteln und Phiolen, in denen Isalen
alchemistische Grundstoffe, Krauter und auch einige fertige
Tranke aufbewahrt. Sorgféltig suchende Helden mégenin dem
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ungeordneten Durcheinander nach einigen Minuten

zwel Heiltrénke (C und F), einen Zaubertrank (E) und

ein Charismaelexier (E) entdecken.

Falls die Abenteurer irgend etwas aus diesem Raum

entwenden, wird dies spater kaum auffallen, da die

Zauberin sich nur selten daran erinnert, was sie in
- welchen Quantitéten wo aufbewahrt.

(A): Kiicheund Labor in dieser Globule sind fein sau-
berlich aufgerdumt. Alle Tépfe, Pfannen und Kessel
blitzen und blinken, und scheinen schon seit Jahren
nicht mehr benutzt worden zu sein. Sie sind wie das
Geschirr und das auf Hochglanz polierte Besteck or-
dentlich in das Regal neben der Eingangstiir geraumt
worden.

Die Vorratskammer ist aufgerdaumt und keinerlel Un-
geziefer lebt hier. AulRer etwas Salz sind alle Lebens-
mittel aus dem Verschlag entfernt worden.

Der Tisch in der Mitte des Zimmersist leer. Die bei-
den Stiihle stehen einander exakt gegentiber an jeweils
einer der kurzen Seiten des offensichtlich erst vor kur-
zem polierten M obel stlickes.

Auch der alchemistischeArbeitstischist frei geraumt.
In den Regalen im sldlichen Teil des Raumes befin-
den sich Kolben und anderen Glasgefaiie in einem
Fach, wahrend Tiegel und Porzellantépfchen neben
Spachteln und Feuerzangen in einem anderen Abtell

& aufbewahrt werden. Alle GefaRe sind leer. Auch die

vielen kleinen Schachteln, die sich in einem dritten
Regalfach befinden, sind zwar ordentlich aufgereiht,
jedoch ohne Inhalt.

(a): Diese Raumlichkeit ist ein Schauplatz des Cha-
os! Eine verheerende Explosion mul3 in der éstlichen
Ecke des Raumes stattgefunden haben. Wo in (1) der
Arbeitstisch und das Regal an der Slidostwand stan-
den, zeugen hier nur einige verkohlte Hol zbretter und
verruidte Glas- und Porzellansplitter davon, dai3 sich
an dieser Stelle einst ahnliche Mobel befanden.
Fallsdie Helden die TUr zur Vorratskammer unter der
Treppe 6ffnen, quellen aus dem Verschlag die gréauli-
chen Reste einer an den eigenen Stoffwechsel-
produkten eingegangenen Schimmelkultur, die die
Kammer sicherlich einen Schritt hoch anfillen. Mit
ihnen wird eine Wolke voller Pilzsporen freigesetzt,
die jedem Helden der sich nach Offnen der Tiir unge-
schiitzt in (o) auffallt, das Atmen schwer macht. Wei-
terhin erkrankt jeder, der die Sporen einatmet, am
nachsten Tag am “Blutigen Rotz” und mit einer Wahr-
scheinlichkeit von 40% sogar an der “Blauen Keu-
che’.

Auf dem Tisch in der Mitte des Raumes gedeiht eine
Flechte, die die dort liegenden Blicher, Papiere,
Essensreste, Teller und Tassen bedeckt. Ausleger des
Gewachses hangen wie Eiszapfen von der Tischkante
zu Boden, wo sich die Flechte bereits tber einige
Rechtschritt ausgebreitet hat. Sie verbreitet ein rotli-
ches Schimmern und verursacht einen Schadenspunkt,
wenn ein Held sie mit den Handen oder anderen un-
geschiitzten K orperteilen bertihrt. Die vonihr bedeck-
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ten Blicher und Papiere zerfallen zu Staub, wenn man
sie zu bergen versucht. Kleidung und Ausrlistungsge-
gensténde der Abenteurer, die mit dem Gewéchs in
Berthrung kommen, mogen im Laufe der néchsten
Woche ein dhnliches Schicksal erfahren. Die Flechte
und ihre Ableger, die sich durch ihr rétliches Leuch-
ten verraten, konnen jedoch mit Seifenlauge unschad-
lich gemacht werden!

Im Regal westlich des Durchganges zum Turm befin-
densichwiein (1) kleine Schachteln und Glasphiolen.
Diese sind aber alle gedffnet worden und die Inhalt
der verschiedenen Gefél3e wurde offensichtlich will-
kdrlich miteinander vermischt. Die Helden finden au-
[3er einem wunderschénen, jedoch sehr filigranen Ge-
bilde aus erstarrtem Schaum hier nichts interessantes.

Schlafraum und Lesezimmer:

(2): Dieser Raum wird von einem grof3en, weil3 geka-
chelten Ofen mit Sitzbank an der nordwestlichen Wand
dominiert. Die Ubrigen M&bel sind weniger auffallig,
wenn man einmal von den Schnitzereien auf den TU-
ren des Kleiderschrankes an der siidwestlichen Wand
absieht. Auf der rechten Tir ist Traviamit einer Wild-
gans dargestellt, wahrend auf der linken Tir Peraine
und ein Storch abgebildet wurden.

Der Raum wird durch kleine Offnungen bel iiftet, die
sich direkt am Ubergang von der Wand zum Dach be-
finden. Das Stiitzgebalk bildet mit einer wasserdich-
ten Riedschicht die Decke des Zimmers. Die verschie-
denen Balken benutzt Isalen, um ihreWasche zu trock-
nen. In den hoheren Bereichen des Gebalks kénnen
neugi erige Helden ein Sammel surium von ausgestopf-
ten Tierefinden. Diese sind vdllig verstaubt und viele
verlieren bereits ihre Haare bzw. Federn. Nur eine
Schleiereule scheint erst kiirzlich hier hinauf geschafft
worden zu sein. Wenn die Helden sich dem Tier n&
hern, miissen sie erkennen, dal3 es sich um eineleben-
de Eule handelt, die hier ihr Nest hat. Der aus seinem
Schlaf aufgeschreckte Vogel flieht durch eines der
Beltftungslécher und hinterl&3t drei Eier. Eines der
Eier ist deutlich groRRer al's die anderen. Esist rot und
golden gesprenkelt.

Falls die Helden dieses Ei an sich nehmen, so werden
sieim Laufeder ndchsten Tage Zeuge, wie ein Taschen-
drache schlipft. Er erkennt in den Abenteurern seine
Eltern, die mit ihm einen hungrigen, zum Teil sehr
nervigen, andererseits aber auch sehr niitzlichen Freund
gewonnen haben. Der Taschendrache wird schnell die
Sprache seiner “Eltern” lernen. Mit wenigen Monaten
wird er seiner Fahigkeit Feuer zu spucken gewahr, was,
daer hierin nicht von Seinesgleichen unterrichtet wird,
zu so manchem Unfall fiihren dirfte!

Isalen hat das Ei vor wenigen Wochen in den Bergen
gefundenundin dasNest ihrer alten “ Freundin” Bian-
ca gelegt. Inzwischen hat sie héchstwahrscheinlich
vergessen, dal3 sie es jemals zuvor gesehen hat.

Im Schrank befinden sich neben der Alltagskleidung
von Isalen auch einige Beschworungsroben, die die
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Magierin eindeutig als Elementaristin ausweisen.

Auf dem Bettschrankchen befindet sich ein Stapel leerer Pa-
piere, ein grofes Tintenfald und mehrere, groftenteils abge-
nutzte Schreibfedern. Beschriebene Papiereliegen tiberall im
Raum herum. An einigen Stellen ist das Mobiliar bzw. der
FufRboden nicht mehr zu sehen, so hoch tiirmen sich die Sta-
pel.

Die meisten Manuskripte sind magi etheoretische Abhandlun-
gen aus Isalens Feder, die die Helden wohl kaum verstehen
(Die Maga fragt sich haufig selbst, was sie mit dem gerade
fertiggestellten Pamphlet eigentlich sagen wollte ...). Andere
Papiere enthalten Labor-, Expeditions- oder Forschungsbe-
richte, die weniger verworren sind. Falls sich einer der Hel-
den intensiver mit diesen Papieren befalit, findet er unter ei-
ner dicken Staubschicht einedreiseitigeAbhandlung, diesich
mit den Vorbereitungen zum Ritual, das schliefdlich zur Ent-
stehung der beiden Parallelglobulen fihrte, beschéftigt. Auf
der letzten Seite hat die Zauberin unter das Ende der eigentli-
chen Ritualbeschreibung notiert: “Interferenz mit Entitét aus
Limbus. MuRte abbrechen. Neuer Versuch néchstes Jahr!”

(B): Grundsétzlich gleicht der Raum dem, der unter (2) be-
schrieben wurde. Aufféllig ist jedoch, dal’ im Gebalk keine
trocknende Wasche hangt und all die ausgestopften Tiere
abgestaubt wurden. Letztere stehen odentlich aufgereiht auf
den Balken. Von “Bianca’, der Schleiereule, ist nichts zu se-
hen.

Kein einziges Manuskript befindet sich in diesem Raum. Das
Bett ist gemacht und die Kleidung im Schrank ordentlich zu-
sammengelegt.

Offnen die Helden die Befeuerungsklappe des Kachel ofens,
stellen sie fest, dal3 hier neben Holz auch Papier verbrannt
wurde. Eine intensive Suche in der Asche mag einige eiserne
Buchverschliisse und die Uberreste von ledernen Einbanden
zu Tage bringen. Auch die Schlacke verschiedener
alchemistischer Substanzen, einige verrufdte Glasscherben, die
Trimmer eines zerbrochenen Moérsers und eine Vielzahl von
Scharnieren und Nagel sind hier zu finden.

(B): In dieser Version des unter (2) beschriebenen Raumes
hat irgend jemand die ausgestopften Tiere aus dem Dachge-
balk herunter geholt, um dann mit ihren Einzelteilen eine
Monstrositét zu bauen, dienunin der Mitte desZimmers steht.
Als Fillmaterial dieses Geschdpfes, das sicher die Grole ei-
nesBéren hat, dient Papier, daszu einem grof3en Teil beschrie-
benist.

Sobald die Helden den Raum betreten, bewegt sich das Un-
geheuer in der Mitte des Raumes. Es wird von der damoni-
schen Wesenheit, die wahrend des Experimentsvon Isalenin
diese Parallelglobule verschlagen wurde, gelenkt. Bei die-
sem Damonen handelt es sich um einen Jolhu-Toth, einem
zweigehodrnten Damon aus dem Gefolge Asfaloths. Er war
vor sechs Jahren auf Maraskan von einem borbaradianischen
Magier beschworen worden, um ihm bei der Erschaffung ei-
ner Chiméare behilflich zu sein. Da sich der Jolhu-Toth je-
doch wenig kooperativ zeigte und sich daran machte, groi3e-
res Chaos im Laboratorium des Borbaradianers anzustellen,
schleuderte dieser ihn mittels eines “Auge des Limbus’ in
das Nichts zwischen den Sphéren. Dort gelangte er durch ei-
nen Zufall in die Nahe der Beschwérungstangente, die lsalen

indie zweite Sphéare errichtet hatte, und folgte dieser, wasdie
bereits beschriebenen Folgen nach sich zog.

In seiner grenzenlosen Langeweile hat der Jolhu-Toth seinen
K érper mit den Uberresten der ausgestopften Tiere umgeben.
Er kann den Turm namlich nicht aus eigenen Kréften verlas-
sen. Nach der Globulentberlappung ist er nun sogar in ()
gefangen, daer nicht nach (A) oder (4) gelangen kann. Er ist
an seinen Turm gebunden und kann kein “anderes” Gebaude
betreten!.

Der Damon greift die Helden augenblicklich an, da sie ihn
zutiefst abstoRRen. Er versteht die Bewohner der dritten Sphé-
re mit ihrem Bedirfnis nach Ordnung und Sicherheit nicht.
Es hat ihn fast wahnsinnig gemacht fir lange Zeit in einer
ihrer Wohnstétten gefangen zu sein. Nichts hat sich Uber die
Jahre verandert, alles blieb wie es war! Als nun auch noch
Vertreter dieser Sphére sein Gefangnis betreten, wird ihm an-
gesichtsder Konformitét der Wesen fast schiecht. SolcheAus-
geburten der geistigen Sarrheit, solche Verehrer der ideenlo-
sen Gleichheit missen vernichtet werden.

Jolhu-Toth

Beschworung: +27; Beherrschung: +13

Wahrer Name: vermutet

Kosten und Dienste:

(44 ASP; benetzt bis zu drei bereits gefesselte Wesen mit sei-
nem Speichel, der Zurbarans Tinktur gleicht!)

Kampfwertein Form desTierkor pergolems:
MU 30; AT/PA 14/6; LE 40; RS2; TP 1W6+3; GS 4; AU
unendlich; MR 20

Besonderheiten:
in dieser Form kann der Damon bzw. seine Golemhlle mit
normalen Waffen verletzt werden!

Sobald die Golemhiille zerstért ist, entschlipft ihr der D&
mon und greift die Helden in seiner natlirlichen Form an, die
einem sich in Form und Farbe standig verwandelnden
Humanoiden gleicht. Seine beiden Horner zeigen sich an den
verschiedensten Kdrperteilen, um kurz darauf wieder zu ver-
schwinden und anderswo neu zu entstehen. Manchmal ist die
Entitét von griiner Haaren bedeckt, wenige Augenblicke spa-
ter schiitzen rosa Schuppen den Korper.

Kampfwerte Jolhu-Toths:

MU 30; AT/PA 15/13; LE 75; RS 1W6+1 (am Anfang jeder
KR neufestlegen!); TP 3W6-3 (sténdig sich andernde Waffen-
enden an den Armen); GS 7; AU unendlich; MR 20

Besonderheiten
kann nur mit magischen oder geweihten Waffen verletzt wer-
den!

Falls der Damon die Helden zu besiegen droht, kdnnen diese
jederzeit aus dem Raum fliichten. Der Jolhu-Toth kann ihnen
nicht folgen! Wenn die Helden spéter zurtickkehren, hat sich
der Ddmon wieder mit einer Golemhiille versehen. Diese hat
nur noch RS: 1 und LE: 25. Sobald sie zerschlagen wird, ste-
hen die Abenteurer erneut dem Damon gegeniiber, welcher
1W6 LE pro 24 Sunden regeneriert! Werden sie wieder ge-
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zwungen zu fliehen, verfligt der D&mon beim néch-
sten Aufeinandertreffen tber keine Golemhalle mehr.
Sobald der Jol hu-Toth tberwunden wurde, kénnen die
Helden das Zimmer néher untersuchen. Sie entdek-
ken, dal3 die M&bel des Schlaf- und Leseraums grof3-
tenteils zerschlagen und unbrauchbar sind. Unter den

- Uberall herumliegenden Papieren finden sie auch die
Beschreibung des verhangnisvollen Rituals, das zur
Entstehung der Nebenglobulen fiihrte. Allerdings ent-
behrt diese Fassung der nachtréglichen Eintragungen
Isalens auf der letzten Seite.

Auf die Sitzbank am Kachelofen wurden die beiden
ausgehangten Schranktiren gestellt. Die Darstellun-
gen von Travia und Peraine (siehe (2)!) sind durch
Verformen des Holzes (&hnlich dem HARTES ScHMEL-
ZE), in das sie geschnitzt wurden, verdndert worden.
Sie zeigen nun einen Geier mit einem Menschenkopf,
der die Eingeweide der vor ihm liegenden Gans ver-
speist, bzw. eine jungen Frau, aus deren Mund und
Nasenl6cher Maden kriechen, wéhrend vom Storch
an ihrer Seite nur noch ein von Fliegen umschwarm-
tes Skelett Ubrig geblieben ist.

Abstellraum:
(3): In diesem Raum lagert Isdlen ate Mdbel, Ge-
brauchsgegenstéande und Werkzeuge. Es finden sich

& Andenken an ihre Zeit in der Akademie von Punin

neben Mineralproben von ihren Expeditionen in den
Raschtulswall. Gesprungene Destillierkolben stehen
neben einer Kiste voller Nagel. Eine grof3e Truhe im
Sldwesten des Turmzimmers enthélt alte abgetrage-
ne Kleider, in einem der Regale bewahrt 1salen Uber
50 Kerzen auf und ein Schrank neben der Wendel-
treppe enthalt aulRer einem Schwert und einem Kriegs-
beil auch ein in seine Einzelteile zerlegtes tulamidi-
schesAstrolabium. Ein gigantischer Kupferkessel be-
herbergt Zaumzeug und alte Pferdedecken, wéhrend
an der Wand dariiber ein altes Olgemalde hangt, das
eine unbekannte Burg darstellt. Hinter einem der Re-
gale steht eine Wasserpfeife aus Unau, die auf einer
Kiste voller Kletterhaken ruht.

Die Helden konnen in diesem Raum Stunden verwei-
len und immer noch etwas Neues finden. Falls du den
Charakteren etwas aufRergewohnliches - ein unge-
wohnlicher Ausristungsgegenstand, ein skurrilesAn-
denken oder gar ein magisches Artefakt - zukommen
lassen mdchtest, so mégen dieAbenteurer eshier oder
auch in (6) finden. In dem Durcheinander mag sich
schier alles verbergen (Meisterentscheidung). Im fol-
genden sollen einige Beispiele fur Artefakte gegeben
werden:

% Das Schwert im Schrank konnte einem Beilunker
Magier gehdrt haben. Es handelt sich um eine
magische Klinge, die mit einem Sensartacco be-
legt wurde. Der Zauber wird beim néchsten Kampf
gegen einen Ddmon oder Untoten ausgel 6st. Der
Zauber erhoht die Wahrscheinlichkeit einer guten
Attacke auf Funf! Die in der Waffe gebundene
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Magie verfliegt, wenn der Spieler auf 2W6 eine 8
oder héher wirfelt. Dies muf3 nach jedem Kampf
gegen Damonen oder Untote tUberprift werden.
Eine solche Waffe wére im Kampf gegen den
Jolhu-Toth in (B) unzweifelhaft sehr hilfreich.

+ Bei den abgetragenen Kleidungsstiicken in der
Kiste konnte sich ein Elfenmantel befinden, der
Verstecken-Proben in der Wildnis um 7 Punkte
erleichtert. Der Tréger versplrt jedoch fortan héu-
fig das Bedirfnis, die Wunder der Natur genauer
Zu betrachten. So mag er z.B. einem flatternden
Schmetterling folgen und seine Freunde vollig
vergessen, die einige Schwierigkeiten haben duirf-
ten, ihren durch den Mantel bestens getarnten
Kameraden wiederzufinden.

+ Das Astrolabium konnte fachkundig zusammen-
gebaut die Berechnung von fir Beschwoérungen
gunstige Sternenkonstellationen so erleichtern,
dai3die Beschwdrung um ein bisdrei Punkteleich-
ter fallt! DasAstrolabium wiegt jedoch Uber vier-
zig Stein und eignet sich kaum fur den reisenden
Abenteurer.

Diese Liste kannst du beliebig erweitern oder aban-
dern. Bedenke jedoch, dal3 magische Gegensténde im
UberfluR das Gleichgewicht in einer Spielwelt unbil-
lig zu Gunsten der Helden veréndern kénnen. Dies hat
haufig zur Folge, dal’ das Spiel uninteressant wird.
Versieh also ale Artefakte mit einem Nachteil, einer
begrenztenAnzahl “Ladungen” oder einer Wahrschein-
lichkeit, da3 die Magie verfliegt!

(C): Dieser Raum ist fast vollig leer. Allein ein sechs
Spann durchmessender, grauer Wirbel direkt vor dem
Zugang zur Wendel treppe versperrt den weitern Durch-
gang!

Eshandelt sich um einen Limbusstrudel. Dieser bilde-
tesich bei der Entstehung der Nebenglobule, alsdurch
ungluckliche Zufélle eines der arkanen Symbole, die
Isalen Uberall im Gebaude anbrachte, in dieser Vari-
ante des Turmes verwischt wurde.

Die Helden kénnen an den Wanden und auf dem Bo-
den der Kammer Uberall entsprechende Symbole er-
kennen. Diese Zeichen sind in allen R&umlichkeiten
der Parallelglobulen zu finden. In der derischen Versi-
on des Gebéaudes hat Isalen sie jedoch schon langst
entfernt.

Aufmerksame Magietheoretiker kdnnen feststellen
(Magiekundeprobe +10), dal3 das komplexe Geflecht
der Runen unvollstandigist. Dieser Fehler ist an einer
Selle aufgetreten, die sich aul3erhalb des Wirbels an
der Wand im Stidwesten des Zimmers befindet. Falls
die Helden sich sichern (Gewichte um den Sog zu
mindern oder in das Mauerwerk getriebene Kletter-
haken als Haltegriffe!), kdnnen sie einigermal3en pro-
blemlos dorthin gelangen. Alleredings sollten tunlichst
Sorge tragen, dal3 sie den Strudel mdglichst weit um-
gehen. Vor Ort 18} sich erkennen (Magiekundeprobe
+5), dal3 die unvollstdndigen Symbole der Grund fur
den Wirbel sind und ihreVervollsténdigung das arkane
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Phénomen beenden konnte.

Wenn die Helden diesen Raum betreten, geraten sie in den
Sog des Limbusstrudels, der dhnlich wieein “ AugedesLim-
bus’ (siehe Codex Cantiones S. 81! bzw. Compendium
Salamandris S. 114) wirkt. Mit entsprechenden Gewichten
versehen, schlittert ein Held nur dann auf den Sog zu, wenn
ihm eine Korperkraftprobe —2 mif3lingt! Ist der Abenteurer
mit Seil und in die Wande geschlagenen Kletterhaken gesi-
chert, stellt der Strudel keine Gefahr dar.

Trifft der Held keinerlei Vorsichtsmal3nahmen, mul3ihm eine
KK-Probe +5 gelingen, um nicht von dem Sog erfaldt zu wer-
den.

Der Sog ist so stark, dal3 er im Laufe der Zeit den gesamten
Inhalt dieses Zimmers verschlungen hat. Die Helden kdnnen
den Strudel nur schlief3en, wenn sie die arkanen Symbole mit
der richtigen Kreide (siehe (5)!) wieder vervollstandigen. Nur
auf diese Weise kénnen sie nach (6) gelangen, wo sich Isalen
befindet.

Neben der richtigen Kreide bendttigen die Abenteurer zur
Vervollsténdigung der Symbole entweder entsprechendes
Wissen (Magiekundeprobe +5) oder die Fahigkeit, vorhan-
dene Symbole exakt zu kopieren (Zeichnenprobe +10).

Fallseiner der Helden in den Strudel gerét, wird er unweiger-
lich in den Limbus geschleudert, von wo ihn nur aufwendige
Rettungsversuche seiner Kameraden zurtickholen kénnen.
Falls deiner Gruppe solche Mittel nicht zur Verfigung ste-
hen, materialisiert sich das Opfer des Wirbels in der Mitte
des Beschworungskreises in Raum (€) (ein Effekt der unge-
wohnlichen Globulenverschmelzung?).

(X): Indieser Spielart des Abstellraumes herrscht unbeschreib-
liches Chaos. All die Dinge, die hier lagerten, sind entweder
zerschlagen worden oder in dem unubersichtlichen Durch-
einander nur schwer zu finden. Es ist fast unmdglich, das
Turmzimmer zu durchqueren, da man Uber Gerimpel hin-
weg steigen mul3, das unter einem wegzurutschen droht (GE-
Probe +2 oder Kdrperbeherrschungs-Probe +5).

Stirzt einer der Helden bei dem Versuch, den Raum zu unter-
suchen oder zu durchqueren, besteht die Wahrscheinlichkeit,
dal er sich an einem scharfen oder spitzen Trimmer oder
Ausristungsstiick, das aus dem Durcheinander herausragen,
empfindlich verletzt (TP: 5W6-10, negative Ergebnisse be-
deuten, dai3 kein groferer Schaden verursacht wurde).
Wenn es dir geféllt, konnen die Abenteurer hier Kopien der
magischen Gegensténde, die in (3) zu finden sind, aufst6-
bern. Diese besitzen jedoch in dieser Globule keinerlei be-
sondere Fahigkeiten.

Bibliothek:

(4): Diesist Isalens Bibliothek. Im Vergleich zu den anderen
Raumen ihres Refugiums herrscht hier Ordnung! In den ver-
schiedenen Regalen sind die Biicher, Zeitschriften und Pam-
phlete nach Spezialgebiet (Von Antimagie Uber Botanik und
Elementarismus bis zur Zoologie!) , Erscheinungsdatum und
Autor geordnet. Die Magierin mag wenig Leidenschaft fur
die Sduberung ihrer Ktiche oder ihres Schlaf zimmers aufbrin-
gen, doch ihr Literaturarchiv ist makellos (ein Ergebnisihrer
Ausbildung in Punin durch den Bibliothekar der Akademie).
Falls die Helden auf irgendwel che magischen Fragestellun-

gen stolZen, die sie nicht beantworten kdnnen, so kdnnen sie
die Antworten in dieser Bibliothek finden (Lesenprobe +7).
Die Sammlung der Magaenthélt einige Uberauswertvolleund
interessante Werke (Meisterentscheidung, welchein den Re-
galen zu finden sind), doch Isalen wird hdchstwahrschein-
lich feststellen, wenn etwas aus ihrer Bibliothek entwendet
wurde und sich wenig begeistert zeigen, wenn ihr ihre Habe
niedertrachtig entwendet wird.

Die Magierin lagert hier auch Schreibutensilien, unbeschrie-
benes Papier und eine Truhe mit eingedlten Lederhillen, die
offensichtlich dazu dienen, Blicher einzuschlagen. An jedem
Regal hangt ein kleines Messinggeféld mit einer Substanz,
die Holzwirmer und andere Schédlinge fern halten soll.

(D): Der Raum ist vollstandig leer. An der Decke héngen nur
einige aus Holzpl&tchen und Schniiren gefertigte Windspie-
le.

Der von Isalen gerufene Elementargeist hat diesen Raum ge-
staltet. Nachdem er alle Bereiche des Turmes gereinigt und
aufgerdumt hatte, entschied er, zumindest eines der Zimmer
zu seinem personlichen Wohlbehagen “ einzurichten”. Er ent-
fernte al die Bicher und Papiere, die jedes Mal, wenn er
durch den Raum kam, wieder in Unordnung gerieten. Da-
durch wurden auch die Regale und anderen Mdbel unnétig,
dieer wieall den anderen Unrat und das|astige “ Flatterzeug”
im Kachelofen (siehe (2)) entsorgte.

Im Augenblick befindet sich der Elementar in diesem Raum.
Er kann diesen auch nicht verlassen, da.er wie der Jolhu-Toth
an “seinen” Turm gebunden ist und den Limbuswirbel in (C)
nicht tberwinden kann. Bei der elementaren Wesenheit han-
delt essich um einen Vindwicht, eineintelligente Manifesta-
tion des Elements L uft!

Der Vindwicht wird die Helden nicht angreifen, doch die
Unordnung, die sie machen, geht ihm schon auf die Nerven.
Er féhrt durch ihre Haare, um ihnen eine anstandige Frisur zu
geben. Er blast mit einer heftigen Bde den Staub aus ihrer
Kleidung, um dann zum 4278sten mal den Boden “fegen” zu
mussen.

Der Vindwicht stellt keine Gefahr fiir die Helden dar. Sollten
dieseihn dennoch angreifen, zieht er sich zur Deckeim Raum
zurtick, wo die Abenteurer ihn nur schwer erreichen konnen.
Der Elementar ist pfeilschnell, und wenn ein Held ihn treffen
will, mufd ihm mindestens eine AT+5 gelingen.

(0): In diesem Raum erwartet die Helden eine Armee von
Ungeheuern! Diesist zumindest der erste Eindruck, den die
Abenteurer gewinnen, wenn sie in diese Version der Biblio-
thek hinein sehen. Dort stehen ndmlich tberall abscheuliche
Wesen, die der Jolhu-Toth mit Hilfe von Papier und Speichel
angefertigt hat. Die Papierkreaturen sind unbelebt, doch sie
wirken aul3erst bedrohlich.

Eine néhere Untersuchung zeigt, dal3 der D&mon Papier mit
irgendeiner klebrigen Flissigkeit (seinem Speichel!) trankte
und mit der Masse diese unheimlichen Wesen formte. Nach
dem Trocknen erstarrte die Mischung zu einer recht harten
Substanz, die eine braune Farbe annahm.

Uberall auf dem Boden liegen die L edereinbande der Biicher,
deren Seiten der Damon dazu nutzte, seine Papierarmee zu
erstellen. Kein einziges Buch ist noch brauchbar und auch
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die Zeitschriften und Manuskripte sind nun ale Teil
der braunen Abscheulichkeiten.
Sollte einer der Helden eine der Figuren in Brand ste-
cken, vergeht sie in einer grellen Stichflamme, die
weitere Papierkreaturen entziindet. BereitsAugenblik-
ke spéter ist der Raum mit schwarzen Qualm gefillt,
- die Hitzeist schier unertraglich (2W6 SP pro Kampf-
runde in (8)!). Das Inferno wird mit Sicherheit auch
die Regale in Brand setzen, weswegen Rauch und
Hitze fur einige Sunden einen Aufenthalt in diesem
Zimmer aulRerst unangenehm gestalten werden!

Beschwdr ungsraum:

(5): Dieser Raum ist ein typischer Beschwdrungsraum.
Ein grof3er Beschworungskreis und ein kleinerer
Schutzkreis fur den Zauberer sind die bestimmenden
Elemente dieses Zimmers.

DieLinien der beiden Polygone bestehen aus Furchen,
diein den SteinfuRboden gemeif3elt und anschlief3end
mit einem gelblichen Metall gefillt wurden. Um und
im Beschwdrungskreis wurden kleine Mulden ange-
bracht, in denen goldene Schalen zur Aufbewahrung
der Paraphernalia ruhen.

L etztere befinden sich in einem Regal im Stidwestteil
des Raumes. Hier kann man verschiedenste Kristalle,
Pflanzen- und Tierteile neben gelben, roten, schwar-
zen und weil3en Kerzen finden. In dem heillosen

N Durcheinander befinden sich auch ein Mutelexier (C)

und ein Zaubertrank (E).

In einem anderen Regal bel der Treppe lagern abson-
derlich geformte Kerzenhalter, einige Dolcheund eine
Schachtel mit Phosphorkreide. Letztere leuchtet im
Dunkeln und kann benutzt werden, um die Fehler im
Geflecht der arkanen Symbole in (C) auszubessern
(siehe (C)!).

In einem Schrank im norddstlichen Teil des Zimmers
befindet sich Isalens préachtige Beschworungsrobe und
ihre magische Schale!

(E): Dieses Zimmer gleicht (5) weitestgehend. Hier
sind nur die Regale auf- und bis auf wenige Dinge
ausgeraumt worden. Die Kerzenhalter und die Ker-
zen sind noch vorhanden, doch die Mineralien, Pflan-
zen- und Tierteile wurden wie die staubige Phosphor-
kreide entsorgt. Funf Phiolen, in denen sich wahr-
scheinlich einst Trénke befunden haben, befinden sich
grundlich geleert und gespllt ebenfalls hier.

(e): In diesem Raum wurden - offensichtlich durch
Laienhand - verschiedene Experimente durchgeftihrt,
die dazu fuhrten, daf3 Teile des Beschworungskreises
zerstort sind. Die wenigen nicht verbrauchten oder
zerschlagenen Paraphernalia sind Uber den Ful3boden
verstreut. Die Phosphorkreide wurde bis zum letzten
Skrupel dazu verwendet, schreckliche Fratzen an die
Wande zu malen, die nun die Helden bedrohlich an-
starren.

Dievdllig zerfetzte Beschwdrungsrobeist tiber ein Ge-
stell gestiilpt, das aus den Uberresten der beiden Re-
gale und des Schrankes angefertigt wurde. entfernt
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erinnert das Gebilde an einen Béren oder Affen. Das
Ungetiim trégt eine zersprungene Zauberschale als
Kopfbedeckung. In diesem Raum kénnen die Helden
nichts brauchbares mehr finden.

Turmkeller:

(6): In diesem Raum verstaut Isalen all die Dinge, von
denen sie glaubt, dal3 sie sie vorerst nicht mehr bend-
tigt. Kurz darauf vergift sie, dal3 sie das Verstaute je-
mal s besessen hat, was dazu fuhrt, dal3 sich Uber die
Jahre hier mehr und mehr Geriimpel angesammelt hat.
Neben alten Mdbeln befinden sich hier Kisten voller
Biicher und Papiere, die zerfallenen Uberreste einer
Rotze und Truhen voller Kleiderstiicke. Im Stidosten
desKellerssteht ein grofRer Tierkafig, indem sich eine
gedffnete Truhe befindet, ausder Seekarten herausquel -
len. In einem grof3en Regal, dasin der Mitte des Rau-
mes steht, kann man verschiede Theatermasken, Pe-
ricken und ein grofRes Repertoire eingetrockneter
Schminken finden.

Zwischen all diesem Gerimpel sitzt Isalen und liest
im Lichte eines FLim FLAM FUNKEL in einem schmalen
Béndchen, das sie offensichtlich aus einer der Kisten
geholt hat. Ohne von ihrer fesselnden Lektire aufzu-
schauen, meint sie zu den Helden, als diese den Keller
betreten: “Ich hab es gefunden! Wieihr seht, ist meine
Archivierung unschlagbar!” Mit diesen Worten deutet
sieauf ein nebenihr liegendes Buch! Indiesemist eine
Seite mit einem Eselsohr gekennzeichnet. Hier steht
Zu lesen:

22. Travia, 12 Hal

Heute bin ich auf meiner Suche auf Vertreter desklei-
nen \blkes gestofRen. Sescheinenindieser Wildniseine
Kupfermine zu unterhalten. Ich fragte sie, ob jemand
von ihnen hier in der Gegend Spuren von Tarkonit oder
Rotfel sspat gefunden hétte. Ein alter Zwerg, offensicht-
lich der Vorstand der Sppe, meinte darauf nur: “ Wenn
du hier nach magischen Metallen suchst, dann muf3t
du schon hinab zu den Sollen des Amanthallas stei-
gen. Kein Angroschim, der bei Snnen ist, wirde je-
doch dorthin gehen, weshalb auch keiner von uns Rot-
felsspat gesehen haben kann!” Daraufhin wandte sich
der alte Griesgram ab und ich setzte meine Suche fort

Das Tagebuch enthdlt keine weiteren Hinweise auf die
Zwerge oder auf die “Stollen des Amanthallas’. Da-
hingegen kann man darin detaillierte Beschreibungen
Isalens finden, wie sie uber drei Wochen im
Raschtulswall erfolglos nach Mindorium suchte.
Wenn die Helden die Zauberin fragen, kann sie sich
noch verschwommen an das Zusammentreffen mit den
Zwergen erinnern. Sie glaubt sogar zu wissen, wo es
stattfand, und kann den Abenteurern eine grobe \Weg-
beschreibung zur Mine der Angroschim geben.
Wéhrend | salen den Helden erklért, wie sie zum Berg-
werk der Zwerge kommen konnen, stutzt sie pl6tzlich
und hélt inne. Sie schaut die Abenteurer verwundert
anund meint dann: “War dort oben auf der Treppe nicht
ein Limbusstrudel? Ich habe mich tierisch erschrok-
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ken, alsich fast in ihn hinein gelaufen wére (Erkl&rung fur
den Schrei!). Wie habt Thr ihn eigentlich Gberwunden?’

Die Helden kdnnen der Magerin nun mitteilen, was vorgefal -
len ist. Isalen will daraufhin das Phdnomen des dreifachen
Turmsmit eigenen Augen sehen und beendet ihren FLim FLam
FunkeL. Dies leitet durch arkane Zusammenhénge, die hier
nicht ausreichend detailliert erkléart werden kénnen, die Tren-
nung der drei Globulen ein. Charaktere, die sich noch in Rau-
men der beiden Parallelglobulen befinden, haben nun etwa
ein oder zwei Minuten Zeit in die derische Variante des Tur-
mes zu fliehen, da sie ansonsten in einer der beiden Neben-
welten gefangen sind, was friher oder spéter zu ihrem Tod
(Nahrungs-, Wasser- und Sauerstoffmangel!) fuhren wirde.

Die Phanomene, die auftreten, wahrend die Globulen lang-
sam auseinander driften, sind bizarr: Leuchterscheinungen
erhellen die Rdume, die pl6tzlich um ein tausendfaches an-
gewachsen sind. Jeder Schritt der Helden scheint Meilen zu
messen und ihre Bewegungen verlaufen unglaublich lang-
sam. Trotzdem sollte es den Abenteurern gelingen, sich recht-
zeitig in Sicherheit zu bringen!

Isalen stellt enttauscht fest, dal3 ihr Turm wieder so gewohn-
lichist wiejezuvor. Falls man eine Magierbehausung jemals
als gewohnlich bezeichnen kann. Nattirlich missen die Hel-
den ihr tausend und eine Frage beantworten.

Ubrigens existiert, verborgen unter einem AmboR und einer
Kistevoller Biicher, einen weiteren Ausgang aus diesem Kel-
ler, der in die “Hohlen unter Holzbach” fuhrt (siehe Thorwal
Standard 12 S. 46).

(F): Diese Version des Turmkellers entspricht mehr oder we-
niger der unter (6) beschriebenen Raumlichkeit. Der
Vindwicht konnte niemalsden Limbuswirbel tberwinden, um
hier fir Ordnung zu sorgen, weshalb hier alles so blieb, wie
es vor sechs Jahren war. Naturlich befindet sich hier keine
Isalen!

Wenn die Helden die L uke des verborgenen Abgangs aus die-
sem Raum 6ffnen, schauen sie direkt in das graue Nichts des
Limbus!

(@): In diesem Raum herrscht eine unvorstellbare Unordnung.
Uberall stehen monstrése Gebilde, die der Damon aus dem
hier gelagerten Gertimpel angefertigt hat. In der Mitte des
Raumes quillt eine Limbusblase durch die gedffnete Luke
am Boden des Kellers in das Zimmer. Diese Blase pulsiert
und scheint zum Platzen gespannt ...

Jede Bewegung in dem Durcheinander, das diesen Raum an-
fallt, kdnnte die Blase zerreil3en lassen, was ungeahnte Fol-
gen haben konnte (Meisterentscheidung!).

Die Helden haben also herausgefunden, daf3 irgendwo in den
Tiefen des Raschtulswalls die “ Stollen desAmanthallas’ zu
finden sind.

Im néchsten Abschnitt dieser Kampagne reisen sie zu den
Kupferminen der Zwerge, die Isalen Kunde von der Mine
gaben - und erleben eine bose Uberraschung!

Ausklang - Teil 2

Isalens Turm

2 Sclafraum
und Lesezimmme

1 Kueche
und Labor

Beschwoerungsraum 5

Bibliothek 4

Abstellraum 3
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