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VORWORT

,Eine Mumie taucht in Deinem Lehn auf und
sorgt flir Zerstorung und Chaos.’ So oder so
dhnlich lautete das Ergebnis der Wiirfelorgie
2023 fiir das Ortchen Kressing, einem kleinen,
direkt am Rande der unheimlichen Weidener
Wistenei gelegenen und erst vor kurzem
neubesiedelten, Rittergut. Die Wirfelorgie,
ein liebgewonnenes Ritual bei den
alljahrlichen Weidener Kaminstibchen in der
Tradition guter alter Zufallstabellen, soll den
Briefspielern (unverbindliche) Anregungen
und Aufhanger fiir neue Geschichten bieten.
Fiir mich war es die erste. Eine Mumie also, in
Weiden, na klar. Irgendwie aber auch ganz
cool und zu schade, es einfach abzutun. Eine
Idee reifte und gab Anlass zu umfangreichen
Recherchen. Das Ergebnis liegt jetzt in Form
dieses Abenteuers vor. Und darin sollen die
Helden in eine, fir die jingere Vergangenheit
Aventuriens zwar ausgesprochen wichtige,
doch seither nur duRerst sparlich bespielte
Gegend Weidens gefiihrt werden: Die Baronie
Ingerimms Steg in der Grafschaft Sichelwacht.

Das Abenteuer bedient sich der Regeln der
Edition 4.1 von Das Schwarze Auge. Es ist mit
ein paar Anpassungen aber auch leicht mit
anderen Editionen spielbar. An vielen Stellen
wurde bei erforderlichen Talent- oder
Eigenschaftsproben auf die Nennung
konkreter Modifikatoren verzichtet.
Stattdessen sind die jeweiligen Umstande
geschildert, an denen Du als Meisterperson
Dich orientieren kannst. Tatsachlich sind in der
Handlung des Abenteuers nur zwei Kampfe
vorgesehen, hin und wieder wird jedoch auf
mogliche Wildnisbegegnungen hingewiesen,
die Du, den Vorlieben Deiner Gruppe
entsprechend, einstreuen kannst. Die Werte
dieser Gegner kdnnen den Regelblichern und
Spielhilfen entnommen werden. Dariber
hinaus sei Dir die Webseite des Weidener
Briefspiels zur Vertiefung des Hintergrundes
anempfohlen: Herzogtum-Weiden.net

Ich wiinsche viel SpaR in der Drachenpforte.
Sebastian Blichner

HINTERGRUTID

,Geh, Bolko! Du musst gehen! Jetzt!”
StofSweise kamen die Worte (iber blutige
Lippen. In dem diisteren Zwielicht, das durch
den schmalen instabilen Durchbruch in all dem
Gerdll drang, war zu erahnen, wie schwer es
dem verwundeten Ritter fallen musste, sich
liberhaupt noch auf den Beinen zu halten. Ein
letzter stummer Gruf3 - Abschied und Auftrag
zugleich - und endlich zwdngte sich sein
jlingerer Ordensbruder widerwillig und mit
Tréinen in den Augen ins Freie, lief3 ihn alleine
zurtick. Nicht wirklich alleine jedoch. Hinter
sich, in der Dunkelheit, hérte er das
bedrohliche Stampfen, das sie bis hierher
verfolgt hatte. Es wurde lauter, kam néher,
zielstrebig und unaufhaltsam. Stéhnend
rammte der Ritter sein Schwert unter
Aufbietung aller verbliebenen Kraftreserven in
eine Liicke zwischen zwei der Felsbrocken, die
sich tiber dem engen Zugang verkeilt hatten.
Entschlossen riittelte er an der Klinge, stief
tiefer in den Spalt und hebelte, bis er mit
grimmiger Zufriedenheit spiirte, wie sich das
Gestein I6ste und ins Rutschen geriet. Das
letzte was er wahrnahm, war das Getése der
Gerdélllawine, dem Rauschen von nahenden
Schwingen gleich.

ok ok ok

Es scheint tatséichlich so, dass wir die richtige
Stelle gefunden haben. Endlich! All die Miihsal
zahlt sich nun doch aus. Die Beschreibungen
auf der Tontafel sind eindeutig und passen
haargenau zu den Gegebenheiten, die wir hier
vorgefunden haben. Natiirlich nur, wenn ich
bei der Ubersetzung keinen Fehler gemacht
habe, wie Vanjuscha nicht miide wird
anzumerken. Langsam bin ich ihre Nérgelei
wirklich leid. Atrax hingegen ist voller
Tatendrang. Er ist sich sicher, dass wir das
Gerdll, das den Zugang versperrt, mit den uns
zur Verfiigung stehenden Mitteln in zwei oder
drei Tagen beseitigen kénnen. Und dann, so
Hesinde es will, steht uns nichts mehr im
Wege. (Auzug aus dem Notizbuch des
Festumer Gelehrten Borislaw Lukjantschuk)



Was bisher geschah ...

... vor sehr langer Zeit:

Schon weit bevor die Legionen des Jel-Horas
mit der Zerstorung Ysi-elahs, der letzten freien
Stadt der Alhanier, im Jahre 300 v. BF das
Konigreich Ysilien unterwarfen, errichteten
dessen vorausschauende Bewohner an
unzuganglichen Orten ihres zerfallenden
Reiches, auf dem Gebiet des heutigen
Tobriens, verborgene mit magischen Fallen
und Wachtern versehene Schatzkammern.
Ilhre Reichtimer und insbesondere ihr
geheimes okkultes Wissen sollten so vor den
vorriickenden Bosparanern in Sicherheit
gebracht und fiir nachfolgende Generationen
erhalten werden. Mit der letztendlichen
Vertreibung der Alhanier und dem Untergang
ihrer Kultur jedoch, fielen viele dieser Statten
dem Vergessen anheim.

... vor langer Zeit:

Gut sechseinhalb Jahrhunde spater, im Jahr
337 BF, kam es in Weiden zur Schlacht im
Drachenspalt, bei der ein bornisches Heer der
Theaterritter in einen Hinterhalt gelockt und
durch priesterkaiserliche Truppen unter
Praioslob von Selem vernichtend geschlagen
wurde. Nur wenige Ordensleute Uberlebten
das Massaker und die anschlieBende
Verfolgung durch Sonnenlegion und
Bannstrahler. Ein kleiner Trupp Rondrianer
aber entkam den Haschern und schlug sich bis
in die Drachensteine durch, wo er sich
allerdings immer wieder Angriffen der dort
ansassigen Goblins ausgesetzt sah und nach
und nach weiter dezimiert wurde. Durch Zufall
— oder wie sie zunachst glaubten durch die
Flhrung ihrer Gottin - stieRen die drei letzten
Ritter auf einen durch einen Steinschlag
freigelegten Zugang zu einem Hoéhlensystem,
in das die Goblins sie wundersamerweise nicht
verfolgten. Im Licht ihrer improvisierten
Fackeln fanden sie sich jah inmitten einer
Ansammlung von altertimlichen Artefakten,
wertvollen Edelsteinen, goldenem Schmuck
und ratselhaften Ritualgegenstanden wieder,
denn es handelte sich um eben eine jener
vergessenen Schatzkammern, die die Alhanier
zum Schutz vor den Bosparanern angelegt
hatten. Einer von ihnen, ein junger Ritter
namens Bolko von Niederau, entdeckte

inmitten der Schatze eine Waffe, ein
archaisches reich verziertes Krummschwert,
und nahm sie, da er in den zurlickliegenden
Kéampfen seine eigenen Klingen eingebiRt
hatte, nichtsahnend an sich. Dadurch aber
erweckte er zwei der magischen Huter dieses
Ortes zu untotem Leben: machtige und
unerbittliche Wachtermumien. In ihrem
angeschlagenen Zustand hatten die
Theaterritter den Kreaturen kaum etwas
entgegenzusetzen, schafften es aber noch,
zumindest eine von ihnen niederzustrecken,
bevor sie sich zurlickziehen mussten. Ein
Kamerad Bolkos wurde dabei jedoch ebenfalls
erschlagen, wahrend der andere so schwer
verletzt wurde, dass an einen weiteren
Marsch durch das Gebirge kaum zu denken
war. Um aber wenigstens Bolko die Flucht zu
ermoglichen, opferte dieser Ritter sich kurz
vor seinem Ende, indem er mit letzter Kraft
einen weiteren Steinschlag ausloste, der den
Zugang zur Hohle erneut versperrte und die
witende Mumie dort einschloss. Bolko
gelangte als einziger Uberlebender ins Freie
und nach einer entbehrungsreichen Reise
schlief8lich zuriick ins Bornland, wo er den
baldigen Untergang des Theaterordens
miterleben musste. Wenig spater schloss er
sich mit weiteren versprengten
Rondragldubigen seinem Ordensbruder




Heleon Ankhrashar von Gareth an, der 343 BF
nordlich des Neunaugensees die Siedlung
Donnerbach griindete. Die alhanische Klinge
leistete Bolko noch bis ins hohe Alter gute
Dienste und wurde nach seinem Tod dem
Donnerbacher Tempelschatz in den Kavernen
unterhalb des Heiligtums hinzugefiigt.
Niemand ahnte, dass einige hundert Meilen
entfernt, tief in den Drachensteinen, in der
Finsternis einer verschiitteten Hohle, untote
Augen nach Nordwesten blickten — lauernd,
geduldig, entschlossen.

... vor nicht ganz so langer Zeit:

Viele Erkenntnisse zur vergangenen
alhanischen Kultur wurden erst kiirzlich
wieder zutage gefordert als in Tobrien einige
Gliicksritter auf die seit Jahrhunderten
verborgene Gruft der legendaren
Hexenkonigin Hashandru lll. stieRen, einem
mit Fallen und Ratseln gespickten Gewdlbe,
das mannigfaltige Gefahren, aber auch
wundersame Entdeckungen fir die
Abenteurer bereithielt (zu Erleben im
offiziellen Abenteuer ,Gefangen in der Gruft
der Konigin“ von Jeanette Marsteller). Der
Fund sprach sich schnell herum und schon
bald darauf wurden zahlreiche der dort
schlummernden Geheimnisse und Schatze
durch eifrige Forscher und gierige Pliinderer
dem Dunkeln entrissen. Einem Gelehrten aus
Festum fiel auf diese Weise eine alte mit
kryptischen Schriftzeichen versehene Tontafel
in die Hande. Thm gelang es, den Text zu
entschlisseln und so Hinweise auf eine
geheime alhanische Schatzkammer in den
Drachensteinen zu erlangen. Kurzerhand
ristete er eine kleine Expedition aus und fand
schlieBlich im Friihling 1044 BF tatsachlich
genau jene Hohle, auf die bereits die
versprengten Theaterritter knapp 700 Jahre
zuvor gestolRen waren. Der Gelehrte und seine
Begleiter legten den verschiitteten Zugang frei
und wagten sich hinein. Doch statt der
erhofften Geheimnisse und Schéatze fanden sie
hier nur einen schnellen und gewaltsamen
Tod. Denn die Wachtermumie harrte dort
noch immer aus. Kaum hatte sie die
erschrockenen Eindringlinge erschlagen,
verliel die Kreatur die Disternis ihres nun
wieder getffneten Kerkers und machte sich
unbeirrt auf den Weg nach Nordwesten. Der

Schatz, fiir deren Schutz die Mumie erschaffen
worden und mit dem sie noch immer auf
magische Weise verbunden war, musste
wieder vervollstdandig werden. Nichts und
niemand wiirde sie davon abhalten, dem
Befehl ihrer schon vor langer Zeit
verstorbenen Schopfer zu gehorchen.

Das Abenteuer in Kiirze

Der tumbe Verstand der Mumie kennt nur ein
Ziel, namlich das geplliinderte alhanische
Schwert zu finden, zu bergen und wieder dem
Schatz zuzufiihren, zu dessen Schutz sie
geschaffen wurde. Unwiderstehlich zieht es
die Kreatur daher in Richtung Donnerbach. In
direkter Linie nach Nordwesten durchquert sie
zunachst die Drachensteine und anschlieRend
die Wistenei, reist dabei aber nur in der
Nacht, da sie sich tagstiber notgedrungen vor
den fir sie schadlichen Strahlen des
Praiosmals verbergen muss.

Zu Beginn des Abenteuers, im Frihling des
Jahres 1044 BF, halten sich die Helden in der
kleinen abgelegenen Siedlung Kressing
inmitten der Drachenpforte in der Baronie
Ingerimms Steg auf. Kurz nach ihrer Ankunft
durchquert nun die Mumie dieses Gebiet auf
ihrem Weg und dringt am frihen Morgen, auf
der Suche nach Schutz vor der Sonne, in eine
Hutte abseits des Dorfes ein, wobei der
einzige Bewohner fast zu Tode kommt. Als der
Vorfall erst spat am Abend entdeckt wird, ist
die Mumie bereits wieder verschwunden, so
dass der Hergang zunachst Ratsel aufgibt. Die
Spuren des Uberfalls deuten aber darauf hin,
dass es sich bei dem Angreifer um eine
Ubernatirliche, womaoglich niederhdllische,
Kreatur gehandelt haben kdnnte, wofiir auch
die Ndhe zur Wistenei spricht. Auf Bitten des
Gutsherrn nehmen die Helden gemeinsam mit
seiner Tochter die Verfolgung des
unbekannten Wesens auf und konnen es
letztlich in den Auslaufern der Roten Sichel
stellen und vernichten. Sie erkennen, um was
es sich gehandelt hat und kénnen anhand der
Uberreste auBerdem auf die alhanische
Herkunft der Mumie schliefen. Im Auftrag der
Vogtin von Ingerimms Steg sollen die Helden
im Folgenden den Ursprung



der Mumie erforschen. Augenscheinlich kam
das Wesen namlich direkt aus der Wustenei,
was unvermeidlich die Praoiskirche auf den
Plan ruft und der ganzen Angelegenheit eine
brisante politische Ebene hinzufigt. In
Begleitung einer Bannstrahlerin durchqueren
die Helden daraufhin die Odnis und gelangen
bis in die dahinter liegenden Drachensteine.
Die Spuren flihren sie weiter in das Gebirge,
wo sie schlielRlich nach einer Begegnung mit
einem besorgten Goblinstamm auf den
freigelegten Eingang zu der alhanischen
Schatzkammer und die Uberreste eines
Ausgrabungslagers stofRen. Kaum in das
Hohlensystem vorgedrungen, werden die
Helden dort eingeschlossen und missen sich
zahlreichen Ratseln und Gefahren stellen, um
wieder ins Freie zu gelangen.

Auswahl der Helden

Vorrangig sind Helden gefragt, die sich in der
Wildnis auskennen und Gber ein gewisses
kampferisches Talent verfiigen. Daneben sind
Gelehrte oder Forscher von Nutzen, wobei es
klassische Stubenhocker schwer haben
dirften, und zumindest ein Heilkundiger sollte
Bestandteil der Gruppe sein. Helden, die
erkennbar magiebegabt sind, wird in diesem
Teil von Weiden grundsatzlich mit Misstrauen
begegnet, solange sie ihre Lauterkeit nicht
vollends unter Beweis gestellt haben. Solche,
die ihre zauberischen Fahigkeiten geheim
halten, spater aber enttarnt werden, haben es
natlirlich ungleich schwerer. Ansonsten ware
zumindest ein Adliger oder Geweihter der
Zwolfgotter von Vorteil. Exoten hingegen
haben in der Drachenpforte nichts zu suchen.
Das Abenteuer ist flr eher niedrigstufige
Helden konzipiert, kann aber mit ein paar
Anpassungen auch mit erfahreneren Helden
gespielt werden



Pro1LOG = DER WEG inY DiE DRACHENPFORTE

In der Tat gibt es wenig, was eine
Heldengruppe an einen so abgelegenen und
kargen Ort wie Kressing verschlagen kdnnte.
Geleitschutz flr einen kleinen Pilgerzug aus
dem zentralen Mittelreich aber ware eine
denkbare Moglichkeit. Falls es in Deiner
Gruppe also nicht doch einen anderen
plausiblen Grund dafiir gibt, sich dorthin
aufzumachen, sei Dir daher folgender
Vorschlag ans Herz gelegt:

Da seine Gemahlin wahrend ihrer ersten
Schwangerschaft schwer erkrankte, betete der
wohlhabende und sonst eher Phex zugeneigte
garethische Kaufherr Nazir Seffelgruber voller
Inbrunst zu Peraine und versprach, lhr zu
Ehren eine Pilgerreise zu finanzieren, wenn
doch nur Frau und Kind die Niederkunft
letztlich lebend Gberstiinden. Die Gottin
erhorte sein Flehen und schenkte ihm alsbald
eine gesundete Gattin und ein properes
Tochterlein. Zutiefst dankbar sammelte er
einen Gotterlauf spater eine Gruppe
Gleichgesinnter um sich, den gefahrvollen
Weg ins entfernte Weiden anzutreten. Denn
dort, so hatten es ihm die Geweihten des
Garether Tempels berichtet, liege die
unheilige Wistenei und das Oberhaupt der
Perainekirche, Leatmon Phraisop der Jingere,
habe vor einiger Zeit dazu aufgerufen, diese
Odnis wieder zu begriinen. Als Ziel seiner
Reise erkor Nazir nach einigen weiteren
Erkundigungen das kleine Kressing direkt am
Rand der Wiistenei, das erst vor kurzem
wieder neubesiedelt worden war. Zum Schutz
seiner Pilgerschar und des mit gesegneten
Setzlingen beladenen Fuhrwerks bendtigte er
zudem eine Eskorte gotterfirchtiger Recken
und da - Du ahnst es - kommen Deine Helden
ins Spiel.

Die Gruppe kann direkt in Gareth — zum
Beispiel Uiber einen Aushang - angeheuert
worden sein, vielleicht aber auch erst
irgendwo auf dem Weg nach Norden,
entweder gemeinsam oder, falls die Helden
sich noch nicht kennen, einzeln. Die Reise
ware dann eine Moglichkeit die Gruppe

zusammenzufiihren und erste Gefahren
gemeinsam erleben zu lassen. Falls der Dienst
an Peraine nicht Lohn genug fir die Helden
sein sollte, wird ihnen Nazir neben freier
Verkdostigung eine moderate Bezahlung
anbieten.

Der Pilgerzug besteht aus folgenden Personen,
die Du nach Belieben weiter ergdnzen und
ausschmiicken kannst:

Nazir Seffelgruber (32 Jahre, Locken,
verbindliches Lacheln, untersetzt): Initiator
und Finanzier des Pilgerzugs. Wohlhabender
garethischer Kaufherr. Fuhlt sich Peraine
zutiefst verpflichtet, auch wenn die phexische
Herangehensweise an die Sache (Pilgerreise
im Tausch fiir die Gesundheit von Frau und
Kind) andere Glaubige irritieren kénnte.
Geschickter Verhandler mit einnehmender
Personlichkeit.

Lothur Sirrensteen (38 Jahre, Halbglatze,
hager, zupackend): Peraine-Akuloth und
kompetenter Gartner. Folgt Nazir aus
tiefempfundener Frommigkeit. Etwas
eigenbrotlerisch und zuweilen unwirsch. Fiihlt
sich vor allem fiir das Wohl der Setzlinge
verantwortlich.

Nita (31 Jahre, dicke Zopfe, kraftig gebaut)
und Helrand Trappenzwinge (30 Jahre,
diinnes Haar, schlaksig): Paar aus Gareth, das
schon lange erfolglos einen Kinderwunsch
hegt und sich durch die Pilgerreise die Gunst
der Gottin erhofft. Stammen beide aus gut
situierten Handwerkerfamilien. Zum ersten
Mal auf einer solch langen Reise.

Menzel Riedbuchs (69 Jahre, ergrauter
Haarkranz, Augenglaser, gebeugte Haltung):
Ein in die Jahre gekommener Medicus, der mit
der Reise Peraine fir ihren Beistand in den
vergangenen Jahren danken will. Seinen
Mitmenschen zugewandt. Ein wacher Geist,
altersbedingt aber etwas hinfallig.



Promesa Kiiferhilf (25 Jahre, langes braunes °
Haar, hiibsch): Eine ehemalige Hure aus dem

Garether Siidquartier. Hat, nach einer

Uberstandenen Siche, zu Peraine gefunden

und sucht jetzt den richtigen Weg, der Gottin °
zu dienen. GrofRflachige vernarbte Male auf

ihrem Koérper, Uberreste ihrer Krankheit,

schmalern ihr ansonsten ansprechendes

AuReres. Ehemals eine wahre

Gossenschnauze, wirkt sie nun im Angesicht °
der allgemeinen Frémmelei verunsichert und

halt sich eher am Rande der Gruppe.

Tibraid Linsenmeier (27 Jahre, blonde kurze

Haare, breitschultrig, wild gestikulierend,

wenn er redet): draufgangerischer Sohn eines

Freibauern aus Garetien, der sich trotz aller °
Traditionen nicht als Nachfolger seines Vaters

sieht. Wurde von diesem auf die Reise

geschickt, um ihm die Abenteuerlust

auszutreiben und gleichzeitig ein Verstandnis

flr die Gaben der Gottin zu erlangen.

Die Ausgestaltung der Anreise sei ansonsten
Dir Uberlassen. °

Informationen am Wegesrand

Auf ihrer Reise nach Kressing konnen die

Helden natirlich vielfaltige Informationen

Uber ihr Ziel in Erfahrung bringen. Gasthauser,

Tempel, Marktplatze oder Adelssitze sollten

dazu genug Moglichkeit bieten. Auch die Pilger

verfligen Uber einiges Wissen. °

Folgende Informationen kénnen Sie den o
Helden nach ihrem Ermessen anbieten:

e Die unheilige Wistenei entstand 1015
BF im Zuge der Riickkehr des
Da@monenmeisters Borbarad. Dort o
gedeiht seither nichts. Es gibt nur Staub
und kein Leben. AulRerdem birgt das
Gebiet mannigfaltige Gefahren: Geister,
Irrlichter, Staubfallen, Sandstliirme und
dergleichen mehr.

e Das ganze Gebiet wurde in der Folge
abgeriegelt und von Bannstrahlern,
Draconitern und Magiern genau
untersucht.

Die Odnis nimmt einen GroRteil von
Ingerimms Steg und Uhdenwald ein.
Beide Baronien leiden sehr darunter. Das
Leben dort ist sehr entbehrungsreich.
Die Praioskirche wacht weiterhin streng
Uber dieses Gebiet. Die Wistenei darf
mittlerweile zwar wieder durchquert
werden, aber nur in Begleitung von
Bannstrahlern.

Inzwischen wurde der Sieben-Baronien-
Weg fertig gestellt, eine gut ausgebaute
Herzogenstrale, die die Wisteneiim
Westen und Norden umgeht und durch
die Ausladufer der Roten Sichel bis ins
Bornland fiihrt. Er ersetzt den mitten
durch die Odnis fiihrenden Goblinpfad.
Inmitten der Wistenei, in dem
verlassenen Ort Dragenfeldt, steht ein
Tsatempel, der wundersamerweise von
dem allgegenwartigen Verfall verschont
blieb. Seit einigen Jahren wird der
Tempel auBerdem wieder von einer
eremitischen Geweihten betreut. Der
Ort gilt der Tsakirche als heilig.

1029 BF hat Leatmon Phraisop der
Jingere, das Oberhaupt der
Perainekirche, die Glaubigen dazu
aufgerufen, die Rander der Wistenei
wieder zu begriinen. Seitdem ist ein
Baumgilrtel darum entstanden und die
Zustdnde scheinen sich tatsachlich
langsam zu bessern. Ein Zeichen der
Hoffnung.

Die Wistenei ist ein Pilgerort fur
Peraine- und Tsaglaubige.

1042 BF wurde der kleine verlassene Ort
Kressing am westlichen Rand der
Woiistenei auf Betreiben der Vogtin und
mit Unterstiitzung des Grafen neu
belehnt und wieder besiedelt.

Dies hat zeitweise zu Spannungen
zwischen der Vogtin und der
Praioskirche gefiihrt, da sich Kressing
eigentlich innerhalb des Bannradius
befindet, der noch immer von den
Praioanern kontrolliert wird.



KariTeL | — Worin Es STREBT

Eifrig-fromme Wachter

Zum Vorlesen:

Knapp zwei Stunden ist es jetzt her, dass ihr
den gut ausgebauten Sieben-Baronien-Weg
verlassen habt. Seitdem kampft |hr Euch
Uber die Huckelpiste des Goblinpfades nach
Osten vorwarts. Das Ziel Eurer Reise kann
jetzt nicht mehr weit sein, da taucht vor
Euch zwischen den Baumen des Altenforsts
ein Turm auf, trutzig und dunkel, an der
Spitze eine trage im Wind wehende weiRe
Fahne mit Goldrand. Bald darauf 6ffnet sich
der Wald zu einer gerodeten Lichtung und
gibt den Blick vollstandig auf das
hochaufragende Geméuer und eine
umlaufende wehrhafte Palisade frei. Und
kaum, dass lhr in Sichtweite seid, erschallt
ein langgezogener Hornstol$ von der
Turmspitze. Offenbar seid lhr entdeckt
worden.

Das eigentliche Abenteuer beginnt bereits
einige Meilen westlich von Kressing. Kurz
hinter der Abzweigung vom Sieben-Baronien-
Weg namlich, direkt am Goblinpfad, erhebt
sich, schiitzend und mahnend zugleich, ein
Turm der heiligen Inquisition. Und auch, wenn
die hier diensthabenden Bannstrahler, welche
im Auftrag der Praioskirche den Weg in die
Woistenei Giberwachen, das Anliegen der Pilger
durchaus gutheillen, bedeutet das nicht, dass
sie in ihrer Aufmerksamkeit auch nur einen
Deut nachlassen.

Die griindliche Befragung samtlicher
Mitglieder des Zuges (einschlieRlich der
Helden selbstverstandlich) durch den
Vorsteher des Postens Sigprandt
Gnitzenheimer (45 Jahre, Ordensritter,
Halbglatze, auffallige Narbe im Gesicht, ruhige
Stimme, stechender Blick, bedacht) und seine
Stellvertreterin Dorntrud von Wellendamm




(29 Jahre, Ordensknappin, grof3, strenger Dutt,
sauertodpfisch, herablassend, siehe Seite 33),
wird in jedem Fall lang genug andauern, dass
eine Ubernachtung als Gaste der GeiRler
unumganglich wird. Magiebegabte und
zwielichtig wirkende Charaktere kénnen sich
darauf einstellen, hierbei ordentlich durch die
Mangel gedreht zu werden, was zwar
unangenehm, aber letztlich folgenlos
verlaufen sollte. Die von einer Palisade
umgebene Anlage besteht neben dem
namensgebenden Turm - einem alles
liberragenden schmucklosen dunkel
drauenden Gemauer - aus einem Stall, dem
Gesinde- und Gastehaus sowie einer kleinen
reliefliberzogenen Praioskapelle mit einem
hiibschen runden Buntglasfenster tiber dem
zweifliigeligen Eingang. Neben funf
vollwertigen Bannstrahlern sind hier noch
einmal die gleiche Anzahl an Waffenknechten
sowie eine Handvoll einfacher Ordensdiener
stationiert. Der Umgang mit den
Durchreisenden ist zwar von grol3er
Ernsthaftigkeit gepragt, aber nicht
unfreundlich. Dies hier ist eine der wenigen
Stutzpunkte des Ordens vom Bannstrahl
Praois‘ in Weiden (im gesamten Herzogtum
verrichten nicht mehr als ein Dutzend
Ordensritter ihren Dienst) und seine hiesigen
Vertreter sind sehr darauf bedacht, die ihnen
gestellte Aufgabe gewissenhaft zu erfiillen.

Frih am nachsten Morgen werden die Pilger
dann dazu angehalten, gemeinsam mit den im
Hof angetretenen Ordensleuten beim ersten
Sonnenstrahl ,,Das Lied zum Lob des Herrn
Praios” zu intonieren (siehe Praois-
Vademecum, S. 21, zur Melodie von ,,Morning
has broken“ von Cat Stevens), gefolgt vom
,Gebet um innere Starke” (siehe Praios-
Vademecum, S. 18). Erst nachdem diesem
taglichen Ritual Genlige getan worden ist,
steht es ihnen endlich frei, den Rest des
Weges nach Kressing anzutreten — allerdings
nur in Begleitung einer Eskorte, namlich der
schweigsamen Dorntrud von Wellendamm
und eines Waffenknechts.
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Auf Abwegen

Sollten die Helden auf die Idee kommen, die
Gastfreundschaft der Bannstrahler nicht in
Anspruch zu nehmen indem sie den
Inquisitionsturm weitrdumig umgehen, so
ist das zwar grundsatzlich moglich
(zumindest, wenn sie nicht Teil des
Pilgerzuges sind), konnte im weiteren
Verlauf des Abenteuers allerdings
ungemditliche Fragen aufwerfen. Sich der
Uberpriifung durch den Orden zu entziehen
stellt de facto einen nicht unerheblichen
Rechtsbruch gegen herzogliche und
kirchliche Edikte dar. Diese Information
solltest Du den Helden im Vorfeld tunlichst
zukommen lassen.

Am Rande der Wiistenei

Zum Vorlesen:

Der Weg jenseits des Inquisitionsturms ist
weiterhin in einem schlechten Zustand und
zusatzlich erschwert morgendlicher
Bodennebel Euer Vorankommen.
Abgesehen davon macht sich langsam die
Ndhe zur Wiistenei bemerkbar. Das
Geldnde verandert sich mit jeder
zuriickgelegten Meile — zunachst fast
unmerklich, bald aber untbersehbar. Der
Wald lichtet sich und das Geholz wirkt
niedriger, weniger Uppig. Es fehlen die
knorrigen Baumriesen, die hohen alten
Tannen und das ausgreifende Blatterdach
betagter Laubbdume, die den Altenforst
bisher ausgemacht hatten. AuRerdem ist
der Boden zunehmend mit kahlen Stellen
Ubersat, wo statt Grasern und Wildblumen
nur etwas Moos und pilzartiges Geflecht die
karge Erde bedecken. Dennoch mutet die
Landschaft nicht ganzlich niederdriickend
an. Denn der Bewuchs, den es gibt, scheint
gesund und aufstrebend, leuchtend griin
und trotzig. Das hinterlasst bei Euch einen
zwiespaltigen Eindruck, eine seltsame
Mischung aus Trostlosigkeit und

hoffnungsvollem Neuanfang.




Die schweigsame Dorntrud fiihrt die Helden
(und Pilger) entlang des Goblinpfades in
gemachlichem Tempo ungefahr fiinf Meilen
nach Osten. Nach gut zwei Stunden stoRen sie
schlieBlich auf die Uberreste eines gréReren
Gebaudes, dessen einstiger Zweck nicht mehr
zu erkennen ist. Ein Karrenweg zweigt hier ab
und fiihrt hangaufwarts nach Norden. Und am
Ende dieses Weges liegt, auf einer grofReren
Freiflache mitten im Wald, das Ziel der Reise:
Kressing. Kaum ist der Dorfrand erreicht,
verabschieden sich die beiden Bannstrahler
knapp und wenden ihre Pferde.

Zum Vorlesen:

Das Gut Kressing besteht anscheinend in
erster Linie aus einem groRen Vierkanthof
mit einem wuchtigen Rundturm an einer
der Ecken, der offensichtlich bereits an
vielen Stellen ausgebessert wurde, aber
dennoch einen durchaus wehrhaften
Eindruck macht. Das Tor steht weit offen
und im Innenhof wird gerade ein Fuhrwerk
angespannt. Vor dem Wehrgehoft sind vier
robuste Holzgebdude angeordnet, die - im
Gegensatz zum Gutshaus — anscheinend
erst vor nicht allzu langer Zeit errichtet
wurden. Einige Kleinere Areale drumherum
sind mit Zdunen oder Feldsteinmauern
eingefriedet und dienen wohl als Garten
oder Auslaufflachen fiir einige Ziegen und
Schweine. Ein paar kleinere Schuppen und
Stalle vervollstandigen den Kern der
Siedlung. Daneben erhebt sich im Westen,
direkt am Waldrand, ein eigentiimliches
kegelformiges Gebdaude mit einem
langlichen Anbau, vor dem einige
Baumstamme gestapelt sind. Von dort
dringen hin und wieder metallisches
Klappern und geschaftige Rufe an eure
Ohren. Auf der entgegengesetzten
Dorfseite etwas abseits ist auRerdem noch
ein einzelnes niedriges Dach zwischen den
Baumen zu erkennen.

Bei dem Gebdude am Waldrand handelt es
sich um ein Sagewerk noch aus der Zeit vor
Entstehen der Wistenei, das mittlerweile
wieder instandgesetzt wurde und die
Haupteinnahmequelle des Dorfes bildet.
Angetrieben wird das Gewerk, aufgrund eines
fehlenden flieRenden Gewassers, durch einen
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sogenannten Ochsengdpel, einer speziellen, in
der Sichelwacht aber nicht ungewdhnlichen
Technik, die in dem charakteristischen
kegelféormigen Turm untergebracht ist.

N 7

7
I/////////
////////%

Schlange ihrer Gnaden Immrike Moosweiher,
Kapitel: ,,Gar hiilfreich Aparathuren der
Sichellande. Wie sie gehn und was sie tuhn.”

Bei dem einzelnen im Wald gelegenen Bau
hingegen handelt es sich um einen
Firunschrein, der erst vor kurzem wieder
eingesegnet wurde. Er besteht aus einem
uralten moosbewachsenen flachen Findling
mit kaum noch zu erkennenden
eingemeilielten Darstellungen primitiv
anmutender Jagdszenen, der durch ein neu
errichtetes vielfach mit Schnitzereien
verziertes Walmdach beschirmt wird. In
Kressing leben zurzeit dreiRig Personen,
darunter funf Kinder. Gut zwei Drittel von
ihnen sind ehemalige Soldaten der Reichs-
armee mit ihren Familien - Veteranen, der
Drachenpforter Garde, die an der Seite ihres
einstigen Hauptmanns Coran ui Branghain,
viele Schlachten fir das Kaiserreich
geschlagen haben und ihm schlieRlich in der
Hoffnung auf ein besseres Leben hierhin
gefolgt sind. Den Helden werden schnell die
ungewdhnlich vielen Versehrten und
Vernarbten unter den alteren Dorflern



auffallen. Es herrscht allgemein ein recht
kameradschaftlicher Umgang miteinander, der
sowohl den Lehnsherrn selbst, als auch das
knappe Dutzend Leibeigener einschliefl3t, die
dariber hinaus von der Vogtin in Kressing
angesiedelt wurden. Besuchern gegeniber ist
man grundsatzlich aufgeschlossen und
gastfreundlich eingestellt, auch wenn die
rauen Umgangsformen der riistigen Haudegen
durchaus gewohnungsbedirftig sein konnen.
Offensichtlich magisch begabte oder schwer
bewaffnete Reisende begegnet man allerdings
zunachst eher reserviert, zumindest bis man
von deren lauteren Motiven iberzeugt ist.
Pilger der Peraine und Tsa sind in jedem Fall
sehr willkommen, sind darunter doch haufig
solche Personen, die in der Heilkunst
bewandert oder pflanzenkundig sind — also
Uber Fahigkeiten verfligen, die an einem so
abgelegen Ort dringend bendtigt werden.

Entsprechend grol ist das Hallo, wenn die
Helden mit dem Pilgerzug in Kressing
eintreffen (aber auch eine einzelne
Abenteurergruppe wird freundlich
empfangen). Die Bewohner lassen sogleich
alles stehen und liegen, umringen die
Neuankémmlinge, begriiRen sie herzlich und
bestlirmen sie mit Fragen. Erst ein energischer
Ruf der Dorfvorsteherin Fenia Prutz beendet
das Gewusel. Im Kasernenhofton bringt sie
schnell Ordnung in die Sache und sorgt dafiir,
dass die Ankunft einigermaRen gesittet
ablduft. Und auch der Gutsherr Coran ui
Branghain lasst es sich nicht nehmen, die
Gaste personlich zu begriiRen. Mit einem
freundlichen Lacheln reicht er jedem der
Besucher ungeachtet von Stand und
duRerlicher Erscheinung die Hand und
versichert ihm seine Hochachtung, die
gefédhrliche Reise im Namen der Gotter auf
sich genommen zu haben. Darliber hinaus
wird er scheinbar weitgereiste Helden baldigst
zu einem Gesprach bitten und sich Gber die
aktuellen Geschehnisse jenseits der
Sichelwacht berichten lassen.

Die Pilger werden schliefRlich fir einen
angemessenen Obolus im grofSten der
Holzgebadude einquartiert, dem von der
Familie Prutz unterhaltenen
Gemeinschaftshaus des Dorfes, das auch als
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Eine Lektion in Etikette

In Aventurien herrschen, aulRer bei
barbarischen Kulturen, strenge Regeln zum
Umgang mit Personen von Stand. Das gilt
natlrlich auch fur Weiden, selbst wenn der
hiesige Menschenschlag in stdlicheren
Gefilden mitunter schon den barbarischen
Kulturen zugerechnet werden mag. Das
heillt, die Helden sollten tunlichst auf die
korrekte Ansprache achten, wenn sie nicht
Gefahr laufen wollen, sich den Zorn eines
Adligen zuzuziehen oder kurzum ebenfalls
als Angehorige einer barbarischen Kultur
betrachtet zu werden. Eine einfache Probe
auf das Talent Etikette sollte im Zweifel
Klarheit schaffen.

Adel

Adlige ohne Titel: Edle Dame / Edler Herr
Dienende Ritter: Hohe Dame / Hoher Herr
Junker, Edle, Ritter: Euer Wohlgeboren
Baron, Freiherr, Vogt: Euer Hochgeboren
Graf: Euer Hochwohlgeboren

Herzogin: Eure Hoheit

Kirche

Akoluth (z.B. Ordensritter) : Euer Ehren
Geweihter: Euer Gnaden
Tempelvorsteher: Euer Hochwiirden

Ordensvorsteher: Euer Exzellenz

Schanke, Herberge und Schnapsbrennerei
dient (friiher oder spater werden die Helden
sich fragen, warum der hier produzierte
,Prutzer Rachenputzer” nicht im Wehrheimer
Index aufgefiihrt ist - sehr weit vorne und dick
unterstrichen). Das Fuhrwerk mit den
wertvollen Setzlingen hingegen wird sicher vor
Wind und Wetter im Gutshof untergestellt.
Sollten sich Adlige oder Geweihte der
Zwolfgotter unter den Helden befinden, so
wird Coran darauf bestehen, sie im Gutshaus
als seine personlichen Gaste zu bewirten. In
beiden Fallen ist die Unterbringung jedoch
eher rustikal.

Den Rest des Tages kénnen die Helden sich
einrichten und ausruhen. Es steht ihnen frei,
die Gegend ein wenig zu erkunden — nur das
Betreten der Wiistenei ist ausdriicklich
untersagt - und Bekanntschaft mit den
Kressingern zu schlielen. Insbesondere die



Kinder des Dorfes werden den Helden dabei
bei jeder Gelegenheit auflauern und sie,
nachdem sie ihre anfangliche Scheu abgelegt
haben, hemmungslos Uber ihre Abenteuer,
Ausristung, mutmaRlichen Zauberfertigkeiten
und alles Mogliche andere ausfragen. Die
Veteranen unter den Kressingern hingegen
werden sich nicht besonders beeindruckt von
den Erzahlungen der Helden zeigen, auch
wenn sie wirkliche GroStaten jovial zu
wirdigen wissen. Dafiir haben die alten
Eisenfresser, die sowohl in den beiden letzten
Orkkriegen als auch wahrend der
borbaradianischen Invasion (einschlieRlich der
Schlacht auf den vallusanischen Weiden und
der dritten Dadmonenschlacht) gefochten
haben, einfach selbst zu viel erlebt. Im
Gegenteil werden sie ihrerseits gerne und
ausfihrlich so einiges an Soldatenbosparano
von sich geben, wobei ihre Stimmung immer
schwermiitiger wird, je spater der Abend wird:

,Vier Schwarzpelze hatte ich da hintereinander
auf meiner Pike aufgespiefSt, so wahr ich hier
sitze! Vier! Konnte den Schaft kaum noch
halten. Und wie wurde ich dafiir belohnt? Ne
Woche Latrinendienst hats mir eingebracht.
Vom Weibel Bullinger, dem alten Schinder.
Weil ich meine Waffe im Gefecht nicht
ordnungsgemdfs einsatzbereit gehalten habe.
Glaubt man das? Bullinger, dieser miese
Erbsenzdhler. ... Trotzdem, wie es ihn dann an
der Pforte dahingerafft hat, das hatter nicht
verdient. ... Bei den Géttern, das hat keiner.”
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Einige Kressinger

Coran ui Branghain, fiirsorglicher Gutsherr,

: 59 Jahre, Albernier,
ehemaliger Offizier,
Ritter (ehrenhalber),
fahiger Verwalter,
ergraute Locken und
Vollbart, untersetzt,
offen, freundlich,
bodenstdndig, ohne
Standesdiinkel,
Pragmatiker, zuweilen
etwas stur

Elfwid ni Branghain, Corans Tochter, Kriegerin
(Baliho), 22 Jahre, Halbwaise, sehnige Statur,
lange braune Locken, Sommersprossen, ernst,
diszipliniert, nachdenklich (siehe Seite 18)

Thorolf Pfannenstieg, Haushofmeister,
langjahriger Weibel Corans, 61 Jahre, hinkend,
dirr, fast kahl, manchmal etwas wunderlich,
hat Angst vor Hunden

Falber Auhofer, Soldatenwaise, Schitzling
Corans, 17 Jahre, schlaksig, braune Haare,
redet viel, wenn er aufgeregt ist, tollpatschig,
als Waldlaufer Gberraschenderweise duBerst
geschickt

Fenia Prutz, Veteranin, Witwe,
Dorfvorsteherin, 53 Jahre, schlank, blond,
trotz einer grofRflachigen Narbe im Gesicht
attraktiv, resolut, kaltschnduzig, begeisterte
Schnapsbrennerin

Jann Prutz, Sohn Fenias, 25 Jahre, rotblonde
Haare, etwas schiichtern, begabter Schnitzer

Gernlind Prutz, Janns Gefahrtin, 27 Jahre,
dunkelblonde Haare, zupackend, herzlich

Orla Prutz, Tochter von Jann und Gernlind, 5
Jahre, rotblonde Haare, quirlig, liebenswert

Ulfert Darnthaler, Veteran, 50 Jahre,
fleischige Statur, Halbglatze, langes Resthaar
zu einem Zopf gebunden, Armstumpf,
sympathisches GroBmaul, zwielichtig,
Oberhaupt der zahlenmaRig grofRten Familie in
Kressing



Bartha Heubliller, Veteranin, 48 Jahre, kurze
graue Haare, vernarbtes Gesicht, meisterliche
Armbrustschitzin, ehrliche Haut, zuweilen
etwas briisk

Julenka Schischko, Gefahrtin Barthas, 40
Jahre, strubbeliges braunes Haar, ehemalige
bornische Leibeigene, erfahrene Fuhrfrau,
Pferdeflisterin, untersetzt, schweigsam, vom
Kautabak braune Zahne

Wilfing Steinbichler, Veteran, 52 Jahre,
Waldarbeiter, grol3, hagere Statur, grauenvoll
entstellt (linke Gesichtshalfte wulstig
verwachsen, klumpige Ohrmuschel, leere
Augenhohle, zerfressene Lippen) krachzige
Stimme, Eigenbroétler, etwas unheimlich, aber
gutmitig

Wenn Du méchtest, kannst Du die Helden
Kressing und seine Bewohner noch ein oder
zwei Tage kennenlernen lassen. Es gibt
sicherlich das ein oder andere, bei dem sie
ihre Talente sinnvoll einbringen kdnnen:
Elfwid ist immer auf der Suche nach einem
kompetenten Partner fiir einen Ubungskampf,
das Sagewerk kann eine Inspektion durch
einen technisch begabten Helden durchaus
gut gebrauchen und eine akrobatische
Vorfihrung oder Gesangsdarbietung wird
Klein und GroR begeistern. Einem Geweihten
werden sich zudem zahlreiche Moglichkeiten
zur Predigt und Seelsorge bieten und ein
Heilkundiger kann sich um so manches
Gebrechen kiimmern. Sollten die Helden
zusammen mit den Pilgern angereist sein, wird
auBerdem zeitnah eine geeignete Stelle fir die
Setzlinge gesucht. Hierbei sind natdirlich
pflanzenkundige Helden gefragt. Coran wird
sie dazu an Wilfing Steinbichler verweisen, der
etwa finf Meilen weiter 6stlich zusammen mit
seinem Hund Tarko in einer kleinen Hitte
haust und dort die von standigen
Staubverwehungen bedrohten
Neupflanzungen direkt am Rand der Wistenei
umsorgt. Gleichzeitig warnt er sie vor dem
AuReren des Veteranen, das dieser als einziger
Uberlebender seiner Rotte einem Angriff mit
Sordulsapfeln wahrend der dritten
Damonenschlacht zu verdanken hat.
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Angriff des Monsters

Sobald es Dir passend erscheint, nehmen die
Geschehnisse mit der Ankunft der Mumie
dann ihren Lauf. Lass einen der Helden spat
am Abend — etwa auf dem Rickweg zu seiner
Unterkunft oder im Rahmen einer letzten
Wachrunde - auf ein klagliches Winseln
aufmerksam werden, das ihn zu einem schwer
verletzten Bornlander-Mischling fihrt, der in
einem Geblisch am Dorfrand liegt. Sollten die
Helden Wilfing Steinbichler und seinen Hund
Tarko noch nicht kennengelernt haben, dann
werden hinzugerufene Dorfler das Tier sofort
erkennen.

Der Hund weist eine tiefe und breite Wunde
an seiner Seite auf. Mit gelungenen Proben
auf Tierkunde und Heilkunde Wunden kann
die immer noch blutende Verletzung
erstversorgt und das Tier zunachst vor dem
Tod bewahrt werden. Ohne magische Hilfe,
wird es aber wahrscheinlich eines seiner
Hinterlaufe verlieren. Eine ndhere
Untersuchung (eine weitere Probe auf
Heilkunde Wunden) ergibt, dass die Wunde
durch einen einzigen unheimlich wuchtigen
Schlag mit einem scharfkantigen Gegenstand
verursacht worden sein muss. Durch eine
erleichterte Probe auf Féahrtensuchen kann
schnell die blutige Spur des Hundes gefunden
werden, der sich offenbar mit letzter Kraft aus
ostlicher Richtung bis hierhergeschleppt hat.

Tarkos unerwartetes Auftauchen und vor
allem sein Zustand versetzen die Kressinger in
hoéchste Alarmbereitschaft. Rasch machen
Mutmallungen lber einen bevorstehenden
Angriff auf die Siedlung die Runde. Die Sorge
um Wilfing ist allen ins Gesicht geschrieben.
Doch trotz aller Aufregung reagieren die
Kressinger schnell und mit soldatischer
Disziplin. Auf Corans knappe Order hin,
bringen sich die Dorfler (und gegebenenfalls
auch die Pilger) mit ihren Tieren sofort im
Wehrgehoft in Sicherheit. Dann wahlt der alte
Ritter eine Handvoll seiner Leute aus, die sich
bewaffnen und ihn zu Wilfings Hitte begleiten
sollen. Dabei wendet er sich auch an die
Helden: ,Ich kann Euch nichts befehlen, aber
ich brauche jetzt jeden Schwertarm und jeden
findigen Kopf.”



Neben Coran und den Helden machen sich
noch seine Tochter Elfwid, die Veteranin
Bartha Heubdller mit gespannter Armbrust
und zwei junge kraftige Burschen (Jann Prutz,
Alrik DGrnthaler) mit auf den Weg. Die gut
flinf Meilen bis zur Hitte durch den dunklen
Wald legen sie fulllaufig, in aller Eile, aber
wachsam zurtick.

Nach einer knappen Stunde erreicht die
Gruppe ihr Ziel. Die Hitte liegt einsam im
Mondschein da. Nichts regt sich. Unweit des
Gebaudes kann man auf dem Boden den
reglosen Korper eines Menschen ausmachen.
Coran bedeutet den Helden und seinen
Leuten, das Geldnde zu sichern.

e Beider Person vor der Hiitte handelt es
sich um Wilfing Steinbichler.
Anscheinend ist er tot. Dass er noch
atmet, kann nur mit einer gelungenen
Probe auf Sinnenscharfe festgestellt
werden. Sollten die Helden Wilfing noch
nicht kennen, werden sie sich
moglicherweise Uber die schlimmen

Entstellungen des Mannes erschrecken
und erst auf den zweiten Blick merken,
dass sie nichts mit seinem jetzigen
halbtoten Zustand zu tun haben. Auf
seinem Oberkorper klaffen mehrere
schwere Wunden, dhnlich der seines
Hundes. Uberall ist Blut. Dass er noch
lebt grenzt an ein Wunder
(spieltechnisch verfiigt Wilfing Gber
gerade noch einen LP). Durch eine
oberflachliche Untersuchung (Probe auf
Heilkunde Wunden) kann festgestellt
werden, was zu tun ist. Um ihn
zumindest von der Schwelle des Todes
zu holen sind zwei weitere gelungene
Proben auf Heilkunde Wunden, ein
Balsam (mindestens 10 AsP), ein
potenter Heiltrank oder eine
Kombination von alldem nétig. Als
Reaktion auf seine Behandlung wird
Wilfing plotzlich die Augen aufreillen,
den behandelnden Helden ruckartig zu
sich heranziehen und ihm heiser das
Wort ,Niederhollen” ins Ohr raunen.
Dann erschlafft er wieder und sinkt in




eine tiefe Bewusstlosigkeit aus der er
vorerst auch nicht wieder erweckt
werden kann.

Neben dem Mann liegt eine
Holzfalleraxt. Schaft und Klinge weisen
einige frische tiefe Scharten auf. Blut ist
nicht daran zu finden.

Die Tur zur Hitte steht offen. Darin ist
bis auf die wenigen personlichen
Habseligkeiten Wilfings nichts von
Interesse zu finden.

Eine Spurensuche (erfolgreiche Probe
auf Fahrtensuchen) lasst die Helden
einige seltsame Abdriicke finden.
Anscheinend ist eine zweibeinige Kreatur
aus Richtung Sudosten (der Wiistenei)
kommend mit stampfenden Schritten
bei der Hitte aufgetaucht. Dort wo
Wilfing liegt hat offensichtlich ein Kampf
stattgefunden. Die Spur fihrt dann
weiter zum Eingang der Hiitte und
entfernt sich schlieflich wieder in
Richtung Nordwesten. Dort verliert sich
die Spur im dunklen Wald. Eine ndhere
Untersuchung der Spuren (erneute
erschwerte Probe auf Fahrtensuchen)
liefert folgende Erkenntnisse: Die Tiefe
der Eindriicke und die Schrittweite
weisen auf einen kraftigen erwachsenen
Menschen hin. Das Wesen trug
offensichtlich keine Schuhe oder Stiefel.
Gleichzeit entspricht die Spur aber auch
nicht der eines nackten FuRes, einer
Pfote oder Klaue. Vielmehr sind die
Eindriicke eigentiimlich weich und dabei
im Verhaltnis zur Lange eher schmal.
Des Arkanen kundige Helden (gelungene
Probe auf Magiekunde) erkennen, dass
die gefunden Spuren fiir einen Ddmonen
eher untypisch sind, da die Umgebung
von der chaotischen Essenz einer
niederhdllischen Kreatur unberihrt
geblieben ist.

Ein Odem oder Analys fordert keine
Erkenntnisse zu Tage.
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Was ist geschehen?

Kurz vor Morgengrauen wurde Wilfing vom
Bellen und Knurren seines Hundes aus dem
Schlaf gerissen. Er ergriff seine Axt und trat
vor die Hitte, wo er sich der alhanischen
Mumie gegenlibersah, die soeben seinen
treuen Tarko mit einem brutalen Hieb ihres
Krummsabels von sich geschleudert hatte.
Unerschrocken griff der Veteran an und
schaffte es tatsachlich, ein paar
gutplatzierte Treffer gegen die Kreatur zu
landen, verursachte dadurch jedoch kaum
Schaden. Stattdessen ging er selbst kurz
darauf schwer verletzt zu Boden und die
Mumie stieg liber seinen zerschlagenen
Korper hinweg um sich fir den Rest des
Tages in seiner Hitte einzunisten. Bevor die
Bewusstlosigkeit Wilfing jedoch vollstandig
umfing, schaffte er es noch, den gleichfalls
verwundeten Tarko loszuschicken um Hilfe
zu holen.

Sind die Untersuchungen des Gelandes und
die Versorgung des Verletzten abgeschlossen,
drangt Coran zur Eile. Wilfing wird vorsichtig
auf einen Handkarren geladen, dann geht es
zurick nach Kressing. Die bedngstigenden
Feststellungen bei der Hiitte sorgen dafiir,
dass die Gerdusche des nachtlichen Altenforts
auf dem Rickweg sehr viel bedrohlicher
anmuten als zuvor. In den tiefen Schatten des
Waldes scheinen lauernde Blicke die
dahineilenden Menschen zu verfolgen und aus
den Augenwinkeln betrachtet wirkt es fast so,
als ob die klauengleich verzweigten Aste der
Baume versuchen wiirden, nach ihnen zu
greifen. Nicht nur die Kressinger sehen sich
immer wieder gehetzt um.

Wieder in der Sicherheit des Gutshofes
angelangt, versammelt Coran seine
erfahrensten Leute und die Helden zum
Kriegsrat. Der Schrecken ist allen deutlich
anzusehen. Nacheinander holt der ehemalige
Offizier sich die einzelnen Standpunkte ein.
Folgende Stimmen werden dabei laut:



,Was auch immer das war, kann nicht von
dieser Welt sein. Wilfing hat’s ja selbst gesagt
—,Niederhéllen’ - und der muss es wissen. Und
was sonst kénnte den zdhen Mistkerl so
zugerichtet haben. Der ist doch hdrter als jede
Wehrheimer Kinderfrau. Mégen die Gétter uns
beistehen, dass nicht noch mehr Biester aus
der Wiistenei herauskomen.”

(Bartha Heubdiller)

,Wir miissen dem Ding schnellstens hinterher
und ihm den Garaus machen. Nicht
auszudenken, was es noch anrichten kénnte.
Unsere Pflicht gegentiber der Donnernden
ldsst uns gar keine andere Wahl.”

(Elfwid ni Branghain)

,Wir sollten die Geifdler zu Hilfe holen. Die
kennen sich mit Ddmonen und sowas
schliefilich aus und haben dem Viech sicher
mehr entgegenzusetzen als wir.”

(Fenja Prutz)

,Erstmal sollten wir uns hier verbarrikadieren.
Vorrdte sind genug da. Wird vielleicht n
bisschen kuschelig, ist aber das Sicherste. Und
beten hilft bestimmt auch.”

(Thorolf Pfannenstieg)

Auch die Helden werden nach ihrer Meinung
gefragt. Insbesondere kdnnen sie hier die
Ergebnisse ihrer Untersuchungen nochmal
prasentieren und gegebenenfalls mit ihrer
Expertise unterfittern.

Nach einer kurzen Bedenkzeit, verkiindet
Coran seinen Entschluss:

LZundchst verldsst keiner die Mauern des
Gutshofs. Die Bannstrahler werden informiert,
aber erst, wenn ich sicher bin, dass das Ding
nicht mehr in der Ndhe ist. Bis dahin schicke
ich niemanden los.”

Dem sich anbahnenden Widerspruch seiner
Tochter zuvorkommend erganzt er:

,Elfwid, du wirst morgen friih zu Wilfings
Hiitte zurlickkehren und die Spur der Kreatur
aufnehmen. Wir miissen wissen, um was sich
dabei handelt und es aufhalten. Da stimme ich
dir zu. Aber du gehst nicht alleine.”
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Sollten die Helden zuvor nicht schon von sich
aus Elfwid zugestimmt haben, wird Coran nun
an sie herantreten und sie ein weiteres Mal
um Hilfe bitten. Von seinen eigenen Leuten
kann er niemanden entbehren, da er sie zum
Schutz des Gutshofes bendtigt und sie fir eine
solche Aufgabe entweder zu alt und hinfallig
oder zu jung und unerfahren sind. Eine
konkrete Belohnung kann er den Helden
allerdings nicht in Aussicht stellen, wird aber
auf die Dankbarkeit der Vogtin verweisen,
wenn sie auf eine monetare Zuwendung
bestehen sollten.

Verfolgung in die Rote Sichel

Die Spur der Mumie ist im Licht des nachsten
Morgens im weichen Waldboden nahe von
Wilfings Hitte vorerst gut wiederzufinden. Sie
flihrt geradewegs nach Nordwesten. Es geht
stetig hangaufwarts und nach und nach wird
es aulRerdem immer steiler. Einen Pfad oder
zumindest Wegmarken gibt es hier nicht - es
geht quer durch die Wildnis. Je weiter sich die
Gruppe von der Wiistenei entfernt, desto
dichter und lebendiger wird der Altenforst
zunachst. Da der Untergrund aber schlieBlich
auch zunehmend felsiger wird, wird der Wald
bald wieder lichter und weicht kleinen
verstreuten Baumgruppen und Strauchern.
Das erleichtert zwar das Vorankommen etwas,
macht es gleichzeitig jedoch auch schwieriger,
die Fahrte der Mumie auf dem steinigen
Boden nicht aus den Augen zu verlieren.

Um der Spur der Mumie zu folgen, sind in
regelmaRigen Abstanden Proben auf
Fahrtensuchen erforderlich, die je nach
Beschaffenheit des Untergrunds erleichtert
oder erschwert werden kdnnen
Orientierungsproben ermoglichen es dartiber
hinaus, die grundsatzliche Marschrichtung der
Mumie zu bestimmen und im Falle des
Verlusts der Spur, diese wiederzufinden.
Wollen sich mehrere Helden orientieren,
wirfele verdeckt und biete den Spielern dann
gegebenenfalls die unterschiedlichen
Ergebnisse an (,,Held A sagt, da geht’s lang.
Held B ist jedoch der Meinung dort ist es
richtig”).



Elfwid ni Branghain von Nimerfro

Als Abgangerin der Balihoer Kriegerakademie und Mitglied der
herzoglichen Rundhelme — einer Verpflichtung von der sie zurzeit
freigestellt ist — ist die junge Frau daran gewohnt, Verantwortung

zu Ubernehmen und Entscheidungen zu treffen, wenn es darauf
ankommt. Gleichzeitig wuchs sie in einem Umfeld auf, in dem
Erfahrung und Kompetenz im Zweifel immer mehr zahlten, als Rang
oder Namen. Insofern wird sie nicht zogern, in angespannten
Situationen das Kommando zu Gbernehmen, ist sich aber auch nicht
zu schade, die Fahigkeiten anderer anzuerkennen. Helden also, die
sich als die besseren Kundschafter, Bergsteiger oder Anfihrer heraus-
stellen, ordnet sie sich ohne viel Gewese unter. Anfanglich noch
etwas zurilickhaltend, entpuppt sie sich bald als verlassliche und zugewandte Kameradin.
Abgesehen davon ist Elfwid eine leidenschaftliche Anhangerin Rondras, die VerstoRe gegen
deren Gebote nicht tolerieren wird, wobei sie durch ihren Vater und seine SpielRgesellen
mittlerweile durchaus einen eher pragmatischen Zugang zu ihrem Glauben gefunden hat. Den
Namen der Familie ihrer verstorbenen Mutter, ein Junkergeschlecht aus dem Baliho’schen, darf
sie zwar nutzen, tut dies aber nur selten, da ihr Vater mit eben jenen Nimerfros noch nicht
wieder im Reinen ist (es ist eben alles nicht so einfach).

MU 13 KL12 IN12 CH11 FF10 GE13 KO 13 KK 13

Vor-, Nachteile: Eisern, Vorurteile Orks, Prinzipientreue 10, Aberglaube 5

Schwert: INI 10+1W6 AT 14 PA13 TP1W6+4 DKN

JagdspieB: INI 9+1W6 AT 12 PA10 TP 1W6+6 DKS

LP32 AuP33 RS4 (Kettenhemd) BE 3 MR 4

Sonderfertigkeiten: Reiterkampf, Schildkampf I, Wuchtschlag

Ausgewahlte Talente: Athletik 6, Klettern 4, Kérperbeherrschung 5, Schleichen 4,
Selbstbeherrschung 6, Sinnenscharfe 4, Menschenkenntnis 4, Etikette 4, Fahrtensuchen 6,
Orientierung 6, Wildnisleben 6, Fesseln 4, Gotter/Kulte 4, Sagen/Legenden 6, Kriegskunst 6,
Heilkunde Wunden 6

Mit gelungenen Proben auf Kartographie (und Um schwierige Strecken und Hindernisse

den dazu passenden Utensilien) kann die moglichst zligig zu iberwinden, sind Proben
Route zudem dokumentiert werden, auf Athletik und Klettern notig, die je nach Art
einschlieRlich auffalliger Gelandemarken und des Gelandes und der mitgefiihrten
Entfernungen, was spater Hinweise auf Ziel Ausriistung (Seile, Kletterhaken, Buschmesser
und Ausgangspunkt der Kreatur liefern kann, u.d.) unterschiedlich stark erschwert oder
aber natirlich auch Zeit kostet. erleichtert werden kénnen. Folgen von
Verlange aulRerdem Proben auf Wildnisleben, nichtgelungen Proben sind in der Regel Stiirze
um zu erkennen, welcher Untergrund fiir das und dadurch leichte bis mittelschwere
Vorankommen sicher bzw. der glinstigste ist. Verletzungen. Waldkundige Helden finden
Hier reicht es, wenn einem einzelnen Helden, sich hier natiirlich besser zurecht, was bei

der vorausgeht, die Probe gelingt. Falls auch allen genannten Talentproben berlicksichtigt
hier mehrere Gruppenmitglieder bestimmen werden sollte. Zu beachten ist, dass die ganze
wollen, wo es lang geht, halte es wie bei den Gruppe nur so schnell vorankommt, wie ihr
Orientierungsproben. Konsequenzen fiir die langsamstes Mitglied, zumindest wenn die
falsche Wahl kdnnten hier beispielsweise sein, Helden sich nicht trennen wollen. Einzelne
dass die Helden sich auf einer rutschigen Gruppenmitgliedern kdnnen bei Athletik- oder
Gerollpiste wiederfinden, sich durch dichtes Kletterproben natiirlich von ihren Gefahrten
Dornengestriipp schlagen miissen oder mit unterstitzt werden, was aber wiederum zu
den FlRen in einen Kaninchenbau brechen. Verzogerungen fihren kann.
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Wahrend der Verfolgung kénnen die Helden
anhand der Spurenlage feststellen, dass die
Kreatur ...

e .. konsequent in nordwestlicher
Richtung marschiert und unbeirrt auch
sehr unwegsames Gelande durchquert,
das ein Wanderer (oder Held)
normalerweise umgehen wirde.

e .. offensichtlich nicht rastet und sich
kontinuierlich vorwartsbewegt.
e .. wohl Giber sehr hohe korperliche Kraft

verfligt und sich mit roher Gewalt zum
Beispiel Pfade durch dichtes Unterholz
bahnt, wobei sie sogar junge Baume
entwurzelt. Auch schroffe Hange scheint
sie mihelos zu meistern.

e .. nurvon der direkten Route abweicht,
wenn uniberwindliche Hindernisse, wie
ein Abgrund oder eine steile Felswand,
vor ihr liegen. Anschliefend schwenkt sie
jedoch sofort wieder auf die
urspriingliche Strecke ein.

Um was genau es sich bei ihrem Gegner
handelt, sollte den Helden aber bis auf
weiteres ein Ratsel bleiben. Da die Mumie von
magischen Kraften zusammengehalten wird,
bleiben - wenn sie beispielsweise durch
dichtes Gestriipp zieht - auch keinerlei
zerfetzten Reste ihrer Leinenbindung oder
ahnliches zuriick, was weitere Rickschlisse
auf die wahre Natur der Kreatur zulassen
wirde.

Gib den Helden (und Spielern) das Gefiihl von
Dringlichkeit. Da es keinen Weg durch die
Wildnis gibt, kommt die Gruppe trotz aller
Bemiihungen nicht wirklich zlgig voran.
Gangbare Pfade durch das Geldande miissen
erst einmal ausgekundschaftet werden und
enden dann mitunter unerwartet vor einem
uniiberwindlichen Hindernis. Gleichzeitig geht
die Fahrte der Mumie auf felsigem Grund
regelmaRig verloren und muss erst
zeitraubend wieder gefunden werden. Da die
Helden aufRerdem kaum abschatzen kénnen,
wie grol3 der Abstand zu der Kreatur vor ihnen
tatsachlich ist und sie nicht wissen, ob sie
nicht vielleicht schon hinter dem nachsten
Felsvorsprung lauert, ist dariiber hinaus ein
gehoriges MaR an Vorsicht geboten. Sollten
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die Helden, vom Jagdfieber gepackt, zu
Ubereilt vorgehen und dadurch in ihrer
Wachsamkeit nachlassen, lass es ruhig zu
einem lberraschenden Zusammentreffen mit
einem witenden Schwarzbaren kommen.
Mumie hin oder her, die Drachenpforte ist
auch so gefahrlich genug. Um dies zu
unterstreichen (und den Druck ein wenig zu
erhohen), kannst Du nach eigenem Gutdlinken
weitere bedrohliche Begegnungen einstreuen:
ein hartnackig attackierender Sturmfalke, der
sein Nestgelege beschiitzt, eine angriffslustige
Rotte Wildschweine, eine Waldspinne in
deren Netz sich ein Held verfangt und
dhnliches. Das Wetter sollte im Ubrigen kein
Problem darstellen. Es ist durchgehend
sonnig, trocken und einigermalRen windstill.

Am spaten Nachmittag gelangen die Helden
von Siden kommend dann einigermalRen
abgekdampft nach etwa zehn Meilen Luftlinie
auf den Sieben-Baronien-Weg. Von hier aus
hat die Gruppe einen guten Blick auf die
Woistenei und bekommt das erste Mal einen
Eindruck vom schrecklichen Ausmal} der
Odnis. Soweit der Blick nach Osten reicht, ist
der gesamte Taleinschnitt zwischen Roter.
Sichel und Drachensteinen von einem
trostlosen grauen Leichentuch bedeckt Auf
der gepflasterten StralRe ist die Spur der
Mumie zunachst nicht mehr auszumachen, am

Vogelfrei

Fliegende Helden (Hexe auf Besen, ein mit
Adlerschwinge verwandelter EIf u.a.)
kénnen das Gelande natirlich aus der Luft
auskundschaften, wenn sie ihre Fahigkeiten
vor Elfwid denn offenbaren wollen. Das
kann bei der Orientierung und der Auswahl
des glinstigsten Weges enorm helfen, die
Spuren der Mumie sind aber aus luftiger
Hohe nicht zu erkennen. Natdirlich kann die
Gruppe so auch vor lauernden Gefahren am
Boden gewarnt werden, wenn das
Blatterdach nicht zu dicht ist. Sollte es
dadurch fir die Helden zu glatt laufen,
kannst Du sie mit ebenfalls fliegenden
Gegnern konfrontieren - ein verargerter
Adler, ein lastiger Meckerdrache oder eine
wahnsinnige Harpyie waren hier
Moglichkeiten, allzu agile Helden zu
bremsen.




gegeniberliegenden Wegesrand jedoch
schnell wiederzufinden. Das Gelande wird hier
nun deutlich zerkliifteter und der
Baumbewuchs nimmt nochmal deutlich ab.
Elfwid weild zu berichten, dass einige Meilen
weiter westlich ein steiniger Karrenweg vom
Sieben-Baronien-Weg abzweigt, der zu einer
Eisenmine namens Pickelbruch fihrt. Sie
selbst sei aber noch nie dort gewesen. Folgen
die Helden weiter der Spur, so missen sie sich
nun zwischen schroffen Higeln, steilen
Felsformationen und Gerdllfeldern hindurch
bergaufwarts kimpfen. Die obigen Proben
werden moderat schwieriger (mit Ausnahme
der Orientierungsproben), wobei nun
Gebirgskundige Helden bevorteilt werden
sollten.

Am Abend erreicht die Gruppe schlieRlich
nach weiteren fiinf Meilen die Eisenmine
Pickelbruch mit dem dazugehorigen
Bergarbeiterlager. Je nachdem, wie gut die
Helden vorangekommen sind, kommen sie
entweder mit Einbruch der Abendddmmerung
an (und haben damit die Mumie nur knapp
verpasst) oder etwa eine Stunde spater, kurz
bevor die Dunkelheit sich vollkommen
ausgebreitet hat. Der Zeitpunkt hat auf jeden
Fall Auswirkungen auf die Situation vor Ort.
Sollte die Gruppe sich extrem verspaten, wird
Elfwid vorschlagen, sich rechtzeitig zu dem
Weg nach Pickelbruch durchzuschlagen, um
die Nacht nicht unter freiem Himmel
verbringen zu muissen.
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Pickelbruch

Zum Vorlesen:

Zwischen den Felsen erkennt lhr im
Abendrot voraus einige klapprige
Holzbauten. Als Ihr ndher kommt, macht Ihr
aulRerdem ein dunkel klaffendes Loch in der
Bergflanke aus, das durch Balken abgestuitzt
und mit einem Vordach versehen worden
ist. Hier und da stehen Geratschaften
herum. Alles ist ruhig, kein Lichtschein
dringt aus den Hitten, kein Laut ist zu
horen, nur das Krachzen eines Krahenvogels
dringt aus der Ferne an Eure Ohren.

Pickelbruch ist eine von drei kleinen, maRig
ergiebigen, Eisenminen auf dem Gebiet von
Ingerimms Steg, die jeweils von einem halben
bis zu einem knappen Dutzend Bergleuten
betrieben werden. Die Mumie, die dort den
Tag liber in einem dunklen Stollen abgewartet
hat, hat die Anlage bei Eintreffen der Helden
bereits wieder verlassen.

Die Helden kdonnen folgendes feststellen:

e Auf der Freiflache (1) kdnnen die Spuren
der Mumie entdeckt werden, die
zundchst zum Eingang der Mine und von
dort zum nordwestlichen Rand der
Anlage fihren um dort zwischen den
Felsen zu verschwinden.

e Bei der einfachen Hiitte (2) handelt es
sich offensichtlich um das Quartier der
Arbeiter. Es finden sich eine Kochstelle,
Vorrate, acht Schlafplatze, Kleidung und
ein paar personliche Gegenstande. In
einem kleinen Anbau ist die
Grubenausriistung untergebracht.
Insgesamt nichts von Interesse.

e Indem lberdachten Erzlager (3) wird
das gewonnene Eisenerz bis zur
Abholung aufbewahrt. Die stufenférmige
Anordnung der Anlage ermoglicht das
leichte Beladen von Fuhrwerken zum
Abtransport.

e Indem Schuppen (4) sind Bretter und
Holzbohlen zur Absicherung der Stollen
gelagert.

e Der Eingang (5) zur Mine ist GUberdacht.
Dort ist ein grofRer, mit Muskelkraft
angetriebener, Blasebalg installiert.



Damit konnen die tiefergelegenen
Bereiche der Mine bewettert, also
beliiftet, werden. Ein angeschlossenes
metallenes Rohr fiihrt in den Stollen.
Der leicht abfallende Stollen (6) liegt im
Dunkeln. In regelmaRBigen Abstdanden
aufgehingte Ollampen sind erloschen.
Im Staub sind mehrere Spuren auf dem
Boden zu erkennen, die meisten von
genagelten Stiefeln, aber auch die der
Mumie. Nahe dem Eingang liegt ein
toter Bergarbeiter mit den
charakteristischen schweren Hieb- und
Schnittverletzungen. Offensichtlich
schleppte er sich todlich verwundet auf
allen Vieren ins Innere, kam aber nicht
weit. Weiter hinten sind zwei weitere
Ubel zugerichtete Leichen zu finden.
Neben ihnen liegen zwei Spitzhacken,
eine davon zerbrochen. Die Spuren im
Staub deuten auf einen Kampf hin.

In den beiden engen und niedrigen
Stollen (7) ist nichts von Interesse zu
entdecken. Das Erzvorkommen hier
wurde bereits komplett abgebaut.

Uber dem Schachtmund (8) ist eine
kurbelbetriebene Seilwinde errichtet,
mit der ein Férderkorb in den
senkrechten Schacht abgelassen und
wieder hochgezogen werden kann. Der
Korb bietet Platz fiir eine Person und
befindet sich befiillt mit Ausristung auf
etwa der Mitte der Schachthéhe. Das
Metallrohr fiir die Luftzufuhr fihrt in die
Tiefe. Eine einzelne Grubenlore steht
neben der Offnung des Schachts.

Am unteren Ende des Forderschachts (9)
in etwa 10 Schritt Tiefe konnen flinf
weitere Bergleute gefunden werden. Je
nach Zeitpunkt der Ankunft der Helden
sind alle von ihnen entweder nur
bewusstlos oder bis zu vier von ihnen
bereits aufgrund des Luftmangels
erstickt. Alle Lampen sind mittlerweile
erloschen.

In dem tiefer in den Berg flihrenden
Stollen (10) ist neben einer Grubenlore
und Werkzeug nichts von Interesse zu
finden.




Buch der Schlange ihrer Gnaden Immrike
Moosweiher, Kapitel: ,Gar hiilfreich Aparathuren
der Sichellande. Wie sie gehn und was sie tuhn.”

Was ist geschehen?

Die Arbeitstage in den Eisenminen der
Roten Sichel sind lang und so begann das
miihselige Tagwerk fiir die acht Bergleute
von Pickelbruch wie Ublich bereits deutlich
vor Sonnenaufgang. Fiinf von ihnen fuhren
in den Schacht ein, wo sie sich daran
machten, das Eisenerz aus dem Gestein zu
hacken, wahrend die lGbrigen drei oben
blieben, um im Wechsel Seilwinde sowie
Lore zu bedienen und mit dem Blasebalg fiir
Frischluft in der Tiefe zu sorgen. Auf der
Suche nach Schutz vor dem aufgehenden
Praiosmal tauchte nun in der Morgen-
dammerung die Mumie im Lager auf. Der
Arbeiter am Blasebalg war der erste, der
der Kreatur zum Opfer fiel. Schwer verletzt
konnte er sich zwar noch in den Stollen
schleppen, brach dort aber nach wenigen
Schritten tot zusammen. Alarmiert durch
die Schreie ihres Kameraden, bewaffneten
sich die anderen beiden Bergleute, die sich
gerade an der Seilwinde abrackerten, mit
Spitzhacken und traten der Mumie
entgegen. Schnell war klar, dass sie der
schrecklichen Kreatur nichts entgegen zu
setzen hatten, doch an ein Entkommen war
in der Enge des Stollens nicht zu denken.
Wahrend die Mumie nach dem Gemetzel
den Tag in der Dunkelheit der Mine
abwartete, waren die restlichen Arbeiter
ahnungslos in der Tiefe gefangen und
aufgrund fehlender Luftzufuhr gnadenlos
dem Erstickungstot ausgeliefert.
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Es ist nun an den Helden anhand der
Spurenlage herauszufinden, was in
Pickelbruch geschehen ist und schlief8lich die
noch lebenden Bergleute aus dem Schacht zu
retten. Dazu ist es dringend geboten, den
Blasebalg wieder in Betrieb zu nehmen.
Gelungene Proben auf Bergbau oder
Mechanik helfen dabei, dies zu erkennen.
AnschlieBend kénnen die bewusstlosen
Arbeiter einzeln mit dem Férderkorb aus der
Tiefe geholt und mit der Grubenlore ins Freie
gebracht werden. Das Arbeiten am Blasebalg
(alleine) und an der Seilwinde (grundsatzlich
zu zweit, alleine entsprechend erschwert)
erfordert mehrere gelungene KK-Proben.
Helden mit Raumangst sind in dieser
Umgebung nattrlich entsprechend
benachteiligt. Nach einer angemessenen
Versorgung (gelungene Talentprobe auf
Heilkunde Gift), konnen die Uberlebenden
befragt werden, was aber nicht viele
Erkenntnisse liefern wird. Irgendwann sei
einfach die Luft stickig geworden und die
Kumpel oben hatten nicht auf ihre Rufe
reagiert. Aufgrund des im Schacht
feststehenden Foérderkorbs hatten sie nicht
hinausklettern kénnen.

Erwahnenswert ist, dass, trotz des
stattgefundenen Kampfes im Stollen, wieder
kein Blut der Kreatur gefunden werden kann,
weder an den Spitzhacken noch auf dem
Boden. AulRerdem kénnen die Helden
aufgrund ihrer Beobachtungen mittlerweile
darauf schlieRen, dass das Wesen
offensichtlich dem Licht der Sonne ausweicht
und die Tage im Dunkeln verbringt.

Die Erkundung der Mine sowie die Rettung
und Versorgung der Bergleute wird einen
GroRteil der Nacht in Anspruch nehmen.
Wollen die Helden die Verfolgung der Mumie
bei Tagesanbruch wieder aufnehmen (worauf
Elfwid drangen wird), werden sie kaum Schlaf
bekommen und damit auch nur eingeschrankt
regenerieren konnen. Gegebenenfalls sind
durch diese Erschopfung auch die
kommenden Proben an diesem Tag erschwert.



Endspurt

Die Fahrte der Mumie fiihrt die Helden nun
tiefer in die Rote Sichel. Die Bergleute wissen
zu berichten, dass kurz hinter dem
Bergbaulager die Grenze zur Nachbarbaronie
Zollhaus liegt.

Hier geht es weiter entlang einer zerklifteten
nordwestlich verlaufenen Higelkette mit
immer wieder zu iberwindenden
Héhenunterschieden, insgesamt nochmal
etwa zehn Meilen. Die bisherigen Regeln zur
Verfolgung durch die Wildnis gelten weiterhin,
nur, dass der Marsch durch das Vorgebirge
ohne Weg und Steg einmal mehr mihsamer
wird (und damit die erforderlichen Athletik-
und Kletternproben nochmal erschwert
werden). Zusatzliche Ausristung, die das
Vorankommen erleichtert, kann die Gruppe
jedoch notigenfalls in Pickelbruch requirieren.
AulRerdem sind die Spuren in der felsigen
Umgebung nur noch punktuell zu finden, so
dass die Orientierungsproben wichtiger
werden, um den richtigen Kurs nicht zu
verlieren. Die gute Nachricht ist, dass auch die
Mumie in diesem unwegsamen Gelande

deutlich langsamer vorankam, was den Helden
die Moglichkeit bietet, aufzuholen. Eine breite
Felsspalte beispielsweise, die die Mumie
hinab- und wieder hinaufklettern musste,
kénnen die Helden mittels Seils und
Wurfhaken sehr viel schneller Giberwinden. An
anderer Stelle rutschte die Mumie bei der
Uberwindung eines Geréllhangs offensichtlich
in die Tiefe und musste erst wieder
zeitraubend hinaufsteigen, wahrend die
Helden sich aneinandergebunden gegenseitig
sichern und so das Hindernis entsprechend
zligiger Uberwinden kénnen. Gib den Spielern
das Geflihl, dass sich der Vorsprung der
Mumie dank der Fahigkeiten ihrer Helden
trotz der zusatzlichen Strapazen deutlich
verringert. Am spaten Nachmittag oder friihen
Abend dann (je nachdem wie die Helden sich
geschlagen haben) 6ffnet sich das Gelande
schlieBlich zu einer hochgelegenen griinen
Alm, auf der einige Ziegen und Schafe friedlich
grasen. Die Spuren der Mumie fihren hier
wieder deutlich zu erkennen zu einem einsam
gelegenen Bergbauernhof.




Aug’ in Aug’ mit dem Monster

Zum Vorlesen:

Aus der Entfernung liegt der Hof, der sich
neben einem kleinen Bachlauf befindet und
lediglich aus einer Wohnhiitte, einem
niedrigen Stall und einer Scheune besteht,
vollstandig ruhig da. Nichts bewegt sich,
keine Gerdusche sind zu horen, kein Rauch
steigt aus dem Schornstein. Die Szenerie
ware fast schon friedlich zu nennen, lage
vor der Hitte nicht der reglose Korper eines
Menschen in einer Blutlache. Die Tir ins
Innere der Hutte wurde scheinbar
aufgebrochen und steht offen. Vom Hof aus
fiihrt ein Trampelpfad Richtung Westen

bergabwarts.

Der kleine Hof ist das bescheidene Zuhause
der Familie Neuenthaler sowie einer
liberschaubaren Herde von Schafen und
Ziegen. Die Bergbauern stellen hier Kase her
und verkaufen daneben hin und wieder die
Wolle und das Fleisch ihrer Tiere nach
Zollhaus. Die Helden kénnen nun den Hof und
die Umgebung erkunden. Je nachdem wie sie
vorgehen, kénnen sie folgende Feststellungen
treffen:

e Die Spur der Mumie fiihrt zum Eingang
der Hiitte.

e Die am Boden liegende Frau vor der
Hitte ist tot. Sie weist die bereits
bekannten brutalen Verletzungen auf.
Daneben liegt eine zerbrochene
Heugabel.

e Der Stall steht offen, sein Inneres ist
leer.

e Das Tor der Scheune ist geschlossen.
Darin befindet sich bis auf einen kleinen
Karren und etwas Werkzeug nichts von
Interesse.

e Der vordere Arbeits- und Wohnraum der
Hitte liegt im Halbdunkel, da die Laden
der wenigen kleinen Fenster und die Tir
geoffnet sind.

e ImInneren liegt ein Mann still in einer
Ecke, atmet aber offensichtlich noch.

e Der hintere fensterlose Teil der Hitte
(Lager/Vorratskammer) ist durch eine
Bretterwand abgetrennt, nicht einsehbar
und liegt im Dunkeln.
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Was ist geschehen?

Alrike Neuenthaler war in der
Morgendammerung gerade dabei gewesen,
die Herde aus dem Stall zu holen und auf
die Wiesen zu treiben, als sie ein
schreckliches Monster entdeckte, das
geradewegs auf das Wohnhaus der Familie
zuhielt. Die tapfere Frau stieR einen
Warnruf aus und stellte sich der Kreatur mit
nichts anderem als einer Heugabel
bewaffnet in den Weg. Nach einem kurzen
ungleichen Kampf wurde sie
niedergestreckt. Ihr alarmierter Mann
Holder schaffte es gerade noch ihre zwei
Tochter Hadrun (12 Jahre) und Alwen (14
Jahre) auf dem Dachboden zu verbergen,
die Leiter hochzuschieben und die Luke zu
schliel3en, bevor die Mumie durch die Tir
brach und auch ihn niederschlug. Seitdem
harren die beiden Madchen verstort und
mucksmauschenstill auf dem Dachboden
aus, derweil ihr Vater zwar noch am Leben,
aber schwer verletzt und kaum noch bei
Bewusstsein im Wohnraum liegt. Die
Mumie hat sich mittlerweile in den hinteren
dunklen Teil der Hiitte zuriickgezogen.

Der Kampf gegen die Mumie

Betreten die Helden die Hiitte und verhalten
sich leise (erfolgreiche Probe auf Schleichen)
kdénnen sie den Bauern oberflachlich
untersuchen und erkennen, dass er
dringender Behandlung bedarf (erfolgreiche
Probe auf Heilkunde Wunden). Verursachen
sie jedoch ein Gerausch - dazu gehort auch ein
schmerzhaftes Aufstohnen des Verletzten -
oder betreten gar den abgetrennten dunklen
Bereich, wird die Mumie hervorkommen und
sie sofort angreifen. Lassen sie die Kreatur
gegebenenfalls unvermittelt mit roher Gewalt
durch die Bretterwand brechen und ohne
innezuhalten mit wuchtigen Hieben auf die
Helden losgehen.



Fir den weiteren Ablauf ist folgendes zu beachten:

Die Helden kdnnen jetzt endlich
erkennen, womit sie es zu tun haben.
Fordern sie Proben auf MU und
Totenangst, um zu priifen ob die Helden
uneingeschrankt handlungsfahig bleiben
(Schreckgestalt).

Eine gelungene Probe auf Magiekunde
verschafft den Helden, je nach Erfolg,
Erkenntnisse tber die Starken (Hohe
Kraft und Widerstandsfahigkeit) und
Schwéachen (Sonnenlicht und Feuer) der
Mumie.

Eine ordentlich erschwerte Probe auf
Geschichtswissen, kann im Erfolgsfall
einen Hinweis auf den alhanischen
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Ursprung der Ausriistung der Mumie
liefern (siehe grauer Kasten).

Ein erfolgreich gewirkter Analys gibt
Auskunft Gber die Tradition hinter dem
Beschwdrungszauber (groBe Ahnlichkeit
mit den Ritualen norbardischer Zibiljas,
jedoch deutlich anspruchsvoller und
ausgereifter, in Verbindung mit einer
Beschworungskomponente).

Profane Waffen richten gegen die
Mumie nur die Halft des Schadens an.
Ein einzelner Treffer von 10 SP sorgt
dafiir, dass die Mumie ein Kérperteil
verliert, der eigenstandig weiterkampft
(s.u.). Abermals ist eine MU-Probe fallig.



e Die Mumie wird die Hiitte nicht
verlassen, solange die Sonne noch
scheint. Der halbdunkle vordere
Bereich der Hutte ist fir sie zwar
unangenehm, hat aber keine weiteren
negativen Auswirkungen.

e Der Bauer muss aus der Hiitte
gebracht werden, wenn er gerettet
werden soll, was sich bei einem
laufenden Nahkampf in der Enge
durchaus problematisch darstellen
kann. Ziehen die Helden sich zuriick,
ohne ihn zu bergen, wird er sehr
wahrscheinlich bald seinen
Verletzungen erliegen oder
kurzerhand durch die Mumie getotet.

e Bevor er ganz in die Bewusstlosigkeit
sinkt, kann er den Helden mit letzter
Kraft zuflistern: , Kinder ... oben”.

e Sollten die Helden die Mumie von
auBerhalb der Hitte mit
Fernkampfwaffen angreifen, so zieht
sie sich nach dem ersten Treffer
wieder in den dunklen Bereich hinter
der Wand zuriick und ist dort nicht
erreichbar.

e Im Nahkampf kénnen aufgrund der
Enge der Hitte, je nach Kampfstil, nur
zwei oder drei Helden gleichzeitig
effektiv gegen die Mumie antreten.

e Die Mumie selbst kampft schweigend,
brutal und ohne viel Finesse. Sie
attackiert immer den Helden, dem sie
gerade zugewandt ist.

e Der (duBerst effektive) Einsatz von
Feuer ist mit einem sehr hohen Risiko
verbunden, da dadurch die Gefahr
besteht, die Hiitte in Brand zu setzen
und dabei die auf dem Dachboden
gefangenen Kinder zu téten.

e Der Dachboden (Schlaflager der
Familie) ist nur durch eine Dachluke
im Inneren zu erreichen. Die
dazugehorige Trittleiter hat der Bauer
hochgeschoben, bevor er die Luke
verschloss. Der Dachboden verfiigt
Uber keine weiteren Zugange und nur
sehr kleine Fenster6ffnungen, durch
die auch ein Kind sich nicht
hindurchquetschen kdnnte. Die
verangstigten Madchen reagieren
nicht auf Rufe der Helden. Im Falle
eines ausbrechenden Feuers werden
sie allerdings um Hilfe rufen.

e Bei Einbruch der Dunkelheit wird die
Mumie die Hitte verlassen und
ungeachtet der Umstande ihren Weg
fortsetzen. Dabei greift sie jeden an,
der ihr in die Quere kommt.

e Beim Verlust des letzten
Lebenspunktes, fallt die Mumie ohne
einen Laut in sich zusammen. lhre
Uberreste verwandeln sich binnen
weniger Augenblicke zu Staub. Alles
was ubrig bleibt sind ihre archaisch
anmutende Riistung, ihr sdbelartiges
Schwert und ein bronzener Stirnreif
mit schlangenartigen Verzierungen.

Waichtermumie

RS 6 LeP45 WS 10 MR 15
Krummschwert: DK N

INI 14+1W6 AT 14 PA11
Hande: DK H

INI 14+1W6 AT 14 PA11 TP 1W+5

SF: Ausfall, Wuchtschlag, Niederwerfen (Jeder
bewaffnete Nahkampfangriff ist automatisch ein
Niederwerfen-Manover)

Eigenschaften: Belebte Gliedmalien,
Schreckgestalt |, Resistenz profane Waffen,
Verwundbarkeit Feuer, Erhohtes Infektionsrisiko |

TP 1W6+12

Abgeschlagener Kopf, Biss

DKS RS3 LeP6 WS- MRS
INI3+1W6 AT8 PAO TP 1W+2
SF: Schreckgestalt |

Abgeschlagener Arm, Ringen

DKH RSO LeP6 WS- MR7
INI3+1W6 AT 12 PA6 TP 1W6 (A)
SF: Schreckgestalt |
Abgeschlagene Hand, Ringen
DKH RSO LeP4 WS-
AT11 PA4 TP 1We (A)
SF: Schreckgestalt |

MR 6
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Sollten die Helden nicht von sich aus darauf
kommen, wird Elfwid darauf bestehen, den
verletzten Bauern aus der Hiitte zu bergen
und natdrlich firr die Sicherheit der Kinder zu
sorgen. Dass der Mumie Uberdies hier und
jetzt ein Ende bereitet werden muss, ist fiir sie
selbstverstandlich und nicht verhandelbar.
Den Kampf gegen die Mumie geht sie an, wie
es sich fiir eine Balihoer Kriegerin geziemt:
geradlinig, ohne Riicksicht auf das eigene
Leben und mit einem StoRgebet an die Leuin
auf den Lippen. Dementsprechend wird sie

wahrscheinlich zunachst ordentlich Schaden
austeilen, sich aber bald verletzt und
kampfunfahig zuriickziehen und
gezwungenermallen den Helden das Feld
Uberlassen.

Ist die Mumie schlieRlich besiegt, kann der
Bauer in Ruhe versorgt und die Kinder vom
Dachboden geholt werden. Auch die Helden
kénnen ihre Wunden lecken. Auflerdem muss
jemand die traurige Aufgabe Gbernehmen, die
erschlagene Bduerin zu begraben.

Trollzacker und Gjalskerlander.

(Altzoll) errichtet.

heutigen Tobriens.

Sonstiges

Geschichtlicher Hintergrund der AI’'Hani

e 1671 v. BF: Die tulamidischen Stamme der Beni Nurbad
und der Al’Hani fliehen aufgrund einer gottlichen Vision
Hesindes aus ihrer Heimat vor den Magiermogulen
nach Norden. Beide Stamme vermischen sich in der
Folgezeit. Einige Sippen lassen sich in den Trollzacken
und dem heutigen Gjalskerland nieder. Aus ihnen
entwickeln sich spater die Barbarenvélker der

e 1572 v. BF: Die Al'Hani griinden die Stadt Bey-el-Unukh
(spater Beilunk genannt) und damit das Sultanat
Alhanien. In den folgenden Jahrzehnten werden die
Stadte War-Hunk (Warunk), Ysil'elah (Ysilia) und Al’Zul

e 868 v. BF: Das Koniginnenreich Alhanien wird ausgerufen. Es umfasst das Gebiet des

e 811 v. BF: Ausbruch des Krieges mit dem Bosparanischen Reich.

e 301 v. BF: Die Bosparaner erobern mit Ysil'elah die letzte freie alhanische Stadt und
vertreiben die Alhanier tGber die Misa nach Norden in die Wildnis.

e 25v. BF: Die Alhanier griinden die Stadt Starpnika im heutigen Sewerien.

e 51 BF: Biindnis mit den Goblins unter ihrer Schamanin Kunga Suula. Im Gegensatz zu Elfen
und Nivesen kénnen die Alhanier im Bornland bleiben.

e 298 BF: Im Laufe der Vertreibung der Goblins wird Starpnika durch die Ritter des
Theaterordens erobert und in Norburg umbenannt. Die Alhanier werden abermals
vertrieben. Aus ihnen entwickelt sich in der Folge das fahrende Volk der Norbarden.

e Hauptgottheiten der Alhanier waren Heshinja (Hesinde) und Mokoscha

e Die Alhanier bezeichneten sich selbst als ,Die Gliicklichen’

e Die Koniginnen der Alhanier waren machtige Zauberpriesterinnen

e Sie verfligten mit ihren Zauberzeichen lber eine eigene Spielart der Magie

e Die ausschlielich mannlichen Mitglieder der Kriegerkaste nannten sich Nurbardi
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https://de.wiki-aventurica.de/wiki/Bey-el-Unukh
https://de.wiki-aventurica.de/wiki/Ysil%27elah
https://de.wiki-aventurica.de/wiki/Ysil%27elah

ZWisCHENSPIEL — Was UN

Nach einer angemessenen Verschnaufpause
wird Elfwid mit den Helden das weitere
Vorgehen besprechen wollen. Da der
Bergbauernhof auf dem Gebiet der Baronie
Zollhaus liegt, muss der Baron Seyfrid von
Dalckenstein umgehend lber das Geschehen
informiert werden. Sobald der Bauer
Neuenthaler wieder einigermalien genesen
ist, kann er berichten, dass die nachstgelegene
groRere Siedlung der Ort Mihlental ist, wohin
von hier aus auch der Trampelpfad fihrt.
Wenn der dortige Schulze erst einmal
benachrichtigt sei, konne der sicher alles
weitere veranlassen.

AuBerdem erklart Elfwid, dass auch Affra von
Fluck, die Vogtin von Ingerimms Steg,
schleunigst iber den Vorfall in Kenntnis
gesetzt werden miisse. Sie bittet die Helden
daher darum, sie als Zeugen zur Burg
Drélenhorst zu begleiten, wo sie auflerdem
die Riustung, das Schwert und den Stirnreif der
Mumie Gbergeben will. SchlieRlich, so die
junge Kriegerin, habe die unheilige Kreatur in
Ingerimms Steg deutlich mehr Schaden
angerichtet als in Zollhaus (was sie allerdings
nicht laut vor dem frisch verwitweten Bauern
und seinen Kindern ausspricht) und
aufgehalten worden sei sie Giberdies durch
,uns” Ingerimms Steger (was die Helden wohl
kurzerhand miteinschlieR3t).

Eine gelungene Probe auf Menschenkenntnis
lasst die Vermutung zu, dass Elfwid offenbar
sehr daran gelegen ist, ihre Verdienste bei der
Obrigkeit zu Gehor zu bringen. Zu erahnen ist
aber auch, dass dieser Wunsch weniger einer
vermeintlichen Geltungssucht entspringt,
sondern eher ihrem Bediirfnis, ihren Vater gut
dastehen zu lassen und generell die Vogtin
gegenlber den Kressingern positiv zu
stimmen.

Haben die Helden sich ausreichend erholt,
kénnen sie gemeinsam mit Elfwid dem
Trampelpfad talwérts folgen, wo sie
schlieBlich den von Feldern und Ackern
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umgebenen Weiler Mihlental (90 bauerliche
Einwohner) erreichen. Von dort geht es weiter
auf der Alten PassstraRe und dann stidwarts
bis zum Sieben-Baronien-Weg, der sich schon
wieder auf dem Gebiet von Ingerimms Steg
befindet. An der Kreuzung gibt es eine kleine
Schutzhitte, in der einigermallen bequem die
Nacht verbracht werden kann, bevor es weiter
Richtung Osten geht. Hier begegnet die
Gruppe einer bemitleidenswerten Kolonne
von zehn an den FlRen zusammengeketteten
Straflingen, die, bewacht von einer
siebenkdpfigen Rotte der Sichelgarde, auf dem
Weg in die Baronie Drachenstein ist, um dort
fallige StraRenreparaturen und
Aufrdumarbeiten zu erledigen. Die Soldaten
unter der resoluten Weibelin Windhofer
fihren dazu ein Fuhrwerk mit Werkzeug und
Baumaterial mit sich und werden von dem
nervosen Baumeister Kdhlerbuchs begleitet.

Es steht den Helden frei, den Zug am nachsten
Morgen zu begleiten oder auf der gut
ausgebauten Herzogenstralie vorauszueilen.
Nach der ganzen Kraxelei durch die Wildnis ist
das unbeschwerte Ausschreiten hier jedenfalls
eine reine Wohltat.

Kurz vor ihrem Ziel kommt die Gruppe
schlieBlich durch das recht schmucke Neu-
Dragenfeld, den Hauptort der Baronie. An der
vorgelagerten Briicke (iber den Orlbach
kassiert ein Blttel normalerweise den
Wegzoll, den Elfwid als Angehorige der
Ingerimms Steger Herrschaft (und ihre
Begleitung) nicht zahlen muss. In dem von
einer Palisade umgebenen einhundert-
Seelennest (ein Gasthaus, eine Schenke, ein
Kramer/Ausrister, Tsatempel, Traviaschrein,
diverse Handwerker) kénnen die Helden dann
erstmals wieder beschadigte oder verbrauchte
Ausriistung ersetzen und eine anstandige
Mahlzeit genieRen. Sollte sich ein Held bei
dem Kampf gegen die Mumie mit Paralyse
oder der Schlafkrankheit infiziert haben, ist
der Tsatempel mit Sicherheit die richtige
Anlaufstelle. Trotz aller Bediirfnisse wird
Elfwid jedoch zur Eile drangen.



ran Fi . .

Zum Rapport bei der Vogtin

Zum Vorlesen:
Nicht weit hinter Neu-Dragenfeld kommt

dann Burg Drélenhorst in Sicht, der Sitz der
Ingerimms Steger Barone. Die Festung
thront eindrucksvoll in gut einhundert
Schritt Hohe auf einem einzelnstehenden
schroffen Felsen — ein wahrer Augendffner -
und ist vom Sieben-Baronien-Weg aus (iber
einen breit angelegten Pfad zu erreichen. Je
naher Ihr kommt, desto mehr Einzelheiten
kénnen Ihr erkennen: prachtig
anzuschauende Tlirme mit hilbschen
Erkern, hohe mit Zinnen gespickte Mauern,
kunstvoll verzierte Dachgiebel und vielerlei
schmickendes Beiwerk mehr. Lediglich die
hdéchsten Stockwerke bestehen aus
Fachwerk, der Rest ist aus solidem Stein
errichtet. Den einzigen Zugang bildet eine
Briicke, die Uber eine steile Klamm hinweg
flihrt und die ihrerseits durch trutzige
Vorwerke gesichert ist.

Die Helden kénnen erahnen (gelungene Probe
auf Baukunst), wie anspruchsvoll der Bau
eines solchen Trumms in dieser abgelegenen
Gegend gewesen sein musste, zumal der
Sieben-Baronien-Weg zu diesem Zeitpunkt
noch nicht existiert haben dirfte. Elfwid kann
bestatigen, dass die Dimensionen der Burg
vollkommen unverhaltnismaRig sind und den
damaligen Baron und Erbauer nicht nur seine
kompletten finanziellen Mittel (und die der
Baronie) gekostet hat, sondern schlieRlich
auch sein Lehn. Fachkundige Helden
(gelungene Probe auf Kriegskunst) kbnnen
innerhalb der Mauern liberdies erkennen,
dass die Burg tatsachlich weit weniger
wehrhaft ist als sie im ersten Moment wirkt.
So gibt es kaum gut zu verteidigende Engpéasse
oder Zwinger und die zahlreichen tbergrofRen
Fenster6ffnungen und dekorativen
Vorspriinge bieten zudem zahlreiche
vermeidbare Angriffspunkte. AuRerdem
scheinen viele Bereiche der Burg, deren

Bury Drolenhorst
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Inneres ebenfalls mit zahlreichen Fresken und
Schnorkeln versehen ist, leer zu stehen.
Offenbar wurde sie fiir weitaus mehr
Bewohner konzipiert als nun darin wohnen
und sie letztlich auch verteidigen kénnen.

Am Tor wird die Gruppe von einer etwas
begriffsstutzigen Wache nach ihrem Begehr
gefragt und nach etwas hin und her schlieilich
durch den Kastellan Theobald von Triggenfels
(25 Jahre, Ritter, schnieke Erscheinung,
eloquent, zugewandt) in Empfang genommen.
Elfwid scheint den Mann einigermalien gut zu
kennen und so fallt die BegriiRung durchaus
herzlich aus. Nachdem er sich ihr Anliegen
angehort hat, bringt Theobald die Helden in —
zumindest fur Sichelwachter Verhaltnisse -
geradezu luxurids zu nennende Gastgemacher
unter und organisiert fiir sie Gberdies ein
heiles Bad. Anschlielend fiihrt er sie in den
ebenfalls unverhaltnismaRig groRen
Thronsaal, wo sie der derzeitigen Herrscherin
von Ingerimms Steg vorgefiihrt werden. Elfwid
wird den Helden zuvor erklart haben, dass der
rechtmalige Baron Geron von Dr6lenhorst
derzeit noch am Saltheler Grafenhof seine
Knappenschaft absolviert und sein Lehn daher
durch eine vom Grafen bestellte Vogtin
verwaltet wird. Und die ist durchaus eine
Erscheinung. Auf dem imposanten
hochlehnigen und vielfach verzierten Thron
aus edlem Gestein sitzt eine kaum weniger
imposante Frau von schwer zu schatzendem
Alter: Affra von Fluck (breite untersetzte
Figur, fllliges Gesicht, kurze graue drahtige
Haare, stechender Blick, selbstbewusst,
kompetent, direkt, unausstehlich). Mit kalten
Augen und einem abschatzigen Zug um die
Mundwinkel mustert die Vogtin die
Neuankémmlinge, wahrend ihr Kastellan die
Besucher wortgewandt vorstellt. Nachdem er
geendet hat, gibt sie ein schnalzendes
Gerausch von sich. Dann schnarrt sie: ,Ja ja,
das Fraulein Branghain aus Kressing. Ich weil.
Und sie hat ein paar wackere Gefdhrten
mitgebracht. Willkommen. Die Zwdlfe zum
GruBe.” Dann lehnt sie sich mit ihrem Gppigen

Oberkorper ein Stlick nach vorne und ihr Blick
wird nochmal eindringlicher. ,,Zur Sache: Was
geht da vor in meiner Baronie?”

Nun ist es an Elfwid und den Helden, der
Vogtin das Geschehene zu schildern. Sie hort
dabei grofRtenteils stumm zu, ldsst nur hin und
wieder ein bestatigendes Brummen horen und
gibt zwischendurch einem neben dem Thron
stehenden Schreiber einen Wink, dieses oder
jenes zu notieren. Jedes Mal aber, wenn es fir
ihren Geschmack zu ausschweifend wird, wird
sie den entsprechenden Helden kurzerhand
unterbrechen und den Bericht auf das
Wesentliche zurtickfihren (,,Herr Krieger, ich
habe verstanden, dass Ihr Euch tapfer
geschlagen und der Donnernden Ehre
gemacht habt. So viel dazu. Was habt |hr zur
Sache beizutragen, gelehrte Dame?“).

Insbesondere ist flr Affra natirlich der
Uberfall auf Pickelbruch von Interesse. Wobei
nicht ersichtlich ist, ob es ihr dabei vorrangig
um den Verlust an Menschenleben oder den
vorlaufigen Ausfall der Erzférderung geht.
Aber auch die Frage, woher die Mumie denn
Uberhaupt gekommen sein mag, scheint fir
sie sehr wichtig zu sein. Insbesondere, ob sie
ihren Ursprung tatsachlich irgendwo in der
Woiistenei haben kdnnte. Hier kénnen die
Helden ihre Erkenntnisse zur mutmaRlichen
Marschroute der Mumie einbringen. Helden,
die an der Stelle etwas zur alhanischen
Herkunft der Kreatur beitragen kénnen, etwa
indem sie deren geborgene Ausstattung
geschichtlich richtig einordnen oder die
magische Tradition hinter der Beschwoérung
erkannt haben, kdnnen sich sogar ein
ungewdhnliches Lob der Vogtin verdienen:
eine hochgezogene Braue und ein Nicken.
Am Ende wird die Vogtin den Helden beildufig
ihren Dank aussprechen und jedem von ihnen
flnf Dukaten fiir ihre Umstande auszahlen
lassen.



Die Herkunft der Mumie wird allerdings etwas
spater in erweiterter Runde noch tiefgehender
erortert werden. Nach einer kleinen Starkung
ruft Affra ihren Burghauptmann Radulf von
Kleiendorn (45 Jahre alt, Ritter, nominell
Junker von ReR, bornischer Dialekt, langeres
strahniges graumeliertes Haar, erfahren,
ruhig, freundlich, melancholischer Blick) sowie
ihre Hofdame Torgunn von Ascheraden
(Gattin Radulfs, 32 Jahre alt, hochgewachsen,
ansonsten unauffallige Erscheinung, blass,
zurtickhaltend, belesen, klug) hinzu, um
zusammen mit Theobald, Elfwid und den
Helden das Thema nochmal ndher zu
besprechen. Falls die Helden nichts zur
alhanischen Herkunft der Mumie besteuern
konnten, wird Torgunn, die einen Teil ihrer
Ausbildung im Festumer Hesindedorf
absolvierte, nach einem Blick auf die
Verzierungen von Stirnreif und Ristung eine
entsprechende Vermutung duRern. AuBerdem

Route der Mumie (Handout im Anhang)

Kann sie aus den Archiven der Burg ein paar
Landkarten der Baronie, der Grafschaft und
des gesamten Herzogtums aus verschiedenen
Epochen und von sehr unterschiedlicher
Qualitat prasentieren anhand derer die
Helden in der Lage sein sollten, die von der
Mumie liberwundene Strecke zu markieren -
gegebenenfalls indem sie sie mit eigenhdndig
gefertigtem Kartenmaterial abgleichen. Stell
den Spielern dazu die beiden Handout-Karten
(aus der Zeit vor Entstehung der Wiistenei)
aus dem Anhang zur Verfiigung. Wenn die
Helden Wilfings Hiitte, Pickelbruch und den
Neuenthaler Hof akkurat einzeichnen
(mogliche Proben auf Orientierung,
Kartografie, Malen/Zeichnen und Rechnen),
kann ermittelt werden, dass die Route der
Mumie in gerader Linie weiter, nahe an der
Stadt Zollhaus vorbei, durch Dunkelbrunn
hindurch bis nach Donnerbach und womaéglich
noch weitergefiihrt hatte. Du kannst die




Spieler auch selbst ein wenig mit Lineal und
Bleistift probieren lassen. An dieser Stelle
kann gerne Gber das mutmaliliche Ziel der
Mumie spekuliert werden. Darliber hinaus
steht fest, wenn man die Linie in
entgegengesetzter Richtung verldangert, dass
die Kreatur in der Tat sehr wahrscheinlich
direkt aus der Wistenei kam. Diese
Erkenntnisse ldsst Affra leise fluchen - der
erste Geflihlsausbruch, den die Helden bei ihr
erleben. Theobald erklart daraufhin, dass die
GeiBler diese Tatsache sicher dazu verwenden
werden, die angeblich noch immer groRe und

unberechenbare Gefahr, die von der Odnis
ausgeht, an hoherer Stelle vorzubringen und
dadurch die Neubesiedlungsbestrebungen fir
die Gegend zu hintertreiben. Als erstes wiirde
damit natdrlich Kressing auf dem Prifstand
stehen. Um derartige Absichten gleich im
Keim zu ersticken, miisse man also unbedingt
herausbekommen, ob der Ursprungsort der
Mumie wirklich in der Wiistenei liege oder ob
sie nicht doch von ganz woanders herkommt,
erganzt Affra lauernd. Spatestens jetzt
wenden sich alle Augenpaare den Helden zu.

Wegpunkte der Mumie, Sieben-Baronien-Weg, Wiistenei
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KariteL I — WoHnER Es kaM

Affra bietet jedem Helden flinfzehn Dukaten
(davon fuinf im Voraus), wenn sie die Aufgabe
ibernehmen, die Herkunft der Mumie zu
erforschen und im Idealfall Beweise dafiir
heranschaffen, dass deren Herkunft nicht in
der Wistenei liegt. Zudem diirfen sie ihre
Ausristung im (sehr Gbersichtlichen) Arsenal
der Burg ergdanzen und erhalten ausreichend
Proviant fiir eine Woche. Diese Bezahlung ist
in Augen der Vogtin absolut angemessen und
nicht verhandelbar. Ein geschickter Feilscher
unter den Helden (erschwerte Probe auf
Uberreden) kann ihr hdchstens das vage
Versprechen auf einen Bonus abringen, wenn
der Auftrag zu ihrer Zufriedenheit ausgefihrt
wurde. Sie gibt der Gruppe aulRerdem ein
gesiegeltes Schreiben mit, in dem sie die
Bannstrahler tiber den Grund der Expedition
in die Wistenei informiert und um eine
entsprechende Eskorte bittet. Dariiber hinaus

stellt sie Elfwid und den Helden Reitpferde fir
den Weg zum Inquisitionsturm
beziehungsweise nach Kressing zur Verfligung.

Sollten die Helden nicht von selber darauf
kommen, schlagt Togunn vor, dass sie sich
mithilfe der Landkarten eine eigene Karte
anfertigen, auf dem die wichtigsten Orte und
Wege der Baronie eingezeichnet sind und die
die Route der Mumie abbildet (Probe auf
Malen/Zeichnen um zu ermitteln wie akkurat,
diese Karte sein wird).

Ein guter Reiter ohne schweres Gepack kann
die Strecke von Drélenhorst bis zum
Inquisitionsturm durchaus innerhalb eines
Tages schaffen. Alle anderen sind gut beraten
abermals die Schutzhiitte am Abzweig nach
Zollhaus fiir eine Ubernachtung in Anspruch zu
nehmen.

Dorntrud von Wellendamm

keine Miihe, das zu verbergen.

Wiistenei

Die Bannstrahlerin ist eine fahige und willensstarke Kampferin wider
Frevelei und Verderbtheit, die — bei aller unverbriichlichen Loyalitat —
mit dem, vergleichsweise moderaten, Auftreten ihres Vorgesetzten
Siegprandt nicht immer einverstanden ist. Durch eigene leidvolle Er-
fahrungen ist sie mit den Umstanden in der Wiistenei wohlvertraut und
kennt die dort lauernden Gefahren sehr gut. lhre zwischenmenschlichen
Fahigkeiten hingegen lassen durchaus zu wiinschen Ubrig. Sie lasst
gegeniber den Helden keinen Zweifel an ihrem Flihrungsanspruch
aufkommen. Tatsachlich fiihlt sie sich den meisten Menschen in Bezug
auf Rechtschaffenheit und Gotterfurcht iberlegen und gibt sich auch
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In jedem Fall wurde Ordensritter Siegprandt
Gnitzenheimer bei der Riickkehr der Helden
bereits durch Coran ui Branghain lber den
Vorfall informiert. ErwartungsgemaR hat er
seine Bannstrahler daraufhin in hochste
Alarmbereitschaft versetzt, beflirchtet er
doch, dass aus der Wistenei erneut grof3es
Unheil droht. Dem Bericht der Helden lauscht
er Uberaus aufmerksam, ebenso wie er den
Brief der Vogtin sehr genau studiert. Nach
einigen skeptischen Nachfragen und einer
kurzen Bedenkzeit stimmt er dem Vorhaben
jedoch zu und teilt der Gruppe abermals
Dorntrud von Wellendamm als Begleiterin zu.
Unmittelbar vor dem Aufbruch der Gruppe
wird er auBerdem einen Gottesdienst
durchfiihren und den Segen des Gotterfirsten
fir die Unternehmung erbitten. AuRerdem
|asst er die Helden schworen, dass sie sich
innerhalb der Wistenei den Weisungen
Dorntruds beugen werden. Elfwid wird die
Gruppe Ubrigens schweren Herzens nicht
begleiten, da ihr Vater ihren Schwertarm in
dieser unsicheren Zeit zum Schutz der
Siedlung nicht missen will.

Am Rande der Wiistenei

Die Helden kdnnen nun letzte Vorbereitungen
treffen, bei denen Dorntrud von Wellendamm
sie beraten kann. Da es in der Wiistenei keine
Baume gibt, missen sie Wohl oder Ubel einen
kleinen Vorrat an Brennholz mitschleppen.
Dasselbe gilt fur trinkbares Wasser. Dafiir
kann man sich den Transport eines Zeltes
getrost sparen, da der Untergrund in der

W stenei — entweder Staub oder Fels - die
Spannnagel kaum halten wird und der
Staubwind ohnehin durch jeden Spalt dringt.
Dorntrud wird auRerdem darauf bestehen,
keine Pferde mitzufliihren, da ungewiss ist,
was die Gruppe jenseits jeglicher
Wegmarkierungen und gesegneter
Schutzzonen in der Wiistenei erwartet. Und
die Tiere sich dort sich selbst zu liberlassen,
kame einem Todesurteil gleich.




Odnis

Die Spur der Mumie kann nahe der Hiitte vom
alten Wilfing wieder aufgenommen und von
dort tatsachlich bis zum Rand der Wiistenei
zurickverfolgt werden. Schnell verliert sie sich
dort aber, da die laueste Brise hier binnen
klrzester Zeit jeden Abdruck auf dem
staubigen Untergrund verweht. Von nun an
mussen die Helden sich auf ihren
Orientierungssinn verlassen, was innerhalb
der Gleichformigkeit der Eindde nicht einfach
ist. Dorntud fuhrt jedoch einen Sidweiser mit
sich, der entsprechende Orientierungs-Proben
deutlich erleichtert.

Helden mit Platzangst oder Aberglaube haben
mit dieser Umgebung besonders zu kimpfen
und benotigen gegebenenfalls den Zuspruch
einflihlsamer Gefdhrten (Heilkunde Seele,
Uberzeugen).

Fordere wieder regelmalige
Orientierungsproben, zur Bestimmung der
Richtung, aus der die Mumie vermutlich kam
(Stdosten).

Ubernachtung in der Wiistenei

Innerhalb der Wstenei ist ein einiger-
maRen erholsamer Schlaf abseits der mit
gesegneten Stelen versehenen Rastplatze
am alten Goblinpfad kaum moglich. Die
Ruhesuchenden werden nicht nur vom
bestandig weiter pfeifenden Wind belastigt,
der ihnen Staub ins Gesicht und unter die
Kleidung blast (ein wenig Abhilfe mag hier
ein Lager im Windschatten eines groRen
Felsens und eines Mauerrestes bieten), sie
werden auch von dusteren Albtraumen und
plotzlichen Beklemmungszustanden
geplagt. Das Licht einer Laterne reicht kaum
weiter als finf Schritt, wahrend am
Horizont immer wieder geisterhaftes
Leuchten zu sehen ist. Zudem hallt dann
und wann irgendwo in der Ferne ein
unmenschlicher Schrei durch die Ebene, der
die Schlafenden mit schreckgeweiteten
Augen hochfahren lasst. Spieltechnisch
bedeutet dies, dass die nachtliche
Regeneration hier um die Halfte reduziert
ist.

Zum Vorlesen:

Nachdem lhr das Gebiet der Wiistenei betreten

habt, weicht das hier ohnehin eher sparliche
Grin des Altenforsts sehr schnell immer mehr
einem toten Grau, das bald alles um Euch
herum beherrscht. Lediglich einige felsige
Erhebungen durchbrechen hier und da die
Eintonigkeit, vermdgen es aber auch nicht, die
allgegenwartige Trostlosigkeit zu mindern.
Davon, dass sich die Natur das Land nach und
nach zurtickerobert, wie alle behaupten, merkt
man hier kaum etwas. Aullerdem ist kein Laut
zu horen - kein Vogelgezwitscher, kein
Platschern von Wasser, kein Geraschel im
Unterholz. Selbst die Gerdusche, die lhr
verursacht, klingen seltsam gedampft. Nur der
Wind, der ungehindert durch die kahlen
Niederungen fegt, sorgt fir ein standiges
nervtétendes an- und abschwellendes Pfeifen.
AulRerdem verweht er den pulvrigen Staub in
die Luft, blast ihn in alle Ritzen und triibt die

Sicht mitunter auf weniger als einhundert
Schritt. Bald verschwinden die Gipfel der Roten
Sichel im Norden — treue Begleiter der letzten
Tage - hinter einem geisterhaften Grauschleier.
Selbst das Praiosmal am Himmel ist meist nur
noch als blasses unférmiges Gebilde zu
erkennen. Je weiter |hr in die Ode vordringt,
desto starker beschleicht euch ein Gefiihl der
Zeitlosigkeit und des Verlorenseins. Irgendwann
stellt Ihr Euch die Frage, ob ihr Gberhaupt noch
auf Dere wandelt oder ohne es zu merken in
eine distere endlose Nebenwelt geraten seid —
und das obwohl Ihr euch laut der Karte
tatsachlich eher im Randbereich der Wiistenei
bewegt. Eure Fiihrerin hingegen scheint das
alles nicht zu beeindrucken. Stoisch stapft die
Bannstrahlerin voran, bleibt nur dann und wann
kurz stehen, um sich zu orientieren oder Euch
einen prifend-mahnenden Blick zuzuwerfen.
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Du kannst die Helden in der Wistenei nach
Belieben mit folgenden Situationen
konfrontieren:

Staubwirbel: Von einem Moment auf den
anderen steigert sich das Heulen des Windes
und in unmittelbarer Ndhe der Gruppe bilden
sich aus dem Nichts bis zu drei Schritt hohe
Staubwirbel in der Luft, die wild durch-
einander kreiseln. Um den Gebilden aus-
zuweichen sind erfolgreiche Proben auf GE
und IN erforderlich. Gerat einer der Helden in
den Sog eines der Wirbel, wird ihm fiir einige
Kampfrunden die Atemluft entzogen, da sich
Mund und Nase mit Staub fillen. Gelingt es
ihm nicht, sich zu I6sen (Proben auf GE und
KK) erleidet er 1W3 SP. Insgesamt hat ein
solcher Held bis zu drei Versuche, sich aus
dem Wirkungsbereich eines Wirbels zu
befreien und erleidet bei jedem Fehlschlag
entsprechende SP. Dann verschwindet das
Phdanomen so schnell wie es gekommen ist.
Abgesehen davon, dass die Betroffenen nun
ganzlich mit Staub bedeckt sind, ist es
auRerdem moglich, dass der Wind nach Deiner
Maligabe kleinere Ausriistungsgegenstande
(Halskette, Schnapsflaschchen, Krauterbeutel,
Geldborse) mit sich gerissen hat und
unauffindbar in der Umgebung verstreut hat.

Staubkind (Geistererscheinung): In etwa
flinfzig Schritt Entfernung entdecken die
Helden mitten in der Weite ein kleines einsam
dastehendes Kind, das sie flehentlich anblickt.
Das arme Ding ist Gber und tGber mit Staub
bedeckt. Gedampft ist ein Schluchzen zu
horen. Wenden die Helden sich nicht sofort
ab, missen sie eine Probe auf KL bestehen,
um dem vermeintlich hilflosen Kind nicht zur
Rettung zu eilen. Gelingt einem Helden die
Probe nicht, lduft er allen Warnrufen zum
Trotz dem Kind entgegen, erreicht es aber nie.
Stets vergroRert sich der Abstand wieder und
der Held wird immer tiefer in die Wiistenei
gelockt. Gestatten sie jedes Mal, wenn das
Kind sich dem Zugriff des Helden entzieht,
eine weitere KL-Probe sowie eine
Selbstbeherrschungsprobe, deren Bestehen
ihn von dem Bann befreit. Dorntrud und die
anderen Helden kdonnen den Betroffenen
natdrlich auch mit Gewalt an seinem
Vorhaben hindern, wogegen der sich
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jedoch mit aller Kraft wehren wird. Erst wenn
sich das Kind nach einigen Kampfrunden mit
einem Seufzen in Staub verwandelt und
verweht, fallt der Bann von ihm ab.

Staubsenke: Verlasst ein Held den Pfad, den
Dorntrud vorgibt — etwa weil er einem
Staubwirbel ausweichen muss,
verlorengegangene Ausriistung sucht, dem
Bann eines Staubkindes erlegen ist oder
schlicht aus Torheit — sackt er ohne
Vorwarnung plétzlich bis zur Hifte in den
pulvrigen Untergrund ab und sinkt stetig
tiefer. Nur mit einer erheblich erschwerten
Probe auf Kérperbeherrschung kann er sich
aus eigener Kraft befreien. Sonst ist es an
seinen Gefahrten, ihn schnellstens mittels
eines Seils, einer Menschenkette oder Magie
vor dem Erstickungstod zu retten.

Am Abend, nach etwa 20 Meilen, sind in
einiger Entfernung dann die Ruinen eines
ehemals wohl recht groRen Gemauers zu
erkennen, offensichtlich die eines einstigen
Gutshofs, dem in Kressing nicht unahnlich.
Ziehen die Helden ihre Karte zu Rate, kdnnen
sie folgern, dass es sich dabei sehr
wahrscheinlich um die Uberreste eines Ortes
namens Triggenfels handelt. Die Ruine ist die
einzige Auffalligkeit, die sich am Rande der
Route finden lasst. Es bietet sich also an, diese
zu untersuchen und gegebenenfalls die Nacht
dort zu verbringen. Sollten die Helden

sich dagegen entscheiden und stattdessen die
vorgegebene Richtung weiterverfolgen,
gelangen sie bald darauf an einen, trage
dahinflieRenden, Fluss, der ihnen den Weg
abschneidet: das Kleewasser. Das Wasser ist
durch den Staub schlierig und ungenieRbar,
das Ufer schlammig. Die Strémung ist zwar
nicht sehr stark, aber Tiefe und Breite des
Gewassers erlauben es nicht, dieses zu
durchwaten. Das gegeniberliegende Ufer
bietet keine Moglichkeit zur Verankerung
eines Wurfhakens oder einer Seilschlinge.
Aufgrund fehlender Badume kann auch kein
FloR gebaut werden. Eine genaue Absuche der
Uferbéschung lasst die Helden aber
Uberraschenderweise fllichtige Spuren von
Leben finden: vereinzelte griingrauliche
algenartige Flechten, die sich tapfer an das
wenige Felsgestein klammern, das hier und da



bis ins Wasser ragt. Immerhin: ein kleiner
Funken Hoffnung inmitten all der Odnis.

Die einzige Moglichkeit, den Fluss in der Nahe
zu Uberqueren, befindet sich tatsachlich bei
der Ruine von Triggenfels, wo eine steinige
Furt ans andere Ufer flhrt. Friiher oder spater
wird sich die Gruppe also dort einfinden.

Unheimlich pfeift der Wind durch die
abgeschliffenen steinernen Uberreste des
Gutshaues. Alle Gebaudeteile, die einmal aus
Holz, Lehm oder gar Metall errichtet wurden,
sind vor langer Zeit schon zerfallen. Im
Inneren der Ruine gibt es absolut nichts zu
finden auBer verstreut liegende
Mauerbrocken und einige wenige unter
Staubschichten verborgene Buntglassplitter.
Die einzige Ausnahme bildet der
Treppenzugang zu einem Keller, welcher zwar
ebenfalls nicht vom allgegenwartigen grauen
Staub verschont geblieben ist - stellenweise
bildet er hier sogar Anhdufungen bis zu
Hafthohe -, allerdings in den hinteren Winkeln
weit weniger dem standigen Wind ausgesetzt
ist, als an der Oberflache. Und so lassen sich in
dem fensterlosen Untergeschoss im Licht
einer Laterne oder Fackel tatsachlich noch
einige der charakteristischen FulReindriicke
der Mumie finden, das erste Anzeichen, dass
die Gruppe auf dem richtigen Weg ist.
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Glauben und Gewissheiten

Dorntrud von Wellendamm zieht aus dem
Vorhandensein der Spuren allerdings ganz
eigene Schliisse. Nach kurzem Uberlegen wird
sie verkiinden, dass damit der Herkunftsort
der Mumie ganz offensichtlich gefunden
worden sei. Die Beflirchtungen ihres Ordens
hatten sich damit eindeutig bestatigt: In der
W stenei wiirden weiterhin schreckliche
Gefahren lauern. Wer weil}, was hier noch
verborgen sei und nur auf sein Erwachen
warte? Der wahrscheinlichen Erklarung, dass
die Kreatur in Triggenfels vermutlich nur den
Fluss Gberquerte und dann den Tag im Keller
abwartete, verschlieft sie sich eisern. Auch die
Fragen, wie eine alhanische Mumie im
Untergeschoss eines Weidener Ritterguts
ihren Ursprung haben soll und warum sie
bisher nicht entdeckt wurde, wo die Wistenei
einst doch griindlich untersucht wurde,
bringen die Ordensfrau nicht von ihrer
Uberlegung ab. Auf solche Argumente wird sie
lediglich mit einem Schnauben und dem
Verweis auf die offenbar dunkle
Vergangenheit von so manchem Ingerimms
Steger Adelshaus reagieren. Jetzt offenbare
sich das ganze Ausmal} der Ketzerei, was ja
zum feinen Hofstaat der Vogtin passe.

Sollten die Helden an dieser Stelle irritiert
nachfragen, wird Dorntrud ihnen erklaren,
dass der damalige Junker von Ascheraden,
Herr eines Guts nahe Dragenfeld, seinerzeit an
der Entstehung der Wiistenei eine erhebliche
Mitschuld getragen habe. Genaueres dazu
wisse sie auch nicht, der Gotteslasterer sei
aber bald darauf dem reinigenden Feuer der
Inquisition Uberantwortet und seine Familie
ins Bornland verbannt worden. Mittlerweile
treibe sich die jiingste Tochter Torgunn
allerdings wieder auf Drélenhorst herum. Um
die Schandtaten ihres Vaters zu siihnen, wie
sie sagt. Dazu passe jetzt durchaus, dass eine
andere Familie, eben die Triggenfelser,
womaoglich hier auf ihrem Rittergut ebenfalls
schwarze Magie praktiziert habe. Da misse
sich der saubere Kastellan der Vogtin sicher
bald einige ungemiitliche Fragen gefallen
lassen. Die Abscheu in der Stimme der
Bannstrahlerin ist uniiberhorbar und die
Helden missen erkennen, dass Dorntrud von
dieser Sicht der Dinge felsenfest Giberzeugt ist.



Sie verkiindet auRerdem, dass sie ihren
Auftrag damit als erledigt betrachtet.
Schnellstmdglich wolle sie zum
nachstgelegenen Rand der Wistenei
marschieren und von dort dann zum
Inquisitionsturm zuriickkehren, um ihren
Vorgesetzten (iber die neuen Erkenntnisse zu
informieren. Mit etwas gutem Zureden (Probe
auf Uberzeugen) und einem Appell an ihr
Verantwortungs-bewusstsein, wird sich die
Bannstrahlerin allerdings zahneknirschend
dazu bringen lassen, die Helden noch tber das
Kleewasser und entlang der mutmalilichen
Route der Mumie weiter durch die Wiistenei
zu fiihren. Bis zum Rand der Odnis bedeutet
das noch etwa flinfzehn Meilen Wegstrecke.
Dort, am FulRe der Drachensteine, aber wird
sie sich nach einem letzten gemeinsamen
Nachtlager von ihnen trennen und den
Rickweg alleine antreten.

Die Siinden des Vaters

Der Vater der Drélenhorster Hofdame
Torgunn, Junker Kunrad von Ascheraden,
war seinerzeit tatsachlich Anhanger der
borbaradianischen Lehre. Er war es, der
dem Schwarzmagier Liskom von Fasar
damals in Vertretung des abwesenden
Barons die Nutzung von Turm Dragentodt
gestattete, wo die Seele des Bethaniers
mittels eines schrecklichen Rituals nach
Dere zuriickgeholt wurde - zum Preis eines
ganzen Landstrichs. Kunrad wurde bald
darauf jedoch Uberfuhrt und gerichtet,
seine (unschuldige) Familie ins Bornland
verbannt. Die einzigen noch lebenden
Familienangehorigen sind der Rotenforster
Rondrageweihte Arleon Ynglingar von
Firunen sowie seine kleine Schwester
Torgunn, die mittlerweile den
Drolenhorster Burghauptmann Radulf von
Kleiendorn geehelicht hat. Beide sind
bestrebt, die Schuld ihres Vaters zu siihnen
und die Familienehre irgendwann
wiederherzustellen.

Die Familie Triggenfels, deren letzter
Nachkomme Theobald inzwischen als
Kastellan auf Burg Drélenhorst dient, hat
mit derlei Umtrieben oder der Schaffung
einer Mumie Ubrigens, entgegen der
Vermutung Dorntruds, nichts zu schaffen.
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In die Drachensteine

Die Spur der Mumie kann mit etwas Zeit und
Mihe am duReren Rand der Wiistenei
tatsachlich wiederentdeckt werden. Sie
verlduft zuverldssig entlang der errechneten
Linie nach Stidosten und direkt hinein in die
bewaldeten Ausldufer der Drachensteine.
Leider endet auch die Karte der Helden an
dieser Stelle. AuRerdem haben sie
mittlerweile nicht nur das Gebiet von
Ingerimms Steg verlassen, sondern sogar das
Herzogtum Weiden. Sie befinden sich
inzwischen in der diinn besiedelten tobrischen
Baronie Rumpenfels.

Handhabe den weiteren Marsch dhnlich wie
schon die Verfolgung der Mumie in der Roten
Sichel, nur ohne den Zeitdruck. Allerdings gibt
es auch hier keine Wege oder Markierungen
und jederzeit kann es zu Zusammentreffen mit
Wildtieren kommen (Berglowe, Gebirgsbock).
Zunachst geht es etwa zehn Meilen durch
einen stetig ansteigenden und sich
verjlingenden Taleinschnitt, in dem man der
Spur verhéaltnismaRig einfach folgen kann. An
dessen Ende missen die Helden einen
einigermalien steilen Bergsattel erklimmen.
Dahinter liegt dann ein breites langgezogenes
grob in Nordsid-Richtung verlaufendes Tal mit
nur wenig Bewuchs. Der dem Bergsattel
gegenilberliegende Gebirgszug ist die
eindrucksvollste und abweisendste Anhohe,
die die Helden bis jetzt erblickt haben (mit
Ausnahme der Vogtin von Ingerimms Steg
vielleicht). Und genau dorthin fiihrt sie ihr
Weg. Haben sie den Abstieg in und die knapp
finf Meilen quer durch das Tal iberwunden,
stehen sie im Schatten zweier
hochaufragender schroffer Gipfel. Auf den
ersten Blick sieht es so aus, als ob der Anstieg
von hier an deutlich steiler und gefahrlicher
werden wird. Daher gilt es nun, (iber das
weitere Handeln zu beraten und einen
glnstigen Steig hinauf auszukundschaften.
Mache deutlich, dass ein tUberstirztes
Vorgehen leicht tédlich enden kann, vor allem
wenn die Helden nicht Gber die erforderliche
Ausristung verfigen.



Goblins!

Wozu auch immer die Helden sich im weiteren
Verlauf entscheiden, am Ful® des Berges
kommt es alsbald zu einer unerwarteten
Begegnung, denn ihre Anwesenheit im
Gebirge ist nicht unbemerkt geblieben. Ihre
Durchquerung des Tales wurde aus der Hohe
schon seit einer ganzen Weile aufmerksam
verfolgt.

Gestatte den Helden eine erschwerte Probe
auf Sinnenschérfe und (falls vorhanden)
Gefahreninstinkt. Im Erfolgsfall nehmen sie in
der Nahe ein verdachtiges Gerausch oder gar
eine huschende Bemerkung zwischen den
Felsen wahr, beziehungsweise ahnen, dass
ihnen unmittelbares Ungemach droht. Dann
hat die Gruppe kurz Zeit, Vorbereitungen zur
Verteidigung treffen. Ansonsten wird sie von
dem Folgenden lberrascht.

Zum Vorlesen:

Ihr hort einen kehligen Ruf und plétzlich
erwacht das zerkliftete Gelande um Euch
herum zu rotpelzigem Leben. Auf und
zwischen den umliegenden Felsen erheben
sich gleichzeitig etwa zwanzig Goblins. Und
dem Augenschein nach handelt es sich nicht
um jene zerlumpten Hungerleider, die sich
sonst allerorten zu verzweifelten
Rauberbanden zusammenschlieRen,
sondern um erfahrene Stammeskrieger,
entschlossen dreinblickend,
zdhnefletschend und schwer bewaffnet.
Seltsamerweise jedoch gehen sie mit ihren
Speeren und Keulen nicht sofort zum
Angriff Gber, sondern verharren zunachst
lauernd auf ihren Positionen.

Eine einfache Probe auf Kriegskunst macht
klar, dass die erhohten Stellungen der Goblins
einen deutlichen Vorteil fiir sie darstellen und
die Helden von dort aus leicht mit einem
todlichen Speerhagel eingedeckt werden
konnen. Gleichzeitig deutet aber das Zégern
der Rotpelze darauf hin, dass sie es wohl nicht
unbedingt auf ein solches Massaker
abgesehen haben. Da die Gruppe umzingelt
ist, ist auBerdem an eine Flucht nicht zu
denken.
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Es kommt nun auf die Reaktion der Helden an,
wie sich die Situation entwickelt. Wurden sie
von dem Hinterhalt Giberrascht, so sind sie
kaum zu einer sinnvollen Verteidigung in der
Lage. Sind sie hingegen vorbereitet, mogen sie
es vielleicht auf einen Kampf ankommen
lassen, auch wenn er ziemlich aussichtslos
scheint. Entscheiden sich die Helden
tatsachlich zum Angriff, so werden sie sich
einem gnadenlosen Bewurf von einem guten
Dutzend Wurfspeeren ausgesetzt sehen, der
auBerdem gezielt auf die augenscheinlich
gefahrlichsten Gegner niedergehen wird. In
dem folgenden Nahkampf wird sich auBerdem
der Kriegshauptling der Goblins einschalten,
der durchaus eine Herausforderung auch fir
begabte Kampfer darstellt. Sollte es dazu
kommen, werden sich die Helden, selbst wenn
sie diese Auseinandersetzung fir sich
entscheiden sollten, im weiteren Verlauf
immer wieder Attacken aus dem Hinterhalt
ausgesetzt sehen (inklusive ausgelosten
Steinschlagen), zumindest solange sie tiefer in
die Drachensteine vordringen.

Erfahrener Goblinkrieger

RS 3 LeP27 WS6 MR3
Speer: DK S

INI 12+1W6 AT 12 PA 10 TP 1W+5
Keule: DK N

INI 12+1W6 AT 13
Wourfspeer: FK 12 TP 1W6+3

RW (5/10/15/25/40) TP+ (+1/0/0/-1/-2)
SF: Ausweichen (11), Gezielter Stich, Finte,
Wuchtschlag

PA11 TP1W+2

Kriegshauptling Uurkal
RS 4 LeP 34 WS 7
Streitaxt: DK N

INI 15+1W6 AT 16 PA13 TP 1W+4
SF: Ausweichen (15), Wuchtschlag,
Sturmangriff

MR 6




Im Folgenden wird allerdings davon
ausgegangen, dass auch die Helden vorerst
abwarten und sich nicht aggressiv verhalten.
In diesem Fall wird nach einigen angespannten
Augenblicken des gegenseitigen Belauerns ein
ungewohnlich kraftiger und mit einer Streitaxt
bewaffneter Rotpelz in einer Lederristung
hinter einem der Felsen hervorkommen, die
Gruppe kurz misstrauisch bedugen und dann
den Weg fiir eine offensichtlich recht junge
Goblinfrau frei machen, die eine
Knochenkeule in der Armbeuge halt und
vorsichtig auf die Helden zutritt. Bei der Frau
handelt es sich anscheinend um eine
Schamanin. Sie zeigt auf sich selbst und stellt
sich als Aarga vor. Dann deutet sie auf die
Helden und erklart in krachzendem Garethi:
»Waffen geben! Ihr mitkommen!” Da sie die
Sprache nicht wirklich beherrscht, sondern
letztlich nur etwas auswendig Gelerntes von
sich gibt, kann sie auf Fragen der Helden nicht
antworten, sondern wird lediglich diesen
einen Satz wiederholen. Sollte ein Held oder
eine Heldin goblinisch sprechen, verhilt es
sich anders. Sichtlich erfreut, verstanden zu
werden, wird Aarga wortreich erldutern, dass
sie vor den Suulak nichts zu befiirchten
hatten. Ihre Stammesfiihrerin wolle nur mit
ihnen sprechen, aber da sie die Helden nicht
kenne, mussten sie vorher zunachst ihre
Waffen abgeben. Durch eine gelungene Probe
auf Uberreden (natiirlich nur auf goblinisch)
kann man Aarga dazu bringen, den Helden
ihre Waffen zu lassen, was von dem kraftigen
Goblin an ihrer Seite offensichtlich nur
zahneknirschend akzeptiert wird.

Aarga ist die Schiilerin und designierte
Nachfolgerin der Anflihrerin des Stammes der
Lungai Narai Daargn und damit sehr wichtig
flr die Goblins. Trotz ihres jungen Alters wird
ihren Befehlen ohne Widerspruch gefolgt. Der
vernarbte Kdmpfer neben ihr ist Uurkal, der
Kriegshauptling des Stammes. Er wird die
Helden nicht aus den Augen lassen und Aarga
im Falle einer vermeintlichen Bedrohung bis
aufs Blut verteidigen. Wie auch immer,
schlieBlich werden die Rotpelze die Helden in
ihre Mitte nehmen und eben jenen Berg
hinaufeskortieren, der ohnehin ihr Ziel
gewesen ist. Durch die Flihrung der Goblins
stellt sich der Aufstieg auf verborgenen
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Pfaden weit weniger anspruchsvoll dar als
beflirchtet. Aarga treibt die Helden durch
Gesten mehrfach zur Eile an und es fallt auf,
dass die Goblins immer wieder besorgt zum
Himmel blicken (wir befinden uns in den
DRACHENSsteinen). Nach etwa einer halben
Stunde jedoch geht es in eine schattige Klamm
zwischen den beiden Gipfeln, die bald darauf
in ein verzweigtes und unibersichtliches Netz
enger Schluchten miindet. Um hier nicht die
Orientierung zu verlieren sind erschwerte
Proben auf das entsprechende Talent nétig.
Grundsatzlich geht es wohl in westliche
Richtung. Eine weitere halbe Stunde spater
erreicht die Gruppe den schmalen Eingang zu
einer Hohle, kaum mebhr als ein Spalt im
Gestein, vor dem zwei weitere
Stammeskrieger Wache halten. Die Helden
werden hineingefiihrt und finden sich in einer
kleinen Grotte wieder, in deren Mitte sie von
einer sehr faltigen und graupelzigen
Schamanin erwartet werden, die sie
forschend, aber nicht unfreundlich mustert.
Auf ihrem SchoR streichelt sie eine von der
Zeit dunkelbraun gefarbte Knochenkeule. Sie
stellt sich in holprigem, aber verstandlichem,
Garethi als Sakuuska vor und bittet die
Gruppe, neben sich auf einigen groRflachig
ausgelegten Fellen Platz zu nehmen. Auch
Aarga setzt sich, wahrend sich Uurkal und ein
paar weitere Krieger in der Nahe aufstellen.

Zunachst wird Sakuuska die Helden nach dem
Grund ihres Aufenthalts in den
Drachensteinen fragen. Antworten sie
wahrheitsgemall, kommt die alte Schamanin
schnell auf ihr Anliegen zu sprechen.
Ansonsten wird zu noch etwas weiter
nachbohren, um sich ein Bild vom Charakter
der Helden zu machen. SchliefRlich aber
berichtet sie folgendes:

,Vor nicht lange Zeit, andere Menschens in
Gebiet von Lungai Naira Daargn kommen.
Fangen an in Berg graben wie Wiihlschrate.
Béses in Berg. Berg verboten fiir Suulak.
Menschens finden Loch. Gehen rein und nicht
wieder raus. Aber wenn Nacht, B6ses kommen
raus und gehen weg. Ganz weg aus Gebirge.
Aber Loch in Berg bleiben und mehr Béses da.
Ihr auch Menschens. Ihr gehen in Berg! Ihr
Béses wegmachen! Suulak wieder Frieden.”



Damit ist eigentlich alles gesagt. Auf
Rickfragen kann Sakuuska den Helden ,,das
Bose” durchaus beschreiben, da sie es durch
ihre Krieger bis zum Rand der Drachensteine
beobachten liel. Und wie erwartet handelte
es sich ganz offenbar um die Mumie. Falls die
Helden wissen wollen, warum die Goblins
nicht selbst in den Berg gehen, um das Bose
dort zu vernichten, antwortet sie entschieden:
,Menschens haben Bdses befreit. Das Aufgabe
von Menschens, nicht von Suulak. Berg
verboten fiir Suulak”

Sakusska Uberreicht den Helden zwei kleine
Tontiegel und erklart, dass es sich um gute
Medizin handele (Heiltranke zu jeweils 1W6+8
LeP). AuRerdem bietet sie ihnen eine
Halskette bestehend aus drei Wildschwein-
hauern an einer Lederschnur an, welche ein
machtiger Schutz gegen das Bose sei
(Wirkungsweise: wehrt bis 10 SP eines
magischen Angriffs vom Trager ab, 3
Anwendungen). Darlber hinaus kénnen sie
von den Goblins bei Bedarf noch einige
Streifen Dorrfleisch sowie ein paar Portionen
Nisse und getrocknete Beeren als Ergdnzung
ihrer Vorrate erhalten. Wenn sich die Helden
noch etwas ausruhen wollen, so wird ihnen
dies gestattet. Friher oder spater aber
werden sie zum ,Loch im Berg’ gebracht, das
eine knappe Stunde durch unwegsames
Gelande entfernt liegt.

Es ist im Ubrigen méglich, dass die Helden den
Eingang zur Schatzkammer auch ohne die Hilfe
der Goblins finden, etwa weil sie es zum
Kampf haben kommen lassen. Die Suche wird
dann nur etwas langer dauern und, wie
gesagt, durch standige Angriffe der Rotpelze
erschwert.
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Zum Vorlesen:

Uber den Pass zu dem Euch Aarga und
Uurkal brachten, bevor sie sich mit bangen
Blicken von Euch verabschiedet haben,
gelangt ihr bald zu einer Scharte in der
Flanke des Berges, die sich tief in den Felsen
frisst bis sie sich schlieRlich zu einem
kleinen Kessel 6ffnet, deren Seiten sich steil
und hoch {iber Euch erheben. Zwischen
einigen sparlichen Strauchern entdeckt lhr
hier die Uberreste zweier Zelte und einer
Feuerstelle sowie einiges an verstreut
herum liegender Ausriistung. An einem der
Rander des Kessels tiirmt sich aulRerdem ein
Haufen Granitbrocken von verschiedenster
Form und GroRe in die Hohe, wohl das
Ergebnis eines schon vor langerer Zeit
abgegangenen Steinschlags. Irgendjemand
jedoch hat offenbar erst vor kurzem
miihselig einen Teil des losen Gesteins
fortgeraumt und dadurch einen engen
verwinkelten Zugang geschaffen, der zum
Teil provisorisch mit Holzkeilen gesichert
wurde. Es scheint, als wart lhr am Ziel Eurer

Suche angelangt, dem Ursprung der Mumie.

Die Helden haben das Lager des eifrigen
Festumer Gelehrten gefunden, der auf der
Suche nach alhanischen Geheimnissen hier
sein Ende fand. Mit einer gelungenen Probe
auf Fahrtensuchen kann tatsachlich die Spur
der Mumie entdeckt werden, die aus dem
Hohleneingang heraus zu der Kluft fuhrt,
durch die die Helden hierher gelangt sind.
AulRerdem sind die Spuren einiger Wildtiere zu
finden (Hohlenbar, Marder, Wolfsratten,
Bergadler), die offenbar auf der Suche nach
Nahrung das Lager verwistet haben. An
brauchbarer Ausriistung ist hier noch
folgendes vorhanden: eine leichte Armbrust
(leicht beschéadigt, erfolgreiche Probe auf
Mechanik oder Bogenbau zur Reparatur
erforderlich), ein Kdcher mit 10 Bolzen, ein
Speer, ein Hanfseil (20 Schritt), zwei feste
Lederseile (jeweils 5 Schritt), eine Flasche
Lampendl, acht Wachsfackeln, ein Feuerstein,
ein Stemmeisen, eine Spitzhacke, ein Beil, ein
Hammer, 20 Kletterhaken, etwas Kochgeschirr
und ein paar weitere Gegenstande des
taglichen Gebrauchs nach Deinem Gutdlinken.
Alles andere ist Opfer von Wind und Wetter
oder neugieriger Tiere geworden.



Die Schatzkammer der Al‘Hani

Zum Schutz vor den Bosparanern wurde hier
mithilfe eines Erz-Dschinns von alhanischen
Zauberpriesterinnen aus einem nattrlichen
Hoéhlensystem ein Hort flir Gold und Wissen
geschaffen, der spateren Generationen von
Nutzen sein sollte. Zur Sicherheit und um jene
zu prifen, die den Al’'Hani dereinst nachfolgen
wirden, wurden verschiedene magische,
durch Zaubersigillen ausgel6ste, Fallen und
Ratsel eingebaut, zu deren Uberwindung
Gemeinschaftssinn, Klugheit, Aufmerksamkeit,
Gelehrigkeit, Geschick, Starke und
Entschlossenheit erforderlich sein sollten.
Urspringlich war der Eingang zu der Anlage
auf magische Weise verborgen, doch durch
einen erosionsbedingten Steinschlag wurde
diese Sicherung vor langer Zeit zerstort und
ein Zugang freigelegt, durch den spater ein
Trupp Theaterritter hineingelangte. Die
Granitwande der Anlage sind grundsatzlich
ebenmalig und weisen keinerlei Anzeichen
von Bearbeitung auf (verhilt es sich anders,
wird das explizit erwdhnt). AuRerdem ist alles
dort von einer

dicken Staubschicht iberzogen. Helden mit RA
sollten hin und wieder mit ihrer Angst
konfrontiert werden. Das gesamte Gewolbe ist
ein geschlossenes System ohne Luftzufuhr von
auBen. Somit miissen die Helden
einigermalien zligig weiter vordringen, da die
Atemluft in den jeweiligen Kammern nach
einiger Zeit zunehmend stickig wird.
AuRerdem sollten die Helden mit ihren
Lichtquellen haushalten.

Eingangshoéhle (1)

e Die Naturhohle aus Granitgestein ist
annahernd rund und hat einen
Durchmesser von etwa 20 Schritt. Am
Eingang tirmt sich loses Geroll. Auf der
gegeniberliegenden Seite flihrt ein
Tunnel (2) tiefer in den Berg.

e Auf dem staubigen Boden sind
zahlreiche Spuren auszumachen,
hauptsachlich die von verschiedenen
Wildtieren, aber auch Stiefelabdriicke
und die Spuren der Mumie.

Die ScHaTzkaMmeR DER AL Hani
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Am Eingang zum Tunnel liegen
auBerdem die verhaltnismaRig frischen
Leichen eines mannlichen Menschen
und eines Zwergs. Sie bieten ein
grauenhaftes Bild, da sie offenkundig
stark durch Wildtiere angefressen
wurden (Heilkunde Wunden: beide sind
seit etwa zwei bis drei Wochen tot, trotz
des TierfralRes sind noch die
charakteristischen todlichen schweren
Wunden zu erkennen, die offensichtlich
durch die Mumie verursacht wurden).

sich zudem ein stark verrostetes und
zerbrochenes Langschwert. Auf dem
Knauf sind noch die Reste eines
Wappenbildes zu erkennen, das einen
silbernen schreitenden Léwen auf Rot
zeigt (Probe auf Heraldik, Geschichte
oder Gotter/Kulte: es handelt sich um
das Wappen des untergegangenen
Theaterordens, siehe grauer Kasten).
Moglicherweise kann hier noch einer der
oben genannten Aasfresser angetroffen
werden, der zunachst vertrieben werden

Neben den Leichen liegen eine muss.
zwergische Axt (Sehnenschneider), ein

einfaches Haumesser und eine Ollampe.
AulRerdem kdnnen bei ihnen ein
schwerer Dolch und ein Jagdmesser
gefunden werden.

Unmittelbar neben dem freigerdumten
Zugang liegt ein halb von Felsbrocken
bedecktes menschliches Skelett, das in
die Uberreste eines Kettenhemdes

Tunnel (2)

Der jeweils etwa zwei Schritt breite und hohe
natilirliche Gang flhrt leicht abwarts und hat
eine Lange von etwa 10 Schritt. Auf halber
Strecke liegt die Leiche einer menschlichen
Frau. Sie befindet sich im selben Zustand, wie
die beiden Toten in der Eingangshdhle. Neben
ihr liegt ein Kurzschwert.

gehillt ist. Unter den Steinen befindet

Geschichtlicher Hintergrund des Theaterordens

3 BF: Griindung des Heiligen Ordens Unserer Herrin Rondra
vom Theater in Arivor (kurz Theaterorden). Ziel ist der Kampf
gegen die Goblins im Lieblichen Feld.

177 BF: Mit der blutroten Bulle von Mendena erhalt der
Theaterorden von Kaiser Gerbald I. von Gareth das zu grofRen
Teilen von Goblins beherrschte Land zwischen Born und
Walsach. Es folgt die Griindung der Marschallslande am Born
zur Befriedung und Urbarmachung des Landes.

243 BF: Der Theaterorden zerschlagt mit dem Sieg in der
Schlacht von Wjassuula das Goblinreich der Kunga Suula.

336 BF: Der letzte Hochmeister des Ordens Bogumil von
Arivor wird von den Priesterkaisern im Griindungstheater auf dem Scheiterhaufen
verbrannt. Marschall Anshag von Glodenhof ruft daraufhin in Festum einen heiligen Krieg
gegen das Kaiserreich aus.

337 BF: Ein Heer des Theaterordens zieht aus dem Bornland gen Gareth. In Ostweiden
wird es bei der Schlacht im Drachenspalt durch die Sonnenlegion vernichtet, die
Uberlebenden auf dem Riickweg durch Goblins niedergemacht. Kurz darauf fillt die letzte
Bastion des Ordens in Leufurten (heute Firunen).

Sonstiges

Der Orden soll Phasen der Dekadenz durchgemacht und sich dabei deutlich von den
Werten Rondras entfernt haben. Auch Gertichte Uiber die Verehrung von Drachen und
Damonen halten sich hartnackig.

Noch heute ist es verbrieftes Recht, dass nur Nachfahren der Theaterritter ein Stimmrecht
in der bornischen Adelsversammlung haben.

43




Raum (3)

Der Raum misst drei auf drei Schritt und
verfligt Uber zwei sich gegenlberliegende
Zugange. Der Boden liegt etwa einen Spann
tiefer als die beiden Offnungen. Anders als der
Eingangsbereich und der hierherfihrende
Gang sind Boden, Wande, und Decke fugenlos
glatt (Baukunst, Steinmetz oder Bergbau: es
kénnen keinerlei Spuren von Bearbeitung
festgestellt werden, Sinnenscharfe erschwert:
Nur an den Randern der Decke befindet sich
eine sehr feine umlaufende Fuge).

Schatzkammer (4)

e Die quadratisch angelegte Kammer (10
auf 10 Schritt) ist so ebenmaRig
beschaffen, wie die vorgelagerte
Kammer.

e Direkt neben dem Eingang liegt die
Leiche eines weiteren mannlichen
Menschen, die ebenso schlimm
zugerichtet ist, wie die zuvor
entdeckten. Bei dem Toten kann ein
Dolch, eine zerschlagene Ollampe, ein
Kohlestift und ein kleines abgegriffenes
Notizbuch gefunden werden. In dem
Buch ist eine sehr detaillierte
Wegbeschreibung durch das Gebirge
enthalten, von Tobrien aus bis hierher.
Daneben hat der Autor die Fortschritte
der Expedition niedergeschrieben und
mit persénlichen Anmerkungen
versehen, die mal frustriert, mal
euphorisch klingen.

e Dem Eingang gegenliber ist ein
beeindruckendes, fast die gesamte
Wand ausfiillendes, Mosaik angebracht.
Das kunstvoll gestaltete Bild zeigt ein
groRes verschnorkeltes Portal, das in
paradiesisch anmutende Gefilde fihrt.
Flankiert wird dieses Tor rechts und links
von zwei grimmig dreinblickenden
Kriegern, die mit Ristungen und Sabeln
ausgestattet sind, die frappierend denen
ahneln, die die Helden bei der Mumie
gefunden hatten.

e Vor dieser Wand ist ein (iberwaltigender
Schatz angehauft: Amulette, Armreifen
und Diademe aus Gold, silberne Pokale
und Schalen, Edelsteine verschiedener
Art und GrolRRe, Perlen und vieles mehr
sind hier sorgsam angeordnet und von

einer dicken Schicht Staub (iberzogen.
Einem aufmerksamen Betrachter mag
inmitten all des Prunks eine
wunderschon verzierte Schwertscheide
auf einem Waffengestell auffallen, die
offenbar fiir eine breite gekrimmte
Klinge vorgesehen ist, jedoch nichts
enthalt. Die dazugehorige Waffe ist
nirgends aufzufinden.

e In der Mitte des Raums stehen drei
schmucklose Sarkophage
nebeneinander. Die duReren beiden sind
geoffnet und leer, die steinernen
Deckplatten liegen jeweils zerbrochen
daneben auf dem Boden.

e In einer Ecke des Raumes kann
auBerdem ein weiteres Skelett in einem
verrotteten Kettenhemd gefunden
werden. Die Knochenhand ist noch
immer um den Griff eines Langschwerts
geschlossen, das durch den Zahn der Zeit
zwar ebenfalls gelitten hat, aber
offenbar noch zu gebrauchen ist. Auch
diese Waffe weist das Wappen der
Theaterritter auf.

e Unmittelbar neben dem Skelett liegen
eine archaische Ristung, ein Sdbel und
ein Stirnreif, alles mit einer griinen
Patina Uberzogen, aber erkennbar
dieselbe Ausstattung wie bei der bereits
bezwungenen Mumie.

Die Kammer beherbergt lediglich den
profanen Teil des alhanischen Schatzes. Er ist
durchaus von einigem Wert, diente aber
vorrangig dazu, mogliche Pliinderer zu
tduschen und sie davon abzuhalten, weiter
nach dem wahren Hort zu suchen. Fiir den
Schutz wurden durch die Alhanier zwei
Wachtermumien hinterlassen, die aber
mittlerweile keine Gefahr mehr darstellen.
Somit spricht eigentlich nichts dagegen, dass
die Helden sich an den Kostbarkeiten
bedienen, was Du den Spielern aber nicht
explizit sagen sollten, immerhin ist einer der
Sarkophage ja noch geschlossen. Helden mit
GG sollten hier allerdings durchaus in
Versuchung gefiihrt werden. Nach Deinem
Ermessen kdnnen einzelne Stiicke auch mit
einem Fluch belegt sein, der sich sodann auf
den entsprechenden Helden libertragt.
Tatséachlich gibt das Mosaik einen Hinweis auf



den Weg zum wirklichen Schatz: Das darauf
abgebildete Tor befindet sich auf der Hohe
des noch geschlossenen Sarkophags, wahrend
die Positionen der zwei Krieger jener der
beiden gedffneten entsprechen. Die
Deckplatte des mittleren Sarkophags kann mit
gleichzeitigen KK-Proben mehrerer Helden
heruntergeschobenen werden, wobei
insgesamt 10 Eigenschaftspunkte Ubrigbleiben
mussen. In dem Moment in dem die die
Offnung freigelegt ist, dringt ein
knochenerschiitternder Knall vom Eingang her
in die Kammer, gefolgt von einer Wolke
aufgewirbelten Staubs. In dem vorgelagerten
Raum (3) wurde ein Mechanismus ausgelost,
der einen quaderschweren Steinblock
passgenau herunterfallen lieR und nun den
Riickweg versperrt. Der Sarkophag hingegen
ist leer und hat keinen Boden. Stattdessen
flhrt eine steile Stiege hinab in die
Dunkelheit. In fiinf Schritt Tiefe erwartet die
Helden ein enger Gang (6).

Das Schwert des Theaterritters

Die Waffe ist der Rondra geweiht, was
spater noch wichtig werden kann. Mache
deutlich, dass es in einem sehr viel besseren
Zustand ist als die verrostete zerbrochene
Klinge des toten Ritters in der
Eingangshohle. Mit einer gelungenen Probe
auf Waffenschmied oder Grobschmied
kann festgestellt werden, dass es sich
aulerdem in einer besseren Verfassung
befindet als nach der langen Zeit moglich
sein sollte (Werte eines Langschwertes mit
TP-1 und BF+3).

Gang der Zahlen (5)

Die Breite des zwei Schritt hohen Gangs
betrdgt nur einen Schritt. Er hat eine
Gesamtlange von 30 Schritt. Der hintere
Abschnitt ist in 10 Felder (je 2 auf 1 Schritt)
unterteilt. Ndhern sich die Helden, gliiht auf
jedem Feld eine Sigille auf. Daraufhin krachen
in unregelméaRiger und auf den ersten Blick
nicht nachvollziehbarer Folge nacheinander
Steinquader mit Wucht von der Decke auf die
Felder nieder und schieBen nach einem kurzen
Augenblick anschlieRend wieder in die Hohe.
Die Quader lassen sich nicht blockieren. Gerat
ein Held darunter, bedeutet das seinen Tod.
Sollte ein Held einfach draufloslaufen, wiirfele

jedes Mal, wenn er ein Feld passiert mit einem
W10. Wird die Zahl des entsprechenden
Feldes geworfen, stirbt er. Ein Axxeleratus
wiirde die Chancen, von einem Quader
erwischt zu werden, immerhin noch halbieren.
Die klligere Variante ware es jedoch, die
Abfolge der Quader zu beobachten und
daraus auf eine mogliche berechenbare
Sequenz zu schlieBen. Um sich die Abfolge zu
merken und auszuwerten, ist es erforderlich,
sie niederzuschreiben (und sei es mit dem
Finger auf dem staubigen Boden).

Die Reihenfolge, die die Helden beobachten,
lautet:
10,1,1,2,3,5,8,3,1,4,5,9,4,3,7,10,7,7,4,1,5,6,1,
7,8,5,3,8,1,9,10,9,9,8,7,5,2,7,9,6,5,1,6,7,3,10,
3,3,6,9,5,4,9,3,2,5,7,2,9,1,10,1,1,2,3 usw.

Die nachste Zahl ergibt sich immer aus der
Addition der beiden vorherigen Zahlen. Dabei
werden Ergebnisse tber 10 jeweils um 10
reduziert. Ein Ergebnis von 13 entspricht also
einer 3.

Ab dem gekennzeichneten grauen Bereich
wiederholt sich die Sequenz. Nenne den
Spielern aber zunachst ruhig nur die ersten
zwanzig Zahlen, damit sie die Systematik
hinter der Abfolge selbst herausfinden
mussen, anstatt sich einfach nur zu merken ab
wann sie sich wiederholt. Nach einer langeren
Beobachtung ist aber auch dies moglich.

Haben die Helden (bzw. die Spieler) das
Prinzip verstanden, kdnnen sie anhand dieser
Erkenntnis zuverldssig vorhersagen, auf
welches Feld der ndachste Quader krachen
wird und somit ihren Weg durch den Gang
entsprechend zeitlich einteilen. Auf einem
Feld ist jeweils nur fiir zwei Personen
gleichzeitig Platz. Um es spannender zu
machen, kannst Du pro Lauf eine Probe auf
Rechnen verlangen, um zu priifen, ob die
Helden sich im Stress nicht vertun. Ein Held,
der nicht rechnen kann, muss sich hierbei auf
seine Gefdhrten und deren Kommandos
verlassen. Ist der letzte Held am Ende der
Felder angekommen, verléschen die Sigillen
wieder und der Gang kommt zur Ruhe. Am
Ende des Gangs flihrt ein offener Durchgang in
eine Kammer (6)



Kammer des Honigs (6)

e Der sechseckige Raum hat einen
Durchmesser von vier Schritt, eine Hohe
von drei Schritt und ist bis auf eine der
Wande komplett mit unzahligen etwa
handtellergrofRen sechseckigen Fliesen
vertafelt.

e Zwischen den ansonsten schmucklosen
Fliesen befinden sich sechs Fliesen in
scheinbar willkirlicher Anordnung, die
mit unterschiedlichen Abbildungen
versehen sind. Diese Fliesen lassen sich
mittels eines spitzen Gegenstandes und
einer gelungenen FF-Probe von der
Wand losen. Von der Riickseite jeder
dieser Fliesen geht eine Rundstange ab,
die in einem Loch in der jeweiligen Wand
steckte. Die Stangen sind alle einen
knappen Halbfinger durchmessend,
jedoch von unterschiedlicher Lange
(zwischen einem halben und einem
ganzen Spann)

e In der Mitte des Raums befindet sich ein
Steinsockel auf dem ein hiibsch
verzierter bauchiger versiegelter Tontopf
mit einem Volumen von etwa einem
Mal (1 Liter) steht. Darin befindet sich
stark kristallisierter Honig. Der von
Mokoscha gesegnete Honig hat bei
Einnahme eine heilende Wirkung (pro
Portion 1W6 LP) und verstarkt bei
duBerer Anwendung die Wundheilung
(pro Portion zuséatzliche 2W6 LeP
Regeneration). Der Topf enthalt 5
Portionen.

e Inder nicht vertafelten Wand befinden
sich auf Augenhohe sechs
nebeneinander angeordnete Rundldcher
mit einem Durchmesser von etwa einem
Halbfinger (1 cm).

e Die Decke der Kammer ist vollstandig mit
Bernstein verkleidet. Mit einer
gelungenen Probe auf Sinnenschirfe
kann entdeckt werden, dass in dem
Material scheinbar zahllose Insekten
eingeschlossen sind.

Um den Ausgang aus diesem Raum zu 6ffnen,
miussen die Stangen der sechs bebilderten
Fliesen in der richtigen Reihenfolge, die sehr
vereinfacht den Herstellungsprozess von
Honig zeigt (Blume, Biene, Bienenstock,
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Waben, Schleudern, Honigtopf), in die Lécher
der freien Wand gesteckt werden. Sobald aber
die erste Fliese von der Wand gel6st wird,
krachen die Steinquader im herfiihrenden
Gang (6) allesamt herunter und versperren
den Rickweg. AuRerdem beginnen in diesem
Moment Bienen aus dem Bernstein an der
Decke zu ,tropfen”, erst eine, dann flnf,
zwanzig, hundert und immer mehr. Die
kleinen Tiere fallen zunachst zu Boden,
schiitteln jedoch binnen weniger Momente
ihre Benommenheit ab und erheben sich in
die Luft. Bald fullt ein stetig lauter werdendes
Summen den Raum. Die Helden haben nun
nicht mehr viel Zeit, die restlichen Fliesen von
den Wanden zu l6sen und in der korrekten
Reihenfolge an der freien Wand anzubringen,
denn der gréRer werdende Bienenschwarm
beginnt, sie wiitend anzugreifen. Am Anfang
konnen die Stiche vereinzelter Bienen noch
ignoriert werden, doch schon bald werden es
mehr. Je langer die Helden bendtigen, die
Losung zu finden, desto heftiger werden die
Attacken der Bienen. Verteile nach Deinem
Ermessen Schadenspunkte, die sich langsam
steigern (von einem halben SP pro KR bis zu 5
SP pro KR). Sich gegen den Schwarm zu
wehren ist ibrigens nicht wirklich effektiv,
ebenso wenig wie ihm auszuweichen. Die
einzige Moglichkeit, sich etwas Freiraum zu
verschaffen, besteht darin, die Bienen mit
einer brennenden Fackel einigermalien auf
Abstand zu halten. Sind die Fliesen schlieRlich
richtig angebracht, leuchtet eine Sigille auf der
Wand auf, woraufhin sie nach oben fahrt und
den Weg in einen weiteren Gang (7) freigibt.

Kopiere die Abbildungen der Fliesen im
Anhang, und legen Sie sie den Spielern
ausgeschnitten vor, damit sie die richtige
Reihenfolge ausknobeln kénnen.



Gang (7)

Der abwartsfiihrende Gang ist jeweils zwei
Schritt breit und hoch und 10 Schritt lang. Am
Ende fiihrt ein offener Durchgang in einen
weiteren Raum (8). Hier gibt es nichts
Besonderes. Allerdings sollten die Helden sich
beeilen, ihn zu durchqueren, da der
Bienenschwarm sie verfolgen wird.

Kamer der gewundenen Schlange (8)

e Der Raum ist kreisrund, hat einen
Durchmesser von drei Schritt und eine
Hohe von etwa zehn Schritt.

e Neben dem Eingang befindet sich eine
kleine Nische mit einem Hebel. Wird der
Hebel gezogen, verschlieRt sich der
Zugang durch eine heruntersausende
Steinplatte in der Wand (und schlief3t die
Bienen aus).

e Dem Eingang gegenliberliegend befindet
sich offenbar ein verschlossener
Ausgang, zumindest deuten die Fugen in
der Steinwand das an. Daneben befindet
sich ebenfalls eine Nische mit einem
Hebel.

e Indie gekrimmte Wand sind
umlaufende Rinnen mit einer Hohe und
Tiefe von einem halben Spann
eingelassen. Der Abstand zwischen den
Rinnen betragt etwa zwei Finger.
Aufmerksame Helden kénnen
feststellen, dass es sich tatsachlich nicht
um mehrere, Ubereinander
angeordnete, Rinnen handelt, sondern
um eine einzelne, die spiralférmig an der
Wand nach oben lauft.

e Sinnenscharfe-Probe: Zwischen der
Wand und dem Bodem befindet sich ein
schmaler Spalt von etwa einem halben

Finger. Offensichtlich ist der Boden in die

Rinne eingelassen.

47

Der mutmaRliche Ausgang ist tatsachlich nicht
vorhanden. Er dient lediglich dazu, die Falle
auszulésen. Wird der dortige Hebel namlich
gezogen (was nur moglich ist, wenn der
Eingang geschlossen wurde), leuchtet an der
Decke eine Sigille auf, die gleich darauf
beginnt, sich zu drehen. Die Decke des Raums
besteht aus einer runden Steinplatte, die in
die umlaufende Rinne eingelegt ist. Durch die
Drehung bewegt sie sich nach unten, was die
Helden nach ein paar Augenblicken
registrieren werden. Was die Helden nun
schleunigst herausfinden miissen, ist, dass
auch der Boden aus einer solchen Platte
besteht, die mittels Kdrperkraft in Rotation
versetzt werden kann, so dass sie sich
ebenfalls nach unten bewegt — nur deutlich
langsamer. Dazu missen die Helden in die
Ausbuchtung der Rinne greifen und sich mit
den FlRen gegen den Boden stemmen, um ihn
in die entsprechende Richtung zu driicken.
Damit sich die Platte einmal komplett dreht,
sind kombinierte Proben auf KK erforderlich.
Bei der ersten Probe miissen insgesamt 15
Eigenschaftspunkte tibrigbleiben, da zunachst
die Tragheit Gberwunden werden muss, bei
den folgenden Proben jeweils 12 Punkte.
Wahrenddessen kommt die Decke immer
naher. Eine Moglichkeit, die Proben zu
erleichtern, ware es, Kletterhaken in den
Boden zu schlagen, um einen stabileren
Widerstand zu haben, gegen den die Helden
mit den FiBen driicken kdnnen. Hierdurch
wirden sich die erforderlichen Punkte um
jeweils 5 reduzieren. Schon nach der ersten
kompletten Umrundung der Bodenplatte kann
der obere Rand einer Offnung in der Wand
festgestellt werden. Nach drei Umrundungen
ist die Offnung groR genug, dass ein
(leichtgertsteter) Mensch sich
hindurchquetschen kann. Dahinter liegt ein
weiterer Gang (9). Gestalten Sie die Szene
gerne so, dass in dem Moment, als sich der
letzte Held gerade durch Offnung geschoben
hat, die Steindecke knirschend und malend
auf den Boden trifft und diese damit
verschlieRt.



Gang (9)

Der abwartsfiihrende Gang ist jeweils zwei
Schritt breit und hoch und 10 Schritt lang. Am
Ende fiihrt ein offener Durchgang in einen
weiteren Raum (10). Hier gibt es nichts
Besonderes.

Kammer der Entscheidungen (10)

Der quadratische Raum misst funf auf funf
Schritt und hat eine Hohe von drei Schritt. An
zwei sich gegeniberliegenden Wanden gibt es
jeweils einen offenen Durchgang (zu 11 und
12). An der dem Eingang gegeniiberliegenden
Wand ist ein Mosaik angebracht. Darauf sind
vier Figuren auf einer Briicke zu sehen, die
einen Abgrund tberspannt. Uber jeder der
Figuren ist jeweils ein Stundenglas abgebildet:

1. Einjunger laufender Mann in einer
einfachen Tunika. Das Stundenglas ist
zu einem Zwolftel abgelaufen.

2. Ein marschierender geriisteter
Krieger, ahnlich denen auf dem
Mosaik in der Schatzkammer. Das
Stundenglas ist zu einem Sechstel
abgelaufen.

3. Eine erhaben einherschreitende Frau
in prachtiger Aufmachung. Das
Stundenglas ist zu einem Drittel
abgelaufen

4. Ein vorwarts schlurfender auf einen
Stab gestitzter alter Mann in einer
Kutte mit einem Buch unter dem Arm.
Das Stundenglas ist zu flinf Zwdlfteln
abgelaufen.

Die Bilder haben keine Bedeutung fiir diesen
Raum, sondern geben einen Hinweis fir das
Ratsel in Raum 13.

Treppe der falschen Erlésung (11)
Unmittelbar hinter dem Durchgang fihrt eine
zwei Schritt breite Treppe nach oben. Nach 30
Schritt ist ein Tor zu erkennen, hinter der ein
blauer Himmel und Sonnenschein zu sehen
sind. Steigt ein Held die Treppe unbedarft
nach oben, so leuchtet nach 20 zurickge-
legten Schritt eine Sigille auf der soeben
betretenen Stufe auf und im selben Moment
verschwindet das Tor am oberen Ende. Statt-
dessen saust unvermittelt ein Steinquader,
der den gesamten Raum ausfullt, von oben auf

den Helden zu. Ein Entkommen ist hochstens
moglich, wenn der Held auf magische Weise
beschleunigt ist. Ansonsten wird er
unweigerlich zerquetscht. Erst am unteren
Treppenende wird der Steinquader krachend
aufgehalten, da der Durchgang zu Raum 11
schmaler ist. Bei dem Ausgang am oberen
Ende der Treppe handelt es sich um eine
magische lllusion. Dies kann natirlich durch
einen Odem oder Analys (oder auch einen
einfachen Steinwurf) entdeckt werden.
Ansonsten kann den Helden auch auffallen,
dass blauer Himmel und Sonnenschein nicht
dem Wetter entsprechen, das noch vor
wenigen Stunden geherrscht hat. AuBerdem
ist die Luft in dem Gang genauso abgestanden,
wie im Rest der Anlage (was bei einer solch
grolRen Offnung nicht der Fall sein dirfte).
Teile den Spielern dies auf Nachfrage mit.
Gestatte den Helden sonst KL-Proben, um
diese Warnzeichen zu bemerken.

Kammer der letzten Wachter (12)

In der Mitte des drei Schritt hohen
langgezogenen Raums (funf auf zehn Schritt)
stehen drei weitere Sarkophage. Am anderen
Ende befindet sich ein offener Durchgang (zu
Raum 13). Der Raum kann ohne weiteres
durchquert werden. Er dient lediglich zur
Prifung der Entschlossenheit. Nur wenn die
Helden einen der Sarkophage 6ffnen, erheben
sich alle drei Mumien und greifen die
Eindringlinge an.

Kammer des Hiiters (13)

Im Gegensatz zu den vorherigen Raumen und
Gangen bestehen Boden, Wande und Decke
hier aus naturbelassenem Granitgestein. Der
Raum misst etwa sechs auf sechs Schritt und
ist auch ebenso hoch, ein Ausgang ist nicht zu
erkennen. Hat der letzte Held die Kammer
betreten, schlieit sich der Eingang hinter ihm,
indem sich der Fels einfach knirschend
zusammenschiebt. Im selben Moment passiert
auBerdem folgendes:



Zum Vorlesen:

Aus dem Boden wachst rumpelnd eine vage
humanoide Gestalt empor, die Euch um
etwa einen halben Schritt Gberragt. Sie
scheint aus mit silbrigen Fl6zen
durchzogenen Gesteinsplatten zu bestehen
und weist am oberen Ende etwas auf, das
an einen klobigen Kopf mit Augen und
einem Mund erinnert. An ihrer Seite
baumeln unférmige Extremitaten, die in
gewaltigen Schaufeln auslaufen und sie
bewegt sich, indem sich der untere Teil des
Leibs, der offenbar mit dem Boden
verwachsen ist, wie eine Gerolllawine
vorwarts schiebt. Nach einigen
Augenblicken, in denen Euch das Wesen zu
mustern scheint, vernehmt lhr seine
reibend-grollende Stimme, die
erstaunlicherweise zu jedem von Euch
zugleich in Eurer jeweiligen Muttersprache
spricht: ,SEID IHR DIE ERBEN?“

Bei dem Wesen handelt es sich um einen
Erzdschinn. Und zwar um jenen, der vor
Jahrhunderten durch die alhanischen
Zauberpriesterinnen gerufen wurde und in
ihrem Auftrag half, diese Anlage zu errichten.
Seitdem wartet er hier geduldig, um seine
letzte Aufgabe zu erfillen. Es ist unerheblich,
ob die Helden sich im weiteren Verlauf
tatsachlich als ,die Erben’ ausgeben oder ob
sie versuchen, zu erklaren, was es mit ihrer
Anwesenheit wirklich auf sich hat. Sie haben
es bisher durch alle Priifungen geschafft, was
dem Dschinn geniigt, um sie vorerst nicht
kurzerhand plan in den Boden einzuarbeiten.
Solange sie sich also nicht feindselig verhalten,
wird er sie als wiirdig erachten, um sie
schliefilich vor ein letztes Ratsel zu stellen.

Auf Werte fiir den Hiiter wurde an dieser
Stelle verzichtet. Entscheiden sich die
Helden dazu, einen Erzdschinn in einer
vollkommen von Gestein umschlossenen
Umgebung anzugreifen, so dirfte dies das
Letzte gewesen sein, was sie tun. Auf der
anderen Seite ist der Hiiter ein sehr
langmiitiges Wesen und so mag er ihnen
einmalig eine Chance zugestehen, sich eines
Besseren zu besinnen und von ihrem
irrsinnigen Tun abzulassen.

49

Zum Vorlesen:

Der Dschinn steht eine Weile bewegungslos
da und scheint Gber Eure Worte
nachzudenken. Dann hebt er wieder zu
sprechen an: ,EINST WURDE EINE GRUPPE
VERZWEIFELTER GLUCKLICHER VON EINER
ARMEE DER RUCHLOSEN BOSPARANER
VERFOLGT. ES WAREN EINE MACHTIGE
ZAUBERPRIESTERIN, EIN STARKER
NURBARDI, EIN WEISER GELEHRTER UND
EIN FLINKER DIENER. NICHTS WENIGER ALS
DER TOD DROHTE IHNEN. IN DER NACHT
ERREICHTEN SIE EINE SCHLUCHT UBER DIE
EINE WACKELIGE HANGEBRUCKE FUHRTE.“
An dieser Stelle halt der Dschinn kurz inne
und gibt ein lautes klackerndes Gerausch
von sich, das klingt als ob zwei Steinplatten
rhythmisch aneinanderschlagen. lhr braucht
einen Moment, bevor Euch ddmmert, dass
es sich dabei wohl um ein Lachen handelt.
Irgendetwas scheint das Wesen zu
amusieren. Dann bricht der verstérende
Krach unvermittelt ab und der Dschinn fahrt
fort: ,NUR ZWEI MENSCHEN GLEICHZEITIG
TRUG DIE BRUCKE UND WEIL ES DUNKEL
WAR, MUSSTEN SIE DAFUR AUSSERDEM
EINE LAMPE MITNEHMEN. DOCH DAVON
HATTEN DIE FLUCHTIGEN NUR EINE EINZIGE
UND DER FEIND WAR NICHT MEHR ALS
EINE STUNDE ENTFERNT. SAGT MIR ALSO:
WIE KAMEN ALLE FLUCHTIGEN RECHTZEITIG
AUF DIE ANDERE SEITE DER SCHLUCHT?

Die Bilder in Raum 10 geben den
entscheidenden Hinweis, wie lange jede der
Personen fiir Uberquerung der Hangebriicke
benétigt. Ubersetzt bedeutet das: Der Diener
bendtigt fir den Weg 5 Minuten, der
Nurbardi-Krieger 10 Minuten, Die
Zauberpriesterin 20 Minuten und der Gelehrte
25 Minuten. AuBerdem muss die Lampe jedes
Mal immer wieder zurlickgebracht werden,
um den nachsten Fliichtigen die Uberquerung
zu ermoglichen. Insgesamt stehen nur 60
Minuten zur Verflugung.



Die Losung lautet:

e Als erstes Uberqueren der Nurbardi und
der Diener die Briicke (10 Minuten)

e Der Nurbardi kommt mit der Lampe
zuriick (10 Minuten)

e Die Zauberpriesterin und der Gelehrte
Uberqueren die Briicke (25 Minuten)

e Der Diener kehrt mit der Lampe zurlick
(5 Minuten)

e Der Nurbardi und der Diener iberqueren
die Briicke (10 Minuten)

e Insgesamt 60 Minuten

Nennen die Helden dem Dschinn die richtige
Losung, bewegt er sich polternd zur Seite,
wahrend sich hinter ihm im Felsgestein eine
Offnung (zu Raum 14) bildet. Als die Helden
hindurchtreten, horen Sie noch einmal die
Stimme des Huters: ,,DIE GABE DER SCHLANGE
WIRD EUCH DEN WEG EBNEN.” Sobald sie
hindurch sind, schlief3t sich der Durchgang
wieder.

Heiligtum (14)

e Der Raum ist kreisrund und hat eine
gewolbte sechs Schritt hohe Decke. Der
Durchmesser betragt zwolf Schritt.

e Im Gegensatz zu den vorherigen Rdumen
ist hier kein Staub auf dem Boden und
der Einrichtung zu finden.

o Auf der gegenliberliegenden Seite
befindet sich ein mit einer Steinplatte
verschlossener Durchgang (zu 16). In der
Platte ist eine etwa einen Finger
durchmessende Offnung eingelassen.

e In der Mitte der Kammer erhebt sich
eine drei Schritt hohe liberaus
kunstfertige Statue aus griinlichem
Onyx, die eine schone Frau mit
geflochtenem Haar in einem
fremdartigen Gewand zeigt. Ihr Halsreif
ist mit schlangenhaften Verzierungen
versehen, die denen auf den Stirnreifen
der Mumien ahneln. Das Gesicht wirkt
gitig und freundlich. In der Rechten halt
sie ein gedffnetes Buch, in der Linken
einen etwa Halbschritt langen schlichten
Stab mit einigen Einkerbungen am
oberen Ende (Durchmesser: ein Finger),
den sie dem Betrachter darzubieten
scheint. (G6tter/Kulte: Darstellungsform
und Material deutet darauf hin, dass es
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sich um ein exotisches Abbild Hesindes
handelt.)

e Zu FllRen der Statue steht eine groRe,
schwere und schmucklose Kiste aus Blei.
Sie ist geschlossen, lasst sich aber ohne
weiteres 6ffnen. Darin befinden sich
mehrere Dutzende zylindrische mit
Wachs versiegelte Lederbehaltnisse, die
wiederum jeweils eine, eng mit
unbekannten Schriftzeichen
beschriebene, Pergamentrolle enthalten.
Dank der Eigenschaften der Kiste sind
die Schriftrollen in einem durchaus
guten Zustand.

Bei der Kammer handelt es sich um der
Hesinde geweihten Boden. Auf den
Schriftrollen ist in altem Alaani weitreichendes
und zum Teil verlorenes Wissen der Al'Hani
festgehalten, vor allem solches von magischer
Natur. Sie stellen den wahren Schatz dar, den
diese Anlage behiitet. Die Bleikiste ist zu
schwer und unhandlich um mitgenommen zu
werden. Die Schriftrollen missen in den
Rucksacken verstaut oder mit einem Seil zu
tragbaren Biindeln verschniirt werden. Der
Stab mit den Einkerbungen kann der Statue
problemlos aus der Hand genommen werden.
Wird er mit den Einkerbungen voran ganz in
die Offnung in der Steinplatte des Durchgangs
zu Raum 15 geschoben, so 6ffnet dieser sich
indem die Platte nach oben fahrt.

Gang (15)

Der Gang ist jeweils zwei Schritt breit und
hoch und 10 Schritt lang. Am Ende fiihrt ein
offener Durchgang in einen weiteren Raum
(16). Hier gibt es nichts Besonderes.

Kammer der letzten Priifung (16)

Der Raum ist quadratisch, misst fiinf auf finf
Schritt, ist ebenso hoch und bis auf einen in
der Mitte stehenden versiegelten Tonkrug
leer. Auf der gegeniberliegenden Seite
befindet sich ein offener Durchgang (zu 17).
Betritt der erste Held die Kammer geschieht
folgendes:



Zum Vorlesen:

Jah leuchtet eine Sigille auf dem Tonkrug
auf. Im nachsten Moment zerspringt das
Gefall und augenblicklich fillt schweflig-
stinkender Rauch die ganze Kammer.
Irgendetwas scheint sich darin zu
materialisieren, etwas GroRes und Agiles.
Kurz erhascht lhr einen Blick auf
gelbranziges Fell, durchbrochen von
narbigen violett schwarenden Striemen. Ein
witendes underisches Fauchen dringt an
Eure Ohren und pl6tzlich peitscht ein
verhornter Stachelschwanz durch die sich
lichtenden Schwaden. Dann erkennt lhr,
was Euch gegentlibersteht und den Weg
versperrt. Blutrote seelenlose Augen
starren aus drei Schritt Hohe auf Euch
herab, ein riesiges Maul mit klingenartigen
Sabelzahnen verzieht sich zu einem
unmoglich breiten Grinsen und spannlange
Krallen fahren ungeduldig Gber den Boden,
wobei sie tiefe schwarzqualmende Risse im
Granit hinterlassen. Bevor lhr einen klaren
Gedanken fassen kénnt, greift der Damon
an.

Die Helden sehen sich dem letzten Hindernis
gegeniber: Zant, dem vielzahnigen Maul,
einem niederen Damon aus dem Gefolge
Belhalars. Die Kreatur der Niederhéllen, die an
einen pervertierten aufrechtgehenden
Sabelzahntiger erinnert, wurde von den
Erbauern des Hortes vor Jahrhunderten in das
Gefal’ eingeschlossen und hier als finale
Prifung platziert. So sollte sichergestellt
werden, dass diejenigen, die die Schriftrollen
bergen, iber ausreichend Macht und Starke
gebieten, dieses Wissen auch zu beschiitzen.
Gleichzeitig bedeutet diese Begegnung aber
auch das Ende der Anlage, denn der letzte
Befehl des Hiters lautet, den Hort
einzuebnen, sobald der Démon aus seinem
Gefangnis befreit wurde. Denn scheitern die
Helden, muss der Zant dennoch vernichtet
werden. Sollten sie hingegen obsiegen, so ist
das Gewdlbe nicht mehr nétig, da die
Schriftrollen in zuverlassigen Handen sind. Der
Dschinn wartet also noch ab, wie der Kampf
gegen den Zant endet, bevor er das gesamte
Hohlensystem einstiirzen lasst.
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Zant
RS3 LeP30 MR 12

INI 16+1W6 PA S8
Pranke: DKN AT15 TP1W+4
Biss: DKHN AT12 TP2W+2

Schwanz: DKN AT 12
SF: Niederwerfen, Anspringen
Besondere Kampfregeln: 3 Aktionen pro KR
(2 Angriffe, max. einer pro Angriffsart, 1
Reaktion), der Schwanz kann nur gegen
einen hinter dem Zant stehenden Gegner
eingesetzt werden, groBer Gegner
Eigenschaften: Folgeschaden (Sdure, nur
bei Biss), Raserei, Regeneration I,
Schreckgestalt, Resistenz gegen profane
Waffen, Empfindlichkeit gegen geweihte
Objekte

SF: Wuchtschlag, Niederwerfen,
Gegenhalten

TP 1W+2

Bevor die Helden agieren kdnnen, wird eine
MU-Probe fillig (Schreckgestalt). Bevorzugte
Ziele des Damons sind vor allem Geweihte der
Zwolfgotter oder kampfschwache Gegner. Er
kampft grausam, hinterhaltig und mitunter
nahezu verspielt (wenn er die Oberhand hat).
Zant zieht sich durchaus aus dem Kampf
zurick, wenn er zu viel Schaden genommen
hat, um zu regenerieren, nur um dann mit
Raserei blitzschnell wieder zuzuschlagen.
Sollte lhre Heldengruppe deutlich erfahrener
sein oder ausschlieBlich aus Rondrageweihten
bestehen, konnen Sie den Zant gerne durch
einen Shruuf ersetzen, um die
Herausforderung zu erhéhen.

Als effektive Waffe steht den Helden das
geweihte Schwert des toten Theaterritters zur
Verfligung (s. Seite 45), das doppelten
Schaden gegen den Damon verursacht
(wahrend der Schaden profaner Waffen
halbiert wird). Auerdem wirkt Sakuuskas
Halskette gegen die Angriffe des Zant und
senkt den Schaden von insgesamt drei
Treffern gegen den Trager um jeweils 10 SP.
Eine weitere Moglichkeit, den Damon zu
schwachen besteht darin, ihn in das Heiligtum
zu locken, auf dessen geweihten Boden er
1W6 SP pro KR erleidet. Er wird dies solange
wie moglich vermeiden, seinem Blutdurst am
Ende aber erliegen und sich auf seine Gegner
stirzen, ohne auf sein eigenes Wohl zu




achten. Falls die Helden nicht um die
Eigenschaften des Schwertes und des
Heiligtums wissen, kannst Du die wiitenden
Reaktionen des Damons auf beides plastisch
beschreiben, um sie mit der Nase drauf zu
stoBen. Wurde der Zant besiegt, vergeht er
brillend in einer Schwefelwolke. Lasse die
Helden einmal kurz verschnaufen, bevor ein
Beben durch den ganzen Raum geht und kurz
darauf die ersten Steinbrocken von der Decke
fallen. Bald zeigen sich vereinzelt Risse in den
Wanden und hier und da beginnt der Boden
einzubrechen. Die Helden sollten jetzt so
schnell wie méglich zum Ausgang laufen. Lasse
sie gerne noch zwei oder drei Proben auf
Athletik ablegen, um Uber eine, sich plotzlich
offnende Bodenspalte zu springen oder einem
herabstiirzenden Felsbrocken auszuweichen.
Letztlich sollte das aber hochstens kleinere
Blessuren nach sich ziehen und keine
entscheidenden Auswirkungen mehr haben.

Gang und Treppe (17)

Nach fiinf Schritt endet der zwei Schritt hohe
und breite Gang an einer hinauffiihrenden
Treppe. Der Weg nach oben scheint sich ewig
hinzuziehen, zumal das Beben immer mehr
zunimmt. SchlieRlich endet er vor einer
natdrlichen Felswand.

Zum Vorlesen:

Verzweifelt sucht Ihr nach einem
Offnungsmechanismus wihrend um Euch
herum die Steinwdnde zittern und
anfangen, zu bréckeln. Dann schiebt sich
unvermittelt das Felsgestein vor Euch
auseinander und gibt rumpelnd einen Weg
frei, der ins Helle fuhrt. Als lhr durch die
Offnung eilt, vernehmt Ihr ein letztes Mal
die drohnende Stimme des Dschinns:
,HUTET DIE GABE DER SCHLANGE WOHL!“
Dann fallt der Ausgang hinter Euch in sich
zusammen und lhr findet Euch in dem
kleinen Talkessel wieder, von dem aus lhr
vor einigen Stunden erst in den Untergrund
aufgebrochen seid. Endlich wieder unter
freiem Himmel, aber anscheinend noch
immer nicht in Sicherheit, denn auch hier
bricht alles auseinander. Mit Mih und Not
gelangt Ihr zu dem Spalt in der Wand, durch
den ihr urspriinglich hierher gelangt seid.
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Die Gruppe schafft es letztlich gerade so durch
die schmale Klamm wieder nach draufRen auf
den Pass und in Sicherheit. Das Beben ist
selbst dort noch eine Weile zu spiiren, bevor
es endlich nachlasst und schlief8lich abebbt.
Die Helden werden ganz in der Nahe von
aufgeregten und dankbaren Goblins erwartet,
die sie eilig vom Ort des Geschehens fort- und
in ein nahegelegenes Hohlensystem flihren,
das wohl die Heimat des Stammes darstellt.
Hier werden die Helden so gut es geht
versorgt. Sakuuska und auch Aarga sind fahige
Heilerinnen und werden sich mit kundigen
Handen — und zum Teil ungewdéhnlichen, aber
wirkungsvollen Methoden - um die Verletzten
kiimmern. Je nachdem wieviel Ruhe die
Helden benoétigen, sind sie aulRerdem
willkommen, noch ein paar Tage bei den
Lingai Nurai Daargn zu verbringen, um sich zu
erholen. Wenn sie wieder genesen sind,
werden sie schliefllich verabschiedet und
erhalten neben ein paar Vorraten sogar noch
einige Stammeskrieger als Eskorte mit, die sie
bis zum Rand der Drachensteine begleiten.

Der Rest des Weges, um die Wiistenei herum,
sollte ohne groRRere Zwischenfalle verlaufen.




LoHnt DEr MUHEN

Die GroRziigigkeit von Mutter Sau

Sakuuska wird einem der Helden zum Dank fir
die Hilfe ein besonderes Geschenk machen,
und zwar demjenigen, den die Schamanin als
Oberhaupt der Gruppe ausmacht — also nicht
unbedingt den strahlenden Ritter oder
kraftstrotzenden Thorwaler, sondern einen
Charakter, der sich eher durch soziale
Fahigkeiten, Einfihlungsvermégen und
Offenheit auszeichnet. Im Zweifel wird sie eine
Frau erwdhlen. Diese Person wird von der
Alten wahrend des Aufenthalts in der
Stammeshohle in einen abgeschiedenen
Bereich gebeten, wo sie ihr bedeutet, den
Oberkorper frei zu machen und sich auf den
Ricken zu legen. Einem skeptischen Helden
versichert Sakuuska handetdtschelnd, dass es
nichts zu beflirchten gabe und sie ihm nur
etwas Gutes tun wolle. Und tatsachlich fallt
daraufhin jedes Misstrauen von dem Helden
ab und er folgt den Anweisungen. Die
Schamanin stimmt sodann einen rauen
Singsang an, der den Helden in einen
tranceartigen Zustand versetzt, und malt mit
ihren runzligen Fingern ein etwa
handtellergroRes krudes Wildschweinsymbol
in rotbrauner Farbe auf dessen Brust. Nach
wenigen Minuten ist das Ganze voriber und
bis auf ein leichtes voriibergehendes Kribbeln
auf der Haut, hat das Ritual keine spirbaren
Nebenwirkungen. Der Held wird in den
nachsten Tagen allerdings feststellen, dass
sich die Farbe nicht entfernen lasst. Weder
Seife noch kraftiges Schrubben helfen. Durch
einen Analys kann herausgefunden werden,
dass es sich bei dem Bild um ein permanentes
magisches Zeichen handelt, dessen Matrix die
Merkmale Einfluss und Hellsicht aufweist.
Seine Wirkung wird sich aber erst wahrend
einer spateren Begegnung mit fremden Suulak
entfalten.
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Das Zeichen der Sau

Jeder (Stammes-)Goblin, der des Symbols
ansichtig wird, wird es zunachst als das
erkennen, was es ist, namlich die (seltene)
Wiirdigung eines Verbilindeten durch eine
machtige Schamanin. Gleichzeitig wirkt das
Bild auf jeden goblinischen
Gesprachspartner wie ein schwacher
Bannbaladin, so dass er sich dem Trager
grundsatzlich freundschaftlich verbunden
fahlt und ihm vertraut. Die Bereitschaft des
Goblins, dem Helden Hilfe zu leisten und
sich dabei gegebenenfalls sogar selbst in
Gefahr zu bringen, hdangt von der Situation
und der Uberzeugungskraft des Helden ab,
wobei Proben auf CH deutlich erleichtert
sind. AuBerdem ermoglicht das Zeichen
eine grundlegende beiderseitige
Kommunikation durch den intuitiven
Austausch von bildhaften Gedanken und
Woiinschen (dhnlich dem Blick in die
Gedanken). Dieser Effekt kann jedoch durch
die Beteiligten jederzeit und ohne weiteres

unterbunden werden kann.

Dankbarkeit und Dukaten

Zurick in Ingerimms Steg kdnnen die Helden
die Schriftrollen und gegebenenfalls weitere
Objekte (z.B. den angelaufenen Mumien-
Stirnreif aus der Schatzkammer oder das
Notizbuch des Festumer Gelehrten) vorlegen,
die beweisen, dass die Mumie mitnichten aus
der Wistenei stammte und somit die These
der Bannstrahler entkréften. Siegprandt
Gnitzenheimer wird dies nach eingehender
Prifung auch ohne Widerspruch akzeptieren.
Die Vogtin zeigt sich entsprechend erkenntlich
und zahlt der Gruppe neben dem
ausstehenden Lohn noch einen Bonus von
insgesamt zehn Dukaten aus. Auch ihr
Kastellan Theobald von Triggenfels ist
erleichtert und dankbar, dass seine Familie
durch die Anstrengungen der Helden vom
Verdacht der Ketzerei losgesprochen wurde.
Feierlich schwort er bei Praios und Rondra,
tief in ihrer Schuld zu stehen, was in Weiden
wabhrlich kein Pappenstiel ist. Derweil sind
Coran ui Branghain und seine Tochter Elfwid
einfach nur froh, dass in ihrer Nachbarschaft
in nachster Zukunft offenbar nicht mehr mit




der Ankunft weiterer Monster zu rechnen ist
und versichern den Helden, dass sie in
Kressing jederzeit gern gesehene Gaste sind.
AbschlieBend muss noch geklart werden, was
mit den geborgenen alhanischen Schriftrollen
geschehen soll, einem Wissensschatz von
nicht abzusehender Bedeutung. Denn wie sich
bald herausstellen soll, unterscheiden sich die
Vorstellungen der Ingerimms Steger
Honoratioren in dieser Sache ganz erheblich
voneinander. Dazu jedoch mehr im
Folgeabenteuer ,Schlangengabe“.

ANHANGE

Da war noch was

Die Helden haben sich 250 Abenteuerpunkte
redlich verdient. Haben sie die Ratsel ohne
allzu viele Hilfestellungen geldst und sich
selbstandig die zurlickliegenden Ereignisse
erschlossen, verteile bis zu weitere 50 Punkte.
Fir gelungenes Rollenspiel kannst Du noch
einmal bis zu 50 Punkte vergeben. Spezielle
Erfahrungen sind fiir Geschichts-wissen,
Magiekunde, Wildnisleben, Orientierung und
Fahrtensuchen moglich.

4 Dragenteld mit
TurmsDragentodt
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