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Kampagne: „Zeitendämmerung – Von Monduntergang und Blumenblüte“
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Abenteurer: Baruch Mahalstern, Nia ui’ Marin, Mahatlactli-once Caranxo Teoxihuitl Cozamalotl, Pacuia Coyotl
Von Cuisgillin brachen die Abenteurer gen Norden ins Artrossgebirge auf. Unterwegs gerieten sie wenige Tage später in einer ausgedehnten Nebelbank in den Hinterhalt zweier Riesenspinnen, der dank gemeinsamer Kampfkraft sowie Nias und Coyotls Zauberei wenig erfolgreich für die Angreifer verlief. Entlang des ausgedehnten Waldgebietes des Foraois kam es zu einer Begegnung mit einer Flugkatze, die sich jedoch allen Bemühungen Nias zum Trotz in der Gesellschaft der Abenteurer nicht wohl fühlte. Als man dann mit Airthir die letzte erainnische Hafenstadt am Tuarisc erreichte, sorgte dies mit dafür, dass sich die Heilerin einen Straßenhund fing und fortan liebevoll aufzog.

In der Stadt gerieten die Abenteurer aber auch an eine Gruppe rauflustiger albischer Söldner, was beinahe eskaliert wäre, wenn nicht der Zwergenhändler Krund Steinbeißer eingegriffen hätte. Er lud die Abenteurer ein und erfuhr so von ihrer heiligen Mission, weshalb er ihnen anbot, sie sicher bis in die albische Stadt Thame am Fuße des Artross zu begleiten. Mit dessen Planwagen ging es also zunächst über den Tuarisc und über die Stadt Wulfstead direkt ins albische Reich hinein. Einige Tage später erreichte die Gruppe dann bei Nacht Thame, wo sie dank Krunds Einsatz mit Glarn Rabenbart, dem dortigen Vorsteher der Zwerge, zusammentrafen. Auch er war von der Mission der Abenteurer beeindruckt und unterstützte sie mit diversen Ausrüstungsgegenständen. Darüber hinaus machte er die Gruppe darauf aufmerksam, dass ein weiterer Zwerg in Thame mit der Hochalmspitze in den Hochpassbergen zum Ziel weilte und als möglicher Reisegefährte in Frage käme.

So suchten die Abenteurer den besagten Zwerg namens Mhodi Stollenzeh, einen ruhigen und zurückhaltenden Bergmann aus der Mine Vindhark, auf. Wie sich im weiteren Reiseverlauf herausstellte, suchte er das Rasthaus an der Hochalmspitze auf, um dort um eine entfernte Verwandte zu freien. Gemeinsam brach man am folgenden Tag im Zeichen des nahenden Winters auf. In der letzten albischen Siedlung Vestnor erfuhr die Gruppe, dass ein Hirte mit seinem Sohn brutal erschlagen und deren Schafherde gestohlen worden war. Unterwegs in den Hochpassbergen stießen die Abenteurer immer wieder einmal auf mehrere Schafspuren. Nach einem mehrtägigen beschwerlichen Aufstieg mit immer niedrigeren Temperaturen erreichten die Abenteurer schließlich das Zwergenrasthaus „Zum Hohlen Tobel“ an der Hochalmspitze.

Dort wurden sie alle zwar ob der späten Jahreszeit überrascht, aber dennoch herzlich begrüßt. Gleich am ersten Abend lernten sie die Bewohner des entlegenen Berghofes kennen: den Wirt Narvi Rahmzunge, dessen Frau Gambrina Sturzbecher, die gemeinsame Tochter (und von Mhodi umworbene) Hervina Rotdutt sowie Gambrinas Brüder Nori Wolkenzähler (geistig leicht zurückgeblieben) und Tharan Butterschopf (gemütlicher Geschichtenerzähler). Weiterhin erfuhren sie von einem schwer verwundeten Mann, der wegen einer brandigen Bissverletzung in dem Rasthaus weilte, und einem alten Drachenschild, der auf den Gründer des Rasthauses zurückging und an dem bereits seit kurzem eine Drachenschuppe fehlte.
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In der ersten Nacht im Rasthaus zum Hohlen Tobel konnte Cuetlachtli nicht richtig schlafen, da das Haus sonderbare Geräusche machte. Dabei stieß er auf den Zwergen Tharan, der ebenfalls wenig Schlaf fand und ihn dazu überredete, am kommenden Tag auf die Jagd nach Dunkelwölfen zu gehen. So zog es die Abenteurer nach einer ansonsten ereignislosen Nacht mit Tharan und Mhodi hinaus in die Berge, wo die Jäger in einen Hinterhalt von 10 Dunkelwölfen gerieten. In einem überaus harten Kampf wäre Huracan ihren schweren Verletzungen erlegen, hätte Coyotl nicht seinen Gott um ein Wunder angefleht und ihm eine große Queste gelobt. Nachdem dieser Schock verdaut war und die gröbsten Verletzungen geheilt worden waren, zog die Gruppe siegreich zurück ins Rasthaus.

Dort feierte man den heldenhaften Kampf in der Wolfsschlucht ausgiebig und die Zwerge sangen sogar eines ihrer besonderen Lieder mit den Abenteurern. Als anschließend Mhodi um die Hand Hervinas anhielt, verhielt diese sich sehr sonderbar: Zunächst sang sie auf Dvarska das Lied vom Königsfeuer, danach verlangte sie von Mhodi nicht weniger als den Melzindar, einen legendären Feuerbock, als Mahlschatz. Dieses Artefakt ging im Krieg der Magier verloren und soll sich nun in den Gunil Gult, einer verlassen und von Geistern und Untoten heimgesuchten Mine in der Nähe der von Orcs bewohnten Nebelberge befinden. Nachdem sich der erste Schreck gelegt hatte, nahm Mhodi die Aufgabe freudig an und die Abenteurer wollten ihn auf dieser heldenhaften Mission nicht allein lassen. So fasste man den Entschluss, bereits am Folgetag in die entlegene Mine aufzubrechen.

Nach einer für Coyotl unruhigen Nacht, die wiederum auf das eigenwillige Haus zurückzuführen war, brach die Reisegruppe mit den besten Segenswünschen der Bewohner des Rasthauses auf. Vorbei am Silbersee und entlang des Tiefenbaches ging es gen Süden, wo die Gruppe auf den leblosen Körper eines schwer verletzten Zwergen stieß. Diesem konnten sie das Leben retten und mit ihm das Gasthaus Lazulbizel erreichen. Nachdem der Verletzte dort weiterversorgt worden war, stieß man im Schankraum auf den lange gesuchten Rondrur Flammenstich, einen heldenhaften Zwerg von ehrlichem Charakter, aber sonderbarer Herkunft. Dieser konnte mit der Suche der Abenteurer nach ihm nichts anfangen, hielt die Mission der Reisegefährten Mhodis jedoch für derart ehrbar, dass er sich ihnen gerne anschloss. Das in rauen Mengen fließende Fliegenpilzbier verhinderte weitere Aktivitäten am Abend.

Am Folgetag erhielten die Abenteurer von dem geretteten Zwergen noch einige Informationen, bevor sie weiter gen Süden aufbrachen. Am Abend wurden sie von einem Deamhen, einem grauenvollen Riesenvogel, attackiert, jedoch gelang es recht problemlos, das Untier zur Strecke zu bringen. Dabei fiel auf, dass Rondrur mit einem ähnlichen Schild wie dem auf dem Hohlen Tobel kämpfte – und diesem sogar ebenfalls eine Schuppe fehlte, die wohl im Kampf mit dem Deamhen abhanden gekommen war.
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Die Abenteurer setzten ihre Reise nach Nibrost fort und begegneten dabei zwei Zwergen, die sich als Träger verdingten. Bei einem kurzen Abstecher zur Grube der Bilder erfuhren die Abenteurer von Bildern, die durch die Gedanken der Berge geformt wurden. Kurze Zeit später erreichte die Gruppe die letzte Zwergenstadt auf dem Weg in die Gunil Gult. Sie wurden bei dem alten Zwergengreis Tumbin Hagelstutzen untergebracht, der sie mit seinen Geschichten aus alten Tagen unterhielt und sogar mit persönlicher Ausrüstung ausstattete. Am Folgetag wurden Proviant und Ausrüstung für die kommende Reise erworben – und auch 2 Hunde für Baruch und Nia.

Die Weiterreise in die unwirtliche Gebirgslandschaft westlich von Nibrost führte hinab zur großen Kampfebene. Auf dem Weg dorthin rief Mhodi am Berg Abangabik (Große Glocke) in eine legendäre Spalte, um mehr über seine Zukunft zu erfahren, und erhielt zur Antwort nicht nur den Namen Tezla (ein legendärer Drache, der als Anführer vor rund 2.000 Jahren die Orcs einte und in einen fürchterlichen Krieg gegen die Zwerge führte), sondern auch schauriges Wolfsgeheul. In der kommenden Nacht brach der Winter über die Berge herein und sorgte für ein großes Bibbern unter den Reisegefährten. Bei der Überquerung der großen Kampfebene durch das winterliche Bergidyll begegneten die Abenteurer dem Phänomen der Nebensonnen, einem fast verlassenen Planwagen und einem untoten Hund, der schnell zur Strecke gebracht werden konnte. Übernachtet wurde anschließend bei den Zirtzilmzarad, legendären, riesigen Steinskulpturen der Zwerge, die seit Jahrtausenden das Tor zum Zwergenreich repräsentieren.

Im weiteren Verlauf durchquerten die Gefährten einen düsteren Eichenwald, wo Cuetlachtli nach einer kurz auftauchenden Zwergengestalt einen alten Zwergenzahn fand. Nach weiteren Nachforschungen und einem Hinweis auf die Gunil Gult waren wie aus dem Nichts zwergische Fußspuren im Schnee auszumachen, denen die Gruppe folgte. In der kommenden Nacht tauchten dämonische Schnatterer auf, vor denen sich die Abenteurer schützten, so dass sie unbeirrt weiter den Spuren folgen konnten. Diese führten sie mit später hinzutretendem Nebel in ein abgelegenes Haus, das Baruch als Karnar Hulfudubukt, das Haus der Geister, erkannte. Dort werden seit dem Untergang von Gunil Gult alle sterblichen Überreste der dort gefallenen Zwerge, die geborgen werden konnten, aufbewahrt, um den Geistern ein wenig Frieden schenken zu können. Nachdem alle Gefährten das Gebeinhaus betreten hatten, wurde plötzlich die Szenerie belebt: Die Geister der Zwerge materialisierten sich, bauten sich mit den Abenteurern zu einem großen Zug auf und in einer rasenden Fahrt wurde die Reisegruppe mit hinweggetragen.
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Der Geisterzug riss die Abenteurer mit sich und brachte sie in einen einsamen Stollen mitten in den Gunil Gult. Nach einer kurzen Rast und Eingewöhnungsphase zog man los, auf der Suche nach dem Melzindar. So ging es vorbei an einem toten Gerippe und einer alten Zwergeninschrift, bis die Gruppe zu einer Schotterhalde gelangte, die in einen tieferen Bereich des Berges führte. Dort stieß man auf einen bestatteten Zwergenleichnam, den man nach einigen Diskussionen fast unangetastet ließ. In einer Nachbarhöhle entdeckte man einen besonderen Stein mit einer Warnung, der schließlich weggerollt wurde, was einer scheinbar harmlosen, aber sprechenden Grubenkröte den Weg in die Freiheit ermöglichte. In Wirklichkeit handelte es sich bei der Kreatur um ein Naturphantom, dem es gelang, seine Seele mit der von Niamh zu tauschen. Zwar konnte Coyotl die Kreatur mit Hilfe seiner Magie wieder aus Niamhs Körper vertreiben, doch war niemand in der Lage, die Seele der Druidin wieder zurück in ihren Körper zu bringen. Letztlich war es Iztac, der mit Hilfe seiner Göttin Niamh wieder zu neuem Leben verhalf.

Im weiteren Höhlenverlauf gerieten die Abenteurer an einer Wasserspalte in einen harten Kampf mit zahlreichen zwergischen Skeletten und Zombies. Trotz zahlreicher Verletzungen blieben die Abenteurer siegreich und leckten anschießend ihre Wunden in einer nahe gelegenen Höhle. Dort hatte Cozamalotl einen eigenwilligen Traum der Zwergengöttin Lishadi in ihrer dunklen Ausprägung.

Über einen Schacht, der von Cuetlachtli erklettert wurde, gelangte die Gruppe in einen besser ausgebauten Bereich der Gunil Gult. Dort entdeckte Mhodi, dass sein alter Familienring für ihn immer mehr an Gewicht zunahm. Kurze Zeit später hatten die Abenteurer eine eigenwillige Vision, bei der sie durch den ganzen Berg schauen und zahlreiche Zwergengeister bei ihrer Arbeit beobachten konnten. Im weiteren Verlauf begegnete Cozamalotl dem Zwergengeist des Grauen Mannes, der Personifikation des Berges, der sie zu einer alten Kiste mit Zwergenschnaps führte.
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Auf ihrem weiteren Weg geriet die Gruppe in einen maroden Gangabschnitt, in dem Baruch versehentlich für einen Wassereinbruch sorgte, der aber ohne großen Schaden blieb. Anschließend gelangte man in eine große Höhle mit Salzblock, wo es zu einer harten Auseinandersetzung mit einem Rudel Höhlenhunde kam, bei der es aber keine allzu ernsten Verletzungen gab. Coyotl erkundete daraufhin die weitere Ausdehnung der Höhle und stieß nicht nur auf felsige Grate, sondern auch gefährliche Flüsterer, Katzengold, einen kleinen Schlammsee sowie kegelnde Zwergengeister, die Baruch wenig später durch ein gemeinsames Spiel vertrieb. Weiterhin entdeckte man in der Höhle noch ein altes Katapult sowie einen abgrundtiefen Schacht.

Nach einer Rast entdeckte die Gruppe am Ausgang der Höhle einen Bergspiegel, auf dem Coyotl, Huracan und Cozamalotl jeweils eine hilfreiche Vision in Bezug auf den Melzindar hatten. Als im Anschluss die Abenteurer noch einmal inbrünstig ein Zwergenlied sangen, konnte Cozamalotl das Lied der Tapferkeit erlernen.

Als Ausgang wählte die Gruppe einen Aufstieg mit anschließender Treppe in der Felswand, was dank Kletterausrüstung und einem fähigen Cuetlachtli kein allzu großes Hindernis darstellte.
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Am Ende der langen und steilen Steintreppe zogen die Abenteurer erneut tiefer in den Berg hinein. Dabei begegneten sie einer Gruppe Steinasseln, Kreidezeichen, einem Zwergenskelett mit Grausilbererz und einem dämonischen Kleindrachen, bevor ein Schacht erneut in die Tiefe führte. Cuetlachtli kletterte hinab und entging dabei nur knapp einer tödlichen Pilzsporenwolke. Am Ende gab es eine größere Höhle, die unter anderem in einen Bereich führte, wo eine vor Leben übersprudelnde Wasserquelle die Aufmerksamkeit der Gruppe erregte. Nach ersten zaghaften Versuchen mit dem Wasser warnte Coyotl zwar vor der sonderbaren Flüssigkeit, doch Cozamalotl ließ sich nicht davon abbringen und suchte den Kontakt mit dem Wasser. Dabei verwandelte sich nicht nur ihr Gesicht in das eines Heulers, sondern ihre Augen luden sich auch mit magischer Energie auf, die in Blitzen abgeschossen werden konnte, ihr rechter Arm verkrüppelte und aus ihrem Ring schoss eine Nadel hervor, die sie in den Finger stach. In einer dahinter liegenden Höhle stießen die Abenteurer auf ein Beet, in dem Rüben gepflanzt waren, die wild kreischten, nachdem man sie aus der Erde gezogen hatte. Iztac war davon derart angetan, dass er eine davon mitnahm.

Im weiteren Verlauf gelangten die Abenteurer in eine Höhle mit versteinerten Zwergenkörpern. Cuetlachtli provozierte diese derart penetrant, dass sie sich tatsächlich erhoben und der Gruppe zusetzten. Kämpferisch waren die Abenteurer dabei aufgrund unpassender Bewaffnung derart unterlegen, dass nur ein geordneter Rückzug möglich war. So sicherten Coyotl und Rondrur mit aller Kraft den Rückzug der Kameraden und nur mit letzter Kraft gelang auch diesen beiden die Flucht vor den steinernen Gegnern. Es folgte eine lange Erholungspause mit Stärkung durch Magie und Göttlicher Gnade.

Als nach der Pause die Abenteurer wieder in die Tiefe stiegen, waren die steinernen Zwerge verschwunden. So wurden die restlichen Bereiche dieses Stollenabschnitts erkundet. Dabei entdeckte man eine Höhle voller Kristalle, in der aber ein schauriges Monster wütete, vor dem Iztac nur mit größter Mühe entkommen konnte. An einer anderen Stelle begegnete man aggressiven Motten, die sich zu einem unheimlichen Mottenmahr formten und Cozamalotl in die Flucht schlugen.

Auf dem Rückweg begegneten die Abenteurer wieder dem Grauen Mann, dem Geist des Berges. Dieser zeigte den Abenteurern einen magischen Trank, nach dessen Einnahme die Abenteurer den Geist verstehen konnten. Er machte sie darauf aufmerksam, dass der Melzindar an einem Ort sei, an den sie nur die Geister der hier verstorbenen Zwergenarbeiter bringen könnten. Diese würden jedoch durch 6 bösartige Schattenzwerge geknechtet, die in den Gunil Gult ihr Unwesen trieben. Daher sollten sie diese vernichten. Und so zogen die Abenteurer zu dem Stollenabschnitt der Schattenzwerge.
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Am Heim der Schattenzwerge angelangt gelang es zwar nicht, geräuschlos die Feinde zu überraschen. Dennoch blieb diesen zu wenig Zeit, um sich erfolgreich gegen die geballte Macht der Abenteurer zu behaupten. Schnell wurden die Gegner ausgeschaltet und ein Gefangener genommen. Dieser konnte die Abenteurer über diverse Hintergründe aufklären und darüber in Kenntnis setzen, dass der Anführer der Schattenzwerge entkommen konnte. Bei weiteren Nachforschungen in dem Heim der Schattenzwerge stieß man auf große und wertvolle Vorräte, eine sonderbare Quelle sowie ein Buch und eigenwillige Substanzen aus den Räumlichkeiten des geflohenen Anführers.

Durch den Angriff der Abenteurer wurde ein magischer Tisch zerstört, der den Schattenzwergen dazu gedient hat, die Zwergengeister der Gunil Gult zu knechten. Nachdem diese befreit waren, nahmen sie Rache an dem gefangenen Schattenzwerg und bedankten sich bei den Abenteurern dorthin gehend, dass sie ihnen den Weg zum Melzindar ermöglichten. Dabei stürzte die Gruppe durch eine scheinbar bodenlose Tiefe in einen dunklen See. Dieser befand sich in einer Höhle ohne Ausgang, die durch einen breiten Steinsteeg mit einer mächtigen Steinsäule geteilt wurde. Der überaus heilige Ort beherbergte den gesuchten Melzindar, der von Coyotl aus der Tiefe des Sees geborgen werden konnte. Allerdings stellte sich die Frage, wie man den Ort wieder verlassen sollte.

Nachdem man die Ruhe des einmaligen Ortes zur Regeneration genutzt hatte, brachte Cozamalotl die Höhle mittels einer magischen Hornstoßes zum Einsturz. In dem daraus resultierenden Chaos aus herabstürzender Höhlendecke und aufbrausendem Wasser wurden die Abenteurer zum Spielball der Mächte, bevor sie das Bewusstsein verloren.

Als sie wieder aufwachten, hatte der Berg sie über einen Geysir aus seinen Tiefen befördert, so dass die Abenteurer sich nun in den verschneiten Bergen wiederfanden. Nachdem man sich wieder getrocknet und Wärme getankt hatte, brach man mit einer entsprechend Seilkonstruktion für den Melzindar gen Hohlen Tobel auf. Doch die freudige Stimmung verlor sich sehr schnell wieder, als man feststellte, dass die Berge von Orcs nur so wimmelten. Zwar bewegte man sich anschließend vorsichtiger vorwärts, dennoch wurde das folgende Nachtlager von den Orcs aufgespürt und angegriffen.
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Die Abenteurer wurden in ihrem Nachtlager von einer Gruppe Orcs überfallen. Zwar konnte der Angriff zurückgeschlagen werden, doch wurden dabei Nia und Cozamalotl schwer am Kopf verletzt, was Coyotl im Anschluss jedoch heilen konnte. Lediglich Nias Hund Raku hatte einen Vorderlauf verloren, was auf die Schnelle auch nicht behoben werden konnte.

So zog die Gruppe mit dem Melzindar, verfolgt von den auf sie aufmerksam gewordenen Feinden, zum Kratzenpass, wo ein Fledermausschwarm sie überholte. Dort überquerten die Abenteurer unter der Führung Cozamalotls den vereisten Steig, was vor allem für die Träger des Feuerbocks eine mühsame und gefährliche Plackerei darstellte. Im Anschluss wurde das Gebeinhaus der Zwerge aufgesucht und dort den geborgenen Knochen die letzte Ruhe gewährt. Schnell ging es weiter durch den toten Eichenwald, verfolgt von Orcs auf Deamhen, den gefährlichen Laufvögeln, mit denen die Abenteurer schon Bekanntschaft schließen konnten. Nachdem man die Gegner zunächst umgehen konnte, holten diese die immer erschöpfteren Abenteurer ein und zwangen sie zum Kampf. In einer harten und brutalen Auseinandersetzung, bei der Cuetlachtli schwer verletzt wurde, konnten die Feinde mit letzter Mühe getötet werden.

Taumelnd und völlig erschöpft gelangte die Gruppe zu den Zirtzilmzarad, wo man mit Bestürzung feststellen musste, dass die Hochebene nach Nibrost von einem Heer aus Orcs, Dunkelwölfen und Riesen bevölkert war. Die letzte Hoffnung versprach eine sich öffnende Tür in einer der beiden riesigen Zwergensteinstatuen, doch wurde auch ein Riese auf die Abenteurer aufmerksam. Zwar konnte ein Großteil der Gruppe samt Melzindar in den Berg entkommen, doch musste dafür Baruch den Rückzug decken. Im Kampf gegen den Riesen erhielt er jedoch einen derart harten Schlag ab, dass er ums Leben gekommen wäre, wenn nicht in einer waghalsigen Aktion Iztac, Rondrur und Coyotl ihren Freund gerade noch in Sicherheit gebracht und mit einem Heiltrunk versorgt hätten. Lediglich Baruchs Hund Zorn konnte nicht mehr in Sicherheit gebracht werden, da er sich in dem Riesen verbissen hatte.

In vorläufiger Sicherheit angekommen konnten die Abenteurer zunächst einmal verschnaufen. Anschließend erkundeten einige den Gangkomplex, während die restlichen zurückblieben und dabei mit Huracans Hilfe feststellen konnten, dass der Melzindar von einer fremden Wesenheit beseelt wurde. Die Gänge entpuppten sich als Wachstation der Zwerge im Westen mit einer Vorrichtung für ein Signalfeuer sowie einem magischen Tor. Baruch konnte mit dem verstorbenen letzten Wächter, dessen Überreste noch vorgefunden werden konnten, Kontakt aufnehmen und wichtige Informationen erhalten. Weiterhin entdeckte man nicht nur alchimistische Substanzen, sondern auch eine Möglichkeit, das magische Tor für einen Weg nordwestlich von Nibrost zu nutzen. Nachdem also auf dem Dach ein riesiges Signalfeuer entzündet worden war, welches auch von den Zwergen in Nibrost erwidert wurde, plante man die Abreise durch das Tor. Zuvor jedoch wollte man die letzten Reserven Zauberöl von oben auf die feindliche Armee herabregnen lassen. Bei der Präparierung der Wurfgeschosse unterlief Baruch aber ein Fehler, weshalb ein Sprengsatz direkt in Rondrurs Hand explodierte und diesen in den Tod riss – wobei sich tatsächlich offenbarte, dass es sich bei ihm um einen Gesandten der Zwergengötter gehandelt hatte.

Voller Trauer richtete man sich noch einmal auf wenige Stunden Erholung ein, doch als von oben hastige Schritte die Wendeltreppe hinab vernommen wurden, zog man sich schnell durch das magische Tor zurück, ohne die Urheber der Geräusche zu entdecken.
