Die Hallen der Wehmut

Auf etwa halber Strecke zwischen dem Marun und Ormudagan fithrt der Pilgerrpfad durch einen
besonderen mystischen Hohlenkomplex am Fuss des Demawend-Gebirges, welcher als die Hallen
der Webmut bekannt ist. Dabei handelt es sich um ein System aus aufeinanderfolgenden
tunnelartigen Hohlen und Felsschluchten, die ungewohlicherweise parallel zu den Berghingen
angeordnet sind und sich zusammengenommen iiber eine Strecke von 12 Kilometern erstrecken.

Die Pilger:innen kommen iiblicherweise in der Abenddimmerung am Eingang des Hohlensystems
an und finden dort einen von umgebenden Kalksteinwinden und Felsiiberhingen gut geschiitzten
und trockenen Lagerplatz vor. Hiufig ist in der dortigen Feuerstelle die Glut des Feuers der
Vorginger noch nicht erloschen. Der Uberlieferung nach sollen der Gang durch die Hohlen im
Morgengrauen mit den ersten Sonnenstrahlen angetreten werden. Darauf weist auch eine von zwei
Inschriften am Eingang der ansonsten vollkommen naturbelassenen Felsgrotten auf: Betritt die
Hallen der Webmut im Morgengrauen, wenn der erste Blick Ormuts auf die Felsen fillt. Ein zweite
Inschrift besagt Achte und Ebre Jene die gegangen sind und gedenke Ibnen vor Ormuts Angesicht.
Schlagen die Wandernden hier ihr Nachtlager auf, so meinen sie sobald etwas Ruhe einkehrt eine
leise klagende traurige Melodie zu vernehmen. Nach einer Weile kénnen sie jedoch feststellen, dass
es sich nur um das leise Seufzen des Windes handelt, der sich in den Spalten und Kanten des
Hohleneingangs verfingt (EW:Naturkunde, der alle I0min wiederholt werden kann).

Wird mit dem ersten Sonnenlicht des niichsten Morgens der Weg durch die Hohlen fortgesetzt, so
finden sich die Pilger:innen in 3-6m breiten, aber bis zu 20m hohen Felsengingen wieder. Dabei
sind die Decken immer wieder von schmalen Spalten und Lochern durchbrochen, so dass gerade
genug Sonnenlicht einfillt, um sich nach einer Gewdhnungsphase auch ohne kiinstliche Lichtquellen
zurechtzufinden. Zwar gibt es immer wieder auch im voélligen Dunkel liegende Abschnitte,
insbesondere dort wo zwei grossere Hallen nur durch einen mannshohen schmalen Durchgang
verbunden sind, aber stets findet sich noch ein Lichtschein in Blickweite der die Orientierung
ermoglicht. Erleichtert wird die Fortbewegung durch die Tatsache, dass der Hohlenboden
durchgehend flach und ohne gréssere Unebenheiten beschaften ist. Werden Fackeln oder Lampen
entziindet, so ist merkwiirdigerweise deren Leuchten stark gedimmt, so dass sich am umgebenden
Halbdunkel wenig &dndert. Gleiches gilt fiir magische Lichtquellen, wenn ein Zauberduell gegen
Zaubern +25 misslingt.

Im Gegensatz zur Hitze der vergangenen Tage herrscht in den Hohlen eine angenehme Kiihle.
Zudem finden sich immer wieder kleine Felsbecken, in denen sich durch die Deckenspalten
eingedrungenes Regenwasser gesammelt hat, so dass hier Durst gestillt und Wasservorrite
aufgefiillt werden kénnen.

Nach etwa zwei Stunde Wegzeit weichen die Kalkfelsen einem weicheren und in satten gelb- und

Rottonen gefirbtem Sandstein. Kurz spiter 6finet sich die Hohlendecke und der Weg setzt sich in
einer schmalen, aber 10-15m hohen Felsschlucht fort. Gelegentlich entsteht der Eindruck eines
Labyrinthes, aber da abzweigende Seitenginge bald enden oder schnell wieder mit dem Hauptweg
zusammenfiihren besteht keine Gefahr des Verirrens. Zudem ist der eigentliche Pfad durch die
vielen tausend Sohlen die ihn durchschritten haben bereits erkennbar in den weichen Sandstein
eingepragt. Durch die intensiven Farben und zum Teil bizarre Gesteinsformationen wird der Weg
zum eindriicklichen Erlebnis.

Eine weitere Stunde spiter verschwindet der Gang wieder im Inneren der Sandsteinfelsen. Wie
zuvor dringt gerade genug Sonnenlicht in die aufeinanderfolgenden Hohlen, die hier zum Teil
imposante Hohen erreichen und an sakrale Siulenhallen erinnern. In diesem Bereich zweigen



zudem regelmissig tiefer unter die Berge fithrende Durchginge und Seitenhohlen ab, die tunlichst
gemieden werden sollten und vor denen die Pilger:innen auch in Nihavand und Sirbawan gewarnt
werden.

Ab nun beginnt die Magie des Hohlensystems ihre Wirkung zu entfalten. Die Wandernden beginnen,
aus den Augenwinkeln geisterhafte Schemen im Zwielicht wahrzunehmen und ein leises Wispern zu
héren. Diese Erscheinungen sind aber nie greifbar und verschwinden, sobald sie fixiert werden. Es
konnte sich leicht um Einbildungen durch das stete Spiel von Licht und Schatten handeln, wihrend
die Gerdusche vom Rauschen des Windes oder dem Plitschern unterirdischer Rinnsaale stammen
mogen. Wenn die Pilger:innen ihren Weg fortsetzen und sich nach einer Weile an die fliichtigen
Begleiter gewohnt haben, erahnen Sie auf einmal, dass die Schemen die Gesichtsziige ihnen
ehemals nahestehender verstorbener Personen tragen, seinen es Eltern, Geschwister, Freunde
ehemalige Geliebte oder andere Menschen, zu denen eine enge Bindung bestand. In den ernsten
Mienen meinen sie eine sanfte, aber tiefgreifende Trauer iiber die durch den Tod wverursachte
Trennung zu lesen. Zu diesem Zeitpunkt sind die Wandernden bereits in eine Trance geraten, in
der sie ihren Weg wie von selbst fortsetzen und dabei in eine tiefe Wehmut verfallen. Versuchen
sie dies zu unterbinden, indem sie stehenbleiben oder die Gedanken auf etwas anderes richten, so
gelingt ihnen dies nur bei einem erfolgreichen EW:Resistenz Geistesmagie gegen Zaubern +25.
Andernfalls tragen sie nun eine tiefe Traurigkeit in sich und erhalten in der Folge WM-1 auf alle
Erfolgs- und WM+5 auf alle Priifwiirfe. (Bei kritischem Fehler laufen sie zudem mit 30%
Wahrscheinlichkeit Gefahr, dem Wahnsinn zu verfallen, niheres s.u.). Auch wenn die Schemen sich
nach etwa einer Stunde wieder in der Dunkelheit verlieren, dauert dieser Efffekt bis zum Ende der
Pilgerreise und anschliessend weitere 3W6 Tage an. Es gibt allerdings eine Moglichkeit, diese Zeit
zu verkiirzen und die Wirkung im Anschluss in das Gegenteil zu verkehren. Nach etwa 2 weiteren
Stunden Marsch durch das Tunnelsystem erreicht man die sogenannte Sonnenballe. In dieser
ansonsten véllig im Schatten liegenden gewaltigen Hohle erleuchtet ein durch einen
Deckendurchbruch eintretender Sonnenstrahl eine kreisrunde 2m durchmessende Stelle. Wer dort
niederkniet, den Blick zur Sonne richtet und zu Ormut fiir die Seelen seiner ihm nahestehenden
verstorbenen Menschen betet (erfolgreicher EW:Meditieren bei 3 Versuchen), von dem wird die
Trauer etwa 12h nach Verlassen der Hohlen abfallen und sich in eine ausgeglichene Ruhe und
Zufriedenheit verwandeln. Von nun an steht der- oder diejenige unter dem segnenden Einfluss der
Hohlen und erhilt fir die Dauer von 3W6 Trideaden WM+l auf alle EW und WM-5 auf alle PW.

Von der Sonnenhalle wechseln sich noch weitere 4 Stunden Schlucht- und Hohlensystem ab,
bevor der gesamte Komplex durchquert ist. Auch am Ausgang findet sich ein wieder ein
gerdumiger und trockener Lagerplatz und zwei zu denen der anderen Seite identische Inschriften.

Wer den Effekt der Erscheinungen durch einen erfolgreichen EW:Resistenz zunichst abgeschiittelt

konnte, muss nach Verlassen der Hohlen einen erneuten Resistenzwurf Geistesmagie gegen Zaubern
+25 ablegen. Misslingt dieser, so wird der Charakter am nichsten Tag von einer bedriickenden
Niedergeschlagenheit erfasst, die fiir IW6 Trideaden anhilt und dabei depressive Ziige annimmt.
Wihrend dieser Zeit erhilt er WM-2 auf EW und WM+10 auf PW. Durch regelmissige Gebete fiir
die Seelen seiner verstorbenen Nichsten kann dieser Effekt um die Hilfte reduziert werden (pro
Tag ein erfolgreicher EW:Meditieren, lh pro Versuch).

Noch schwieriger gestaltet sich die Durchquerung der Hoéhlen fiir diejenigen, die Schwere Schuld
am Tod eines ihnen nahestehenden Menschen auf sich geladen haben, sei es durch Mord, Verrat
oder andere Weise, und fiir dieses Vergehen noch keine angemessene Busse abgelegt haben. In
diesem Fall erscheinen die Schemen nicht sanft und wehmiitig, sondern besitzen eine bedrohliche
und furchteinfléssende Ausstrahlung. Misslingt ein EW:Resistenz Geistesmagie gegen Zaubern +15, so



verfillt der- oder diejenige dem Wahnsinn. Die Wirkung entspricht dem gleichnahmigen Zauber.
Mit 20% Wahrscheinlichkeit dussert sich der Wahn zudem unmittelbar in dem Versuch, in die
hinteren Bereiche der Hohlen vorzudringen. Dabei wird die betroffene Person sehr zielgerichtet
vorgehen und urplétzlich in Richtung der Seitengidnge stiirmen, ohne sich vorher etwas anmerken
zu lassen. Dies erschwert es den Begleitern, dieses selbstmérderische Vorhaben (s.u.) zu
verhindern (Durchspielen mit Gelindelauf, Einleiten von Handgemenge, usw.). Aus diesem Grund
ziehen es manche Pilgergruppen vor, sich auf dem Weg durch die Hohlen anzuseilen. Gelingt der
EW:Resistenz, so leiden schuldbeladene Charaktere zumindest an der oben beschriebenen
Niedergeschlagenheit, wenn lhnen nach Verlassen der Hohle ein EW-6:Resistenz Geistesmagie gegen
Zaubern +25 misslingt.

Immer wieder kommt es vor, dass sich einzelne Pilger:innen in den tieferen Hohlen verlieren. Die

meisten von lhnen wurde nie wieder gesehen. Nur sehr wenige von ihnen tauchen nach
unterschiedlich langen Zeitriumen wieder auf und sind dann meistens vom Wahnsinn gezeichnet.
Nur in den seltensten Fillen kommt es vor, dass die betreffenden Personen augenscheinlich bei
klarem Verstand aus den Hohlen zuriickkehren und zudem scheinbar eine religiose Erleuchtung
erfahren haben, aufgrund derer sie den Rest ihres Lebens als einsame Eremiten verbringen (die
zum Teil aber bedeutende Verehrung erfahren).

Die Anhinger des Zweiheitsglaubens sind im Allgemeinen fest davon iiberzeugt, dass es sich bei
den Hallen der Wehmut um ein Ormut geweihtes Naturheiligtum handelt. Dies ist allerdings weit
gefehlt, den dieser mystische Ort ist weitaus ilter als der Glaube an Ormut und seinen dunklen
Bruder und nicht an besondere Gotter gebunden. So werden die oben beschriebenen Schemen
auch Anhingern anderer Religionen und Ungliubigen erscheinen, und die erwihnten Eftekte stellen
sich auch ein, wenn den Verstorbenen auf eine andere, dem eigenen Glauben angemessene Weise
gedacht wird. Nur vo6llig Unglaubige sind hier im Nachteil.

Als eine Variante kann der SL schuldbeladenen Abenteurer:innen anstatt der oben beschriebenen
Auswirkungen der Hohlen nach deren Durchquerung auch ein Geas auferlegen, die eigene Schuld
auf eine bestimmte (zur Kampagne passende) Weise abzutragen.
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