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Die Minen von Sternburg

A
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MeisTeriNForRMATION

Die Minen von Sternburg ist ein One-Shot-Abenteuer fiir Einsteiger zum Kennenlernen des
Systems und fiir die ersten Gehversuche in der Welt von Teronna.

Zur Information: Die Himmelsend-Kampagne bietet neuen Spielern ebenfalls einen sanften
Einstieg in unser Spielsystem - ist aber fiir Gruppen gedacht, die langer zusammen spielen
mochten. Die Helden starten mit voller Kristall-Leiste und ohne Wunden ins Abenteuer!

Eine gute Mischung aus folgenden Klassen/Professionen vereinfacht der Gruppe
wahrscheinlich das Bestreiten des Abenteuers:
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Heiler: Unterstiitzer: Nahkampfer: Fernkampfer:
Monch Paan Druide Fenrir Biest Fenrir Zendenzer
Hiiter Fallensteller Timir Krieger Timir Zendenzer
Konstrukteur Ahren Krieger Bogenschiitze
Paan Bandiger Kleriker Manifestierer
Zwielichtaugmentor Zerstorungsmanifestier Kristallwaffenmeister
(Hintergrund des One-Shots: J
Unser Abenteuer beginnt in Sima, einer Siedlung im nordwestlichen Ahrenkamm.
Hier klagen die Bewohner dariiber, dass nahe der Berge - dort wo sich die Minen von

Sternburg befinden - vermehrt gerissene Tierkadaver entdeckt wurden. Auch vereinzelte
Karawanen, die durch die Steppe auf dem Weg nach Trilast waren, kamen teilweise nicht an
und wurden spater in grausigem Zustand aufgefunden. @)
Was niemand weif3: Es haben sich wohl ein paar Aschenkreaturen in den alten Minen von
Sternburg verkrochen und sorgen in deren Umgebung fiir Unsicherheit. Deine
Heldengruppe wird diese Minen sdubern und vielleicht sogar noch mehr entdecken.

( Einleitung:

J é
Da du und deine Gruppe schnell zum Spielen kommen sollen, wird angenommen, dass sich :
die Helden schon kennen und gemeinsam beim Biirgermeister von Sima (in dessen Biiro) ihr
Abenteuer beginnen. Wir befinden uns in der Sonnenphase, es ist also pausenlos hell.

Eine Vorstellungsrunde, bei der sich die einzelnen Helden beim Biirgermeister vorstellen,
kann dafiir sorgen, dass die Spieler wissen, wer an ihrer Seite kampft und dir als Meister
schon einen leichten Eindruck davon geben, wie die Spieler ihre Helden wahrnehmen und
interpretieren.

Wir wiinschen euch viel Spaf$ in den Minen von Sternburg! }
-
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Die Minen von STernsurg
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[Bﬁro des Biirgermeisters von Sima

Die Helden finden sich gesammelt beim Biirger-

Aarn Aadlason

meister von Sima ein, der Ausrufer ins gesamte
Reich schickte, um Hilfe in seiner Not zu erhalten.

Sein Schreibtisch liegt voll mit Kartenmaterial und
auch der Rest seines Biiros wirkt etwas chaotisch
und unaufgeraumt.

Er begrifdt die Helden mit schwacher Stimme und
scheint doch sehr erfreut tiber die Ankunft der
Gruppe, vor allem als er bemerkt, dass sie aufgrund
seines Hilferufes hier sind. Trotz seiner Nieder-
geschlagenheit ist er neugierig und will alles tiber ) _ _
jeden Einzelnen von ihnen wissen. Selbst den IS GO ESED O i

wortkargsten Held 16chert er mit Fragen, bis er
Volk: Ahren

Alter: 104 Z
Geburtsort:  Sima

zumindest Profession und Namen kennt.

Wenn er geniigend Antworten auf seine Fragen
bekommen hat, erklart er den Helden die Situation: '
Westlich von Sima in der Steppe "Paad'vanesh”, die sl a- anftraggeber

auch "Der sandige Vater" genannt wird, haufen sich )
Eigenschaften:

Entmutigt und
niedergeschlagen, tragt eine
Uniform der Stadtwache,
Veteran der Stadtwache, liebt
seine Siedlung wie sein Kind.

grausige Funde. Je ndher man den Minen von
Sternburg kommt, desto mehr gerissene Tierkadaver
kann man finden. Auch einzelne Karawanen und
Reisende wurden in der Steppe in grausigem Zustand
gefunden. Die Minen sind mittlerweile eine Art
Museum und auch der Museumsleiter wird vermisst.

Er bekniet die Helden sich dieser Sache anzunehmen
und den Grund fiir dieses Ubel zu finden und im besten
Falle zu beseitigen. Er gibt ihnen vorsichtshalber eine Museums-Broschiire an die Hand und
verspricht der Gruppe reiche Entlohnung. Er bietet jedem Helden 10 Dinar (Sonnendinar),
wenn sie es schaffen diesen Auftrag zu erfiillen. (Infos der Broschiire auf S.5).

Optional:

Er wiirde den Helden sogar eine Passus-Kutsche leihen. Allerdings wire die Voraussetzung,
dass sich eine der folgenden Heldenprofessionen in der Gruppe befindet:

Wildnisrufer, Wolkenflussrufer, Bogenschiitze, Konstrukteur, Schiitze,
Kristallwaffenmeister, Hiiter, Gardist, Monch, Kleriker.

Natiirlich kannst du jedem die Kutsche anvertrauen, aber in unseren Augen wiirde der
Biirgermeister diesen Professionen zutrauen, die Kutsche auch fithren zu kénnen.
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Infos, die der Museumsbroschiire entnommen werden konnen:

Ebene 1: Die erste Ebene oder "Vorarbeiter-Ebene" diente dem Vorarbeiter dazu,
stichprobenartig Gestein und Erze zu iiberpriifen. Hierfiir saf§ er in der Sdulenhalle an
einem Amboss und priifte die Qualitat der geborgenen Schitze.

Ebene 1: Die Tiir zu den unteren Ebenen wurde mit einem besonderen
SchlieSmechanismus versehen - vermutlich, um Dieben den Zugang zu dem Minen zu
erschweren. Einen kleinen Hinweis hinterlieflen die alten Vorfahren aber -

"Dék ules Brama. Dék rak Jyht Kréhud" - Was soviel bedeutet wie "Die Pracht wird vom
Berg gebracht. Die Pracht ist der Weg ins Innere" - Konnt ihr erahnen, wie dieser
Mechanismus funktioniert? Fragt den Museumsfiihrer, ob ihr richtig liegt!

Ebene 1: Das Gitter im Boden und auch das Gitter dariiber, dienten als Rauchabzug fiir das
Zimmer des Vorarbeiters, der tatsachlich in der Mine lebte.

Ebene 1: Bevor die Arbeiter die tiefere Mine betraten, beruhrten sie die beiden
Gotterglyphen im Gang zum Saulenraum, um Schutz und guten Ertrag zu erbitten.

Ebene 2: Das Zimmer des Vorarbeiters diente ihm den ganzen Zyklus iiber als Zuhause.
Wir vermuten er fiithrte ein sehr einsames Leben.
Die Tuskr-Statue spendete ihm vielleicht Trost.

Ebene 2: Die Biichersammlung, die sich hier befindet, enthalt unheimliches Wissen iiber
die frithen Erkenntnisse des Bergbaus. Unzihlige Abschriften und Ubersetzungen befinden
sich heute in Trilast und Tiefstein - die Methoden finden teilweise heute noch
Anwendung.

Ebene 3: Eine frithe Form des Gleisensystems, mit dem die Ahren Erze und Gestein aus
den Minen beforderten, dienten der Gleisenbahn als Vorlage. Wir konnen nur erahnen,
wie tief die Minen wirklich sind, die bei Kalisrima verschiittet wurden. Letzte
Aufzeichnungen lassen immense Ausmafie vermuten. Die Verschiittungen wurden aus
Respekt vor den gottlichen Entscheidungen bisher nicht maf3geblich angeriihrt.

Ebene 3: Auch im Raum der Tristrangloben wurde ein ausgekliigeltes Tiirsystem
eingesetzt. Dahinter befindet sich das Herz des heutigen Museums. Gebt gut Acht darauf,
mit welchem Aufwand die frithen Ahren ihr Wissen schiitzten.

Ebene 4: Die Halle der Ahnen ist ein imposantes Beispiel fiir ahren'sche Bildhauerkunst.
Hier findet ihr die Statuen der sechs ersten Bergbaupioniere - Kommt euch der ein oder
andere Name bekannt vor?

Ebene 4: Die Archive - Hier wurde nicht nur Wissen eingelagert, sondern auch gelehrt
und studiert. Vermutlich wurden hier Ingenieure und Bergbauexperten geschult und die
schlausten Kopfe iiberlegten sich neue und bessere Bergbau-Methoden.

Wir wiinschen viel Freude bei der Fithrung, die an jeder 5. Iode zur 14. Spanne stattfindet.
Der Museumsfithrer Faguun Heraadson freut sich auf euer zahlreiches Erscheinen.
Der Historische Bergbaubund Sima (HBBS) ist dankbar fiir eure grofiziigige Spenden.

[— P 5 OF ®

| ® o @ O

o0 0O—

\"ﬂ__.‘h-



@ 1ol

[Der sandige Vater - Die Steppe Paad'vanesh
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Nachdem die Gruppe sich evtl. mit dem Notigsten versorgt hat, oder vielleicht noch einen
Abstecher in eine der Tavernen wagte (Sternburgschenke, Gasthaus am Abitstrom, Taverne

"Zur befeuchteten Kehle"), verlasst sie die Siedlung und befindet sich ziemlich unmittelbar
danach in der Steppe Paad'vanesh.

- |Ho———|
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Sinnvoll ist es die Siedlung tiber die siidliche Briicke und den Abitstrom zu verlassen, denn T
so kann man noch ein Stiick auf der Strafe in Richtung der Siedlung Ingum reisen, bevor
T— man sie verlasst und nach Westen die Steppe nach Sternburg durchqueren muss. Es gébe
auch gleich die Moglichkeit nach Westen am Fluss entlang zu ziehen - so wére zumindest
der Durst kein Problem. Befindet man sich aber auf der falschen Seite, wird die
Uberquerung des Gewiissers eventuell zum Problem.
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Egal ob nun mit der Passus-Kutsche oder zu Fuf} - es ist heif§ und trocken.
Die Gruppe muss nun ungeféhr 40 Meilen durch die Steppe zuriicklegen und natiirlich kann
hier schon einiges passieren. Natiirlich darfst du beide Optionen ausspielen.

A
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Option 1:

Eine Gruppe von Banditen oder Straflenraubern lauert der Gruppe auf, wenn diese rastet
oder auf ihrem Weg durch die Steppe ist. Wir wiirden hier vorschlagen 5 bis 7 Banditen
in den Kampf gegen die Gruppe zu schicken.

 Art: Scherbling Wundschwelle: Storykampf
~ _ Bewaffnung: Dolch, Kurzschwert, Messer, Bogen, etc.
e Kampfstil: Ungehobelt, unkoordiniert, brachial, riicksichtslos

5 3 Werﬁge Fen und deren Ausriistung

Option 2:

Die Abenteurer entdecken in der Ferne ein Lager. Als sie ndher kommen, merken sie,
dass dort etwas nicht stimmt. Die Zelte sind zerfleddert, Vorrite liegen verstreut um eine
erloschene Feuerstelle und sie finden zwischen dem Chaos tatsichlich Uberreste von ein
paar armen Ahren. Auch deren Vieh wurde wohl getétet und sie erkennen grausig
zugerichtete Fleischklumpen die wohl einmal, Brokbullen oder Passuse waren.

Wenn die Gruppe das Lager néher untersucht, erheben sich plotzlich Aschenghule aus
dem Sand und greifen die Gruppe an. Lasse es ruhig 5 bis 10 Stiick sein.

Wenn der Kampf gewonnen ist, konnen die Helden hier im Lager Wasser, Bier und
einige essbare Vorréate finden. Auch ein Klingelsack mit (1W10)-Sonnendinar ist unter
der Beute.

STUFE

Art: Aschenkreatur Wundschwelle: Storykampf

Bewaffnung: Héande und Zahne
Kampfstil: stumpf, beiflen, kratzen, nicht sehr
schnell, keine Intelligenz - wollen nur téten

"
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Irgendwann wird die Gruppe schlief3lich bei den Minen ankommen. Man sieht direkt, dass
hier etwas nicht stimmt, denn das Eingangstor hangt verbeult aus der Verankerung.

Es herrscht Totenstille und die dunkle Mine liegt finster und besorgniserregend vor den
Helden.

Nun werden die Helden ziemlich bald die Mine betreten, was auch notwendig ist, um dieses
Abenteuer zu bestreiten. Du als Meister kannst die Schwierigkeit dieses "Dungeons" beliebig
anpassen. Dies machst du am einfachsten durch die Anzahl der Gegner, mit der es die
Gruppe zu tun bekommt und eventuellen Tipps, wenn es um das Losen der Rétsel geht.

Das Finale wird ein "Bosskampf" im Kristall-Kampfsystem sein. Du solltest darauf achten,
dass deine Gruppe eine volle Kristall-Leiste vor diesem Kampf (in Ebene 4) hat, aber bisher
sollten sie noch keine Aschenkristalle verbraucht haben.

Grundsétzlich konnen in jedem Gang und in jeder Ecke Aschenkreaturen warten, oder aus
den Lochern in den Decken hervor kommen. Wir haben uns hier auf Aschenasseln
beschrénkt, aber es konnten auch Aschenrattlinge oder Aschenkanker unter den Angreifern
sein, die sich in so einer Umgebung natiirlich ebenfalls sehr wohl fiithlen wiirden.

Art: Aschenkreatur Wundschwelle: Storykampf
Bewaffnung: Zdhne
Kampfstil: ~ Agressive, kleine Biester.

Treten meist im Schwarm auf.

" Art: Aschenkreatur Wundschwelle: Storykampf
Bewaffnung: Zihne, Giftdriisen, Vorderbeine
Kampfstil:  Lauernd, hinterlistig, flink, aggressiv.
Gute Kletterer - springen Opfer von erhéhter
Position oder aus Schlupfwinkel heraus an.

e : S T?_chhekitl
A RN - B
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(Ebene 1

Generelles:

T Generell wirkt alles sehr aufgeraumt und arrangiert. Eben wie eine Darstellung langst

vergangener Zeit. Wendeltreppe (A) fithrt zu Ebene 2, (B) fithrt zu Ebene 3.

1: Hebel, um Zwischentor zu offnen. Funktioniert einwandfrei. Unverbrauchte Fackeln an
den Winden.

2: Gedeckelte Fasser. Inhalt: Wasser, olige Fliissigkeit (brennbar), leer.
3: Truhe(n). Inhalt: Hammer, Meif3el, Fackeln.

4: Schreine in der Wand mit Meifielarbeiten der Gotterrunen von Tuskr (oben) und
Hagmea (unten). Gepragte Kosirr-Tafeln: Nai ta Tuskr (Dank der Faust),
Nai'hag sem Nai'méa ("Gliickes- und Glanzdank").

5: Sechs verzierte Steinsaulen. Imposante Balkenkunst an der Decke. Amboss & Hammer.
Neben verschlossener Pilak-Tiir (B): Kleine Nische in der Wand mit Inschrift:

"Dék ules Brama. Dék rak Jyht Kréhud".

(Die Pracht wird vom Berg gebracht. Die Pracht ist der Weg ins Innere).

Damit sich die Tiir 6ffnet, muss etwas Glidnzendes in die Nische gelegt werden.

Ebene 1
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Generelles:
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T Die Wendeltreppe fiihrt ins Biiro des Vorarbeiters. Hier sind knarrende Dielen verlegt und
< in der Mitte des Raumes ist eine gemachte Feuerstelle samt Abzugsgitter in der Decke.

1: Gedeckelte/offene Fasser. Inhalt: Wasser und auch leere Fasser, unbedeutende
Schriftrollen.

2: Schlafeck des Vorarbeiters hinter Vorhang. In Truhe: Typische Bergbau-Kleidung
damaliger Zeit. Unter Bett: Steinschwert.

3: Regale mit Biichern auf Zébe'Rhil. Alles tiber Bergbau. Schreibtisch mit Karten der
Stollensysteme. Werktisch mit alter Sdge, Lupe, Zangen etc.

| ® o @ O

4: Tuskr-Statue mit Hammer und... eigentlich endet Tuskrs anderer Arm in einem
Schwert.

[ ]
= Ebene?2
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Wenn die Gruppe das Schwert unter dem Bett findet (2) und der Tuskr-Statue (4) in die
Hand gibt, 6ffnet sich ein kleines Fach am Sockel der Statue. Darin befindet sich eine
Notiz mit den Abbildungen von Tieren:

Dekadenkrote - Ori - Marok - Rahwen - Urke - Nebelstor

’\'vL 'o 10 QF o
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Generelles:

T Hier sind einige Génge seit Urzeiten verschiittet und nicht wieder freigeschaufelt worden -
~ aus Respekt vor den gottlichen Entscheidungen. Hier sind alle Wande sehr akkurat und
gerade gemeifSelt. Eine diinne Schicht Asche und Staub liegt auf dem Boden.

1: Sortier-Tische in der Mitte des Gleisen-Kreisels. Auf Tresen: Brocken verschiedener
Gesteinsarten und Kristalle. (Pilak, Kosirr, Volam, Lothis zB).

2: Eines der ersten Gleisen-Netze Teronnas mit sichtlich experimentellem Ansatz. Die
Loren enthalten einen Kippmechanismus und sind momentan gefiillt mit gew6hnlichem
Gestein.

| ® o @ O

3: Verschiitteter Gang. Kein Durchkommen.
4: Kratzspuren im Staub. Klein, aber in hoher Zahl vorhanden.

5: Loch in der Stollendecke mit vielen Aschenasseln, die bei Inspektion herabfallen.

Bei hartnéckiger Untersuchung der Génge in der Decke wartet eine Grofle Aschenassel
(Stufe II - Wundschwelle 6) auf die Helden.

Inhalt der Truhe: Hammer, Meif3el, Fackeln. 1 Aschenkristall.

6: Gang mit imposantem Gebalk.

7: Achteckiger, meisterhaft gefliester Raum mit 6 Sdulen, die jeweils mit einem Ketten-
> mechanismus an eine Kurbel gekoppelt sind. In der Mitte ein grofler Schutthaufen, der

von einem (verschiitteten) Loch in der Decke stammt. 2 hélzerne Tristrangloben-Kopfe
zieren das schwere Metalltor (C). ﬂ

Ebene 3
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Um dieses Rétsel zu 16sen und die Tiir (C) zu 6ffnen, braucht die Gruppe die Notiz aus dem
Zimmer des Vorarbeiters. Diese erhilt sie, wenn sie das Schwert unter dem Bett findet und
der Statue in die Hand gibt.

Die sechs Saulen zeigen alle auf den 3 Seiten (an der keine Kurbel angebracht ist) ein
Geschopf aus der Tierwelt Teronnas. Ziel ist es die richtige Kombination der Tiersymbole
zur Raummitte zu drehen.

Die Siulen zeigen folgende Tiere, vom Betreten des Raumes links im Uhrzeigersinn:

Séule 1: Brokbulle - Zwinkerzwitsch - Dekadenkrote
Séule 2: Passus - Felsschwan - Ori

Saule 3: Marok - Grubenspinne - Zwiesel

Saule 4: Tristranglobe - Rahwen - Doppelhorn

Saule 5: Mutmu - Urke - Urkenschnapper

Séule 6: Nebelstor - Gefliigelte Feuerschlange - Avos

Du als Meister hast die Wahl, ob aus dem verschiitteten Gang an der Decke auf jeden Fall
Aschenasseln auf unsere Helden stiirzen, oder nur bei evtl. fehlerhafter Kombination der
Sdulen. Denn, wenn man die letzte Saule falsch gedreht hat, ertont ein dumpfer
Glockenschlag und mit starker Vibration drehen die Sdulen wieder in die
Ursprungsposition. Wenn du willst bleiben die richtig gedrehten Saulen auch einfach stehen
- so weif3 die Gruppe, wo der Fehler liegt.

STUFE

R SF LI . Aschenassel

“ Art: Aschenkreatur Wundschwelle: Storykampf

Bewaffnung: Reiffzahne, Panzer/Korper

Kampfstil: ~ Wild, heranstiirmend, schnell (aber nicht wendig).
Unter Panzer Schutz suchend, (zusammenrollen),
Rollender Angrift

Pr— B ' chenkitl
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Ebene 4
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Generelles:

Beeindruckende Halle unter der Erde mit stilvoll gemeifielter Treppe, einem bunten,
wertvollen Laufer auf dem Boden. Die Tiir (aus Pilak) zur Bibliothek ist verschlossen und
nicht zu 6ffnen. Der Hauptkampf sollte dann ziigig beginnen, damit die Gruppe nicht lange
versucht sie zu 6ffnen.

1: Schutt- und Knochenhaufen in der Mitte des Teppichs. Dariiber: Gihnendes, schwarzes
Loch in der Decke. Von dort kommt der Aschenkriecher herab.

2: Steinerne Statuen von ahrenschen Bergbau-Pionieren, die jeweils ein Namensschild am
Sockel haben:

Meena Raaf
Guur Tonkoor
Deblaan Silorson
Tuumon Mar
Sheel Sadrason
Sima Uud

3: Historische Bergbau-Archiv. Ausschlief3lich auf Zébe'Rhil.

4: Studier-Tische mit beispielhaften Werken aus der Vergangenheit.

Ebene 4

seg] [mesl
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Der Aschenkriecher riecht oder hort die Gruppe, hier ist sein "Nest" er stiirzt sich aus
der Decke herab. Jetzt wird im Kristallkampf-System gekampft.

STUFE
II

Aschenkriecher

At: Aschenkretur Wundschwelle: 16

Bewaffnung: Maul, Zunge, Kérper
Kampfstil: beifit, schlagt mit Zunge, zerquetscht
Opfer, grabt sich ein und stof3t plotzlich hervor

%‘aﬂ'ﬁ%. Aéchekristall

Wenn die Gruppe iiberlebt und den Aschenkriecher besiegt hat, wird sich die Tiir zum
Archiv von innen 6ffnen - Siehe da: Der vermisste Museumsfiihrer.

Der Museumsfiihrer "Faguun Heraadson" 6ffnet die Tiir des Archivs und strahlt die Helden
an. Mit iiberschwinglicher und erleichterter Dankbarkeit féllt er dem ersten Helden, den er
zu fassen bekommt, um den Hals.

Lange hétten seine Vorrate nicht mehr gereicht - er dachte, er miisse hier unten sterben -
niemals hatte er geglaubt, dass ihn jemand retten kommt usw.

Er hatte sich auf einen ldngeren Aufenthalt vorbereitet und auch sein Studier-Lager hier
unten eingerichtet...

Die Gruppe wird hier sicherlich noch den Aschenkristall des Kriechers, welcher
mittlerweile zu Staub zerfallen ist, mitnehmen wollen. Eventuell lassen sich die siegreichen
Abenteurer von Faguun auch noch das Archiv zeigen, aber letztendlich verlassen sie die
Minen von Sternburg gemeinsam mit dem Museumsfiihrer, um sich in Sima ihre
wohlverdiente Belohnung abzuholen.

=+ ENDE
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