Die Chroniken von Helm: Eine Saga
von Kristallen und neuen Welten

Eine Zusammenfassung unserer Reise von den Anfangen in der
Heimat bis zu den Dschungeln einer fremden Dimension.
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Alles begann mit
einem einfachen
Auftrag der
Stadtwache: einen
einzelnen
Kristallsplitter sicher
zum Orden im
Norden zu transpor-
tieren.

Zur Unterstiutzung
erhielten wir 20
Gold, drei Pferde und
Ringe mit dem

dem

Ordenssymbol.

Ein Auftrag, der alles verinderte
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Doch schon an der
ersten Briicke wurden
Wir in einen
Hinterhalt gelockt —
erst von lokalen
Rivalen, dann von
einem Dutzend
Goblins.

In den Hohlen der
Goblins fanden wir
Zwel weitere,
identische Kristalle.
Unsere Mission war
bereits jetzt
komplizierter als
erwartet.




Franja & der

Meisterillusionist:
Kurzer Aufenthalt in
Franja. Wahrend Benni
einen Wettschief3-Wettbe-
werb gewinnt, beginnt der
[llusionist seine Ausbildung
bei Meister Rorik, einem
Meister der permanenten,

éa\niljierten [llusionen.

Der Nekromant von

Rondo:

Die Ankunft in Rondo wird
von einem Angriff lebender
Skelette iiberschattet, die
von Paracio, dem
Nekromanten, erschaffen
wurden. Ein erster
Kontakt mit machtiger,
unkontrollierter Magie.
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Ankunft beim Orden:

Die drei Kristalle werden
dem Orden ubergeben.
Die entscheidende
Entdeckung wird geteilt:
"Die Splitter sollten separat

gelagert werden, da sie

unter gewissen Umstanden

aufeinander reagieren."

TR

"Wir wurden von einem Mann empfangen, der mit nur >
einem Wort beschrieben werden kann: Autoritat.”

Ein Monat des
Trainings:
Beeindruckt von ihren
Fahigkeiten, unterzieht
der Orden die Gruppe
einem intensiven,
einmonatigen Training.
Aus Soldnern werden

Agenten.
o
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2 Im Dienst des Ordens: Feuerprobe in Fels und Mine

Invasion in Rockfort
Unser erster Auftrag fiihrte uns zu den Schmieden im
Siidosten. In der Zwischenstation Rockfort verteidigten

wir das Dorf gegen eine tiberraschende Tough-Invasion.

Entdeckung

Mithilfe von Bennis unterirdischen Fahigkeiten
fanden wir die Quelle: eine Hohle mit einem weiteren
Kristall, bewacht von Toughs.

Die Uberlaufene Hauptmine

Bei den Schmieden erfuhren wir, dass ihre Hauptmine
von Toughs (ca. 20-30), Riesenspinnen und nun auch
von zuvor unbekannten Gnolls tiberrannt wurde.

Taktischer Erfolg
Durch den Einsatz von Illusionen und Flachenzaubern

wie Hunger of Hadar konnten wir die Gegner
D kanalisieren und die Mine zuriickerobern.
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s Eskalation der Bedrohung
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Die Offenbarungen des Berggottes Jurin

Die Audienz: Auf Bitten der Schmiede suchten wir eine Audienz bei
Jurin, dem Herrn der Berge - einem Titanen aus Stein und Erz.

Jurins Wissen (und Unwissen):
Er ist liber 10.000 Jahre alt, aber die Kristalle sind selbst fiir ihn neu;
sie “tauchten wie aus dem Nichts auf”.

Er wusste zundchst nichts tiber Drachen, gab aber spater zu, dass er
eine Verbindung vermutet.

Jurin bestatigt, dass die Kristalle drakonischen Ursprungs sind.

Die Rettung seiner Gemahlin: Wir bergen einen besonderen
Edelstein fiir Jurin, der sich als seine gefangene Frau entpuppt.
Aus Dankbarkeit schenkt er uns ein Codewort, das einen “Safe
Room” in seinem Einflussbereich erschafft.

Eine Prasenz, die mich fiir einen
Moment sogar an der Macht der
Grauen Hand zweifeln lief.” :
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Wahrend wir im Gebirge kampften, fiel die Heimat

Die Lage im Land: Die Situation hat sich verschlechtert: Goblins sind nur noch ‘nervig’, aber Toughs
stellen eine massive Bedrohung dar. Alle Dorfer sind nun mit Wachtiirmen befestigt. Je weiter man
nach Suden I‘ElSt desto mehr Krlstalle tauchen auf
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Der Fall von Dunkelfels oy
Auf dem Weg zur Stadt Dunkelfels treffen wir auf einen Zug von ca. 200 Fluchtllngen Thre
Nachricht: "Ganz Dunkelfels ist von Toughs iibernommen und sie jagen die Uberlebenden.”
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Das Ritual der Druiden: Ein Hammer wird zum Kompass

Die Bitte um Hilfe L\ Vo ' Das Ergebnis

Druiden aus unserem Heimatdorf —— o : Der Hammer wird dauerhaft
fangen uns ab. Sie benotigen verandert.

unsere Hilfe fiir ein machtiges Vorher/Nachher _
Ritual, um Dunkelfels zu retten. v

Die Komponenten des Rituals
6 Monsterblut

i@_ Edelsteine im Wert von 200 GP __ H

' Lebensenergie der Helden

Kernholz eines besonderen
Baumes

\ I/ s
Kristallhammer Kristalldetektor

Loot-Sektion

Wand of Magic Detection

o
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Wand of the Warmage " > Flanwi

Der Hohepunkt des Rituals

Das zweite Ritual kanalisiert die
Lebensenergie aller in Benni. Er
entladt diese gewaltige Macht durch ~ e
den Kristallhammer und zerstort Y
unzahlige Kristalle im gesamten Umfeld.
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. Mariner's Armour Eye Patch
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Die Schlacht um Dunkelfels und die Feuerriesen-Tauschung

Die Planung und Aufklarung

e Der Angriffsplan: Verstarkt durch 60 Ordensmitglieder
entwickeln wir einen Plan: Der Orden kiimmert sich um die
Toughs, wir uns um den Anfiihrer.

» Aufklarung durch Magie: Ein Ordensmitglied verwandelt
sich in einen Spatzen. Durch eine telepathische Verbindung
scoute ich die Stadt: Die Toughs sind organisiert, haben
Barrikaden und Fallen errichtet. Ihr Antiihrer: ein
leuchtender Goblin mit einem Hammer.

Die Enthiillung im Kampf: Der “Gamer Goblin" entpuppt
sich als Illusion. Sein wahres Ich: ein Feuerriese, getarnt
durch ein Amulett.

Nach dem Sieg: Neue Information: Das Amulett wirkt "wie
von Menschenhand geschaffen” und hat wahrscheinlich

ein Aktivierungswort. Beunruhigende Hypothese des
Ordens: Getarnte Monster konnten an den Wachtiirmen
vorbeischleichen, um die Kristalle zu pflanzen.
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Der verfluchte Wald und das Tor zw1schen den Welten

 Die Untersuchung: Die verﬂuchten Walder an den
Weltgrenzen wurden nie von Kristallen befallen.
Unsere Untersuchung enthiillt die Ursache: Der
dichte, halluzinogene Nebel wird von magisch
verstarkten Blumen produziert.

 Die Quelle der Magie: Wir graben die Energiequelle
aus: Ein Kristall, in den eine Samenkapsel mit dem
Symbol der Grauen Hand eingelassen ist.

e Die Entdeckung: Im Zentrum des Waldes finden wir
ein schwebendes Tor an der Weltgrenze. Der Rahmen
hat Fassungen fiir Kristalle der Stufen 1 bis 4.

Die Wahrheit des Ordens (hervorgehoben): Auf
Nachfrage gesteht der Orden endlich die Wahrheit:
Bei einem fritheren Experiment wurde mit einem

- Stufe-4-Kristall ein "drachenartiges Wesen"
~__beschworen.
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Der Drache am Portal und de

r unaufhaltsame Riss in der Realitat =

(N A el -l
ol Der Versuch: & A
>\ Wir beginnen, die Kristalle indas Tor ==/ /,
| einzusetzen. Bei den 3er-Kristallen 7~}
W beginnt das Portal zu wabern.
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| Der Kampf: 2]

' Ein verzweifelter Kampf entbrennt. Mit
. jedem getoteten Wyrmling beginnt einer |
' der Kristalle am Tor zu leuchten. |
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| Die Beschworung: ol
~TR Bevor wir einen 4er-Kristall formen &
N konnen, schweben die Kristalle in

die Luft und beschworen einen

>= Drachen und vier Wyrmlings.

O & /L
&= Das End

€. |
- Wir erlegen den Drachen, doch es ist zu spat. Das |
"\ | instabile Portal reiflt uns und die 25 tiberlebenden | .
2. s’ Ordensmitglieder gewaltsam hindurch. Als wir

—=/ zuriickblicken, ist das Tor verschwunden.
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Erste Gefahren &
Entdeckungen

Angrlffe durch "komische
Wesen" mit Steinen und

Erster Emdruck
Wir finden uns in einem
tropischen Dschungel wieder.
Zwei Ordensmitglieder laufen

Gelandet Uberleben in einem fremden Dschungel

in Panik davon. felndsellge Affen.
Die Sterne am Flanni spiirt plotzlich
Nachthimmel Schmerz, als in der
sind uns vollig Ferne ein Baum gefallt |
fremd. Dies ist wird - seine Verbindung SEEFHE
nicht unsere Welt. zur Natur ist hier anders, @
intensiver. -
AQSS W g ( Wir entdecken eine Zuﬂucht
a4 e : 4%, '~ \ verlassene Behausung, Fiir den ersten Schutz
Ein fel;ner Berg wird als mi ). & die magischaus dient meine Daern’s
unser "Norden" und @& einem Baum gewachsen Instant Fortress als
Orientierungspunkt festgelegt. S8 7u sein scheint. provisorische Basis.
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" Die tanzenden Lichter des Siidens: Erster Kontakt mit den Fae

Die Entdeckun%l
Auf der Suche nach einem Mittel gegen giftige Spinnen
finden wir im Siiden eine Lichtung mit leuchtenden
Pflanzen und "kleinen, zierlichen, tanzenden Wesen
mit spitzen Ohren".

Die Begegnun s L
Die F_aaegsingt:l11 treug11dlich und ladenuns _ ‘ |
auf einen "Trip" ins Faewild ein. ({f SR

Dort verwandeln wir uns in
Fae-Tiere:

Ein Fae schenkt mir ein ‘Elemental Gem’
(CR 5 Wasser-Elementar).

Flannis besondere Verbindung
Als die Fae Flanni beriihren, fahren Blitze von
seinen Fiilen in den Boden.

Als er erwahnt, dass er mit den Pflanzen N/
gesprochen hat, verneigen sich die Fae vor ihm. (=

- Ererhalt zwei der Anti-Spinnen-Pflanzen
-~ und ein Rezept fiir eine "Impfung".
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Die schockierende Enthiillung: Unsere Kristalle sind ihre Silbernen Wurzeln *

o Der Ausloser: The Fae erkennen die Magie des Priesterhammers. Sie nennen sie "die der
Silbernen Wurzel der Elfen im Osten".

» Die Transformation: Als wir ihnen einen unserer Kristalle zeigen wollen, stellen wir fest, dass er
sich verwandelt hat. Er ist zu einer "Silbernen Wurzel" geworden.

* Die Verbindung:

- Aussage der Fae: "Die Silbernen Wurzeln bringen Kreaturen aus anderen Welten in diese Welt."
- Unsere Erkenntnis: "Genauso wie die Kristalle es in unserer Welt tun."

Unsere Welt: Kristalle Neue Welt; Silberne Wurzeln
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Dasselbe Phanomen. 7
Zwei Welten. S




Kontakt im Osten:
+Wir suchen die Elfen auf,
die uns bereits beobachtet
hatten. Die Verstandi nkg

gelingt durch unser Boo
3) of Translation.”

Dci? emeinsame ~ Die Schlacht: ~ Eine neue Allianz:
Bedrohung: Die Elfen Der Handel: Wir helfen, die Schlangen auszurotten, dafiir lehren .Wir schlagen einen Handel vor: Wir
werden von humanoiden sie uns ihre Baumformungs-Magie. liefern ihnen Fleisch (ein Konzept, das
Schlangenwesen bedroht, Der Plan: Die Elfen lenken die Truppen ab, wir stiirmen das Hauptquartier. sie nicht kannten) Lsie uns Wissen. Eine
die dieser Welt genauso  Der Sieg: Wir hesiglgﬁ'en eine riesige Arfihrerschlange und finden die “HandelsstrafSe” aus gewachsenen
fremd sind wie die des Befalls: eine Silberne Wurzel, das Aquivalent eines 2er-Kristalls. Bdumen soll unsere Basen verbinden.” |
Toughs unserer.” Flanni zerstort sie mit dem Priesterhammer. AR
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- Eine neue Heimat, ein alter Feind: Die offenen Fronten =

Aktueller Status

* Ein sicherer Hafen: Eine Basis wurde in den Baumen
errichtet, geschiitzt durch die Fae-Pflanzen, die die
Spinnen zuriickgedrangt haben. Die heimische Tierwelt
kehrt zurtick.

 Neue Verbiindete: Wir haben Beziehungen zu den Fae
(neutral) und den Elfen (freundlich) auigebaut. Zwischen
uns leben verbiindete Wolfs- und Barenmenschen.

 Neues Wissen: Wir konnen nun Baumplattformen
wachsen lassen und haben Rezepte gegen die hiesigen
Gifte. Das Book of Translation wachst stetig.

Die groflen, unbeantworteten Fragen

Wer oder was erschafft die Kristalle / Silbernen Wurzeln
° und vertelilt sie Uiber die Dimensionen?

“? Gibt es einen Weg zuriick in unsere Heimatwelt?

7 Was ist aus den Menschen geworden, die wir
. zurlickgelassen haben?
) %@ Sind wir hier nur Uberlebende oder die erste Welle einer

b

- ° Invasion?




