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Ein Schatten erhebt sich

Die Vorgeschichte (Nur fur den Meister)

Mit einem befriedigten Seufzer strich sich der Magier ber
seinen weif3en Bart, und sein Blick wandertenoch einnial iber
all die Gegenstdnde und Gerétschaften, die er und seine
Scholarin in den letzten Stunden kunstvoll in der engen Stube
aufgestellt hatten. Nun brannten die Kerzen, und ihr flackern-
der Schein zitterte Uber die langen, verstaubten Reihen der
Biicher. Das Pentagramm, mit magischer Kreide gezeichnet,
blickte gleich einem offenen Auge aus der Stubenmitte vom
Boden empor, und diefremdartigen Symbolean seinen Enden
zeigten wiegeheimnisvolle Finger infunf verschiedene Rich-
tungen. Noch einmal Uberpriifte der Magier sorgféltig die
arkanen Zeichen, denn die Art der Beschworung, die er im
Sinne hatte, war zwar fir einen Gelehrten seines Konnens
nichts Ungewdhnliches, aber im Umgang mit den Kréften, die
er zu rufen beabsichtigte, war Vorsicht stets angebracht.

" Schlief3e die Fenster, mein Kind!"* wandtesichder Magier an
die Scholarin, die, ihn erwartungsvoll anblickend, in einer
Ecke der Stube verharrt hatte und nun eifrig nickend zum
einzigen Fenster des Raumes ging. Bevor das Méadchen das
Fenster schloR, sog esnoch einmal tief die kiihle Nachtluft in
seine Lungen und betrachtete den nachtlichen Himmel, das
grof3e, rotgolden schimmernde Mal der Mada, das trage auf
dendiinnen, weiBen Nebelschwaden schwamm und dieschwar-
zen Baumstdmme auf der Lichtung ringsum den Turminein
unwirkliches, verschwommenes Licht tauchte. Zaubernéchte,
Magierlicht, Hexenmond...

Die Scholarin begann zu frosteln, und sie mufite sich ein-
gestehen, da3sichin die erwartungsvolle Spannung, diesiein
den letzten Tagen beherrscht hatte, jetzt auch ein leiser Ton
von Furcht mischte. Aber der Meister war einer der Besten
seiner Zunft. Wenn jemand auf dem Felde der Invokationen
bewandert war, dann sicherlicher. So schlo3 siegehorsam das
Fenster und schob den schweren Riegel vor, drehte sich um
und blickteihren Herrn an. Jener schlurfte bedéchtigen Schrit-
tesimRaum auf undab. DieL iderhalbgeschl ossen, brummelte
er unverstandlich vor sich hin. Schliellich ergriff er seinen
schweren Stab und winkte seine Scholarin zu sich: "Diesist
daserste Mal, dal3ich in deinem Beisein einen der Mé&chtigen
zu mir befehle. Wahrend der letzten Monde habeich dich auf
dieses Experiment vorbereitet, habe dich allesgelehrt, wasdu
daflr wissen muf3t. Nun hab gut acht, daf3 du aus dem lernst,
das du schauen wirst ...”

Der Magus sah seine Schilerin eine Weile priifend an und
sagte dann ernst: "'Ich lese in deinen Augen, daf in dir nicht
nur Neugier und Verlangenherrschen, sondernauch ein wenig
- Angst."

DasMaéadchensahverlegen zuBoden. " Dasist weder schlecht™,
fuhr der Magier fort, "'noch feige, sondern gut so. Diesist die
Stunde deiner ersten Begegnung mit einer Kreatur der
Anderswelt. eine Stundedes Triumphes, mein Kind, denn mit

diesem Augenblick offnet sich dir die Pforte zu grofiem
Wissen und nicht unbetrachtlicher Macht. Doch gleichzeitig
mufdt du dir auch der Gefahren bewuf3t sein, die hinter diesem
Tor lauem. DieGeschopfeder Anderswelt bieten einen schier
unerschopflichen Quell der Macht, doch wehe dem, der aus
ihm ohne die gebihrende Vorsicht zu schopfen sucht.
Verschlagen ist das Wesen der Damonen, sie lauem nur
darauf, von dieser Welt Besitz zu ergreifen. Den hochmiiti-
gen, unbedarften oder berheblichen Beschworer wissen sie
leicht mit sliRer Rede oder VerheiRungen der Macht zu
versuchen und inihren Bann zu bringen. Dann aber heil3t das
Schicksal dieser Gefallenen ewige Verderbnis. denn ihre
Seelen sind an das Geschopf der Niederhdllen verloren. Ein
kleines Quentchen an Furcht aber wird dich vor Hochmut und
Unachtsamkeit gegentiber dem Déamon bewahren. Den Auf-
merksamen und Goétterfarchtigen kann er niemals Gberlisten.
Solangedu nur auf den Pfaden der Hesinde wandelst, wird dir
nichts geschehen. Doch nun lafd uns nicht langer sdumen; die
Sterne stehen glinstig, der Augenblick fir die Inkantation ist
gekommen. Jener, dessen Namen wir heute anrufen wollen,
ist einer der weniger Machtigen seiner Art. Aber trotzdem
ermahne ich dich, weiche nicht ab von dem, was das Ritual
vorschreibt. Und betrete auf keinen Fall das Pentagramm,
denn diesist der Raum, der den Nichtsterblichen vorbehalten
ist. Du weildt, was es bedeutet, wenn man die Linien unacht-
sam verwischt und einen Durchlal? in unsere Welt schafft."

"Ich tue, was Ihr sagt, Meister!"" antwortete das Méadchen
tapfer und schluckte einige Male, was der Magier mit einem
verstehenden Léacheln quittierte.

EineWeilespéter, al sdiebeiden dieschneeweiRen, jungfrauli-
chen Gewander der grofien Beschwdrung angelegt hatten, die
Siegel der Anrufung wie der Bindung gezeichnet und die
GefalRemit Weihrauch, Schiehdorn und Telfiskraut entziindet
waren, da’ die wohlriechenden Schwaden in anmutigen Wir-
beln durch die Stube schwebten, trat der Magier mit der
Scholarin dicht hinter sich auf dasPentagramm zu, hob seinen
Stab und begann die geheimen Formeln zu murmeln, die nur
ihm und seinesgleichen bekannt sind. Lange Zeit geschah
nichts, nur der einténige Singsang des Alten erfiillte den
Raum, wahrend das Méadchen angestrengt in die Mitte der
arkanen Zeichnung starrte. Die Stimme des Magiers wirkte
einschléfernd, doch gerade, al's die Scholarin eine seltsame
Mdigkeit verspurte und die Kreidezeichen vor ihren Augen
zu verschwimmen begannen, drang ein schwaches Gerdusch
anihreOhren, dassie sofort in htchste Wachsamkeit versetz-
te. Es war ein ruhiger, windstiller Abend am Ende eines
warmen Tages gewesen, und doch vernahm siejetzt dasleise
Rauschen eines Windes, das schnell niherkam und an Heftig-
keit zunahm. Als die ersten Gléaser in der Stube zu klappern
anfingen und ein eisiger Windhauch ihr Gesicht streifte,



klammerte sich das Mé&dchen an den Armel des Magiers.
Dieserflusterte: "' Das, mein Kind, sind dieWindeder Anderen
Welt, die durch die Offnung heulen. Der Zugang ist geschaf -
fen, und bald muf3 der herbeikommen. den wir gerufen haben.
Dasieh, unser Gast erscheint!"

Die schreckgeweiteten Augen der Scholarin bemerkten ein
schwaches, blauliches Flackern in der MittedesPentagrammes,
das sich allméhlich zu einem gleilRenden Lichtball mani-
festierte, der in rasender Geschwindigkeit innerhalbderZeich-
nung hin und her zackte. "'Es sucht einen Ausgang", fllsterte
der Magier, "aber da es keinen finden wird, muf3 es sich auf
den Raum des Pentagrammsbeschrénken, sieh, daist es!"* Die
blauliche Lichtkugel verharrte nun zitternd in der Mitte der
Zeichnung. Endlose Augenblickevergingen, dréhnend klang
der Scholarinihr Herzschlag in den Ohren. Atemlos beobach-
tete sie, wie die Lichterscheinung wuchs und wuchs, bis ihr
gleiBender Schein beinahe die Stubendecke erreichte. Inner-
halb des wabernden Lichtes aber vermeinte sie eine
schemenhafte Gestalt zu erkennen.

"Danke, oh Mé&chtiger, horte sie wie aus weiter Feme die
Stimme des Magiers, " dal? du erschienen bist auf das Geheil3
eines Sterblichen.™

Eineganz und gar fremdartige Stimme, gl ei chermal3en dumpf
undgrollend, aber mit schrill krdchzenden Obertonen, erfiillte
den Raum. so daf3 die Scholarin entsetzt zusammenfuhr:
""Hore Kundiger, dessen Wissen gerihmt sei, dessen Macht
unermeBlich ist, vor dessen Wort selbst die Erzherrscher der

Niederhdllen erzittern, bevor sie sich demitig unter seinen
Willen beugen, du, Beherrscher der Arkanen Kunst, von
wieviel mehr Nutzen werde ich, dein treuer Diener, fir dich
sein, wenn du mich herauslaf}t aus diesem Kreis."

Der Magier hob den Stab: " Glaubst du, mich soleicht tbertdl-
peln zu kdnnen, grofRer Nishkathot?Oh, du, den man auch den
Herrscher Uber die dreikdpfige Echse von Nabuleth nennt,
niemals werdeich erlauben, daf’ du diesem Bann entfliehst, es
sei denn?esgeschehe mit meinem Willen und auch nur zuriick
in deine eigenen Gefilde. Doch zuvor wirst du mir Antwort
geben auf meineFragen, dennich kennedeinen Namen, sowie
auch die Namen der Iltaphet und I staphor, des|syahadin und
der Heskatet und vielleicht gar den deiner Herrscherin, der
flrchterlichen Shaz-man-yat. Im Namendieser Vielgehtmten,
unter dem Schutze der Hesinde, des Praios und der Tsa,
gebiete ich dir, meine Fragen getreulich zu beantworten...”

Alsdie Worte der Macht den Raum erfillten, wand sich die
unwirkliche Lichtgestalt wie unter schrecklichen Folterqualen,
ihr gepeinigtes Geheul gellte dem Mé&dchen in den Ohren:
"Lal mich doch hinaus!" kréchzte die Stimme wieder und
wieder, so elendiglich, dal? man meinen mufite, dald die
Kreatur sich in Todesqualen winde. Der Magier aber lief3sich
davonnicht téuschen, er hob seinen Stab und sprachdie Worte
der Macht, so daf3 sich das schrille Geheul in ein immer
schwécher werdendes Wimmern verwandelte. Gleichzeitig
schien die Lichtgestalt zu schrumpfen, blasser flackerte der
|leuchtende K érper und schwebte wie zu Beginn der Anrufung
wieder unruhig und suchend entlang den Linien des
Pentagramms. Doch noch war der Geist des Lichtdémons
nicht gebrochen. Unvermutet glihte der Lichtball grell auf,
schol3wieein Pfeil auf den Magier zu, so dal3dieser erschrok-
kenzusammenzuckteundfiir einenLidschlaginseiner Konzen-
tration nachlief3. Augenblicklich suchte der Damon die magi-
schen Linien zu Uberwinden, doch da hatte der Magus sich
wieder gefaldt. Geprefit stiel3er dieFormel desBindens hervor,
just bevor esdem Wesen gelingen konnte, die Linien seines
arkanen Gefangnisses zu berwinden. Schweil tropfte von
der Stirn desMagiers, als er den Zauber wirkte, das Wesen in
die Anderswelt zurlickzustof3en. Mit aller Macht stemmtesich
der Damon gegen den Willen des Magiers. ,

Doch schliefflich gehértedem Magusder Sieg. Ein letztesMal
loderte die Lichterscheinung grell auf, bevor sie in sich
zusammenfiel. Ein tiefer, summender Ton erfillte die kleine
Stube, der die Phiolen und Gléser auf den Regalbrettern zum
Klingen brachte.

" Geschafft!"' stéhnteder Magier und wischtesich den Schwei 3
vonder Stirn, wahrend er vom Kreiswegtrat undden schweren
Stab an die Wand lehnte. Schwer lie er sich in seinen
Polsterstuhl fallen. " Beinahe hétte er mich Ubertélpelt. Du
siehst, meine Worte Uber die Gefahren, die in der jenseitigen
Sphérelauem, sind keineleeren Reden. Man muf3stetsauf der
Hut sein, stets auf ale; gefaldt. Lal3dir dieseine Lehre sein,
meine Schilerin! Doch la3 mich nun eine Weile ausruhen,
bevor ich die Worte spreche, um die magische Pforte zu
versiegeln. Dieser Kampf hat mich viel Kraft gekostet. Lo-
schedieKerzen, aber laf3die Rauchschal en glimmen und halte
dich fern von den Linien des Pentagrammes...”



Die Scholarin antwortete nicht, denn ihre Augen waren auf
einen kleinen Haufen Aschegerichtet, der sichinder Mitteder
Zeichnung befand, just dort, wo die Erscheinung vergliht
war. Ein plétzliches Verlangen beméchtigte sich des Méad-
chens, undestrat raschin den Kreisund streckte dieHand nach
der dampfenden Asche aus...

Eisige Winde heulten durch die Finsternis und spielten mit
den seltsamen Lichtern, die Uber der ebenen Flache
umherwirbelten und einen bizarren Tanz vollfuhrten. In das
Gerausch des Sturmes mischte sich ein vielstimmiges Klagen
und Heulen, alsdaswarme Licht, dasdurch einenKreisindie
tiefschwarze Dunkelheit hineinschien, immer mehr verblal3-
te. Die unségliche Gestalt vor dem Lichtkreis heultein einem
Laut des Zornes auf, wandte sich ab, und ihr Wimmern
verschmolz wieder mit dem Jaulen des algegenwartigen
Windes, wurde schwécher und verging.

Nicht weit von dem verblassenden Licht befand sich ein
Schatten, der selbst in der allgegenwartigen Dunkel heit einen
schwarzen Fleck bildete: Eine uralte Kreatur von ungeheurer
Bosartigkeit starrte fasziniert auf das Licht, geduldig und
regungslos. Pl6tzlich ging eine Bewegung durch den Schat-
ten, wahrend der leuchtende KreisaufglUhte und sich 6ffnete,
und ein unirdischer Laut der Triumphes hallte durch die
sturmdurchtoste Finsternis...

"Bel Hesinde, Néarrin, verlasseden Kreis! " briillteder Magier,
so dal? die Scholarin zu Tode erschrocken zurtckfuhr,
"Unselige, die Verbindung ist noch offen, sie besteht...”

Mit einem Schlag brach ein unglaubliches Chaosin der engen
Stubeaus. DieScholarin wurdevon einer plétzlichen Sturmbé
gepackt und flog wie eine Feder zur Seite, wéhrend das
Fenster berstend zersprang und die Regal e polternd zu Boden
sturzten. Alssiesich wieder aufrappelte, sah sieihren Meister,
den Stab hoch erhoben auf das Pentagramm zuspringen, von
einem riesenhaften, hohen Schatten bedeckt. Gleich darauf
gellte ein markerschitternder Schrel durch die Luft, ein
Krachen, eingreller Lichtblitz, dann Totenstille. Der Stab des
Magiers rollte Uber den Fufboden auf die Scholarin zu und
blieb vor ihren Fufzen liegen. Von ihrem Meister aber war
keine Spur mehr zu sehen. Das Herz pochte dem Mé&dchen
wild in der Brugt, so still war es, dai sie das Rauschen ihres

Blutes in ihren Adern wie einen tosenden, reif3enden Strom
vernahm. Mit weit aufgeri ssenem Mund starrtesieangsterfil It
in die Mitte des Raumes...

Die Augen des Schattensschweiften suchend Uber dasDurch-
einander der zerbrochenen Stiihle und Gléser, wanderten Uber
die verstreut umherliegenden Biicher und blieben an einer
pulsenden Lichtsilhouette hangen, die sich rotschimmernd
vom Dunkel des Raumes abhob. Witternd hob sich der Kopf
der Kreatur und sog den siif3en Geruch ein, der vom Licht her
2u ihr drang. Dann drehte sich der Schatten um und glitt
langsam und bedéchtig auf dierotpulsende Gestalt zu, vonder
ein leises Wimmern drang...

Trénen rannen Uber das Gesicht der Scholarin, wéhrend sie
sich wie ein veranggtigtes Tier in die Ecke drickte und in
atemlosem Entsetzen zu der hohen schwarzen Gestalt starrte,
die sich lautlos auf sie zu bewegte. "Meister, Meigter...”
keuchtedie Todgeweihte mitletzer Kraft und bargihr verzerr-
tes Gesicht schreckerfillt in ihren Handen. Gnédige Ohn-
macht senkte ihren dunklen Schieier herab, as der Schatten
sichgrofRund endguiltig Gber die Scholarin senkte, und erspar-
te ihr den letzten furchtbaren Moment, as die Kreatur sich
Uber sie beugte und ihr unsdglicher Atem ihren Halsstreifte...

Einige Bauern der nahegelegenen Siedlung jenseits desklei-
nen Waldchens waren Zeugen der unheiligen Geschehnisse
am Magierturm geworden. Das ddmonische Geheul und die
flackernden Lichtblitze hatten sie wahrend der Nachtin Angst
und Schrecken versetzt.

Am anderen Tage jedoch, als sie im tréstlichen Schein von
Praios' Antlitz es wagten, sich dem Turm zu ndhern, fanden
siedieverstimmelte L eiche der jungen Scholarin, verkriimmt
und starr daliegend inmitten des verwisteten Raumes.

Die Bauern nickten sich wissend zu, as sie den blutleeren
Korper ins Freie schieppten und einen HolzstoRR errichteten,
und sie sangen uralte Weisen, al's die Flammen hoch (iber den
Holzstol? schlugen und schwarzer Rauch gen Himmel stieg.
"Verfluchte Magie!"" knurrte einer der Umstehenden und sah
seinen Nebenmann an, der gedankenverloren nickte, "jetzt
fangt alles wieder von vorne an!"

"Ja,'" antwortete der andere, ""aleswieder von vom ...”



Das Abenteuer (M eisterinfor mationen):

"DasFest der Schatten™ entfuhrt Ihre Helden in dieturbulente
Welt der Stadt Grangor zu Zeiten der 'GrofRen Warenschall',

diein jedem Gotterlauf vom 4. bis zum 8. Rahja stattfindet.
Urspriinglich allein dem phexgefélligen Treiben der
Handelsleute aus ganz Aventurien geweiht, hat sich die
Warenschau mehr und mehr zu einem grof3en Volksfest
gemausert: Bunte Maskenumziige, wilde, rahjagefallige Fei-
ern, Possenspiele und Gauklertreiben haben das Fest zu
etlicher Berihmtheit gebracht, Menschen von nah und fern
machen sich auf, uman dem ausgel assenen Treiben in diesen
Tagen teilzuhaben.

Auch die Helden haben von diesen berihmten Festtagen auf
ihren Fahrten gehort. Was|&ge al so ndher, als nach bestande-
nen Heldentateneinmal der Leibeslust und der Frohlichkeit zu
frénen und selbst die 'Grof3e Warenschau von Grangor' zu
besuchen?

Doch - wiekonnteesanderssein, wenn | hre Hel den anwesend
sind?- die Lustbarkeiten werden von einer Serie mysteridser
Mordfalle Uberschattet: Seit einigen Wochen findet man
wieder und wieder 1angs der Kandle schrecklich zugerichtete
Leichen, die Opfer eines Mdrders von schier unvorstellbarer
Grausamkeit. Sofort erinnert man sich in der Stadt an die
unheimliche Mordserie, die Grangor vor etwa 20 Jahren
heimsuchte (DSA-Abenteuer "Die Bettler wam Grangor"),
doch daale an jener Untat Beteiligten seit langem den Weg

2u Boron gefunden haben, gibt esnur eine Erklarung, undauch
diewird nur hinter vorgehaltener Hand geflistert: Krimhelde
Vanderzee, die Morderin von damals, hat das Totenreich
verlassen, um Rache an der Stadt zu nehmen!

Doch bevor man in der Welt der Toten nach dem Téter sucht,
sollte man womdglich erst einmal die lebendige Unterwelt
von Grangor durchforschen, und so stof3en die Helden recht
bald auf die Spur eines handfesteren Verdéchtigen: auf den
bertichtigten Schwarzen Brekker, einen Banditen, der in
Grangor so manche Schandtat auf dem Kerbholz hat.
Derweil macht sich Angst unter den Grangorer Birgern breit,
und ein jeder furchtet, er kénne der néchste sein, der auf so
grausame Weise zu Bororn befohlen wird. Allein, ist es
wirklichdieser berlichtigte Brekker, der hinter den grausamen
Morden steckt? Oder ist es doch eine andere Wesenheit, die
die Stadt und ihre Bewohner bedroht? Wird es Ihren Helden
vergonnt sein, diegrausigen GeheimnisseGrangorszu | iiften?

Um auch Ihnen, werter Meister, ein Héchstmal3 an Spannung
bei der Lektlre dieses Abenteuers zu bieten, wollen wir auf
eine weitere Zusammenfassung der Ereignisse, die lhrer
wackeren Helden harren, verzichten. Lassen auch Sie sich
Uberraschen, welche Geheimnisse sich in den néchtlichen
Gassen und Kandlen Grangors verbergen. Wir winschen
Ihnen viel Spal? beim Lesen!




Das Abenteuer

Der erste Tagin Grangor (4. Rahja)

Vom Grangorer Volksfest und waseinem dort
bescheret wird

Allgemeine I nformationen:

Grangor, Stadt der hundert Kanédle, Metropole inmitten der
Meeresfluten, die wohl ungewdhnlichste Stadt im Lieblichen
Feld. Wer hat nicht schon von dieser stolzen Stadt gehort,
deren tichtige Bewohner in der vielhundertjghrigen
Stadtgeschichte es zu grofem Reichtum und Ansehen ge-
bracht haben. "FleiBig wie ein Grangorer" ist eine beliebte
Redensart, um grof3en Arbeitseifer zu benennen, ja, in man-
chen Gegenden des Alten Reiches wird die sprichwértliche
Tuchtigkeit der Grangorer, denen die Arbeit als das grofite
Vergnugen gilt, arg bespottelt.

Die Grangorer Kaufleute jedoch, denn auf ihrem Schaffen
fudt der grof3e Reichtum der Stadt, scheren sich wenig um
sol cheSpottreden, wennnurihreGel dkatzen und K ontorkassen
stetswohl gefiillt sind, wissen siedoch mit Sicherheit, dal3 das
Augeder Gétter wohlgefalligauf jenem ruht, der eifrig schafft
und sein Vermdgen zu mehren weil3. Denn die Gotter lieben
den Tichtigen, schmiickt er doch ihre Hauser und beweist
Demut und Rechtgléubigkeit durch groféziigige Spenden fiir
die Tempel.

Umso mehr Uberrascht es, dieseStadt, diealltags von niichter-
nem Geschéftssinn und strebsamem Fle3 besedlt ist, und
deren Bewohnern selbst eine bunte Borte am Rock al's unnd-
tiger Zierrat gilt, in der Zeit vom 4. - 8. Rahjawieausgewech-
selt zu erleben. Nicht wiederzuerkennen sind dann die kiihlen
sittsamen Birger, vom geringsten biszum héchsten dreht man
sichim gemeinsamen Reigen, geniefdt Wein, Bier und Brannt,
diesichinwahrenFlutenergiefden, prafdt und vollert, singt und
tanzt und huldigt der Rahja mit unbeschwertem Herzen.

In den Tagen der Warenschau scheinen die Grangorer Tugen-
den vergessen, und nicht nur Handler und K aufleute aus ganz
Aventurienfinden sich zu Beginn des Rahjamondes hier ein;
das bunte Volk, Gaukler, Marketender, Jahrmarktzauberer,
fliegende Handler und wer sonst noch etwas vorzuzeigen hat,
unterhaltendas Volk mitihren Possen und Darbietungen. Seit
einigen Jahren hat zudem eine Sitte Verbreitung gefunden,
wie sie auch in anderen Regionen vornehmlich am Fest der
Freuden gepflegt wird: Die Birger veranstalten bunte
Maskenumziige quer durch die Stadt, und es bietet sich
besonders nachts dem Besucher dieser Feierlichkeiten ein
einzigartiges und faszinierendes Bild, wenn die bizarr Mas-
kierten im Schein der Laternen Gassen und Kanéle tanzend
undsingend bevlkern. Niemand wei 3, wer der andereist, und
eskommt zu manchrahjagefalliger Verwechsung. Vornehm-
lich erblickt man Masken, wie man sie auch aus den

hochgeschétzten und beriihmten Komédienbiihnen des Alten
Reiches kennt, den Kaufmann Stokkvis neben der schonen
und flatterhaften Bellarita von Belhanka, der Neethaerin
Aydan der Fiichsin und dem kiihnen Ritter Rondravio. Doch
auch Larven von schrecklichen Ungeheuern und phantasie-
volle Roben, die an Angehdrige des Feenvolkes erinnern
sollen, Efferdmasken und solche historischer Gestalten er-
freuen sich grofder Beliebtheit.

Besonders grofien Zuspruch beim einfachen Volk genief3t
aber eine Tracht, die zumindest die Angehdrigen der Inneren
Kammer weniger schéatzen: Immer 6fter sah man am Rande
der Prozessionen verkleidete Gestalten, die zur allgemeinen
Belustigung die Tracht der Stadtherren trugen und auf ihren
Kopfen derbe Holzmasken hatten, deren verzerrte Ahnlich-
keit mit vorzugsweise lebenden Stadtoberh@uptern nur zu
offensichtlich war. Weder Verbote noch der Einsatz von
Stadtbiitteln halfen, diese " Unsitte” zu unterdriicken, wére
man doch dazu gezwungen gewesen, die halbe Bevilkerung
zu inhaftieren, die amisiert den ausgelassenen Tollereien
zusah. So zahlt die sogenannte "' Pfeffersacktracht' weiterhin
zu den beliebtesten Verkleidungen. Mittlerweile kiren die
ausgelassenen Grangorer gar einen Bettlerrat, in dem fir die
Dauer des Festes zwolf der elendesten Blrger der Stadt,
Tagelhner, Bettler, Krippel und Waisen, zu den " Wahrhaf-
tigen und geheimsten Ratsleuten der Stadt Grangor' erhoben
werden. Man kleidet diese zwdlf in schillernde Roben, kront
siemiteinem Ratsreif aus Blech und trégt siein Sanften an der
Spitze des Maskenumzuges durch die Stadt. lhnen folgt ihre
narrische Gefolgschaft, zu jeder Tollerei im Namen ihrer
Herrscher bereit, stets aufgelegt, freche Rede gegen ihre
Herren zufihren. Indieser Zeit regiert der " Pobel"', wieesdie
reichen Patrizier auszudriicken pflegen, in jeder Hinsicht ein
sehenswertes Erlebnis. Erst am 8. Rahja, wenn die Felerlich-
keiten mit dem Schlag der Mittagsglocke beendet werden,
kehrt wieder Ruhe oder, besser gesagt, friedliche
Betriebsamkeit ein, und die reichen Ratsherren atmen auf.

Meisterinformationen:

Doch bisdahin sind esnoch flinf langeTage und Néchtedes
Frohsinns und der ausgel assenen Feiern, geradedasrichtige
fur Ihre abenteuergeplagten Heroen. Angelockt durch die
verheiBungsvollen Erzdhlungen anderer Reisender Uber das
einmalige Fest, treffen Ihre Helden am ersten Festtag, dem
4. Rahja, in der alten Handel sstadt in der Phecadimiindung
ein.

Dawir nicht wissen kénnen, auf welchem Wege sich lhre
Heldengruppe Grangor nahert, legen wir die Gestaltung der
Hinreise in Ihre meisterlichen Hénde.

Sollten Sie zu diesem Behufe néhere Informationen (ber
das Liebliche Feld bendtigen, finden Sie diese, ebenso wie
ausfihrliche Hintergrundinformationen Uber die Stadt



"DasKonigreicham Yaquir” , daslhnen hiermit wirmstens

I Grangor undihreHistorie, in dem wohlfeilen Regional modul
anempfohlen sei.

Die Ankunft

Allgemeine Informationen:

Nach langer Reise Uber die bequemen Strallen des Alten
Reichesvorbei anweitl&ufigen Obstplantagen, wohlbestellten
Weizenfeldern, prachtvoll anzusehenden AdelsschldfRchen
und kleinen Bauemddrfern weht euch schliellich ein kréafti-
ger, salziger Wind entgegen, der von der nahen K Uiste kiindet.
In weiten Windungen flihrt euch euer Weg die Diinen empor,
bis sich euch der Blick auf dasweite Meer der Sieben Winde
offnet, und ihr erblickt die prachtvolle Silhouette Grangors,
die Stadt im SchofRe des M eeres. Hauser, die aus dem Wasser
emporzuwachsen scheinen, bemiihen sich, dicht aneinander
gedrangt, auch den letzten Raum auf den vier Insel n auszunut-
zen, auf denen Grangor steht.

Unzahlige Briicken verbinden die Viertel miteinander. In der
Feme konnt ihr gar die Umrisse des beriihmten Vesselbeck-
Damms erkennen. Um aber die M astspitzen derim Neuhaven,
dem grofen Handelshafen der Stadt, vertduten Schiffe zu
erspéhen, braucht es schon wahre Falkenaugen. Fern im
Nordwesten Uberragt die Burg Windhag dieses Panorama, die
beriihmten groRen Werftenim Westteil der Stadt konnt ihr nur
erahnen. Drei- und Zweimaster kreuzen mit vom heftigen
Westwind gebldhten Segeln vor der Hafeneinfahrt, grofie
Fahren ziehen geméachlich zwischen den Inseln ihre Bahnen,
unzadhlige Segeljollen, Ruderboote, Lastkédhne und Fl6Re
mischen sich in das bunte Treiben, und auch die Gondeln, fur
die Grangor so berihmt ist, konnt ihr bisweilen ausmachen.
Hier am Féhrhafen herrscht ein schier undurchdringliches
Gedrénge. Man kdnnte meinen, ganz Aventurien habe an
diesem Tag den Plan gefaldt, nach Grangor zu kommen, vor
allem aber das Handlervolk. Mit Handkarren, Ruckenkiepen
und Hundewd&gelchen scheint sich ein jeder, der etwas zu
verduflern hat, auf dem Steg der Festlandfahre zu drangen.
Ihr erblickt etliche Birger in der typischen Kaufmannstracht
der Grangorer: schlichte Gewéander aus blauem Tuch, verziert
mit weit ausladenden Hal skrausen oder feinen Spitzenkragen,
dazu Kniehosen, weiRe Strimpfe und Schnallenschuhe bzw.
lange, weite RAcke aus Linnen, das Haupt bedeckt mit einer
Sammetkappe, bzw. einer weil3en Haube. Stadtsoldaten har-
ren geduldig am Wegesrand, haben ein wachsames Auge auf
all das bunte Volk, das sich vor der Fahrstation dréngt. Ein
grell gekleideter Tmpp Gaukler bahnt sich entschlossen einen
Weg zum Fahrhaus, lauthals machen die riide beiseite ge-
drangten Umstehenden ihrem Arger (iber das unverschamte
Pack Luft,dochihr Zornist schnell vergessen, weicht bald der
Freude auf das bevorstehende Fest. Ein Weinkrug macht die
Runde; niemand weil3, wer der freigiebige Spender ist. Da
kann man die Unbequemlichkeit des Wartens glatt vergessen.
Und zu warten habt ihr lange, nur schleppend langsam geht es
vorwarts, obwohl zahlreiche Fihren stdndigzwischen Grangor
und dem Festland verkehren.

Meisterinformationen:
Sollten Ihre Helden einen anderen Weg als Uber die Fahre
von Sicheln nach Grangor wéhlen, missen Sie die
Gegebenheiten entsprechend abéandern.
Die drangvolle Enge am Fahrkai sorgt fur allerlei
Unbequemlichkeiten. So dauert es wohl zwei volle Stun-
den, bis die Helden endlich ans Fahrhaus vorgedrungen
sind, und es bleibt nicht aus, dal} sie manche Puffe und
Kniiffe kassieren. Wenn Sie mdgen, konnen Ihre Helden
hier schon ihre ersten Bekanntschaften kniipfen. Die Leute
sind freundlich und aufgeschlossen, man bietet den Um-
stehenden freigiebig Wein, Bier oder auch mal ein Pfeif-
chen an und nimmt gerne an, wenn die Helden ihrerseits
etwas anzubieten haben. Auch zu einem Schwétzchen sind
die meisten bereit, voller Freude spricht man Uber das
bevorstehende Fest:
“Beim letzten Mal war ich glatte vier Tage voiitmnken."
""Ich bin ohne meinen Mann hier, hehel™
"Bei Phex, das war ein Spal3, als im letzten Jahr der alte
Hortemann im Schinderwaat landete. Wird ihm wohl eine
L ehre sein, dal’ man nich an eine Amazone grapschen tut."
Vielleicht schenkt ein hibscher junger Mann oder eine
rassige Schonheit einem der Charaktere gar ein verhei-
Rungsvolles Lacheln vielleicht auch eine bléRliche, scheue
Birgerstochter oder ein Tdlpel mit vorstehenden Zahnen.

Allgemeine Informationen:

Eswird schon spater Nachmittag, al sihr endlich das Féhrhaus
erreicht, wo ihr eine Passage erwerben konnt. Ein schwerer
Fahrkahn liegt am Steg bereit, man sieht den Ruderern ihre
Erschopfung an. Zwei hoffnungslos tberfiillte Boote haben
gerade abgelegt. Ihr mogt euch lieber nicht ausmalen, was
geschédhe, wenn es Efferd gerade jetzt gefallen sollte, eine
steifere Brise zu entfachen. Unmittelbar vor dem Fahrhaus
herrscht, fast nicht vorstellbar, ein noch gréReres Gedréngeal s
vorhin schon; ein jeder bemiiht sich nach L eibeskréften, auf
das Schiff zu gelangen.

Fahrleute machen sich daran, Geld von den Passagieren
einzutreiben, bevor sieihnen auf das Boot helfen. Ein dicker,
unrasierter Kerl mit t&towierten Armen schiebt sich euch in
den Weg, brummelt etwas von 18 Heller"" und streckt euch
auffordernd seineschwielige Pranke entgegen. Dasist bemer-
kenswert, weil er vor einer groRen Tafel steht, auf der in
deutlich lesbaren Zeichen ' Passage, einfach: 12 Heller" steht.

Sezielle Informationen:

Angesichts der "guten Auftragslage”, ist der vierschrétige
Gesell zu keinerlei Verhandlungen bereit. Sollten die Helden
gegenden offensichtlichen Wucher aufbegehren, bmmmt der
Mann etwas von " Sonderpreis, wenn's euch nich' plésiert,
konnt ihr ja schwimmen!" und macht Anstalten, die Helden
vom Steg zu schubsen.

Meisterinfor mationen:
Bevor die Helden sich den unfreundlichen Gesellen " zur
I Bmst nehmen" kdnnen, kommt es zu einem unvorhergese-
henen Zwischenfall...



Hafflenbecher & S6hne

Allgemeine Informationen:

Pl6tzlich dringt ein erschrockener Hilferuf an eure Ohren. Es
braucht nur einen Lidschlag, bisihr erkannt habt, wasgesche-
henist: Bei all dem Schubsen und Driicken, um auf die Fahre
zu gelangen, hat die aufgeregte Menge einen kleinen Jungen
ins Wasser gestolzen. Geféhrlich schaukelt das Boot hin und
her und droht den im Wasser strampelnden, heftig schreien-
den Knaben an der Kaimauer zu zerquetschen.

Meisterinformationen:
Entschlossen zupackende Hel den haben gute Chancen, das
Kind unversehrt aus dem Wasser zu fischen. Ein beherzter
Sprung in das kihle Naf3 und eine einfache Schwimm-
Probe, um dem schaukelnden Schiff zu entgehen, gentigen.
Sollte die Probe wider Erwarten miflingen, sorgen einige
der Fahrleute mit ihren Rudern daf Ur, dai3 das schlingernde
Schiff nicht gegen die Kaimauer stof3en kann und Held und
Kind verletzt.
Derjenige Charakter, der alserster reagiert, sollteam Ende
bei der Verteilung der Abenteuerpunkte mit zusétzlichen 10
AP bedacht werden.

Allgemeine Informationen:

Alsdas weinende Kind gliicklich ans Ufer gebracht ist, stiirzt
ein junges Paar, offensichtlich die Eltern, Uberglicklich auf
euch zu. Die beiden, an ihren blauen Trachten eindeutig als
Grangorer Kaufleute zu erkennen, Uberschiitten euch mit
einem Wortschwall des Dankes. Schliefdlich faldt sich der
Vater und ergreift die Hand destriefenden Retters: " Oh, edler
Fremder, wie kann ich euch die hochherzige Tat nur vergel-
ten? Ihr habt die Sonne unseres Lebens, unseren einzigen
Schatz gerettet. Erlaubt, dal3 ich Euch in unser Haus einlade.
Ihr und selbstverstandlich auch Eure wackeren Freunde seid
dort herzlich willkommen.

Meisterinformationen:
Die Hafflenbechers - Vater Growin, Mutter Neliane und
Sohn Growin Trorben - gehdren zu den wohlhabenderen
Kaufmannssippen Grangors. Die durch den Handel mit
Edelfisch und ERmuschel n wohlhabend gewordene Familie
ist in Besitz der Burgerrechte. Ihr stattliches Haus befindet
sich in Alt-Grangor, unweit des Birgerhauses.
Growin ist Inhaber zweier Handelssegler sowie von
Anteilscheinen an vier weiteren Schiffen, zudem nennt er
noch eine kleine Fangflotte sein eigen.
Das Elternpaar ist Uberglicklich Uber die Rettung seines
einzigen Kindes, die beiden werden wihrend der Uberfahrt
nicht mide, den Helden ihre Dankbarkeit auszudriicken.

Allgemeine Informationen:

Nun redet niemand mehr von Fahrgeld, unter Hurrarufen
geleitet maneuch an Bord der Féhre. Beiféllige Wortedringen
an eure Ohren, man klopft euch wohlwollend auf die Schul-
tern, zwinkert euch freundlich zu. Ein wohlmeinender Schif-

1n

fer wirfteurem pitschnassen Kameraden einegrobeWolldecke
Uber, von einer rotwangigen Mittdreifdigerin bekommt er
einen kleinen ténernen Krug gereicht: Remer Feuer, das
warmt und belebt.

Endlich legt das Boot ab und unter den geméchlichen Schl&
gen der Ruder seht ihr langsam Alt-Grangor ndherkommen.

Vom Grangor er Stadtglyl@etz und dem lastigen
Zall ...

Meisterinformationen:

Doch bevor die Helden endlich ihren Ful? auf Grangorer
Boden setzen, gilt esnoch, einelastige Pflicht zu erledigen:
Niemand, mit Ausnahme der Grangorer Burgerschaft,
Adeligen des Lieblichen Feldes sowie, unter gewissen
Umsténden, Rondrageweihten, ist es erlaubt, in der Stadt
Waffen zu tragen, deren Lénge anderthalb Spann Uber-
schreitet. Gefeierte Retter oder nicht - unnachgiebig beste-
hen die strengen Gardisten der Zweililiengarde darauf, dal3
man ihnen die Klingen aushandigt. Individuen, die den
Bitteln verdéchtig vorkommen (und zu dieser Gruppe
gehoren Helden grundsétzlich), miissen mit einer genauen
Durchsuchung rechnen, so sie nicht freiwillig ihre Klingen
abliefern, und den ebenso gestrengen wie gelibten Blicken
der Gardisten entgeht so schnell nichts. Die Aufbewahrung
der Waffen kostet einen obligatorischen Silbertaler pro
Stiick, daftr erhalt der Held ein Wachsmérkchen, mit dem
er seine Waffe beim Verlassen der Stadt wieder ausl6sen
kann (Die Gardisten werden es nicht extra erwadhnen: Ver-
liert ein Held sein Siegel, muR er schon kréftig die Miinzen
klingelnlassen, wenner sein geliebtes personliches Schwert
Drachenspalter zuriick haben mochte).

Sollte sich einer der Charaktere weigern, seine Waffen
abzuliefern, so ermahnen Sie ihn sanft, nachzugeben, aber
seienSieim Zweifel sfalleso unnachgiebigwiedieGardisten:
Wer sich weigert, der besteigt das néchste Boot in Richtung
Festland. Ubrigens konnen Sie erwahnen, daB sich alle
Ubrigen Passagiere in aller Selbstverstandlichkeit ihrer
Waffen entledigen.

Doch nach so viel Strenge flugs zu den Ausnahmen, nur fr
den Fall, dal die Helden sich unter gar keinen Umsténden
vonihren Mordwerkzeugen zu trennen bereit sind: Edledes
Lieblichen Feldes und hohe Geweihteder Rondra, dieihren
Stand durch glaubwiirdige Beweise (z.B. einen Siegelring)
belegen konnen, sind wie die Grangorer Birger (jene mit
Birgerrecht!) berechtigt, Waffeninnerhal b der Stadtgrenzen
zu tragen. Je nach aufRerem Erscheinungsbild (Kleidung,
Gebaren) und Auftreten (L Ugen-Robe +6) mag es einem
Helden mit gewandter Zunge gelingen, sich Uberzeugend
asein solch Privilegierter auszugeben. Sollten dieWachen
diesen Téauschungsversuch alerdingsal s solchen erkennen,
kann die Helden nur das Wort von Meister Growin
Hafflenbecher davor bewahren, sich stante pede am
Festlandufer wiederzufinden.



Eine weitere Mdglichkeit bietet sich per Bestechung: Ob-
wohl alsloyal und aufrecht bekamt, sind auch die Soldaten
der Zwelliliengarde nicht gefeit gegen den Lockruf des
Goldes.

Ubrigenshaben die Soldaten an der Schranke eigentlich vor
dlem die Aufgabe, Zoll zu kassieren von einem jeden, der
Waren nach Grangor einfihren will. Da wir davon ausge-
hen, daf? die Helden weder ihren gesamten Hausrat mit sich
schleppen, noch sich in ihrer Freizeit dem Giildenland-
fernhandel widmen, werden die Gardisten sie in dieser
Hinsicht sicherlich unbehelligt ziehen lassen.

Allgemeine Informationen:

Alsihr an Land geht, seht ihr vor euch eine schwere hdlzerne
Schranke, flankiert von zwei Wachhauschen und einer hol zer-
nen Baracke. Am betont sachlichen Baustil 183t essich leicht
erkennen: Es handelt sich um ein Gebaude der Garde. An der
Sperre erwarten euch etliche Stadtgardisten der Zweililien-
garde, die angesichts der nach Grangor strdmenden Massen
einen sehr Uberarbeiteten Eindruck machen. Mit routinierten
Handgriffenwerdet ihr durchsucht, alle Waffen, bisauf kurze
Messer oder Dolche verschwinden in einem grof3en Magazin
neben der Sperre.

Spezielle I nformationen:

Als sich nach griundlicher Kontrolle die Schranke endlich
hebt, um die Helden passieren zu lassen, drangt sich
Hafflenbecher an ihnen und den Umstehenden vorbei und eilt
auf einen Steg zu, an dem esGondeln zu mieten gibt. Dort hat
sich schon eine lange Schlange gebildet, doch dessen achtet
der Grangorer Kaufmann nicht. Mit gebieterischer Stimme
und herrischen Gesten verlangt er, nach vorne durchgelassen
2u werden. Und tatsichlich macht man ihm ohne grofRen
Widerstand, wenn auch unter Gemurre, den Weg frei, so dai3
er sogleich eine Gondel anmieten kann, offenbar ein Privileg
seines Standes als wohlhabender Grangorer Burger.

Villa Hafflenbecher

Allgemeine Informationen:

Mit kraftigen StoRRen stakt die Gondelfuhrerin, eine dralle
Blondine von knapp zwanzig Jahren, ihr Schiffchen voran.
Geméchlich gleitet das Boot durch die Fluten der Lagune,
hinein in die labyrinthische Welt Grangors, jenen Irrgarten
aus Kandlen, Gélchen, Briicken, Treppen und Stegen.
Mogen die Grangorer as niichternes Volkchen verschrien
sein, die eindrucksvollen Paléste, die die Kande von Alt-
Grangor sdumen, strafen diese Reden L igen. Die prunkvollen
Domizile der altvorderen Familien lassen den Reichtum der
Sippen erahnen, die in Grangor schon seit vielen Generatio-
nen residieren. Uppiger Stuck ziert die Fassaden. Grole
Fenster mit Lamellenl&den, zierliche Balkone, gesdumt von
kunstvollen schmiedeeisernen Gittern, anmutige Arkaden
und marmorne Prachttreppen bannen eure Blicke.

Uberdies tragt die Stadt ihr feierliches Festgewand: Uberall
wehen Wimpel und Fahnchen, Girlanden spannen sich Uber
die Kanéle, auf dem Wasser schwimmen zahllose Blumen-
krénze. Bunte Seidenbanner flattern von den Emporen der
hochherrschaftlichenH&auser, zei gen stol z dasFamilienwappen
der dort residierenden Sippe. Auf den Kanélen, Lebensadern
der Stadt, tummeln sich zahlreiche weitere Boote und Gon-
deln. Die meisten von ihnen sind mit bunten Bandern und
Kranzen geschmiickt. Auch die Gassen sind dicht bevolkert,
mURig treibt das Volk durch die engen, verwinkelten Straf3-
chen. Musikfetzen dringen hier und daan eure Ohren, gepaart
mit frohlichem Geléchter.

Offensichtlich wollen einige Birger den offiziellen Beginn
des Festes zur ersten Stunde der Abenddémmerung nicht
abwarten, denn zuweilen erheischt ihr einen Blick auf bunt
Maskierte. Schliefdlich aber habt ihr euer Ziel erreicht: Mit
sanftem Schwung legt die Gondel an einem privaten Pier zu
FuRen einer dreistéckigen Villaan, dem Domizil der Familie
Hafflenbecher.
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Foezielle Informationen:

Das Haus der Kaufmannsippe kann sich zwar nicht mit den
Palasten entlang des Grootewaats messen, ist aber dennoch
beeindruckend genug, um einem einfachen Helden die Spra-
che zu verschlagen. Ein livrierter Diener ist gleich eifrig zur
Stelle, um den hohen Herrschaften beim Aussteigen behilflich
Zu sein.

Allein das kunstvoll geschnitzte Eingangsportal mul siind-
haft teuer gewesen sein. Schwere Khunchomer L &ufer bedek-
ken den Fuflboden, Wandbehdnge mit efferd- und phex-
gefélligen Motiven zieren die Wande. Ein muschelformiger
Brunnen steht in einer kleinen Nische an der Kopfseite der
Halle, zwei winzige steinerne Neckerjungfern tummeln sich
in dem silbrig schimmernden Wasser, wohlwollend beobach-
tet von einem marmornen Efferd. Links und rechts des
Brunnens fihren zwei hohe hdlzerne Tiren aus der Halle.
Aufféligist ein Stapel Gepéackstiicke an einer der Wande: Es
scheint, als beherge man im Hause der Hafflenbechers eine
groRere Anzahl Gaste.

Allgemeine I nformationen:

Noch eheihr lange Mufl3e hattet, euch umzusehen, 6ffnet sich
die linke Tadr, und ein herrisch wirkender aterer Herr mit
prachtvollem Kaiser-Reto-Bart eilt euch, bzw seinem Sohn,
entgegen. Ihm folgt eine ganze Schar Bediensteter. Er it in
einen seidenen Hausmantel gekleidet, unter dem die Spitzen
seines Hemdkragens hervorlugen. Der Altetragt in der Rech-
ten einendinnen Stock mit silbernem Knauf inder Formeines
Delphines. Angesichtsder Behendigkeit und Energie, mit der
der Mann sich bewegt, darf man annehmen, dal? das Stéck-
chen eher der Zierde denn der Stiitze dient.

Meisterinformationen:

Der dltereHerrist GrowinHafflenbecher der Altere, Patriarch
des Hauses, ein distinguierter Herr von 63 Jahren. Er
mustert die Charaktere knapp und wohl auch ein wenig
abschétzig. Vor alem ihr tropfnasser Kamerad wird mit
einem Stirnrunzeln bedacht.

Der junge Hafflenbecher macht seinen Vater mit den Hel-
den bekannt und schildert ihre Verdienste, woraufhin sich
die gestrenge Miene des alten Herm sichtlich aufhellt. Als
sein Sohn alerdings zur Sprache bringt, dal’ er gedenkt, die
Heldeninder Villaeinzuquartieren, schiittelt Hafflenbecher
abwehrend den Kopf: Man habe justam Morgen des Tages
unerwartet Botschaft von zwei befreundeten Kaufleuten
bekommen, welche kurzfristig fir sich und ihr Gefolge fur
die Dauer der Warenschau um Quartier ersuchten, ein
Ansinnen, dasmanin Travias und in Phexens Namen kaum
verwehren konne. Zudem, Growin wisse es ja selbst,
Kellwinckelsund gar die Damedi Felariahétten bereitsihre
Gastfreundschaft in Anspruch genommen, kurzum, das
Haus sei bis zum Dache vall ...

Schade, nun wird leider nichts aus dem luxuridsen Aufent-
halt in einem der feinen Patrizierhduser der Stadt, aber
woher soll man angesichts der vielen tausend Besucher am

'|'I‘

o

heutigen Tage noch Quartier bekommen? Doch der ate
Hafflenbecher weil3einen Rat: Umya Kalderon, Wirtindes
Hotels zum " Blauen Phecadi", eine Dame, die dem Hause
Hafflenbecher eng verbunden ist. So wird flugsein Schrei-
ben aufgesetzt, gesiegelt von der Hand des alten Herrn, und
die Helden mit dem Schriftstiick zum Blauen Phecadi
geschickt. Bevor sie sich allerdings auf den Weg machen,
|&dt Hafflenbecher sie noch zum Festmahl der Kautmanns-
und Handwerkergilden auf dem Grofien Platz vor dem
ehrwiirdigen Stadthaus ein, einem Ereignisvon ganz beson-
derem Rang. Ein Reprasentant eines jeden bedeutenden
Hauses in Grangor sei dort zugegen, und man dirfe in
diesem Jahr gar darauf hoffen, dai3 der edle Herzog sie mit
seiner Anwesenheit beehre. Zur Nachtigallenstunde (19.00
fur unsereirdischen Leser) sollees beginnen, daswerdeein
toller Spafd!

Wenn Sieesfursinnvoll halten, kann Growin Hafflenbecher
d. J. die (bzw. den) tapferen Helden mit zusétzlichen 20
Dukaten fur die selbstlose Tat belohnen. Ach ja, und auch
wenn esden Helden nicht vergonnt ist, Quartier inder Villa
zu nehmen, so mag sich der durchnéf3te Heroe doch gerne
in einem der Gemécher umkleiden.

Allgemeine Informationen:

Geméchlich macht ihr euch auf den Weg zu eurem kiinftigen
Domizil. So vid gibt esringsum zu sehen, dawollt ihr euch
die Freude nicht durch unziemliche Hast nehmen lassen.
Wohinihr auch schaut, ist die Stadt zum Feste herausgeputzt:
Wimpel und Fahnchen wehen munter im Wind, und auf dem
Wasser schwimmen zahllose Bliten und Krénze. Oft staut
sich die treibende Menge, und schmetternde Musik ertont.
Uber die vielen Kopfe hinweg konnt ihr bunte Umziige
erkennen, diesich auf den breiteren Straf3en bewegen und vom
Johlen der Menge begleitet werden. Jetzt, von Nahem, kénnt
ihr die maskierten Gestalten auch genauer in Augenschein
nehmen, ihre oft fremdlandisch anmutenden bunten K ostiime
und die bizarren Holzvisagen.

Schliefdlich treibt ihr mit der Menge auf den Grof3en Platz, der
dasZentrum Alt-Grangors bildet, und in dessen Herz sich das
Stadthaus findet, Sitz der Inneren und AuReren Stube, die
zusammen den Stadtrat bilden.

Auch die rote Ziegelfassade des méchtigen dreigeschossigen
Hauses ist mit Girlanden geschmiickt, und selbst die vor den
dicken Toren stehenden Gardisten haben Blumenkrénze um
ihre Helme gewickelt. Die den Platz flankierenden Gebaude
gleichen Palésten mit Eingangstiiren aus kostbaren Holzern,
grofRen bunten Glasfenstern und Marmorstatuetten auf den
Simsen.

Auf dem Platz sind bereits Tischreithen und Bankef iir das Fest
aufgestellt, die sich um eine erhohte Plattform scharen. Ein
wenig abseits hat man eine gewaltige Feuergrube errichtet,
auf der sichacht stattliche Ochsen schon seit dem M orgen Uber
dem Feuer drehen, um zum Abend, wenn das Fest beginnen
soll, fertig gegart zu sein. Schwitzend mihen sich die
Spiefdbuben bei ihrer anstrengenden und einténigen Arbeit,



und gar manchem ist es anzusehen, wie gern er schon einmal
von dem verlockend duftenden Bratfleisch kosten wiirde.
Aus Zelten an Rande des Platzes dringen Gerausche eifriger
Betriebsamkeit, dort scheint man weitere Leckereien zu be-
reiten.

Zur Stundeist eseinem jeden verwehrt, den Platz zu betreten.
Ein paar Stadtbiittel wahren eifrig die Ordnung.

Meisterinjormationen:

Fir den Fall, daR die Helden bei der Ankunft dem Unfall
untétig zugesehen haben, kdnnen sie irgendeine beliebige
Herberge wahlen, Allerdings sollten die Helden wéhrend
der néchsten Tageden Kauf mann Hafflenbecher kennenler-
nen. Erfinden Sie bei spiel sweiseeine Taschendiebszene, in
der die Helden dem Kaufmann die Geldkatze zurtickbrin-
gen oder soetwasinder Art. Siesind der Meister und haben
ale Trimpfein der Hand!

Ein betrlblichesEreignisam Rande

Allgemeine Informationen:

Auf dem Weg zum Hotel seht ihr vor einem mehrstockigen
Haus pl6tzlich eine groflere gaffende Menge und vor der
Haustir eine Anzahl von Stadtsoldnern, die die Ttr mit ihren
Spieflen versperren. Ein Beamter der Stadt, gut erkennbar an
seinem rot-schwarzen Amtsgewand mit dem Wappen der
Stadt, tritt aus der Ture. Ihm folgen vier Gardisten, die eine
L eichenbahreschleppen. Das L eintuch, welchesden leblosen
Korper bedeckt, ist Uber und Uber mit Blut befleckt. Hastig
verladen die Bittel ihregrausige Fracht in ein bereitstehendes
Boot und rudern davon.

Eine klagende Frau tritt nun aus dem Haus, sie wird von zwel
weiteren Gardisten gestiitzt. Zusammen mit dem Amtmann
besteigendiese ein zweites Boot und folgen dem ersten nach.

Meisterinformationen:

SchildernSiediesen Vorfall ineher beildufigem Ton, sodal?
er sich von den vorhergehenden Eindriicken kaum unter-
scheidet. Todesfélle sind in einer grofen Stadt an der
Tagesordnung, auch sollten Ihre Helden dem Herm Boron
schon zu oft ins Antlitz geblickt haben, um sich von der
Szene allzusehr beeindrucken zu lassen. Improvisieren Sie
Gespréchsfetzen der Umstehenden: " Wasist denn dalos?"
-"Der Armeist von der Leiter gefallen.” - " Unsinn, daswar
das Rote Fieber, was uns diese alanfanischen Damonen
eingeschleppt haben." - "Er war ganz gelb im Gesicht!" -
"So ein Aufhebens wird auch nur fir die Pfeffersicke
gemacht!"" usw.

Zum Blauen Phecadi

Allgemeine I nformationen:

Als es nichts mehr zu sehen gibt, zerstreut sich die Menge
rasch. Auch ihr setzt euren Weg zum " Blauen Phecadi" fort.
Die Gassen und Briicken, die ihr passiert, sind sauber gefegt,

und an den Seiten erheben sich zwei- oder dreistdckige
Kaufmannshduser, nicht so prachtvoll wiedie am Stadtplatz,
aber durchaus gediegen. Ausden offenen Fenstern der Hauser
wehen Wimpel, und manch geschmiickte Birgerstochter
wagt einen Blick auf die Stral3e.

Nachdem ihr den grofen Kanal, den Grotewaat, Uberquert
habt, [&3t das Gedrange ein wenig nach, und die Gegend wird
ruhiger, die Entgegenkommenden, meist in birgerlicher
Tracht, bewegen sich gemessenen Schrittes und tragen as
einziges Zugestandnis an die Feierlichkeiten kleine Blumen-
gebinde an den vergoldeten Knépfen. Schliefdlich steht ihr vor
einem breiten Haus, Uber dessen grof3er getffneter Pforte ein
Schild ""Zum Blauen Phecadi™ hangt. Lampenschein leuchtet
einladendzu euch heraus. DasHotel macht einen behaglichen
Eindruck, nicht zu protzig, aber keineswegs amlich. Die
einfache Ziegelfassade des zweistdckigen Hauses ist mit
einem bunten, efferdgefélligen Mosaik geschmiickt. Kostli-
cher Speisenduft dringt auf die Strafe.

In der Gaststube des Blauen Phecadi herrscht betriebsames
Gedrange. Reisende aus den verschiedensten Landen haben
hier Quartier genommen oder sind zum Speisen eingekehrt:
tulamidische Handler, Kaufleute aus anderen Stadten des
Lieblichen Feldes, mittelreichische Kramer, gar eine
bornlandische Handelsherrin, nun, die Mischung &3t schon
erkennen, dal? der Blaue Phecadi vornehmlich von Personen
des phexgefélligen Handels aufgesucht wird.

Hinter der Theke hdlt eine grauhaarige Mittflnfzigerin ein
strenges Regiment. Kurz und knapp sind die Anweisungen,
mit denen sieihre Schankmaiden und -knechtean den rechten
Platz beordert. AngesichtsdesGetimmelstut einefeste Hand
Not, will man alle Géste gleichermal3en zufriedenstellen. Die
Wirtin Umya Kaderon wirft euch einen fragenden Blick zu.

Spezielle Informationen:

Eure Frage nach einem Nachtquartier fir die Dauer der
Warenschau, entlockt Umyanur ein unglaubiges Lacheln. I hr
Etablissement sei seit Wochen bis unter die Dachbalken
belegt, nicht einmal eine Maus, so sagt sie, fande hier noch
einen Platz. Dochwennihr Hafflenbechers Empfehlungsbrief
présentiert, kommt Regung in die Wirtin: Bekannt mit der
ehrenwerten Familie Hafflenbecher sei man, nun, dies andere
die Dinge vollkommen, selbstversténdlich halte man allzeit
fUr Gaste der Hafflenbechers ein Zimmer bereit. Nur einen
Moment, dann werde man zur besten Zufriedenheit bedient
werden. Umyaweist eineihrer Schankmaiden an, den Helden
wéhrend ihrer Wartezeit Speis' und Trank ganz nach ihrem
Wunsche aufzutragen.

Meisterinformationen:
Frau Umyas Haus ist tatséchlich voll belegt. Selbst die
Kammern des Gesindes sind zum grofdten Teil vermietet,
dazu der Salon der Wirtin und sogar ein staubiger Verschlag
auf dem Dachboden. Doch Frau Kalderon fihlt sich dem
Hause Hafflenbecher ausalter Freundschaft tief verbunden.
So mul3 denn eine Kammer - mehr 1813t sich beim besten
Willen nicht machen - von ihren jetzigen Mietern wieder
gerdumt werden: Eine Schar Glicksritter, gerade von der
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Art der Helden, sind die L eidtragenden der Geschichte, ein
Magus, eine Tulamidin, ein Zwerg und zwei junge Damen,
von denen man annehmen darf, da3 sie sich in erster Linie
dem néchtlichen Gewerbe desFuchsgottes widmen. Selbige
also werden - zwar unter Entschuldigungen, aber dennoch
mit Bestimmtheit - wieder ausquartiert: Unerwartet seien
hohe Herrschaften angereist, das miisse man verstehen.

Meisterin Umyaversieht dasHotel mit zwel Schankmaiden
(Lilya und Sintje), einem Zapfknecht (Olpert) und drei
Mégden (Nissara, Filberia und Sille), die fur die Zimmer
zustandig sind. L etztere gehen auch inder Kiiche zur Hand,
in denender Koch UlfrieddafUr sorgt, dal3der treffliche Ruf
der Klche des Blauen Phecadi gewahrt bleibt.

Allgemeine Informationen:

DieWirtin personlich weist euch den Weg zu eurem Zimmer.
Uber eine Treppe aus dunklem Holz geht es iiber einen
schmalen Flur, von dem man inden Innenhof sehen kann. Euer
recht gerdumiges Zimmer ist weil3 gekalkt und sauber. Milde
fallen die abendlichen Strahlen der Praiosscheibe durch das
offeneFenster und tauchenden Raumin einen sanftenrétlichen
Schien, eine leichte Brise von See her bauscht die weil3en,
bestickten Vorhange auf. Finf Kastenbetten bieten angeneh-
me Nachtlager, auRerdem befinden sich noch zwei Kleider-
truhen in der Kammer, dazu ein kleiner Tisch mit mehreren
zierlichen Stiihlen an der Fensterseite.

Nun findet ihr Muf3e genug, euch auf das bevorstehende Fest
vorzubereiten. Ein Patrizierfest mit lauter feinen Herrschaf-
ten, daist man es sich schuldig, die beste Tracht anzulegen,
dieman in seinem Rucksack findet. Parbleu, das Seidenhemd
hat einen haldlichen braun-roten Flecken, sei's drum, dann
muf3man eben das Wamsein wenig héher schniiren. Wenn nur
dasfeine Kleid nicht so schrecklich verknittert wére! Und die
Hutfeder hat auch schon stolzere Zeiten gesehen.

Soezielle Informationen:

Biszum Beginndes Patrizierfestes ist esnoch eine Weile hin,
genigend Zeit, sich auf eine kihle Erfrischung in der
Schankstube niederzul assen. Bald schon haben die Helden an
den Nebentischen neue Bekanntschaften geknipft, man un-
terhélt sich Uber dies und das und Uber das bevorstehende
Patrizierfest, welches auch fur jene, die nicht geladen sind,
reichlich Gespréchsstoff bietet.

Eine nette Bekanntschaft

Allgemeine Informationen:

Eine junge Kauffrau, Elvinje di Scaro mit Namen, eine
hibsche, schwarzhaarige Dame mit frohlich blitzenden blau-
en Augen, zeigt sich besonders zuganglich. Frohlich bestellt
sie eine Runde und erzahlt von ihren Geschaften und den
weiten Reisen, diesiein ihrem noch jungen L eben schon getan
hat, von den vielen fernen Stadten, die sie schon gesehen.
Auch Uber die bevorstehenden Festtage hat sie einiges zu
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berichten und schwérmt in den héchsten Ténen: "'Die Mas-

kenzlige sind einzigartig in ganz Aventurien. Nicht einmal

Perricum mit seinen berihmten Bunten Lichtem kann sichmit
dieser Pracht messen.”

Anden Tagen finden die offiziellen Umzlige statt, dievon der
Kaufmannschaft und den Handwerksgilden organisiert wer-
den und in farbenfroher Weise die Geschichte der Stadt
widerspiegeln.

Am Abend des ersten Tages der Warenschau ist es Tradition,
dai3sich die hohen Damen und Herren der Stadt, Reprasentan-
ten aler grofRen Handelshauser sowie die Gildenobersten der
reichen Handwerkszuinfte, zusammenfinden, umfeierlich den
Beginnder Messe zu begehen, und dieersten bereitsgetétigten
Geschéfte grundlich zu begie3en."

Elvinje zeigt sich Uberaus Uberrascht, als die Helden ihr
berichten, da’ sie zu jenem Fest eingeladen ist. Ihr selbst sl

diese Ehre leider nicht zuteil geworden, ihr Handelshaus sei

in Kuslik ansassig, zudem wohl von zu geringer Bedeutung.
Allerdings wirde sie liebend gerne einmal an diesem Fest
teilnehmen, besonders dieses Mal, wo doch heute der Herzog
personlich zugegen sein werde. Und danach bote sich janoch
ausreichend Gelegenheit, sich in dieausgelasseneren Umtrie-
be des Grangorer Maskenfestes zu stiirzen, in die Suderstadit.
Dort, bei den einfachen Leuten, kdnne man die buntesten
Maskenziige sehen und die wildesten Feiern erleben. Dort
werde auch der Bettlerrat bei Sonnenuntergang des heutigen
Tages gekrt.

"An eurer Stelle solltet ihr euch das nicht entgehen lassen, so
elend und hart das Leben an allen anderen Tagen des L ebens
fur diese Menschen auch sein mag, wahrend des Maskenfe-
stes, daverstehen siebesser zufeiern alsselbst die Firsten und
Hoheiten. Glaubt mir, wennihr den wahren Grangorer Festtanz
erleben wollt, dann begebt euch in die Gassen der Suderstadt.
Allerdings seid gewarnt, ab Mitternacht heifdt es, auf der Hut
sein: Nach einer aten Tradition namlich gilt das Stral3enfest
punkt Mitternacht als beendet - das festliche Geschehen
verlagert sich dannin die Hauser und Schenken - und niemand
darf sich dann mehr in den Gassen sehen lassen. Zu dieser
Stundegehdrt die Stadt dem Gef ol gedes Bettlerrates, welches
laut tosend durch die Straf3en zieht und einen jeden zu
schnappen sucht, der noch in den Gassen gesehen wird." Ein
solcher Unglucklicher werde sodann in einen Sack gebunden,
und konne sich aus dieser unmanierlichen Lage alein durch
gutes Silber befreien: Einen Silbertaler kostet es, sich
freizukaufen, daskonne ei nen néchtlichen Spaziergang schon
recht kostspielig geraten lassen, je nachdem, wie oft manden
Weg der Lumpenblittel kreuze.

Meisterinformationen:

Sollten die Helden an ihrer neuen Bekanntschaft Gefallen
gefunden haben, mdgen sie esdurchaus versuchen, Elvinje
mit auf das Peatrizierfest zu nehmen. Die Gardisten, die
dartiber wachen sollen, daf? kein Unbefugter sich unter die
Gesellschaft mischt, sind von Hafflenbecher gehei3en wor-
den, " einigeseiner Freundeeinzulassen"' , wievieledassind,
hat er nicht gesagt.



DasPatrizierfest

Allgemeine | nformationen:

Schon auf dem Weg zum Platz entfaltet sich der ganze Zauber
des Grangorer Maskenfestes: Uberall in den Gassen hangen
Lampions, die ihr buntes Licht ber das Kopfsteinpflaster
streuen, und auf den Kanélen schwimmen kleine Bootevoller
Leute, die frohlich Laternen und Fackeln schwenken, gerade
s, alstanzten Sterne auf dem Wasser. VVon jeder Ecke ténen
Trommeln, Pfeifen und Zimbeln aufreizende, rhythmische
Weisen (iber die Képfe einer bunten, wogenden Menge.

Meisterinformationen:
Wenn Sie die einmalige Atmosphére jener Néchte schil-
dem, lassen sie ihrer Phantasie freien Lauf. Bedenken Sie
aber, dal3 es zu Beginn der Feierlichkeiten noch relativ
"gesittet" zugeht, dieGrangorer haben sich schliefdlich noch
nicht"eingefelert™, noch hat dieStimmung des Festesléngst
nicht ihren Héhepunkt erreicht.

Allgemeine Informationen:

Als ihr schlieffdlich den von Hunderten von Lampions und
Fackeln Uberstrahiten Platz erreicht, seht ihr, daf3 die Tische
nun von zahlreichen Birgern besetzt sind und daldin der Mitte
eine grellbunt gekleidete Gauklertruppe - ein Feuerspeier,
eine Schwertschluckerin, sowie zwei Jongleure - ihre Kiinste
zum Besten gibt. Diener tragen eifrig auf, kein Lidschlag soll
eine Schiissel leer oder ein Becher trocken bleiben. Gereicht
werden deftige Speisen ganz nach dem Geschmack der
Birgerdeute: Efferdsuppe, gebackeneM uschel n, Krautstrudel,
K rnrnelquark, Sel chfisch, Gnitzenpastete und sel bstverstand-
lich vom Ochsenbraten, der auf dicken Scheiben feinen
weil3en Brotesserviert wird, wieessonst nur anden Tafeln des
Adelsgereicht wird, dazu Gemuse, gekocht, geschmort oder
sauereingel egt. Riibenktichl ein,Siruptértchenund Schmalznu-
del locken siifze Schleckerméuler. Von alem gibt esmehr als
reichlich, ganz nach dem Motto: Wo sich die Tafel biegt, da
Sitzt der Reichtum bei Tische.

Meisterinformationen:

Obgleich das Treiben nicht nach dem Geschmacke eines
rechten Streuners sein mag - da seien dlein die vielen
Wachen vor, die ringsum den Platz postiert sind, um die
erlauchte Gesellschaft vor unziemlichen Stérungen zu be-
hiten -, ist es dennoch ein ganz besonderer Anlal3, denn
wann haben gewohnliche Helden schon einmal die Gele-
genheit, die feine Gesellschaft so hautnah zu erleben?
Herzog Cusimo hat der Festgesellschaft im letzten Augen-
blick eine Absageerteilt, bedauerlich fiir den Rat der Stadt,
aber manfeiert auch ohne den Glanz des hohen Adels nach
Leibeskréften.

Allgemeine Informationen:

Kaum, da3 ihr einen Platz an der Tafel ergattert habt, alsihr
auch schon Hafflenbecher und seine Gemahlin entdeckt. Sie
sitzen euch schréag gegentiber, neben einer fiilligen Kauffrau,

die eifrig auf das Kaufmannspaar einredet. Hafflenbecher
winkt euch gequélt zu, augenscheinlich ist das Geplapper der
Dame nicht Uberméfdig amiisant.

Meisterinformationen:

Die Ublichen Tischgesprache mégen nicht nach dem
Heldengeschmack sein: Die heute schon getétigten Ge-
schéfte, die Lage des Gnatzerpreises in Siidalmada, der
beklagenswerte Zustand der Straf3en im wilden Siiden und
das immer beliebte Thema der Kutscheniberfédlle in der
Gegend von Gebein, die seit Jahr und Tag Gespréchsstoff
bieten. Ein junger und gutaussehender Kaufmann berichtet
voller Zorn (iber ein Gaunerpérchen, welchesihn unlangst
um sein gesamtes Tafelsilber gebracht hat. Diebeiden, eine
rothaarige Schonheit von fremdlandischem Aussehen und
ihr Komplize, ein seltsam anmutender Bursche, dessen
Haar so weil3 wie Schnee war, obwohl er doch noch nicht
einmal 30 Winter zdhlen mochte, hétten seine Gastfreund-
schaft in zwdlfgotterlasterlicher Weise ausgenutzt und ihn
mit diebischer Hand um Hab und Gut gebracht.

Die Helden werden ihrerseits in den Kaufleuten und Hand-
werkern ein interessiertes Publikum fur Berichte Uber ihre
sagenhaften Reisen und ihre ruhmreichen Heldentaten fin-
den, wenngleich man davon abraten sollte, sich mit gelun-
genen Gaunerstiickchen zu bristen.

Eine schreckliche Nachricht

Allgemeine Informationen:

Eine geraume Weile geniefdt ihr das Fest, labt euch an Speis
und Trank, bisihr schier zu platzen scheint. Zufrieden lehnt
ihr euch zuriick, schnallt euren Girtel zwei Ldcher weiter und
geniefdt die Darbietung einer tulamidischen Schleiertanzerin.
Zwar gibt sich die Damefir eineihrer Zunft Uiberaus ziichtig
- euren Ruf nach dem siebten Schleier Uberhort sie
geflissentlich, einige der umsitzenden Birger jedoch beden-
ken euch mit entriistetem Stirnrunzeln -, dennoch ist ihre
Darbietung voller Anmut und Feuer, einerechte Augenweide
und gerade das richtige zwischen der vierten und funften
Tracht (Gang bei einem Mahl).

Pl6tzlich jedoch macht sich Unruhe breit: Ein Gardist tritt an
diehoheTafel, wodieHerrschaften des Ratesder Stadt sitzen,
und redet in sichtlicher Erregung, jedoch mit gedampfter
Stimme, auf die Damen und Herren ein. Nachdem der Mann
seine Nachricht Uberbracht hat, macht sich Unruhe breit:
Getuschel und Geraune erfullen die Luft, etliche Mienen
verraten blankes Entsetzen. Schliefdich erhebt sich Lisbella
Frohling, Stadtmeisterin Grangors, aus ihrem Sessel und
wendet sich an die Gesellschaft. Sie réuspert sich mehrfach,
ihre Stimme klingt heiser vor Entsetzen: "Verehrte Damen
und Herren, ich habe Euch eine betriibliche Mittellung zu
machen. Toliban Salfridjes, Oberhaupt desehrenwerten Hau-
ses Salfridjes und einer der geschétztesten Birger dieser
Stadt, weilt nicht mehr unter uns! Er wurdedurch heimtiickische
Morderhand brutal ausder Mitteseines L ebensgerissen. Man
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fandihn just vor einer halben Stund ermordet am Norderwaat.
Mdge Boron sich seiner armen Seele annehmen! Ich bitte
Euch nun, Euch im Gedenken an den armen Verblichenen zu
erheben und seiner zu gedenken." Nach einer Weile des
betretenen Schweigens ergreift die Stéadtmeisterin erneut das
Wort: "'Ich schlage nun vor, im Andenken an unseren armen
Freund Salfridjes die Feierlichkeiten zu beenden, denn wie
konnten wir heute noch frohlich sein, daeiner der unseren auf
solch abscheuliche Weise sein Schicksal fand. Ich danke
Euch!™

Meisterinformationen.
Viele Festgaste verharren noch an ihren Plétzen, um die
Schreckensnachricht zu besprechen. Die Helden kdnnen
leicht allerlei Gespréchsfetzen aufschnappen, wie zum
Beispiel: " DieblutigeKrimhelde! Ich sage Euch, eswar die
Blutige. Sieist zurlickgekehrt, und diesmal wird sieunsalle
umbringen!"™ - “Unsinn, die Frau ist seit 20 Jahren tot." -
"Tote, diewiederkehren, sind die schrecklichsten Ungeheu-
er! KeineWaffe und kein Held kann Euch davor schiitzen! ™
- "Ein lebender Mdrder ist schrecklich genug! Wasist zum
Beispiel mit dem Schwarzen Brekker? Die Garde soll
endlich etwas gegen diesen Schurken unternehmen!™ -
"Nein, der Brekker tut so etwas nicht! Nach der Blutigen

missen die Bittel suchen!" - "Schon wiir’s - die Leute
zittern javor Angst!"* - ""Ein Verbrecher, der nach dem Tod
verbrannt wird, kann niemals zurtickkehren!" - “Das ist

Unsinn: Er kehrt als Brandleiche zuriick; und genau das hat
dieblutige Krimheldegetan! DieFrau war schon damalsmit
Dé&monen im Bunde ..!”

M dglicherweisewaren Ihre Helden, zumal wenn essich um
alte Kdmpen handelt, selbst an den grausigen Geschehnis-
sen im Jahre 997 n. BF. beteiligt, dann wissen sie natiirlich
genau, wovon hier die Redeist. Fallsessich jedoch um eine
Gruppe junger Leute handelt, werden sie sich nach den
Vorgangen um die 'Blutige Krimhelde' erkundigen wollen.
Manerteilt ihnen bereitwillig Auskunft - al sGespréchspartner
kommen Evinje oder Hafflenbecher, aber auch irgendein
anderer Festbesucher in Frage: Um den Tod ihres Sohnes,
der von der Stadt Grangor vemrteilt wurde, zu réchen, hat
damals eine gewisse Krimhelde Vanderzee mehrere
Stadtvéter brutal ermordet, bevor sie von ein paar Reisen-
den, die zuféllig Grangor weilten, Uberfuhrt und verhaftet
(getotet?) werdenkonnte. Diel eicheder Vanderzee wurde,
nachdem sie eine Woche ausgestellt worden war, auf dem
Schinderwaat 6ffentlich verbrannt. Seitdem hat esin Grangor
zwar noch das eine oder andere Verbrechen, aber niemals
wieder eine solche Haufung von auRergewdhnlichen To-
desféllen wie in allerjlingster Zeit gegeben:

Allein in den vergangenen Wochen sind in Grangor 8
grausige Morde geschehen. Alle Leichen fand man entwe-
der leblos im Kanal schwimmend oder ans Ufer getrieben
vor, und alle waren auf die gleiche bestialisch Weise ums
Leben gekommen: Man hatte ihnen die Gurgel her-
ausgerissen! Unter den Get6teten befanden sich neben dem
schon erwéhnten Toliban Salfridjeseineweitere Patrizierin,
Ilvya Gerbenstiel. nebst ihrer kleinen Tochter Tillia, die

I

Rote Vallinda, eine gleichfalls nicht unbekannte Person-
lichkeit der Grangorer Unterwelt, zwei Fremde aus Gareth,
der Handler Efferdson Pfauenstein und sein Kompagnon
Thilgor von Perricum, eine Stadtgardistin mit Namen
Rondradane Sal penkuhl und ein Bettlerkind, dessen Namen
nicht bekannt ist.

Der " Schwarze Brekker", von dem vorhin auch kurz die
Rede war, ist Grangors bertchtigster Bandit. Beinahe jede
Schandtat, diein und um die Stadt begangen wird, wird ihm
zugeschrieben.

Woher der " Schwarze Brekker™ stammt ist unbekannt. Fest
steht nur, daid dieser Schurke alle Spielarten des Verbre-
chenszu beherrschen scheint. Mit seiner Bandekontrolliert
er ganze Stadtteile, indem er Tavernenbesitzer durch
Schutzgelderpressung willféhrig macht. Schmuggel, Raub-
Uberfélle, Diebstahle und Erpressungen - kein schurkisches
Metier, auf dal? er und seine Spief3gesellen sich nicht
verstiinden. Kindesentfithrung und Mord sind seine bevor-
zugten " Disziplinen™ und seine malilose Brutalitit erregt
den Abscheu ganz Grangors, so etwa bei dem Fall der
Handlerin Herdenborg, deren L eiche man trotz piinktlicher
L 6segeldzahlung spéter in den Kanélen fand.

Eine genaue Beschreibung des Banditen liegt den Bitteln
vor: Der Schwarze Brekker ist ein Hiine von Mann, gewif3
an die zwei Schritt grof3, breit wie ein Schrank, mit einer
Visage, dal’ einem das Blut in den Adern gefriert, hager,
hohlwangig, mit einer gewaltigen Bragahner Nase. Eine
Sabelnarbe verunstaltet sein grobschléchtiges Gesicht,
hei mtiickischeschwarze Augleinlugenfinster unter schwe-
ren, schwarzen Augenbrauen hervor, das Gesicht ist von
einem stmppigen Vollbart verdeckt. Sein Schadel ist kahl
wie der Schwanz einer Ratte.

In seinem Gefolge befinden sich wohl an die hundert
Mordbuben, und niemandem ist es bisher gelungen, seiner
habhaft zu werden, obschon die Belohnung -850 Silbertal er!
- fur seine Ergreifung furstlich ist und viele sich bislang
daran versucht hatten. Nicht wenige von ihnen hétte man
anderntagsmit aufgeschlitzten Bauchen im Hafen treibend
gefunden.

Die " Blutige Krimhelde" ist ebenso eine falsche Spur wie
der “Schwarze Brekker", dennoch sollten Sie Ihre Helden
auf keinen Fall daran hindern, diesen Irrwegen zu folgen.
Aus Platzgriinden haben wir darauf verzichten muissen,
weiteres Material zu dem "Fall Vanderzee" zusammen-
izutragen. Hier sind Sie auf Ihr Improvisationstalent ange-
wiesen, wenn die Helden beginnen, nach alten Zeugen zu
suchen und in den Stadtarchiven hemmzustdbern.

[Es sollten sich zwar keinerlei Hinweise auf eine Riickkehr
der Morderin aus dem Reich der Toten finden lassen, aber
vielleicht mdgen Sie dennoch Ihre Helden foppen, in dem
Sie sie eine Zeitlang einer alten (hdchst verdéchtigen!)
Bettlerin folgenlassen, die ndchtensdurch Grangors Gassen
streift.

[Friher oder spéter aber werden die Helden versuchen, an
den " Schwarzen Brekker' heranzukommen. Hierzu finden
'Sie einige Spielleiterhilfen im folgenden Kapitel.



Die Lumpenbrigade

Allgemeine Informationen:

Ja, so hat das frohliche Fest ein trauriges, jéhes Ende gefun-
den. Schon bald macht man sich in kleinen oder gréf3eren
Gruppen auf den Heimweg, und nicht wenigen ist anzumer-
ken, wie bangeihnenist, allein durch die dunklen Gassen zu
gehen, angesichts der Blutigen Krimhelde, die hinter jeden
finsteren Ecke lauem konnte. Die bedeutenderen Festteil-
nehmer werden von den Frauen und Méannern der Garde
heimgeleitet,ihr allerdings mift euch wohl oder Uibel alleine
auf den Weg machen - sei's drum, ihr seid esja nicht anders
gewohnt, als euch auf eure Klingen zu verlassen.

Meisterinformationen:

Sollten die Helden von sich ausdie Freundlichkeit besitzen,
Familie Hafflenbecher ihre Begleitung anzubieten - die
diesegerne annimmt -, mogen Sieihnen die gute Tat mit je
5 AP vergelten.

Auf dem Weg zur Villa des Kaufmannes geschieht nichts
AuRergewohnliches- wiewohl wir |hnen empfehlen méch-
ten, bisweileneine Sinnenschérfe-Probe zu verlangen, auch
wennein Erfolg dem Helden nur GewiRheit dartiber bringt,
dal3es nur einestreunende Katze war, die eben ein verdach-
tiges Gerausch gemacht hat. Hier und daein Knistern oder
Knacken, ein verdachtiger Schatten, all diesist dazu ange-
tan, lhre Helden in eine gewisse Spannung zu versetzen,
auch wennihnen in diesem Moment gar kein Unheil droht.
Noch nicht ...

Allgemeine Informationen:

Nachdem ihr euch von den Hafflenbechers verabschiedet
habt, macht ihr euch auf den Heimweg. Ganz im Gegensatz
zum frihen Abend sind die Gassen nun recht leer, und das
Madamal taucht die verwaisten Kanédle in einen silbrigen
Schimmer. Aus den offenen Fenstern aber dringt Musik und
frohliches Lachen, ab und zu 6ffnet sich eine Haustur, und
eineGestalt eilt schnellen Schrittes davon. Seltsam, wie nahe
Leid und Freude doch beieinander liegen kdnnen: Hier feiern
die Leute, as sei nie etwas geschehen, wahrend nur wenige
Schritte weiter eine Familie trauert.

Meisterinformationen:

Lassen Sie die Helden erneut eine Sinnenscharfeprobe (-3)
machen. Gelingt diese, vernehmen sie schon aus grof3er
Feme heftiges, lautes Geklapper und geddmpfte Rufe, die
sich ihnen stetig nahern.

Esist gewil3 nicht der unheimliche Schwarze Brekker, der
sich mit solchem Tamtam seinen Opfern ankiindigt. Nein,
die Helden haben es mit einer Lumpenpatrouille zu tun, von
denen ihnen die Kauffrau im Blauen Phecadi erzéhlt hat.
Bei gelungener Probe bleibt den Helden ausreichend Gele-
genheit, der sich néghernden Patrouille und damit dem
falligen Mannzoll, zu entgehen. Ist dies nicht der Fall,
laufen sie dummerweise der Lumpengarde geradewegs in
die Arme.

Allgemeine Informationen:

"Na, wen haben wir denn da?'" sagt pl6tzlich eine alkohol-
schwere Stimme, und ihr seht euch einem Zug von ungefahr
sechs bissieben Gestalten gegentiber, die gar seltsam angetan
sind: Schwere Holzmasken mit strengen, ja, grimmigen Zi-
gen verhillen, ob sich Frau oder Mann hinter der Maskerade
verbirgt. Ihre Larven sind mit einem buschigen, rot geférbten
SchnurrbartausPferdehaar versehen, dielibergrof3en, knolligen
Nasenknallrotlackiert, dal3sieim Schein der Madaschimmern
wie die eines Saufers. Die Soldaten, denn dasist es, was sie
offensichtlich darstellen sollen, sind in lange schwarzrote
Umhéange gehtillt, wie man sie von der Grangorer Stadtgarde
kennt, doch sind die Mantel mit bunten Flicken besetzt und
alenthalben ausgefranst und speckig. Jeder der seltsamen
Gardisten ist mit einem Spie3bewehrt, dieallerdingsanihrem
oberen Ende statt einer Spitze eine Klapper haben. Flink
haben euch die maskierten Gestalten umringt und blicken
euch erwartungsvoll im Schein ihrer Fackeln aus ihren tiefen
Augenhothlen an. Einer der " Gardisten™, der ein phantasie-
volles Ehrenzeichen an seinem Kragen trégt, baut sich vor
euch auf: "Seht ihr die Stinder, meine Bruder und Schwe-
stern?"’ Seine Stimmedrohnt dumpf unter der Maske." Stinder,
Slnder!" ténen die anderen Gardisten dumpf im Chor. " Seht,
ihr, sie freveln dem ehrenwerten Lumpengesetz!™ - "' Stinder,
Sunder!™ - "Wie soll ihre Strafe sein?" - "' Hiebe oder Bluten!
Hiebe oder Bluten!"™ - "Ihr hért das Urteil des ehrenwerten
Lumpengerichts. Wollt ihr Hiebe oder bluten?"

Meisterinformationen:

Wohlan, entweder, die Helden berappen (‘bluten’) brav ein
jeder ihren Silbertaler, oder sie missen flrwahr mit Hieben
rechnen (und damit, dal? sie die Bettler filzen und ihnen
einen nach ihren Mal3stédben gerecht bemessenen Antelil
ihrer Barschaft abnehmen), Erfahrene Helden wiedielhren
sollten keine Schwierigkeiten haben, mit einem Haufen
knittelbewaffneter Bettler, die zudem auf keinen ernsthaf-
ten Kampf gefaldt sind, fertig zu werden, allein, wéredasein
heldenhaftes Betragen?

Ein Schre in der Nacht

Allgemeine Informationen:

Zéhneknirschend macht ihr euch daran, eure Geldbeutel zu
Uberprufen, als pl6tzlich ein schriller Schrei durch die Gassen
hallt. Die Bettlersoldaten schrecken hoch, und einer brllt:
"llgan, das kam von hier!" Der Angesprochene flucht: "' Be-
stimmt wieder die 'Blutige'! Los, nichts wie weg hier!™

Meisterinformationen:
Helden wéren keine Helden, wenn sie sich nicht fiir nacht-
liche Schreie interessierten. Also ...

Allgemeine Informationen:

Als ihr um die Ecke biegt, in die Richtung, aus der ihr den
Schrei zu héren vermeintet, seht ihr etwas weiter die Stral3e
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hinunter ein Haus, dessen Tire weit offensteht. Aus dem
Fenster im ersten Stock dringt das Geschrei einer Frau:
"Morder! Morder!™ und " Verflucht sei der griine Mond!™
Doch bevor ihr euch dem Haus ndhern kénnt, hallen schwere
Schritte durch die Gassen: ein Tmpp der Stadtgarde!

Meisterinformationen:

Am Tatort erfahren die Helden folgendes: Wieder ist ein
schrecklicher Mord geschehen, wieder weil’ niemand zu
sagen, wer der Tater war. Auch diesem Opfer wurde die
Kehle aufgerissen, ein schrecklicher, grausamer Tod.

Das Opfer war ein angesehener Schneidermeister, Gelpert
Wolverin, ein Meister seiner Zunft, der gar die Ehre hatte,
die Damen und Herren am Hofe des Herzogs auszustatten.

In dieser Nacht wollte es jedoch ein mif3guinstiges Schick-
sal, dal? der arme Gelpert just als er auf dem Weg in die
Kammer seiner Magd war, unversehens von seinem
blutgierigen Morder niedergestreckt wurde. Niemand im
Haus hat den Téter gesehen. Seltsam nur, dal der finstere
Meuchler seinem Opfer nicht einmal denschweren Goldring
an seinem Finger genommen hat, was wohl jeder gemeine
Bandit getan hétte, und auch sonst fehlt im Hause auf den
ersten Blick nichts von Wert, weder Schmuck noch
Geldschatulle wurde angertiihrt. Sollten Ihre Helden nicht
von selbst danach fragen, ob etwas gestohlen wurde, mag
ihnen eineKlugheitsprobe+3 auf dieSpriingehelfen, anson-
sten missen sie dieser mysteritsen Geschichte auch ohne
diesen kleinen Hinweis nachgehen.

Der nachste Tag (5. Rahja)

Allgemeine Informationen:

Beim Frihstiick inder hol zgetéfelten HalledesBlauen Phecadi
tritt die alte Magd Sille, die heute die Gaste in der Stube zu
bedienen hat, an euren Tisch und stellt einen groffen Krug
Milch auf die Tischflache. " Schreckliche Geschichte, hab es
heute auf dem Markt gehort™, murmelt sie, und es ist ihr
anzumerken, da3 sieeuch etwaserzéhlen mochte. Fallsihr sie
ermutigt, fahrt sie fort: "Der Schneidermeister Wolverin ist
tot! Oh, wennich ein junge Kriegerin ware, dann wirde ich
diesem Damon das Handwerk legen - dieses gotterverlassene
Scheusal isteinePest fir unsereStadt, undesscheint kein Mal3
mehr zu kennen!

Es ist schrecklich und unsere Stadtwache ist anscheinend
unféhig, dieses Ungeheuer, diesen Mordbuben, dingfest zu
machen. Oh wenn ich jinger wére...!" Mit diesen Worten
verlél’t sie euren Tisch, um sich um die anderen Géste zu
kimmern.

Meisterinformationen:
'Mordbube?' sollten die Helden aufhorchen. 'Glaubst du
denn nicht an die, huaah, Blutige Krimhelde? Darauf wird
diealteMagd Silleden Helden berichten, da3siesichsicher
sei, niemand anderer als der Schwarze Brekker sei fir die
Untaten verantwortlich. Siekennesomanchen Bettlerinder
Stadt, und in diesen Kreisen sei man sich einig, nur der
Brekker kdme in Frage.
(Ob Sieden Zeitpunkt fiir richtig erachten, die Helden noch
einmal auf den Schwarzen Brekker zu stof3en, oder ob Sie
sienocheineWeilenach der vermeintlich untoten Krimhelde
forschenlassenwollen, miissen Sieentscheiden. Siekdnnen
den Auftritt der Magd jederzeit auf einen anderen Termin
verschieben.)
Wiedem auch sei, den Helden bieten sich zwei Mdglichkei-
ten, an genauere Hinweise Uber den beriichtigten Banditen
zu kommen: zum einen die Stadtwachenkommandantur,
zum anderen aber - fiir solche Helden, die sich in Phexens
Gunst wahnen - die Unterwelt Grangors.

Die Stadtwachenkommandantur

Allgemeine Informationen:

Die Amtsstube des Stadtwachenkommandanten befindet sich
in Kopp, der Insel Grangors, auf dem diekleinen Handwerker
und einfachen Birger ihre Hauser und Werkstétten haben.
Schon am hellichten Tage treibt sich wieder alerlei buntes
Volk hemm, Gaukler reif3en ihre Possen mit den Schau-
lustigen, und von Uberall her hért man Lachen, Musik und
Singen. Auch einige auswartige Marketender haben ihre
Buden auf den Plétzen und in den Gassen aufgeschlagen -
obschon letzteres laut Marktordnung streng untersagt ist -und
preisen mit blumigen Versprechungen ihre Waren, zumeist
alerlel Tand, bunteHaarschnireund -netze, billiger Schmuck
aus vergoldetem Blech, Armreifen, Bauchkettchen, Schel-
lenreifen, Diademe mit Steinchen aus buntem Glas. Girtler
und Téschner bieten ihre Waren feil, Bier- und Saftverkaufer
Uberbieten sich in vollmundigen Lobpreisungen ihrer Giiter,
eine wohlbeleibte Tulamidin bietet gesottene Wachteln in
scharfer Tunke feil.

Birger unterschiedlichsten Standes drangen sich um die
Stande, prifen argwohnisch die feilgebotenen Waren, feil-
schen hartndckig um jedes Kupferstiick, dal3 es dem Herrn
Phex einerechte Freude ist. Manch verlockend prall gefiillte
Geldkatze fihrt eifrige Langfinger in Versuchung, manch
eitle Birgersfrau mufd nach unbeschwertem Bummel Uber die
Markte feststellen, daf? ihr kostbares Diadem einen anderen
Besitzer gefunden hat.

Ehrfurchtgebietend erhebt sich der hohe Wachturm der
Stadtgarde, von dem aus der gesamte Hafen Uberblickt wer-
den kann, (iber die Décher der umstehenden Hauser, kiindet
von Wachsamkeit und Wehrhaftigkeit gleichermaflen. In
seinem Schatten mht der Rondratempel, dietmtzigeHalleder
gottlichen Leuin. Ihr schrdg gegeniuber liegt euer Ziel: die
Kaserne der Gardisten, Sitz der Stadtwache.

Eine uniformierte, spielbewehrte Wache am Eingang ver-
weist euch auf eure Fragegelangweilt aneineder vielen Tlren



links und rechtsdes Flures, auf das Zimmer einesObristen der
Garde, der mit dem Fall Brekker betraut ist.

Meisterinformationen.
Sie, lieber Meister, schlipfen nunindieRolleeines Bilttels,
der mit einem sehr unerfreulichen Thema beschéftigt ist:
mit dem " Schwarzen Brekker. Selbiger Bandit plagt die
Stadt nun schon seit mehr als 15 Gotterlaufen. Zwar ist es
vor einigen Jahren, nach einem Tipaus Unterwelt gelungen,
gleichmehrere Mitglieder der Brekker-Bandeaufzusttbern,
doch weigerten sich diese Schurken auch angesichts ihres
sicheren Todes durch den Strang standhaft, das Versteck
ihres Anfihrers preiszugeben. Zwar kehrteanschlief3end an
die Hinrichtung der gefaften Mordgesellen - immerhin 15
ander Zahl - fur einige Zeit Ruheein, sodalmanin Grangor
schon aufatmete und glaubte, man sei der Heimsuchung
durch den Schwarzen Brekker ledig geworden, allein, bald
meldete sichder Schwarze Brekker in Grangor zurlick: Man
fand die L eiche des Gauners, welcher ihn weiland verraten
hatte, grausam massakriert an das Tor der Stadtgardegena-
gelt vor.
Die letzten Morde haben die Bevdlkerung Grangors
verstandlicherweise in arge Unruhe versetzt, darf sich doch
scheinbar niemand vor der Mordlust des Banditen sicher
sein. Darum, und um der hohen Belohnung halber, finden
sich Tagfur Tag viele Burger in der Stube des Obristenein,
um ihre tatséchlichen Beobachtungen oder wiisten V ermu-
tungen zu unterbreiten.
Wen mag es da wundem, wenn der arme Mann, Geriol di
Lascena, esmittlerweileein wenig miidegeworden ist, sich
Tag fUr Tag diese Geschichten anzuhéren, zumal seit
Monden kein Hinweis dabei war, der die Garde weiter-
gebracht hétte.
Zwar beantwortet Geriol pflichtschuldigst jedeihm gestell-
teFrage, allein, dieHelden sind fir ihn die soundsoviel sten,
die den " Schwarzen Brekker' jagen wollen. Ganz gleich,
wie hehr die Vorsétze der Helden auch klingen mégen, fir
Geriol sind sie nur eine weitere Handvoll fremder Auf-
schneider, die sich bemifigt fihlen, sich als Grangors
Retter aufzuspielen.
Folgendes kann Oberst Geriol den Helden tber den Schwar-
zen Brekker mitteilen:
- Er treibt seit nunmehr Gber 15 Jahren sein Unwesen in der
Stadt. Man nimmt an, dal3er urspriinglichin Kuslik anséssig
wahr, berichten die dortigen Stadtchroniken doch von ei-
nem Verbrecher, auf den die Beschreibung Brekkers palt.
Allerdingssoll dieser Mordbube vor 17 Jahrenin Kuslik auf
dem Rad geendet sein, al sgerechte Slihneseiner Missetaten.
- BrekkersBandekontrolliert groRe Teileder zwielichtigeren
Viertel der Stadt. Was sein Gewerbe angeht, zeigt er sich
Uberaus virtuos: Schutzgelderpressungen, Zuhélterei,
“Gliicks”spiel, Raub und Einbriiche. Aber auch die
Beutelschneiderei ist ihm ein eintragliches Gewerbe: Zu
seiner weitverstreuten Bande z&hlt eine Horde Halb-
wichsiger, die wahre Meister in dieser " Kunst" sind.
- Wie viele Leute seine Bande umfaldt, ist unmdglich zu

sagen, man schétzt zwischen einem Dutzend und vielen
Hundert. Wahrscheinlich ist, da3 Brekker nur tber den
harten Kern seiner Spief3gesellen mit den anderen Banditen
seiner Truppein Verbindung tritt, dies dirfte auch erkléren,
warum es nie gelungen ist, Brekkers selber habhaft zu
werden. Genau genommen hat ihn seit Jahr und Tag kein
Mensch mehr gesehen (Geriichte, Brekker hochstselbst
habe den armen Schneidermeister getotet, weist Geriol
kopfschittelnd zuriick), so dal3 anzunehmen ist, daler all
seinefinsteren Geschéftedurch Mittel sméanner tétigt. Auch
zu den Bettlern der Stadt scheint Brekker gute Verbindung
zu unterhalten.

-DiebesteMdglichkeit, auf einen der Spief3gesellen Brekkers
zu treffen und unter Umstanden etwas tiber ihn herauszube-
kommen, bietet sich in den Hafentavernen der Stadt, sozum
Beispiel im " Rostigen Anker".

Dort, wo sich der Abschaum Grangors Nacht fir Nacht ein
dusteres Stelldichein gibt, sollten Brekker und seine
Mordbuben nicht weit sein.

Allgemeine Informationen:

Nachdem euch der Beamteausreichend Uber dieRisiken eures
Vorhabens aufgeklart hat, zeigt er euch ein mehr schlecht als
recht gezeichnetes Bild, das Portrait eines vierschrétigen
Mannes, dessen hervorstechensten Merkmale der kahlge-
schorene Kopf und ein buschiger schwarzer Bart sind. Auf
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dem Handzettel steht weiterhin: "Dies ist das Gesicht des
blutriinstigen Brekker, der nicht zgert zu morden Weiber,
Kinder und Manner und beschuldigt wird allerlei Untaten der
Dieberei und der Verschleppung. Der Rat der Stadt Grangor
bietet dem Braven, sei er Mann oder Frau, der sich anschicket,
dieser Bestieden verdienten Garaus zu machen, alle Ehre und
Dankbarkeit und 25 goldene Dukaten."

Meisterinformationen:
Nun denn, die Hohe der Belohnung auf dem Steckbrief ist
nicht mehr ganz aktuell, bleibt zu hoffen, da3 eswenigstens
die Zeichnung ist.

In der Unterwelt

Mei sterinfor mationen:
Phexgeféllige Charaktere wie Streuner, Gaukler oder gar
dem Fuchsgott Geweihte, mogen es durchaus vorziehen,
ihre Informationen Uber den Schwarzen Brekker nicht aus
dem Mundedes Gesetzes zu erfahren (waswissen dieschon
...), sondern von Brekkers moglichen Spief3gesellen.
Zudiesem Behufemdgensiesichindiefinsteren Viertel der
Stadt begeben, in die Suderstadt oder nach Neuhaven. Auch
aus dem Mund eines der vielen Grangorer Bettler mag es
etwas zu erfahren geben, solange die Summe, dieihm daflr
geboten wird, nur hoch genug ist. Machen Sie fir den
betreffenden Helden verdeckt eine um 5 Punkte erschwerte
Probe auf Gassenwissen. Gelingt diese, gerét er an einen
"ehrlichen" Bettelmann oder Gauner, welcher ihm gute
Informationen gegen gutes Gold liefert. Ist dem Helden
dagegen kein Glick beschieden, so weil3 sein "' Informant™
leider gar nichts Uber den ' Schwarzen Brekker" zu berich-
ten, ist alerdings so begierig, an die blanken Miinzen zu
gelangen, dal3er sich flugsein paar "' brandhei3e" Informa-
tionen aus den Fingern saugt, so zum Beispiel, der Brekker
habe seinen Schlupfwinkel im Glldenlandmuseum im Her-
zen der Stadt ...
Die Gassenwissen-Probe ist auch fur jeden weiteren
Unterweltler vonnoten, den der Held, mdglicherweise zur
Sicherheit, befragen mag. Bei einigen gelungenen und
mifJungenen Proben mag dies zu trefflicher Verwirrung
fahren.
Essollte den Helden klar sein, dal3esnicht ungefahrlichist,
sich offen nach dem Schwarzen Brekker zu erkundigen.
Selbst K onkurrenten des Banditen schrecken davor zurtick,
alzu freimitig zu erzdhlen, wassie Uber Brekker wissen. Zu
frisch igt ihnen noch ihr Gefédhrte in Phex in Erinnerung
geblieben, der weiland Brekker an die Garde verriet und
teuer daflr bezahlen mufite.

Erfolgreichen Helden wird jedoch folgendes zuteil:
-Zumeinenjedelnformation, diesieauch bel der Stadtgarde
erhalten hétten (oder haben).

- dazu der Hinweis, daR der " Rostige Anker" in der Tat ein
beliebter Treffpunkt fir Brekkers Spief3gesellen ist, sai es,
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um Ware umzusetzen, neue finstere Plane auszuhecken
oder neue L eute zu rekrutieren. Wenn eseinen Ort in ganz
Grangor gdbe, an dem man ganz sicher jeden Tag einen der
Bande antréfe, dann dort.

AuRerdem vermag der Informant noch mit der Beschrei-
bung eines der Bandenmitglieder Brekkers aufzuwarten:
Esist diesdie GraueTitina, eine hagere Mittfiinfzigerin mit
einer wahrenWolfsvisage, hager, knochig und mitlauernden
gelbbraunen Augen. Die Graue Titina hat, wie schon ihr
Name verrédt, langes, stréhniges, graues Haar, das sie zu
einem Zopf zusammenzubinden pflegt. Ublicherweise ist
Titina in die Tracht der Schauerleute gekleidet, tagsiiber
arbeitet sieim Hafen und be- und entl&dt die grof3en Schiffe.
Weas sie aber wahrend der Phexenstunden zu tun pflegt,
darlber gibt es die wildesten Spekulationen, doch man
erzahlt sich, sie sei des Schwarzen Brekkers beliebteste
Meuchlerin, schnell, leise und sicher wie eine Katze, dabei
unbarmherzig und mordlistern wie ein Wolf. Titina soll
eine von Brekkers engsten Spiefigesellen sein. Allerdings
ist im Umgang mit ihr Vorsicht geboten: Titinaist Uberaus
miftrauisch und zudem nicht zimperlich, wenn ihr ver-
meintlich jemand auf die Schliche kommt!

Noch ein bif3chen Zwischenspiel ... dann wird esernst!

Allgemeine Informationen:

Jetzt ist es hellichter Mittag und wahrlich noch zu frih, die
besagte Taverne aufzusuchen, deshalb wollen wir den Helden
noch einige ungetribte Stunden in der warmen Sonnegénnen.
Der Trubel lebt wieder auf, und festlich geschmiickte Boote
rudern geméchlich unter lautem Trommelklang Uber das
grinliche Wasser der Kandle. Schildern SieProzessionen und
mannigfaltige Gaukeleien. Auf einem der Plétze kdnnte ein
bornischer Barendompteur sein bedrohliches Tier prasentie-
ren, auf einem anderen ein dilettanti scher Jahrmarktszauberer
seine Kunststiickchen. Uberall herrscht ausgelassene Froh-
lichkeit. Efferdpriester in ihren leuchtend-griinblauen Roben
Ziehen mit ernsten Gesichtern durch die bunte Menge und
rufen: "Vergeldt nicht die Gnade des Meeres!™, aber keiner
scheint sie so recht zu beachten.

Mei sterinfor mationen:

Obwohl doch Praios Antlitz licht und gilden am Himmel
steht und mit strengem Auge Uber den gerechten Lauf der
Welt wacht, daR? kein Unheil davor bestehen kann, ist es
langsam an der Zeit, an die néchtlichen Stunden, da Praios
Auge schl&ft, zu denken. Wir erinnern uns. Dank des
eifrigen Einsatzes der Zweililiengarde verfigen Ihre Hel-
den nach aler Wahrscheinlichkeit Uber keine Klinge, die
geféhrlicher alsein Obstmesser ist. Kaum das rechte Gerét,
einem Unhold wie dem Schwarzen Brekker zu begegnen.
Es bieten sich nun mehrere Méglichkeiten, die Sie nach
eigenem Ermessen ausschopfen kénnen.

Zum einen: lhre Helden haben die Gardisten eingangs am
Hafen erfolgreich durch eine kleine Gabe bestochen und
sind somit im Besitz ihrer geliebten Klingen. Wohlan,



trefflichgetan. Allerdingsi st den Heroendennochanzuraten,
Schwerter, Sabel und Drachenttter nicht allzu offen zu
zeigen: Das Tragen von Waffen ist alein Grangorer Bur-
gern etc. pp..

Zum Zweiten: Die Helden besorgen sich neue Waffen,
entweder gegen gutes Geld bel einer zwielichtigen Gestalt
in der Unterwelt (verdreifachen Sie getrost die handel siib-
lichen Preise) oder bei einem risikofreudigen Handler auf
einemder Mérkte- wozu ist schliefdlich Warenschau? Nach
ausdauernderSuche (Gassenwissen +3) und gutem Zureden
(Uberzeugen/Bekehren +5) sollte es den Helden auf diese
Weisegleichfallsgelingen, gegen gutes Silber (wiegehabt,
die Preise liegen etwa dreimal so hoch, wie der Ubliche
Listenpreis, exotische Sonderwiinsche sind von vornherein
fruchtlos) an scharfe Klingen zu kommen.

Zum Dritten: Die Helden bleiben standhaft auf dem Pfade
der Tugend und begntigen sich mit improvisierten Waffen.

Zum Rostigen Anker

Allgemeine Informationen:

Mehr oder weniger gut geriistet begebt ihr euch in der Dam-
merung auf den Weg zum™ Rostigen Anker"', der im stidlichen
Teil Alt-Grangors, dicht am Wasser zu finden ist. Wieletzte
Nacht ist immer noch eine Menge Maskierter unterwegs.
Dabel scheint eine Art besonders beliebt zu sein, némlich die
desGrangorer Stadtherren: ein dunkler, der Tracht der Kauf-
leute nachempfundener Mantel, welcher in weiten Falten bis
auf den Boden fallt, dazu ein Barett aus Sammet, mit einer
UbergrofRenbunten Feder verziert. DasAntlitz desMaskierten
ist von einer holzerne Larve verdeckt, deren verzerrte Zige
einstarres, verschlagenesGrinsen zeigen. Dieso Verkleideten
drehen sich in wildem Tanz auf der Stral3e, wild rempeln sie
dievorbeiflanierenden Birger an, nicht selten wirft ein kecker
Schelmihnen eine unflé&tige Bemerkung an den Kopf. Unge-
stimereNaturenversuchensichsogar dann, den"* Kaufherren™
mit einer sogenannten Pralle, einer holzernen Klapper, einen
Hieb auf dasehrwirdige Hinterteil zu versetzen. Die" ehrba-
ren Birger" Uben sich ob dieser Fopperei entweder in teil-
nahmsloser Wiirde, gleich ihren VVorbildern, bisweilen aber
auch stiirzt sich der so Geneckte auf den Frechling, um ihm
eine Maulschelle oder einen Tritt zu versetzen. Das alles
geschieht unter grof3em Jubel und Ubertriebenen Gesten, und
esist nur allzu offensichtlich, daf3 sich hier das Volk eéinmal
"Luft" verschaffen will.

Je weiter ihr euch dem "Rostigen Anker'" néhert, desto
armlicherwird dieGegend. Nicht mehr stattliche Birgerhduser
sdumen die Gassenrander, sondern kleine Werkstatten mit
vorkragendenObergeschossen, Hol zschuppen und L agerhdu-
ser. Allerlel berauschtes Volk kommt euch entgegen, die L uft
igt erfillt von rauhem Gel&chter und ruppigen Zurufen, aber
man 183 euch unbehelligt. In den Gassen sieht man immer
haufiger aus Fassern und Brettern improvisierte Theken, an
denen schwitzende Wirtsl eute den zahllosen Durstigen Kriige
voll schdumendem Bier kredenzen. Vor den Schénken, ale-

samt wiste Etablissements, in denen die rauhesten Weiber
und Kerle von ganz Grangor sich zu verlustieren pflegen,
versuchen Schlepper durch zotige und lautstarke Lobprei-
sungen, die vorbeiziehenden Matrosen inihre Kaschemme zu
locken. Kurzum, esist genau das Viertel, vor dem eure M Utter
euch gewarnt haben.

Esdauert nicht lange, und ihr habt auch den"* Rostigen Anker"
ausgemacht, zeugt doch ein ebensol cher tber der Tur davon,
da3 ihr euer Ziel erreicht habt.

Spezielle Informationen:

Der " Rostige Anker" darf sich mit Fug und Recht alseine der
Ubel sten Kaschemmen von ganz Grangor bezeichnen. Ist man
erst einmal diedrei Stufen hinab zur Schenke gestiegen, kann
man diese Einschdtzung nur bestétigen: Tribe dringt das
Licht durch einige winzige Luken von der Kanalseite in die
" Gaststube™ ,einen dusteren, muffigen, rauchgeschwéngerten
Raum. Nur wenige Ollampen blaken, doch ist man ohnehin
wenig erpicht, Genaueres vom Interieur dieser Stétte zu
erspdhen. Immerhin kann man sehen, dal’ Theke, Tische und
Boden seit Monden keinen Putzlappen mehr gespirt haben.
Um das"'Wohl" der Géste sorgt sich die" Schéne Jella"*, eine
Lieblichkeit mit stréhnigen Haaren und zahnlosem Mund, in
dem stets ein qualmender Stumpen steckt. Aufwarten kann
der "Anker'" mit zwei Sorten Bier, beide von Ubelster und
billigster Sorte, dazu scharfem Branntwein und einer diinnen
Bohnensuppefiir jene Géste, denen der Sinn danach steht, sich
nicht nur die Kehle vom ungenie3baren Fusel verbrennen zu
lassen, sondern zudem ihren Magen zu maltrétieren.

Jellas Kundschaft, finstere Gestalten, die sich an der langen
Theke oder an einem der vier Tische dricken, sind die
traurigsten Gelichter, die man in Grangor findet: Bettler, die
hier ihre erbeuteten Heller versaufen, abgewrackte Matrosen
und versoffene Dirnen, deren beste Zeiten schon seit Jahren
vergangen sind.

Bedenklicher as diese erbarmungswirdigen Kreaturen je-
dochsindjeneGestalten, diesich ein wenig abseitsder Lichter
in den dunklen Nischen herumdriicken, zwielichtige Frauen
und Méanner, die jeden Fremdling, der die Schenke betritt,
feindseliganstarren. Es braucht nur geringe M enschenkenntnis,
um sich angesichts dieser finsteren Gestalten auszumalen,
welch dusteren Gewerben sie wohl Ublicherweise nachzuge-
hen pflegen. Einer der Stammgaste, " Vapo der Eindugige",
steht léssig an die Theke gelehnt und beobachtet scheinbar
gleichglltig die TUr zur Stral3e. Dabei sdubert er seelenruhig
mit seinem langen, spitzen Dolch seine Fingerndgel, doch
mag man sich unschwer auszumalen, wie flink der schmale
Grangorer mit seinem Dolch wohl zur Stelle sein wird, wenn
er Unannehmlichkeiten wittert.

Meisterinformationen:
Hier also hoffen die Helden etwas Uber den Schwarzen
Brekker herauszufinden. Nach der Beschreibung desfreund-
lichen Etablissements und seiner liebenswerten Géste sollte
klar sein: Dies stellt keine leichte Aufgabe dar. (Hat der
Obrist deshalb so hédmisch gegrinst, als er vom " Rostigen
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Anker" erzahlte?) Es bleibt nun den Helden Uberlassen, wie
sie vorzugehen trachten, allein, wenn die ehrenwerte
Rondrakriegerin und der Tsa-Gewei hte zusammen mit dem
Streuner die Kaschemme betreten, werden sie dort kaum
neue Freunde finden, geschweige denn jemanden, der sie
auf die Spur des Schwarzen Brekkers bringt.

Wir missen es lhnen Uberlassen, gemél3 den Ideen Ihrer
Spieler die Geschehnisse im "Rostigen Anker" auszu-
gestalten. Nur so viel: Es ist beinahe unmdglich, den
versammelten Herrschaften irgendwelche Informationen
Uber Brekker zu entlocken, ohne sich hochgradig verdach-
tig zu machen. Die Helden sind fremd in der Stadt, zudem
haben auch dieGauner davon gehdrt, dal3die Belohnung fur
den schurkischen Brekker emeut heraufgesetzt worden ist,
und das nicht unerheblich. Kurzum, man rechnet mit frem-
den Schniifflern nach allem, wasin den vergangenen Tagen
geschehen ist, und ist entsprechend vorsichtig.

Sollten lhre Helden wissen, daR die Graue Titina eine
Vertraute des Schwarzen Brekkers sein soll, bietet sich
ihnen selbstverstandlich auch die Mdglichkeit, sich nahe
der Schenke auf die Lauer zu legen, bis Titina dort auf-
taucht, um sie zu beschatten, und auf diese Weise womég-
lich etwas Giber den geheimen Schlupfwinkel des bertichtig-
ten Verbrechersin Erfahrung zu bringen.

Nur fur den Fall, da sich Ihre Helden dermalien unge-
schickt bei ihren Nachforschungen anstellen, dal? sie die
Banditen im " Rostgen Anker' unweigerlich gegen sich
aufbringen: Zum Zeitpunkt, da die Helden der Schenke
einen Besuch abstatten, befinden sich 12 Géste dort, dazu
die Wirtin Jella. Von diesen 12 sind vier ernstzunehmende
Gegner, die anderen sind entweder zu betrunken oder
schlichtweg an keinem Héndel interessiert.

Hier die Werte der "rauflustigen” Gesellen:
MU 14, LE 60, AT/PA 14112, TP 1W+3 (Rapier)bzw. 1W+1
(Wurfdolch, TaW (Wurfwaffen)22), RS 1, AU 75, MR 5

DieGraueTitina

Allgemeine Informationen:

Eine ganze Weile mufit ihr in euren Verstecken rings um den
Eingang der Kaschemme "' Rostiger Anker' ausharren. Scha-
ren maskierter und unmaskierter L eute ziehen derweil aneuch
vorbei, |l&rmend und lachend, tanzend und singend, bisweilen
aber auch verstohlen und jeden Schatten ausnutzend, der sich
bietet.

Soezielle Informationen:

Es bereitet den Helden keine besonderen Schwierigkeiten,
sich in der Ndhedes" Ankers'" zu verbergen. Die Gassen sind
venvinkelt, nicht selten befindet sich zwischen zwei eng
nebenei nanderstehenden Hausern ein schmaler Gang, gerade
so breit, dafd sich ein Mensch hindurchzuzwéngen vermag.
Auch Tureingange bieten leidlichen Schutz, zumal die Ge-
gend sehr finster ist. Nur wenig Licht dringt aus den Fenstern
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der Stuben auf die Strallen. Matt scheint das Madamal,
merkwirdig gedampft und von ungewdhnlicher Farbe, ein
wenig grinlich, so will man meinen.

Meisterinformationen:
Esbedarf allerhdchstenseiner einfachen Probeauf Verstek-
ken, damit die Helden ungesehen bleiben.

Allgemeine Informationen:

Schliefdlich aber, es mufl3 wohl um die Phexensstunde sein,
biegt endlich einePersonin die Gasse beim ' Rostigen Anker"
ein, auf die die Beschreibung der Grauen Titina pafdt. Der
Schurke, der euch von ihr erzdhlte, hat nicht Ubertrieben: ein
verschlagenes Wolfsgesicht, hager, grof3gewachsen und seh-
nig. Das ist sie, die Graue Titina, eine der Vertrauten des
Schwarzen Brekkers.

Mei sterinfor mationen:
Erneut héngt es von lhren Helden ab, wie die Geschichte
nun weitergeht. Versuchen sie, Titinagefangenzunehmen,
um sie an sicherem Orte nach dem Schwarzen Brekker zu
befragen?
Ziehen sieesvor, abzuwarten, was Titina desabends zu tun
gedenkt, um ihr dann zu folgen, womaoglich geradewegs in
das Versteck des Raubers?
Versuchen sie gar, mit ihr ins Gespréach zu kommen? In
diesem Falle mustert Titina die Helden interessiert, beson-
dersderen Habseligkeiten, wendet sich dann aber mit einer
unfreundlichen Bemerkung ab.
Sollten die Helden aber zudringlich werden, stofdt Titina
einen seltsamen hohen Schrei aus, nach welchem sich die
Umgegend auf unangenehmste Art belebt: Von Uberall
tauchenunvermittelt finstere Gestaltenauf, diekeinefreund-
lichen Absichten haben.
Ahnliches geschieht ebenfalls, wenn die Helden sich daran
versuchen, Titina unbemerkt zu folgen. In diesem Falle
lockt Titina - die sich ihrer Verfolger langst gewahr ist;
wenn Leute merkwirdige Fragen stellen, ist Brekker der
erste, der davon erféhrt - in eine dustere, abgel egene Gasse
des Viertels, wo ihre Spief3gesellen schon lauem ...

Fir den Fall, dal es im folgenden zu einem Gefecht
zwischenden Helden und der Brekkerbande kommt, mégen
Sie die oben erwdhnten Werte der Banditen getrost ein
zweites Mal verwenden.

Die Banditen

Allgemeine Informationen:

Aus dem Dunkel tauchen urplétzlich héchst malerische Ge-
stalten auf, um euch schweigend zu umzingeln. Grol3gewach-
sene, hal bnackte Schurken mit vernarbten, sonnenverbrannten
Gesichtern unter den bunten Kopftiichern, Bettler in zottigen
Lumpen, welche plétzlich ihre Kricken fortwerfen und
wieselschnell auf euch zuspringen, ein Tulamide in einem



langen schwarzen Gewand und eine Al’ Anfanerin in einem
rostigen Kettenhemd. Insgesamt sind es etwa 12 Fremde, die
von alen Seiten auf euch zukommen und deren Mienen nichts
Gutes verheiZen.

Meisterinformationen:

Wir gehen davon aus, daf3 Ihre Helden den anstehenden
Kampf nicht gewinnen kénnen. Zu ihrem Glick ist die
Brekker-Bande sehr daran interessiert, wer hinter ihr her-
spioniert und darum darauf bedacht, die Helden Iebendig
gefangenzunehmen:Die Schurken versuchen, Netzelberihre
Gegner zu werfen, und sie geben sich damit zufrieden, die
Helden bewuf3tloszu schlagen oder sonstwie zeitweilig aufder
Gefecht zu setzen.

Der anschlieffende Text geht davon aus, dal3 die Helden in
Gefangenschaft der Bande geraten. Sollten es Ihre Helden
irgendwie schaffen, den Sieg davonzutragen, dann werden
sich die Schurken, nachdem sie sich ergeben haben,
bereiterkléren, ihren Anfihrer herbeizuholen. Wandeln Sie
die folgenden Szenen entsprechend ab, aber an eine Gefan-
gennahme des Schwarzen Brekkers ist einstweilen nicht zu
denken - dazu ist er bel seinem Auftritt von zu vielen
Spief3gesellen umgeben.

Allgemeine Informationen:

Nachdem die Helden gefesselt wurden, miissen sie dlerlei
Piffe und Kniffe ertragen, eine hiinenhafte Schurkin droht
gar, ihnen die "Hélse abzuscheiden™, aber da gebietet eine
helle Stimme Einhalt, und ein hibscher junger Bursche,
blondgel ockt und kaum 20 Jahre alt, tritt an die Helden heran.

Meisterinformationen:
Eshandelt sich um Sylvin Brekker, den Sohn des"* Schwar-
zen" und Anfihrer der gleichnamigen Bande. Furwahr, es
scheint, alssel der Steckbrief der Stadtgarde in der Tat nicht
mehr ganz aktuell ...
Sylvins Auftreten ist herrisch und arrogant, er scheint eine
gewisse Freude an dem begammerswerten Zustand der
Helden zu empfinden. Als sein Vater vor Jahren in einer
Auseinandersetzung mit einer anderen Bande getttet wur-
de, hat Sylvin die Fuhrung der Bande Glbernommen, nach
einigen Komptenzschwierigkeiten, versteht sich. Diese
"Schwierigkeiten™ befinden sich seit langem samt und
sonders in Borons Hallen, denn das Gesetz der Stral3e ist
hart. Sylvins "Karriere' begann nicht unter Réubern, im
Gegenteil! Vom Vater - "' dasKind soll esmal besser haben!”
- auf eine gute Schule geschickt, verbrachteer dieJugendin
«den sogenannten "' feinen Kreisen'. Durch seine Erziehung
und Jugend hat er bis heute gute Kontakte zu gewissen
Teilen der Kaufmannsschaft, dieihm bisweilen von Nutzen
sind.
Sylvin ist ohne jeden Skrupel, von der Bande wird er wie
einst der Vater gefurchtet und respektiert.

Allgemeine I nformationen:
Der hiibsche blonde Jingling mustert euch eine Weile und
sagt dann: ""Wohl Lust gehabt auf 'ne kleine Belohnung, wie?

Das, ihr Schlappschwénze, haben schon ganz andere versucht,
die jetzt auf dem Grunde des Waates liegen. Und ihr werdet
...” Der Blonde unterbricht seine Drohungen, als pl6tzlichein
Bettler auf ihn zutritt und ihm etwas ins Ohr flustert. Darauf
verfinstert sich seine Miene, und er stirmt davon.

Schon nach einer knappen Viertelstunde kommt er jedoch
zuriick und bedeutet seinen Kumpanen, euch loszubinden. Ihr
werdet mit" sanfter' Gewalt die Gasse hinunter getrieben, bis
ihr schliefdlich am Ufer des Kanals steht.

Weillliche Nebel schwaden steigen vom Wasser auf und um-
hillen euch und eure Begleiter. Euer Blick fallt auf ein
schwarzes Bundel auf dem Boden, das sich beim Naherkom-
men alsder verkriimmte Korper eines Menschen herausstellt.
Der junge Anfihrer der Bande kniet neben der L eiche nieder,
und im Fackellicht erkennt ihr, alser den Toten umdreht und
sein Gewand zur Seite schlégt, die gréldich verstimmelten
Uberreste einer menschlichen Kehle.

"lchweil3", sagt der Blonde zu euch gewandt, "'weswegen ihr
gekommen seid, seh's euchander Nasean. Hat dieGardeeuch
eingeredet, die dumpfen Tropfe, wegen der Morde und so ..,
aber fallsihr dazu in der Lage seid, Uberlegt einmal! Welches
Interessehétten wir daran, soauffallige Morde zu begehen, wo
uns doch alle verschwiegenen Orte Grangors zur Verfligung
stehen? Im Ubrigen, dies sind die traurigen Uberreste eines
meiner Leute, mdge Boron sich seiner schwarzen Seele
annehmen!”

Er senkt einen Augenblick den Kopf, dann strafft er sich und
fahrt fort: ""Hort zu, zwar weil3ich selber nicht warum, aber ich
habe beschlossen, euch laufenzulassen, denn immerhin habt
ihr einen gewissen Mut bewiesen, alsihr euch in mein Revier
wagtet. Die Morde sind schlecht firs Geschéft, Uberall Sold-
ner der Pfeffersdcke, die dumme Fragen stellen und meine
Handel spartner nervs machen. Also, paldt gut auf: Wenn ihr
es nur auf das Kopfgeld fur den "' Schwarzen Brekker" abge-
sehen habt, dann stellt euch beim nachsten Mal geschickter an,
denn beim néchsten Ma mache ich Ernst - eine weitere
Chance bekommt ihr nicht. Wem ihr aber wirklich so bren-
nend daran interessiert seid, die Morde aufzuklaren, nur zul
Tut, wasihr kénnt, ich helfe gern dem Gesetz ...” Die letzten
Worte des Sprechers gehen im rauhen Geléchter der Um-
stehenden unter, dannfahrter fort: " Wennwir wii3ten, wer der
wahnsinnige Morder ist, hatten wir ihn léngst selbst zur
Strecke gebracht, aber wir wissen esnicht. Darum geheich zur
Zeit mitjedermannein Bindnisein, und sei esein Praiospfaffe!
Alles, was wir herausbekommen haben, ist folgendes: Man
munkelt von einer seltsamen Gestalt, eéinem alten Mann, der
manchmal des Nachts hier in der Gegend gesehen wird, wie
er sich an den Kandlen herumdriickt. Ich kdnnte wetten, dai3
der alte Schleicher etwas mit den Vorfallen zu tun hat. Bringt
mir diesen Mann, und ihr bekommt von mir eine hiibsche
Belohnung, bel Phex, dem Gott der Diebe. Soweit ich gehort
habe, ist er in schwarze Gewander gekleidet und nur des
Nachtsunterwegs. Dadies nur sehr wenigeseiner Altersgenos-
sen ebenso halten, mulRer doch irgendwie zu fassen sein! Also
holt mir den Kerl, und nun, Phexbefohlen!"

Damit wendet sich der Blondeab und geht, gefolgt von seinen
Kumpanen, wortlos davon.
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Schrecken der Nacht

Ein disterer Besucher

Allgemeine Informationen:

Erst als die Schurken in der Nacht verschwunden sind, stellt
ihr fest, da3 sie ihren ermordeten Kumpanen mit sich genom-
men haben. Ihr wollt euch auch in Bewegung setzen, da hort
ihr einen markerschitternden Schrei in hochster Todesnot,
und euch fallt mit Schrecken ein: Der Md&rder befindet sich
womdglich noch immer in der Néhe! Euch gegeniiber, in
einem Haus, das direkt an einem der Kandle liegt, flackern
Fackellichter im obersten Stockwerk auf, und ihr kdénnt
Stimmengewirr vernehmen.

Spezielle Informationen:

Wenn die Helden die Hausfassade beobachten, werden sie
Zeugen, wiesichimersten Stock verstohlen ein Fenster 6ffnet
und sich ein hagerer Schatten hinauslehnt. Gleich darauf stof3t
sich dieGestalt vom Fenstersimsab und springt auf die Gasse.
Nicht nur, da3dieGestalt volliglautl osauf dem Straf3enpflaster
aufkommt, der Sturz aus dieser nicht unbetréchtlichen Hoéhe
geht auch merkwiirdig langsam vor sich, fast scheint esso, als
sei der Schatten auf die Straf3e geschwebt und nicht gesprun-
gen. Der Morder, denn um diesen mul es sich handeln, steht
einen kurzen Augenblick still da, so, al's schnuppere er den
Nachtwind, danndreht er euch den Kopf zu und 1813t ein tiefes
Knurren héren. Gleich darauf ist er, bevor ihr noch reagieren
konnt, im Dunkel der Nacht verschwunden.

Im Haus werden nun Uberall Lichter entziindet, man kann
schwere Stiefel die Treppen herunter poltern hdren, aufgereg-
tes Stimmengewirr dringt auf die Stral3e, ausdem man immer
wieder das Wort "*Morder, Mérder!™ héren kann.

Meisterinformationen:

Dies war also die erste Begegnung der Helden mit jenem
Wesen, dasfir all dieschrecklichen Ereignissein Grangors
Gassen verantwortlich sein muf3, aber der Schatten ist weg,
bevor irgendeiner der Charaktere den Finger gehoben hat.
Auf eine Beschreibung des Wesens kénnen Sie verzichten,
daallessoschnell ging, dal’dieHelden nur dentiefschwarzen
UmriRReiner hageren, menschendhnlichen Gestalt erkennen
konnten.

Allgemeine Informationen:

Biszur néchsten Straf3enecke, woder Schatten verschwunden
ist, ist es nicht weit. Dahinter erstreckt sich eine der grofen
UferstralBen, und ihr habt verh@tnisméaRig freie Sicht. Von
dem Morder aber ist nichts zu sehen, still und friedlich liegt
der Kanal vor euch. Der Schein des Madamals taucht das
spiegelglatt daliegende Wasser des Kanalsin ein grinliches,
unwirkliches Licht. Grinlich? Merkwirdig. Schon oft habt
ihr das Madamal in sanftem Gelb gesehen, bisweilen auch in
einem rdétlichen Schimmer, doch noch nie in solch einem
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unheilverkiindenden Griin. Bei Hesinde, mogedieskein bses
Omen sein!

Meisterinformationen:
Verlangen Sie den Helden eine Sinnenschirfe-Probe+5 ab.
Falls dieser Erfolg beschieden sein sollte, vernehmen sie
aus einer der abzweigenden Gassen ein Scheppem, das gut
von dem Fliichtenden stammen konnte.

Allgemeine Informationen:

Dem Geréusch folgend, biegt ihr in eine dunkle, schmale
Nebengasseein, die vom Mondlicht teilweiseerhellt wird. Im
schwankenden Licht eurer Fackeln seht ihr plétzlich eine
Bewegung vor euch auf der linken Seite des Gélichens. Dort,
zwischen dem Geriimpel liegen zwei Gestalten, die sich eng
umschlungen halten. Als ihr ndher kommt, |6st sich die
Umarmung der beiden, und eine der Personen dreht den Kopf
in eure Richtung. Im unwirklichen Licht des Feuerscheins
blitzen euch unter einer tiefhdngenenden K apuze zwei blutrote
Augen an, und mit einem Mal fuhlt ihr eine unerklérliche
Mudigkeit in euch aufsteigen. Fast unterbewuf3t hort ihr ein
Huschen, seht einen gebuckten Schatten an euch voriiber-
streifen, und schon ist nur noch ein leises Stéhnen zu verneh-
men. Das Ganze dauert nur einen Augenblick, euch kommt es
aber vor, als seien Minuten vergangen.

Meisterinformationen:

Fur einen kurzen Lidschlag sind die Helden mit einem der
merkwirdigsten Bewohner Grangors zusammengetroffen,
einem Vampir, welcher sich auf né&chtlicher Beutejagd
befunden hat. Die Uberweltliche Kreatur hat, angesi chts der
offenkundigen Gefahr, die ihr seitens einer solcher Uber-
macht drohte, die Helden mit ihren Ubernattrlichen Féhig-
keiten in einen Bann geschlagen, dal sie sich fir mehrere
Augenblicke nicht mehr nach ihrem Willen zu rihren
vermochten, und eben jene Spanne hat der VVampir genutzt,
unbehelligt an den Charakteren vorbeizuschliipfen und in
die Nacht zu entkommen.

Allgemeine Informationen:

Ihr wendet euch, noch einigermal3en verdutzt, dem auf dem
Boden Liegenden zu, der sich stéhnend umherwal zt und sich
schliefdlich langsam und mihevoll aufrichtet. Es handelt sich
um einen jungen Mann, der in kostbare, pelzverbréamte
Gewaénder gehillt ist, offensichtlich ein Patriziersohn aus
einem der hohen Hauser der Stadt. Ein zerdricktes
Blumenstraufichen héngt an seinem Kragen, ein Samtbarett
und eine Gesichtslarve liegen nebenihm im Schmutz. AuRer-
lich scheint der jungeMann unverletzt zu sein, allerdingszeigt
er alle Anzeichen einer grol3en kdrperlichen Schwéche.
Glasig blickt er euchausgrofien, blauen Augenan, alsbefénde
er sich noch in einer Art Trancezustand.



Spezielle Informationen:

Als ihr den Stoéhnenden aufrichtet und nadher untersucht,
bemerkt ihr eine diinne Blutspur auf dem Kragen seines
Gewandes. Bei ndherer Untersuchung entdeckt ihr, daf3 die
Halskrause auf der rechten Seite heruntergerutscht, ist. Unter
der Krause sind in der Haut zwei winzige Wunden zu sehen;
am ehesten lassen sie sich wohl mit Marderbissen verglei-
chen. Ein diinner Blutfaden rinnt dem Unglcklichen Giber die
Kehle, ales in alem macht die Verletzung aber keinen
Iebensgefahrlichen Eindruck auf euch.

Meisterinformationen:

Es kommt auf die bisherige Erfahrung ihrer Helden an, ob
sie in der Lage sind, einen Vampirbi3 als solchen zu
erkennen. Beachten Sie in diesem Fall besondersdie Tren-
nung von Spiel er- und Heldenwissen - wer von uns hat nicht
schon einmal voll schauriger Bewunderung Christopher
Lee bel seinem tddlichen Bil3 zugesehen, wer von unskann
sich nicht als wahrer Experte in Sachen ' Vampire und ihre
Bekdmpfung" bezeichnen. Fiir die Helden aber ist ein
Vampir einemysteridse, sagenhafte Gestalt, diedie meisten
von ihnen allein aus den Erzéhlungen der Geschichten-
erzahler kennen. Gewil3 vermag ein jeder Held mit allerlei
aberglaubischen Hausmittelchen aufzuwarten, die angeb-
lich gegen Vampire helfen, allein, in den wenigsten davon
wird Wahrheit liegen. Einzig ein Magier, Medicus,
Borongeweihter etc. vermogen ob ihres Wissens einen
Vampirbif3 auch auf Anhieb als solchen zu erkennen, und
dann auch nur, wenn sie sich irgendwann einmal mit dem
weiten Feld der Untotenforschung befafdt haben. Alle ande-
ren Helden miissen es zumindest einmal zuvor mit einem
Vampir zu tun gehabt haben, um sich fachmannisch verhal -
ten zu kdnnen.

Wieauchimmer, einesachkundige Untersuchung der Wunde
ergibt, dal3siein der Tat kaum geféhrlich ist, man kann ihr
mit einfachsten Mitteln beikommen. Allerdings wird der

junge Mann der Ruhe bedirfen, um seine koérperliche
I Schwéche, Folgedes Blutverlustesdurch den Bif3, zu tber-
winden.

Allgemeine Informationen:

Alsder junge Bursche endlich die Augen aufschlégt, blickt er
euch zuerst verwirrt an und beginnt unzusammenhéngende
Worter zu stammeln, soal serwacheer geradeauseinemtiefen
Traum. Es dauert einige Augenblicke, bis er wieder véllig
wach ist, dann aber starrt er euch aus grof3en Augen an und
beginnt etwas von "' Geldborse™ und "'ihr kénnt jaalleshaben,
nur lal3t mir mein Leben...” zu wimmern. Erst als ihr ihm
vorsichtig auf die Beine helft und ihm wiederholt versichert,
dalihr keine Morder seid, beruhigt er sich. Der junge Mann
schwankt so bedenklich hinund her, da3ihr ihn stiitzen maft,
allein wirde er vermutlich sofort wieder umkippen. Aus
seinem schlaftrunkenen Gestammel konnt i hr entnehmen, daf3
er sich an nichtsmehr erinnern kann. Er sei auf dem Weg nach
Hause gewesen und dann in diese Gasse eingebogen, dann
musse er wohl umgekippt sein; alles, woran er sich erinnern
konne, sei einwirrer Traum, indem ihnrote Augen angeblickt
hétten. In Hinblick auf seine Schwéche bitte er euch, ihn nach
Hause zu bringen, daer allein nicht mehr gehen kénne. Unter
Aufbietung seiner letzten Kréfte fihrt euch der junge Mann
schliefflich zu einem grof3en, reichen Haus, und es gibt
betrachtliche Aufregung, as ihr den Halbtoten bei seinen
besorgten Eltern abliefert.

Meisterinformationen:

Der junge Herr, dem die Helden aus seiner Bedrangnis
geholfen haben, ist der jlngste Sohn der Patrizierfamilie
Neldhart, die in einer der groRen Villen entlang des
Grotewaatswohnt. Die Neldharts bieten den Helden flrihre
freundliche Tat 5 Dukaten, vielleicht gar 10 Dukaten, wenn
sie den Hergang der Rettung des jungen Herrn nur recht
blumig schildern.

Der alte Vampir (6. Rahja)

Lucianus

Meisterinformationen:

Wahrend des Tages passiert nichts Bemerkenswertes. Eine
guteGelegenheit flir die Helden, sich nach der vorangegan-
genen, turbulenten Nacht auszuruhen.

Sollten die Helden Nachforschungen darliber anstrengen,
ob in den vergangenen Monden oder Jahren schon einmal
etwas Uber das Auftauchen eines Vampirs in Grangor
berichtet wurde, so miissen Sie sie enttduschen, ein keiner
Chronik findet sich Entsprechendes.

Allgemeine Informationen:
Wiein den Tagen zuvor mischt ihr euch in das bunte Treiben
des néchtlichen Grangor, unter anderem auch, weil ihr euch

auf der Suche nach jener widernattrlichen Wesenheit befin-
det, dieinihrem Blutdurst die Stadt und ihre arglosen Burger
bedroht.

Langsam geht das Fest seinem Hohepunkt entgegen, bald
schon ist die "Nacht der tausend Masken" gekommen, der
Hohepunkt der Festlichkeitenam 8. Tag der Rahja. Aber auch
schon am heutigen Abend scheinen viele Burger diesesMotto
vorwegnehmen zu wollen, denn die Straf3en fillen sich ver-
mehrt mit verkleideten Gestalten, die sich mit zunehmender
Zeit in immer wilderen Reigen drehen. Es herrscht eine
seltsame, beinah bedriickende Stimmung, als sich die war-
mende Sonne dem Horizont zuneigt und der Abend beginnt.
Ein voller, riesiger Mond steigt allméahlich am Himmel auf
und Uberflutet die unzdhligen Gassen und Pl &tzeder M etropo-
le mit einem ungesunden griinen Licht, kein Windhauch
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krauselt das Wasser der Kandle, keine Wolke steht am wie
erstarrt wirkenden Firmanet. Es ist unangenehm schwil und
stickig, aber dasscheint diemeisten der Feiernden keineswegs
zu storen. Wilde Lieder hallen durch die Gassen, und bunte
M enschenknéguel drangen sich Uber die Stege und Briicken auf
dieoffenen Plétze. Auf eurem Weg werdet ihr Zeugen einiger
unangenehmer Auseinandersetzungen zwischen mehreren
anscheinend Berauschten. Unter groRem Geschrei prallen
hier und dort Gruppen aufeinander; Krige fliegen, Féuste
werden geschwungen, aber sofort sind Stadtgardisten zur
Stelle, um die Streitenden zu trennen. Thr mef3t dem Ganzen
keine besondere Bedeutung bei, habt ihr doch noch kaum ein
Fest erlebt, bei dem nicht etwas zu Bruch ging.

Meisterinformationen:

Schildern Sie anhand kleiner Szenen das Aufkommen von
Gewalttétigkeiten, die den Helden zuvor nicht aufgefallen
sind. Die ungute Stimmung, derer die Helden mdglichst
allmahlich gewahr werden sollten, steht in unmittelbarem
Zusammenhang mit der Anwesenheit des Geschopfes, das
zu Grangors Ungliick in den Mauem der Stadt weilt. Dies
kdnnen die Helden natiirlich nicht ahnen, aber sie sollten
den Spielern mitteilen, dal3irgend etwas Ungutesin der L uft
liegt, eine finstere Stimmung, die allméahlich beginnt, die
friedliche Atmosphéreder Feierlichkeiten zu vergiften. Vor
allem magisch begabte Charaktere vermeinen eine feine
Unstimmigkeitin den astralen Sphéren zu vermerken, einen
storenden Wirbel, unmerklich zundchst, doch allmahlich
immer stérker werdend. Betonen Sie den Zusammenhang
zwischen den rétselhaften Morden und dem gestrigen Er-
lebnis - vielleicht wollen die Helden den Schauplatz der
letzten Nacht noch einmal aufsuchen. Dabei - oder bei
einemihrer Streifziige durch Grangors Gassen - werden sie
beobachtet von einer unauffalligen Gestalt, die den Helden
bedachtig und vorsichtig folgt.

Allgemeine I nformationen:

Auf den Pldtizen und Gassen der Metropole drangen sich
dichte Menschentrauben von Maskierten und Verkleideten,
so dai ihr euch kaum einen Weg durch die Menge bahnen
konnt. Erstinden kleineren und dunklen Nebengassen 148t das
Getriebe ein wenig nach, so dald ihr ein wenig L uft schdpfen
konnt. An einer UferstraBe unweit des Fischmarktes haltet ihr
erschopftinne, euredurchgeschwitzten Kleider hangen schwer
aneuren Korpern. Alsihr den Schinderwaat betrachtet, macht
ihr eine grausige Entdeckung.

Spezielle Informationen:

Nur schwer in der grinlichen Dunkelheit zu auszumachen,
treibt direkt vor euren Flf3en im trége stromenden Wasser des
Kanalsein Kérper vorbei. Alsihr euch vom ersten Schrecken
erholt habt und eine Fackel Uber das Wasser haltet, dreht sich
der Korper, der sich jetzt unmittelbar vor euch befindet, mit
einem schaurigen Glucksen des Wassers um, und ihr erkennt
fur einen Moment zwei weit aufgerissene Augen und eine
grausig zerfleischte Kehle. Im selben Moment ertont direkt
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hinter euch eine sanfte Stimme: " Schrecklich, nicht wahr?
Der Tod hat immer etwas Schreckliches fir die, die weit von
BoronsHallen weilen!" Alsihr euch ruckartig umwendet, seht
ihr vor euch eine schmale, in eine dunkle Kutte gekleidete
Gestalt, diemit der Nacht zu verschmelzen scheint. Zwe rote
Augen schimmern im Schatten der weiten Kapuze.

Meisterinformationen:
Den Helden steht der Vampir gegenliber, den siegesternbe
seiner Jagd gestért haben, aber die untote Kreatur ist nicht
gekommen, um grausame Rache an den Helden zu nehmen,
nein, genaugenommen verhdt sich alles ganz anders...
Den Helden bieten sich mehrere Moglichkeiten auf diese

unerwartete Begegnung zu reagieren:

Sie koénnen ihr Heil in der Flucht suchen, abwarten und
versuchen, mit dem Fremden zu sprechen, oder ihre Waffen
ziehen und todesmutig den ""Morder' angreifen.

In ersterem Falle setzt der Vampir den Helden solange
hartnéckig nach, bis er einige von ihnen oder mehrere in
eine Sackgasse getrieben hat, um sie dort zu stellen.

Im Falle eines Kampfes erweist sich der Fremde a's unge-
heuer schnell und behende, gleichzeitig versplren alle
Charaktere eine unbestimmte Mudigkeit, die ihre Bewe-
gungenldhmt undihreHiebeverlangsamt. AlleAttackewrfe
sind mit einem Zuschlag von 12 Punkten zu belegen,
gleichesgilt fir jede Art von Zauber, diesichinirgendeiner



Form gegen den Vampir richten kénnen. Zu parieren brau-
chendie Helden nicht, die merkwirdige Kreatur beschrankt
sich darauf, den Hieben der Helden mit iibernatiirlicher
Geschmeidigkeit und Behendigkeit auszuweichen.

Dann horen alle Charaktere eine sanfte Stimme in ihren
Kopfen,dieihnen jegliche Aggressivitat und auch jeglichen
Argwohn nimmt.

Der dte Vampir, dem die Helden sich gegeniiber sehen, ist
von solch groRer Machtfille, da sie ihm letztlich nicht
gewachsen sind. Es handelt sich um Lucianus (eine detail-
lierte Beschreibung des Vampirs Lucianus finden Sie auf
Seite 38), einen Blutsauger von so betréchtlichem Alter, dai3
man ihn nicht mit einem "normalen’ Vampir vergleichen
kann. Lucianus' ""besondere" Fahigkeiten, das Wirken ei-
nes Banns oder Ubernatirliche Schnelligkeit, sind im Ver-
lauf seiner betrachtlichen " Lebensspanne™ (iiber 300
Gotterlaufe) soenormgewachsen, daf3die Helden nicht den
Hauch einer Chance haben, dieses Geschopf zu fassen,
geschweige dem, es zu vernichten. Zum Gluck fir die
Gruppe hat es nicht die Absicht, ihr etwas zuleide zu tun.

Allgemeine I nformationen:

"Hart, Sterbliche, ich will euch nichts zuleide tun, im Gegen-
teil, ich will euch und mich vor einem grausigen Schicksal
bewahren. Es ist wahr'', er senkt den Kopf, "ich bin ein
Vampir und somit schuldig an Taten, die euer Vorstel-
lungsvermdgen Ubersteigen. Tausende habeichim Laufe der
Jahrhunderte umgebracht, gewissermalien ganzeStadte somit
entvolkert™, Lucianus schldgt seinelangen, schmalgliedrigen
Hande vor sein im Schatten liegendes Gesicht, "ich bin so
schuldig wie kein zweiter in der Ewigkeit. Ich bin einer der
dtesten meiner Art, der auf Dere wandelt, aber ich bereue
meine Untaten und tue Buf3e. Tue BufRe." Seine Stimme wird
leise und briichig. " Glaubt mir, ich téte nicht mehr, dem ich
habe so viele getdtet und mitangesehen, wie meinesgleichen
getdtet wurde. Ich verberge mich in den Schatten, aber',
Lucianus Stimme wird plétzlich kréftiger und schérfer,
"manchmal muf3icheinpaar Tropfender Angst unddesBlutes
trinken, eine Ahnung des Rausches haben ... Aber ich téte
nicht - ich téte niemals mehr! Ich habe es den Goéttern
geschworen,undsiehaben micherhdért, demichlebe unerkannt
und ungestort in den Schatten unter dem Madamal, und
Praios’ Antlitz stort mich nicht in meiner Ruhe. Menschen
helfen und beschiitzen mich, mich, der so viel Ungliick den
Lebenden brachte, aber sie anerkennen meine BuRBe. Auch
gestern hétte ich nicht getotet, bei Boron, der sein Angesicht
von mir abgewendet hat, ich hétte nicht getttet. Aber jetzt
totet etwas Anderes, etwas Schreckliches, das selbst meine
Untaten weit Ubertrifft."”

Lucianus Stimme sinkt zu einem Flistern herab: "Er ist
wieder da, und Wahnsinnist mit ihm, und er wird diese Stadt
ausldschen in einem Augenblick. Er ist da, und ihr habt ihn
erblickt! Er wird euch finden, wieer mich finden wird, schon
ist er auf der Suche nach uns, in diesem Augenblick! Aberich
will euch helfen, und seine Vertreibung wird meine Bule
sein!"

Meisterinformationen:

Lucianus meint esernst und scheintin allergréfiter Sorge zu
sein. Offenbar ist er in grofler Angst vor etwas, das die
Helden nicht kennen.

Inder Tat war esnicht der alte Vampir, der gestern ausdem
Fenster glitt (und somit jenen Mord begangen hat), sondern
eine andere Wesenheit von weit unvorstellbarerer Grau-
samkeit als der alte Vampir, eine Kreatur der Anderen
Sphéren, widerrechtlichin diese Welt gekommen, ihr ewi-
ges Verderben zu bescheren. Ganz Grangor ist durch diese
abgrundtief bdsartige Wesenheit in grof3er Gefahr, wie
sehr, werden Siean gegebener Stellenoch genauer erfahren.
Versuchen Sie, den Vampir glaubwiirdig und Uberzeugend
zu gestalten, denn es ist unerlé@Rlich, dafd die Helden den
Worten Lucianus' Glauben schenken und ihm bis zu einem
gewissen Grad vertrauen.

Allgemeine Informationen:

Wahrend ihr wie geldhmt den leisen Worten des seltsamen
Wesens lauscht, beginnt ihr langsam wieder in die Wirklich-
keit zurlickzukehren. Seltsamerweise vermogt ihr die vor
euch stehende Gestalt nur undeutlich zu erkennen, als sei sie
von einem Nebelschleier umwoben. Doch es fallt euch auf,
dal3 der Vampir wie witternd den Kopf hin und her dreht, als
lauscheer auf ferne Gerausche, dienur er vernehmen kann. Ihr
dagegen konnt keinen verdéchtigen Laut horen, nein, eine
unnatirliche Stille hat sich in der Gasse, in der ihr euch
befindet, ausgebreitet. Plétzlich wird diese Totenstille wieder
von dem seltsam anheimelnden Flistern unterbrochen, das
direkt auseuren Kopfen zu kommen scheint: " Im Augenblick
sucht der Andere nicht nach dem warmen Pulsen des Blutes,
denn er hat seinen Durst gestillt, so seid ihr jetzt sicher, doch
der Schrecken verbreitet sich dort, wo er wandelt und ausruht.
Und er ruht nicht lang, schnell wird seine Gier wieder er-
wachen. Schon fuhle ich das Wachsen seiner Macht und das
Schwindender meinen. Ihr habt nicht viel Zeit, vielleicht zwei
Nachte noch, aber gebt acht, das Madamal ist sein Zeichen,
sein Verbiindeter. Geht zu dem weisesten aller Gel ehrten, der
die Schriften aufbewahrt, und fragt ihn nach der Chronik von
Ilbaran. Dort werdet ihr berichtet sehen von dem Tun des
Anderen, der die Gotter verlacht, die ich flrchte und deren
Verzeihung ich verzweifelt erheische. Meine Jiinger werden
euch beobachten, und solltet ihr meine Hilfe brauchen, so
werdeich im Schatten der Nacht fiir euch erreichbar sein, doch
wisset, dald meine Hilfe gefahrlich ist wieeinegiftige Blume,
denn", ein schmerzvolles Stéhnen unterbricht die Worte des
Vampirs, " der verfluchte Durst ist stark. Wenner ausbricht, so
tueich das Verabscheuungswirdigste, das Graflichste, wozu
eineKreatur fahig ist. I ch binverdammt, eszu tun, obwohl ich
es hasse und mich versiindige auf Ewigkeit. Aber ich will
BuRetun, schwerste BuRe undfiihlen den sanften Schmerz der
GeiRelung und dieSiiReder Vergebung. Ich habe so unendlich
viele getdtet, ihre endlosen Reihen zeigen auf mich voller
Schmerz, und ihre toten Augen klagen mich an in der Ewig-
keit, und die Gotter wenden sich ab von mir. Aber ich will
biiRen, bufen - biken...”



Das heisere Flustern wird schwécher und schwécher, und von
euren Gliedern 16st sich langsam die unwirkliche Starre, die
euch regungslos verharren lief3. Esist beinahe so, als wiirdet
ihr aus einem schweren Traum erwachen und nur langsam in
die Wirklichkeit zuriickkehren. Der Nebel vor euren Augen
beginnt sich zu lichten, und allméhlich vernehmt ihr auch
wieder undeutliche Geréusche, fast so, alshéttet ihr Wasser in
den Ohren gehabt, das nun langsam abflief3t. Alsihr wieder
vollig"bel Bewuldtsein' seid, liegen sowohl der Schinderwaat
alsauch dieangrenzende Gassein volliger Stilleund Dunkel-
heit vor euch, so als habe hier niemand jemals zu euch
gesprochen. Von fern hort ihr die auf und abschwellenden
Gerédusche des Festes, wahrend das Madamal in seinem
widernatirlich griinen Schein tiber dem schweigenden Was-
ser steht. Wortlos macht ihr euch auf den Weg.

Tréage gluckert das Wasser des Schinderwaates in dieser
schwilen Sommernacht, und friedlich féllt der Schein bunter
Lampions auf seine Oberflache, doch etwas weiter unterhalb
einer Briicke ensteht eine Stauung im Gewasser, Blasen und
kleine Strudel bilden sich und kréuseln den Spiegel. Durch
eine Bewegung des Wassers, das wie aufgeregt den toten
K 6rper umstromt, richtet sich dieser fiir einen kurzen Moment
auf, und eine verkrampfte Hand deutet wie anklagend auf den
riesigen, grinen Mond, der mitleidlos dieSzene zu betrachten
scheint. Bald darauf stof3t sanft ein zweiter Korper auf den
ersten, und durch die Erschiitterung l8sen sich beide und
treiben langsam wie viele andere mit der Strdmung durch die
Kandle der unseligen Stadt Grangor, diesich im wilden Feste

wiegt.

Und Irrsinn soll herrschen Uber der Stadt ...

Allgemeine Information:

Als ihr euch noch etwas benommen auf den Weg zu eurer
Unterkunft macht, fiihrt euch euer Weg tUber mehrere grof3e
Plétze, auf denen wildes Treiben zu herrscht. Zahllose Men-
schen strdmen an euch vorbei, die meisten davon maskiert.
Aber das scheint kein fréhliches Treiben mehr zu sein, denn
die Leute rempeln einander an und reagieren darauf mit
pl6tzlichen Wutausbriichen. Direkt vor euren Augen entwik-
keln sich hafdliche Schlégereien, in denen die Beteiligten mit
einer Verbissenheit aufeinander einschlagen, dieeuch sprach-
los macht. Hier und dort wélzen sich hysterisch kreischende
Maskierte am Boden, auf die vorbeigehende Passanten hem-
mungsl os eintreten. PIétzlich wird einer von euch mit einem
gewaltigen Schubs mitten in die Menge beférdert, wo er in
einem Menschenknéuel zu Boden geht.

Mei sterinfor mationen:

Eine Gewandtheitsprobe hilft dem Helden, sich aus seiner
Bedréngnis zu befreien. Dennoch muRer 1W 3 SP hinneh-
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men, ein schwerer Stiefel hat ihn an der Schulter getroffen,
seine rechte Wange ziert ein tiefer Kratzer.

Angesichts der groRen Anzahl von moglichen Gegnern
sollten dieHelden sich damit begniigen, ihren Gefahrten aus
seiner Bedrangnis zu befreien und schnell das Weite zu
suchen, wollen siesich nicht in einen aussichtslosen Kampf
verwickelt sehen.

Die Menschen in den Gassen und auf den Pldtzen sind
ungewdhnlich aggressiv und voller unverstandlichemZorn.
Erste Anzeichen von Hysterie sind zu beobachten, obwohl
doch kein ersichtlicher Gmnd dafiir vorzuliegen scheint.
Gewil3 ist die Anzahl der Toten in den letzten Tagen
schlagartig angestiegen, doch daskdnnen weder die Helden
noch die Festteilnehmer in vollen Ausmal3en erahnen.
Doch nicht alle Menschen in der Stadt geben sich ihrer
ungeziigelten Rage hin. Etwa die Hélfte der Leute auf dem
Platz verfolgt die ausbrechende Gewalt mit demselben
Unversténdnis wie die Helden. Die andere Hélfte jedoch
scheint einem merkwirdigen Wahnsinn anheim zu fallen:
Brillend und ziellos um sich schlagend, ziehen sie Giber den
Platz und durch die Straf3en.

Allgemeine Informationen:

Der ganze Platz versinkt in einem unglaublichen Chaos von
aufeinander einpriigelnden Menschen. Masken und Kleider-
fetzenfliegendurchdieL uft, Stadtgardisten verschwindenim
Durcheinander der Menschenknauel . Alsihr glicklich ineine
Nebengasse entkommen seid, donnert an euch ein Trupp
Lanzenreiter auf schweren Pferden vorbei, demihr nur auszu-
weichen vermogt, wennihr euch schnell ineinen Hauseingang
fllchtet.

Sorgfaltig entgegenkommendenGmppen auswei chend, macht
ihr euch durch weniger belebte Gassen auf den Heimweg. Im
Hotel angekommen, istesZeit, eure Bi3- und Kratzwundenzu
versorgen. Von weiteren nachtlichen Ausfligen seht ihr
verstandlicherweise ab und verbringt eine ruhige Nacht, nur
gestért vom sinnlosen Geschrei vorbeikommender Gmppen,
das bis zu euren Fenstern hochbrandet.

Meisterinformationen:

Es mag sein, dal die Helden, dem irrsinnigen Treiben in
Grangorsnéchtlichen Gassen zum Trotze, weitere Nachfor-
schungen anstellen mdchten.

Versuchen Sie, ihnen in diesem Falle die anwachsende
Gewalt, den stetig bedrohlicher werdenden Wahnsinn der
Massen zu vermitteln. Immer wieder werden sie unverse-
hens von Passanten angegriffen, die entweder einzeln oder
in Gmppen auf einen oder mehrere der Helden losgehen.
Dabei ist es ihnen scheinbar vollig gleichglltig, wer das
Opferihrer unvermittelten Attackenist -obesGrund zudem
Handel gab oder ob die Angegriffenen (was bel Ihren
Helden zweifelsohne oft der Fall sein wird) ihnen hoff-
nungslos tberlegen sind.



Die Chronik von Ilbaran

Allgemeine | nformationen:

Als ihr am Morgen erwacht, klingen euch die Worte eurer
néchtlichen Begegnung noch in den Ohren: Nach der Chronik
von |Ibaran sollt ihr suchen ...

Meisterinfor mationen:

Esigt nicht schwer, herauszubekommen, woin Grangor alte
Schriften aufbewahrt werden: selbstverstéandlich in den
Tempeln, wobei hier fumehmlich der Efferdtempel zu
nennen ist, wo die Jahresrolle der Stadt gefuhrt und aufbe-
wahrt wird. Aber auch im Stadthaus findet sich ein grof3es
Archiv, und selbstversténdlich durfte auch die hiesige
M agierakademieam Schinderwaat Uber interessante Schrif-
ten verflgen.

Ihnen as Meister wollen wir es alerdings jetzt schon
anvertrauen: Die Chronik von Ilbaran wird im Archiv des
Stadthauses aufbewahrt. Aber lassen Sie Ihre Helden ge-
trost eine Welle auch an anderen Orten stobern, ein wenig
Bildung kann nichts schaden ...

Und Wahnsinn wird herrschen, wo der
Schatten wandelt ..

Allgemeine | nformationen:

Die Tumulte in der gestrigen Nacht sind vornehmliches
Gespréchsthemain der Gaststube des Blauen Phecadi. Auch
Frau Umya |83 sich mit dusterer Miene dartber aus: "Esist
eneschlimmeSache, allerorten wird dartiber gesprochen. Es
tut mir in der Seele weh, dal? unsere sonst so gastfreundliche
Stadt sich ihren Besuchern gegeniiber so verhdlt. In der
neuesten Proklamation des Rates heifdt es, dal3 man die
Festlichkeiten absagen werde, sollten sich derartige Vorféle
wiederholen. Das", sie seufzt schmerzvoll auf, "wére aller-
dingseingrofiesUngltick f r die M etropol e, gar nicht zu reden
von dem nicht wiedergutzumachenden Schaden fir den Ruf
der Stadt. Wiewohl esauch heif3t, daf3 nicht nur so integereund
freundliche Géste derzeit in Grangor weilen sollen wie die
Géste meines Hauses ... Mir kam zu Ohren, es seien Fremde
gewesen,diemit den Rempel eien begonnenhétten, Raufbol de,
die die Feierlichkeiten mif3brauchten, um Unruhe zu stiften
und brave Burger zu behelligen. Dieser verfluchte Brekker
dirfteauch seinen Teil zu dem Aufruhr beitragen, dessen bin
ichmirgewil3. Manist sich jaseinesL ebensnicht mehr sicher,
damag esmich nicht verwundern, wenn dieL eute aul3er Rand
und Band geraten."

Obwohl ihr aus eigener schmerzhafter Erfahrung belegen
konntet, dal’ euch mitnichten nur " Auswaértige' verprigelt
haben, schweigt ihr und nickt zustimmend mit den Kopfen,
denn warum solltet ihr die gutmeinende Wirtin gegen euch
aufbringen und ihr naives Weltbild ins Wanken bringen?

Alsihr die Herberge verlal, fallt euch zualererst die unge-
wohnliche Stille auf, die in den Gassen liegt. Brandgeruch

liegt in der Luft, und von Feme seht ihr schwarzen Qualm
aufsteigen. Das Wetter ist unertréglich schwil, eine blutrote
Sonnebrennt von einem seltsam verhangenen Himmel auf die
Stadt nieder, und esist euch, als kdnntet ihr kaum Luft holen.
Alsihr weitergeht, seid ihr sofort in Schwei 3 gebadet. Nur ab
und zu huschen vermummte Gestalten an euch vorbel, so, als
hétten sie Angst vor euch. Ansonsten sind die engen Gassen
wieausgestorben, bisihr euch dem Stadtzentrum néhert. Der
grof3e Platz bietet einen erschreckenden Eindruck: Wo noch
gestern fréhliches Treiben herrschte, glimmen die verkohlten
Uberreste der Marktstdnde und Festtische. Tote liegen auf
dem Pflaster, ein Leichentréger und seine Knechte gehen
ihrem traurigen Handwerk nach und réumen die L eichen auf
einen hohen Karren, umsiezum Borontempel zu bringen. Am
Rand des Platzes ist ein Haus niedergebrannt - noch immer
steigt dunkler Rauch aus den rufligen Trimmern auf. Ein
Windstol3, und die Flammen kénnen wieder aufspringen und
vielleicht sogar auf die Nachbarhduser Ubergreifen!
Niemand beachtet euch, wahrend ihr zum Stadthaus geht.

Das Archiv im Stadthaus

Allgemeine Informationen:

In der leeren Eingangshalle des Stadthauses ist es angenehm
kuhl. Ein Messingschild weist den Weg in das im Keller
gelegene Archiv, zu dem man Uber eine breite Treppegelangt.
Alsihr diese hinter euch gelassen habt, steht ihr im Eingang
eines groflen fensterlosen Gewolbes, das von zahlreichen
Ollichtem erhellt wird. Lange, hohe Regal e beherrschen den
Raum, auf deren schweren Borden sich unzadhlige Doku-
mentenrollen und Folianten stapeln.

Ein wenig ratlos blickt ihr euch um: Wo nur it es ratsam, mit
der Suche nach den Chroniken von llbaran zu beginnen?
Plotzlich aber 183t euch ein Gerdusch aus der Mitte des
Raumes aufhorchen. Vorsichtig geht ihr weiter und seht
inmitten auf dem Boden liegender Papiere ein kleines ates
Méannchen, das, vor sich hin grummelnd, verzweifelt ver-
sucht, eine mit Dokumenten bis zu Rand vollgestopfte Kiste
zu bewegen, doch so sehr der Alte auch an den kupfernen
Griffen zieht, die Kiste bewegt sich keinen Zollbreit. Der Alte
ist schmucklos gekleidet, sein dinnes, weilRes Haar und der
lange weil3e Bart verleihen ihm eine Aura von Wirde und
Weisheit. Ohne Frage, dies muld der Archivar der Stadt
Grangor sein.

Sezielle Informationen:

In der Tat handelt essich um Magister Wigbald, denvon dem
Rat der Stadt Grangor angestellten Archivar, welcher sich just
darum muht, die bedeutendsten Schriftendes Archivsin einen
eigens dafur vorgesehenen, unterirdischen Keller zu verfi-
gen, der, feuer- und einbruchsicher, fur die Aufbewahrung
unersetzlicher Dokumente vorgesehen ist.

Zwar sind Wigbald etliche Gehilfen zur Seite gestellt, allein,
sie alle sind angesichts des tobenden Wahnsinns in der Stadt
geflohen, nun mul3 sich der alte Mann alein darum bekiim-
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mermn, wie er die schweren Folianten in das sichere Gewolbe
befordert.

Mei sterinfor mationen:

Meister Wigbald zahlt mittlerweile 72 Winter, ein Alter,
welches unbarmherzig seinen Zoll fordert, ist der alte Mann
doch schon gebrechlich und ziemlich gebeugt. Geistig aber
ist der Magister noch sehr rege, flink und munter blitzen
seine blauen Auglein tber den Rand seiner Augenglaser
hinweg.

Der Anblick der jungen kréftigen Helden &3t Wigbald
sogleich darauf kommen, sich ihrer zu bedienen. Hastig
bedeutet er ihnen herbeizukommen und mitanzupacken.

Allgemeine Informationen:

Daman sich bei einem potentiellen Informanten stets beliebt
zu machen trachtet, tragt ihr die wertvollen Schriften des
Archivs Uber eine steile Stiege hinab in die Gew6lbe unter
dem Stadthaus. Der Archivar wieselt standig aufgeregt um
euch hemm, bedeutet euch, die eine oder andere Schriftrolle
noch unbedingt mitzunehmen. Sténdig dréngt der kleine
Mann euch zu groRerer Hast: ""Nur schnell, nur schnell, am
Ende brennt noch das Stadthaus ab!™

Schliefflich ist es endlich vollbracht, Wigbald scheint mit
euch zufrieden zu sein. Erleichtert atmet er auf, und auch ihr
nutzt den Moment, einen Augenblick Luft zu schépfen.

Meisterinformationen:
Nun, dadie Helden ihm so bereitwillig zu Hilfe gekommen
I sind, ist der Archivar gerne bereit, ihrer Bitte nach der
Chronik von llbaran nachzukommen.

Allgemeine Informationen:

Ihr folgt dem leise vor sich hinbmmmelnden Magister durch
lange Regal gange zu einem Sténder, an dem sich Wigbald zu
schaffen macht. Nach kurzer Zeit zieht er eine Rolle aus
dickem Papier heraus, 6ffnet sie und Ubergibt euch einen
dicken Packen Papier, der von einer seltsam geschnorkelten
Schrift bedeckt ist. Ihr haltet den Atem an, alsihr am Anfang
der Deckblattesdie Worte " Chroniken von ll1baran” lest. Jetzt
seid ihr dem Rétsel auf der Spur!

Mei sterinformationen:

Der alergrofite Teil dieser Schriftenist fir dieHeldenvéllig
uninteressant, denn er beschéftigt sich mit Viehzucht, Ak-
kerbau, Handel und Fischfang aus den Anfangstagen
Grangors. Etliche Seiten sind beispielsweise effizienteren
Methoden des Schuppenseglerfangs, einer vor den Kisten
des Alten Reiches weitverbreiteten Fischart, gewidmet.
Auch das Fir und Wider der Dreiackermethode, eine Form
der Landbestellung, die den Ertrag der Felder enorm erho-
hen und darliber hinausdie Ernte auf Jahre garantieren soll,
wird auf breitem Raum dargelegt. Auch Handwerk und
Handel werden etliche Kapitel gewidmet, hier einige typi-
sche Ausziige:

"Kjadeon schrieb in seyner, dem hiesgen Burenstandt
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wolbekanndten Abhandelung yber das Wachsen der
Maulbeer, dasz der Einflufs des Srandbuschners ein schad-
licher sey. Ich aber teyle diesz Meinungk nirimGeringsten,
hat es sich doch erwiesen und darf darumb getrost als
rechtschaffen angesehen werden, dasz der Strandbuschner
alz nitzlich Gewachs angesehen werden kann. Man nehme
ihn alz Vermeyder der erschrecklichen Plag vun die Flie-
gen, treybt sin Duft die zwiegefliigelten Plagegeyster doch
gar trefflich, auch nimbt man ihn a/z Begrenzungsaat fir
dero Felder, denn er wachset gut und schnell herauf...”
"Die Ernten der bawerlichen Flouren aber verspracen im
Perahnmond die feynsten Erwartungen zu erfillen, krafftig
war das Korn undt uff den Halmen stund: es gutt und
kréafftig. Die gute Gottin aber gap unsz drey Scheffel Korn
bel Bawersmann Geres,vier Scheffel Ger stebei der Frouwe
Fradner, funf...”

Esfolgt eine unendlich erscheinende Liste mit Namen und
Ertragen.

“Vumb Weyszgerberer undt seynem Schaffen: Welches da
ist, dasz der Weyszgerberer zunéachst nehmet dem Fell von
dasz Schaf, der Zigen oder dem Kalp, welches gibt eyn
besunder s feynes Lederen, welches trefflich ist gar fir die
Leut vun Stanndt. Auf dasz er dann dasz Fell waschen tut,
in trefflich klaremWasser undt ohn allzu ungebyrlich Eyl,
weyl dasz dem Lederen nit zutraglich wér. Alsdann nehmet
er die Fellen undt thut sieinden Ascheren, auf dassz sienoch
trefflich sauberer warn undt sie dasz Haar verlirn thun.
Hernach er die Haut in das Ziehloch einstdszet, wo man es
vile Praiodauf belasset. Sodann ...

"Wennman aberyber Neetha reysenthut, so sey man uffder
Huth, denn doten gipt es gar wilde Rauber vile undt gerad
um Gebeyn, welchesist eyn armselig Nest, da hatt esderer
besundersvil ...”

Die gesuchte Information aber findet sich inmitten der
Wetterchronik eines gewissen Hedmar von Angelstein,
Wetterkundler aus Leidenschaft und Schiedsmann in der
Fischersiedlung Grangor im Jahre 499 n, BF. Dort heif3t es
(inder Originalfassung, alleSchreib- und Zeichensetzungs-
fehler wurden bewuf3t ibernommen): "Dasz hiesge Wetter
aber begynstigt in jedrem Fall eyn flingkes Gedeyn der
allseits belibten Zimenelke, welcheda in unserm feynen,der
Nathur zutréglichem Klima, gar ihre blafvioletten Blythen
zur Tracht zu bringen vermdcht. Der Windt vun Efferds
weytem Ozean aber féarbt derz Blythen mit einem gantz
besundrenTon, eyner Farb, die manchenwol ins Entzygken
2u verbringen mag, undt der uf der gantzen Welt nach
meynem Wissen seynesgleiychen entbehret. Diesz sey nur
am Randt erwahnet, zu erlautern die stete Milde, diedain
unszreemLandt herrschet, wol durchden gantzenGotterlauff.
Der warmWindt,der inden Monden sich erhebet,da Prayos
Antltz hoch am Himmelen stehenthut, undt die Welr erfreyet
midt seynem Schin, der vun der Lagunen kunbt, und denen
lauschigen Efferdgusse imn der fryhen Erntezeyt, dazu
deren Wintermonde ohn Firuns grimme Gaben, /dszt in
eiyner eynzigartgen Manier die Blumen und Baum und all



dasGryn heranwachsen, wie man es nimmermehr sonst wo
findt. Auch dem Bauerliyn hat seyne gerechte Freyd an
dieszemLandt, denn der Grundt ist gut und vull vum Saft,
dasz es prachtig wachsen thut allzeit auf den Feldern.
Sirmen aper, wie sie die Herin Rondra den anderen
Landern gar oftens zur Strafen sendt, gibbt esz in dieser
Gegend gar nur selten, dasz sich oftens gerad eynmal die
altenLeyteyner Spp sichandenletzten erinneren vermdch-
ten. Eyn solches Unbill suchte Grangor undt diesz Gegend
nur selten Heym, alleyn, wenn die Gotter erzirnet sindt.
Eynmal aber,imJahr420, so geht die Kundt vun Zeygen aus
dieTag,da gabeseyn seltsam Ereygnisz, denndawarendie
Monden, da Praios Hoch am Himmelen stehet, gar
befremdlich heysz undt dirr, dasz nit eyner seyt drey
Generationen hétt sich dar uff besinnen vermdchten, dasz es
seyner Tag schon eynmal so gewsen war . Undt die Friichte
des Feldes seyen verdorrt und allerorten hat sich
Verzweyflung und Mifmut breitgemacht undt die Leut
beteten in den Tempel inbrunstiglich undt eyn groszes
Klagen sey yber dem Landt gewesen. Undt in Thingeren,
waszda iszt in der Nah vun Venga, da hapen die Leut gar
nach ihren Knitteln gegriffen, denn dasz die Gotter sie
straftem, dies sey alleyn die Schuldigkeyt ihres Gebiters
gewesen, denn der habe damals wider die Gesetze der
Gotter gelebt undt der Travia undt der Tsa gefrevelt undt so
sy diegbttliche Srafe uffdasLandt herabbefohlenwor den.
Undt keyn Magus undt keyn Geweyhter vermocht zu lindern
der Thingerer Noth undt schliszlich stirmbten die
verzweyfelten Dorfler die Burk ires Herrn, zu syhnen seyn
JfrevelhafteThaten undt zu besénftigen der Gotter Zorn. Da
aber war esz, dasz der kiinningk davun erfahren tath undt er
kammithseynben Rittern und Spiszgeselln undt sie schlugen
(die Leut undt verbrannten dasz Land, dasz grosze Peyn
herrschtandiesemOrt undt niteyner der Thingerer Uperleben
that, nit Mann, nit Frou, nit Kindt. Demb Dorfabper wurdt
neybesidelt,vun LeutenvunGrangor, so stet esz geschriben.
Aber dasz nit flr langk, warumb, weysz niemnadt zu sagen.
Doch kap ich mich ufnmacht gen Thingeren zu reysen, zu
erforschen, wie dem Wetter so schlagen konnt auf dem
imenschlichenGemyth, dasz die Leut auszer sich gerathen
thun undt sich erheben wider die Obrigkeyt, die vun Praios

ibestelltundtich fandt eynenalten ManninVenga, der zahite
wol 100 Gotterlauf, der hatte mit eygenen Augen noh
gesehen, wasz damal sin Thingeren geschehen war. Undt er
erzahltemit vun der groszen Dirr undt eyner wunderlichen
Beklemmungk, die sich legen That uf die Seel vun die Leut.
Undt deren Hertzen wurden schwer undt der Ver stabdt vull

wun Nebel undt es war ihnen zu dieser Zeyt, dasz sie die
Gétter nit mehr versplrten. Dasz aber habe sie in Raserei
getrieben, wie manns beym Vieh bisweylen sih, wenns
lange nit zur Trénk gefuhrtewird und ausharrenmuszinder
Sunn. Undt gar manche grausge Thta ward vollbracht in
«ieser That und mancher gute Mann undt manchs treue
Weyb und manches unschukdge Kindt héatt den Todt gefun-
<« von Morder handt und weyt vor seyner Zeyt.Undtinirer
Voth hétten sie sichan die Hexe gewandt, die die gewohnet

hat im dichten Wal dt, denn die Gottetr tathen nit zu ihnen
sprechen. Undt sie hat ihnen erzahlet vun eynem unselgen
Gast, der bey ihnen sdsz, obwohl man ihn nit séh undt der
unheil brachte yber dasDorf. Im Scheyn dee Mada bréachte
er seyn Verderben undt durch seyn misslich Thun werden
die Felder verheeret undt die Thiere getotet undt auch die
Menschen. Undt so lange er unther ihnen weylet, solang
sollt das Grausen nit vun ihnen weychen, undt so lange
wirdt er dem Volke dasz Blut aussaugen undt ihnen das
Leben nehmen undt solange wird keyn Gott ihnen seyne
Gnad zuteyl werdenlaszen,alshissiedie unheilge Kreatur
vetriben haben. Undt man vermocht zu erkennen, dasz der
Fremde unther uns weylet, dasz die Mada in eynem
grynlichen Licht @m Himmelen stindt, vun eyner
widernatirlichen Farb,wieauchdaszwesen widernatiiricih
sey, undt nit vun dieser Welt. Undt solang dasz Licht der
Mada gryn tiber die Lande scheynenthut, dann kann eszdas
Wasser mit seynem kranken Scheyn vergiften, dasz es
schlimb wer de, wenn man davuntrinken thut, undt dasz eyn
-jeder, der davun nimbt, vergiftet werde an Leyb und Seel,
dasz er nit mehr wiiszte was er thut undt mor det seyn eygen
Fleisch undt Bluth, gantz ohn Reue. Undt erst soll dasz
Unheyl gewichen seyn, alsz eyne machtge Priesterin mit
ihren Leut in das Dorf gekummen war, auf Geheisz des
Kinnings, wie esz hiesz, zu reynigen den Ort vun diesem
Fluche. Undt das hétt die weyse Frouw dann auch gethan
undt danmach war eyne Ruh doch hatt nit eyner des Dorfes
Uberlebt. undt wie er es berichtete, so vesicherte der Alte
mir,sey eswahr,denner hatt esmith eygenen Augen gesehn.
Ich bin nit Okkultist noch Magus dasz ich zu sagen wiiszt,
was es hat auf sich mit dieser Maer, alleyn es bekiimmeret
mich,op man demGrynen Mondt, welcher seyther nimmer-
mehr undt davor auch nit gesehen war d, alszVorbote eyner
Dirr zu kummen scheynt. Doch mag ich dies nit sagen, ist
es doch bisher erst eyn eynzig Mal geschehen. Undt eynen
andren kundigen wuszt ich nit zu fiknden, der mir hatt
erlauteren vermogen, was sich zugetragen hat inThingeren
in dieszen Tag undt es gipt keyn anders Chronik darob ...”

‘Das Madamal schimmernd in grinlichem Licht ... Wahn-
sinn, der die Leute befdlt ..." Dies sollte den Helden
geniigend Stoff zum Griibeln geben. Und wer, bel Hesinde,
mag sich hinter dem 'Gast' verbergen, der Anlal3all dieser
Vorgénge sein soll .?

Allgemeine Informationen:

I hr seid gerade damit beschéftigt, das Pergament zu studieren,
as euch eine fremde Stimme von hinten anspricht: "' Oh, die
Herren und Damen lesen die Rolle von Ilbaran. Interessant,
interessant! Nun, dieses Papier ist fiir Ackerbautreibende auch
auRerst aufschlulRreich, oder sollten die Herrschaften andere
Neugierden befriedigen wollen?" Als ihr euch umwendet,
seht ihr in das Gesicht eines hochgewachsenen, breitschultri-
gen Mannes, der sich euch unbemerkt von hinten genéhert hat.
Der Fremde, der euch alle zu Uberragen scheint, ist in ein
langes weilles Gewand gekleidet, unter buschigen Augen-
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brauen blitzen entschlossen zwel graue Augen. Das Gesicht
des Mannes, sein Alter ist schwer zu schétzen, ist scharf
geschnitten und wird von einem kurz gestutzten grauen Bart
geziert.Seineganze Erscheinungdriickt Energie und Unbeugs-
amkeit aus. Der Fremde l&chelt euch an, und seine tiefe
Stimme verrét Festigkeit und Ruhe: ""Verzeiht, dal3 ich mich
so heimlich annaherte, aber dies ist eine meiner Lieblings-
schriften, und ich brennedarauf, zu erfahren, was euch daran
reizt. Mein Nameist Talwan, meines Zeichens ein demUitiger
Diener und Geweihter des obersten Gotterfirsten, unseres
strahlenden und allméchtigen Herrn Praios."

eisterinformationen:

Talwan von Rutgenstein ist in der Tat ein Geweihter des
Praios, aber einer der spezielleren Sorte, waser den Helden
natlrlichverschweigt. Erist der Gesandter des' Erwahlten”
des Bannstrahl Praios, jenes berlchtigten, fanatischen
Praiosordens, der es sich zum hdchsten Ziel gemacht hat,
Aventurien von Ketzern, dunklen Magiewirkenden (und
welcher Magiekundige ist in den Augen des Bannstrahl
nichtdunkler Gesinnung..?)und widernatirlichenK reaturen
zu befreien. Talwan ist in Auslibung seiner “Berufung”
unbarmherzig und verfolgt seine Ziele mit einer Rick-
sichtdosigkeit, die selbst Ordensbridern manches Md zu
weit geht.

Talwans besondere Passion gilt der Vernichtung von
Kreaturen, die man im Volksmund als Untote bezeichnet.
Im Verlauf seines Lebens hat er vid Uber diese wenig
erbauliche Lebensform in Erfahrung gebracht und schon
manchem Vampir den Garaus gemacht.

Der Bannstrahlpriester hat es unglicklicherweise auf
L ucianus abgesehen, dem einzigen Wesen, das die Helden
auf die Spur des wahren Missetéters von Grangor bringen
kann, wie man annehmen muf3.

Die Helden kénnen nicht wissen, daf? sie mit der Chronik
von llbaran eines der hervorragensten Zeugnisse des in
Erscheinung getretenen Vampirismus in den Handen hal-
ten, die der Fachwelt bekannt sind. Die Betrachtungen des
Gelehrten in der Chronik von llbaran ist dieeinzige Quelle
der damaligen Vorgéange, dieder Offentlichkeit zugénglich
ist, und daTalwan fest davon Uberzeugt ist, in Grangor auf
der Spur eines sehr aten Vampirs zu sein, erregt das
Verhalten der Gruppe sein Interesse.

Tawan versucht die Helden durch behutsame Fragen
auszuhorchen, mit dem Ziel, mehr tber ihre Beweggriinde
zu erfahren, die sie gerade nach der Chronik von Ilbaran
verlangen liefl3en.

Er gebérdet sich Uberaus freundlich, ist ein offenkundig
belesener und weitgereister Herr, der trefflich zu plaudern
versteht. Auch er auR3ert sich zutiefst bekimmert Uber die
jungsten Vorfélle in der Stadt, wobei er sich oftmals auf
seinen Herrn Praios beruft. Sein geheimes Ziel aber bleibt
es, durch die Helden an Lucianus heranzukommen, den er
2u vernichten gedenkt.

Kommt das Gespréch auf Vampire, so verweist Talwan die
Helden auf ein Pergament inder Magierakademie, inder die

Gruppe nédhere Einzelheiten finden kénnte. Schliefdlich,
wenn er glaubt, bestens im Bilde zu sein, oder weil die
Helden sich standhaft genug seinen Versuchen, etwas aus
ihnen herauszubekommen, widersetzen, verabschiedet er
sich hoflich. Was aber auch immer er aus dem Munde der
Helden (oder auch nicht) vernommen hat, er ist von nun an
fest davon tUiberzeugt, in den Helden Helfershelfer L ucianus'
gefunden zu haben, denen es auf den Fersen zu bleiben gilt.
Ein kleiner, glatzkopfiger Gefolgsmann bernimmt von
nun an die Beschattung der verdachtigen Herrschaften, eine
Aufgabe, die er mit grofem Geschick meistert.

Talwan von Rutgenstein

Der charismatische Mittvierziger ist ein fanatischer Anhan-
ger des Praioskultes. Seit seinem 14. Lebensjahr hat er sein
Leben in den Dienst des Bannstrahlordens gestellt, mit 17
gelangesihm zum ersten Mal "'ein Dorfausder denfinsteren
Klauen einer tbelwollenden Hexe zu befreien™. Nochviele

Taten solchen Kalibers sollten folgen. Im Alter von 22
Jahren erfolgtedie Weihe zum Priester desOrdens, seitdem
ist Tawan es nicht miide geworden, durch das Land zu
reisen, Praios Wort zu predigen und gleichzeitig nach
"widernattrlichem Unheil" Ausschau zu halten, "das die
Welt verdirbt und den Gottern entzieht™.




TalwansWerte:

MU:17 AG:5 ST: 12 geb: 4 PRA, 971 n.B.F.
KL:15 HA: 4 MR: 1318 GroRe: 1,78

IN: 13 RA: 3 LE: 72 Haarfarbe: grau
CH:16 TA: 0 AU 82 Augenfarbe: grau
FF. 9 NG:6 AEIKE:72

GE:11 GG:3 ATIPA:12110 (Sonnenszepter))
KK:10 JZ: 2

Herausragende Talente: Bekehren/Uberzeugen 16,
Menschenkenntnis 14, Alte Sprachen 12, Geographie 12,
Geschichtswissen 14, Goétter und Kulte 14, Lesen und
Schreiben 10, Magiekunde 13, Sprachen Kennen 12,
Sternkunde 12, Gefahreninstinkt 12, Prophezeien 10

*Tafwiaw tragt ein Pralosamulett, das seine Magieresstenzums
Punkte hebt. Auperdem werden durch dies géttliche Artefaktalle
Zaber in einer Umkreisvon 20 Schritt empfindlich gestért, alle
Zauberfertigkeitsprobensind um 6 Punkie erschwert.

Die Akademie der Erscheinungen

Allgemeine | nformationen:

Nech dem Gesprach mit Talwan verlalét ihr das Stadthaus, um
in der Magierakademie nach dem besagten Dokument zu
suchen. In den ehrwiirdigen Hallen der ' Akademie der Er-
scheinungen™ hofft ihr, weiteren Aufschlul Uber die seltsa-
men Vorgangein Grangor zu finden.

Schon einige Schritte vor der Akademie dringt wiistes Ge-
schrei an eure Ohren, bald darauf beobachtet ihr, wie einige
Ménner und Frauen, offenkundig Magi, wie man an ihren
Raben erkennt, einen sich wild aufbdumenden, schrill krei-
schenden Mann, auch er ein Magus, ausder Akademie zerren.
Die Gelehrten sind mit aller Kraft bemiiht, den Rasenden zu
béandigen, wasihnen aber auf Dauer nicht gelingen will. Ein
heftiger Ruck, ein flinker Hieb ins Gesicht eines der Magier,
ud es gelingt dem Rasenden, sich loszureif3en. Er rennt in
irren, ungelenken Spriingen davon - die anderen suchen ihr
Hell in der Verfolgung des entsprungenen Wahnsinnigen.
Ungestort vermogt ihr das Gebaude der Magierakadmie zu
betreten. Die Flureliegen still und schweigend da, es scheint,
ads s aulRer euch niemand sonst zugegen.

Am Ende des Flurs steht die Tlr eines Zimmers welit offen.

Soezidle Informationen:

Mutig schaut ihr in die Kammer. Es handelt sich um einen
kleinenRaum,andessen Stirnseite sicheingrof3es, vergittertes
Fengter befindet, unter dem ein schweres, hdlzernes Pult steht.
Das Zimmer sieht aus, als habe es ein Wirbelwind heimge-
sucht: Kisten liegen auf dem Boden, ein Schrank ist umge-
stirzt, und der ganze Boden ist mit verstreuten Papieren
Uberst.

Meisterinfnrmationen:
Die Akademie scheint vollig verwaist. Hesinde allein mag
I wissen, wo all die Lehrer, Studierenden und Diener, die
sonst die Flureund Hallen mit Leben erfiillen, sein mégen.

Sind auch sie der alesverschlingenden Raserei anheim
gefalen? Sind sie dem unheimlichen Mérder zum Opfer
gefallen. Oder haben sie gerade wegen ihm die Stadt
verlassen? Versuchen sie gar das Geheimnis der mysterio-
sen TodedurchihreKunst zu ergrinden?Wer mag eswissen
aul3er den Zwolfen.

Dennoch sind nur die wenigsten R&ume der Akademieden
Helden zugénglich, sind die meisten Turen doch durch
Bannzauber versiegelt, wie es sich flr einen ordentlichen
Magier, der seine Heimstatt fir eine Weile verlal’t, gehort.
Zwar mag ein beschlagener Magus diese Zauber mit Hilfe
seiner Kraft brechen, allein: wer mag wissen, wassonst noch
hinter den Tiren lauert. Zudem, besagtes Dokument, das
der Praiosgeweihte erwahnte, findet sich im Zimmer des
wahnsinnig gewordenen Magus, eine Sinnenschérfe-Probe
offenbart den Helden nach entsprechender Sucheden Platz,
WO es versteckt ist.

Die wenigsten Schriftstiicke aus dem Besitz des Rasenden
sind heil geblieben, die meisten hat der Magus in seinem
Irrsinn zerfetzt. In einer der Schubladen des Pultes aber
findet sich das Dokument, das die Helden suchen. Esistin
einem verschlossenen Kasten, der alsZierat auf dem schwe-
ren Deckel eine unerfreuliche Vampirfratze zeigt, verbor-
gen, den dieHelden erst aufbrechen miissen. Darin befinden
sich mehrere vergilbte und briichige Pergamentseiten. Das
Deckblatt tragt den Titel: "Von denen Untoten und
Blutsaugern™. Die Handschrift auf den Pergamentseiten ist
kaum zu entziffern. Allein ein Held, der des Lesens in
hohem Mal%e kundig ist, hat eine Chance, das Gekrakel zu
entziffern (Lesen-Probe +5).

" Von denen Untoten und Blutsaugern™

Mei sterinfor mationen:

Ein Exzerpt aus besagtem Dokument (in der Originalfas-
sung, ale Schreib- und Zeichensetzungsfehler wurden be-
wufdt Ubernommen):

"Nun ist dera Umtrieben Grenzen gesetzt in Form der
Nacht,inderin Schatten sichdieWider naturenumhertreiben
und ihrem gotteslasterlichen Appetit stillen. Dero Opfer
erkenne man schnell an zwei Maleniam Hal se,dieUnseligen
beginnen das gnadenreiche Antlitz Praios® zu fliehen und
verwandeln sich bedachtig im Laufe mehrerer
Heimsuchungen in jenes Schattengelichter, das sie heim-
suchte. Nochsindsieleicht a1téten,dennihreUnerfahrenheit
und Zigellosigkeit verraten derz Existenz schnell dem
Wissenden. Mit den Jahrhunderten aber wachset ifira
Verschlagenheit und Schldaue und sie sind nicht mehr alsein
Hauch in der Dunkelheit. Sie benebeln die Sinne und sind
von einer Schnelligkeit, dera Art dem Sterblichen unbe-
kannt ist. So stark siein der Nacht, so schwach sind sie am
Tage, wenn die Gnade des Gétterfiirsten die Erde erhellet.
Se brauchen Helfer, die sie bewachen in der Zeit ihrer
Ruhe, was sie diesen Lasterlichen versprechen, ist unbe-
kannt. Fir sie spielet die Zeit keine Rolle, jede Nacht ist
ihnen wie die andere, Jahr um Jahr. Vielleicht locken sie
ihre Jinger mit demVer sprechen desEwigenLebens? Nicht
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ver schwinden aber mag ifiri menschliche Natur, die sieals
Lebendebesessen,demeinen gereichet siezumVorteil,dem
Gierigen zumVerhangnisse. Sebleibenin den Eigenheiten
ihrer menschlichen Natur befangen, doch sind sie keine
Menschen mehr, sondern verderbtes Gesindel. Se witen
alleinund oft fiir lange unerkannt und nur ihrebevorzugten
Jinger kennen die Plétze ihrer Ruhe. Ihre verderbte Brut
setzet sich fort in Geheimen, und zwar durch die Natur des
Bisses. Einer, der sich einlasset mit den Schatten der Nacht
oder unseligerweise von ihnen heimgesuchet ward, wird
nach einigen Bissen seiner ihmvon den Géttern verliehene
Lebenskraft beraubet. Nach einiger Zeit, wenn der Besuch
des Saugers nicht abgewendet werden konnt, erwachet er
mit demMakel desVampirsalseiner der ihren und sogleich
versplret er den verderbten Durst nach menschlichem
Blute. Es gibt aber auch solche, die sagen, es bedirfe den
Willen des Opfers, jenen letzten Schritt zu jener unselige
Daseinsform zu tun, sonst stiirbeder Mensch wie zu erwar -
ten. Das aber wollen wir nicht glauben, denn was kénne
einen Rechtglaubigen bewegen, a1 werden wie der Ver-
fluchte, der ihm das Leben raubt. Der Vampir aber ist eine
Fehlgeburt unter Praios wachem Auge, welches erfurchtet
und ver abscheuet,in der Nacht aber wird er zu einemihrer
todbringenden Schatten. Jedoch nicht wahllos bestimmen
jene die Natur ihrer Bastarde. Es scheinet eine unheilige
Beziehung zwischen Opfer und Sauger herrschen zu mis-
sen, denn der Vampir fuhret den Scholaren wie der Vater
das Kind an der Hand in ein Reich "vor dem Portale",
wel ches den Durchgang zu des Totengottes Hallen darstel-
let. In diesem finstren Raume verweilet der Scholar eine
Weile, bis er neu erwachet und nicht vom Leben oder vom
Todeist. Wehe dem, der alsBlutdiirstender erwachet, denn
verfluchtist er von Boron und keinen Einlaf¥findet er indie
Hallen der Ruhe bis in alle Ewigkeit. Und es bestimmet
allein der Meistervampir ob und wann er den Scholar zu
seinesgleichen zu machen gedenket. Dann aber gibt er dem
Scholaren seineigen verder btes Blut zutrinken, worauf sich
der neue Vampir schon in der nachsten Nacht zu seinem
unheiligen Dasein erhebt ...

Den Vampir zu téten aber bedarf es der silbernen Waffen,
denndiese fiirchtet er, denn nichts schmerzt ihn so sehr,wie
die Ber Uihrung von schierem Silber. Und auch mit demHol z
vom Satuariensbusch vermag man ihn zu verwunden, stof3t
man ihmeinen solchen Pfahl geradewegsin den Leib,dann
windet er sichinirren Zuckungen und seinewidernattirliche
Lebenskraft, die der Vampir seinen Opfern stahl, entflieht
ihm, biser schliefdlich sein gotterlasterliches Dasein been-
det. Doch muR3 das Holz fiir den Pfahl noch lebendig sein,
was soll bedeuten, daf? es nicht langer denn einen Tag
geschnittenseindarf, sonstist esnichtlanger zauber méchtig.
Mit Symbolen der Zwolfe vermag man sich die untote
Kreatur vom Leibe zu halten, insbesonders mit solchen des
Gotterfursten, sowird es zumindest allenthal ben berichtet.
(-..)Inglere tulamidischen Quellen aber ward zudemberich-
tet von einem Heimsucher, der ihr Zeichen tragt, aber nicht
ihrer Natur ist. Menschenlos ist sein Antlitz, menschenlos
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seine Art. Er stammet nicht von dieser Welt und ist doch
einer der ihren, obwohl die menschlichen Vampire ihn
verachten und firchten. Wahnsinn folget ihm wie eine
Seuche wenn er gerufen ward und niemals dirfet ihr den
Kreisder Beschworung unterbrechen,denn er lauert in der
anderen Welt auf das Zeichens eines Eingangs. Er ist der
Herr des Blutes und seinist ein Teil des Totenreiches. Wie
ein Diebinder Nacht kommet er und breitet seinen Schatten
Uber die Sadte. Die Elfischen nannten I|hn "Hajad da"* den
"Gast", oder "Twelwan" , den “ altesten Besucher". Bei
den Tulamiden nennt man ihn Shelhezan, was gleichsam
heil3t der "Ungebetene” oderauch Be' Kelhachamada,was
heil3en soll "verderbter Sohn der Mada" . Verstohlen und
heimlich ist sein Wirken, doch Konigreiche zerbrechen
unter seinemunhdrbaren Schritt. Selbst der Verfluchte, der
keinen Namen tragt, sucht seiner Gegenwart zau entjliehen,
denn der "Gast" - so sagt man jedenfalls - ist @lter alsdie
Welt und ihre Gétter. Ihn zu bekdmpfenist den Serblichen
versaget, aber das Schicksal ist barmherzig und das Heil
findet sich amm Eingang des Totenreiches. Er ist nicht von
dieser Welt und nichts in dieser Welt vermag ihm zu
schaden. Aber dasHeil ist nicht von dieser Welt und esmag
ihn vertreiben...”

Dies ist dso das entscheidende Zeugnis, der Schliissdl,
welcher den Helden zum einen die wahre Natur der Bedro-
hung, die Uber Grangor draut, offenbart und ihnen zum
anderen unschétzbaren Aufschluf dariiber gibt, wie man
diese unheimliche Wesenheit bekédmpfen kann.

Allein, so die Rettung nicht von dieser Welt ist, das Heil an
der Schwelle zum Totenreich liegt ... Welcher Held wiirde
sich diesem Ort, so nah an Borons Hallen, schon gerne
freiwillig néhern?

Und wenn doch, wie? Nach allem, wasein zauberkundiger
Held weil3, ist es nicht ohne weiteres mdglich, an die
Schwelle des Totenreiches, beispielsweise durch eine
Astralreise, zu gelangen. Einzig der eigene Tod bringt einen
dem Schattenreich Borons naher. Oder?

Des Rétsels Losung liegt in der Person des alten Vampirs
Lucianus. Wer auffer ihm befénde sich gleichzeitig dem
Totenreich ebenso nahe wie der Welt der Menschen? Wer
sonst vermdéchte eine Reise dorthin zu unternehmen oder
den Helden zu eréffnen, wie sich eine solche Fahrt
bewerkstelligen 1832 Und hatte L ucianusden Helden nicht
seine Hilfe angeboten?

Sollten die Helden nicht von sich aus auf dieldeeverfalen,
sich bei ihrer ungewohnlichen Bekanntschaft Rat zu holen,
mag ihnen eine KL-Probe den rechten Weg weisen.
Ubrigens, gewiRlich, Grangor birgt in seinen Mauem einen
Borontempel, und auch die Boroni gelten - wie kdnnte es
auch anders sein - dem Totenreich schon zu Lebzeiten als
Aulerst verbunden. Allein, das Ansinnen der Helden, mog-
licherweiseins Schattenrei ch vorzudringen, ohne zuvor den
Ruf ihres Herrn vernommen zu haben , stof3t bei den
iGeweihten auf nur wenig Gegenliebe, grenzt es doch an
Lasterei. Sollte es den Helden dennoch gelingen, einen



Boroni von der Redlichkeitihres VVorhabens zu Uiberzeugen
(immerhin moéglich), so erfahrt der Borongeweihte eine
Vision seines Herm, die einigermal3en unmifRverstandlich
besagt, dal’ die Helden nur bei einem solchen Hilfe finden
werden, der selbst schon tot und doch nicht tot ist: eéinem
Vampir.

... und ein jeder wird verfallen in wilde Raserei

Allgemeine Informationen:

Alsihr die Magierakademie zu verlassen sucht, fliegen vom
Platiz Steine auf euch zu, kaum da ihr vor die TUr getreten
said. Nur eurer Gewandtheit ist es zu verdanken, dal? keiner
der Steine sein Ziel findet. Nun erkennt ihr auch das wahre
Zid, fur das die Steine auserkoren waren: Die euch
wohlbekannten M agier, denenihr schon vorhinkurz begegnet
sid. hetzenin wilder Flucht Gber den Platz vor der Akademie.
Ihnen folgt eine johlende Meute wutentbrannter Birger, die
se mit Kriigen und Steinen bewerfen. Die Magister stof3en
euch zur Seite und flGichten sich hinter diefesten Mauem ihrer
Heimdtatt, so dal? ihr mit der zornigen Meute alleine seid.

Meisterinformationen:

Geben Sieden Hel den Gelegenheit, dem wiitenden Mob im
letzten Moment zu entwischen. Sollten |hre Heroen es
vorziehen, sich zum Kampf zu stellen, was angesichts der
Ubermacht wenig ratsam erscheint, geht es diesmal nicht
dlein mit blauen Flecken und Kratzern ab: Die Wut der
Blrger scheint sich nun zu wilder Raserei gesteigert zu
haben - anders ausgedriickt, sollte es zu einem Kampf
kommen, mufd man mit dem Schlimmsten rechnen.

DieWerte der Burger (14 Stiick an der Zahl):

MU 15%, LE30, AT/PA9/7, TP 1W+2 (Knilippel, Dolche), RS 1,
AU 45, MR 1

*der hoheMU-Wert erklért sich ausder Raserel,indiedieBirger
geraten sind.

Allgemeine Informationen:

Wilde Raserei herrscht auf den Stral3en, mehrfach konnt ihr
nur knapp marodierenden Banden entgehen, die wahllos auf
einen jeden einschlagen, der ihren Weg kreuzt.
InzwischenscheintdiedffentlicheOrdnunginder Lagunenstadt
vollig zum Zusammenbruch gekommen zu sein. Von den
Soldaten der Stadtgarde ist jedenfalls weit und breit nichts
mehr zu sehen.

Meisterinformationen:

Wenn Sie mdgen, kénnen Sie die Gruppe noch ein- oder
zweimal in wilde Schlégereien verwickeln - zum Beispiel,
well die Helden einem in Bedrangnis Geratenen zur Hilfe
eilen -, aber treiben Sie es nicht gar zu arg: Es warten noch
schwere Aufgaben auf 1hre Kdmpen, dawerden sieall ihre
Kréfte brauchen.

Waéhrend der ganzen Zeit werden die Helden von Talwans
Diener observiert, der sich aber so geschickt anstellt, daf3
ihn die Charaktere nicht bemerken.

Allgemeine Informationen:

Am Blauen Phecadi erwartet euch ein ungewohnlicher An-
blick: Die sonst einladend gedffnete TUr ist verriegelt.
Nachdem ihr heftig den Klopfer betétigt habt, 6ffnet sich eine
kleine Sehluke im ersten Stock. Frau Kalderon taxiert euch
besorgt, als suche sie auch be euch nach Anzeichen des
Wahnsinns, der die halbe Stadt befallen hat. Schliefdlich aber
gewahrt sie euch Einlal3. Jammernd lamentiert sie Uber die
verruchten Zusténde, die heutzutage herrschten und sie zwén-
gen, ihr Haus in eine Festung zu verwandeln. Vonihr erfahrt
ihr auch, da’ das Rathaus gestiirmt wurde, so dal3 in Grangor
derzeit der Pobel auf den Strallen regiere. Truppen von
aulBerhalb, so sei zu vernehmen, seien auf dem Weg nach
Grangor, und sie selbst werde die Stadt morgen verlassen und
zu ihrer Schwester aufs Land ziehen.

Euch will sie zwar gerne erlauben, auch weiterhin in ihrem
Haus zu logieren, doch rét sie euch dringlich an, ebenfals die
Stadt so schnell wie moglich zu verlassen.

Ein unheimlicher Verblndeter (7. Rahja)

Einen Schatten zu finden ...

Meisterinformationen:
Die Helden haben wenig genug in der Hand, Lucianus
aufzufinden. Einziger Anhaltspunkt, der sich ihnen bietet,
ist die Stelle, an der sie Lucianus zuletzt sahen: am
Schinderwaat.

Allgemeine Informationen:

Alsihr unter dem Protest Frau Kalderans den Blauen Phecadi
verlassen habt, féllt euch wieder das griinliche Dammerlicht
auf, das euren Gesichtern ein krankliches Aussehen verleiht.
Riesig draut das Madamal am Himmel, unheilverkiindend

und bedngstigend. Ein Hauch von Verwesung héngt in der
schwillwarmen L uft, und sogar die schmalen Wolkenschleier
vor dem Madamal scheinen sich keinen Zoll zu bewegen.
Vom Wasser her wallt leichter Nebel auf, der sich in der
regungslosen Atmosphére jedoch kaum rihrt. Wie ein Tuch
bedeckt er die Ufer und Briicken und |8/} alles in einem
milchigen Dammerschein erstarren. Im Zentrum der Stadt
konnt ihr Feuerschein entdecken, gerade wie eine Saule ragt
schwarzer Qualm in die Hohe. Vielleicht wére es eine gute
Idee, eines der am Ufer des Waates befestigten Boote zu
nehmen, um den Mengen in den Gassen auszuweichen?

Mit einem Glucksen stof3t ihr das Boot vom Ufer ab, und es
gleitet lautlos Uber die schwarze Wasseroberflache. Je néher
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ihr der Innenstadt kommt, desto lauter wird der L&rm, den ihr
vor eurer Herberge wie durch Watte gedéampft horen konntet.
Unruhiger Fackelschein zuckt Uber das Wasser. In den Gas-
sen, dieihr vonder Mittedes Waates einsehen konnt, herrscht
Chaos.

Als ihr unter der Hauptbriicke hindurchfahrt, 183 euch ein
kurzer Blick auf einen der groRen Plétzedas Blut inden Adern
gefrieren; man hat riesige Feuer gleich Scheiterhaufen in der
Mitteentzlindet, umdiesich zahlreiche Menschen in bizarrem
Reigen zu den Mifklangen einer wilden, liberschnappenden
Musik drehen.

Spezielle Informationen:

Genau an der Stelle, an der die Helden Lucianus am Tage
zuvor getroffen haben, wartet, im tiefen Schatten einer
Hausecke verborgen, ein junger Mann, der in einen langen,
schwarzen Mantel gehtillt ist. Uberrascht erkennen die Hel-
den ein Amulett des Boron, das unter seiner dunklen Kutte
hervorblitzt. Der junge Mann ist maskiert, eine dunkle Larve
verdeckt sein Antlitz.

Meisterinformationen:
Die Helden haben einen der geheimen Helfer des Vampirs
vor sich, einen jungen Boroni mit Namen Jestar. Er ist einer
von einem haben Dutzend Sterblicher, die sich darauf
verschworen haben, dem Vampir zu helfen, ihn in den
Zeiten, da er schwach ist, zu beschiitzen und ihm nach
besten Kréften zu Diensten zu sein.
Es sind unterschiedliche Motive, die die Menschen dazu
bewogen haben, der untoten Kreatur beizustehen: Neugier,
Wissensdrang (bedenken Sie, welch unermefdlichen
Wissensschatz der Vampir in seiner langen L ebensspanne
angesammelthat) und der heilige Eifer, ihn auf den rechten
Weg zurtickzubringen, ihn zu l&utern und ausseiner ewigen
Verdammnis zu erlésen, wer mag es wissen.
Jestar ist Uber das Aussehen der Helden informiert und wird
vorsichtig versuchen, mitihnenin Kontakt zu treten. Aller-
dings wird er sich nicht sofort als Diener des Vampirs
offenbaren. Erst wenn er davon Uberzeugt ist, dal3 die
Helden in keiner bdsen Absicht zu Lucianus gelangen
wollen, willigt er ein, ihnen zu helfen. Umgehend macht er
sich auf, einen zweiten Mittler zu verstandigen. Hier zu
verweilen, sei zu gefahrlich, ihr Widersacher sei erneut
unterwegs, deshalb teilt er den Helden mit, se méchten sich
derweil zu einem Haus in der Windjartgasse (unweit des
Fischmarktes) verfiigen, dort wiirden sie weitereserfahren.
Die Windjartgasse it nicht im Boot zu erreichen, die
Helden missen demnach zumindest das letzte Stiick ihres
Weg zu Fuld zurticklegen.

Allgemeine Informationen:

Nachdem die Schatten der Nacht den jungen Boroni ver-
schlungenhaben, machtihreuch auf den Weg zum Fischmarkt.
Plotzlich 13t euch ein Gerdusch innehalten: Esklingt wieein
seltsames Schaben, begleitet von einem scharfen Knacken,
und es scheint seinen Urspmng in den tiefen Schatten direkt
vor euch zu haben. Gleich darauf vernehmt ihr einen zischen-
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den Laut, so alsatmedirekt vor euch ein grof3es Raubtier ein.
Eure Haare stellen sich auf, und eine eisige Géansehaut |auft
euch den Ricken hemnter, als ihr in den Schatten eine
Bewegung zu sehen glaubt und sich auf dem mond-
beschienenen Stral3enpflaster eine Silhouette abzeichnet, die
euch seltsam abstolRend und bekannt vorkommt. Unféhig,
euch zu rihren, steht ihr erstarrt da.

Meisterinformationen:
Dies ist die bisher geféhrlichste Situation, in welche die
Helden geraten sind. Unvermittelt stehen sie ihrem méch-
tigen Widersacher gegeniber, jener andersweltlichen
Kreatur, die die Stadt in ihren unheiligen Bann geschlagen
hat und Tod und V erderben Uiber die Blirger bringt. Esistein
gar zu Uberméchtiger Gegner, umihm schon jetzt, unvorbe-
reitet, entgegenzutreten.
Schildern Sie den Charakteren, wie sich angesichts der
méchtigen Kreatur ein Schleier tber ihre Sinnelegt, der sie
[&hmt. Es ist ihnen unmdglich, einen klaren Gedanken zu
fassen, das Schwert zu ziehen, einen Zauber zu sprechen, zu
fliehen, ja, sich nur zu rihren. Die Kehle wird ihnen eng, es
falt zunehmend schwerer, Luft zu schopfen.
Doch unerwartete Rettung naht: Im nachsten Moment biegt
eine der selten gewordenen Patrouillen der Stadtgarde um
die Ecke. Fackelbewehrt eilen die wackeren Frauen und
Ménner herbei.

Allgemeine Informationen:

Geradeals euer Entsetzen tiberméchtig zu werden droht, fallt
Fackelschein in die Gasse, und der Tritt vieler FuRe wird
horbar. Der 1&hmende Bann hort abmpt auf, und ihr seid
wieder fahig, euch zu bewegen. Im selben Moment werdet ihr
einer Gruppe Stadtsodldner gewahr, die um die Gassenecke
biegt und wa: 20 Schritt vor euch abrupt stehenbleibt. Ein
schriller Schrei, so unmenschlich und fremdartig, daf ihr
meint, verriickt werden zu missen, Ubertdnt fur die Dauer
einiger Lidschldge ale anderen Gerdusche, dann herrscht
tiefe Stille.

Ein Schatten zuckt auf in der Gassenmitte, so schnell, dal3ihr
guasi nur eine Ahnung der Bewegung versplirt, gleich darauf
dringt das grelle Kreischen der Stadtsoldner an eure Ohren.
Ein unglaubliches Durcheinander entsteht, Fackeln fliegen
durch die Luft, und ihr hért den grausigen Chor vieler Stim-
men in Todesnot. Einen Wimpernschlag spéter liegen etliche
Gardisten reglos auf dem Pflaster, dieanderen stieben inalle
Himmelsrichtungen davon.

Bevor ihr zu den Niedergestreckten hinlbereilen konnt, er-
scheint an einer Gassenecke der junge Boroni und bedeutet
euch, ihm schnell zu folgen. Nachdem ihr einige Gasseneilig
durchquert habt, steuert euer Fihrer auf den Waat zu. Im
grinlichen Licht der Nacht erkennt ihr eine eiserne Treppe,
die zum Wasser fuhrt. Euer Fuhrer steigt schnell und ge-
schmeidig die Stufen herab, ihr folgt ihm geschwind, bisihr
alle am Rande des trége dahinfliel}enden Wassers steht. Ein
Stiick geht esam Ufer entlang, dann bleibt der Boroni stehen
und macht sich an einer im D@&mmerlicht kaum erkennbaren
Steinplatte in der Ufermauer zu schaffen. Mit einem leisen
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Knecken 6ffnet sich der Verschluf3, und der Priester kriecht in
die rabenschwarze Offnung. Als ihr ihm folgt, stellt ihr fest,
dal3ihr euch in einem niedrigen Gewolbe befindet. Welchem
Zweck dasGeméuer diente, obals Keller oder Zisterne, bleibt
euch verborgen, doch vermeint ihr von weiter weg das Rau-
schenvon Wasser zu vernehmen. Die R&ume sind niedrig, ihr
kdnnt euch nur geduckt, manchmal gar kriechend, bewegen.
Das Atmen in der fauligen, abgestandenen Luft fallt euch
schwer. Euch erscheint die Zeit endlos, zahllose Krimmun-
genund Biegungen verwirreneuren Orientierungssinn, sodal3
ihr froh seid, vor euch das flackernde Licht der Laterne des
Boroni zu sehen.

SchliefJich endet der Gang und ihr findet euch in einen
groliRen, kreisrundenRaum wieder, der von zahlreichenan den
Mauem befestigten Fackeln erleuchtet wird.

Dicke Wassertropfenhdngen an den Steinen, einige schwere
falen herunter und zerplatzen mit einem weithin hallenden
Geréusch auf dem feuchten Boden. In der Mitte des Gelasses
fihrt eine steile steinerne Treppe hinab in eine diistere Kam-
me.

Spezidle | nformationen:

Ihr vermégt dort unten vier oder fUnf Gestalten zu erblicken,
dle in dunkle Kutten gehuillt, die Gesichter maskiert. Einer
der funf winkt euch zu, die Treppe hinabzusteigen. Unten
angekommen, geleiten euch die vermummten Gestalten zu
einer Wandnische, in der ein mittelgrof3er, vergoldeter Sarg
seht. Zu eurem Entsetzen beginnt sich der mit goldenem
Zierat bedeckte Sargdeckel bedéchtig zu 6ffnen, dann gleitet
durch den enstandenen Spalt einekleine, weil3e Hand, diewie
ein Uberdimensional esl nsekt krabbelnd und suchend schlief3-
lich den Deckelrand umfaldt und ihn hochhebt. Der Deckel
schwingt leise knirschend nach oben, und im fahlen Licht
erkenntihr, wiesich eine zierliche Gestalt langsam aufrichtet
ud sch wieein Erwachender reckt; ein uraltes, verknittertes
Antlitz wendet sich euch langsam zu.

Lucianus

Allgemeine I nformationen:

Kaum fUnf Ful’R mag der alte Vampir vom Scheitel bis zur
Sohle messen, er ist von fast kindlich anmutender, schmaler
Gestalt. Wirre, schneeweiRe Stréhnen umrahmen das uralte,
fatige Gesicht, ringeln sich unter einer Kappe aus blauem
abgestoflenem Samt hervor. Gelblich wie ates Pergament
spannt sichdie Haut des Alten Uber die Wangenknochen. Der
Alteist Uberausdurr, fast spinnenartig muten euch die schma-
len Glieder an. Lucianus Gewand mutet die Helden wahrhaft
merkwirdig an: vergilbte Seidenstrimpfe, darlber ein
atertimlich geschnittenes Wams aus dunklem Samt, hohe
Schnabel schuhe, wie man sie schon seit Generationen nicht
mehr zu tragen pflegt und héchstens noch auf alten Stichen zu
sehen bekommt.

Unter Miihen erhebt sich der alte Vampir aus dem Sarg. Auf
euch macht er weniger den Eindruck einer machtvollen

Kreatur, deren einziges Streben der Jagd nach menschlichem
Blute gilt, sondern vielmehr den eines schwéchlichen We-
sens, dasim kleinsten Windhauch zu zerbrechen droht.
Eindringlich blickt Lucianus euch aus grofRen griinen Augen
an, die das kalkweil3e, zerknitterte Gesicht beherrschen.
Schliefdlich schirzt er die schmalen, blutleeren Lippen zu
einem feinen Lacheln und entbl 63t dabei zwei 1ange, spitze
Zahne.

Meisterinformationen:
Einesvorweg: Lucianusistein Vertreterseiner bl utsaugenden
Spezies, der seines Schicksalsmideist. Gelautert durch die
lange Spanne, die er auf Dere weilte, erschrocken, ob der
vielen Opfer, die seine Blutgier bisher gekostet hat, ist der
Vampir zutiefst reumditig. Nichts wiinscht er sich mehr, a's
endlich Buf3e zu tunfir all dasUnheil, daser angerichtet hat.
SeineGefolgschaft, sechsFrauen und Manner, vornehmlich
Boroni, aber auch eine Hesindeanhangerin, hat sich darauf
verschworen, dem aten Vampir nach Leibeskréften zu
Diensten zu sein. Vornehmlichster Grund fir ihre seltsame
Loyalitdt gegeniiber einem Ungeheuer, das ein Vampir ja
letztendlich ist, ist der Wunsch, Lucianus™ auf den rechten
Pfad zu geleiten™ und ihm zu der Gnade des gestrengen
Totengottes zu verhelfen.
Die Mitglieder der Gemeinschaft sind dem Vampir zu
Diensten: Sie versorgen ihn mit Tierblut und helfen ihm.
seine Existenz zu verheimlichen. In langen Gespréachen
bemihen sie sich, der verzweifelten Kreatur Trost und
Hoffnung zu spenden und ihnin seinem Bestreben, Borons
Vergebung zu erlangen, zu bestérken.
Schon lange geht der Vampir nicht mehr auf Jagd nach
Menschenblut, nur manchmal, wenn das Verlangen nach
der frischen Lebenskraft der Sterblichen allzu Giberméchtig
wird, dann, ja, dann kann nichtsihn ziigeln. Wenn aber, so
tétet er nicht mehr und erschafft auch keineneuen Vampire,
will er doch nicht noch mehr Unglick Uber diese Welt
bringen. Auch seine Gehilfen sind allesamt keine Vampire.
Fiihrerin der Gruppe ist Apolda, eine etwa drei%igjéhrige,
schlanke Frau, deren ernstes Gesicht von langem,
tiefschwarzen Haar umrahmt ist. Sieist einehohe Geweihte
des Boronkultes und betrachtet die Bekehrung des seltsa-
men Wesens als ihre Lebensaufgabe, der sie sich vdllig
verschrieben hat.
Die Vampirjunger sind auf unterschiedlichste Weise zu
ihren "Meister" gestol3en: Apolda Uberraschte ihn eines
Nachtsauf einem seiner Beuteziige und flihlte sich sogleich
von der merkwdirdigen, traurigen AuradesVampirsberihrt,
ein anderer hatte das zweifelhafte Gllck, ein Opfer des
Blutdurstes des Untoten zu sein. Die HesindejUingerin stief3
in dhnlicher Weise auf Lucianus' Fahrte wieihr: durch das
ausgiebige Studium alter Quellen, die Ubrigen sind, gleich
Apolda, Anhanger des dunklen Gottes und wurden von ihr
eingeweiht.

Lucianus war in seinem "ersten’ Leben ein bedeutender
Alchemist und Anatom, der, in Vinsalt beheimatet, grofze
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Anerkennung und Wertschdtzung nicht nur unter seines-
gleichen fand. Seinen Namen machte er sich seinerzeit mit
waghal sigenExperimenten, dietief indie Natur des mensch-
lichen Korperseingriffen, wobei seine Studienobjekte aus-
schliefflich Tote waren, die er eifrig studierte.

Sein hochstes Streben aber galt dem Geheimnis der
Unsterblichkeit. Lange beschéftigte sich Lucianus mit die-
sem Problem, und schliefflich glaubteer, einen Weg gefun-
den zu haben, die Unsterblichkeit zu erlangen: Indem er
namlich die Séfte des K érpers, dieauf Charakter, Wohl und
Wehe eines Menschen betréchtlichen Einfluld haben, in
ihrer Mischung verénderte, sie gar durch die eine oder
andere Substanz in ihrer Basis veranderte, sollte der
Alterungsprozef aufzuhalten sein.

Jedoch, seine Studien blieben erfolglos, ganz gleich, wie
sehr er sich auch mihte. Doch eines Tages machte er die
Bekanntschaft ei nes verworfenen Subjektes, dasihm gegen
harte Mlinze die Bekanntschaft mit Leuten versprach, die
ales Uber dieendgultigen Wahrheiten des Altersund Todes
zu berichten wiifdten.

Lucianus, ganz im Fieber seiner Wissenschaft, willigte ein
und traf auf eine Spezies, diein alen Gegenden des Konti-
nents verflucht und gemieden ist: Untote, Nichtlebende,
Vampire.

Einer der Blutsauger stellte sich Lucianus auch fir ein
Gespréch zur Verfigung, wenn dieser einen hartnéckigen
Verfolger des Untoten aus dem Wege schaffen kdnne. In
jener Nacht wurde der glihende Hesindgjiinger das erste
Mal schuldig, er erschlug einen Praiosinquisitor, der den
Vampirenauf dieSchliche gekommen war. DasV erbrechen
blieb unentdeckt. In der nachsten Nacht aber fand sich der
Vampir tatséchlich ein und beantwortete Lucianus dran-
gende Fragen. Aber wie bei allen Kreaturen des Bosen ist
dieFalschheitim Bundemit Beredsamkeit,und auf Lucianus
Frage nach dem ewigen Leben lachte der Blutsauger laut
und versprach dem Gelehrten, er wolle ihm zeigen, was
Unsterblichkeit bedeute.

In dieser Nacht begann Lucianus zweite Existenz: Er
wurdeauf einegrausame Art indie Geheimnisse desewigen
L ebens eingefiihrt, eines Schattendaseins zwischen Leben
und Tod, von den Sterblichen gehaf3t und von den Gottern
verflucht.

Zwar hatte der Vampir zundchst nicht die Absicht gehabt,
Lucianus zu téten, nein, er hatte alein danach getrachtet,
ihm einen gehdrigen Schecken einzujagen und sich an
seiner Angst zu weiden. Allein, als Lucianus' kraftvoller
Lebenssaft seine Kehle benetzte, ergab er sich seinem
Blutdurst ...

Lucianus aber klammerte sich an sein Leben und gab sich
nicht dem Tode hin, als sich das Schattenportal des
Totenreiches schon 6ffnete, ihn zu empfangen. In wilder
Verzweiflung bat er den VVampir, ihn zu einem der Seinen
zu machen. Und der Vampir erhorte sein Flehen: Lucianus
wurde zu einer Kreatur der Zwischenwelt - nicht tot und
nicht lebendig.

Die ersten hundert Jahre raste er in sinnlosem Zorn Uber
seine Existenz, tétete Menschen und Seinesgleichen
gleichermal3en. In den zweiten hundert Jahren beruhigte er
sich und begann, sich langsam in sein Schicksal zu finden.
Mehrere Male entging er nur knapp der tddlichen Entdek-
kung von Jagern, die sich auf seine blutige Spur gesetzt
hatten, und schliefdlich lernteer, seine Fahrte zu verwischen,
sich unaufféllig unter die Sterblichen zu mischen, unter
ihnen zu leben und sich von ihnen zu ndhren, ohne dal3 sie
seine Existenz auch nur erahnten.

Er wechselte oft seine Ruheplétze und gewann an Erfahrung
und Macht. Aber Lucianus menschliche Empfindungen
waren nievollstandig erloschen, und so begaber sichin den
dritten hundert Jahren nach Grangor und verbarg sichinden
Schatten seiner Gassen. Eine seltsame Art von Reue hatte
Besitz von ihm ergriffen, als er sich dartiber klar wurde,
welches Unheil er angerichtet hatte.

Seine Lebensgier wandelte sich zu Ehrfurcht vor dem
Lebendigen. Vorsichtig nahm er schliefflich Kontakt zu
Sterblichen auf, dieihm halfen und ihn mit tierischem Blut
versorgten. Lucianus ist einer der dltesten Vampire
Aventuriens, ohne sich dessen bewuf3t zu sein. Jahrhunderte
wahrt seine Existenz, so daf seine Vampirkréfte langsam
aber stetig gewachsen sind und der vonihm gewobeneBann
€ine beinahe unabwendbare Kraft besitzt. In der Nachtist er
durchscheinendund in dentiefen Schatten seiner Hei matstadt
Grangor kaum noch wahrzunehmen. Seine zerbrechliche
Erscheinung steht in direktem Gegensatz zu einer un-
menschlichen Schnelligkeit, mit der er sich zu bewegen
vermag.

Auch Vampire ermiiden mit der Zeit, werden ihres Daseins
Uberdrussig, zumal dann, wenn sieso lange auf Dere weilen
missen wie Lucianus. Doch da Lucianus' “Lebenstrieb”
seine beherrschende Kraft ist, kann er sich nicht von seiner
Existenz 16sen, obwohl er zu sterben wiinscht. Gleichzeitig
aber furchtet er in besonderem Mal3e Borons Fluch, der auf
ihm liegt - némlich nicht eingehen zu dirfen in seine Hallen
auf Ewigkeit.

In all seiner Unmenschlichkeit ist Lucianus ein eher
bedauernswertes Geschopf, hin- und hergerissen zwischen
seinen beiden Existenzen, miide geworden unter der Last
von Jahrhunderten, ein Fremder in der gegenwaértigen Welt
mit dem verwirrten Geist eines Kindes.

Dennochiist Lucianus ein Wesen von grof3er Macht. Kaum
€in Sterblicher kann darauf hoffen, ihn in wachem Zustand
vernichten zu kénnen, zu flink, zu gerissen und zu méchtig
ist diese Kreatur. lhre Helden haben am eigenen Leibe
erfahren, wie leicht es ihm fallt, eine ganze Gruppe Men-
scheninseinen Bannzu bringen. Ausdiesem Grundewollen
wir auch darauf verzichten, Werte fur den aten Vampir
anzugeben, es ergibt sich keine Situation, der der Vampir
«durch seine Uberméchtigen Fahigkeiten nicht zu entgehen
vermag, und doch bedarf er der Hilfe der Heldengruppe,
sich der bisher grofiten Herausforderung seines Daseins zu
stellen - dem Démon, der Grangor in seinem Banne hélt.
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Allgemeine Informationen:

Wiederist dashei sereFlUstern zu héren, dasihr gestern Nacht
be eurer ersten Begegnungvernommenhabt, al ssich L ucianus
zbgernd aus dem Sarg erhebt: "Wieder ein neuer Tag der
Prifung und meiner Strafe. Ich hatte einen Traum ...”, die
leuchtenden, griinen Augen des uralten Vampirs fallen auf
euch, scheinen euch aber gar nicht bewuft wahrzunehmen,
sondern durch euch hindurchzusehen, **da standen sie - Tau-
sendein langen Schlangen, und ihre knochigen Handezeigten
auf mich, und der Herr des Todeserblickte mich, und, meiner
Sindegewahr werdend, verfinsterte sich sein Angesicht, und
er sprach: 'Nie wirst du Eintritt erlangen in meine Gérten in
Ewigkeit! Wandeln sollst du dort, wo die D&monen des
Zwischenreiches vor meiner Pforte winseln, und ewiglich
wirddeine BuRedauern!” Ichflehteund bat, aber meine Opfer
ergriffenmich und zerrten mich hinweg von der sii3en Pforte
des ewigen Schlafes ... und sie lachten und spotteten mei-
ne...” Die schmale knochige Hand Lucianus umklammert
den Arm des ihm am néchsten stehenden Helden: " Aber ich
kamn einen Teil meiner Schuld abtragen, solangeich noch auf
Dere wandle. Ich k&mpfe dagegen an - ich téte nicht mehr,
aber - dasFl Usternmiindet in ein seltsam kindliches Schluch-
zen,"die BulReist so grof3, so schwer, so viele, so viele...”
Waéhrendihrden eigentiimlichen Worten desV ampirslauscht,
kommen zwei der Vampirjinger herbei. Siereden bemhigend
auf ihren Meister und Schutzbefohlenen ein und bedeuten
ihm, ihnen die Treppe hinauf zu folgen.

Bneder vermummtenGestalten wirft die Kapuzezuriick, und
ihr erkennt eine schone, etwa dreilligjéhrige Frau, die euch
eng und besorgt ansieht. " Aus welchem Anlal3 stort ihr die
Ruhe dieser Gmft, Fremde? Grangor windet sich in Qual und
Schmerz, das Madamal bescheint die Stétteeines ungeheuren
Frevels, was also wiinscht ihr von einem, der dem Greuel zu
entkommen sucht?"

Mei sterinfor mationen
Lassen Sie uns noch einmal kurz rekapitulieren, was lhre
Helden, wenn sie gut aufgepaldt haben, bislang Uber die
bedrohliche Wesenheit, die Grangor terrorisiert, in Erfah-
rung gebracht haben:
-Der Widersacher der Heldenist eine unheimlicheWesenheit
aus der Anderswelt, der man mit irdischen (also auch mit
""gewohnlichen" magischen) Waffen nichts anhaben kann.
- Ein Zeichen, dal3 es dem Damon gelungen ist, einen
Zugang zu dieser Sphére zu finden (némlich durch die
eingangsbeschriebeneBeschwémng), ist dasMadamal ,das
in ein widernatirliches griinliches Licht getaucht ist.
-Der Wahnsinn,der dieStadt heimsucht, kommt im Gefolge
des Damons, er verbreitet sich wahrscheinlich durch das
Trinkwasser, wie weiland in Thingeren beschrieben.
Wieaber vermdgen die Helden ihrem schier Uberméchtigen
Widersacher beizukommen?
Die Loésung des Rétsels liegt in jenem Raum zwischen
Leben und Tod, den " keinesSterblichen FuR erreicht”, dort
mu3 das zu finden sein, das die Helden als Waffe gegen das
unheimliche Geschopf benutzen kénnen.

Wie aber gelangt man dort hin? Nun, selbst fir erfahrene
Magier bedeutet eine Astralreise einen zeit- und krifte-
raubenden Aufwand, der zudem mit grof3en Gefahren ver-
bundenist. Zudem, die Schwelle zum Reiche Borons, diein
der Quelle ausdrucklich als Ort genannt ist, wo das ' Heil"
zufindenist, ist fir einen gewohnlichen Magustabu, kaum
je hat man davon gehdrt, dal3eseinem solchen gelungen ist,
diese Grenze zu Uberschreiten.

Alleinder eigene Tod kanneinenan die Schwellezu Borons
Hallen bringen, doch wem von den Helden steht schon der
Sinn nach einer Reise ohne Wiederkehr? Und wenn, was
wirdees schon helfen? So gelangten sie niean dasgesuchte
Artefakt.

Allein, der alte Vampir, Lucianus, bietet einen Weg, diese
Reise zu machen, und sich gar in der Hoffhung wiegen zu
durfen, einigermalen wohlbehalten von dort zuriick-
zukehren.

Fallssich einer der Helden bereiterklért, sich von Lucianus
beilfen zu lassen und sich auf diese Weise allméhlich - so
almahlich wie das Blut aus den Halswunden des wage-
mutigen Reisenden rinnt - dem Totenreich zu néhern, fir
eine kurze Spanne auf der magischen Grenze zwischen
Leben und Tod zu weilen und Gelegenheit zu finden, in
diesem Reich zu wandeln und das Artefakt zu suchen, soist
diesein gefahrvoller Weg, wohl der geféhrlichste, deneine
sterbliche Seelegehen kann, muf3 sich der betreffende Held
doch voll und ganz dem Vampir anvertrauen, denn allein
dessen Selbstbeherrschung obliegt es, den Helden auf dem
schmalen Grat zwischen Tod und Leben zu fuhren. L&t
sich der Vampir jedoch vom Blutdurst hinreif3en, ist esum
den armen Heroen geschehen, und er findet sich unverse-
hensin Borons dunklen Hallen und nicht vor ihnen wieder,
geschweige denn, dal3 er darauf hoffen darf, jemals wieder
Praios’ hellen Tag zu schauen.

Am besten geeignet flir eine solche Reise ist gewildlich ein
Charakter, der sich auf dem Gebiete der Astralreisen in
gewisser Weise auskennt - ein Magus also. Aber auch ein
Geweihter mag die nétige Kraft durch seinen Glauben
finden, sich in der fremdartigen Sphére der Anderswelt
zurechtzufinden. Kaum geeignet sind solche Helden, die
noch nie oder nur wenig mit Magie zu tun gehabt haben,
ihnen wirde die Fremdartigkeit der Anderswelt einen sol-
chen Schock versetzen, dald sie sich unweigerlich dort
verirren wirden, auf ewig.

Sollte sich partout kein passender Charakter in lhrer
Heldengruppe befinden, oder stréuben die Herrschaften
sich beharrlich, mag Apoldadie Rolle der Reisenden Uber-
nehmen. Wir wollen Ihnen anraten, zu dieser Ldsung nur im
Notfall zu greifen, entgehen Ihnen und den Spielern doch
ansonsten wichtige Passagen des Abenteuers.

Hat sicheiner der Helden durchgemngen - die Getreuen des
Vampirs werden ihm freilich nachdriicklich abraten, zu
gro3erscheint ihnen die Gefahr, zwar nicht, weil sieeinen
Fehler des VVampirs beflrchten, sondern vielmehr, weil sie
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die Gefahren der Anderswelt furchten -, heil3t es, auch
Lucianus von diesem wagemutigen Plan zu Uberzeugen.
Der Vampir stréubt sich zunéchst gegen dieses V orhaben.
Mit weinerlicher Stimmeerkl&rter, dal3er ein grof3er Siinder
sei und die Lust nach dem sti3en Blutes nicht zu kontrollie-
ren vermoge. Getreu den Erkenntnissen der von den Helden
inder M agi erakademiegef undenenalten Dokumentescheint
Lucianus zu bezweifeln, dal? er sich wahrend des Bisses
nicht" vergif}" und den Helden so unbeabsichtigt umbringt.
Doch schliefdlich stimmt Lucianus dem verwegenen Plan
zu.

Wer sich in Gefahr begibt ...

Allgemeine Informationen:

Unter dem feierlichen Singsang der Getreuen des Vampirs
wird ein schwarzes Tuch in der Wandnische vor dem Sarg
ausgebreitet und der Held dorthin geleitet. Inbrinstige
Segenswinsche begleiten den Wagemutigen zu seiner
Lagerstatt. Apolda reicht ihm ein Amulett ihres Gebieters,
ihm zum Schutze, dann bedeutet sie ihm, sich auf dem Laken
niederzul assen.

Nun treten alle zur Seite und machen Platz fur Lucianus, der
sich dem Liegenden langsam néhert...

Meisterinformationen:
Nun kommt eine besondere Aufgabe auf Sie zu, die lhre
Fahigkeitenals Meister in grof3em MalRefordert. DasAben-
teuer teilt sich nun in zwei Handlungsstrange, die Sie
nacheinander oder im Wechsel gestalten konnen. Wir méch-
ten Ihnen anempfehlen, dem " Reisenden™ seine Erlebnisse
in einem anderen Raum als dem Spielzimmer zu offenba
ren, so bleiben sieden anderen Spielern zunédchst verborgen.
Auch mdgen sie auf diese Weise bis zum Schluf3 nicht zu
erahnen, obihr Kamerad die gefahrvolle Reise unbeschadet
Ubersteht, oder ob er tats&chlich in das dunkle Totenreich
abbefohlen wurde ...
Den den VampirbiRerwartenden Held wollen wir fiirderhin
asHeld A bezeichnen, fir ihn spielrelevante Stellen sind
entsprechend betitelt. Fir die Gruppe folgen Sie den Be-
schreibungen, die mit Gruppe B gekennzeichnet sind.
Bemihen Siesich, die geschilderten Ereignisse einigerma:
3en gleichzeitig stattfinden zu lassen, nur so kann es gelin-
gen, die nun folgenden turbulenten und ereignisreichen
Geschehnisse adaquat zu vermitteln.

Held A /Allgemeine Informationen:

Auf dem diinnen Tuch liegend, verfolgst du, wie der Vampir
sich dir néhert und sich neben dich kniet. Er beugt sich Uber
dich, du verspirst seinen heilen Atem, der dir flr einen
Moment die K ehle zuschnirt. Diegrinen Augen des Vampirs
sind unverwandt auf dich gerichtet, du spiirst, wie sie dich
gefangennehmen, wie du in ihnen versinkst ...

Langsam wieeine Spinne, die ihre Beute belauert, beugt sich
Lucianus Uber dich. Du fuhlst seine langen, durren Finger auf
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deinem Arm, und ein Gefihl von Ubelkeit durchstromt deinen
Korper, der unwillkirlich zu zittern beginnt. Als sich der
Vampir tiefer zu dir herabbeugt, streift ein Hauch von
Verwesung dein Gesicht, so dal3 du dich rasch aufrichten
maochtest. Aber da sind diese grof3en griinen Augen, die dich
unbarmherzig anstarren und die dir ale Kraft zu rauben
scheinen. Du merkst, wiealle Anspannung aus Deinem Kor-
per flutet, dumpf dréhnt dir der eigene Herzschlag in den
Ohren, und fur einen Moment wirst du des stromenden Blutes
indeinen Aderngewahr, wieeskraftvoll durch deinen K érper
jagt, ihn mit Lebenskraft erfillt.

Ein Nebel wallt um dich herum, der die Umgebung bedeckt
und in dem du nur noch diese grof3en, grinen Augen zu
erkennen vermagst. Alles andere, der Raum, deine Freunde,
dein eigener Korper gar, scheinen unsichtbar zu sein. Einzig
der Vampir erfillt dein Bewuftsein. Ein wohlbekanntes,
heiseres Flustern halt in deinem Kopf, und pl&tzlich spirst du
keine Angst mehr - im Gegenteil, ein dir vollkommen
unbekanntes Verlangen steigt in dir auf, eine Art verderbter
Lust, so dal3 du dich auf dem Lager hin- und herwindest. Die
grunen Augen sind jetzt ganz nah, das Flistern wird dréngen-
der und intensiver, heif3e Wellen durchfluten deinen Korper.
In héchster Erwartung splrst du einen stechenden Schmerz
anm Hals, der dich aufstéhnen 1813, ganz kurz nur - dann
durchstromt ein Gefuhl tiefster Wollust deine Glieder, wiedu
es zuvor noch nie gekannt hast. Du hdrst dich selber tief
seufzen, dann blickst du wieder in die smaragdgriinen Augen
des Vampirs, der jetzt unmittelbar Uber dir zu schweben
scheint. Die Augen werden grofer und grof3er, scheinen sich
zu 6ffnen wie pulsierende Tore zu einer fremden Welt. Dein
Herzschlag wird solaut, dal3er Trommelngleich durch deinen
Kopf pocht, und du empfindest das Strémen deines Bluteswie
ein korperliches Gefuihl. Du merkst, wie du dich aus deinem
Leib zu l8sen beginngt, federleicht wirst und unter lustvollem
Stéhnen in diese griinen Augen eindringst.

Gruppe B /Allgemeinel nformationen:

Mit durchaus gemischten Gefilhlen beobachtet ihr, wie
Lucianus langsam auf A. zugleitet und sich tber ihn beugt.
Eine ganze Weile verharren die beiden in volliger Bewe-
gungslosigkeit, dann ndhert sich dasfahle Antlitz des Vampirs
dem eures Gefahrten, verharrt einen Augenblick, so, als halte
er eine Art unhdrbarer Zwiesprache mit ihm. Einige Lid-
schlége mag dies wahren, dann leckt sich der Vampir Uber die
Lippen, worauf sich seine Jinger, die Haupter verhillend,
abwenden. Kurz wendet euch Lucianus das Antlitz zu, seine
langen weil3en Zahne glénzen wie Dolche im Fackelschein,
dannfolgteineblitzschnelleBewegung desVampirs: L ucianus
hat sich tief Uber den Hals eures Kameraden gebeugt, blitz-
schnell beildt er zu. Auf seinen Zigen malen sich hichste
Erregung und tiefe Abscheu in schnellem Wechsel ab. Der
Koérper eures Gefahrten bewegt sich wild hin und her, so, als
habeer schwereTraume. Ein dinner Blutfaden rinnt vom Hals
des Freundes auf das schwarze Tuch, auf dem er liegt, wieder
Strahl in einer Sanduhr. Die linke Hand des Vampirs um-
klammert seinen Kopf, die rechte liegt wieeine grof3e, weil3e



Spinneauf der Brust des Geféhrten. Wieausweiter Feme hort
ihr Apoldaflistern: "' Jetzt tritt er ein vor das Portal Borons!
Lasset uns beten fir eine gesegnete Wiederkehr!”

Held A /Allgemeine | nformationen:

Das laute Pochen deines Herzens wird schwécher und lang-
sam von einem an Kraft gewinnenden Rauschen Ubertont, das
dich an den Klang des Meeres erinnert. Du fuhlst dich sehr
seltsam, zwar spirst du deine Gliedmal3en wie zuvor, doch
scheinen sie schwer und kaum beweglich zu sein - wie
manchmal, wenn man schwer tréumt. Gleichzeitig hast du ein
Gefuhl, al sschwebtest du federlei cht Uber ungeheure Abgriin-
de, diedu zwar nicht siehst, diedeine merkwiirdig geschirften
Sinnejedoch zu erahnen scheinen. Ein Schwindel packt dich,
und du beginnst zu trudeln, doch dafihlst du eine seltsame
Kraft, so, als ziehe dich eine mysteridse Energie weiter und
weiter. Du rast schneller und schneller dahin ...

P 6tzlich stoppt dein Flug, der Nebel weicht und 16st sich auf.
Mit einem Mal merkst du, dal3 du in einer tiefschwarzen
Dunkelheit, aber auf festem Grunde stehst. Das Gefuhl zu
tréumen ist jetzt sehr stark, und wie im Traum hast du das
Gefihl, dich nur sehr schwer und langsam bewegen zu
koénnen. Ein eisiger Wind faucht aus unbekannten Femen
heran, und deine Augen meinen in der Finsternis einen
schwachen, weit entfernten Lichtschein zu sehen.

Gruppe B /Aligemeine Informationen:

DasabstofRende Ritual dauert nun schon eine ganze Zeit, und
langsam werdet ihr unruhig, denn immer mehr Blut rinnt
langsam auf das Tuch, wahrend der regungslos daliegende
Freund ab und zu ein schwaches Rocheln horen 18, das
auRerst ungesund klingt. Doch Apolda, die inzwischen zu
euchgetretenist, schiittelt besanftigend den Kopf und fl Ustert:
"Wir missen ihm vertrauen, wir missen! Haltet aus, bald ist
esvollbracht, aber niemanddarf den Kreisstoren ... Beidesind
nun alein in der Ewigkeit, und es ist uns verwehrt in die
Gemeinschaft einzudringen, ja, esist gar gefahrlich. Fur ihn
wie auch fur den Vampir."

Meisterinformationen:
Gestalten Sie diese Szene getrost so, dal3 die Helden mehr-
mals glauben, der Vampir verldre seine Beherrschung und
ihrem Geféhrten ginge es ans Leben. Allerdings sollte es
nicht so weit kommen, dal? einer der Helden Lucianus
angreift.

Held A /Allgemeinelnformationen:

Dasferne Leuchten, auf das du dich zubewegst, gewinnt an
Kontur und beglénzt eine unglaubliche Szenerie, diedu jetzt,
da du immer ndher gleitest, in ihrer Génze zu Uberblicken
vermagst. In einiger Entfernung vermeinst du ein titanisches
Portal zu erkennen, von dessen goldenen Verziemngen ein
unirdischesLicht ausstrémt. Dieses Portal scheint in der Luft
2u schweben, riesig und ehern, wiekeines Menschen Hand es
jemals schaffen kdnnte. Vor der Pforte bewegt sich, wie das
Stromen eines grof3en Flusses, eine endlos lange Prozession

seltsamer grauer Schemem, dieentfernt an menschliche Kor-
per erinnern. Langgezogenes Klagen ist zu hdren, Weinen und
Jammern, und dir wird schlagartig bewuf3t, daf3 du dich am
Eingang zu Borons Hallen befindest, in die die Seelen aller
Verstorbenen einziehen.

Mit wachsendem Entsetzen merkst du, dal3dein Ich durch die
Pforte gezogen zu werden droht, indiedunklen Hallen Borons
und damit in den gewissen Tod. Du versuchst zu schreien:
"Nein, meine Zeit ist noch nicht gekommen!”, doch kein Laut
dringt Uber deine Lippen. Immer néher kommt die grausige
Offnung, bald gihnt sie wie ein kosmischer Schlund. Da
dringt plétzlich eine neue Kraft in deine benebelten Sinne,
eine starke, Uberméchtige, ja gottliche Prasenz, die deinen
Sturz abmpt enden &}, so als seiest du an eine unsichtbare
Mauer gestol3en. Du fuhlst die Auraeiner tberméchtigen, aber
keineswegsfeindseligen Macht, diedich langsam, aber unauf-
haltsam wieder von der entsetzlichen Offnung fort treibt.
Erleichtert registrierst du, dal3dein Ich langsam wieder in die
entgegengesetzte Richtung treibt. In der schwarzen Unend-
lichkeit ist nichts zu erkennen, und das schreckliche Weh-
klagen wird von dem Fauchen des eiskalten Windes Ubertont,
der an deinen Haaren und Gliedern zerrt. Weit in der Feme
bemerkst du einen neuen Schein, ein blauliches Leuchten wie
eine Kerzentflamme in der Nacht. Etwas, das dir aber keine
Angst macht, hat dich an der Hand genommen, und ihr beide
schwebt auf das Flimmern zu. Nach einer scheinbaren Ewig-
keit erkennst du einen leuchtenden Kreis, hinter dem die
verzerrte Silhouette eines Baumes in die Schwérze ragt. Je
ndher du und dein gestaltloser Begleiter kommen, desto klarer
wird dasBildeines steinernen Brunnens, dessen stilles\Wasser
in einem Uberweltlichen Blau erstrahit.

Meisterinformationen :

Dies ist der Ort, der in den Papieren der Magierakademie
erwahnt wordenist,der Bmnnen, hinterdemdieL ebensesche
wéchst. Von wem dieser Bmnnen angelegt wurde und zu
welchem Zwecke, das wissen die Gotter allein. Vielleicht
enstand er in der Nacht des kosmischen Kampfes der
gottlichen Geschwister um die Macht auf Dere? Der Brun-
nen aber ist eine Art Pfortevon der Sphére der Anderswelt,
in der der Held gerade weilt, zu seinem angestammten
Element, der Sphére Deres. Blickt man auf die spiegelnde
Wasseroberflache, so erkennt man das verzerrte Bild son-
nenbeschienener Walder und Fluren, einer dem Helden
wohlvertraute Landschaft. Das Licht aber, das wie ein
Kegel aus dem Brunnen emporsteigt, ist das Licht des
Praios' und Verlockung und Verhéhnung zugleich fur alle
jene, die verloren in der ewigen Dunkel heit dieses Raumes
schmachten. Denn jene, die vor Borons Augen keine Gnade
finden, siemiissen auf ewigin vollkommener Einsamkeit in
den kalten und finsteren Eintden vor Borons Reich aushar-
ren, den Ddmonen und bdsen Geistern eine leichte Beute,
bis daR sich einer der Gétter ihrer erbarmt.

VVon dem Bmnnen geht eine Warme aus, die den eisigen
Winden trotzt, und man kann nur mutmal3en, welche
Kreaturen,wiemagischangezogen, vor dem Bmnnen hocken

4]



und sehnsuchtsvoll und zornig auf dieHierwelt starren. Das
Wasser zeigt immer die Dingeder Hierwelt, die der Schau-
ende am mei sten und schmerzlichsten begehrt, wie Erinne-
rungen und Winsche. So mag der Held die Stétte seiner
Kindheit erblicken oder den Raum, in dem sich seine
Gefahrten befinden.

Der Baum entstand auseinem Samen, den ein unbekannter
Gott einst von der Welt hierherbrachte, und er verkdrpert
den Sieg des L ebens Uiber den Tod. Diesist die Lésung des
Rétsels, ein Stab, gemacht aus diesem geheiligten Holz ist
die Waffe gegen die Geil3el Grangors, den schrecklichen
Déamon. Der Held muf3 also beherzt einen schlanken Zweig
abzubrechen versuchen. Zum Glick fir den Helden liegt
der Brunnenverlasseninder tosenden Dunkel heitda, sodal?
er sich ungestort nahern kann.

Held A /Allgemeine I nformationen:

Ein FlUsternin deinen Gedanken ermutigt dich, néherzutreten
und am Rande des Brunnensinnezuhalten. Du riskierst einen
Blick auf die Wasseroberflache, prallst aber entsetzt zuriick:
Die unendliche Tiefe des Wassers macht dich schwindeln.
Allerdingsvermeinstdufir einen Lidschlag, dein Heimatdorf
in den blauen Fluten erkennen zu kénnen, doch als du ange-
strengter hineinspéhst, ist der Umrif3 auch schon verblalit.
Tiefe Traurigkeit erflllt dich, und ein Sehnen erhebt sich in
deiner Brust, voll schmerzlicher Suf3e und stiller Wehmut.
Aber ein fernes Flustern trostet dich, und du vernimmst die
Worte: "'Der Baum, der Baum!*'

Entschlossen nimmst du deine ganze Kraft zusammen und
packst einen der diinneren Aste.

Gruppe B /Aligemeine | nformationen:

Pi6tzlich dringt wildes Kampfgeschrei an eure Ohren. Zu
eurem Schrecken miifdt ihr mitansehen, wieeine Gruppe von
Kriegernin weil3en Kuttenin den Raum tiber euchdrangt. Mit
gezlickten Schwertern hetzten sie die Treppe hinab, ihren
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entschlossenen Mienen ist anzusehen, dal? sie
euch nichts Gutes wollen.

Gruppe B /Spezielle | nformationen:

Der Anfuhrer der Ritter ist euch wohlbekannt:
Talwan, der wieein Rasender auf euch zurennt,
wobei er seinel eute mit Schlachtrufen™ fir den
leuchtenden Herm! Ehre sei Praios!" anfeuert.
Waffen blitzen auf, und ein Vampirjiinger, der
sich der heranstirmenden Horde mutig in den
Weg wirft, fallt unter den Hieben der Tempel-
krieger.

Talwans Stimme hallt schaurig von den Wén-
denwider:"VerdammteBrut! Endlich habeich
euch! Tod den Blutsaugernund ihrenHelfern! ™
Ein vielstimmiges" Tod! Tod!" antwortet ihm.
Bevor ihr euch gefangen habt, sind vier von
ihnen auch schon heran.

Held A /Meisterinformationen:

Just im Moment, dasich Talwan auf Lucianus stirzt, wird
dieser aus seiner Trance gerissen und die Gedanken-
verbindung zu dem unglicklichen Helden A reifdt
unvermittelt ab! Nun ist er ganz auf sich gestellt!

Meisterinformationen:

Es hat sich fir Tawan ausgezahlt, die Helden geduldig
beschatten zu lassen; sie haben ihn in das Versteck eines
Vampirsgefthrt! Bei Talwan sind Uiber ein Dutzend Mianner
des Ordens vom Bannstrahl, zum Glick fur die Helden
groftenteils ungelibtin den Waffenferti gkeiten, doch macht
sie ihr fanatischer Wahn zu gefahrlichen Gegnern. Auch
befinden sich vier wohlgelibte Ritter vom Bannstrahl unter
den Angreifern, aul3erst ernstzunehmende Gegner.

Den Helden gereicht eszum Vorteil, dal3 die Angreifer nur
nach und nach in den Keller vordringen kénnen. Auchist er
so eng, dai die langen Schwerter der Templer kaum ihre
volle Wirkung zeigen konnen. Helden mit kurzen
Stichwaffen genief3en hier eindeutigen Vorteil, damansich
in dem engen und niedrigen Gewdlbe kaum regen kann,
geschweige denn zu einem méachtigen Hieb ausholen.

TalwansBestreben geht dahin, den Hel dengeschickt auszu-
weichen und Lucianus der Garaus zu machen. Zu diesem
Behufe hélt er einen silbernen Dolch in seinem Armel-
aufschlag bereit. Dringlichste Aufgabe der Helden wiede-
rum ist es, eben diese Attacke zu verhindern.

Sollte der Vampir sterben - und in diesem Moment, da er
sich wahrend des Bisses in tiefer Trance befindet, ist er
zutiefst verwundbar -, ist Held A. unweigerlich in der
Anderswelt verloren!

.Die Werte der Templer:

Ungelibte Kémpen (Laienbriider, 6. Stufe, 8 an der Zahl):
MU 14, LE 50, AT/PA 13/11, RS 3 (Kettenhemd), TP IW+4
(Kriegskeule), AU 65, MR 6



Tempdlritter (Krieger der 10. Sufe, deri 4):
MU 16;LE70;AT/PA 15/15;RS 4 (Kettenmantel u. Unterwams);
TP 1W+ 5(Breitschwert); AU 85; MR 9

Tawans Werte finden Sie auf Seite 34 oben. Auch fir
diesen Kampf gilt, da3 jegliche Zauberfertigkeitsprobe
durch Talwans Praiosamul ett erschwert ist.

Held A /Allgemeine Informationen:

Im Augenblick, dadu den Zweig abbrichst, erhebt sich rings
um dich ein vielstimmiges Kreischen und Fauchen, und du
hast das Gefihl, als belebe sich die Finsternis mit ungeheuer-
lichen Wesen, die auf dich zueilen. Du wendest dich um, die
geheimnisvolletréstende Gegenwart deines Fuhrers zu errei-
chen, aber auf einmal wird dir mit erschreckender Deutlich-
keit bewuf3t, dal3 du allein in der Dunkelheit stehst. Ein
ungeheuresGefUhl der V erlassenheit befallt dich, und du horst
deine Stimmein ein gurgelndes Wehklagen ausbrechen. Von
namenlosem Entsetzen geschittelt, sinkst du in dich zusam-
men.

Urpl 6tzlich packt eine Klaue mit stahlhartem Griff deinlinkes
Bein, in der undurchdringlichen Finsternis aber ist es dir
unmaglich, deinen Angreifer zu erkennen. Panisch versuchst
du, dich aus der Umklammerung zu befreien. Etwas ekel haft
Feuchtes streift dein Genick, deine Schreie gehen in einem
widerwértigen Schaben und Klicken unter, das von allen
Seiten auf dich einstirmt. Die namenlosen Geschopfe der
Zwischenwelt, verdammte und verfluchte Wesen, bose Gei-
ster, Ddmonen und von den Zwdlfen verdammte Seelen,
haben dich in ihrer Gewalt!

Flehentlichwendest du dich an deine Gétter, dir in deiner Not
auhdfen. Pl6tzlicherglimmt unmittel bar hinter dir einrétliches
Licht, und du horst die Stimme eines alten Mannes. Er stimmt
einenmonotonen Singsang an, der, mal lauter, mal leiser, auf-
und abebbt. Als du dich umwendest, erblickst du zu deiner
Verwunderung einen blassen rétlichen Schimmer. Undeut-
lich vermagst du die verschwommene Gestalt eines alten
Magiers zu erkennen, der mit zur Beschworung erhobenen
Handen neben dir steht.

DasFauchen um dich veréndert sich zu einem schmerzvollen
Heulen, das dich fast wahnsinnig macht, aber einen Lidschlag
gpoédter bemerkst du, wie sich der Griff um dein Bein lockert,
schliefdich ganz nachléf3t. Du bist frei. Die Gestalt neben dir
scheint in einem schweren Kampf zu liegen, sie windet und
beugt sich wie unter grof3en Schmerzen, stemmt sich gegen
eine unsichtbare Macht.

Unvermittelt vernimmst du in deinem Geiste einen schrillen
Ruf: "In den Brunnen! Um der Gotter willen spring in den
Brunnen - schnell, ich kann sie nicht mehr lange zurtickhal-
ten!"

Mit letzter Willenskraft vermagst du deine Lethargie zu
Uberwinden, springst Uber den Rand des Bornsund hinein in
daseiskalte Wasser. In diesem Augenblick horst du noch die
Stimme des Magiers, der dir so unerwartet zu Hilfe eilte, da
jedeRettung fern schien: "*1ch habe gebuf3t - ich habe gebuft!
Frei, freit!"

Meisterinfor mationen:

Ahnen Sie, wer der Retter ist? Es handelt sich um den
unglicklichen Magier aus der Eingangssequenz, der, als
seine Scholarin den Ddmon unbeabsichtigt einlief3, zu Tode
kam. Seitdem muflte seine arme Seele unheiligen und
trostlosen Dunkel der Zwischenwelt verharren, - &hnlich
wie der Vampir Lucianus - verdammt zu ewiger Siihne,
durch die Schuld, die er durch seinen Leichtsinn auf sich
geladen hatte. Welch Glick fur Ihren Helden, dal3die Seele
desMagusijust in diesem Moment der Bedrangnis zur Stelle
war ..l

Held A /Allgemeine Informationen:

Du stiirzt schreiend durch schwindelnde Tiefen kosmischer
Ausmalie, wahrend des Fluges grinsen dich unsagbare Fratzen
an, und du bekommst keine L uft mehr, so daf? du das Bewuf3t-
sein verlierst.

Als du wieder zu dir kommst, fihlst du dich matt und
zerschlagen, aber deine Hande umkrampfen ein warmes
Stiick Holz. Endlich vermagst du auch wieder Geréusche zu
vernehmen, Schreie und das Klingen von Schwertern dringen
an dein Ohr.

Mei sterinfor mationen:

Essollteden Heldenletztendlich gelingen, Uber die Angrei-
fer zu obsiegen. Sobald sich herauskristallisiert, daf3 die
Praiosstreiter zu unterliegen drohen, befiehlt Talwan hastig
den Riickzug. Dies mag nicht seine Stunde gewesen sein,
doch es wird sich eine neuerliche Gelegenheit bieten, dem
Ubel den Garaus zu machen.

Nun aber ist das Versteck des alten Vampirs nicht langer
sicher. Inihrer Verzweiflung schlégt Apolda zunéchst vor,
sichin den Borontempel zuriickzuziehen, der sicherste Ort,
der ihr in diessm Moment in den Sinn kommt, um dort zu
Atem zu kommen und neue Plane zu schmieden. Lucianus
jedoch winkt ab, er hat andere Pldne. Ohnesich nocheinmal
umzuwenden, gleitet der Vampir geschmeidig die Treppe
hinan, die Helden und seine Gefolgsleute zurticklassend.
DieHelden aber sollten das Angebot A poldasannehmen, A.
bedarf nach seinem Abenteuer dringlich der Ruhe, er ist
bleich und schwach, und es scheint, als hétten ihn seine
Lebensgeister fast verlassen (Von seiner urspringlichen
Lebensenergie ist ihm nach der Reise nur noch ein Viertel
verblieben; W6 Punkteder LE sind permanent verloren). Zu
eurem Befremden bemerken ihr graue Stréhnen in seinen
Locken. Seine Hande sind blutig, dort wo er den Stab
bertihrt hat, und es kostet Kraft, den Griff seiner Finger zu
[6sen. Jeder, der den Stab - ein méchtiges Artefakt aus der
Anderswelt - mit blof3er Hand berihrt, erleidet 1W6 SP, .

Eine Uberweltliche Waffe

Allgemeine Informationen:
Gern nehmt ihr das Angebot Apoldas an, diese Katakomben
mit einem Gelal3 im Borontempel zu vertauschen. Euer Weg
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fuhrt euch erneut durch dieendlos langen Réhren und Génge,
dann besteigt ihr ein Boot und benutzt die Kanéle.

Meisterinformationen:

Angesichts A.’s offenkundiger Schwéche ist es anzuraten,
dal3ein magiekundiger Held ihm neue L ebenskraft spendet.
Auch danach noch fihlt sich der Held schwach und wie
zerschlagen, fUr den Rest desAbenteuerssind seine AT/PA-
Werte um 5 Punkte verringert.

Sollte sich kein Held in der Runde befinden, der A. auf
magische Weise zu heilen vermag, nimmt sich Apolda
seiner an, sobald sie den Borontempel erreicht hat und
verabreicht ihm einen kréftigen Heiltrank (3W6 LP).

Allgemeine Informationen:

Unbehelligt erreicht ihr den Borontempel, wo euch Apoldain
ein mhiges GelaB fihrt. Dort kénnt ihr zunachst einmal
verschnaufen und euch Uber euer weiteres Vorgehen beraten.
Kaum dal ihr euch auf den weichen Kissen niedergelassen
habt, alsA. ineinen tiefen Schlummer fallt, ausdem niemand
ihn so leicht zu erwecken vermag. Erst am néchsten Morgen
erwacht er wieder, sichtlich gestérkt.

Meisterinformationen:
Erlauben Sie dem Helden, wenn nétig, fir diese Nacht
doppelte Regeneration: ein Geschenk Borons, in dessen
Haus sie weilen.

Das Holzstiick, das der Held aus der Anderswelt mit sich
gebracht hat, ist von einer seltsamen, unirdischen Beschaf-
fenheit. Es handelt sich um ein etwaarmlanges Stiick Holz,
dessen Rinde warm gliht und mit Runen bedeckt ist, die
kein Sterblicher zu entziffern vermag.

Der Stecken ist ungewdhnlich leicht, aber selbst mit grofiter
Muhe &3t sich der fingerdicke Zweig nicht biegen noch
brechen.

Apoldabittet die Helden, ihr den Stecken zu ibergeben, sie
wolle Sorge dafUr tragen, dal3 er entsprechend prépariert
werde. Sorgféltig schlagt sie den magischen Stab in ein
Tuch, bevor sieihnan sich nimmt. Erstam néchsten Morgen
kehrt sie zurlck.

DieHelden kdnnen den Rest der Nacht und den kommenden
Tag sicher im Borontempel verbringen und sich auf die
kommende Nacht, die Nacht der Entscheidung. vorberei-
ten.

Die Nacht der Entscheidung (der 8. Rahja)

Allgemeine Informationen:

Etwa um die hochste Praiosstunde kehrt Apolda in den
Tempel zuriick. Sie Uberreicht euch den Stab, der nun vorne
angespitzt it und bis auf die Spitze mit einem Lederriemen
umwickeltist, sodad man ihn nunmehr ohne Gefahr bertihren
kann.

Spezielle I nformationen:

Apolda ist unter keinen Umstanden bereit, den Helden zu
verraten, was sie mit dem Stab angestellt hat, noch, wieesihr
gelungen ist, das widerstandsfahige Holz zu bearbeiten.
Apoldaermahnt die Gruppe, keines Menschen Leib mit der
Waffezu verletzen, niemand kénnesich die Folgen ausmalen,
wenn das unirdische Holz das Herzblut eines Menschen
beriihre. Wenn es den Helden aber gelinge, den ' Gast™ damit
zu durchbohren, so sei er gezwungen, in seine Sphére
zuriickzukehren, so habe es ihr Lucianus versichert.

Mit einem ernsten Blick mustert Apoldaden Helden A., dann
erklért sie in feierlichem Ton: "Dadurch, dal3 er/sie die
Anderswelt erblickte und sich der Gegenwart unseres Gottes
bewul?t wurde, ist sein/ihr Blick geschérft fir alle Vorgange,
die in Verbindung mit dieser Dimension stehen. Er/sie soll
euer Auge sein, as erster wird er/sie den "'Gadt" in seiner
Gestalt erblicken und seine Bewegungen wahrnehmen, wah-
rend ihr nur das sehen konnt, was die &uRere Hille des
damonischen Wesens ausmacht. Daer jetzt schon lénger auf
Dere weilt, hat er an Kraft gewonnen, jedes seiner Opfer stérkt
seine Macht und festigt seinen Schritt. Wir missen ihn
unbedingt heute angreifen, oder Grangor versinkt in einem
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Blutrausch, wie ihn Aventurien noch nie zuvor erdulden
muf3te. Ich werde euch begleiten - nur Mut! Alle guten Kréfte
sind auf unserer Seite, und wenn wir von der Hand des
"Gastes" sterben, so bin ich gewiR, dall der Totengott sich
milde zeigt und uns in seine Hallen fuhrt und wir nicht
fluchbeladen in der Zwischenwelt verharren missen!™
Diese "trostlichen™ Worte hort ihr wohl, allein ...

Eswar einerauschende Ballnacht...

Allgemeine I nformationen:

Ihr macht euch bereit, den Tempel zu verlassen, um Eure
gefadhrliche Mission zu beginnen. Apolda schliefdt sich euch
an, das Gesicht unter einer schwarzen Kapuze verborgen.
Es ist der 8. Rahja, Tag der tausend Masken, der héchste
Feiertag des Grangorer Festes. an dem sich unter normalen
Umsténden die Maskierten zu langen Prozessionen vereini-
gen, im Fackelschein durch die Stadt ziehen, um sich schlief3-
lich auf dem grofRen Platz zu Ubermitigem Treiben und
Tanzenzuversasmmeln. Undinder Tat sindfast alleder Leute,
dieeuch begegnen, in lange, schwarze Gewander gehillt, das
Haupt von einer holzernen Maske bedeckt, die die zu einer
Karikatur verzerrten Zige des Patriziers tragt. Die schwile
Dunkelheit liegt wie ein ales erstickendes Tuch Uber der
Stadt, und dasblal3griine Madamal ist zu eurem nicht geringen
Erstaunen von einer blutroten Auraumgeben, die die Gassen
in ein ungesundes, purpurnes Licht taucht.

In den Stral?en herrscht drangvolle Enge. Mehr als einmal




werdet ihr von einer M enge mitgerissen und durch dieStral3en
gesplt. kaum koénnt ihr den Zusammenhalt der Gruppe
wahren. Das wogende Getimmel verschwimmt vor euren
Augen bald zu einer auf euch einstirzenden Flut von Bildern:
wehende schwarze Gewander, die grinsenden Holzmasken,
sich in wildem Tanze drehende Gestalten und Figuren, hoch
gereckte bunte Narrenpuppen, das alles unter dem ohrenbe-
taubenden Gerassel unzéhliger Schellen und Klappern, be-
gleitet von qudkenden Fléten und tief hallenden Pauken.
Uberall brandet irres Gelachter auf, Schreie hangen in der
Luft.

Hinter der wogenden Menge konnt ihr immer wieder einen
Blick auf Gruppen Maskierter werfen, die, mit Fackeln be-
waffnet, in Hauser einbrechen. Ihr seht, wiesich mit Dolchen
Bewaffnete irre kreischend auf ihre wehrlosen Opfer stiirzen
und mehr al seinmal zuckeneureFufie vor Blutlachen auf dem
Stral3enpflaster zuriick. Doch der grofRe Strom, der wie ein
Strudel durch die Gassen zieht, reif3t euch weg von diesen
schrecklichen Szenen. Pl6tzlich wird der als letzter gehende
Held von einer schreienden Gestalt angefallen, dieihn sofort
zu Boden reifdt. Als ihr eurem Gefahrten zu Hilfe kommt,
springt die Gestalt auf und steht fauchend vor euch, die Hande
zum Angriff erhoben. Zu eurem Entsetzen sind euch die in
irrer Wut verzerrten Zlige des Mannes irgendwie bekannt -
jetzt fallt es euch ein - ihr glaubt in der Wahnsinnsfratze
Hafflenbecher zu erkennen. Mit Schaum vor dem Mund
geifert euch der Angreifer an, dann springt er den ihm am
néchsten stehenden Gefahrten an.

Meisterinformationen :

In der Tat ist der bedauernswerte Hafflenbecher ebenfalls
von der "' Seuche" ergriffen und stellt, daer sich undeutlich
an die Helden erinnert, fir die Gruppe eine ernste Gefahr
dar. Sein Angriff zieht sofort eineReaktion der Umstehenden
nachsich, dieganze M enge beginnt sofort, ebenfallsaufein-
ander einzuschlagen, und es kommt zu einer Massen-
schlégerei, in deren Zentrum sich die Helden befinden.
Schildern Sie noch einmal einen wilden Kampf mit unzéh-
ligen Angreifern, dem die Helden schliefdlich mit M iiheund
Not entgehen konnen. Dann aber sollte eine bose Uberra-
schung eintreten, auf die die Helden nicht vorbereitet sind,
der so milhsam erkampfte Stab ist im allgemeinen Gewdihl
verlorengegangen!

Die Werte der Angreifer (Anzahl beliebig)
MU 15; LE 30; AT/PA 8/7; RS 1; TP 1W+I| (Fauste, Dolche);
AU45; MR 2

Allgemeine I nformationen:

Lahmendes Entsetzen Uberféllt euch, als ihr merkt, dai der
Stab aus der Zwischenwelt verlorengegangen ist. |hr macht
euch sofort auf dieSuche, ungeachtet der Hiebe und Tritte, die
ihr derweil von euren wiitenden Angreifern hinnehmen muift.
Der Sog der Menschenmenge ist zu stark, ihr werdet einfach
weggerissen, so sehr ihr euch auch gegen den Strom stemmt.
Immerhin entkommt ihr auf diese Weise auch dem wiusten

Gerangel, doch ist euch dies nur ein geringer Trost. Als
Apoldadessen gewahr wird, wasgeschehenist, schlégt siedie
Hande vors Gesicht und beginnt laut zu klagen.

Eine derartig heftige Reaktion dieser Uberaus beherrschten
Frau 183t euch die ganze Tragweite desVerlusteserst gewahr
werden. Hilfloslaltihreuchinder Menge mittreiben, mit dem
Vorsatz, sobald wiemdglich wieder an die Stétte desK ampfes
zuriickzukehren, um die unersetzliche Waffe wiederzu-
beschaffen. Inzwischen seid ihr auf dem groRen Platz an-
gelangt, auf dem eine unlberschaubare Mengen von
Vermummten in bizarren Reigen hin und her wogt, schaurig
beleuchtet vom Flammenschein der an den Platzréndern
stehenden Hauser, deren Déacher allesamt brennend in den
Himmel ragen. Unter dem Gejohle der Massen bricht gerade
der Dachstuhl eines grofRen Gebaudes am gegentberliegen-
den Platzendein sich zusammen und stiirzt in die aufheulende
Gruppe, diesich unmittelbar vor dem Haus befindet. Vor euch
lodert ein riesiges Feuer in der Mitte des Platzes, um dasdie
sich an den Hénden haltenden Maskierten unter wildem
Trommelwirbel tanzen.

Der L&rm ist ohrenbetdubend und macht euch fast taub, aber
esgelingt euch schliefilich, euch ausdem Strudel zu [6sen und
ineineEcke desPlatzes zu gelangen, woesein wenig ruhiger
zugeht.

Meisterinformationen:

Nur mit unverschamtem Gliick gelingt es den Helden, den
Stab wiederzufinden. Gestatten Sie jedem eine Sinnen-
schéarfe-Probe+10. Gelingt diese, wird eseiner der Helden
schaffen, den Stab inmitten des Gewihls zu finden. Eine
Gewandheitsprobe +5, dazu 2W6 SP, die er bei seinem
Versuch hinnehmen muf3, und der Stab ist wieder dort, wo
er hingehort, in der Hand der Helden. Allein, sollte dieser
Versuch fehlschlagen, keine Bange, noch ist langst nicht
alles verloren.

Held A/ Allgemeine I nformationen:

Plotzlich hast du das Gefiihl, als stolie jemand ein eisiges
Messer indeine Brust, kaum kannst du nochatmen. Dein Blick
irrt Gber den Platz und bleibt an einer riesigen, die Menge um
anderthalb Kopf Uberragenden Gestalt hangen, diesich etwa
dreifdig Schritt von euch entfernt auf dem Platz befindet.
Langsam wendet sich die Figur um, und wie ein Faustschlag
wird dir mit iberméchtiger GewiRheit klar, daf’ der Feind in
der Nahe ist. Und richtig - durch alle Menschen hindurch
erkennst du den léhmenden Anblick tiefroter Augen, diedich
unverwandt anstarren.

Gruppe B / Allgemeine Informationen:

Uberrascht erwacht ihr aus eurer Lethargie, als A. einen von
euch am Arm packt und mit unversténdlichem Gegurgel auf
die Mitte des Platzes weist. Als ihr seinem ausgestreckten
Arm folgt, konnt ihr etwadreiRig Schritt vor euch eine hohe
Gestalt sehen, dieregungslosin der tobenden Menge verharrt.
Wie die meisten Umstehenden ist auch siein einen dunklen
Mantel gehdillt.
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Die Ubergrof3e Holzmaske, dieihr Gesicht verbirgt, erglanzt
im Schein des Feuers.

Seltsam ist, dal? keiner der Tanzenden irgendwelche Notiz
von dem Unbekannten nimmt, ungestért kann sich die un-
heimliche Kreatur durch das Gewihl bewegen. Auch Apolda
wird der Erscheinung gewahr, einen Moment starrt siesiewie
in Trance an, dann entfahrt ein Schreckendaut ihrer Kehle,
schitzend erhebt sie die Hande vors Gesicht.

Meisterinfor mationen:
Hier ist es wichtig anzumerken, dal3 Held A. die Ziige des
déamonischen Besuchers verschwommen erkennen kann,
wahrend Gruppe B nur eine in die Tracht der Grangorer
Narren gekleidete Figur sieht. Trotzdem wird den Helden
klar, dal3essich um keinen anderen alsden " Gast" handeln
kann.
DieKreatur ndhert sich, nach all dem Blut, dassiegetrunken
hat, dem Hohepunktihrer Macht. Hat siesich anfénglich nur
as undeutlicher Schatten manifestieren kdnnen, besitzt sie
nun schon die Kraft, sich eine feste Gestalt zu geben. Nicht
lange, und der Ddmon ist so méchtig geworden, dald keine
Macht der Welt, mit Ausnahme der Zwdlfe, ihn aus dieser
Sphére noch zu vertreiben vermdchte.
Der Schrecken, den der déamonische Besucher um sich
verbreitet, ist so Uberméchtig, dal? sich die Helden kaum
rihren kénnen.

Held A / Spezidlle Informationen:

Was da ndherkommt im Scheine der brennenden Hauser und
im Klang einer Uberschnappenden, nervenquélenden Musik
inmitten einer irre gewordenen Menschenmenge - und das
wird dir mit einer seltsam anmutenden Gewiltheit klar -,
bedeutet den Tod fir dich und deine Geféhrten. Dein Blick
dringt durch die Maske, und du erblickst eine gesichtslose
Fratze, die dich entsetzt aufschreien |&03t.

Gleich dem Namenlosen erscheint dir die distere Gestalt,
ohne Antlitz, aber erflllt von boser, wilder Macht. Der
beherrschende Eindruck aber ist der raubtierhafte Blick der
blutroten unmenschlichen Augen, der dich fest fixiert und dir
ale Kraft zu rauben scheint.

Die Gestalt bewegt sich im Schatten hochaufgerichteter
Schwingen, die dich entfernt an Fledermausfliigel erinnern,
aber nur als Umrif3 zu existieren scheinen. Unaufhaltsam
gleitet dieKreatur auf euch zu, allesin dir schreit nach Flucht,
doch deine Beine scheinen auf dem Platz festgewachsen zu
sein.

Gruppe B [ Allgemeine Informationen:

Die Gestalt befindet sich nun unmittelbar vor euch, als ihr
plotzlich die Gegenwart Lucianus verspirt; ein schmaler
Schatten huscht an euch vorbei, von einem schmerzvollen
Stohnen begleitet, und zu euren Fuflen liegt der verloren
geglaubte Stab auf dem Pflaster. Im selben Moment hort ihr
die Stimme Talwans von hinten: " Glaubt ihr Narren, der
Gerechtigkeit Praios’ ernsthaft entkommen zu kdnnen? Wis-
set, nichtsentgeht dem wachsamen Augeder Gerechtigkeit!"
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Mei sterinfor mationen:
Lucianus erscheint selbstverstandlich nur, wenn es den Hel-
den nicht gelungen ist, den Stab wiederzufinden.

Held A [ Allgemeine Informationen:

Ein Geruch von Moder und Blut, den du fur den Rest deines
L ebens nicht mehr vergessen kannst, und der Glanz zweier dir
seltsam vertrauter griiner Augen reif3en dich hoch und erfiillen
dich mit einem befremdlichen Gefuhl, in dem sich Ekel mit
Begierde paart. Direkt vor dir duckt sich Lucianus, den
heiligen Stab in den Hénden haltend, das Gesicht in grofRer
Qual verzerrt. Essieht so aus, alskénneer den Stecken kaum
halten. Dafallt der Stab auch schon klappernd auf dasPflaster,
und du kannst sehen, dai? die Hénde des alten VVampirs mit
Brandblasen bedeckt sind. Gleich darauf ist die Erscheinung
verschwunden und du siehst, wiesichdieGefahrten umdrehen
und zur Seite springen, als ein paar weil3 gekleidete Manner
mit blanker Waffeauf sielosgehen. Der Stab aber liegt vor dir
im unheiligen Licht des Madamals.

Meisterinfor mationen:

Nun ist esgekommen, daslangerwartete Finale: DieHelden
stehen ihrem Widersacher gegeniiber, gleichzeitig sehensie
sich mit den verblendeten Bannstrahlkriegern konfrontiert.
Wir wollen es Ihrer freien meisterlichen Gestaltung Uber-
lassen, welchen Verlauf dasFinale nimmt. AlsHilfestellung
fuhren wir jedoch einige Varianten auf, die sich méglicher-
weise ergeben kdnnten. Einzig in zwei Féllen mochten wir
Siebitten, Ihremeisterliche Freiheit zu beschranken, weder
Apolda noch der alte Vampir sollte ein Opfer des Ddmons
werden. Was mit Talwan und seinen Schergen oder mit den
Heldengeschieht, bleibt allerdingsganz Threm meisterlichen
Urtell Uberlassen.

Finale A:

Talwan und drei seiner Gefolgsleute stiirzen sich auf die
Charaktere, als Talwan pl6tzlich innehdlt. Die Helden beob-
achten, wie das Praiosamulett am Hals des Geweihten auf-
gliht und ihn anscheinend in die Richtung des Ddmons zu
ziehen sucht. " Der Feind - der Feind!"* Bruillend stlirzt sich der
Priester auf die Kreatur, die ihm mit katzenhafter Geschick-
lichkeit ausweicht und ihn von hinten packt. Gleich darauf
verkeilen sich diebeiden ineinander, und Talwan stof3t einen
Todesschrei aus, alssein Blutin einem schrecklichen Schwall
Uber den Platz spritzt. Diesist der Moment, da der Bann des
Démon fur einen Augenblick von den Helden abfallt, so daf
einer vonihnen den Stabergreifen kann, sichauf dieunirdische
Kreatur zu stirzen. Selbiger Stich trifft unfehlbar sein Ziel,
wie von magischer Hand geleitet, gleitet der Pfahl dem
Damon mitten in die Brust.

Finale B:
Sollte niemand der Helden die obige Gelegenheit a's solche
erkannt haben, Uberkommt Held A. einevom Meister gesteu-
erte Eingebung: OhneRuicksicht auf sein eigenes L eben stiirzt
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er sich in die Arme des Damons. Dem tapferen Helden
alerdings ergeht es bedeutend besser als dem Ubereifrigen
Bannstrahlpriester: Es gelingt ihm, blitzschnell den Stab zu
ergreifen und dem widerwartigen Damon den todlichen Stich
2 versetzen.

Finale C:

Lucianus stiirzt sich mit dem Mut der Verzweiflung von
hinten auf den Damon und umklammert ihn, bietet so den
Helden Gelegenheit, mit dem Stab zuzustolZen.

Lucianusist dem Damon an Schnelligkeit in etwa gewachsen,
doch sind seine korperlichen wie mentalen Kréfte deutlich
geringer, er vermag den Damon nur flr wenige Lidschlége
festzuhalten.

Selbstverstéandlich ist auch eine Kombination aller drei
Moglichkeitendenkbar. Oder auch ... Wir vertrauen auf lhre
meisterliche Phantasie und den Einfallsreichtum Ihrer Hel-
den.

Die Werte des Damons:

Wir ersparen es uns, fir eine Kreatur solcher Machtfille
Werte anzugeben, kein Sterblicher kénnte es ob dieser nack-
ten Zahlen mit ihm aufnehmen. Nur so viel, der D&mon ist
gegen beinahe jeden Zauber immun, schnell wie ein Blitz,
gak wie eine Wirbelsturm. listig wie ein ...

DasEnde...?

Allgemeine Informationen:

Tief dringt der magische Holzstab in das Fleisch der diisteren
Gestalt. Uberrascht 143t diese ihr Opfer fallen. Ein hoher,
dinner Schrei entringt sich der Damonenkehle und steigt an
zu einem Uberirdischen Crescendo. Augenblicklich ver-
stummt die Musik auf dem Platz, halten die Leute in ihrer
Raserel inne. Erschrocken blicken sichdie Blrger um, suchen
verwirrt nach dem Ursprung des weithin vernehmbaren Lau-
tes. Doch niemand auf3er euch scheint den Damon wahrneh-
men zu kénnen. Wallender, gelblicher Nebel und Blut dringen
aus der Wunde des Damons, er beginnt zu wanken, reckt die
Klauen, die jetzt gut erkennbar sind, gen Himmel, als suche
er verzweifelt nach einem Halt. Unter grofRen Qualen windet
sichdieiible Kreatur.Thr Leib verformt sichauf widernatiirliche
Weise: Die Glieder werden mal langer, mal dinner, dann
wieder werden sie zusammengestaucht. Schliefllich aber
scheint der Kampf vorbei: Eine Saule aus roten Flammen und
Rauch steigt hoch in die Luft empor, grell blendet euch der
Schein der knisternden Flammenzungen. Ein Brodeln erfillt
dieLuft, undein tonloser Blitz erhellt fir den Bruchtell eines
LidschlagesdieganzeStadt. Dannist esstill. Unheimlich till.
Dort, wo zuvor der Damon gestanden hat, liegen nur noch die
grofRe Holzmaske und das zusammengefallene schwarze
Gewand.

Ausklang

Allgemeine I nfor mationen:

Im Schein eines milden, gelben Sommermondes macht ihr
euch bereit, Grangor wieder zu verlassen. Wahrend der letzten
Tagesind herzdgliche Truppenindie Stadt einmarschiert, die
Unruhen zu beenden, die Birger und Handwerker sind von
den Straf3en verschwunden. Der Rat der Stadt hat wieder die
Kontrollelibernommen, Uiberall sinddieAufraumungsarbeiten
in vollem Gange. In einer Proklamation, die auf dem Markt-
platz verlesen wurde, bedauerte ein Reprasentant des Rates
dieAusschreitungenund verkiindete den Entschluf3, die Natur
der Grangorer Feiern neu zu Uberdenken. Dem Herzog wurde
fir seineHilfestellung gedankt und ihm eine gewisse Summe
Geldesal sEntschédigung zugesprochen. Allen Nicht-Grango-
rem wurde geraten, die Stadt umgehend zu verlassen, bisdie
Vorfdleim Einzelnen aufgeklart seien. Alsbesonderer Erfolg
wurde gewertet, dal3 es den Schergen des Herzogs gelungen
sai, dieBrekkerbande zu zerschlagen, diein besonderen Mal3e
an den Morden der letzten Wochen beteiligt gewesen sei. Da
ihr aber Sylvins Gesicht unlangst in der Menschenmenge
erblickt habt, ist diese Information wohl von zweifelhafter
Glaubwirdigkeit.

Da das néchtliche Ausgangsverbot noch gilt, miRt ihr euch
besilen, die abendliche Stadt noch vor Einbruch der Dunkel-
heit zu verlassen. Der Abschied von Grangor fallt euch leicht,
ud ihr bezweifelt, dald ihr die Stétte so vieler bdser Erinne-
rungen so bald wieder aufsuchen werdet. Als ihr die letzte

Fahre bestiegen habt, zerzaust euch der frische, kiihle See-
wind die Haare. Etwas weiter entfernt gleitet ein kleines Boot
Uber das Wasser landeinwérts, gelenkt von einer schmalen
Frauengestalt in der Tracht der Boroni. Im Boot kénnt ihrim
abendlichen Dammerlicht die Umrisse eines Sarges ausma-
chen, und alssich dieFrau umwendet und euch erblickt, winkt
sie euch freundlich zu, zur allgemeinen Verwunderung eurer
Mitreisenden. Es erfillt euch mit Genugtuung - entgegen
eurer sonstigen moralischen Uberzeugung -, daR es eurem
aufopferungsbereiten Helfer, dem alten Vampir, offenbar
gelungen ist, zu entkommen, ihm, der Geil3el der Nacht, die
sich als einer der wahren Retter Grangors erwiesen hat. [hm
wird wie euch wohl jegliche Berihmtheit fir eure Heldentat
versagt bleiben: Allgemein gilt, dal3 der Herzog mit seinen
Truppen dieStadt von allem Unbill befreit hétte, eurer wilden
Geschichte aber wirde wohl niemand Glauben schenken.
Doch was soll's, keine Tat bleibt vor den Augen der Zwdlfe
unbemerkt ....

Nun aber dirstet es euch nach dem vertrauten Anblick eurer
Heimatdorfer, nach Ruhe und Frieden, just, wieihr eseuchin
Grangor erhofft hattet. Seit jenen schrecklichen Ereignissen
plagen euch des Nachts schreckliche Traume und firs erste
habt ihr wohl von Abenteuerndie Nasen voll. Allein - die Zeit
heilt alle Wunden, und der Held mul3 noch geboren werden,
der auf ewig die lockende, bunte Welt mit dem heimischen
Herdfeuer vertauscht.
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Epilog

Vorbei an kosmischen Schliinden, im Mahlstrom der Ewig-
keit fegt ein eisiger, unirdischer Wind durch die Schwérze
einesleerenRaumes. Nur zwei Lichtquellen durchdringendie
ewige Finsternis, die eine kommt von einem gigantischen
Portal, durch dasin unendlich dahinstrémenden Prozessionen
die Seelen der Verstorbenen einziehen, die andere liegt im
Wasser eines grofien, seltsamen Brunnensvor einem dunklen
Baum, dessen Rinde mit mysteridsen Runen bedeckt ist. Aus
einer Wundedes Baumes tropft langsam Harz wie Blut in das
Wasser des Brunnens, aber schon bildet sich ein neuer Sprof3,
der, jung und zart, dem eisigen Sturm trotzt. Namenlose
Kreaturen versammeln sich von Zeit zu Zeit an jenem Brun-
nen, und voller Wut erkennen sie in seinem grundlosen
Wasser die sonnenbeschienenen Felder einer Welt, dieihnen
verschlossenist. Siehassen und begehren diesen Anblick, und
schaurig hallt ihr Heulen in der Finsternis. Nur manchmal,
wenn es ganz ill ist, wimmert die diinne Stimme eines
Mé&dchens durch die mahlende Dunkelheit - verloren und
alein: "Meister, Meister - ich kann dich nicht sehen, ich kann
dich nicht sehen! Oh Meister, ich sehe dich nicht metr..."

(...} In den Sphéren der Anderswelt aber lauert der Wanderer
auf immerdar und er harret des Momentes, daeine unbedarfte
SeeleihmEinla3 gewéhret auf Deres weiter Flur. Und er wird
sich néhren vom Blut der Elfen wie der sterblichen Menschen
in gleicher Art, und es wird anheben ein grofes Klagen
allberall, bis hin in ale Ewigkeit. Dann aber soll niemand
widerstehen kdnnen seiner Macht, und Wahnsinn und Unheil

bringt er in den Falten seines Mantels mit sich, und der griine
Schein der Mada wird nimmermehr schwinden. Und Chaos
wird herrschen tiber dem Land, und diefreien Vélker werden
inewigliche Dusternisverfalen ... (Tulamidische Prophezei-
ung. Aus der Handschrift eines unbekannten Reisenden.
geschétzt auf das Jahr 1912 v. Hal, in einer Ubertragung von
G. Finkenfarn, Akademie zu Punin)
ENDE

VVom slf3en Lohne des Abenteur erlebens...

Einem jeden Helden dirfen SiefUr seinetatkréaftige Unterstiit-
zung im Kampf wider das Unheil 300 AP gutschreiben.
AuRerdem mag ein jeder sich an einem zusétzlichen
Steigerungsversuch auf das Talent Magiekunde versuchen
sowieeinen Versuch unternehmen, seine Totenangst zu Sen-
ken. Dem Helden, der sich auf die gefdhrliche Reise in die
Anderswelt begeben hat, winken zusétzliche 100 AP. Aul3er-
dem darf er einen Steigerungsversuch auf die Eigenschaft
Mut versuchen sowie einen zusétzlichen Steigerungsversuch
auf dasTalent Magiekunde. Hat er eszudem gewagt, sich dem
Déamon in die Arme zu werfen, um ihn abzulenken (siehe
Finale B), wird diesmit weiteren 50 AP belohnt. Gleichesgilt
selbstverstandlich auch, soein anderer Held diese wagemutige
Tat begangen hat. Der Held, der sich dem D&mon in
heldenhaftem Kampfe entgegenwarf, erhélt ebenfalls zusétz-
lich 50 AP. Nun, zufrieden?

Unsbleibt nunmehr nichts weiter, alslhnen und Ihren Helden
viel Spal3 zu wiinschen beim" Fest der Schatten".



Das Schwarze Auge — ein faszinierendes Spielerlebnis!

Aventurien, ein fantastischer Kontinent, erwartet Sie. Als o
Mitspicler begeben Sie sich in dieses Land der Fantasie. Dort B e
beginnt das Spiel, und Sie schliipfen in die Rolle einer Spielfigur,
Mit einem Mal sind Sie Zauberer, Abenteurer, Zwerg, spiclen als »Held« in
einer Abenteurergruppe — nicht gegeneinander, sondern miteinander. Sie
zichen aus, um fur das Guie in ciner Well voller Gefahren gegen die
Machte des Schicksals zu kimpfen. Sie retten Entfithrie, bergen
Schatze und verfolgen Raubritter, Wegelagerer, feuerspeiende
Lindwiirmer und andere Schreckenskreaturen, denen

man i Aventurien iiberall begegnen kann.

Die Wege zum Ziel sind gefihrlich und nur der »Meister R
des Schwarzen Auges« — der Spielleiter — weil, welche T L 7
Abenteuer und Schrecknisse auf die Helden warten. Kmmcn\/'
sie das Schicksal zwingen, ihr Ziel zu erreichen? s '\
Nur thre Ideen, thr Mut, ithre Geschicklichkeit sowie 3

ein wenig Gluck konnen hier die endgiiltige Entscheidung treffen. Und
ohne Fantasic und Kreativitdl werden Sie bei den Spielen des Schwarzen
Auges stets schwer zu kimpfen haben.

A

Die Welt des »Schwarzen Auges«
In Aventurien, dem fantastischen Land des »Schwarzen Auges«, warten
unzihlige Abenteuer auf Sie. Allerdings, man muf} die Gesetze des »Schwarzen
Auges« kennen, sonst ist man verloren. Beginnen Sie deshalb mit der Box »Die
Helden des Schwarzen Auges«., Sie enthalt die Grundregeln und ein
erstes Abenteuer. Dort lesen Sie auch, wie man »Meister des Schwarzen Auges«
wird. Mit den » Abenteuer-Biichern« dringt man dann Geschichie fur
Geschichte in die geheimnisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibt »Soelo-
& Abenteuer«, dic man allein spielen kann, und »Gruppen-Abenteuer«,
.—.;.: die der »Meister des Schwarzen Auges« moderiert und mit mehreren
: Spielern erlebt. Aventurische Helden fangen mit der ersten Erfahrungs-
w 2 stufe an. Wihrend cines Abenteuers sammeln die Helden »Abenteuer-

v ammmm Punkre« und steigen so Abenteuer [iir Abenteuer, Stufe um Stufe auf.

Zum Inhalt des Buches »Das Fest der Schatten«

Girangor ist gewili eine der schonsten Stidie Aventuriens, aber die Gétter scheinen sich
gegen sie verschworen zu haben: Kaum 20 Juhre ist es her, daly die “blutige™ Krimhelde
Vinderzee in Grangor wiitete. und nun schwimmen wieder schrecklich zugerichiete Lei-
nen in den Kandilen! Die Grangorer “Warenschau™- Messe und Volksfest zugleich — wird
tberschattet yon den schrecklichen Ereignissen: Panik und Raseret drohen von den Ein-
wohnern Besitz zu ergreifen. lalls sich nicht auf der Stelle jemand findet. der dem grau-
samen Spiel emn Ende macht. Doch das ist leichter gesagt als getan, denn wer immer
Grangor erretten will, der muls sein Leben in die Waagschale werlen

IHeses Abweoteoer-Boch enthial slle Informationen, die oo Beaaeld, gom s o Veister des Sclmaraen Sogese eine Ceunppe son Spielern durch
ein funtastisdhes Abentener s fohren. Wie man CMeister des Schwareon dagese wied, st i s Abeotener-Basis-spivh das alle Spiclregein
des osehwarzen Augese wnd wichtipe Detail-Informationen eothall, genai beschrichen, as o Basis-Spicls st die Grumidlage som Spiclen

s Durchleben aller Abentener des -Sehwarsen Auges
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