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Zuvm GELEIT

Auf den tblichen bunten Straul3 von Abenteuern, der sonst
in der Form der Anthologien angeboten wird, muss diesmal
leider verzichtet werden. Stattdessen handelt es sich bei dem
vorliegenden Werk um eine ginzlich andere Art von Gebin-
de. Denn hier dominieren vor allem diistere Farben. Fahle,
sattschwarze und knochenweile Bliitenblitter umranken
Stiele mit Dornen, die sich auf verstérende Weise um die
Hand dessen zu schlingen scheinen, der sie zu lange be-
trachtet. Auch auf'unserer hellen Fensterbank mégen sie sich
nicht so recht wohlfiihlen, das haben wir versucht. Wir sind
uns jedoch uneins, was genau man erlauschen kann, wenn
es ganz still wird und das letzte Licht des Tages in den Dém-
merstunden verglimmt: Ein leises Gefltster? Ein boses Wis-
pern? Wirklich irgerlich, dass man es nur dann vernimmt,
wenn man ganz alleine ist.

Ach, es wird das Beste sein, Sie denken einfach nicht daran.
Vor Thnen liegt eine Abenteuersammlung, die sich mit ver-
schiedenen gruseligen Herausforderungen beschiftigt. Aven-
turien ist das Land der tapferen Helden und der strahlenden
Heldinnen, wenn es ihnen nur gelingt, sich auch im Angesicht
von Schauerlichkeiten als solche zu beweisen. Zwei der nach-
folgenden Abenteuer haben einen festen Platz in Aventurien
und sind auf diese Weise stirker in der Welt verankert, zwei
weitere Szenarien sind so gewihlt, dass sie an vielen beliebi-
gen Orten die Reiseroute Threr Spielrunde bereichern kénnen.
Die einzelnen Abenteuer sind auf eine Weise konstruiert, dass
sie vor allem in den Bereichen der Fantastik und der inneren
Dynamik verschiedene Intensititsstufen anbieten. Auch die
jeweilige Art des Grauens und des Gruselns unterscheidet sich
deutlich. Wir wiinschen uns, dass wir auf der Grundlage dieser
Uberlegungen ein méglichst abwechslungsreiches und anspre-
chendes Gesamtwerk anbieten kénnen, das fiir viele schaurig-
schone Stunden sorgt. Uns bleibt nur, IThnen zuzurufen:

Hereinspaziert! In Geisterjahrmarkt (1) von Muna Bering
und Jan Bratz machen sich die Helden auf die Spur entsetz-
licher Vorkommnisse und stoBen dabei auf einen alten Jahr-
markt. Hier orgelt der Leierkasten von selbst, am Karussell
baumeln Gebeine und im Nebel zeigen unheimliche Sche-
men ihre Fratzen. Doch was wire, wenn die Geister noch
lange nicht das Gefihrlichste an diesem verfluchten Ort
sind? Das kann gut sein: Ein finsterer Bosewicht spielt mit
den Helden ein gemeines Spiel um das Leben von Unschul-
digen und um ihr eigenes.

In Die Nacht der geifernden Miauler (2) von Dominic Hladek
geht es tief in die Schwarzen Lande, um ein weit abgelege-
nes Dorf wieder in die Obhut der Kirche des Raben zurtick-
zufithren. Gibt es einen Grund, weshalb dessen Einwohner
derart verwachsen und verschroben sind? Die Einsegnung
des Friedhofs fordert Grausiges zu Tage. Doch dies ist nur
ein kleiner Vorgeschmack auf das Kommende und der Be-
ginn einer langen, langen Nacht ... vergessen Sie nicht, Axte
und Armbriiste einzupacken!

In Das letzte Stiindlein (3) von Martin John rollen die Kép-
fe und knarren die Sirge, wenn man sich in die Stadt des
finsteren Scharfrichters von Thalusa begibt. Es heifit, etwas
Besseres als den Tod finde man iberall. Die Helden diir-
fen herausfinden, ob diese frohliche Theorie auch wirklich
der Wahrheit entspricht, wenn sie sich bei lebendigem Leib
begraben lassen und ihre Seelen dem roten Sand und den
Abgriinden der Zeit anvertrauen. Kein Abenteuer fir Klaus-
trophobiker!

In Hinter dem Spiegel (4) von Muna Bering und Roman Be-
ring missen die Helden um ihr Gespiir fiir Wahn und Wirk-
lichkeit fiirchten, wenn Albtriume sie zu plagen beginnen
und die Grenze zwischen den Triumen zu verschwimmen
droht. Ist man wach? Schlift man bereits wieder? Eine Fee
darbt in ihrem finsteren Kerker. Wer dem schwarzen Reit-
hasen in seine Welt folgt, der steht schon bald Dingen ge-
geniber, die einem das Blut in den Adern gefrieren lassen.
Unter lebenden Spielkarten und untoten Eichhérnchen gilt
es, nicht den Verstand zu verlieren!

ABKURZUNGSVERZEICHIIIS

Verweise auf andere Publikationen sind fett gesetzt.
Dabei werden die folgenden Abkiirzungen verwen-
det. Die nachfolgende Zahl bezicht sich auf die Sei-
tenzahl innerhalb der Publikation.

AB xx Aventurischer Bote Nr. xx
Horas Reich des Horas

LCD Liber Cantiones Deluxe
Erste Sonne Land der ersten Sonne
Schattenlande  Schattenlande

Untote Von Toten und Untoten
WdA Wege der Alchimie

WdG Wege der Gotter

WdS Wege des Schwerts

wdz Wege der Zauberei

ZBA Zoo-Botanica Aventurica



Von DENEN, DIiE AUSZOGEIN, DAS FURCHTEN zU LEROEN

Seinen Mitspielern einen gruseligen Spall zu bereiten ist
eine befriedigende Herausforderung fiir den Spielleiter.
Gelingt es, so sind allen Beteiligten besonders einprigsame
und erinnerungswiirdige Erlebnisse gewiss. Gerade im Be-
reich der diisteren Abenteuer sollte jedoch auf eine Gefahr
hingewiesen werden, die hier ein wenig groBer ist als in an-
deren, leichtherzigeren Genres: Es handelt sich dabei um
das thematisch bedingte Risiko, dass die Gemeinschaft der
Helden allzu grob von einer Gefahr zur nichsten getrie-
ben und besonders heftig von Bedrohungen und Schreck-
lichkeiten in auswegarme Situationen gedringt wird. Dies
kann im schlimmsten Fall der zentralen Freude abtriglich
sein, die unser Hobby in jeder Hinsicht auszeichnet: der

Selbstbestimmtheit der Spieler und der unbedingten Frei-
heit der Spielerentscheidungen. Aus diesem Grund wurde
bei der Erstellung und der Auswahl der Abenteuer darauf
geachtet, dass trotz aller beklemmenden Umstinde die
Spieler und deren Abbilder im fantastischen aventurischen
Universum das Heft des Handelns so fest wie moglich in
ihrer Hand behalten und Handlungstriger sowie Impuls-
geber zugleich bleiben.

In diesem Sinne wiinschen wir IThnen und Ihren Mitspielern
viele Stunden Spielfreude!

Aus dem Schauermoor, im April 2012
Martin John



GEiIsTERjaHRIMARKT

von IMvuna BErinG vnp jan Bratz

DEm IMEistTErR zum GELEIT

Stichworte zum Abenteuer: Die Helden folgen eini-
gen vermissten Dorfbewohnern zu einem verlasse-
nen Jahrmarkt, auf dem sich einst ein schreckliches
Ungliick zugetragen hat. Dort begegnen sie nicht
nur den ruhelosen Geistern der toten Schausteller,
sondern auch einem bésen Kobold, der sie zu einem
makabren Spiel zwingt — ein Spiel um das Leben der
gesuchten Menschen.

Ort: beliebig (im Abenteuer Weiderfleck genannt)
Zeit: beliebig

Helden: keine besonderen Einschrinkungen, Kimp-
fer, Geweihte und Zauberer von Vorteil

Erfahrung: erfahren

Komplexitit: Spieler: niedrig/ Meister: hoch

Was BISHER GESCHAH

Vor einigen Jahren schloss sich ein boser Kobold dem fah-
renden Jahrmarkt Maestro Bomils phantastisches Spectacu-
lum der Schrecknisse und Zauberwesen an und befreundete
sich zum Schein mit dessen Direktor. Der Kobold behaup-
tete, aus Freude am Spielbetrieb den Schaustellern bei ih-
rer Arbeit mit seiner Magie helfen zu wollen. Tatsichlich
aber hegte er aufgrund seiner ungliicklichen Vergangenheit
einen abgrundtiefen Hass gegen alle Gaukler und plante
Finsteres. Zwar unterstiitzte er eine Weile lang wirklich den
Zirkusbetrieb — gleichzeitig aber site er Zwietracht unter
dem fahrenden Volk. Mit Illusions- und Einflussmagie
schiirte er gezielt die Angste, die Gier und die Abneigungen
der Menschen.

Eines Tages dann — an einem Sommertag vor zwei Jahren —
sorgte der Kobold dafiir, dass der Jahrmarkt einen ungeplan-
ten Halt in kaum bewohnter Landschaft einlegen musste.
Nur ein winziges Dorf, der Ort Weiderfleck, lag zufillig in der
Nihe. In der dritten Nacht dieses unfreiwilligen Aufenthalts
fithrte der Kobold schlieBlich den Tod der Schausteller her-
bei: Nicht nur lieB er die teilweise gefdhrlichen Schaustiicke
des Kuriosititenkabinetts — einen scharf abgerichteten Step-
penhund, einen groBen Schréter und eine Gruftassel — frei.
Auch verwirrte er die Vernunft der Menschen mit perfiden
Illusionen und Triumen und brachte sie dazu, sich gegen-
seitig (oder sich selbst) auf bestialische Weise umzubringen.
Einige Uberlebende nahm er gefangen.

Der bose Kobold ist bis heute auf dem Gelinde des Jahr-
markts geblieben, als dessen Direktor er sich mittlerweile
versteht. Die Zeit vertreibt er sich damit, seine Gefangenen
oder auch unvorsichtige Reisende mit grausamen Spielen
zu quilen. Des Nachts spuken die Geister seiner Opfer zwi-
schen den verfallenen Buden und zerrissenen Zelten umbher.

Der Ort gilt als verflucht, tiber die Schausteller erzihlt man
sich mittlerweile grissliche Geschichten.

Ausfiihrlichere Informationen zum Kobold und zum ver-
storbenen Jahrmarktsdirektor Bomil finden Sie ab Seite 18
oder in der Dramatis Peronae auf Seite 31.

Was GESCHEHEN WiRD

Die Helden werden auf den verlassenen Jahrmarkt aufmerk-
sam, als sie eines Abends in den Ort Weiderfleck kommen.
Dort zeigt sich die Dorfgemeinschaft verzweifelt, denn eini-
ge Dorfbewohner sind verschwunden. Wegen einer Mutpro-
be waren zwei Midchen zum alten Jahrmarkt geschlichen
und sind nicht zuriickgekehrt. Und die drei Erwachsenen,
die ihnen wenig spiter zu ihrer Rettung gefolgt waren, schei-
nen auch verschollen.

Die Helden sollten sich bereiterkliren, die verschwundenen
Dérfler zu suchen und zu retten. So begeben sie sich zum
Geisterjahrmarkt — und begegnen dort dem bésen Kobold. Als
dieser erkennt, dass diese Menschen gekommen sind, um die
anderen zu retten, die er tatsichlich in seine Gewalt gebracht
hat, zwingt er die Helden zu einem grausamen Spiel, denn
solch makaberer Zeitvertreib ist sein groftes Vergniigen: Sie
miissen erst einige Priifungen bestehen — was bedeutet: einige
von ihm modifizierte Attraktionen des Jahrmarkts besuchen
und tiberleben —, dann will er ihnen die Dérfler aushindigen.
Derweil ist eine dritte Partei auf die Helden aufmerksam
geworden und erhofft sich von ihnen Hilfe: die ruhelosen
Geister der toten Schausteller. Sie nehmen mit der Gruppe
Kontakt auf, um sie um Erlésung zu bitten. Letztere kann
ihnen jedoch erst zuteilwerden, wenn der Kobold vernichtet
ist, und so wollen die Geister den Helden helfen, den Kobold
zu toten. Sie kennen nimlich seinen Wahren Namen, mit des-
sen Aussprache der tibermichtige Feind geschwicht werden
kann. Zwar hindert starke Magie sie daran, den Namen a/s
Gangzes preiszugeben, aber sie zeigen den Helden nach und
nach, wihrend diese sich den Herausforderungen des Ko-
bolds stellen, Hinweise auf 7eile des Namens.

Wenn die Helden schlieBlich alle Priifungen bestanden ha-
ben und sich herausstellt, dass der Kobold sein Versprechen
doch nicht einzuhalten gedenkt, sind sie hoffentlich in der
Lage, seinen Wahren Namen zusammenzusetzen und aus-
zusprechen. Letzteres schwicht die bése Kreatur und nimmt
ihr einen groBen Teil ihrer freizauberischen Macht, sodass
die Helden sie besiegen kénnen. So retten sie die Menschen
aus dem Dorf und die tbrigen Gefangenen und erlésen
obendrein die Geister der Schausteller.

AvswaHL DER HELDEN

In Geisterjahrmarkt wird von den Helden vor allem die
Anwendung kérperlicher und kdmpferischer Talente ver-
langt, solche sollten also ausreichend in der Gruppe ver-
sammelt sein.



Weiterhin ist das Abenteuer sicherlich reizvoll fiir Gaukler,
die sich das Schicksal des Jahrmarkts persénlich zu Herzen
nehmen diirften — zumal wenn sie mit den Vorurteilen der
Dérfler und der Abneigung des Kobolds konfrontiert wer-
den. Fiir Schelme gilt Letzteres natiirlich in noch stirkerem
MaBe.

Eine besondere Herausforderung diirfte Geisterjahrmarkt
fiir Boron-, Praios-Geweihte und andere Helden sein, die der
Geisteraustreibung michtig sind und sich aus Uberzeugung
dazu berufen fithlen. Denn in diesem Abenteuer muss die
Gruppe mit den toten Gauklern zusammenarbeiten, um den
Kobold besiegen zu kénnen — und so verlangt dieses Dilem-

ma rollenspielerisches Fingerspitzengeftihl, wenn etwa dem
sturen Praioten oder dem eifrigen Antimagier eine solche Al-
lianz mit den Geistern nahegelegt wird.

Zeit vnp ORY DER HanpbLune

Grundsitzlich kann das Abenteuer iiberall und zu jeder Zeit
gespieltwerden. In der vorliegenden Fassung lassen Namens-
gebung der Meisterfiguren und Beschreibung der Schauplit-
ze cher auf eine Ansiedlung im Norden Aventuriens (zum
Beispiel Mittelreich, Bornland, Andergast) schlieBen. Méch-
ten Sie es in eine stidliche Region verlegen, dndern Sie bitte
entsprechend Namen und Begrifflichkeiten.

KRaPitTeL I: DiE VERSCHWUNDDENEND KinDER_

Ankvunrt im DORF

Richten Sie es so ein, dass Ihre Gruppe wihrend einer Rei-
se am Nachmittag in das einsam gelegene Dorf Weiderfleck
kommt.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Der Ortist wahrhaft winzig: Eine Handvoll windschie-
fer Hiuschen und Gehéofte liegt verstreut, dazwischen
ein von Kopfweiden umstandener Teich, in der Mitte
der kleine Dorfplatz, rundherum einige strubbelige
Girten und Felder.

Vielleichtist es nur der dunkle, nebelverhangene Nach-
mittag, der alles trostlos und bedriickend wirken ldsst,
aber ihr habt sofort den Eindruck, dass auf diesem Dorf
eine ungewohnliche Stille lastet. Niemand ist zu sehen,
nur eine magere Katze huscht lautlos vorbei. Hinter
geschlossenen Fensterldden flackert Kerzenlicht, aber
es sind weder Stimmen noch Schritte zu héren.
Immerhin jedoch hat eines der Gebdude tiber seiner
Eingangstiir eine Laterne und ein hélzernes Schild in
Form eines Betts baumeln: eine Herberge. Im feuchten
Nebeldimmer blinzelt sie euch einladend entgegen.

Wenn die Helden sich der Herberge nihern, héren sie mit ei-
ner gelungenen einfachen Sinnenschérfe-Probe, dass aus dem
Haus leises Weinen dringt.

in DER HERBERGE

Weiderflecks Herberge ist klein und einfach. Im Schank-
raum sind zwei Tische um die Feuerstelle gruppiert, vor
einem Tresen stehen einige Hocker aufgereiht. Unter dem
Dach gibt es einen sauberen, aber zugigen Schlafsaal. Fiir
edle oder reiche Reisende riumt das Wirtsehepaar, Gumblad
und Quirsel Triffon, seine eigene Schlafstube. Pferde werden
in einer Scheune untergebracht.

TrRanen im ScHankravM
Als die Helden den Schankraum betreten, sind hier sechs
weitere Personen versammelt. Die Stimmung ist gedriickt.
Hinter dem Tresen steht Quirsel (38, kugelrund, einfach ge-
strickt). Vor ihr sitzen drei Giste, allesamt schweigend, mit
triiben Blicken vor sich hin starrend, iiber ihre Bierkriige ge-
beugt. An einem der Tische sitzt eine groBe, offenbar schr
betrunkene Frau und weint. Gumblad (39, klein, vorsichtig)
sitzt neben ihr und versucht sie zu trosten.

Als die Helden eintreten, werfen ihnen die Giste am Tresen

nur kurze, abwesende Blicke zu. Quirsel wendet sich ihnen

zu, heiBt sie willkommen und kommt ihren Wiinschen nach

— kann aber nicht verbergen, dass sie niedergeschlagen und

durcheinander ist. Ihre Bewegungen sind fahrig, ihre Augen

rot geweint.

Wiihrend die Helden mit der Wirtin sprechen und versorgt

werden, kénnen sie mit einer Sinnenschirfe-Probe +3 auf-

schnappen, was am Feuer gesprochen wird. Die weinende

Frau lallt stark, weswegen sie nicht gut zu verstehen ist. Un-

gliicklich heult sie dem Wirt solche und dhnliche Sitze in

die Schulter:

— ,Meine armen Téchter, mein lieber Bruder!*

— ,Ich habe meinen Mann begraben, ich habe meine Eltern
begraben, ich habe schon zwei S6hne begraben — soll ich
nun auch noch meinen Bruder verlieren?*

— ,,Oh, meine Té6chter, meine armen, armen Tochter!*

Gumblad trostet sie. Wenn die Helden sich erkundigen, was
fiir ein Unbheil in dem Dorf geschehen ist, erfahren sie von
den verschwundenen Midchen (siche unten). Sollten sie
nicht nachfragen, wird Quirsel sie frither oder spiter um Hil-
fe bitten, denn vermutlich sehen mindestens einige Mitglie-
der der Gruppe stark und gut geriistet aus. Alternativ wendet
sich Mo selbst flehend an die bewaffneten Fremden.

Ist gar ein Boron-Geweihter oder ein anderer offensichtlicher
Waiirdentriger unter den Helden, werden sie augenblicklich
nach Eintreten in den Schankraum angesprochen. In einem
solchen Fall interpretiert die Dorfgemeinschaft das Erschei-
nen der Helden als gottergesandte Hilfe.



Personen in der Herberge

— Quirsel: Wirtin, 38, fiillig, blonde Locken, grofie
Augen, naiv, wohlwollend

— Gumblad: Wirt, 39, schmichtig, spitzes Gesicht,
nervos, aber freundlich

— Mo: Mutter der verschwundenen Midchen, 28,
groB und kriftig, dunkles wirres Haar, zurzeit
vorwiegend verzweifelt und sehr betrunken

— Weitere Giste: Dorfiltester Arnulf (71, zahn-
los, geistig leicht verwirrt), Imkerin Libussa (23,
rotblonde Zépfe, tatkriftig) und Bauer Edu (41,
braun gebranntes Knittergesicht, abergldubisch
und voller Vorurteile).

DiE VERSCHWUNDENEND MADCHED

Beim ersten Nachfragen erfahren die Helden, dass zwei
Schwestern aus Weiderfleck, die elfjihrige Elene und die
neunjihrige Girte, verschwunden sind. Es gilt als sicher, dass
sie sich im Laufe des Tages zum sogenannten Geisterjahr-
markt geschlichen haben, als eine Art Mutprobe. Dort aber
spukt es, und die Kinder haben sich mit ihrem Leichtsinn in
Lebensgefahr gebracht.

Als ihr Verschwinden am Mittag bemerkt wurde, sind gleich
drei Dérfler (unter anderem Mos Bruder) losgezogen, ih-
nen hinterher, um sie zu retten. Aber auch diese Retter sind
bis jetzt nicht zuriickgekehrt. Die Dorfgemeinschaft geht
vom Schlimmsten aus. Aber nun, so kurz vor Einbruch der
Dunkelheit, wagt sich niemand mehr zum alten Jahrmarkt,
denn die mordliisternen Geister der verstorbenen Schau-

steller treiben dort ihr Unwesen — oder gar etwas noch
Schlimmeres.

Wenn die Helden genauer nach den Umstinden des Ver-
schwindens der beiden Middchen und natiirlich nach dem
Geisterjahrmarke fragen, erhalten sie ausfiithrlichere Infor-
mationen. Diese finden Sie im nichsten Kapitel: Grusel-
geschichten.

EiLE isT GeBOTEDN

Sind die Helden bereit, den Dérflern zu helfen, werden diese
sie bitten, so rasch wie méglich aufzubrechen. Am Morgen,
nach einer ganzen Nacht mit den Geistern des verfluchten
Jahrmarkts, wird es fiir die vermissten Menschen wahrschein-
lich zu spit sein. Obendrein leidet Elene an einer ausgeprig-
ten Dunkelangst — selbst ohne Spuk diirfte sie ein langer
Aufenthalt an dem finsteren Ort um den Verstand bringen.
Als Belohnung bietet Mo der Gruppe einige Stiicke aus ih-
rem Familienschmuck an, und andere Dérfler wiirden wei-
tere Wertgegenstinde dazulegen. Insgesamt kommt ein Wert
von rund acht Dukaten zusammen.

Bevor die Helden aufbrechen, werden die Weidenflecker sie
aber aufjeden Fall noch warnen wollen vor dem, was sie auf
dem Jahrmarkt erwartet. Das heiBt, selbst wenn Thre Gruppe
nicht von sich aus nach den Hintergriinden fragt, werden die
Dortbewohner sie ithnen zum Besten geben.

Anmerkung: Sollten die Helden trotz des Dringens der Dorf-
ler erst am nichsten Morgen zum alten Jahrmarkt aufbre-
chen, sollten Sie dies bestrafen. Unter diesen Umstinden
sind bei Ankunft der Gruppe noch mehr der Vermissten
(Meisterentscheid) bereits tot.

KapriTeL I1;: GRUSELGESCHICHTEN

GESPRACH inmn DER HERBERGE

Die Dorfbewohner in der Herberge werden den Helden also
die schreckliche Geschichte des alten Jahrmarkts (soweit sie
sie kennen) erzihlen. Wirtin Quirsel schwingt sich dabei zur
Hauptgesprichspartnerin auf; aber auch die anderen Meister-
figuren werfen immer mal Bemerkungen ein: Arnulf macht
anziigliche Bemerkungen tiber die Gauklerinnen, Libussa
schildert leichtgliubig jede Attraktion als echt, und Edu gibt
regelmiBig seine fremdenfeindlichen Vorurteile zum Besten.
Die Weiderflecker sind cher einfach gestrickte, abergliubi-
sche Leute, noch dazu mit Vorbehalten gegentiber Gauklern,
Streunern, umherzichendem Pack, Hexen ... (wozu sich die
Helden teilweise wohl auch zihlen werden) behaftet.

InFormationenm zum

VERSCHWINDEN DER DORFLER

— Vermisst werden zum einen die beiden Schwestern Elene
(11, kurze dunkle Locken, wild) und Girte (9, drahtig,
groBspurig), die Toéchter von Mo. Thr Verschwinden wur-
de mittags bemerkt.

— Weiterhin fehlen die drei Erwachsenen, die ihnen zum
Geisterjahrmarkt gefolgt sind, um sie zu retten: ihr On-
kel Innon (31, breites Kreuz, laute Stimme) und das Bau-
ernchepaar Toran (36, narbiges Gesicht, grimmig) und
May (37, lispelt, still), die Eltern von einem Sohn namens
Fatras.

— Von ebendiesem Patras, einem 14-jihrigen Jungen, weil3
man, dass die Mddchen zum Geisterjahrmarkt aufgebro-
chen sind. Nachdem sich ihr Fehlen im Dorf herumge-
sprochen hatte, riickte er damit raus, am Vormittag mit
ihnen gestritten zu haben. Und zwar soll in einigen Tagen
das jdhrliche Weiderflecker Steckenpferdrennen (im Win-
ter: Schlittenrennen) stattfinden, und Patras habe Elene
und Girte gesagt, sie dirften da nicht mitmachen, sie
seien noch zu klein und obendrein schwache Midchen.
Darauthin seien die beiden fuchsteufelswild geworden.
Elene habe geschworen, ihm zu beweisen, dass sie muti-
ger scien als alle anderen Kinder im Dorf. Sie wollten als
Beweis ihrer Reife etwas vom alten Jahrmarkt mitbrin-
gen. Patras habe das leider nicht ernst genommen. Nun
sel es zu spit.



Die Helden kénnen Patras aufsuchen. Zusammen mit  — Im Kuriosititenkabinett konnte man Unglaubliches und

seinen Geschwistern und Grofeltern findet man ihn in
einem der Bauernhiuser. Verstort sitzt er am Feuer, sein
Gesicht ist von einer Tracht Priigel geschwollen. Er wird
von Gewissensbissen zerfressen.

ALLGEMEINE InFOrRmaTioneEn —

zum JAHRMARKT

— Der Name des Jahrmarkts war Maestro Bomils phantasti-
sches Spectaculum der Schrecknisse und Zauberwesen.

— Der Jahrmarkt schlug seine Zelte an einem Sommermor-
gen vor zwel Jahren auf der groBen Wiese hinter dem
Fuchshain auf. Diese liegt eine gute Stunde FuBmarsch
vom Dorf entfernt. Der Halt war kein freiwilliger: Ach-
senbriiche an zwei Wagen zwangen die Schausteller zu
dieser Pause.

— Einige Schausteller kamen nach Weiderfleck, um Nah-
rung und Werkzeug zu erbitten — und natiirlich, um
zum Jahrmarkt einzuladen. Man wollte wohl aus dem
erzwungenen Halt das Beste machen.

— Vor allem die Kinder aus Weiderfleck freuten sich dari-
ber. Ebenso einige Erwachsene. Aber gleichzeitig waren
viele Weiderflecker auf der Hut: Man weil3 ja, wie dieses
Gauklerpack ist. Aufbrausend, gétterlos, goldgierig! Sie
saufen, priigeln, betriigen, stehlen gar oder verfithren die
Téchter, um sie zu schwingern und sich nie wieder bli-
cken zu lassen. Und die, die damals ein ungutes Gefiihl
hatten, sollten recht behalten.

— Zunichst jedoch machten die Jahrmarktsleute einen
guten Eindruck. Der GroBteil von ithnen stammte wohl
aus dem Svelltland. Direktor Bomil war ein héflicher,
vergniigter Mann, der es verstand, die Attraktionen ein-
drucksvoll anzupreisen.

— Viele der Schausteller gehorten zur Familie des Direk-
tors: Seine Zwillingsschwester tanzte auf dem Seil, sei-
ne Eltern betrieben das Puppentheater, und sein Bruder
kiitmmerte sich mit der Schwiigerin um das Kuriosititen-
kabinett.

InFormationen zv .

pEn ATtrakfionen pEs [aAHRMARKTS

— Die Attraktionen des Jahrmarkts waren vergntiglich und
teilweise atemberaubend.

— Neben tiblichen Jahrmarktsbuden gab es unter anderem
ein eselbetriebenes Karussell, dessen Figuren bunte Dra-
chen, gefliigelte Pferde und Meerjungfrauen darstellten,
eine Schwertschluckerin (,,Sehr attraktiv. War wirklich
schade drum.”), ein Seiltinzerpaar (,Ohne Netz!“) und
eine Gruppe dressierter Ziegen, die durch brennende Rei-
fen sprangen und auf Billen balancierten (,,Eine konnte
sogar sprechen!®).

Schreckliches bestaunen: Es gab zwei ,riesige, hissliche
Kiifer” (einen GroBen Schroter und eine Gruftassel), ein
Einhorn, einen wilden Ork, ein zweiképfiges Schaf, eine
gefligelte Schlange, einen wahnsinnigen Axtmorder,
eine menschliche Missgeburt und einen Werwolf. Alles
natiirlich in Kifige gesperrt oder in Ketten gelegt.

Das Geisterhaus, von auBlen mit Dimonenfratzen be-
malt, war recht weitliufig. Man musste im Inneren zu
FuB seinen Weg finden, wihrend unheimliche Schreie
und Geridusche zu héren waren, Lichter und Gespens-
ter in der Luft schwebten und andere Schrecken immer
wieder aus der Dunkelheit auftauchten: Skelette, Riesen-
spinnen und bucklige Hexen. Bisweilen wurde der Bo-
den weich und feucht, und Nebel zog auf — man meinte
plétzlich, in einem Sumpf zu stehen! Dann gab es Spie-
gel, die verzerrte Gesichter zeigten. Manchmal traf man
aber auch auf einen freundlichen Wichtel, der einem ein
Ritsel stellte. Wenn man es richtig beantwortete, gab er
hilfreiche Hinweise.

Dirextor BomiLs

mMAGiSCHES GEHEimIis

Das Phantastische Spectaculum war vor allem darum
stets ein eindrucksvolles Erlebnis, weil der Magiedi-
lettant Bomil (und spiter auch der Kobold) einige At-
traktionen mit Illusionsmagie glaubhafter zauberte.
Im Kuriosititenkabinett beispielsweise gab es zwar
echte Schaustiicke: den GroBen Schroter, das zwei-
kopfige Schaf, die Missgeburt und die Gruftassel
etwa. Andere wiederum wurden wahrheitsgetreu
gezeigt, aber das meist ungebildete Publikum sah,
was angekiindigt wurde und was es sechen wollte:
Der Werwolf war tatsichlich ein zottelig gebiirsteter,
scharf abgerichteter Steppenhund. Bei dem ,,wilden
Ork* handelte es sich um einen durchaus zivilisierten
Halbork, einen Halbbruder von Bomil, der vor Zu-
schauern die Bestie zu spielen verstand. Auch hinter
dem ,irren Axtmorder® verbarg sich nichts weiter als
ein schauspielender Gaukler.

Einige Attraktionen jedoch wurden, wie gesagt, mit
Illusionsmagie erzeugt oder aufgewertet: Das Ein-
horn war ein gew6hnlicher Schimmel, die Schlange
hatte keine Fliigel, keine der Ziegen konnte spre-
chen. Und auch im Geisterhaus wurden viele Schre-
cken mit Magie hervorgerufen oder intensiviert: die
Fratzen in den Spiegeln, die Wichtel (verkleidete
Kinder), die Erscheinungen und unheimlichen Ge-
rdusche usw.

— Es gab auch ein Puppentheater. Wie es der Name des inFormationen zum UnGrick
Jahrmarkts versprach, erzihlten die alten Puppenspieler ~ — Drei Tage blieb es rund um den Jahrmarkt friedlich. In

vorwiegend gruselige Geschichten, in denen es um Geis-
ter, blutsaugende Unholde, geisteskranke Piraten und
andere Schrecken ging.

— Zwei Hauptattraktionen gab es: das Kuriosititenkabinett
und das so genannte Geisterhaus.

10

der dritten Nacht aber brach das geheimnisvolle Unheil
iiber die Schausteller herein. Aus einem unbekannten
Grund fielen sie alle tibereinander her und brachten sich
selbst oder sogar gegenseitig um. Sogar die Kinder! Es
gab, soweit man weil}, nur eine Uberlebende.



Aus Weiderfleck hatte niemand Anzeichen fir dieses
Blutbad bemerkt. Am Tag vorher hatten die Schausteller
noch ganz normal ihre Kiinste dargeboten.

Natiirlich will hinterher jemand eine bedriickende Span-
nung hinter der frohlichen Fassade gespiirt haben; die
Seiltinzer hitten abseits gestritten oder der Leiter des
Kuriosititenkabinetts sei betrunken gewesen.

»Aber natiirlich sind diese Schauleute Meister darin, sich
zu verstellen. So verdienen sie immerhin ihre Taler! Mit
Lug und Trug! Vorne lachen sie tibers ganze Gesicht,
aber hinten schlagen sie ihren Kindern den Riicken blu-
tig, wenn die nicht genug Geld vom Publikum zusam-
menstehlen!” (nur Edu)

In der dritten Nacht jedenfalls wurden die Weiderflecker
plétzlich durch schrille Schreie aufgeschreckt: Diese wur-
den von Tyrka ausgestoBen, der Seiltinzerin. Sie kam ins
Dorf gerannt, barfull und nur mit einem Nachthemd be-
kleidet, das einst honigblonde Haar schlohweifl. Unaus-
sprechliche Schrecken waren ihr ins Gesicht gemalt, sie
weinte und schrie, brachte aber kein verniinftiges Wort
heraus, deutete nur immer in Richtung des Jahrmarkts
und rief: ,Alle tot! Das viele Blut, die Schreie! Esst doch
die Kinder nicht! Gétter, mein armer Bruder!“ Die Kriu-
terfrau des Dorfs, die alte Jezze, nahm sich ihrer an und
gab ihr Mittel zur Beruhigung.

Gleich in der ersten Morgendimmerung riistete das Dorf
eine Gruppe aus, die zum Jahrmarkt gehen und dort nach
dem Rechten schen sollte. Man war auf das Schlimmste
vorbereitet und wurde dennoch vom wahren Schrecken
noch tiberwiltigt.

Libussa war bei dieser Gruppe dabeti, sie erzihlt stockend
folgende Details des Massakers:

Zum Vorlesen und Nacherzdihlen:

,Als wir in den ersten Strahlen der Praiosschei-
be beim Jahrmarkt ankamen, herrschte eine un-
heimliche Stille. Schon von Weitem sahen wir:
Viele Wagen und Zelte waren beschidigt, eine
Bude brannte. Beim Torbogen lag eine kopflose
Leiche, Krihen labten sich daran.

Als wir in den Kreis der Wagen traten, fanden wir
noch mehr Tote: Viele schienen mit einer Axt zer-
stiickelt worden zu sein. Der Direktor stand, aufge-
spieft auf eine in den Boden gerammte Zeltstange,
vor seinem Geisterhaus. Der Puppenspieler lag
inmitten der Marionetten, mit schreckgeweiteten
Augen, von deren Fiden erdrosselt. Am Karussel
baumelten aufgekniipft die alten Karusselbetreiber
— neben ihrem Esel, dem die Zunge einen halben
Schritt lang aus dem Maul hing. Die Schwertschlu-
ckerin schien die dressierten Ziegen und den Hirten
erschlagen zu haben, und sie selbst hatte in grausiger
Umarmung mit dem Seiltdnzer ihr Ende gefunden.
Und dann sahen wir den Kessel tiber der Feuerstel-
le, in der Mitte des Lagers, und da — da — Gétter, es
war furchtbar — da ragten Arme und Beine heraus,
winzige Arme und Beine! Von Kindern! Bei diesem
Anblick verloren wir die Nerven und flohen.

— Spiter am Tag zog eine zweite, groBere Gruppe erneut
zum Jahrmarkt, denn als gotterfiirchtige Menschen
wollte man die Leichen (bzw. Leichenteile) bergen und
bestatten. Doch lieB sich dieser Vorsatz nicht verwirkli-
chen: Gerade als sich die Dérfler an ihre grausige Arbeit
gemacht hatten, wurde einer von ihnen von einem der
riesigen Kifer angefallen. AuBerdem begann das Karus-
sel plotzlich, sich wie von Geisterhand zu drehen, und
der Leierkasten spielte von alleine! Da suchte auch diese
zweite Gruppe das Weite.

— Seitdem meiden die Weiderflecker den Jahrmarkt. Wer
aber nach Anbruch der Dunkelheit einmal in seine Nihe
geriit, kann dort Lichter sehen und in der Ferne den Lei-
erkasten spielen horen. Die Geister der toten Schausteller
gehen dort um.

— Vor einem halben Jahr war ein reisender Boron-Geweih-
ter namens Berner nach Weiderfleck gekommen. Als er
im Dorfvom alten Jahrmarkt hérte, machte er sich gleich
mutig dorthin auf, um die armen Geister zu erlésen. Da-
nach hat man nie wieder von ihm gehért — und der Spuk
hat auch nicht aufgehort.

— Eine Erklirung fiir das Ungliick? Allgemein wird im
Dorf angenommen, dass einer der Schausteller (viel-
leicht im Suff, vielleicht aus Bosheit) die Kreaturen
des Kabinetts freigesetzt hat und dass diese dann tiber
die arglosen Menschen hergefallen sind. Andererseits
miissen einige Gaukler sich aber auch untereinander
getotet haben — diverse Leichenfunde wiesen darauf
hin. Vielleicht spielte also auch eine Fehde zwischen
Familien eine Rolle, natiirlich Alkohol, Rache, un-
bezahlte Schulden

Pack weill man ja nie.

... bei diesem vagabundierenden

Tyrra, DiE SEiLTATMZERIT

Erkundigen sich die Helden nach Tyrka, der erwihnten
Uberlebenden, wird ihnen mitgeteilt, dass diese noch immer
im Dorf weilt. Sie gehe Jette zur Hand, die sich um sie kiim-
mere. Bis heute habe die ehemalige Seiltinzerin die schreck-
lichen Ereignisse nicht verkraftet.

Die Helden kénnen mit Tyrka versuchen zu reden. Sie fin-
den sie in der kleinen, schiefen, abseits gelegenen Hiitte der
Kriuterfrau Jezte. Jette (iiber 60, runzelig, flirtet gern mit
hiibschen Minnern) werkelt gerade am Feuer. Tyrka (38,
weiBes Haar, aber junges Gesicht, veringstigt) schneidet an
einem Tisch Gemiise. Als die Fremden eintreten, zieht sie
sich scheu zuriick.

Wenn die Helden ihr Anliegen héflich vortragen, diir-
fen sie mit Tyrka sprechen. Allerdings warnt Jette sie, die
chemalige Seiltinzerin auf keinen Fall zu bedringen. Sie
miissten sechr behutsam sein — seit dem Verschwinden der
Dérfler sei Tyrka wieder sehr nervés.

Ubrigens: Eine Befragung Jettes bringt kaum Erkenntnis-
se. Die Kriuterfrau hat stets ihr Bestes gegeben, das Trau-
ma thres Schiitzlings zu lindern, und hielt es dabei fir
kontraproduktiv, dessen iiberstandene Erlebnisse durch
Fragen neu heraufzubeschwéren. Aus diesem Grund weil3
Jette wenig (nur die Informationen unter Verschiittete Er-
innerung, Seite 12).

"



GespracH mit Tyrra

Tatsidchlich erweist sich Bomils Schwester als wortkarg.

Sie mustert die Fremden mit groBen Augen und wendet

sich wimmernd ab, wenn diese zu barsch mit ihr reden.

Nur wer geduldig seine Fragen stellt, erhilt Antworten

von ihr. Allerdings gibt sie zunichst nur Fragmente von

sich, mal den Trinen nahe, mal seltsam entriickt, mal fir

einen Moment innehaltend, als lausche sie einem unhor-

baren Flistern:

— ,Ich weil nicht, warum der Tod zu uns ins Lager kam.
Ich glaube, mein Bruder wusste es.*

— ,Mein Bruder hat mich geweckt. Geweint. Flieh! Lauf
schnell fort! Schreie, Feuer! Da bin ich gerannt.”

— ,Er hatte Angst vor jemandem. Ich weil} nicht, vor wem.
Ich habe keinen Feind gesehen.”

— ,,Sie haben sich alle gegenseitig getdtet, grausam, das vie-
le Blut. Auch die Kinder. Ich weil3 nicht, warum.*

— ,Wir waren alle eine Familie. Freunde. Manchmal gab
es Streit. Aber niemals hitte einer den anderen tdten
wollen.

VERSCHUTTETE ERIiNNERVIG

Gelingt einem Helden eine Heilkunde Seele-Probe +7 oder
wird ein geeigneter Zauber oder eine Liturgie gewirkt, kann
die Gruppe mehr erfahren. Tyrka entspannt sich sichtbar
und sie erinnert sich an Folgendes (bitte Antworten je nach
Fragestellung der Helden formulieren):

In der Ungliicksnacht schlief sie in ithrem Wagen, als Bo-
mil sie weckte. Sie miisse sofort flichen, herrschte er sie an.
Als sie ihn fragte, was passiert sei (denn da horte sie be-
reits die Schreie drauBBen), antwortete er zerstreut: ,Das ist
sein Werk. Ich bin mir sicher. Aber warum?* Und plstzlich
schrie er, sich wild umblickend: ,Zeig dich! Wo bist du?
Warum tust du das?“ Mit wem ihr Bruder gesprochen hat,
weil3 Tyrka nicht.

Dann wurde die Tir zu threm Wagen mit einer Axt einge-
schlagen, und sie floh durchs Fenster. Drauien stolperte sie
von einem Blutbad ins nichste, mehr als einmal wurde sie von
ithren eigenen Freunden oder Verwandten gehetzt. Wie durch
ein Wunder entkam sie aus dem Lager, aber die Schrecken, die
sie auf ihrer Flucht sehen musste, lasten ihr auf der Seele.

AVFBRUCH

Richten Sie es méglichst so ein, dass die Helden ihre Gespri-
che im Dorf etwa eine Stunde vor Einbruch der Dunkelheit
beendet haben. Die Weiderflecker werden sie nun zaghaft
dringen, bald aufzubrechen, denn der verlassene Jahrmarkt
liegt ein gutes Stiick entfernt, und die Vermissten sollen mog-
lichst nicht allzu lange nach Sonnenuntergang an diesem
verdammten Ort ausharren miissen.

Quirsel beschreibt noch den Weg: Eine schmale, schlechte
StraBe fiihrt vom Dorf zum Wildchen, das man Fuchshain
nennt. Dieses durchquert man tiber einen verschlungenen
Pfad und gelangt so auf eine leicht abschiissige, weite Wiese.
Auf dieser Wiese steht der Jahrmarkt.

HiLrsmiTTeL

Die Dérfler geben den Helden einige Mittel und Gegenstinde

mit, die thnen bei ihrer gefihrlichen Aufgabe helfen sollen:

— Jette Giberreicht der Gruppe ein Tiegelchen Wirselkrautsalbe
(3 Anwendungen; stoppt Blutungen; 1W6+4 LeP zuriick;
ZooBotanica 274) sowie einen Rest Furchtlos-Tropfen (Kate-
gorie D; 1 Anwendung; eine Angst nach Wahl des Anwen-
ders wird fiir eine Stunde komplett unterdriickt; WdA 55)

— Edu iiberlisst dem Helden mit dem héchsten Sozialsta-
tus leihweise ein Amulett an einem Lederband, das sei-
nen Triger angeblich befihigt, Unsichtbares zu sehen.
Tatsdchlich hat dieses Artefakt magische Kraft, siche
Kasten Edus Amulett.

— Gumblad hat eine weile Hasenpfote zu bieten, von der
er schwort, dass sie Gliick bringt — was leider reiner Aber-
glaube ist.

Epus AmvuLETT

Dieses kleine, runde und glatte Amulett aus Aqua-
marin, das Edus verstorbene Mutter einst im Wald
gefunden hat, ist auf den ersten Blick unscheinbar. Es
hingt an einem schwarzen Lederband.

Tatsichlich aber handelt es sich bei dem Amulett um
einen Zaubertalisman, der seinem Tréger die Fihigkeit
gibt, Magie in seiner Umgebung zu erkennen — alles
Magische gliitht auf; je nach Kraft unterschiedlich stark
(wie bei einem mit 3 ZfP* gelungenen ODEM).

KapiteL I11: DER JaHRmMARKT

Ankvunrt

Stimmungsvoll ist es, wenn die Helden sich dem alten Jahr-
markt nihern, wihrend die letzten Strahlen der Sonne hin-
ter dem Horizont verblassen. Hat Thre Gruppe Weiderfleck
tatsichlich am Nachmittag erreicht und sich dort erst mit
investigativen Gesprichen aufgehalten, ehe sie aufgebrochen
ist, sollte die Umsetzung dieses Timings gelingen. Notfalls

lasst sich noch durch einen Kampf, eine falsch genomme-
ne Abzweigung im Wald oder einen Holzfiller in Not etwas
Zeit schinden.

Als die Helden aus dem Fuchshain treten, sehen sie, wie
schwarze Silhouetten vor dem roten Abendhimmel, auf der
Wiese die Wagen und Zelte des alten Jahrmarkts liegen.
Nichts scheint sich zu riihren, kein Laut ist zu héren. Auf
Rufe gibt es keine Reaktion.
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Der Geisterjahrmarke

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Was aus der Ferne im Abenddimmer noch nicht zu
erkennen war, wird langsam offenbar, als ihr auf den
Jahrmarkt zugeht: Thr nihert euch einem verlasse-
nen, zerfallenen Ort. Das Holz der Wagen ist rissig,
die Stoffe der Zelte sprode und stellenweise zerfetzt.
Die einst wahrscheinlich leuchtend bunten Farben
sind verblasst, verkohlte Buden zeugen von einem
lingst verloschenen Brand.

Wabernd kriecht diinner Bodennebel iiber die Wiese,
als ihr weitergeht, wie weiBle Schleier umweht er eure
Beine. Aus dem Wald hinter euch tént der klagende
Ruf eines Waldkauzes.

Ihr erreicht den bunt bemalten, hélzernen Torbogen,
der den Eingang zum Jahrmarkt markiert. Die Bilder,
deren Farben stark verblasst sind, zeigten wohl einst
eine fantasievolle Mischung aus Zirkus- und Schau-
ermotiven. (Helden, die des Lesens von Kusliker Zeichen
mdchtig sind, entziffern zudem auf der geschwungenen
Miztelstrebe den Schrifizug ,,Maestro Bomils phantasti-
sches Spectaculum der Schrecknisse und Zauberwesen”.)
Still wie Schatten hocken einige Krihen oben auf
dem Tor und beobachten euch.

Weit ins Innere des Marktrundes kénnt ihr nicht
schen: Buden und alte Zelten versperren euch die
Sicht.

DE&iAHKmARKT
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Akrobatenbiithne mit Hochseilgeriist
Geisterhaus

Marionettentheater mit Leierkasten
Karussell

Miuschaus

Kuriosititenkabinett

Wahrsagerzelt

Schankzelt

SiifSes Naschwerk

Ziegendressur

Kuren und Tinkturen

Sackpriigeln

groBe Feuerstelle (Kochtopf an Dreibein)
Bomils Wagen mit Zelt

[3

KURZBESCHREIBUIIG DES iAH&mA&I{I“S

Beachten Sie bitte den Ubersichtsplan zum Jahrmarkt mit-
samt Legende, wenn die Helden nun den Markt betreten.
Halten Sie zudem die unheimliche Stimmung mdglichst
noch eine Weile aufrecht: die hereinbrechende Nacht, der
wallende Nebel, die schwarz glotzenden Fenster der ver-
meintlich leeren Wagen, die Stille, vielleicht eine im Wind
quietschende Tiir oder ein knarrendes Brett, eine vorbeihu-
schende Ratte ...
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Hinzu kommt, dass auf dem Platz noch immer die Gebeine
der Toten liegen. Im Bodennebel kann ein Held leicht auf
einen Knochen treten, anfangs vielleicht auf den eines Tieres
(Ziege, Pferd, Hund). Spiter werden die Funde schauriger:
Vor dem Geisterhaus (2) liegen Bomils Gebeine, zu Fiilen
der in den Boden gerammten Zeltstange, mit der er in der
Ungliicksnacht aufgespieBt wurde. In der Nihe des Puppen-

theaters (3) finden sich die Knochen des alten Puppenspie-
lers, und am Karussel (4) baumeln die Uberreste der Karus-
selbetreiber und ihres Esels. Von den vermissten Dérflern
fehlt allerdings jede Spur. Alles ist still.

Lassen Sie Threr Gruppe etwas Zeit beim Erkunden des Ge-
lindes, es gibt Einiges zu entdecken.

Das Karussell

GEHEIMMiSSE DES | AHRMARKTS

2: Im Geisterhaus, das die Helden im Laufe des Abenteu-
ers noch betreten werden, findet sich der einzige Geist
auf dem Geldnde, der wirklich gefihrlich ist: der zor-
nige Spuk der kleinen Isanne, die einst als Wichtel im
Geisterhaus Besuchern Ritsel gestellt hat. Eine Karte
des Geisterhauses mit Legende sowie eine ausfithrliche
Beschreibung finden Sie im Abschnitt Das Geisterhaus
ab Seite 25.

5: Im Miusehaus, an dem einst Miinzen darauf gesetzt
wurden, in welche Tiir einer Miniaturstadt sich die Maus
fliichten wiirde, lebt mittlerweile eine riesige Miusefami-
lie, jederzeit raschelnd, fiepend, trappelnd. Mehrere ins
Holz genagte Ausginge sorgen fiir viele Fluchtmdoglich-
keiten.

6: Auch das Kuriosititenkabinett, dessen Gelinde durch
einen groben Bretterzaun von neugierigen Blicken abge-
schirmt ist, miissen die Helden im Laufe des Abenteuers
besuchen. Hierzu finden Sie eine genauere Beschreibung
im Abschnitt Das Kuriosititenkabinett auf Seite 23. Be-
achten Sie aber, dass die Helden, wenn sie das Gelinde
anfangs ohne den Kobold betreten, dort nur den Grofen
Schroéter auf der hinteren Koppel (b) finden werden.

7: Im Wahrsagerzelt, das halb eingestiirzt ist, liegt ein in
wallende Gewinder gehiilltes Skelett. Zwischen den
Knochen findet sich mit einer Sinnenschirfe-Probe +3
eine Kristallkugel.

8: Das Bier in den Fissern im Schankzelt, das teilweise nie-
dergebrannt ist, und auf dem Wagen dahinter schmeckt
nicht mehr: Es ist ranzig und bitter. Aber hinter einer
provisorischen Theke finden sich drei Amphoren mit
noch genieBbarem Vinsalter Wein.

9: Siifies Naschwerk: Die StiBigkeiten — Kiichlein, Bonbons,
kandiertes Obst —, die hier einst verkauft wurden, sind
groBtenteils von Tieren gefressen worden. Alle Reste sind
verdorben. Dazwischen sind Miusekot und tote Kiifer zu
finden.

11: Kuren und Tinkturen: Der Name dieses Standes steht in
Kusliker Zeichen auf einem Schild am Dach des Wagens,
der zu einem Drittel eingestiirzt ist. In seinem Inneren
liegen zerbrochene Gliser und Flischchen, zerrissene
Beutelchen und offene Kistchen. Schaut sich ein Held
allerdings linger um, kann er jeweils mit einer Sinnen-
schérfe-Probe +3 entdecken: 1 Heiltrank (Kategorie C;
regeneriert sofort 2W6+4 LeP; hilt noch knapp einen
Monat; WdA 56), 1 Liebestrunk (Kategorie D; Anwen-
der entbrennt fiir IW6 Tage in tiefer Liebe zur ersten Per-
son, die es erblickt; noch ein halbes Jahr haltbar; WdA
61) und 1 Zaubertrank (Kategorie C; Anwender regene-
riert sofort 3W6 AsP; noch ein Jahr haltbar). Die Phiolen
sind nicht beschriftet.

14: Zu Bomils Wagen und Zelt finden Sie genaue Angaben
im Abschnitt Das Versteck des Kobolds auf Seite 17.

14



GeistersicHTUnG

Wenn die Helden sich eine kurze Zeit auf dem Gelinde um-
gesehen — aber noch nicht alles entdeckt — haben, wird es
Zeit fiir eine erste Geistersichtung. Gestalten Sie diese bitte,
wie es gut zu Threr Gruppe und zur Situation passt. Anfangs
sollte die Sichtung am besten nur kurz sein, aus der Entfer-
nung stattfinden und einfach zur Atmosphire beitragen.
Folgende Geistererscheinungen sind méglich (erweitern Sie
das Angebot ruhig mit eigenen Ideen):

— An einer Stelle wirbelt der Nebel auf seltsame Weise
unruhig auf. Helden, denen eine Sinnenschirfe-Probe
gelingt, meinen kurz, ein davonhuschendes Kind, ein
maskiertes Gesicht hinter einer Zeltplane, ein wirbelndes
Schwert oder etwas Ahnliches zu sehen.

— Die Erscheinung eines weiBen Pferdes steht ruhig da und
sicht die Helden mit traurigen Augen an. Im Nebel und
in der Dunkelheit kann man es auf den ersten Blick fiir
ein lebendes Tier halten. Erst beim Niherkommen wer-
den die blutigen Striemen an seinem Hals und seinem
Riicken sichtbar, dann verblasst es und 16st sich auf.

— Auf dem Hochseil tanzt lautlos ein Seiltinzer, nichts als
ein graziler Schatten vor dem schwarzen Himmel. Er
sicht dabei perfekt aus, geradezu schén und friedlich —
bis plétzlich die Wolken aufreiBen und die Helden im
Mondlicht erkennen, dass der Kopf des Tdnzers um fast
180 Grad nach hinten verdreht ist.

Der Seiltinzer

— Fiir wenige Sekunden hingen am Karussel nicht die
Knochen der Karusselbetreiber und ihres Esels, sondern
ihre Kérper.

— Im Puppentheater tanzen zwei Marionetten, von Geis-
terhand bewegt, lautlos miteinander, wihrend dazu der
Leierkasten leise spielt.

— Auf dem Dach des Geisterhauses erscheint flackernd ein
kleines Middchen mit dunklen Zopfen. Sie hilt eine gro-
Be Schere in Hinden. Sie scheint die Helden anzusehen
und winkt sie stumm zu sich herauf.

— Ein muskuléser, glatzkopfiger Mann schlurft vorbei; sein
Blick ist dumpf, in einer Hand hilt er eine bluttriefende
Axt; aus einem Auge ragt ein Nagel.

Funp EinEs DORFBEWOHIERS

Wenn die Helden einen GroBteil des Markts und ein, zwei
Geister gesehen haben, sollten sie auf eine der vermissten Per-
sonen stoPen, nimlich auf May — die leider tot ist. Wie und
wo sie sie finden, tiberlassen wir Ihnen — es hingt ja auch da-
von ab, wie sich die Helden tiber das Gelidnde bewegt haben.
Ein erschreckender Fund wire sicherlich wiinschenswert:
Ihre Leiche kénnte vom Hochseil hingen oder auf einer der
Karusselfiguren kauern, sie konnte einem Helden beim Off-
nen eines Wagens entgegenfallen oder zerstiickelt im groBen
Topf tiber der Feuerstelle liegen (zwischen Kinderknochen).
Bitte lassen Sie Ihrer dunklen Fantasie freien Lauf.

AVFTRiTT DES KOBOLDS

Wiihrend die Helden noch tiber Mays Leiche gebeugt sind
und sie nach der Ursache ihres Todes untersuchen (Heilkun-
de Wunden-Probe +3: Genickbruch), tritt der Kobold das
erste Mal auf.

Geradezu hoéflich macht er auf sich aufmerksam und erkun-
digt sich, was die Helden hier auf dem Jahrmarkt suchen.
Wenn er Mays Leiche zu Gesicht bekommt, ,erschreckt er
und tut so, als wiirde er die Helden im ersten Moment fiir
die Mérder halten. Recht schnell beruhigt er sich aber wie-
der und fliistert: ,Das haben bestimmt die Geister getan!“ Er
behauptet, im Fuchshain zu leben und aufgrund von Geriu-
schen auf den Markt gekommen zu sein.

Er erkundigt sich nach dem Anliegen der Helden und tut
besorgt, als sie ihm davon erzihlen. Auch fragt er genau
nach, wie die verschwundenen Personen aussehen usw.
Sollten die Helden ihn nach dem Ungliick vor zwei Jah-
ren befragen wollen, antwortet er, dariiber wisse er nichts
Genaues, damals habe er noch nicht hier gelebt. Aber er
bekriftigt, wie rachsiichtig die Geister des Jahrmarkts
sind. SchlieBlich sucht er sogar ein bisschen nach den Ver-
missten mit.

Bald danach aber schligt er ein Spiel vor, mit der Begriin-
dung, ihm sei jetzt langweilig. Lehnen die Helden dies ab
(immerhin haben sie Wichtigeres zu tun), offenbart er ithnen
seine wahre Natur — und dass er ihnen keine Wahl lisst.

[5
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KaPiTeL IV: DER KoBoLD vniD DIE GEISTER

AUVFFORDERVIG ZUM SPIiEL

Der Kobold lisst also die Maske fallen. Er stellt sich als ,,Di-
rektor® vor, gibt zu, die vermissten Dérfler in seiner Gewalt
zu haben, und fordert die Helden zu einem ,amiisanten
Spiel® auf: Sie sollen ausgewihlte Attraktionen seines Jahr-
markts besuchen — so viele, wie sie Menschen retten wollen
(vermutlich also vier). Bestehen (soll heilen: tiberleben) sie
die Attraktionen, will er ithnen die Vermissten aushindigen.
Besuchen sollen die Helden das Puppentheater, das Hoch-
seil, das Kuriosititenkabinett und das Geisterhaus — in einer
Reihenfolge ihrer Wahl.

Die Helden miissen sich hochstwahrscheinlich auf das Spiel
cinlassen. Als michtiger Zauberer ist der Kobold ein Geg-
ner, den sie kaum bekidmpfen oder austricksen kénnen (zu
seinen Fihigkeiten siche bitte unter Dramatis Personae ab
Seite 30).

Um zu beweisen, dass die Vermissten sich tatsichlich in sei-
ner Gewalt befinden, verschwindet der Kobold grinsend per
TRANSVERSALIS und kehrt wenige Zeit spiter zuriick,

auf einer mageren, mit Blut rot gemalten Ziege reitend, mit
einem Strick Girte am Hals hinter sich her ziehend. Sie ist
vollig veringstigt, gibt den Helden aber auf Nachfrage zu
verstehen, dass auch die anderen aus Weiderfleck Gefangene
des Kobolds sind. Ein lingeres Gesprich mit Girte unterbin-
det der Kobold allerdings, notfalls zerrt er grob am Strick und
schiichtert das Midchen so sehr ein, dass es kein Wort mehr
sagt.

Fragen die Helden den Kobold, warum er die Dérfler gefan-
gen hilt oder dieses grausame Spiel um ihr Leben veranstal-
tet, antwortet er, er sei nun einmal der Direktor dieses Jahr-
markts, jeder Jahrmarkt brauche sein Spektakel, niemand
moge Langeweile.

Runp vm pEn KoBoLD

Bitte beachten Sie auch den Abschnitt zum Kobold unter
Dramatis Personae ab Scite 30. Dort finden Sie Einzelheiten
zu seinem Ausschen und seiner Vergangenheit, seine Werte
und tibliches Kampfverhalten.

Hinweise zvR DarsteELLUnG DES KOBOLDS

WaHnsinnic

Der Kobold ist wahnsinnig, und in seinem bésartigen
Wahnsinn ist er nervenzerreibend frohlich. Stellen Sie ihn
entsprechend dar. IThre Helden sollten ihn bald hassen. Er
grinst eigentlich dauernd, hat einen starren Blick aus weit
aufgerissenen Augen und spricht in einem hohen Singsang.
Wann immer jemand Schmerzen erleidet, bricht er in schal-
lendes Gelichter aus. Er ist spéttisch, himisch, beleidigend
und schadenfroh.

Sind Gaukler, Barden, Streuner oder gar Schelme in der
Gruppe, behandelt er diese besonders erniedrigend. Er
macht sich stindig tiber sie lustig (Witze tiber ihr Aussechen,
ihren Kérpergeruch, ihre Herkunft/Eltern), ahmt ihre AuBe-
rungen tbertrieben debil nach, benutzt ihre Kleidung zum
H:indeabwischen und Ahnliches.

GnaDENLOS

Der Kobold warnt die Helden, sich an die Spielregeln zu
halten und nichts Dummes zu unternehmen. Und unbarm-
herzig behilt er sie auch im Blick, meistens zumindest (siche
unten: Arrogant); leicht hinters Licht zu fiihren ist er nicht.
Dass Einzelne sich wegschleichen und abseits eigene Aktio-
nen durchfiihren, diirfte also rasch auffallen.

Versucht die Gruppe dennoch, gegen den Kobold vorzugehen
(und wird dabei ertappt), kennt dieser keine Gnade: Zur Strafe
totet er augenblicklich Girte auf makabre Weise; zum Beispiel
lisst er ihre Zunge mithilfe einer Variante von LANGER LU-
LATSCH derart anschwellen, dass sie daran erstickt.
AnschlieBend holt er sich den nichsten Gefangenen, um die-
sen als permanente Drohung mit sich zu fiithren.

Und iibrigens: Sollten die Helden ihm in irgendeiner Weise
verraten, dass sie seinem Wahren Namen auf der Spur sind,
wird er auch sie sofort téten.

ArRrROGAnT

Der Kobold hiilt sich fiir vollkommen tiberlegen und ist sich
sicher, dass er die Helden am Ende gefangen nehmen oder
toten wird. Aus diesem Grund hat er zwar meist ein wach-
sames Auge auf sie und erlaubt thnen nicht — oder nur fur
sehr kurze Zeit —, sich zu trennen oder zu entfernen. Aber
es stort ihn beispielsweise nicht, wenn sie sich im Laufe des
Abenteuers zwischendurch mittels Magie oder magischen
Artefakten heilen. Im Gegenteil: Wenn seine Opfer linger
durchhalten, hat er umso linger Spall mit thnen.

Auch verleitet ihn seine Arroganz vielleicht doch ein- oder
zweimal (Meisterentscheid — bei guten Ideen der Spieler),
sich kurz ablenken und seine Wachsamkeit fallen zu lassen.

VERLOGEN

Der Kobold wird seine wahren Motive oder seine schmerz-
liche Vergangenheit nicht preisgeben (es sei denn, die Hel-
den beweisen wahrlich meisterhafte Gesprichsfithrung,
die Sie belohnen méchten). Wenn danach gefragt, wird er
behaupten, er habe schon immer der Direktor eines Jahr-
markts sein wollen. Nachdem die Gaukler sich gegenseitig
umgebracht hiitten (was kein Verlust gewesen sei), habe er
gedacht, es sei schade um den schénen Zirkus, wenn ithn
niemand weiterfithre. Vorerst wird der Kobold also die Liige
aufrechterhalten, die Schausteller seien selbst schuld an ih-
rem Tod gewesen.



UBER KOBOLDE

Mit einer Sagen/Legenden-Probe fillt den Helden

Folgendes tiber Kobolde ein:

— bis 3 ZfP*: Kobolde sind kleine magische Wesen,
die Menschen gern derbe, aber tblicherweise
harmlose Streiche spielen. Oft tragen sie alberne
Namen.

— 4-7 Z{P*: Kobolde sind Verwandte der Feen, sie
stammen aus einer anderen Welt und verfiigen
tiber eine tiberaus michtige Magie. Es gibt ganz
verschiedene Arten: Klabauterminner auf Boo-
ten, hilfreiche Wichtel in Haushalten oder sol-
che in Tiergestalt. Beriichtigt sind einige dafiir,
neugeborene Kinder zu rauben. Die Zungen von
Menschen sind zu langsam, um Koboldisch spre-
chen zu kénnen.

— 8-11 ZfP*: Ublicherweise sind Kobolde listig
und anstrengend, aber harmlos. Es gibt allerdings
auch Geschichten tiber verdorbene Exemplare,
die gehissig und sadistisch geworden sind. Vor
solchen sollte man sich in Acht nehmen. Man
sagt, dass selbst der Name eines Kobolds magi-
sche Kraft habe.

— ab 12 Z{P*: Man sagt, jeder Kobold habe einen
Wahren Namen, mit dem er stark verbunden sei.
Wer diesen kenne und ausspreche, schwiche die
Kreatur und gewinne Macht tiber ihn.

Auch eine Magickunde-Probe +7 offenbart die Er-
kenntnis, dass Kobolde — wie die meisten Feenwesen
— sehr michtige Freizauberer sind, dass aber das Aus-
sprechen ihres Wahren Namens sie schwichen kann.

ALTErnDaTivEND

Da der Kobold ein michtiges magiebegabtes Wesen ist und
Geiseln als Druckmittel hat, lassen wir hier den Helden
leider wenig Moglichkeiten, seine Herausforderung auszu-
schlagen. Spielen Sie seine Fihigkeiten und seine Bosheit
ruhig ohne Riicksicht auf Thre Gruppe aus. Sollte diese aber
mit einem wahrhaft genialen Plan aufwarten (oder auch mit
einem, der den Tod der Opfer in Kauf nimmt), ihren Wider-
sacher auszutricksen, legen Sie ihr keine Steine in den Weg,
sondern génnen Sie ihr den Erfolg.

Ertappt der Kobold die Gruppe jedoch bei derartigen Aktionen,
bringt er eine Geisel um, wie gesagt. Sind alle Geiseln tot, greift
er die Helden an (und solange diese seinen Wahren Namen
nicht kennen, diirften sie kaum eine Chance gegen ihn haben).

GEFANGENNAHME DER HELDEN

Wenn Sie in diesem Fall nicht sofort mit Threr Gruppe kur-
zen Prozess machen wollen, kann der Kobold sie vorerst nur
gefangen nehmen und in sein Versteck sperren (siche nichs-
ten Absatz). Dort werden sie den tibrigen Gefangenen begeg-
nen, die sie einerseits um Hilfe anflehen, andererseits aber
auch darauf dringen, vorsichtig zu sein und den Kobold ja
nicht zu sehr zu verirgern.

Um den Plotfaden wieder aufzunehmen, kann der Kobold
wenig spiter erneut auftauchen und verkiinden, dass er das
Spiel, das er eigentlich hatte mit den Helden spielen wollen,
nun eben mit anderen Gefangenen spielen werde. Er wihlt
besonders wehrlose Opfer aus. Da klar sein diirfte, dass diese
die Aufgabe nicht iberleben werden, haben die Helden an
dieser Stelle die Maglichkeit, einzuschreiten, sich freiwillig
als Ersatz anzubieten und/oder neu zu verhandeln.

Das VERsTECK DES KoBoOLDS

DerR WaGen — WoHn- vnb SCHLAFSTATT
Am Rand des Marktrundes hat der Kobold sich in Bomils
chemaligem Wagen eingerichtet. Es ist ein groBer, noch hei-
ler, recht robuster geschlossener Wagen aus bunt bemaltem
Holz. Die Tiir ist verschlossen, der Kobold nutzt ein loses
Brett in der Riickwand als Ein- und Ausgang.

In dem Wagen findet sich noch die frithere Einrichtung, nur
ist sie umgestoBen und teilweise kaputt. In einer offenen Truhe
hat der Kobold sich ein kleines Lager aus Stoffen und Decken
eingerichtet. Unter der Lagerstatt finden sich 6 Dukaten und
ein Ring (Wert 8 S) — erbeutete Schiitze des Kobolds.

Das ZeLt — Eincanc zvm GEFANGIHIs
Neben dem Wagen steht ein altes, verblasstes Zelt. Ein fltich-
tiger Blick in dieses Zelt offenbart nur wenig: ein runder,
leerer, schummriger Raum mit einer alten Feuerstelle in der
Mitte, in einer Ecke liegt umgestiirzt etwas Feuerholz, da-
neben steht ein groBer Holzblock. Mit einer Sinnenschirfe-
Probe +3 bemerkt ein Held jedoch unter diesem Holzblock
die Umrisse einer quadratischen Falltiir im Boden.

Diese Falltiir 6ffnet den Eingang zum Kerker des Kobolds.

Der Holzblock lisst sich mit KK 10 beiseiteschieben. Die

Falltiir kann mit KK 12 aufgehebelt werden, ist aber durch

einen CLAUDIBUS (10 AsP eingesetzt, mit 5 ZfP* gelun-

gen) zusitzlich magisch verstirkt (KK-Proben also um 15

Punkte erschwert).

Offnet man die Falltiir, blickt man hinunter in ein pech-

schwarzes Erdloch, aus dem ein widerwirtiger Gestank von

Exkrementen und vergammelten Lebensmitteln dringt. Lei-

ses Stohnen und Kettenrasseln ist zu héren. Hier finden sich

die bemitleidenswerten Gefangenen des Kobolds. Sie sind
groBtenteils in einem erbirmlichen Zustand: krank durch
schmutziges Wasser, ausgehungert, vollig veridngstigt, halb
blind durch das Hausen in ewiger Finsternis. Einige sind mit

Ketten gefesselt. In einer Ecke liegt der Leichnam eines kiirz-

lich verstorbenen Fuhrmanns.

AuBer den vermissten Menschen aus Weiderfleck handelt es

sich bei den Gefangenen um folgende Personen:

— Jandra (59, giitiges Gesicht, niedergeschlagen) und Rik
(34, Augenklappe, groBspurig) sind tiberlebende Schau-
steller des Jahrmarkts: Jandra war als Puppenspielerin
tatig, Rik hat das Kuriosititenkabinett gefithrt. Sie sind
Tyrkas Mutter und jiingerer Bruder.

— Firl (10, rotblond und sommersprossig, zih) war ebenfalls
auf dem Jahrmarkt titig, er hat sich um das Miusehaus
gekiimmert. Thn quilt der Kobold besonders gern und
hat ihn hiufiger als die anderen zu ,lustigen Spielen®
nach oben geholt. Entsprechend ist Firl gezeichnet: IThm
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fehlen das rechte Ohr, drei Zehen des linken FuBes, und
sein Riicken ist von Brandnarben tibersit.

— Das Ehepaar Quarzer: Roana (52, graumelierter Rot-
schopf, Zahnliicke, besorgt um ihren Mann) und Xerber
(49, beleibt, katatonisch vor Angst), waren vor mehreren
Monaten auf einer Reise zur Hochzeit ihrer Tochter, als
sie vom Kobold gefangen genommen wurden.

— Berner Grabensalb, der bereits in Weiderfleck erwihnte
Boron-Geweihte (43, hager, glatzkopfig, verhiltnismiBig
gefasst), wagte sich auf das Marktgelidnde, um die Seelen
der verstorbenen Gaukler zu erlésen, und wurde dabei
vom Kobold tiberwiltigt.

BomiLs GEeist

RKontakfaUVFIAHNME

Die Helden sind fiir einen Moment unbeobachtet, als der
Kobold verschwindet, um Girte zu holen. Diesen Moment
nutzt der Geist des Jahrmarktsleiters, Direktor Bomil, um
Kontakt zu ihnen aufzunehmen. Befindet sich in der Grup-
pe ein Boron-Geweihter oder anderer Geisteraustreiber, kann
es ratsam sein, dass Bomil sich als Erstes einem der anderen
Helden zu erkennen gibt.

Um auf sich aufmerksam zu machen, wird Bomil sich halb
versteckt zeigen und leise rufen. Zu Lebzeiten war er ein
groBer, schlanker Mann mit kinnlangen, honigblonden Haa-
ren, einem gepflegten Spitzbart und elegantem Gehrock.
Als Geist ist er das noch immer — allerdings hat er hissliche
Wunden und Lécher in der Kleidung, dort wo die Zeltstange
thn durchbohrt hat. Mit einer KL-Probe bemerkt ein Held
sofort die Ahnlichkeit zu Tyrka, Bomils Zwillingsschwester
(so die Gruppe diese in Weiderfleck befragt hat).

Als Erstes stellt Bomil sich vor und versichert der Gruppe,
dass keinerlei Gefahr von ihm ausgeht. Er spricht leise und
hastig und verweist darauf; nicht viel Zeit vor der Riickkehr
des Kobolds zu haben. Instindig bittet er die Helden, ihn
anzuhoren: ,Denn ich brauche Eure Hilfe, und Ihr braucht
meine Hilfe.”

BomiLs ALIEGEDN

Warnvne

Bomil warnt die Helden, dass der Kobold sich auf'keinen Fall
an die Abmachung halten wird. Er betont die Bésartigkeit der
Kreatur. Selbst wenn die Gruppe das Spiel gewinnen sollte,
werde er sie auf keinen Fall mit den vermissten Dérflern zie-
hen lassen. Davon ist Bomil tiberzeugt.

RicHTiGsTELLUIG

Weiterhin ldsst der ehemalige Direktor die Helden wissen, dass
die Schausteller in der Schreckensnacht Opfer waren, nicht
Titer. Er teilt thnen mit, dass es der Kobold war, der fiir die
Ausléschung des Jahrmarkts vor zwei Jahren verantwortlich
war. Seitdem treibe der Finsterling hier auf dem Gelinde sein
Unwesen, spiele grausame Spielchen mit seinen Gefangenen
und erfreue sich daran, dass die Geister der Schausteller keine
Ruhe finden, weil ihre Gebeine nie beigesetzt wurden.

Keine der ruhelosen Seelen, versichert Bomil, sei eine Gefahr
(bis auf den Geist der kleinen Isanne, der im Geisterhaus
spuke und sehr zornig tiber ihren Tod sei).

inFormation

Bomil kann den Helden auf Nachfrage eine Menge Hinter-

grundinformationen geben.

— Natiirlich kennt Bomil alle Geheimnisse des Jahrmarkt-
gelidndes.

— Erkann ihnen von seiner ,,Freundschaft® mit dem Wesen
erzihlen, sogar von dessen Vergangenheit und Motiven
fiir seine Schandtaten. Denn seit Bomils Tod sucht der
Kobold den Geist regelmiBig auf] verhéhnt ihn und hat
ithm bei diesen Gelegenheiten
auch den Grund fiir seine
Schandtaten offenbart. Se-
hen Sie dazu bitte die Be-
schreibungen
und dem Kobold unter
Dramatis Personae ab
Seite 30.

zu Bomil

Der Kobold
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— Bomil kann den Helden sagen, wo sich das Versteck des
Kobolds befindet. Er wird sie aber dringlich davor war-
nen, irgendetwas Riskantes zu tun, um das Leben der
Geiseln nicht zu gefihrden.

— Bomil weiB allerhand tiber Kobolde, zum Beispiel, dass
man sie durch lautes Aussprechen ihres Wahren Namens
schwichen kann.

Bitte vm ERLOSVDIG

Bomil bittet die Helden darum, ihn und seine Leidensge-
fihrten von ithrem traurigen Geisterdasein zu erlésen. Dafiir
miissten allerdings ihre sterblichen Uberreste borongefillig
begraben werden, und dies lieBe der Kobold nicht zu.
Jedoch gibe es eine kleine Hoffnung: Die toten Schaustel-
ler wiissten ndmlich den Wahren Namen des Kobolds. Dies
verdankten sie einer Unvorsichtigkeit des Finsterlings: Eines
Abends vor einiger Zeit sal er allein an einem Feuer, in selbst-
mitleidiger Stimmung, und unterhielt sich mit seiner Ziege.
Dabei verriet er ihr gedankenverloren seinen Wahren Na-
men — und bemerkte erst einen Moment zu spit, dass Bomil

DiE ZeicHED DER GEiSTER

Der Wahre Name des Kobolds lautet Mizzernachtsmondun-
terschwarzerwurzelgeschliipfter. Die Geister zerlegen ihn in
fiinf Teile: Mitternacht, Mond, unter Wurzel, schwarz und Ge-
schliipfter. Diese Begriffe werden sie (in dieser Reihenfolge)
den Helden bildlich darzustellen versuchen.

Wir empfehlen Thnen, dass Sie in die Rolle der Geister
schliipfen und Ihren Spielern tatsdchlich die Worter als klei-
ne Zeichnungen prisentieren. Es ist nicht schlimm, wenn
die Spieler bzw. Helden zunichst nicht alle Teile richtig er-
raten oder in eine falsche Reihenfolge bringen — sie haben
am Ende noch einmal Gelegenheit, sich von Bomil zusitzli-
che Hinweise zu holen. Wenn Ihre Gruppe allerdings beim
Ritseln vollig danebenliegt, gewihren Sie den Helden KL-
Proben.

ANREGUOGEN ZUR_

DarsteLLunG DER ITamEnSTEILE

— Mitternacht: eine Turmuhr, deren Zeiger auf zwolf Uhr
stchen; ein Nachthimmel mit Gespenst

— unter Wurzel: Wurzel zeichnen, anschlieBend ein Kreuz
oder einen Pfeil daruntersetzen

— schwarz: eine Kerze zeichnen, diese dann durchstreichen;
zwei Schafe zeichnen und eins davon ausmalen

— Geschliipfter: ein aufgebrochenes Ei, daneben einen frisch
geschliipften Vogel

DiE GEisTER GEBEN HinwEisE

Die Geister sind vorsichtig, wenn sie den Helden die Hin-
weise zu den Namensteilen geben, denn der Kobold darf
auf keinen Fall ahnen, was vor sich geht. So setzen sie ihre
Zeichen unauffillig, wihrend die Gruppe die Attraktionen
durchliuft. Bitte entscheiden Sie selbst, wie und wo die Bil-

nicht weit entfernt stand und das Gesagte mitangehort hatte.
Auf der Stelle wurde der Kobold fuchsteufelswild und legte
einen finsteren Zauber auf Bomil und alle anderen Geister:
Nun diirfen sie den Namen weder als Ganzes noch in Teilen
aussprechen oder aufschreiben, sonst werden sie allesamt au-
genblicklich in den Limbus gezogen, wo sie auf ewig unerlost
umbherirren miissen. (Es handelt sich um eine michtige ko-
boldische Variante des ZAUBERZWANG in Verbindung mit
GEISTERBANN, was Bomil im Detail natiirlich nicht weil3.
Helden miissen eine Magickunde-Probe +12 schaffen, um
Vermutungen in diese Richtung anstellen zu kénnen.)

Wenn es gelingen wiirde, den Helden den Namen trotz des
Zaubers zu vermitteln, kénnten diese ihn aussprechen und
hiitten damit eine Chance, den Kobold zu schwiichen und zu
besiegen. Denn sein Name sei fiir den Kobold eine wichtige
Quelle seiner Macht.

Wie aber den Helden den Wahren Namen mitteilen? Dies-
beziiglich hat Bomil auch noch keine rechte Idee. Die Geis-
ter sind jedenfalls nicht bereit, ihren Seelenfrieden fiir immer
zu opfern.

der erscheinen. Da nicht festgelegt ist, in welcher Reihenfol-

ge die Helden die Herausforderungen meistern, miissen Sie

hier bitte improvisieren. Einige Anregungen:

— Beim Seiltanz entsteht ein kleines Bild im Sand unter
dem Seil, vielleicht direkt vor den Augen eines gestiirzten
Helden.

— Die Fiden einer der Puppen des Marionettentheaters rei-
Ben alle auf einmal. Auf dem Boden liegend, bilden sie
ein Bild.

— Speziell zur Darstellung des Begriffs Mond bietet sich
im Puppentheater natiirlich der Vollmond, der zur Aus-
schmiickung des Bithnenbildes gedacht ist, an.

— Im Kuriosititenkabinett flieBt das Blut eines erlegten
Gegners zu einem Bild zusammen.

— Im Geisterhaus gibt es viele Moglichkeiten: Bilder kén-
nen erscheinen im spiegelnden Wasser des tiberfluteten
Ganges (3), auf einem der Gemiilde der Galerie (5) oder
im Spiegelkabinett (10), einer der Wachsképfe zerflieSt in
eine andere Form (9), oder die falschen Spinnweben (12)
formen sich zu einem Bild.

— Sollten die Helden Feuer machen oder eine Kerze an-
ziinden, formt sich im Rauch ein Bild.

Die Bilder erscheinen plétzlich und verschwinden oder ver-
wischen nach kurzer Zeit wieder. Einem Helden muss je
eine Sinnenschirfe-Probe +3 gelingen, um das Zeichen tiber-
haupt zu bemerken.

Inszenieren Sie das Auftauchen der Bilder ruhig als ein un-
heimliches Phinomen — immerhin kommunizieren hier die
Toten mit den Lebenden.

Bei vier Attraktionen und fiinf Namensteilen bietet es sich
an, dem Geisterhaus zwei Hinweise zuzuordnen und den
iibrigen drei Stationen jeweils einen.
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Ein mOGLicCHER PLan

Es ist denkbar (und fiir sie ungefihrlich), dass die Geister Tei-
le des Koboldnamens in Bildern darstellen. So miissen sie den
ganzen Namen nicht weitergeben, aber die Helden kénnen ihn
aus den Teilen zusammensetzen und so in Erfahrung bringen.
Es wire schon, wenn Thre Spieler bzw. die Helden auf diese
Idee kommen wiirden. Lassen Sie ihnen kurz Zeit, sich Ge-

danken zu machen. Gewiihren Sie ihnen notfalls KI.-Proben
+5. Hilft das alles nicht, wird Bomil den Einfall haben und
den Plan zdgernd formulieren.

Kaum ist diese Losung formuliert worden, kehrt der Kobold
zurlick, was sich durch infantiles Trillern und trippelnde
Huftritte ankiindigt. Bomil fliistert noch ,,Achtet auf die Zei-
chen!®, dann 16st er sich auf.

KRaPriTeL V: HEReinsPazieRT! — Das SprieL BEginnoT

Nachdem der Kobold, auf seiner mit Blut rot bemalten Zie-
ge reitend, mit Girte im Schlepptau zurtickgekehrt ist, und
nachdem die Helden vielleicht kurz mit Girte gesprochen
haben, lisst der Finsterling die Helden gonnerhaft die Rei-
henfolge der Attraktionen wihlen, die sie bestehen miissen.
Dann beginnen die Spiele.

Zur Erinnerung: Die Helden miissen das Hochseil, das Ma-
rionettentheater, das Kuriosititenkabinett und das Geister-
haus besuchen. Im Folgenden stellen wir Thnen die Attrak-
tionen und die Gefahren, die dort fiir die Helden lauern, im
Einzelnen vor.

SeiLtanz

Das HOCHSEILGERUST

Das Hochseil bei der Akrobatenbiihne (1) spannt sich zwi-
schen zwei 7 Schritt hohen, griin-weill gestreiften Holz-
stangen, an denen oben jeweils eine kleine runde Plattform
angebracht ist. Die Plattformen sind iiber Strickleitern zu er-
klettern. Das 10 Schritt lange Seil befindet sich in einer Hohe
von 5 Schritt.

DiE AVFGABE

Der Kobold fiihrt die Helden zum Hochseilgeriist und ver-
langt von ihnen Folgendes: ,Jeder von euch muss das Seil
von einer Stange zur anderen tiberqueren.” (Bitte achten Sie
auf genau diese Formulierung; Erklirung folgt.)
Mindestens einer der Helden soll dabei ein besonderes
Kunststiick vollfithren: kurz auf dem Seil jonglieren, eine
volle Drehung vollfithren, einige Schritte riickwirtsgehen
oder Ahnliches. Uberhaupt macht der Kobold deutlich, dass
er unterhalten werden will: ,Es ist mir egal, was ihr da oben
macht. Hauptsache, es amiisiert mich. Ich hasse Langewei-
le!*

Nachdem die Gruppe die Anweisungen erhalten hat, be-
kommt sie noch einige Minuten Zeit, um sich abzusprechen.
So lange wartet der Kobold auf einer der Zuschauerbinke
und lisst kichernd die Ziege seine nackten Fiifle ablecken.
Was auch immer die Helden ihn in dieser Zeit fragen (zu-
mindest beziiglich des Seiltanzes), wird er lachend abwinken
und zustimmen.

Wenn die Helden bereit sind, um mit der ,Vorstellung® zu be-
ginnen, setzt sich der Kobold vorfreudig auf und beobachtet
das ihm Gebotene aufmerksam.

Die UBERQUERVIIG DES SEiLS

— Um das Seil ohne Hilfsmittel zu tiberqueren, bedarf es
alle zwei Schritt einer Akrobatik-Probe +7 (also fiinf
Proben insgesamt). Ersatzweise kénnen Korperbeherr-
schung (+5, also insgesamt +12) oder Azhletik (410, also
insgesamt +17) eingesetzt werden. Beachten Sie diesbe-
ziiglich bitte die Klettern-Regeln in WdS 19. AuBierdem
kommt natiirlich Hohenangst zum Tragen sowie die SF
Balance/Herausragende Balance.

— Proben fiir auf dem Seil absolvierte Kunststiicke sind ent-
sprechend zu erschweren.

— Wenn eine Probe misslingt, kénnen sie eine Korperbe-
herrschungs-Probe gewihren (erschwert um die Punkte,
um die die Probe zuvor misslungen ist), ansonsten stiirzt
der Held ab.

Beispiele:

— ecine Gaukelei-Probe +3, um zu jonglieren, verbun-
den mit einer Akrobatik-Probe +10, um sich dabei
auf dem Seil zu halten

— fiir eine Drehung oder einen Tanzschritt: eine Akro-
batik-Probe +10

— fiirs Ruckwirtsgehen: eine Akrobatik-Probe +10 pro
Schritt

HivrrsmitTeL

Da in kaum einer Gruppe alle Helden entsprechend hohe

Werte in den fiir einen Seiltanz erforderlichen Talenten ha-

ben diirften, sollten sie sich Hilfsmittel suchen.

Moglichkeiten:

— Ein zweites Seil von Stange zu Stange spannen, und
zwar etwa einen Schritt iiber dem Hochseil, sodass es
dem Seiltinzer als Halteseil dient. Damit werden alle
Akrobatik-Proben um 7 Punkte erleichtert.

— Zwei ausreichend lange Stangen (zum Beispiel Zeltstan-
gen) beim Seiltanzen wie iiberlange Wanderstocke nut-
zen, sodass man sich damit links und rechts beim Uber-
queren des Scils abstiitzen kann. Bringt eine Erleichte-
rung der Akrobatik-Proben um 5 Punkte.

— Eine lange Stange (wiederum Zeltstange moglich) als
Balancierstange nutzen. Bringt eine Erleichterung der
Akrobatik-Proben um 3 Punkte.

— Auch Magie kann helfen, diese Aufgabe zu bewiltigen.

Der Kobold ldsst Hilfsmittel generell zu. Thm ist vor allem
wichtig, dass die Helden eine gute Show abliefern.
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IDEED FUR SEiLTanz-UnwiLLiGE

Hangelpartie

Wer nicht iber das Seil balancieren mag, kann sich auch da-
ran entlanghangeln. Um dies iiber die Strecke von 10 Schritt
zu meistern, bedarf es alle zwei Schritt eine Klettern-Probe
+5 (oder Athlertk +10). Misslingt die Probe, rutscht der
Held ab oder seine Krifte verlassen ihn. Er stiirzt ab.

Wortklauberei

Spitzfindigen Helden kann auffallen, dass der Kobold gesagt
hat, sie miissten das Seil von Stange zu Stange {iberqueren
— tatsichlich hat er nie ausdriicklich verlangt, dass die Hel-
den dies in fiinf Schritt Hohe tun miissen. Wenn die Gruppe
diese Eingebung hat (Meisterentscheid, ob Sie den Helden
dafiir KL.-Proben +7 gewihren wollen), kann sie das Seil
einfach tiefer hingen (Fesseln/Entfesseln-Probe +3, um es si-
cher festzuknoten) — oder es gleich auf den Boden legen.
Tatsichlich lieBe sich der Kobold darauf ein; er wiirde sich
sogar beeindruckt zeigen von so viel Schlidue. Allerdings soll-
ten die Helden in diesem Fall darauf achten, dennoch eine
gute Show abzuliefern.

STUuRzsCHADEN

Jeder gefallene Schritt Hohe verursacht IW6-1 Scha-

denspunkte Fallschaden. Ein Held kann versuchen,

durch ein elegantes Autkommen den Schaden zu mi-

nimieren. Dazu muss ihm eine Korperbeherrschungs-

Probe gelingen, die pro Schritt Héhe um einen Punkt

erschwert ist. Pro tibrig gebliebenem Talentpunkt

kann der Spieler einen gewtirfelten W6 aus der Wer-

tung nehmen (vgl. WdS 144).

Hilfsmittel, um den Sturzschaden weiter zu vermin-

dern, sind zum Beispiel Folgende:

— Mit einem Sicherungsseil, dessen eines Ende
als Schlaufe ans Hochseil gebunden (sodass es
,mitlaufen” kann) und dessen anderes Ende dem
Helden um die Hiifte geknotet wird, erleidet ein
Stiirzender lediglich 2 SP pro Fall (durch den
Ruck, wenn das Sicherungsseil den Sturz stoppt).

— Das Abpolstern des Erdbodens unter dem Seil
durch alte Zeltstofte oder Stroh (zum Beispiel das,
das unter dem Sackpriigeln-Balken vor sich hin
gammelt) fithrt dazu, dass jeder gefallene Schritt
Héhe nur IW6-3 SP verursacht.

SCHADENFREUDE
ist pie scHOnSTE FREUDE

Es gilt, wie gesagt: Der Kobold méchte unterhalten werden.
Besonders groBe Freude hat er dabei an Pannen, Stiirzen und
Blessuren — iibrigens auch an angedeuteten oder gespielten.
Aber er hat auch etwas tibrig fiir gut gelungene Kunststiicke,
fiir Lieder, Reime, Zauberei, Klamauk und fiir dramatische

Ansagen. Das heiBt: Die Helden titen gut daran, im Rah-
men ihrer Moglichkeiten ordentlich Tamtam rund um ihre
Balanceakte zu machen.

Sollten sie dies nicht von sich aus tun: Auch unbeabsichtigter
Klamauk kommt gut an. Wenn jemand Héhenangst hat und
dies zeigt, lacht sich der Kobold schlapp; muss jemand han-
geln, weil er nicht klettern kann, sorgt auch das fiir viel Heiter-
keit (und animiert den Kobold dazu, zusitzlich noch die Hose
des Helden hinten aufplatzen zu lassen). Stiirzt ein Held ab,
ist dies die groBte Freude des Finsterlings: Er applaudiert stiir-
misch, und der gefallene Held muss nicht einmal zuriick auf
das Seil, sondern ist fertig mit seiner Darbietung.

AcHTunG, LANGEWEILE!

Sollte die Seiltanzdarbietung der Helden véllig ungefihr-

lich ablaufen und sollte die Gruppe auch keine komédi-

antischen Einlagen als Ausgleich zum Besten geben, tut
der Kobold seine Enttduschung laut kund. Aus Langewei-
le sorgt er mit Magie fiir etwas mehr Nervenkitzel oder

Peinlichkeiten:

— Der ausgepolsterte Boden unter dem Seil verwandelt sich
in Kot (CH—4 bis zum niichsten Bad).

— Unter dem Seil entziinden sich Feuer. Bei einem Sturz
erleidet der Held IW6+2 SP Hitzeschaden.

— Die Balancierstange verwandelt sich in ein Seil (soforti-
ger Wegtall aller Erleichterungen).

— Ein heftiger Wind kommt auf: Proben auf dem Seil sind
zusitzlich um +3 erschwert.

— War die Vorstellung tatsidchlich sehr unspektakulir (Meis-
terentscheid), verwandelt der Kobold das ganze Hochseil
abschlieBend in eine 10 Schritt lange, goldbraun gezeich-
nete Wiirgeschlage, die augenblicklich angreift.

Wiirgeschlange
Ko6rperldnge: 10 Schritt
Gewicht: 250 Stein

INI 6+1W6 PA O LeP 60 RS |
Biss: DKH AT I10* TP Wé+2
Wiirgen:DKH AT I5% TP x IW6TP (A)
KOI5 GS2 AuP50 MRé6/8

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (9), Wiirgen (20)
* Sobald die Schlange sich an einem Gegner festgebissen hat, ver-
sucht sie, ihn zu umschlingen.

MarionetTEnTHEATER

Das Marionettentheater (3) ist eine farbenfrohe Holzbude
mit halbrunder Biihne, auf der sich die Puppen bewegen.
Uber der Biihne befindet sich ein hélzerner Uberbau, hin-
ter dem die Marionettenspieler verborgen knien kénnen, um
die Figuren ungesehen zu fithren. Zwei Puppenfiihrer haben
hier Platz. Neben dem Theater steht ein Leierkasten.

21



Die PurPEn

Folgende Figuren sind vorhanden:

ein kleiner Alrik und eine bezopfte Alrike

ein GroBvater mit Bart

ein Praios-Priester

ein Ritter mit schwarzem Pferd

eine Prinzessin

eine Hexe mit Buckel und Besen

ein Ork

eine Meerjungfrau

eine Piratin mit Holzbein

eine gefliigelte Fee

ein Riese/Oger mit Keule

ein Gespenst

ein Drache

ein Einhorn

ein Wolf

ein Lowe

ein Basilisk

ein Zauberer mit Robe und Stab

ein Scharfrichter

Die meisten Figuren sind recht gut in Schuss. Hier und da
ist ein Faden gerissen oder die Farbe abgeplatzt — nichts, was
nicht rasch notdiirftig behoben werden kénnte (FF-Proben).
AuBerdem gibt es diverse Elemente zur Biithnengestaltung
(meist aus bemaltem Holz, mit StandfiiBen oder anderen Be-
festigungsvorrichtungen): Biume fir einen Wald, einen Voll-
mond, eine Ruine, eine Blumenwiese, eine Wasserfliche, ein

Schiff und Ahnliches.

DiE AUVFGABE

Die Aufgabe klingt zunichst simpel oder zumindest ungefihr-
lich: Der Kobold fordert die Helden auf, ein kurzes Schauer-
stiick zu seiner Erbauung aufzufiihren. Einzige Bedingung:
Es soll wahrlich schrecklich und unheimlich sein. ,,Und gebt
euch Miihe. Ich will kein Laientheater sehen!*

Wieder ldsst er der Gruppe etwas Zeit, um sich vorzubereiten.
Wihrend die Helden sich beraten, dreht der Kobold summend
einige Runden auf dem nahen Karussell (das er mittels Magie be-
wegt). Die am Seil mitgefithrte Geisel muss nebenher mitlaufen.
Ubrigens: Zwar wirkt er dabei nicht so, aber er behilt die
Helden weiterhin scharf im Auge.

EinE GRUSELGESCHICHTE ERDENKEN

Hier sind die Helden (bzw. ihre Spieler) tatsichlich dazu auf-
gefordert, sich eine eigene Schauergeschichte auszudenken.
Wie soll der Handlungsverlauf sein? Welche Puppen werden
dafiir benotigt? Welche Helden sollen die Puppen fithren?
Wie lisst sich das Stiick weiter ausschmiicken (Musik, Hin-
tergrundgerdusche, Lichteffekte — auch magisch)? Braucht
es einen Erzihler?

Lassen Sie der Gruppe fiir diese Aufgabe ausreichend Zeit.
Wenn Sie wollen, kénnen Sie sich wihrend der Vorbereitun-
gen sogar zuriickziehen, um — wie der Kobold — am Ende
von der Geschichte tiberrascht zu werden.

Hat Ihre Gruppe allerdings keine ziindende Idee, lassen Sie
die Helden KL- oder Sagen/Legenden-Proben wiirfeln. Ge-
lingen diese, schlagen Sie vor, ein irdisches Mirchen — mit
Gruselelementen verfremdet — nachzuspielen.

Das MaRioneTTENSPiEL

Sobald die Helden halbwegs vorbereitet sind, gesellt sich der
Kobold wieder zu ihnen und befiehlt, dass das Spiel begin-
nen moge. ,,Und es sollte wahrlich schaurig sein, ich warne
euch — sonst sorge ich dafiir, dass es schaurig wird!*

Er setzt sich auf eine Zuschauerbank, die Geisel als FuB3sche-
mel, und bittet die Helden, die nicht aktiv am Spiel beteiligt
sind, doch auch Platz zu nehmen.

Um die Figuren iiberzeugend zu bewegen, braucht es eine
FF-Probe. Bei jedem Figurenwechsel wird eine fillig. Hilf-
reich ist es auch, die Stimme zu verstellen (WdS 22: Stimmen
Imitieren).

Wie gut oder schlecht die Auffihrung gelingt, lisst sich
natiirlich ansonsten nicht iber Proben feststellen. Hier ist
Thr Urteilsvermogen gefragt. Wenn sich Thre Spieler iiber-
zeugende Gedanken gemacht haben und die Helden sich
wihrend des Spiels Mithe geben (und die Geschichte gru-
selig und blutig ist), belohnen Sie Thre Gruppe unbedingt
mit einem Erfolg: Der Kobold ist offenbar nach kurzer Zeit
gebannt von der Vorstellung, freut sich iiber Schreckliches
auf der Biihne, buht die guten Figuren aus und bejubelt die
Bosewichter. Kurz: Er ,,geht voll mit* und klatscht am Ende
begeistert Applaus.

Die VorsTELLUNIG missLinGT

Geben sich die Helden bei ihrer Vorstellung keine Miihe,
und/oder ist ihre Geschichte tatsichlich zu harmlos, naiv
oder freundlich, wird der Kobold allerdings enttiuscht sein
und toben.

Zur Strafe erweckt er am Ende mittels einer michtigen Abart
des ANIMATIO vier Marionetten Ihrer Wahl (am besten am
Spiel beteiligte) zum Leben, die die Helden augenblicklich
angreifen.

Die Marionetten
KorpergroBe: ca. 4 Spann
Gewicht: [-2 Stein

INI 9+2Wé PA 5 LeP9 RS3

Biss: DKH AT5 TP W3
Miniaturwaffe: DK H/N* AT 8 TP W2
KO 30 GS5 AuP unendlich MR5/ 15

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), sehr
kleiner Gegner (AT+4 / PA+8)
* Distanzklasse N gilt fiir Stangenwaffen, H fiir kiirzere Waffen

Eine GESCHiIiCHTE WiRD WAHR_

Frither oder spiter werden die Helden feststellen miissen,
dass das Geschichtenerzihlen leider doch nicht so ungefihr-
lich ist wie angenommen. Denn einiges von dem, was sie er-
zihlen, macht der Kobold wahr — entweder sofort oder auch
spiter. Und natiirlich macht er nur Einzelheiten der Hand-
lung wahr, die den Helden schaden.

Da wir nicht wissen, was fiir eine Geschichte Ihre Spieler
sich ausdenken, ist an dieser Stelle Thr Improvisationstalent
gefragt. Achten Sie auf Details wihrend des Schaustiicks —
und setzen Sie sie in einer passenden Weise in Bezug auf die
Helden um, sofort oder spiter. Achten Sie aber natiirlich da-
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rauf, dass die wahr werdenden Schrecknisse nicht zu sofor-

tigem Tod fithren; sie sollen drgerlich oder gefihrlich sein,

aber bezwingbar bleiben.

Beispiele:

— Zwei Figuren im Spiel geraten in Streit oder hegen eine
lange Feindschaft, vielleicht bekimpfen sie sich sogar.
Zwei zuschauende Helden spiiren auf einmal einen
brennenden Hass aufeinander, sie wollen den anderen
angreifen und toéten. Eine Selbstbeherrschungs-Probe wird
fillig, um diesem Drang zu widerstehen. Jede weitere SR
wird sie um 1 Punkt erschwert. Sobald ein Held den an-
deren angreift, verliert auch dieser die Beherrschung. Der
Wahnsinn fillt nach Kampfbeginn nach 1W6 KR von
den Kidmpfern ab.

— Eine Figur wird im Schaustiick von lihmender Angst
tiberfallen oder mit Blindheit geschlagen; einem der Hel-
den kann spiter fiir kurze Zeit Ahnliches widerfahren.

— Auch eine zerbrechende Klinge, ein verlorener Gegen-
stand, ein Sturz, ein Sturm, ein seltsamer Fund und
Ahnliches lassen sich sofort oder spiter in der Realitit der
Helden umsetzen.

— Sollten die Helden das Kuriosititenkabinett nach dem
Marionettentheater besuchen, kénnte einer der dort war-
tenden illusioniren Gegner eine Figur sein, die die Hel-
den in ihrem Spiel eingesetzt haben. Viele Werte kénnen
Sie der ZooBotonica entnechmen (zum Beispiel Lowe,
Tatzelwurm, Oger usw.). Dieser Gegner ersetzt dann eine
der vorgesehenen Illusionen im Kabinett.

Das KuriositatenraBinett

Das Gelinde des Kuriosititenkabinetts (6) ist durch zwel
Schritt hohe Bretterwinde vom iibrigen Areal abgegrenzt
und von neugierigen Blicken abgeschirmt. Man betritt es
durch ein Zelt, dessen griin-blaue Stoffe mittlerweile zerris-
sen und schimmelig sind.

Hinter dem Eingangszelt stehen zur Rechten drei Kifigwa-
gen, und zur Linken befinden sich zwei mit einfachen Ziu-
nen abgesteckte Koppeln und ein vierter Kifigwagen. Die
Wagen sind vorn mit schwarzen Tiichern verhangen.

DiE AVFGABE

Die Helden sollen sich die Kuriosititen anschen — mehr nicht.
Der Kobold macht allerdings viel Gerede darum und kiindigt
blumig unaussprechliche Schrecken an. ,,Thr werdet nicht mehr
dieselben sein, wenn ihr das Kabinett wieder verlasst“oder
,»Seht euch vor, schon manch einer ist vor schierem Entsetzen
gestorben, als er die hier versammelten Monstrosititen sah®
— solche und dhnliche Ankiindigungen sollten Helden (und
Spieler) im Voraus ruhig etwas nervés machen.

Tatsichlich verlangt die Bewiltigung des Kabinetts am Ende
vor allem Kampfkraft. Denn natiirlich sorgt der Kobold da-
fiir, dass sich die Kuriosititen befreien und angreifen.

Wvounper vip Monster

— Wenn die Helden das Eingangszelt durchschritten haben,
erblicken sie auf der ersten Koppel (a) zu ihrer Linken
ein Einhorn. Regungslos steht es im Mondlicht, ausge-
mergelt, mit unendlich traurigen Augen.

— Auf der zweiten Koppel (b), anfangs noch auBer Sicht-
weite der Helden, zieht ein lauffreudiger Schréter seine
Kreise (es sei denn, die Gruppe hat diesen bereits vorher
schon beseitigt).

— Im ersten Wagen rechts (c) erblicken die Helden, wenn
der Kobold den Vorhang beiseitegezogen hat, einen Or-
klandbiren, im Wagen links (f) einen Ork. Beide ma-
chen geifernd einen Héllenldrm, sobald sie ,enthallt”
werden.

— Der zweite Wagen zur Rechten (d) ist im Inneren blick-
dicht mit Spinnfiden zugewoben. Hier haben drei Wald-
spinnen ihr Nest; allerdings sind die Tiere vorerst nicht
auszumachen. In den Fiden hiingen tote Aste, einge-
sponnene Vogel und weiter hinten eine kleine mensch-
liche Silhouette. Auf der Riickseite des Wagens klafft ein
Loch: der Ein- und Ausgang der Spinnen, die sich frei
bewegen kénnen.

— Der dritte Wagen rechts (e) ist leer. Der Kobold enthiillt

ihn den Helden allerdings nicht, sondern behauptet, dar-
in befinde sich etwas so Grissliches, dass er es der Grup-
pe nicht zeigen kénne.
»Es allein anzusehen, kénnte euren sicheren Tod bedeu-
ten — und ich méchte doch noch ein wenig mit euch spie-
len.” Mittels Illusionsmagie ldsst er seltsame Geridusche
hinter dem schwarzen Vorhang hervordringen: ein tro-
ckenes Schleifen, ein Zischeln, ein Klacken.

EcHTE vnip vneEcHTE KuriositatTen

Illusionen

Bei dem Einhorn, dem Ork und dem Orklandbiren handelt
es sich um Illusionen.

Anmerkung: Wenn die Helden zuvor das Marionettenthea-
ter besucht haben, kénnen Sie eine dieser Kreaturen gegen
eine Figur aus ihrem Schaustiick tauschen. Denkbar wiire
auch, die Illusion eines alten Angstgegners (oder auch guten
Freundes) der Gruppe zu verwenden (vom Kobold mittels
Hellsicht ermittelt).

Da die Illusionen durch hochpotente Koboldmagie er-
schaffen wurden, haben sie jeweils eine Realititsdichte
(RD) von 20 und sind damit nur schwer als Illusionen zu
erkennen. Auch kénnen sie den Helden wirklich gefihr-
lich werden.

Ork
GroBe: 1,70 Schritt
Gewicht: 75 Stein

INI 10+1W6 PA 9 LeP 20* RS 2 KO unendlich
Biss:
DKH AT I2 TP IW+I

improvisierte Waffe:

DK je nachWaffe AT I3 TP je nach Waffe

GS 6  AuP unendlich MR5 /15

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, / Niederwerfen, Wucht-
schlag

* LeP entsprechen der RD — wenn sie auf 0 sinkt, verschwindet
das Wesen
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Orklandbar
GroBe: 8 Spann
Gewicht: 100 Stein

INI 9+1Wé PA 8 LeP 20* RS 2 KO unendlich
Tatze: DKH AT I3 TP IWé6+3

Biss**: DKH AT 12 TP IW6+6

GS 14 AuP unendlich MR5/15

Besondere Kampfregeln: Doppelangriff (Tatzen), Niederwer-
fen (Tatze, 2)

* LeP entsprechen der RD — wenn sie auf 0 sinkt, verschwindet
das Wesen

** Den Biss setzt der Bir nur nach einem gelungenen Doppelan-
griff oder gegen am Boden liegende Gegner ein.

SCHADEN DURCH ILLUSiONEN
Schadenspunkte, die Illusionen verursachen, werden
zunichst voll angerechnet, reduzieren sich aber nach
Auflésung der Illusion. Bei einer RD von 20 bleibt ein
Viertel des Schadens zuriick. ,,Stirbt“ ein Held durch
eine [llusion, wird er fiir 20 KR ohnmichtig und muss
sich nach Erwachen die Hilfte der imaginiren SP als
echte SP anrechnen. An Gegenstinden kénnen die
Trugbilder keinen bleibenden Schaden anrichten.

DiE [LLUSiONEN DURCHSCHAVEN

Um zu erkennen, dass es sich um ein Trugbild han-
delt, wird fiir jedes Wesen eine (verdeckt vom Meister
gewiirfelte) Sinnenschirfe-Probe +20 (ndmlich er-
schwert durch die RD) fillig — héchst unwahrschein-
lich also, dass einem Helden die T4duschung auf diese
Weise auffillt.

Gelingt die Probe jedoch einem der Helden (oder
vermutet er aufgrund eines ODEM, dass es sich um
ein Trugbild handeln kénnte), kann er die Illusion
tiberwinden, indem ihm eine Selbstbeherrschungs-
Probe +20 (abermals erschwert durch die RD) ge-
lingt. Dann hat er verinnerlicht, dass er es mit einem
Trugbild zu tun hat, und die Kreaturen kénnen ihm
nicht mehr gefihrlich werden, das heiBt, ihm keinen
Schaden zufiigen.

Einem Trugbild, das auf diese Weise durchschaut
wurde, muss eine RD-Probe+MR des Helden ge-
lingen, sonst 16st es sich augenblicklich auf und ver-
schwindet.

Auch der Zauber ILLUSION AUFLOSEN kann
eine Erscheinung zum Verschwinden bringen. Fir
die ZfP* des Illusionserschaffers ist dabei die RD von
je 20 einzusetzen.

EcuTeE KuRrRiositATED
Der GroBe Schréter und die Waldspinnen sind keine Illusio-
nen, sondern echt.

GroBer Schroter
Korperldange: |3 Spann
Gewicht: 60 Stein

INI [5+1Wé PA 4 LeP 35 RS5 KO 16
Zangen: DK N AT 12*¥ TP IW6+4,RS -1

Biss: DKH AT I6¥ TP IW6+2,RS —I

GS 3 AuP 60 MR 15/ 12

Besondere Kampfregeln: Doppelangriff (Zangen) / Umklam-
mern (16),VerbeiBen

* Der Schréter versucht, seinen Gegner mit beiden Zangen
festzuhalten. Solange er einen Gegner fest im Griff hat, beil3t
er zu, wobei durch den Zangengriff pro KR zusatzlich |Wé-2
TP entstehen. Pro KR sinkt der RS des Opfers um | Punkt (so-
wohl durch die Bisse als auch durch die Zangen), da die duBerst
scharfen BeiBwerkzeuge, genau wie die Zangen, selbst Metall
durchdringen. Fiir jede Stelle, an der es dem Schroter gelingt, die
Riistung vollig zu durchbrechen (RS 0), sinkt der Gesamt-RS der
Ristung um |I.

Waldspinne
GroBe: | Schritt
Gewicht: ca. 25 Stein

INI 2+2Wé PA 5 LeP22 RS2 KO 13
Biss: DKH AT9 TP IW6+2
GS4 AuPI5 MRI0/8

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (9), Netz (5)

RvnbpcGcanc

Anfangs fithrt der Kobold die Helden von Kreatur zu Krea-

tur, jede Einzelne mit viel Theatralik vorstellend:

— Der Ork wurde vor finf Jahren im Svelltland eingefan-
gen. Er hatte zuvor mit anderen Orks ein kleines Dorf
iberfallen, die Minner getétet, die Frauen geschindet,
die Kinder gefressen. Bomil hitte damals viel Geld fiir
ihn bezahlt, dass er lebend gefangen wurde.

— Der Orklandbir stamme ebenfalls aus dem Svelltland.
Bei seiner Gefangennahme riss er einem der Jiger mit
einem einzigen Prankenhieb den Kopf ab.

— Das Einhorn komme aus dem Reichswald. Der Kobold tut
hier so, als kenne er die Hintergriinde nicht genau. Es sei
von Bomil vermutlich mit einem Trick hereingelegt worden,
wahrscheinlich hitte eine jungfriuliche Tochter der Gauk-
ler eine Rolle gespielt. Nun sei es jedenfalls hier gefangen,
und langsam, aber sicher verwandele es sich in ein bdses
Einhorn, denn die lange Gefangenschaft tote alles Gute in
der Kreatur. Der Kobold macht keinen Hehl daraus, dass
ihm diese ,, Tatsachen” einen Heidenspal bereiten.

— Zu den Waldspinnen sagt er vorerst nichts weiter, weil sie
ja nicht zu sehen sind.

— Der GroBe Schroter sei aus Andergast. Manchmal breche
er aus. Bei einer solchen Gelegenheit hitte er schon einmal
zwel vorbeiziehende Hindler angegriffen und getétet.
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ATNGRIFF DER KREATURED

Im Laufe der Besichtigung wird der Kobold dafiir sorgen,
dass die gefangenen bzw. illusioniren Kuriosititen (bis auf
das Einhorn) sich befreien und die Helden angreifen: Gitter-
tiiren springen auf; zwei Latten des Koppelzauns fallen um
und Ahnliches.

Dies kann nach und nach geschehen oder am Ende der Fiih-
rung geballt. Es ist auch moglich, dass bereits besichtigte
Kreaturen heimlich entkommen und die Gruppe iiberra-
schend angreifen. Zum Beispiel bei den Waldspinnen bietet
sich dies an.

Der Kobold sieht sich jeden Kampf sensationsliistern an und
applaudiert hemmungslos, wann immer ein Held Schaden
nimmt.

Das GEisSTERHAUS

Mit seinen zwei Stockwerken ist das Geisterhaus (2) das
hochste und imposanteste Gebiude des Jahrmarkts. Einst
stellte sein regelmiBig notiger, erneuter Aufbau aus stabilen
Balken und Brettern jedes Mal wieder eine handwerkliche
Herausforderung dar. Uber dem Eingang offnet sich ein Bal-
kon. Die AuBenwiinde sind mit Bildern von Drachen, Ge-
spenstern und Dimonen bemalt.

DiE AVFGABE

Abermals ldsst sich die Aufgabe einfach erfassen: Die Hel-
den miissen das Geisterhaus durch den Eingang betreten,
hindurchgehen und es durch den Ausgang wieder verlassen.
Abkiirzen sollten sie nicht, denn der Kobold wird sie meist
im Auge haben. Ubrigens muss er dazu seine Geisel drauBen
lassen; er fesselt sie derweil an eine Stange des Hochseilge-
riists.

Im Geisterhaus ist es stockfinster. Es bedarf also Lichtquel-
len, um hindurchzugehen.

Viele Riume sind leer und ungefihrlich. Sie wirken nur un-
heimlich, weil der Kobold hier mit Magie fiir unheimliche
Geriusche, WindstéBe u. A. sorgt. Da die Helden dies aber
nicht wissen, beschreiben Sie jeden neuen Raum fiir Thre
Spieler so, als konnte hier eine Bedrohung lauern — immer-
hin bewegt sich die Gruppe durch eine Geisterbahn.

GEisTErRHAVUS: ERDGESCHOSS

I: EINGATIGSBEREICH

Diesen Raum betritt man, wenn man das leere Kassenhiius-
chen unter dem zerfetzten Vorzelt passiert hat. Der Raum ist
leer bis auf eine Tiir zur Linken.

Das GEisTERHAUS
Erdgeschoss 5 Bildergalerie
1 Eingangsbereich
2 Gang der Schreie

3 Wasserbecken

7 Gruftasselnest

4 Erster Ritselgnom
6 Kostiim- und Materialmagazin

8 Flur zum Ausgang

1. Stock

9 Balkon

10 Spiegelkabinett

11 Zweiter Ritselgnom
12 Spinnengang
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2: GANG DER SCHREIE

Dieser schlauchartige Raum ist leer. Von der Decke und an
den Winden hingen Gebeine (teilweise echt, teilweise aus
Holz), die klappernd leicht hin und her schwingen. Die
Dunkelheit ist erfillt von dumpfem Stéhnen.

3: WASSERBECKEI

Den Boden dieses Flurs nimmt ein passgenaues flaches Be-
cken ein, das mit Wasser gefiillt ist. Um zur Tiir am anderen
Ende des Gangs zu gelangen, missen die Helden durch das
knietiefe Nass waten. Das Wasser riecht faulig, es ist brackig
— aber verbirgt keine Gefahr. Mit einem AURIS NASUS (Va-
riante: Tastsinn) aber vermittelt der Kobold einem der Helden
wihrend des Watens den Eindruck, kurz und leicht unter
Wasser am Bein beriihrt zu werden.

4: ERsTER RATSELGITOM

Der Kobold hockt breit grinsend in der Mitte der Kammer.
Er stellt den Helden ein Ritsel (siche Kasten) — wenn sie
dieses richtig beantworten, zeigt er ihnen den besten Weg,
um weiterzugehen. Sichtbar ist auf den ersten Blick gar keine
Tir: Der schmale Zugang ins Magazin (6a) ist mit einem
zerschlissenen Teppich verhangen, die Geheimtiir zur Bil-
dergalerie (5) verbirgt sich hinter losen Wandbrettern.
Entscheiden Sie selbst, wie Sie das Losen des Ritsels handha-
ben: Begeistern sich Thre Spieler fiir derlei Aufgaben, lassen
Sie sie selbst ritseln. Gibt es in Threr Gruppe keine Knobler,
sind KL-Proben +7 fiir die Helden fillig.

Scheitern die Helden am Ritsel, schligt der Kobold sichtlich
erfreut den Wandteppich beiseite und sagt: ,,So misst ihr hier
durchgehen.”

Wird ihm die richtige Antwort genannt, zeigt er der Gruppe
die Geheimtiir in die Bildergalerie.

5: BILDERGALERIE

In diesem Raum hingen Bilder an den Winden, die grissli-
che Fratzen und blutige Szenen zeigen. Es geht jedoch kei-
nerlei Gefahr von ihnen aus.

6: Kostom- vnop MateriaLmacazin

Dies war, als das Geisterhaus noch betrieben wurde, das Ma-
gazin. In 6a stapeln sich in Regalen Stoffe und Kostime. In
6b findet man allerlei Werkzeug und Material, das zum Be-
treiben des Geisterhauses benétigt wurde: neben normalem
Werkzeug auch ausrangierte Masken, falsche Spinnweben,
Holzfiguren, Musikinstrumente ...

In der Raumdecke von 6b kann man die Umrisse einer Fall-
tiir ausmachen (Sinnenschirfe-Probe +7 oder ausdriickliches
Betrachten der Decke).

iSliIIIIE

Im Magazin haust der Spuk der kleinen Isanne, eines elf-
jahrigen Midchens, das von ihrem eigenen Wichtelkostiim
erdrosselt wurde. Sie hatte das Kostiim selbst geniht und war
sehr stolz darauf; tatsichlich ist sie seit ihrem Tod eben daran
gebunden. Wenn es zerstort wiirde, finde Isanne Ruhe. Das
Kostiim hingt iiber einem Stuhl in Raum 6b.

Als Spuk kann Isanne ihre natiirliche Unsichtbarkeit nicht
von sich aus autheben. Ohne Zwang kommuniziert sie auch

Das erste RATsSEL

,Ein Koscher, ein Horasier, ein Bornlinder, ein Tu-
lamide und ein Thorwaler sind schon lange gut be-
freundet. Sie sind Nachbarn. Anfangs hatten sie je-
weils noch ganz landesiibliche Vorlieben, aber mit der
Zeit haben sie sich gegenseitig beeinflusst.

Heute ist es so:

Der Bornlidnder lebt im Zelt.

Der Thorwaler hilt einen Norburger Riesen.

Der Horasier trinkt gern Premer Feuer.

Die Villa steht links vom Holzhaus.

Der Besitzer der Villa trinkt Bosparanjer.

Die Person, die Riucherfisch isst, hilt einen Rahja-
tinzer.

Der Mann, der im mittleren Gebiude wohnt, trinkt
Ferdoker Bier.

Der Besitzer des Langhauses isst Datteln.

Der Koscher wohnt im ersten Haus.

Der Pilzpfannen-Liebhaber wohnt neben dem, der
einen Esel hilt.

Der Mann, der einen Aranier hiilt, wohnt neben dem,
der Datteln isst.

Der Liebhaber kandierten Obstes trinkt gerne Reis-
wein.

Der Koscher wohnt neben dem Stadthaus.

Der Tulamide isst Kartoffelsuppe.

Der Pilzpfannen-Liebhaber hat einen Nachbarn, der
Meskinnes trinkt.

Merkt: Es gibt fiinf Gebdude. In jedem Gebidude lebt
eine der fiinf Personen. Jede Person bevorzugt ein
Getrink, eine Leckerei und hilt ein Haustier — aber
jedes Getrink, Leckerei oder Haustier kommt bei den
benachbarten Freunden nur je einmal vor.
Nun sagt mir: Wem gehort der Seechund?*

Losvne

Dem Tulamiden gehort der Seehund.

Das erste Haus ist das Langhaus. Darin wohnt der
Koscher, der Datteln isst, Meskinnes trinkt und einen
Esel hilt.

Zweites Haus: Stadthaus, Horasier, Pilzpfanne, Pre-
mer Feuer, Aranier.

Mittleres Haus: Zelt, Bornlinder, Riucherfisch, Fer-
doker Bier, Rahjatinzer.

Viertes Haus: Villa, Tulamide, Kartoffelsuppe, Bospa-
ranjer, Seehund.

Fiinftes Haus: Holzhaus, Thorwaler, kandiertes Obst,
Reiswein, Norburger Riese.

nicht mit der Gruppe. Wenn die Helden den Raum betreten,
wird Isanne zu seufzen, zu kichern und schlieBlich zu pol-
tern anfangen: Eimer, Scheren und Gewinder fliegen durch
die Luft, ein Tisch beginnt zu schweben, ein Stuhl saust
gegen eine Wand und zerbricht in Stiicke, eine Kommode
schiebt sich vor eine Ttr. Je niher die Helden dem Ausgang
aus dem Magazin kommen, desto heftiger spukt der Geist.
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Die GeistERART SPUK

— Mit einer Magiekunde-Probe +7 kann ein Held
die Phinomene einem Spuk zuordnen.

— Mit einer Magiekunde-Probe +12 weiB er, dass ein
solcher Spuk gewohnlich an ein Objekt gebunden
ist und dass er nach Zerstérung dieses Objekts
Ruhe findet.

— Helden, die beruflich mit Geistern zu tun haben,
wiirfeln einfache Proben.

— In diesem Zusammenhang fillt mit einer Sin-
nenschirfe-Probe +7 auf (nachdem eine Weile
gespukt wurde), dass einzig der Stuhl mit dem
Wichtelkostim in Raum 6b vom Poltern ver-
schont wird.

Spuk

Austreibung: +7

INI 12+1W6 PA 0 LeP 40 RS '2 MR
Poltern*: DK 7 Schritt AT 10

TP 3W6é+6 Punkte Strukturschaden GS 8 MR |5

Besondere Kampfregeln und -mandver: Gezielter Angriff
(Schadenszauber gegen unbelebte Materie, z.B. KLICKERA-
DOMMS, DESINTEGRATUS, MOTORICUS, ZAGIBU o. A.)
Besondere Eigenschaften: Astralsinn (TaW 14), Formlosigkeit
I, Geisterpanzer, Immunitit gegen profane Waffen, Immunitat ge-
gen Gift und Krankheiten, Korperlosigkeit I, Prasenz |, Unsicht-
barkeit I, Verwundbarkeit (Boron), Gegenstiande beleben, Scha-
den gegen unbelebte Materie, Schreckgestalt Il (wenn er doch
sichtbar wird)

* Der Spuk wird die Helden mit Gegenstanden jeglicher Art und
GroBe, die sich in der Nahe befinden, mittels Magie ,,bewerfen*.

7: GRUFTAsSeELEST

Dieser Gang, in dem es muffig riecht, fithrt zur Treppe in
den ersten Stock. Hinten im Gang, in der Biegung vor dem
Treppenaufgang, hiufen sich altes Laub und feuchte Zeltfet-
zen. Hier hat eine Gruftassel ihr Nest.

Etwa mittig in der Wand zum benachbarten Flur (8) klaftt
auf Bodenhéhe ein Loch (Sinnenschérfe-Probe +5). Dieses
Loch nutzt die Assel als Ein- und Ausgang.

Gruftassel

Korperldnge: 9 Spann

Gewicht: 50 Stein

INI 4+1Wé PA 6 LeP 30 RS 4
Zangen: DKH AT Il TP IWé6+3
GS4 AuP30 MRI3/12
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (8), Doppelangriff

KO 15

8: FLUR zum AvsGAanG
Dieser Gang ist leer — bis auf eine leere Ritterriistung, die an
seinem Ende stumm neben dem Ausgang postiert steht.

GeisterHAUVUS I. STOCK

9: BaLkon

Auf dem eisernen Gelidnde des Balkons sind Koépfe aus
Wachs aufgespieBt. AuBerdem hat man von hier oben einen
guten Blick tiber den Jahrmarkt (von Dunkelheit und Nebel
einmal abgeschen).

I10: SPiEGELKABINETT

Die Wiinde dieses engen Raums sind dicht mit (Zerr-)Spie-
geln verkleidet. Auch die Tiiren sind von innen verspiegelt
— das heiBt, sind sie erst einmal zugefallen, lisst sich ohne
Weiteres kein Ausgang erkennen.

So stehen die Helden hier dicht an dicht, umzingelt von ih-
ren (verzerrten) Spiegelbildern, und es muss ihnen eine Sin-
nenschdrfe-Probe +7 gelingen, um die weiterfiihrende Tir
zu finden. Zusitzlich lisst der Kobold illusionire Schemen
in den Spiegeln umherhuschen. Helden mit Raumangst tiih-
len sich in dieser Situation sehr unwohl.

I1: ZweitTER RATSELGmOm

Abermals stellt sich der Kobold den Helden in den Weg, um
ihnen ein Ritsel zu stellen.

In diesem Raum stehen rundum Statuen grisslicher Monst-
ren, unter anderem — der Tiir am nichsten — das lebensechte
Abbild eines Alligators. Dieses ist eine Illusion (RD 20).

Das zwEeite RATSEL

Was kann unter freiem Himmel von der Sonne nicht
beschienen werden?“

Lésung: Schatten.

Beantworten die Helden das Ritsel richtig, lisst der Kobold
sie die nichste Tiir ungehindert passieren.

Finden sie die Lésung nicht, kichert er ,,Leider falsch!®, 16st
sich auf; und die Alligatorenstatue erwacht zum Leben, um
die Helden anzugreifen. Beachten sie die Regeln zum Kampf
gegen Illusionen auf Seite 23.

Alligator
Korperldnge: |5 Spann
Gewicht: 200 Stein

INI 8+1Wé PA 5 LeP 20* RS 4 KO 16
Schwanz: DK N AT I2¥ TP IWé6 +2
Biss: DKH AT 12% TP 2W6é

GS6/7 AuP35 MR6/8

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (9), Kampf im/unter Was-
ser, UmreiBen (3, Schwanzangriff gegen die Beine), Verbeiflen /
Niederwerfen (10)

* LeP entsprechen der RD — wenn sie auf 0 sinkt, verschwindet
das Wesen

* Der Alligator hat zwei Attacken pro KR, mit Rachen und
Schwanz greift er gleichzeitig verschiedene Gegner an.
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[2: SpinnEnGanc

Dieser lange Gang, der um viele Ecken zur Treppe nach unten
fithrt, ist angefiillt mit totem Geidst und hingt dicht mit Spinn-
weben voll (Tierkunde-Probe: falsche Spinnweben). Hier pfeift
stetig ein leiser Wind, und immer wieder ist aus dunklen Win-
keln Getrappel oder seltsames Geklapper zu héren.
Tatsidchlich lauert hier keine Gefahr — abgesehen von der
Falltiir (F) im Boden, die im Dunkeln nur schwer zu erken-
nen ist (Sinnenschérfe-Probe +12, wenn die Helden nichts
ahnen; Gaben wie Gefahreninstinkt, Zwergennase u. A. kon-

KariteL VI:

DeEr WoORTBRUCH

Wenn die Helden die letzte Aufgabe erfolgreich hinter sich
gebracht haben, wird der Kobold ihnen scheinbar beein-
druckt applaudieren und sie zu ithrem Erfolg begliickwiin-
schen. Tatsichlich tut er erst einmal so, als wiire er ein guter
Verlierer und wiirde zu seinem Wort stehen. Er tibergibt ih-
nen sogar sofort bereitwillig Girte (oder eine andere Person,
sollte die Geisel zwischenzeitlich ersetzt worden sein) und
lisst es zu, dass die Helden sich um sie kiimmern. Dann ver-
abschiedet er sich kurz, um die anderen Dorfbewohner, wie
ausgehandelt, zu holen.

Hinwers: Dieser Moment, in dem die Helden abermals un-
beobachtet sind, eignet sich gut dafiir, dass Bomil sich noch
einmal zeigt und die Gruppe fragt, ob sie den Wahren Na-
men in der Zwischenzeit zusammengesetzt hat. Sollten die
Helden sich noch unsicher sein, kann er ihnen durch Nicken
oder Kopfschiitteln Hinweise geben.

Dann kehrt der Kobold zuriick. Er sitzt vergniigt kichernd
auf seiner Ziege, in blutverschmierten Hinden ein Seil
haltend. An diesem Seil zicht er ein abgetrenntes mensch-
liches Bein hinter sich her (gehort dem verstorbenen Fuhr-
mann aus dem Gefingnis). Er verkiindet im Plauderton,
es sich anders tiberlegt zu haben: ,Ihr habt euch als viel
zu unterhaltsam erwiesen, meine Lieben. Darum bleibt
ithr hier bei mir.“

Und damit greift er die Helden an — wohlgemerkt, um sie
gefangen zu nehmen, nicht unbedingt, um sie zu téten.
Hinweis: Sollten die Helden sofort nach Beendigung der
Priifungen den Wahren Namen des Kobolds aussprechen,
entfillt das oben Geschilderte natiirlich, und es kommt
gleich zum Kampf.

DiE ZuvsammEnSsefzunc
DER [IamENSTEILE

Nachdem sie die Aufgaben des Kobolds tiberstanden haben,
sollten die Helden in der Lage sein, seinen Wahren Namen
(zumindest teilweise) zusammenzusetzen:
Mitternachtsmondunterschwarzerwurzelgeschliipfter.

nen helfen). Weil die Gruppe von der Falltiir, weil sie die
zuvor bereits entdeckt hat, kénnen Sie den Helden eine KL-
Probe +5 zugestehen, wenn sie sich der gefihrlichen Stelle
nihern.

Ansonsten offnet sie sich (so vom Kobold pripariert), wenn
der erste Held sie betritt, und dieser stiirzt drei Schritt tief
ins Magazin (6). Regeln zum Sturzschaden finden Sie im
gleichnamigen Kasten im Abschnitt zum Seiltanz (Seite 20).
Zusitzlich beginnt Isanne durch die Stérung (abermals) zu
spuken.

EnbpRamMPF

Dies bedarf vermutlich noch einiger gemeinsamer Uberle-
gung — legen Sie dabei Wert darauf] dass nicht nur die Spieler
am Tisch, sondern auch die Helden Gelegenheit zu solchen
Uberlegungen haben miissen.

Eine Gelegenheit bietet sich allerdings, wenn der Kobold
fortgeht, um angeblich die anderen Gefangenen zu holen. In
dieser Zeit konnen die Helden ungestort miteinander bera-
ten. Wenn Sie wollen, kann sich jetzt auch Bomils Geist noch
einmal zeigen, um der Gruppe durch Kopfnicken/-schiitteln
oder andere Gesten zu helfen.

Der Wahre Name muss laut ausgesprochen werden. Jede
Person, die ihn ausspricht, wird zum so genannten Namens-
meister des Kobolds, das heiBt, dieser verliert ihr gegeniiber
an Macht (es reicht also nicht, wenn nur ein Held den Wah-
ren Namen fiir die ganze Gruppe ausspricht).

Das AussPRECHEN DES WaAHREN [MTamEen
Als die Helden den Namen laut aussprechen, geschieht
Folgendes:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als der Kobold den Namen hért, reif3t er voller Schrecken
seine Augen auf und fingt an zu kreischen, die Hinde ge-
gen die Wangen gedriickt. Gleichzeitig scheint ein brau-
sender Wind ihn zu erfassen, der an seiner Kleidung und
seinen Haaren zerrt. Der Geruch von Blitz und Feuer
erfiillt die Luft. ,Wer hat euch das gesagt?! Wer hat euch
das verraten!?*; jault der Kobold. Seine Augen leuchten
rot auf; und fiir einen Moment scheint er zu schrumpfen,
wird kleiner, diirrer, wirkt fast durchscheinend.

Dann erstirbt der Wind, das Brausen verstummt, der
Geruch verfliichtigt sich — und der Kobold wendet sich
euch mit hassverzerrtem Gesicht und einem drohen-
den Knurren in der Kehle zu.

DErR KamPF mitT pEm KoBoLD vnp SEirr ENDE
Bringt ein Held dem Kobold schlieBlich einen todbringen-
den Treffer bei, geschieht Folgendes:
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Kobold wird von der Wucht deines Angriffs zu-
riickgestoBen. Mit fast ungliubigem Staunen in den
Augen taumelt er einen Schritt zurtick, sich die frische
Wunde haltend (oder die Herzgegend, sollte der letzte
Treffer keine Wunde hervorgerufen haben, wenn es sich
zum Beispiel um einen FULMINICTUS gehandelt hat).
Seinem grotesk weit aufgerissenen Mund entringt sich
ein ohrenbetiubender Schrei, gleichzeitig sté8t er un-
bindig wiitend eins seiner Beine tief in die Erde. Das
andere packt er mit beiden Hinden und zerrt daran,
kreischend, fluchend und mit wutverzerrtem Gesicht —
bis sein kleiner Korper plétzlich entzweireifit. Ein lau-
tes, reiBendes Ratschen ertént, und als es verstummt,
ist der Kobold verschwunden. Gerduschlos sinken
seine leeren Kleider zu Boden, umgeben von diinnem
Nebel und einem scharfen, prickelnden Geruch.

AVUSKLATIG

DankBarRe GEisTER

Als der Kobold verschwunden ist, tritt Bomils Geist gerade-
zu strahlend hinter einem der Wagen hervor und applaudiert
den Helden begeistert, als hitten sie soeben ein wagemutiges
Schaustiick dargeboten. Er lobt sie und dankt ihnen tiber-
schwinglich, dann bittet er sie noch einmal um seine Bei-
setzung und die seiner Leute, verneigt sich und 16st sich in
Luft auf.

Auch andere Geister lassen sich noch einmal blicken — der
Seiltinzer auf dem Seil, der alte Puppenspieler, die Karussel-
betreiber. Man sicht sie abermals nur schemenhaft. Aber es
scheint den Helden so, als hiitten sie nun alle ein leichtes Li-
cheln auf den Lippen, und die ein oder andere Erscheinung
scheint der Gruppe sogar zuzuwinken. Oder war es doch nur
eine Luftverwirbelung im Nebel?

Die Reftuvnc DER GEFANIGENEN

Mit dem Ende des Kobolds steht den Helden nichts mehr
im Wege, sein Versteck aufzusuchen (zum Beispiel Bomil
kann sie hinfithren) und die Gefangenen zu befreien. Vie-
le von ihnen sind in einem bedauernswerten Zustand und

bediirfen zunichst etwas Zuwendung (Heilkunde Wunden,
Heilkunde Seele). Aber die, die dazu fihig sind, zeigen sich
erleichtert iiber ihre Rettung und iberschiitten die Helden
mit Dank.

Die ERLOSUNIG DER SEELEN

Weiterhin ist nun endlich eine Bestattung der Gebeine még-
lich. Bei der recht mithsamen und auch traurigen Arbeit, die
Knochen zusammenzusuchen, helfen die Weiderflecker tat-
kriftig, nachdem sie davon iiberzeugt wurden, dass alle Ge-
fahr auf dem alten Jahrmarkt gebannt ist. Sollte unter den
Helden kein Geweihter sein, der den GRABSEGEN sprechen
kann, wird Berner diese Aufgabe tibernechmen. Nachdem die
Uberreste der ermordeten Gaukler verscharrt sind, kommt es
auf dem alten Jahrmarkt nicht mehr zu Spukerscheinungen.

juBEL im DORF

Die Freude ist groB, als die Helden mit den Vermissten nach
Weiderfleck zuriickkehren, allerdings durchmischt mit Trau-
er tiber die Todesopfer.

Bei der Versorgung der Uberlebenden helfen die Weiderfle-
cker, allen voran Jette.

Als Tyrka ihre Mutter und ihren jiingeren Bruder wiedersieht
(vorausgesetzt, diese haben die Ereignisse tiberstanden), rol-
len ihr Trinen tber die Wangen und sie zeigt das erste Mal
seit zwel Jahren ein Licheln.

Zum guten Abschluss geben die Dorfbewohner noch ein
Fest fiir die Helden. Man prostet ihnen zu, tanzt mit ihnen,
ldsst sie hochleben und tibergibt ihnen als Dank allerlei Ge-
schenke.

Der MUHED LoHN

Die Helden bekommen von den Dorfbewohnern den abge-
sprochenen Lohn. AuBerdem diirfen sie Edus Amulett behal-
ten. Auch das Ehepaar (vorausgesetzt, es hat wirklich tber-
lebt) belohnt ihre Retter mit mehr als nur mit Worten: Es gibt
ihnen 15 Dukaten — einen Teil des Hochzeitsgeschenks, das
sie threr Tochter machen wollten.

Regeltechnisch bekommt jeder Held 300 Abenteuerpunkte
sowie bis zu sechs Spezielle Erfahrungen in passenden Ta-
lenten, aufjeden Fall aber in einem Kampftalent, einem kor-
perlichen Talent sowie in Magiekunde oder Sagen/Legenden.
Helden mit Totenangst diirfen diese vergiinstigt senken.
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AnHAaNG: DrRamaTis PERSONAE

Der KOoBOLD

AVSSEHEN

Der Kobold ist kniehoch, sehr diinn, mit leichtem Buckel.
Seine hellroten Haare stehen thm in wirren Biischeln vom
Kopf, seine blassblauen Augen wirken in seinem schmalen,
weiBen Gesicht viel zu grof. Auch sein breiter Mund wirkt
zu grob}, besonders wenn er ihn aufreifit, um aufdringlich
laut und spéttisch zu lachen. Seine Stimme ist unangenechm
hoch, seine Bewegungen meist fahrig und nervés. Er trigt
einen eng geschnittenen Anzug mit smaragdgriin-weiflen
Lingsstreifen und dartiiber einen violetten Gehrock.

HinTERGRUIID

Der Kobold soll einst (angeblich wihrend der Namenlosen
Tage) bei Vollmond zur Geisterstunde unter den Wurzeln
eines toten Baums in die Welt gekommen sein, und so lautet
sein Wahrer Name denn auch Mizternachtsmondunter-
schwarzerwurzelgeschliipfter. Es wird gemunkelt, dass er

der dreizehnte Sohn des dreizehnten Sohns des drei-
zehnten Koboldkénigs ist; jedenfalls erkliren sich
andere Kobolde auf diese Weise, dass er von Anfang

an nicht nur tberaus mich-

tig, sondern auch

(Kobold-untypisch)

niedertrichtig
schadenfroh

Er verachtete an-

und
war.

dere Wesen seiner

Art und sah auf alles

Sterbliche mit Hohn

herab. Im Grunde gab es nichts, das
ihm wirklich Freude bereitete — bis auf
das Spielen iibler Streiche, die Kummer
und Schmerz hervorriefen. Dies fiihrte
dazu, dass er aus der Anderwelt bald
vertrieben wurde, und so

machte er sich auf zur

Men-

schenwelt, um dort scha-

Erkundung der

denfroh Béses zu tun.

Auf dieser Reise geschah es, dass er eines Tages in einem klei-
nen Dorf das schénste Wesen erblickte, das er je gesehen hat-
te: einen in einer Wiege schlafenden Siugling, ein Midchen
mit heller Haut und hellrotem Haar. Wahrscheinlich war dies
das einzige Mal, dass der Kobold echte Liebe empfand — un-
erwartet, unbegriindet, plotzlich —, und er stahl das Kind. Er
versteckte sich mit ihm in einem Wald und zog es auf. Bjar-
na, wie er das Midchen nannte, wuchs gesund heran, und es
hitte das Gliick bedeuten konnen. Allein: So wertvoll dem
Kobold der kleine Mensch auch war, so unfihig war er, auf
Dauer liebevoll und zirtlich zu sein. Immer wieder gewan-
nen Schadenfreude und Grausamkeit in ihm die Oberhand,
und er lebte sie ausgerechnet an seiner Bjarna aus.

So kam es, dass Bjarna, als sie 15 Jahre alt war, nach einer
weiteren Niedertracht ihres Zichvaters davonlief und einigen

fahrenden Gauklern begegnete. Die iibermiitige Schelmin
schloss sich der Gruppe spontan an und verlieB3 so ohne ein
Wort des Abschieds den Kobold.
Dieser war vor Schmerz wie von Sinnen, als er Bjarnas Ver-
schwinden bemerkte. Sofort nahm er die Suche auf. Aber er
sollte sie nie wieder lebend sehen. Was er schlieBlich fand
— kein volles Jahr spiter —, war ihr Grab, ein schibiges Ar-
mengrab ohne Namen. Und er fand heraus, was geschehen
war: Uber ein Kartenspiel war sie mit anderen Gauklern in
Streit geraten, und ein betrunkener Gewichtheber hatte sie
niedergestochen und war dann geflohen. Allein und elend
war Bjarna in der Gosse verblutet.
Der Tod seiner Tochter brachte den Kobold vollends um
den Verstand. Er schwor sich, Rache zu {iben an dem Men-
schenpack, das sein Gliick zerstért und sein Kind ermordet
hatte: dem fahrenden Volk. Viele Jahre lang tibte er seine Ra-
che unerkannt aus: Unsichtbar schloss er sich Jahrmirkten
an und sorgte heimlich fiir schlimme Unfille. Auf diese
Weise entzweite er ganze Zirkusfamilien oder 6schte
sie aus.
Bis er sich eines Tages Maestro Bomils phan-
tastisches Spectaculum der Schrecknisse und
Zauberwesen anschloss und dort von Maes-
tro Bomil tiberraschend entdeckt wurde. Bo-
mil, ein Magiedilettant und Koboldfreund,
iibte eine seltsame Anziehungskraft auf
den Kobold aus, und die beiden ka-
men ins Gesprich. Der Kobold
tat ganz fasziniert vom Grusel-
jahrmarktund lieB sich schlieB3-
lich von Bomil tiberreden, eine
Zeit lang mitzureisen und mit
seiner Magie die Attraktionen spek-
takulidrer zu zaubern. Dafiir durfte er
in Bomils Wagen reisen und wur-
de vom Direktor verwohnt (und
Tatsichlich
aber plante der
Kobold,
diesen

geheim gehalten).

auch
Zirkus
auszuldschen. So
fuhr er ein knappes Jahr mit und half zwar einerseits, wie
versprochen, mit Illusionsmagie dabei, die Attraktionen
aufzubessern. Andererseits sorgte er heimlich immer wie-
der fiir leichte Unfille oder site Zwietracht.
SchlieBlich kam der Tag, da er meinte, die Zeit sei reif fiir
eine weitere Schreckenstat. In der Nihe von Weiderfleck
sorgte er dafiir, dass an zwei Wagen die Achsen brachen,
und wihrend dieser Zwangspause holte er zum Vernich-
tungsschlag aus: Mittels Magie sorgte er fiir Wahnsinn,
Angst und Wut unter den Gauklern, die sich brutal ge-
genseitig oder auch selbst téteten. Nur wenige Personen
nahm der Kobold gefangen.
Seitdem haust der Kobold auf dem verlassenen Jahrmarkt.
Er hat sich eingerichtet und will noch nicht weiterzichen,
weil er hier durchaus Gesellschaft hat: die Geister der toten
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Schausteller, die an diesen Ort gefesselt sind, da er die Be-
stattung ihrer Leichen verhinderte. Fiir Unterhaltung sorgen
auBerdem die Gefangenen des Kobolds: Von Zeit zu Zeit
lisst er sie die Attraktionen des Jahrmarkts besuchen — und
quilt oder tétet sie dabei. Auch unvorsichtige Reisende lockt
er heran und hat seinen Spall mit ihnen.

WERTE

Solange der Kobold nicht durch die Aussprache seines Wah-

ren Namens geschwiicht ist, sind keine Kampfwerte fiir ihn

erforderlich, welil er als freizauberisches Wesen iiber nahezu

unbeschrinkte Macht verfiigt und so flink ist, dass ihn kein

Angriff treffen diirfte. Da es sich bei diesem Kobold auBer-

dem um ein besonders michtiges und boshaftes Exemplar

handelt, gelten die Regeln zur Koboldmagie (WdZ 346) fir

ithn in folgender veridnderter Form:

— AE: unendlich

— Zauberfertigkeiten: Grundsitzlich ist jede Zauberwir-
kung denkbar; er nutzt natiirlich schelmische Spriiche
in allen erdenklichen Varianten, aber auch Zauber der
Merkmale Hellsicht, Illusion, Telekinese, Form, Objekt,
Einfluss, Herbeirufung, Kraft, Limbus, Verstindigung,
Umwelt, Herrschaft und Antimagie. Als Freizauberer
kann der Kobold ohne Probe zaubern.

— Magieresistenz: Fremde MR ignoriert er bis zu einem
Wert von 20; jenseits davon kommt sie voll zum Tragen.
Er selbst hat eine variable MR von bis zu 30.

Einem Namensmeister gegeniiber verliert der Kobold deut-
lich an Macht. Er kann ithm zwar noch immer zu schaden
versuchen, ist aber deutlich geschwiicht.

Bitte handhaben Sie diesen Machtverlust folgendermaBen:

Der Wahre Name des Kobolds lautet Mitternachtsmondunter-

schwarzerwurzelgeschliipfter. Er besteht somit aus fiinf Teilen:

Mitternacht, Mond, unter Wurzel, schwarz und Geschliipfter.

Fir jeden Teil des Namens, den die Helden am Ende aus-

sprechen, verliert der Kobold Folgendes an Macht (wenn

die Helden die Reihenfolge der Teile durcheinanderbringen,
kénnen Sie dem Kobold nach eigenem Ermessen weniger

Fihigkeiten wegnehmen):

— Zauberfertigkeiten: In folgender Reihenfolge ver-
liert der Kobold die Fihigkeit, Zauber des jeweiligen
Merkmals zu wirken: Form und Herrschaft, Limbus
und Einfluss, Kraft und Herbeirufung, Verstindigung
und Umwelt, Objekt und Antimagie. Zauber mit
mehreren Merkmalen kann er erst dann nicht mehr
anwenden, wenn ihm alle Merkmale fehlen. Zudem
werden ab dem ersten Namensteil Zauberproben fil-
lig. Der ZtW fiir alle Zauber liegt mit Nennung des
ersten Namensteils bei 18 und sinkt bei jeder weiteren
Nennung um 3.

— Magieresistenz: Die fremde MR, die er ignorieren kann,
sinkt mit jedem Namensteil um 4 Punkte. Seine eigene
MR sinkt jeweils um 5 Punkte.

Sprechen die Helden den Wahren Namen des Kobolds am
Ende also vollstindig und richtig aus, verftigt er nur noch tiber
Zauber der Merkmale Hellsicht, Illusion und Telekinese, kann
keine fremde MR ignorieren und hat selbst eine MR von 5.

VERHALTED im KampPF

Der Kobold wird die Helden zunichst zu schwichen ver-
suchen (EISENROST, PLUMBUMBARUM, NACKEDEI)
und dann mittels Telekinese Angriffe starten. Erst wenn er
keine andere Moglichkeit mehr hat, wird er sich im Nah-
kampf stellen. Magische Angriffe wird er durch Anwen-
dung von Antimagie oder die Zauber GARDIANUM und
INVERCANO abzuwehren versuchen, oder er wird mittels
TRANSVERSALIS ausweichen.

Der Kobold
MU I4 KLI7 INI6 CHI5
GEI3 FFI4 KO8 KK 6

Wi ichtige Vor- und Nachteile: Dammerungssicht, Kleinwlich-
sig,Verhlillte Aura

Kampfwerte:

INI 20+1W6 PA 16 (Ausweichen)
LE22 RSO AU 30 AE unendlich
Dolch: DKH AT I0 TP IWé+I

GS 10 AuP25 MR20

Besondere Kampfregeln: kleiner Gegner (AT+2 / PA+4)
Wichtige Kampf-Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aus-
weichen lll, Gezielter Stich

Wichtige Zauber: AURIS, BLITZ, EISENROST, GARDIANUM,
INVERCANO, KLICKERADOMMS, MOTORICUS, NACKEDEI,
NIHILATIO, PLUMBUMBARUM, SCHABERNACK, TRANSVER-
SALIS

Wi ichtige Zaubersonderfertigkeiten: Aurapanzer

jaHRmMARKISDIREKTOR BomiL

Bomil (38, groB, schlank, honigblond, gepflegter Spitzbart,
gutmiitig) ist als Kind fahrender Binkelsinger aufgewach-
sen. Als er herangewachsen war, hatten er und seine Zwil-
lingsschwester die Idee, das Geschiift seiner Eltern auszuwei-
ten zu einem Jahrmarkt mit Schwerpunkt auf Wundersamem
und Schaurigem. So wurde das Spectaculum geboren. Es war
ein Erfolg — nicht zuletzt, weil der Magiedilettant Bomil die
Attraktionen mit Illusionsmagie aufzuwerten wusste.

Eines Tages dann entdeckte Bomil den Kobold. Bomil hatte
seit jeher eine Affinitit zum kleinen Volk, und er kam nicht
auf die Idee, dass das Wesen vor ihm Béses im Schilde fiihren
konnte. Geradezu entziickt war er, als der Kobold sich bereit
erklirte, mitzureisen. Auch als im Laufe der folgenden Mona-
te die Stimmung unter den Schaustellern langsam schlechter
wurde, es hidufiger als zuvor zu Streit, Neid, Eifersucht, Angs—
ten und Albtriumen kam, brachte Bomil dies keinen Moment
lang mit seinem neuen, geheimen Freund in Zusammenhang.
Dessen wahre Natur erkannte er erst, als es zu spit war — in
der Nacht, in der er und fast seine gesamte Familie grausam

den Tod fanden.
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Die [IacHT DER
GEIiFERODEN IMIAUVLER

von Dominic HLAaDEKR

Stichworte zum Abenteuer: Ein Warunker Dorf zwi-
schen diisteren Briuchen und neuer gottlicher Ord-
nung, diec Weihung eines Boronanger mit ungeahn-
ten Folgen, eine Ghul-Epidemie, ein verzweifelter
Kampf ums Uberleben

Ort: Dorf Notacker im befreiten Warunker Umland
Zeit: ab 1032 BF (nach der Befreiung Warunks)
Helden: keine besonderen Einschrinkungen, schlag-
kriftige Kimpfer oder Magiekundige sind natiirlich
besonders geeignet, ebenso Geweihte der Zwolfgot-
ter, insbesondere Borons; auch die meisten Exoten
sind problemlos spielbar

Erfahrung: mittel

Schwierigkeit: Spieler: niedrig / Meister: mittel

Das ABENTEVER.

In Die Nacht der Geifernden Miuler begleiten die Helden
einen Boron-Geweihten in das befreite Warunker Umland,
um im Dorf Notacker fiir die Wiederherstellung von Recht
und Ordnung zu sorgen und den dortigen Boronanger zu
segnen. Die Liturgie jedoch bewirkt als Nebeneffekt den
Ausbruch einer Plage von Ghulen, die in der folgenden
Nacht zuschlagen. Ein Kampf ums Uberleben beginnt.

Was BISHER GESCHAH

Zu Schwarz-Warunker Zeit residierten die Mitglieder des
Nekromantenrates immer wieder zeitweilig in der Festung
Kaltenstein nahe dem Dorf Notacker und verfiigten nach
eigenem Gutdiinken tiber den entweihten Boronanger. Die
Dortbewohner waren ersetzbare Statisten in ihren Plinen —
und im Zweifelsfall im Tode niitzlicher als im Leben. Wo der
faulige Geruch offener Griiber tiber einem Dorflag, fand sich
aber auch bald eine Population aasfressender Ghule. Immer
mehr wurden sie fiir den Nekromantenrat zur Plage. Nicht
well sie die Dérfler bedrohten, sondern weil die Leichen des
Boronanger ihre Nahrung bildeten, fiir die Totenerhebungen
aber unversehrt gebraucht wurden. Die Nekromanten erho-
ben deshalb ein Wesen, das selbst die Ghule mieden, eine
untote Monstrositit, die unter dem Boronanger eingegraben
noch heute existiert und — ohne dass jemand es weil3 — das
Einzige ist, was eine hungrige Meute Ghule davon abhilt,
das Dorf aus dem Wald heraus zu {iberfallen. Die asfalothi-
schen Michte, die hinter der Verwandlung zu einem Ghul

stehen, schlummerten aber nicht, sondern bewirkten statt-
dessen Transformationen: Bald gab es Wiirger, die Nahrung
in ihren Leibern horteten, flinke Spiher, die nach Opfern
Ausschau hielten, Wiihler, die mit ihren Krallen Ginge in
dem weichen Waldboden gruben, um ihr Volk vor Gefahren
zu schiitzen. Vor allem aber bildete sich ein Konig der Ghule
heraus, der wie eine Made im Speck gemistet wurde.

Vor kurzem wurde Warunk befreit und der Nekromantenrat
zerschlagen. Die Boronkirche, die Teile der Warunkei bean-
sprucht, steht vor der schwierigen Aufgabe, die zwolfgsttliche
Ordnung in den befreiten Dérfern wieder herzustellen und
die Relikte der nekromantischen Herrschaft zu beseitigen.
Sie sendet deshalb ihre Geweihten in das gefihrliche Land
aus, ohne die Gefahren zu kennen. Neben den wenigen ver-
fiigbaren Golgariten werden deshalb auch Bewaffnete beauf-
tragt, um die Geweihten zu begleiten — Ihre Helden.

Das ABEODTEVER im ﬁBEKBLiCK

Die Helden werden als Geleit fir den Boron-Geweihten Bru-
der Boronifatius angeworben. Mit ihm reisen sie nach Nota-
cker, wo er die Aufgabe hat, sich der Néte des Dorfes anzu-
nehmen, fiir gottliche Ordnung zu sorgen und den entweihten
Boronanger neu zu weihen. Man trifft im Dorf aufviele durch
die Schwarz-Warunker Herrschaft gezeichnete Gestalten und
muss Bruder Boronifatius helfen, Gerechtigkeit fir ihre An-
spriiche geltend zu machen. Bei der Weihe des Boronanger
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wird sich das dort vergrabene Necrophagion autbiumen, das es
zu besiegen gilt. Als Folge dringen die Ghule noch in dersel-
ben Nacht in das Dorf ein, um zahlreiche Dérfler durch ihren
Biss zu ihresgleichen zu machen. Die Helden miissen versu-
chen, gemeinsam mit einigen weiteren Uberlebenden aus der
Festung, in der sie residieren, zu entkommen.

Ein WoRrT zv pEn HELDEN

Der Boron-Kirche nahe stehende Professionen wie Golga-
riten oder Geweihte der Zwolfgotter sind besonders gut ge-
eignet. Ehrenhafte Professionen wie Krieger, Ritter oder Ma-
gier der weiBlen Gilde sind gerne gesehen und werden mit
Respekt behandelt. Man kann es sich aber nicht erlauben,
withlerisch zu sein. S6ldner und zwielichtige Gestalten wer-
den ebenso angeworben wie Schwarzmagier, wenn diese sich
gegen die Schwarzen Lande bekennen, denn ihr Wissen ist
trotz aller ideologischer Unterschiede vor Ort sehr wertvoll.
Helden mit einem Hintergrund aus den Schwarzen Landen
sind als Kenner der Zustinde duBerst gefragt und werden
im ersten Teil des Abenteuers besonders brillieren kénnen.
Kimpferische Professionen werden im Kampf gegen das Ne-
crophagion und bei der Ghul-Plage ihren Schwertarm einset-

zen konnen, wihrend Geweihte bei der Weihe des Boronan-
gers aktiv mithelfen kénnen. Die Fihigkeiten von Wildnis-
Professionen sind nicht speziell gefordert, die Anreise kann
aber entsprechend ausgebaut werden. Angehérige exotischer
Rassen wie Orks, Goblins oder Achaz werden von der Boron-
Kirche auch in ihre Dienste genommen, solange man nicht
den Eindruck hat, dass Boronifatius dadurch gefihrdet wird.
Fiir die Dérfler von Notacker, die schon Tote haben wandeln
sehen, sind auch Goblins oder geschuppte Mitglieder einer
Heldengruppe nicht allzu aufsehenerregend.

Ortionar:

SPiEL miT DEOD MEiISTERPERSONMEN

Statt ihren tiblichen Helden kénnen die Spieler auch die
Meisterpersonen spielen. Neben dem SpaB, als Abwechs-
lung einmal einen anderen Helden als den eigenen zu
fithren, kann man so die Gefihrlichkeit des Kampfes
gegen die Ghulhorden noch herausstellen, denn der
Verlust einer Meisterperson ist verkraftbarer, wihrend
Sie lange gespielte Helden vielleicht nicht ohne Weiteres
tiber das Nirgendmeer fliegen lassen wollen.

DErR WEG ins ABEOTEVER

Die Anwerbung durch die Boron-Kirche erfolgt idea-
lerweise in Warunk. Hier hat sie mit dem neuen Tempel
eine geeignete Ausgangsbasis fiir derlei Unternehmungen.
Alternativ kénnen Sie die Anwerbung auch in das Kloster
Sancta Boronia verlegen, wodurch die Anreise linger und
gefihrlicher wird.

AnweRrBUNG in WARVIK

Zur Ausschmiickung der Stadt nach ihrer Befreiung verwen-
den Sie die Beschreibung in Schattenlande auf den Seiten
78f. Der Grund fiir die Anwesenheit der Helden mag der
ins Reich ausgesandte Ruf der Boron-Kirche nach mutigen
Streitern fiir Aufgaben in der Warunkei sein oder sie haben
gerade ein Abenteuer hier beendet.

Auf den Plitzen und in den Schenken Warunks (z.B. Eiserne
Wehr oder Schwert und Schild, Schattenlande S. 80 und S. 82)
hiingt ein Gesuch aus, in dem nach Recken gesucht wird, die
fiir die Boron-Kirche Auftrige im Umland der Stadt anneh-
men wollen. Man mége sich im Tempel des Seelenfriedens
(Schattenlande S. 82), dem ehemaligen Siechenhaus, in dem
noch vor kurzem Fiirchterliches geschehen ist, melden. Dort
wird man im Ossarium zwischen Stapeln von Knochen vom
Tempelvorsteher Golgorion empfangen, der die Helden wort-
los zu Bruder Boronifatius’ Zelle geleitet, einer dunklen Medi-
tationskammer mit einem harten Lager und dem leichten Ge-
ruch von Weihrauch. Die beiden werden zunichst mit einigen
Fragen priifen, ob die Helden den moralischen Anspriichen

der Kirche gentigen. Sind sie zufrieden, wird den Helden ihre
Aufgabe erklirt: Sie sollen Boronifatius in das Dorf Notacker,
welches drei Tagesreisen westlich von Warunk liegt, begleiten
und auf der Reise beschiitzen. Dort soll er fiir die Durchset-
zung der gottlichen Ordnung sorgen, wobei die Helden ihm
ebenfalls beistehen und ihn nach Kriften unterstiitzen sollen.
Er wird unter anderem den dortigen Boronanger neu weihen,
sicherlich aber auch andere Probleme der Bevélkerung 16sen
miissen. Wie lange sie bei ihm bleiben sollen, ist noch unge-
wiss, aber jeder Held wird pro Tag drei Dukaten erhalten. Der
Sold fiir 20 Tage (60 Dukaten) im Voraus wird vor Autbruch
von Golgorion ausgezahlt, bei lingerer Dauer des Einsatzes
erhalten sie den Rest bei ihrer Riickkehr nach Warunk. Die
Boron-Kirche feilscht nicht, besonders verdienten Recken mit
Gutem Ruf oder anderen Qualifikationen mag sie aber von
vornherein vier Dukaten pro Tag anbieten.

Die Lage im Dorf ist ungewiss. Seit der Befreiung Warunks
war noch niemand dort, weshalb man nur vermuten kann,
dass die Bewohner auf sich allein gestellt sind. Die einzige
Erwihnung des Ortes stammt aus gefundenen Unterlagen
im Ossarium. Ein Pergament listet die Zahlungen des Kno-
chenzehnts von Notacker von 1025 BF bis 1032 BF auf. Wer
eine Hauswirtschafts-Probe besteht, kann dem Gekritzel und
den Auflistungen entnehmen, dass das Dorf seinen jihrlich
zu entrichtenden Zehnt an Toten fiir die Obrigkeit meist
punktlich abgeliefert hat. Notacker muss den Aufzeichnun-
gen zufolge anfangs 131 Einwohner gehabt haben. Einige
Eintriige weisen aber Besonderheiten auf:
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6. AGT 1026 BF

Erstmals leistet NotacKer seinen Knochenzehnt verspitet und unvollstindig. Der
K'nochenhindler wurde ersatzweise als fehlender Kadaver genvtzt. Die Schuld am Knochenvogt
ist damit fur dieses Jahr beglichen. Ein never Handler vor Ort wird eingesetzt werden.

30. AGT |026 BF
Never K'nochenhindler NotacKers ist ein AMlann namens Dragomir. Loyalitit wurde geprift; er ist
dem Drachen devot und hat den Schwor geleistet, die Lieferungen stets punktich zv erbringen.

(.J

Il. ASF 1030 BF

Dragomir bringt K'unde, dass die Knochenlieferung seit dem Erhalt seiner Position erstmals
geringer avsTillt als gefordert. NotacKer Klagt vber Ghule, die ithre Toten fressen. Ev worde
gepeitscht und sein Schicksal dem Rat vorgebracht.

)

Der Rat ist sich des Problems durch Avfenthalte avf Kaltenstein bewusst und lisst angesichts
der wahren Behavptung Dragomirs Gnade walten. MuraK di ZeforiKa selbst wird sich der Sache
annehmen, sobald er wieder nach Kaltenstein reist. Dragomir wird eine zweite Gelegenheit
eingerdumt, den K'nochenzehnt bis . AGT zv liefern.

.

I. AGT |030 BF
Dragomir hat rechtzeitiq den Tehlenden Corpus geliefert.

.

4. T6T 1030 BF

Dragomir bringt Anweisung von MuraK di Zeforika selbst, die besagt, dass Morcas
Schattenschlag bei seinem Besuch avf Kaltenstein in zwei Wochen mit 10 Alann der Nirraven-
Garde eine Lieferung mit sich fohren soll. Diese soll enthalten:

—20 SacK K'nochenmehl als Grundlage fur Leim

—Gebeine zur Pressung von Knochenziegeln

—einen fihigen Bavmeister, der sich mit der Ausbesserung von Burgmavern avskKennt
—samtliches Drachengedirm avs Phoborochs Abfaligrube in der Pyramide

—den im Moor gefundenen K'adaver

—Nahrungsvorrdte fur einen Winter, darunter 20 Flaschen Almadaner und ebenso viele vom
MesKinnes avs Zeforikas Villa

—zwei Lustmiddchen (von nicht zv schlanker Stator angesichts des bevorstehenden Winters)
—an Paraphernalia: 10 Unzen Rabenfedern, einen beinernen Alptravmfinger avs dem Totenbett
eines Kindes, Zihne eines im Schiaf Gestorbenen, eine Reliquie des Drachens, | Flux Boronwein,
drei Flaschen reinen Alkohols mit destillierten Albtravmen, reichlich Knochenasche, die restlichen
Vorrite an getrockneten Seelenhavch-Bloten

—das Erhebungsgewand Zeforikas avs seiner Villa

—fionf weitere Phiolen von Mengreyth’ Retro-Elixier avs dessen Labor

(.

1. ASF 1030 BF

Dragomir berichtet, dass die Ghulplage vom Rat beseitigt wurde und dankt im Namen NotacKers
vntertinigst. Der Knochenzehnt hat dank des harten Winters erfrevlicherweise die ubliche
fl\enge Uberstiegen.
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Die Liste enthilt Hinweise auf die Vorginge im Dorf] speziell
das Ghulproblem wird angesprochen. Sie beweist auch, dass
Dragomir (siche Seite 59) ein Knochenhindler ist und dem
Nekromantenrat gedient hat. Weiterhin werden eine Reihe
von Dingen erwihnt, die spiter in der Festung gefunden
werden kénnen. Unter dem Drachengedirm wusste Murak
den toten Drachenbandwurm, den er im Dorf haben wollte,
um ihn wieder zu beleben. Ebenso wollte er den Kadaver
erheben, bei dem es sich um einen Tatzelwurm handelt. Die
Helden werden spiter gegen diese Wesen kidmpfen miissen.
Eines der beiden Lustmidchen, Derya (siche Seite 61), ist im
Dorf geblieben und lebt nun dort.

Boronifatius will méglichst bald aufbrechen, die Helden
sollten sich also mit eventuellen Besorgungen in Warunk
beeilen.

Sie kénnen Schattenlande S. 65 ff. zum Ausschmiicken der
Reise verwenden. Galgen mit gehingten Kollaborateuren
der Schwarz-Warunkei, offene Griber, abgestorbene Bdume
und Trostlosigkeit bilden die Kulisse.

WiE Motfenm vmms LicHT

Wenn das Dorf nahe ist und man die Festung schon sehen
kann, trifft man im dichten Wald auf hungrige Ghule. Thr
lautes Schmatzen ist schon von weitem zu héren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch steht ein Holzkarren, beladen mit Leichen-
teilen. Das mit Blut getrinkte Tuch, das sie einmal be-
deckt hat, liegt daneben. Eine Gruppe hisslicher Kre-
aturen labt sich am Fleisch der Toten. Ein besonders
fettes Wesen sammelt sogar GliedmaBen in einem Sack
aus Haut, wihrend zwei spindeldiirre Gestalten die
Umgebung bedugen. Die anderen sind in ihr Festmahl
vertieft, so dass sie die menschliche Gestalt, die sich
unter dem Wagen verkriecht, gar nicht wahrnehmen.

Der Knochenhindler Dragomir (siche Seite 59) hat sich
unter seinem Bollerwagen voller Leichen, den er vom No-
tackerer Friedhof nach Warunk bringen wollte, verkrochen,
wihrend die Ghule sich schmatzend um die widerliche La-
dung reiBen. Die Werte der Ghule entnehmen Sie bitte den
Seiten 56f. (4 Fresser, 1 Sammler, 2 Spiher). Bei Verlusten
oder wenn man sich dem Dorf nihert, ziehen sie sich in den
Wald zuriick.

Auf die Leichen angesprochen, behauptet Dragomir, dass er
sie auf geheiligten Boden nach Warunk zum Tempel des Bo-
rons bringt (wahr). Gewalt gegen ihn wird von Boronifatius
vorerst unterbunden, eine Gefangennahme ist aber denkbar.

o MMofacKER

[MotfackeER im ()BE&BLicK

Notacker ist ein unter Schwarz-Warunker Knute geschropf-

tes Dorf. Die Holzhiitten sind karg und in schlechtem Zu-

stand. Viele sind verwaist, denn es leben nur noch halb so
viele Menschen im Dorf wie vor Borbarads Invasion. In ver-
wilderten Girten wachsen einige Kriuter, darunter:

— Alraune (Zoobotanica S. 227, selten, am Galgenbaum ge-
legentlich)

— Belmart (Zoobotanica S. 230, se/zen, hilft gegen Ausbre-
chen der Ghul-Verwandlung)

— Blutblatt (Zoobotanica S. 231, sehr selten, am Boronanger
selten, Hinweis auf den Drachenbandwurm)

— Satuariensbusch (Zoobotanica S. 263, gelegentlich; ein
Trunk bietet Schutz vor Ghulgift und senkt schlechte Ei-
genschaften)

— Weitere: Mittellindische Wilder, tobrisches Klima (Zoo-
botanica S. 281).

In den bewohnten Héfen wird mageres Vieh in Verschligen
oder unter einem Dach mit den Bewohnern gehalten, in den
Giirten runzliges Gemiise angebaut. Auf den trockenen Ackern
wiichst fauliges Getreide, das die Bevolkerung notdiirftig ver-
sorgt. Ein guter Teil der Felder geh6rt Burgol Warunker (siche
Seite 61), dem bestgenihrten Dorfbewohner.

Boromnancer (DI)

Lingst entweiht, dient er schon lange nicht mehr als Grab-
stitte, denn zu oft sind die Bestatteten als Untote zuriick-
gekehrt, wovon heute noch zahlreiche leere Griber kiinden.
Stattdessen werden Tote heute durch den Knochenhindler
Dragomir (siche Seite 59) nach Warunk gebracht. Es liegt
ein fiirchterlicher Gestank tiber dem Friedhof, der zwar auch
von verwesenden Korperteilen stammt, vor allem aber vom
Necrophagion (siche Seite 41), von dem aber bisher noch
niemand weilB. Im Zentrum des Friedhofs erhebt sich ein
kleiner Steinbau: ein entweihter Boronschrein mit Fami-
liengruft derer von Kaltenstein, die seit Generationen hier
bestattet werden. Die Gruft bildet den Ausgang des Flucht-
tunnels (T'5) von der Festung.

DorrprLatz vnip DorrFLinpE (D2)

Im Zentrum des Dorfes erstreckt sich um die knorrige Dorf-
linde herum ein staubiger Platz. Wo vor Borbarads Invasion
Traviabiinde geschlossen wurden, deuten Einkerbungen und
zerrissene Seile auf die spitere Verwendung als Galgen hin.
Die hier wachsenden Alraunen bestitigen den Volksglauben,
dass derlei Gewichse sich hidufig an Orten von Hinrichtun-
gen finden.
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ScamiepE (D3)

Am zentralen Platz steht die steinerne Schmiede. Hier fer-
tigen Storko Schmied (siche Seite 59) und sein Vater Ka-
ron (55, grau-schwarzes Haar und Bart, verhirmt, aufrecht,
ehrlich) alles im Dorf an, was aus Metall besteht. Schwarze
Spuren an den Winden kiinden noch vom Feuer vor eini-
gen Jahren, bei dem die Frau des Schmiedes starb. Es wird
vermutet, dass Dragomir nachgeholfen hat, da damals der
Knochenzehnt kaum zahlbar war.

KonocHenzeantscHEvNE (D4)

Die allgemein gemiedene Zehntscheune ist die Heimstatt
Dragomirs. Im grofen Scheunenraum deuten Handkar-
ren mit geronnenem Blut auf sein Handwerk als Kno-
chenhindler hin. Hier bewahrt er Tote auf, bis er sie nach
Warunk bringt und penetranter Leichengeruch liegt in
der Luft. Dringen die Helden tiefer in die Wohnriume
der Scheune ein, bietet sich ihnen ein fiirchterlicher An-

blick:

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Dieser Ort ist ein Kabinett der Abscheulichkeiten:
Skulpturen aus Leibern, Knochen, Verwesendem.
Zwel wie ein groPes Kreuz geformte, vernihte Leiber
ohne Kopfe und mit Beinen statt Armen sind auf eine
Staffelei gespannt. Ein verleimter Turm aus Knochen
erhebt sich als groteskes Sidulengebilde in die Héhe.

LEGenpE von IToTackRER.

D1 — Boronanger

D2 — Dorfplatz

D3 — Schmiede

D4 — Knochenzehntscheune

D5 — Gehoft Burgols

D6 — Wache des Dorfbiittels

D7 — Tempelruine der Peraine

D8 — Haus Cosgrims / Phexys Hohle
D9 — Weg zur Feste Kaltenstein

Unter Friedhofsgestank lagern in den Wohnriumen bizarre
Skulpturen aus Knochen und Fleisch, denn zu Dragomirs
Leidenschaften gehért das Priparieren und die Knochen-
schnitzerei. Auf den zweiten Blick (erfolgreiche Heilkun-
de Seele-Probe) kiinden die Kunstwerke bizarrerweise vom
isthetischen Sinn ihres Schépfers. Wer die Rdume trotz des
Gestanks durchsucht (Selbstbeherrschung-Probe +3 notig,
zusitzlich erschwert um Empfindlichen Geruchssinn und To-
tenangst), kann Werkzeuge wie Knochensidgen und Schnitz-
messer aus den Bestinden der Nekromanten finden, ebenso
nach erfolgreicher Sinnenschérfe-Probe das Versteck einer
Geldkassette, die Miinzen im Wert von 45 Dukaten enthiilt.
Allerdings muss man dazu einen Griff in eine Fleischtasche
eines der Kunstwerke wagen (Selbstbeherrschung-Probe +5).
Die Riumlichkeiten sind der sichere Beweis fiir die Anschul-
digungen der Dérfler gegen Dragomir (siche Seite 49).
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GeHOFT Burgots (D5)

Das groBte Gehoft des Dorfes, ein lang gezogener, zweisto-
ckiger Fachwerkbau, ist gut erhalten. Eine Hilfte des Ober-
geschosses dient als Stall und Scheune, die andere Hilfte
und das Erdgeschoss werden von Burgol und seinem Gesin-
de bewohnt.

WacHE DEs DorFBUTTELS (D6)

Osko (40, glatzkopfig, bullig, stark, voller Vorurteile gegen
Fremde) und seine vier Dorfgardisten Agrik, Wilem, Torben
und Kolt (etwa 20, kriftig, prahlerisch, unverschimt) setzen
Recht und Gesetz im Dorf durch. Was Osko sagt, wird ge-
tan, und Osko tut, was er mit Burgol abspricht. Man hat ein
offenes Auge auf alle Geschehnisse im Dorf; ganz besonders
seit die Helden eingetroffen sind. Hinter der Stube mit Ka-
min befindet sich im hinteren Teil des Gebidudes eine kleine

Zelle.

TemreLrRvinE DER PERAIDE (D7)

Der kleine Holzbau mit steinernem Fundament wurde lingst
geplindert, nur eine hélzerne Statue der Peraine verwittert
hier noch. Jedoch ist auf diesem nie entweihten Boden ein
Gebiet entstanden, in dem man Kriuter mit um eine Stufe
erhohter Hiufigkeit findet. AuBerdem ist das Holz der Sta-
tue einfach (Peraine-)gesegnet.

Das GeisteErHAUS / PHEXYSs HOHLE (D8)
In diesem verfallenen Gehoft fand der Witwer Cosgrim
sein Ende. Er war Phexys (siche Seite 61) Vater und beging
Selbstmord nach dem Tod seiner Frau und deren schein-
barer Erhebung als Untote, in Wahrheit jedoch ein Trick
Burgols (s. hierzu den Grauen Kasten Die Wahrheit iiber
Dragomir auf S. 40). Jetzt spukt er als Gefesselte Seele (WdZ
204), wann immer Phexy in ihrer Héhle im Keller schlift,
denn er wacht tiber ihren Schlaf. Das Midchen hat sich aus
Lumpen, gestohlenen Gegenstinden, Brettern und Stroh
eine Art Nest gegen alle Gefahren der Warunkei gebaut.
Nachts leuchtet es im Keller gespenstisch blau. Wenn die
Helden das Haus nachts betreten, lesen Sie ihnen Folgen-
des vor:

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Ihr hort verzerrte Klidnge, die aus der vierten Sphire
zu euch zu dringen scheinen. Ist das ein Kinderreim?
Eine durchscheinende Gestalt, ein kleines Midchen,
rennt lachend ins Haus. Plotzlich bleibt sie auf der
Tiirschwelle stehen, reiit ihren Mund auf und schreit
so voller Schmerz und Angst, dass es euch das Blut in
den Adern gefrieren lisst. Dann sehr ihr weshalb: In
der Mitte der Stube baumelt auf einmal ein Gehing-
ter mit blauer Zunge und verdrehtem Hals.

Cosgrims Geist versucht mit tropfendem Blut und geister-
haften Wiegenliedern alle Eindringlinge zu vertreiben. Ver-
wenden Sie seine Schreckgestalt und verlangen Sie Proben
auf Totenangst oder andere passende Angste der Helden.
Dringen diese dennoch bis zum Keller vor, kénnen sie mit

Cosgrim reden, aber nur, wenn es ithnen gelingt, ohne dabei
Phexy zu wecken (erfolgreiche Schleichen-Probe). Erwacht
sie, verschwindet er sofort, weil er sie nicht erschrecken will.
Cosgrim berichtet den Helden, was er iiber seinen eigenen
Tod weiB. Heute ist ihm klar, dass in Wahrheit Dragomir
ihn in den Freitod getrieben hat und es nicht der Geist seiner
Frau war, der ihn heimsuchte. Dragomir hat er inzwischen
vergeben, vermutet aber einen Hintermann. Da Phexy hier
als Bettelmiddchen haust, muss sich jemand seines Besitzes
bemichtigt haben und genau derjenige ist in seinen Augen
der Verantwortliche. Die Helden kénnen herausfinden, dass
Burgol Cosgrims Besitz verwaltet, bis Phexy alt genug ist,
selbst dariiber zu verfiigen. Wenn Phexy nach der Ghul-
Dimmerung gerettet ist, findet die Seele ihres Vaters Ruhe.

Festunc vnip HERBERGE KarLtensteinm (D9)
Oberhalb des Dorfes liegt die Festung Kaltenstein, deren
letzter Erbe im Winter des Wolfes fiel. Unter der Herrschaft
des Nekromantenrates diente sie als zeitweiliger Sitz fiir ver-
schiedene Nekromanten aus Warunk. Nach der Befreiung der
Stadt haben der Wirt Lennar und seine Familie sich die Burg
angeeignet und zu einer Herberge gemacht. Zwar haben sie
keinen rechtmiBigen Anspruch auf das Gemiuer, aber bislang
macht thnen niemand die Festung streitig. Hier werden auch
die Helden mit Bruder Boronifatius wihrend ihrer Zeit in No-
tacker verweilen.

DieE BEwoHNER [ToTfacCKERS

Die Menschen im Dorf haben in den Jahren unter Schwarz-
Warunker Herrschaft furchtbare Dinge gesehen, was viele ir-
ritierende Charaktere hervorgebracht hat. Einige von ihnen
sind im Anhang (siche Seite 59) niher beschrieben. Allen an-
deren konnen Sie zufillig oder mit W20 ausgewiirfelt einige
Absonderlichkeiten verleihen:

1: misstrauisch: gibt nur minimale Informationen preis, hin-
terfragt alles und jeden

2: wnruhig: kann nicht still halten, wirkt nervos

3: dngstlich: hat sichtbar Angst, auch vor den Helden

4: paranoid: sieht sich stets gehetzt um, vermutet {iberall
Agenten der Nekromanten

5: abergliubisch: fuhrt seltsame Riten zum Schutz vor Unto-
ten aus

6: stumm: spricht nicht mehr, hat manchmal aber haltlose
Heulkrimpfe

7. wverbittert: wirft der Boron-Kirche Versagen vor, will ihre
Hilfe jetzt nicht mehr

8: zynisch: belichelt alle Versuche zum Aufbau einer neuen
Ordnung

9: geistig verwirrt: singt leise vor sich hin, redet mit sich
selbst, sieht Geister

10: besessen: hat Krampfanfille, brillt Obszonititen, tanzt
zuckend

11: todesbesessen: erzihlt sehnsiichtig vom Tod, beschreibt lie-
bevoll den Anblick Untoter

12: widerlich: stinkt, isst Ohrenschmalz, Dreck und Kiifer

13: verkriippelt: fehlende Hand, Buckel, zugewachsenes
Auge, verkiimmerte GliedmaBen
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14: fanatisch: predigt die neue Heils-Ara der Boronkirche

15: kriecherisch: schmeichelt den Helden und Boronifatius
unterwiirfig

16: verriterisch: prangert andere wegen kleiner, groBer und
vermeintlicher Vergehen an

17: gierig: giert nach Geld, Essen und Macht

18: gefiihlskalt: Schmerz und Tod anderer lassen ihn unbe-
rithrt

19: brutal: nimmt sich mit Gewalt was er will, priigelt bei ers-
ter Gelegenheit

20: sadistisch: quilt Tiere und Menschen, labt sich an schlim-
men Schicksalen

Vermitteln Sie eine triste Atmosphire von Hoffnungslo-
sigkeit und einer verrohten, grausamen Gemeinschaft.
Mitleid findet man selten, Eigennutz nur allzu oft. Hun-
ger, Verkriippelungen und Kranke sind ein gewohnter

Anblick.

GHULBISSE

Wollen die Helden sich gezielt um die kérperlichen Gebre-
chen der Dérfler kiimmern, sollten Sie ihnen nicht vorent-
halten, dass bei etwa 15% der Dérfler (1-3 auf W20) Verkriip-
pelungen auftreten (2W6):

2: spitze Zihne; dickfliissiger, unkontrollierter Speichel-
fluss

3-4: Augen in der Farbe von Eiter; blutunterlaufen

5: krallenartige Finger mit dicken, gelben oder ausgefal-
lenen Fingernigeln

6: biischelweise ausfallende Haare

7 ungewdhnlich magere GliedmaBen

8: Kérperpartien mit grofen, eiternden Furunkeln

9-10:  kranke, griinliche Hautfirbung an einigen Stellen
11-12: ungewdhnlich verkrimmter Buckel

Es handelt sich um Ghul-Verwandlungen im Anfangs-
stadium, die durch die Existenz des Drachenbandwurms
(siche Seite 42) unterbunden werden. Niemand bringt sie
mit Ghulen in Verbindung, obwohl iiber die Jahre mehre-
re Menschen gebissen wurden. In der Warunkei sind die
Menschen so abgestumpft, dass man solche Dinge fur ge-
geben hinnimmt. Untersuchungen der Helden kénnten
Parallelen zu Ghulen (Anatomie-Probe +5) und eine sehr
schwache magische Aura (ODEM) mit Merkmal Verwand-
lung (OCULUS, ANALYYS) feststellen. Heilung wie beim
Anfangsstadium des Ghulgiftes (siche Seite 57) ist moglich.
Eine Suche nach Ursachen macht moglicherweise auf das
Blutblatt aufmerksam, eine Verbindung zum Drachen-
bandwurm ist aber nicht offensichtlich.

DORFGESPRACH

— Oft waren Mitglieder des Nekromantenrates auf Kalten-
stein. Murak di Zeforika mehrmals, Aluris Mengreyth
einmal, einmal ein Wagenzug mit Vorriten unter Mor-
cas Schattenschlag (wahr), der untote Drache Phoboroch
(falsch) oder etwas anderes Riesiges war auf dem Born-
sanger (wahr).

— Die Nekromanten aus Warunk haben Experimente durch-
geftihrt, Tote erhoben, den Boronanger geschindet (wahr),
Ghulplagen ausgel6st, sich Aaswolfe als Haustiere gehal-
ten und Unzucht mit den Toten getrieben (falsch).

— Die Bevolkerung musste die beschiddigte Mauer der Fes-
tung mit Knochenmehl und Gebein ausbessern (wahr),
und als nicht mehr genug da war, wurden die Schwichs-
ten getdtet und selbst zu Baumaterial verarbeitet (falsch).

— Kaltenstein ist verflucht und es spukt dort, dafiir haben die
Nekromanten gesorgt (falsch). In geheimen Kammern und
Gingen haben sie Fiirchterliches zuriickgelassen (wahr).

— Die Obrigkeit hat einen hohen Knochenzehnt eingefordert.
Mehrmals haben nur Todesfille ,,gerade zur rechten Zeit“
das Entrichten des Knochenzehnts ermdéglicht (ewahr).

— Dragomir hat damals den Knochenzehnt entrichtet, heu-
te fihrt er die Leichen als Knochenhindler nach Warunk,
da der Friedhof hier nicht geweiht ist (wa/r).

— Im Haus Cosgrims spukt es. Er hat sich erhiingt und sei-
ne Seele findet keine Ruhe (wa/r), weil er seine Frau ge-
totet hat (falsch).

— Die Knochenscheune ist Dragomirs Zuhause. Er gribt
Leichen aus, um wer weill was mit ihnen anzustellen
(wahr). Er bringt sogar schone Frauen um, um sie zu
sammeln (falsch).

— Der fette Bauer Burgol hat als einziger genug zu fressen
(wahr). Er hat einen Pakt mit einem FraBdimon ge-
schlossen, der seinen Wanst immer fetter werden lisst, bis
er platzt (falsch).

Szenmen am RanbE

— Ein Hund zankt sich mit einem Dorfbewohner um Es-
sensreste oder spielt mit einem menschlichen Knochen
vom Friedhof.

— Ein listern blickender Mann winkt einer jungen Frau
mit einem Laib Brot in seiner Hand zu. Zagerlich greift
sie das Brot und beginnt gierig zu essen, wihrend beide
in einer Hiitte verschwinden.

— Ein junger Bursche schnitzt eine Figur aus Gebein.

— Ein mageres Schaf wird auf wackligen Beinen zum
Schlachten gefithrt. Die Schlachterjungen quilen es
durch das Abschlagen der GliedmaBen. Darauf angespro-
chen zucken sie mit den Achseln und murmeln , damit’s
nicht wieder kommt in der Nacht®.

— Ein Junge entreit einem anderen ein Spielzeug. Es
kommt zur Priigelei.

— Kinder machen Jagd auf Ratten. Spiter sicht man sie die
Tiere tiber dem Feuer rosten.

— Jemand zieht fromme Gebete sprechend und sich selbst
mit einer GeiBel peitschend durch Notacker und bittet
Boronifatius um Borons Segen.

— Ein Kriippel wird unter Gejohle durch das Dorf ge-
scheucht und mit Unrat beworfen.

— Jemand vollfithrt zur Abendddmmerung ein Schutzritual
gegen Untote. Dabei schneidet er einem Huhn die Kehle
durch und verspritzt das Blut. Als es kopflos umher liuft,
wittern einige Nekromantie, bis es endlich tot umfillt.

— Kinder spielen Seilhiipfen, Fangen oder Verstecken. Da-
bei verwenden sie Auszihlreime, die von Toten und Un-
toten handeln.
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Ereignisse in [ToTacKERrR

Ankunrt

Konfrontieren Sie die Helden gleich mit der Stimmung im

Dorf. Die Neuankémmlige werden neugierig bis misstrau-

isch bedugt und nach Burg Kaltenstein als einzige Herberge

verwiesen. Dragomir wird, wenn nicht anders befohlen, zu

seiner Scheune gehen und nach Absprache mit Boronifati-

us auf die Weihe des Boronangers warten. Da die Burg ge-

niigend Zimmer bietet, kann jeder Held ein Einzelzimmer

bezichen. In der Herberge wird die Wirtsfamilie den Helden

und Boronifatius offen und freundlich begegnen.

— Wirt Lennar (45, ortsfremd, erfahrener Veteran, offen, di-
reke, riistig)

— Seine Frau Melanda (37, langes dunkles Haar, tppig,
freundlich, miitterlich, stets lichelnd)

— Sohn Osmar (19, dunkelhaarig, anpackend, hilfsbereit,
kriftig)

— Sohn Wulfried (17, blondes Haar, freundlich, Schéngeist
und Triumer)

— Melandas Mutter Trudai (67, grauhaarig, mager, etwas
abwesend, lahm)

Da Boronifatius sich in Meditation auf die Weihe des Bo-
ronangers vorbereiten méchte, sollen die Helden fiir ihn im
Dorf Augen und Ohren offen halten und nach dem Rechten
schen. Wichtige Ereignisse sollen sie ihm berichten. Sie kén-
nen die Helden in eine oder mehrere der folgenden Hand-
lungen involvieren:

Im AcrimotHwaHN

Mit dem Zwerg Topax (siche Seite 60), der immer etwas re-

pariert, kann man bei gemeinsamer Arbeit ins Gesprich kom-

men. Er war in ,der leibhaftigen Niederholle Yol Ghurmak®
und ist von Agrimothwahn erfiillt, weshalb er seine Arbeiten
nie vollendet, sondern sich immer wieder neuen Dingen wid-
met. Als GroBprojekt wihrend der Anwesenheit der Helden
schraubt er an der defekten Hornisse des Festungsturmes (sie-
he Seite 48). Hilft man ithm, sind 100 TaP* in lingerfristigen

Proben (WdS S. 15) mit verschiedenen Handwerkstalenten

notig (Feinmechanik, Grobschmied, Holzbearbeitung, je nach

handwerklichen Stirken Ihrer Helden; bis zu 3 Proben pro

Tag je Beteiligtem). Zusitzlich wird ein spezieller Schaftbol-

zen benétigt:

— Topax vermutet, der Schmied oder sein Sohn Storko
kénnten einen besitzen.

— Die beiden kénnten einen solchen schmieden (2 D, 2 Tage
Dauer), verweisen aber auf Dragomir, der ihnen die letz-
ten Bolzen zur Reparatur seines Wagens abgekauft hat.

— Dragomir benétigt die Bolzen selbst, denn seine eigenen
wurden gestohlen. Er verdichtigt Phexy der Tat.

— Phexy leugnet, doch in ihrem Nest (D8) finden sich bei
Durchsuchung (Sinnenschérfe-Probe + 4) die Bolzen.
Einer steckt in einer dicken Stoffpuppe, die Burgol ih-
nelt. Den anderen wiirde sie tauschen gegen was immer
die Helden besseres anbieten kénnen.

Hat man Topax geholfen, vertraut er den Helden sein Ge-
heimnis an:

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

,Damals in Yol-Ghurmak lief mir das Feuer der Esse
tiber’s Bein. Da hab ich’s nicht mehr ausgehalten und
mich dem schwarzen Schatten mitden glithenden Augen
vor die FiiBe geworfen und gebettelt, dass der Schmerz
aufhort. Und das hab ich jetzt davon.” Er klopft auf sein
lahmes Bein und ihr hért den Klang von Metall.

Topax erzihlt von seinem minderen Pakt, den er einging,
um in Leonardos Werkstitten zu tiberleben. Heute sucht
er nach einem Weg, den Pakt zu brechen und wenn die
Helden ihm Hilfe in Aussicht stellen, wird er sich als lo-
yaler Freund erweisen. Ob und wie ithnen ein Bruch des
Paktes gelingt, ist offen gelassen. Beachten Sie, dass seine
Fihigkeiten hilfreich sein kénnen, so dass er sich womdog-
lich noch ein letztes Mal auf seine Paktmichte einlisst, um
die Helden zu retten.

SucHE nacH Pefrina

Rethis (siche Seite 60) sucht seine Geliebte Petrina (28, klein,

sonnengebriunte Haut, schwarze, lockige Haare, hat einen

Hund, den Schwarzen Olporter Thure (siche Seite 61)). Sie

wollte durch Notacker reisen, kam aber nie an. Petrina ist

Opfer der Ghule und selbst ein solcher geworden. Spiter

kénnen die Helden auf sie treffen. Eine jetzige Suche ver-

lduft wie folgt:

— Petrinas Hund Thure ist Phexy kiirzlich zugelaufen. Sie
versteckt ihn seitdem in ihrem Nest (D8) und hat ihn
nach dem Schwert der Schwerter Ayla genannt.

— Dragomir hat einige Tage vor Ankunft der Helden Pe-
trina im Wald geschen. Er kann den Helden die Stelle
zeigen, von der aus man weitersuchen kann. Die Spur
endet aber bald.

— Zu diesem Zeitpunkt reiBt auch Thure/Ayla aus, da er
Petrinas Fihrte gewittert hat. Thren Hund suchend, folgt
ihm Phexy in den Wald und verirrt sich. Die Helden ho-
ren sie (Sinnenschérfe-Probe) oder finden ihre Spuren
(Féhrtensuchen-Probe).

— Die Helden finden Phexy, die von einem Rudel von
1W6+3 aggressiven Aaswolfen bedroht wird:

Aaswolf
Biss: AT I3 TP IWé6+3* INI 10+1W6 DK H
PA8 LeP24 WS6 GSII MR6 RS 2

Eigenschaften: Immunitat (Merkmale Einfluss und Herrschaft),
Folgeschaden (Leichengift*, Mutation**), Lichtempfindlich
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / Verbei3en, Ge-
lande (Wald, Baume), Niederwerfen (0)

* Bei Schaden durch Bisse Gift (mehrmalig): Stufe 4, IWé—1 SP
*Wélfe und Hunde verwandeln sich binnen 1'W6 Tagen auch
in Aaswolfe.
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— Im Kampf mit den Wolfen kommt Thure/Ayla zu Hilfe
und wird gebissen. Er wird sich spiter in einen Aaswolf
verwandeln.

— Nach der Riickkehr tiberlisst Rethis Phexy den Hund sei-
ner nun tot geglaubten Geliebten.

Rvur nacH GERecHTiIGKEIT

Ein Mob der Dérfler unter der Fithrung des GroBbauern

Burgol und der Biittel unter Osko wendet sich an Boroni-

fatius und fordert Dragomirs Hinrichtung. Man wirft dem

Knochenhindler vor, er habe fiir die Nekromanten gearbei-

tet, dabei den Boronanger geschindet, finstere Nekromantie

ausgeiibt und obendrein einen Pakt mit der Herrin der Alp-
triume geschlossen. Vor allem aber habe er zur piinktlichen

Entrichtung des Knochenzehnts Menschen getétet. Eine

erfolgreiche Menschenkenntnis-Probe (vergleichend mit dem

Uberreden-Talent von Burgol) ldsst die Helden erkennen,

dass niedere Gedanken wie Gier, Neid und Hass bei den An-

schuldigungen eine mindestens ebenso starke Rolle spielen
wie die Verbrechen Dragomirs.

— Boronifatius gibt den Helden den Auftrag, Beweise fiir
die Anschuldigungen zu suchen, so dass er ein Urteil fil-
len kann.

— Nachts ist Dragomir bei Exhumierungen zu beobachten.
Er bringt die Kadaver in seiner Knochenscheune (D4) in
den hinteren Bereich. Folgt man ihm, lisst spitestens der
Anblick dieser Riume keine Zweifel an seiner Schuld,
zumindest beziiglich der Grabschindungen.

— Dragomirs Aussagen sind verwirrend. Er bringt Zusam-
menhinge durcheinander, versteht Fragen nicht richtig,
kann sich nicht gut ausdriicken und begreift Konzepte
wie Totenruhe nicht.

— Dass die Dorfler Dragomir verabscheuen, ist recht of-
fensichtlich  (Menschenkenntnis-Probe). Bei genauerem
Nachhaken (Uberreden-Proben) sind aber auch Zusam-
menhiinge feststellbar, die Burgol ein Motiv fiir die Todes-
fille geben, z.B. hat er vom Ableben der jeweiligen Person
durchaus profitiert (s. Grauer Kasten auf dieser Seite).

— Wenige Dérfler sind etwas objektiver, darunter Phexy
und Lennars Familie.

— Burgol hat groBe Unterstiitzung im Dorf. Der Biittel
Osko und seine Minner werden den Helden auBerdem
Steine in den Weg legen (Drohungen, Verweigern von
Informationen, Einschiichterung der Befragten), falls
sich die Ermittlungen gegen Burgol richten.

— Der Geist Cosgrims in Phexys Versteck (D8) kann helfen,
die wahren Hintergriinde seines Freitods aufzudecken.

— Die gelieferten Fakten beeinflussen Boronifatius’ Urteil.
Aufjeden Fall wird Dragomir wegen seiner Frevel in Ker-
kerhaft genommen. Weiterhin ist denkbar, dass Dragomir
und/oder Burgol zum Tode verurteilt werden.

— Boronifatius wird sein Urteil auf dem Dorfplatz vor allen
Dérflern verkiinden. Die Helden sollen die Beschuldig-
ten ergreifen. Vor einer eventuellen Hinrichtung soll aber
erst die Weihe des Friedhofs erfolgen, um die Leichname
in geweihtem Boden begraben zu kénnen.

— Die Weihe wird auf die Didmmerstunden des nichsten
Morgens gelegt. Alle Dorfbewohner haben zu erschei-
nen.

Die WaHRHEIT UBER DRAGOMIR
Wabhr ist, dass der Knochenhindler den Nekromanten
gedient und fiir sie den Knochenzehnt eingetrieben hat,
ebenso hat er den Boronanger durch Exhumierungen
geschindet, versteht aber nicht, dass dies Unrecht ist.
Die Vorwiirfe beziiglich der Nekromantie und Paktie-
rerei sind hingegen haltlos. Was die Morde angeht, so
wurde er von Burgol ausgenutzt, um fiir mehrere tra-
gische Todesfille zu sorgen, die alle dazu dienten, den
Knochenzehnt zu entrichten, aber auch Burgol person-
lich bereicherten. Im Einzelnen waren dies:

— Burgols Bruder Jorgen durch einen Leitersturz
(um dessen Felder zu erben)

— Burgols Frau Walpa im Krankenbett durch Gift
(um sie loszuwerden)

— den beliebten Bauern Ruidger durch einen Uber-
fall im Wald (ldstiger Konkurrent)

— Phexys Vater Cosgrim trieb er in den Selbstmord
(wusste zu viel iiber Burgols Machenschaften; sei-
ne Felder werden bis zu Phexys Volljihrigkeit von
Burgol verwaltet)

— die Frau des Schmiedes Jarlina starb bei einem
Brand in der Schmiede (der Verkauf der Brandlei-
che brachte Burgol gutes Gold)

Dragomirs Verstindnis fiir Recht und Unrecht ist
stark eingeschrinkt, aber bése ist er im Prinzip nicht.
Fir ihn waren die Unfille ein Spiel: Einen Riegel vor
die Kammer der Schmiede legen und das Stroh an-
ziinden, eine Leiter ansidgen, Medizin aus Giftpilzen
kochen, zwielichtigen Ghuljigern ein Beutelchen
Silber fiir einen Uberfall in den Wald bringen und
Cosgrim mit vorgegaukelten Geistererscheinungen
unter Verwendung der Leiche seiner Frau erschre-
cken. Ihm ist nicht bewusst, dass er dadurch an Mor-
den beteiligt war. Damit Burgol als Drahtzieher nicht
auffliegt, will er nun eine baldige Hinrichtung Dra-
gomirs durch die Boron-Kirche erreichen.

Folgende Zauber und Liturgien sind bei der Suche hilfreich:

— BANNBALADIN, SEIDENZUNGE und MONDSILBER-
ZUNGE (fiir bereitwillige Aussagen)

— BLICK IN DIE GEDANKEN, SENSIBAR und MA-
DAS SPIEGEL (fiir das Lesen und Entwirren von Ge-
fiihlen und Gedanken)

— NEKROPATHIA, OBJECTOVOCO und Aura DER Form
(Ersterer in keinem Fall von Boronifatius geduldet! Die
Verstorbenen bzw. Objekte kénnen Hinweise auf Drago-
mirs und Burgols Beteiligung an den Morden geben)

— RESPONDAMI und WILLE zUR WAHRHEIT, HEILIGER
BEFEHL / WORT DER WAHRHEIT (Erzwingt wahre Aussa-
gen. Zu beachten ist, dass Dragomirs Unschuld an den
Unfillen aus seiner Sicht der Wahrheit entspricht.)

— SEGEN DER HEILIGEN NoOIONA (hebt Dragomirs Verwirrun-
gen zeitweise auf; Boronifatius beherrscht diese Liturgie)

— UriscHARs ORDNENDER BLICK (+3 bis +7 je nach be-
kannten Fakten; 16st den Fall wie im Grauen Kasten auf
dieser Seite beschrieben auf)
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Die FLucHT

Dragomir wird in der folgenden Nacht aus seiner Zelle flich-

ten, denn er kennt einen geheimen Fluchtweg.

— Dragomirs Zelle ist leer und das Schloss alt, aber nicht
beschidigt.

— Niemand hat ihn fliechen sehen, die Zelle wurde aber
nicht direkt bewacht.

— Spuren von Magie gibt es keine. Ihm wurde abends noch
von Lennar das Essen gebracht, seitdem war niemand
dort. Eventuelle Insassen in anderen Zellen haben ihn
nicht flichten sehen und vermuten dunkle Magie.

— Boronifatius schligt eine sofortige, von den Helden orga-
nisierte Suchaktion vor. Die Dérfler kdnnen mitsuchen. Es
gibt jedoch keine Spuren des Fliichtlings, die man verfol-
gen kénnte.

— Durchsucht man den Friedhof (den die Dérfler meiden),
findet man Dragomir vor sich hin summend und ver-
dngstigt in der Familiengruft der Kaltensteins. Im Dun-
keln kann man ihn durchaus fir einen Untoten halten.

— Wird er der Helden gewahr, stiirzt er sich kreischend
voller Angst auf sie (er hat Schlimmes gesehen in den
Tunneln unter dem Boronanger) und muss tiberwil-
tigt werden.

— Die Helden kénnen vermuten, dass ein Geheimgang
existiert und durch intensive Befragung oder Magie auch
erfahren, wie man ihn 6ffnet. Da Mondlicht oder die
Bernsteinlupe des Rochus fiir die Offnung nétig ist, kann
der Gang wahrscheinlich erst wieder in der Nacht betre-
ten werden.

Die WEIHE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vollstindig sind die Dérfler zur Andacht erschienen. Das
Misstrauen vor dem Boronanger, die Scheinheiligkeit der
Betenden, die Missgunst untereinander, der Arger iiber
die frithe Stunde der Andacht und die Unzufriedenheit
tiber das gesprochene Urteil sind beinahe greifbar. Den-
noch sind auch einige hoffnungsvolle Gesichter darunter.

DiE AnpacHT auF DEm BOROIIATIGER.

Die Liturgie zur Weihe des Boronangers findet in Form ei-
nes gemeinsamen Gottesdienstes statt, den Boronifatius leiten
wird und bei dem er davon ausgeht, dass das Dorf vollstindig
anwesend ist. Der Geweihte beginnt nach einigen einleiten-
den Worten eine Andacht, die WEIHE DER LETZTEN RUHESTATT
(WG S. 268-269), die etwa eine halbe Stunde (6 SR) dauert.
Er schreitet dabei in einer Prozession mit den Dérflern den
gesamten Friedhof ab. An mehreren Stellen hilt er an, zeich-
net Boronsrider in den Boden und wiederholt die Worte ,, Dies,
Hers; sei dein! Dieser Grund sei heiliger Grund”. Bei der Prozes-
sion werden gemeinsam Chorile gesungen.

Schon zu Beginn merken die Helden, dass nicht jeder im
Dorf mit voller Inbrunst mitbetet, von den 67 Dérflern nicht
einmal ein Dutzend. Die Probe wird dadurch nur um 2
Punkte erleichtert (WdG S. 244), zumindest wenn sich die-
ser Zustand nicht dndert. 5 SR lang kénnen die Helden selbst
mitbeten, als gutes Beispiel vorangehen und die Dérfler ani-
mieren. Jeder Held darf pro SR eine Uberzeugen-Probe aus-
fithren. Je TaP* wird ein Dérfler zum Gebet animiert und
damit auch die Liturgie-Probe entsprechend erleichtert.

Die Prozession und die beginnende Weihe machen das Necro-
phagion auf die Liturgie aufmerksam. Es spiirt, dass etwas nicht
stimmt. Kurz vor Ende der Andacht wird das Necrophagion aus
dem Boden brechen (s. entsprechender Vorlesetext), denn es fiihlt
den Schmerz des geheiligten Bodens immer stirker. Der Kampf
beginnt, wihrend Boronifatius seine Andacht beendet, wozu
er aber noch 20 KR benétigt. Bei Erfolg (Grad II, +2, 10 KaB

LkP*/2 +5) ist der Boden nun zweifach geweiht, wodurch das
Necrophagion pro KR 2W20 SP erhilt (WdZ S. 232). Halten die
Helden solange durch und gelingt das Ritual, dann ist der Kampf
damit in kiirzester Zeit entschieden. Misslingt die Liturgie, wird
Boronifatius zum Riickzug aufrufen und den BANNFLUCH DEs
Hr. KHALD (Grad III, +4, 15 KaB, LkP*+5, Dauer 1 SR) spre-
chen, der das Wesen bei Erfolg vernichtet. Bei Misserfolg miissen
die Helden ohne seine Hilfe mit dem Wesen fertig werden.
Wiihrend Boronifatius seine Liturgie wirkt, sollten die Helden
ein Auge daraufhaben, dass er dem Wesen nicht zum Opfer fillt.
Es ist tumb genug, um sich leicht von seinem aktuellen Gegner
durch Angriffe oder dhnliche Aktionen ablenken zu lassen.

Das [TECROPHAGIiON

Im Boden des Boronangers existiert auch nach Abzug der Ne-
kromanten noch eines von deren Geschépfen, ein untoter Tat-
zelwurm mit widerlichem Geruch, das so genannte Necropha-
gion. Die Ghule fiirchten es so sehr, dass sie seit dessen Erhe-
bung das Dorf meiden. Auf diese Weise wurde die Ghul-Plage
einst beseitigt. Die Ghule kénnen den Tatzelwurm-Geruch
schon auf groBe Entfernung wahrnehmen und meiden den
Ort seither. Als das Ritual beginnt und die Weihe ihre Wirkung
entfaltet, spiirt das Necrophagion sein bevorstehendes Ende
und versucht sich ein letztes Mal dagegen aufzubdumen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der leise Singsang der Gemeinde und die Gebete des
Geweihten klingen schon eine Weile tiber den Boron-
anger, den die Prozession fast umrundet hat. Es scheint
euch, als 16se sich der Morgennebel langsam. Nun ver-
nehmt ihr aber noch ein anderes Geridusch. Ein unbe-
stimmtes ... Grollen?

Geben Sie den Helden Gelegenheit, angemessen auf die
Geriusche zu reagieren. Bruder Boronifatius verfolgt wei-
ter seine Liturgie und scheint sich nicht ablenken zu lassen.
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Seinem zur Vorsicht gemahnenden Blicken kann man aber
bei erfolgreicher Menschenkenntnis-Probe entnehmen, dass er
ebenfalls von dem Geridusch beunruhigt ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Auf einmal hebt das Grollen an, und der Boden bebt
unter euren FiiBen! Plotzlich schieBen Erdklumpen,
abgestorbene Wurzeln und verweste Leichenteile in die
Luft. Wie ein gewaltiger, knécherner und vermoderter
Wurm erhebt sich etwas aus einem Erdloch, gleich einer
Schlange aus dem Korb eines tulamidischen Flétenspie-
lers. Augenblicke spiter ertont ein gequiltes und schril-
les Kreischen. Dann stiirzt sich das Ding auf euch!

Necrophagion (Skelettierter Tatzelwurm)

Biss: AT 12 TP Wé+4 INI 6+W6 DK N
Klauen: AT [0 TPWé+4 INI 4+W6 DK HN
Schwanzschlag:

AT8 TPWé+4 INI 2+Wé6 DK NS

PA 5 LeP 59 WS |0

GS3 MR6/9 GW 12 RS5

Eigenschaften: Untoteneigenschaften (WdZ S. 193), Le-
benssinn 7, Regeneration |, Resistenz gegen Feuer, Skelettiert
(Resistenz gegen Schwerter, Sabel und Stibe, Immunitit gegen
Fechtwaffen, Dolche, Speere, Bolzen und Pfeile), Gestank (ab An-
naherung auf DK N muss jede KR eine KO-Probe + 3 bestanden
werden, um nicht | SP und —I auf alle Kampfwerte zu erhalten.
Sinkt einer der Werte auf 0, wird der Held ohnmachtig)
Besondere Kampfregeln: Gelande (Sumpf, Friedhof), GroBer
Gegner, Niederwerfen (Klauen/Schwanzschlag/2), Doppelangriff
(Biss und Klauen), Gezielter Angriff/Verbeif3en

SiEG?

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Zerschmettert sinkt euer Gegner zu Boden und das fau-
lige Gerippe fillt endgiiltig leblos in sich zusammen.
Ruhe kehrt ein und eure Herzen klopfen etwas lang-
samer. Auch die Dérfler wagen sich aus ihrer Deckung
heraus. Mit einem Mal springt euch ein zappelndes,
wurmartiges Ding aus den Uberresten heraus an!

Das Necrophagion trug einen Schidling in sich, der ebenfalls
untot ist und urspriinglich aus Phoborochs Leib stammt (s. Dra-
chengedirm von der Liste auf Seite 34). Dieser tote und durch
Murak di Zeforika wieder erhobene Schidling ist der unter Ge-
lehrten als Cestoda Dracophagus bekannte Drachenbandwurm.
Er ist kaum mehr als zappelndes, untotes Fleisch. Durch den
nun vernichteten Leib dringt er nach auBen und attackiert alles,
was er dort anfindet. Nutzen Sie dies fiir einen Schockeftekt.
Das Wesen sollte aber angesichts seiner schwachen Statur relativ
schnell unter den Hieben der Helden fallen.

Untoter Drachenbandwurm

Biss:

AT Il  TPWé+2 INI 6+W6 DK H
PA 4 LeP 18 WS6

GS | MR8 GW&é6 RS3

Eigenschaften: Untoteneigenschaften (WdZ 193), Folgescha-
den (Astralraub; W6 AsP pro KR fiir 3 KR)

Besondere Kampfregeln: Umschlingen

Beute: Der Leib des Wurms ist fir magische Experimente ver-
wendbar und deshalb sehr wertvoll (150 D).

Der Sieg tiber das Necrophagion hat zwei Nebeneftekte, die sich

erst spiter ergeben und anfangs noch véllig unbemerkt bleiben:

— Die Ghule wittern, dass das Wesen nicht mehr existiert,
so dass sie sich nun in das Dorf wagen.

— Der Drachenbandwurm ernihrt sich nicht mehr von den
astralen Energien, die wihrend der Verwandlung in ei-
nen Ghul entstehen. Dadurch werden bereits infizierte
Bewohner, deren Verwandlung bisher aufgehalten wur-
de, in dieser Nacht zu Ghulen.

AVUSKLATIG?

Lassen Sie das Abenteuer scheinbar ausklingen. Die Spieler sol-
len das Gefithl bekommen, sie hitten ihre Aufgaben hier in Not-
acker gel6st und keine Gefahren mehr zu erwarten. Driicken Sie
durch Thre Kérpersprache aus, dass das Abenteuer sich dem Ende
zuneigt: Klappen Sie Biicher zu, riumen Sie Wiirfel weg, schau-
en Sie auf die Armbandubhr, fragen Sie nach einer Mitfahrgele-
genheit oder den Abfahrzeiten der Bahn, tun Sie, was sie sonst
auch tun, wenn der Spielabend auf sein Ende zugeht. Wenn Sie
wollen, verteilen Sie auch schon jetzt die ersten 100 AP
Sie sollten zusammenfassen, dass an diesem Abend in der Her-
berge gefeiert wird. Boronifatius zieht sich frith zuriick, zeigt
jedoch mit seiner Prisenz, dass die Bevolkerung ihm am Her-
zen liegt. Phexy schlift trotz all dem Trubel im Schankraum
ein, die tibrigen Dérfler, darunter Derya, Storko und Burgol,
zichen sich in ihre Hiitten zurtick. Dragomir, falls er noch lebt,
harrt in seiner Zelle seines Schicksals. Lennar schmeiBt ir-
gendwann die letzten Verbliebenen aus dem Schankraum und
spitestens jetzt gehen auch Topax und Rethis in den groBen
Schlafsaal. Wenn es seitens Threr Spieler keine Aktionen mehr
gibt und auf den abschlieBenden Satz ,Miide und erschéopft
begebt ihr euch nach den Feiern im Wirtshaus und zahlrei-
chen Schulterschlidgen zu Bett” keine Widerspriiche mehr fol-
gen, kann die Ghul-Dimmerung beginnen. ..
Ohne den stinkenden Tatzelwurm und mit den sich verwan-
delnden Dérflern ist in dieser Nacht die Stunde der hungrigen
Ghule gekommen. Sie werden das Dorf und die Festung stiir-
men und alles fressen, was ithnen in den Weg kommt. Das Ka-
pitel ist modular aufgebaut, um Thnen ein flexibles und span-
nendes Finale mit grofen Freiriumen zu bieten. Grundsitz-
lich sind in etwa folgende Strategien Threr Helden denkbar:
— Sie versuchen, aus der Festung und dem Dorf zu flichen
— Sie versuchen, sich wihrend der Nacht zu verbarrikadie-
ren oder zu verstecken
— Sie versuchen, sich durch die Ghule zu kimpfen
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DieE GHUVL-DAMMERVIOG

Das VERHaLTED
DER IMEiSTERPERSOMEN

Es steht Thnen frei, die Meisterpersonen im Anhang einzu-
binden und mit ihnen zu verfahren, wie Sie es wiinschen.
Sie werden im offiziellen Aventurien nicht mehr aufgegrif-
fen, kénnen also tiberleben oder sterben. Thre Aufgabe ist
es, das Spiel zusitzlich spannend zu machen. Sie kénnen
in brenzlige Situationen geraten, so dass die Helden sie
retten miissen, oder ihrerseits als Retter in letzter Sekunde
auftauchen. Sie kénnen sich als Opfer von Ghulbissen oder
aus anderen Griinden gegen die Helden wenden oder mit
ihren speziellen Fihigkeiten hilfreich sein, sie kénnen die
Helden permanent begleiten oder sich selbst durchkidmp-
fen und nur punktuell auftauchen. Im Folgenden finden
Sie zu jeder Meisterperson beispielhafte Szenen dazu, wie
sie hilfreich oder gefihrlich ins Geschehen eingreifen oder
effektvoll sterben kénnte.

Die WirTsFamiLiE

— Die Helden erkennen im Dunkeln ein Familienmit-
glied. Wenn es sich nihert, zeigt sich, dass es zum
Ghul verwandelt ist und angreift (Gefahreninstinkt-
Probe oder Sinnenschirfe-Probe +3 lisst dies frithzei-
tig erkennen).

— Wihrend des Kampfes mit einem Ghul taucht ein Fa-
milienmitglied auf und 16st im Ghul einen Moment
des Erkennens aus. Der Ghul ist durch seinen Ver-
wandten kurzzeitig (W6 KR oder bis zum ersten An-
griff auf ihn) abgelenkt.

— Sterbeszene: wie oben, im Moment des Erkennens beift
der Ghul aber zu und zerfleischt den ehemaligen Ver-
wandten.

REetHIisS

Durch seinen Gefahreninstinkt hilt er die Helden von Feh-

lern ab, indem er unentwegt seine Regeln zitiert:

— beim Kopfabschlagen eines bereits getéteten Ghuls: ,Re-
gel #1: Geh auf Nummer sicher.”

— hilteinen Helden davon ab, auf den Feind loszustiirmen:
»Regel #12: Spiel nicht den Helden.”

— beim Durchsuchen eines Raums: ,,Regel #23: Uberpriifc
jeden Raum, in den du gehst.”

— beim Durchsuchen der Latrine: ,Regel #45: Ghule ha-
ben keinerlei Respekt vor dem Donnerbalken!*

— Sterbeszene: Rethis erkennt seine Geliebte Petrina unter
den Ghulen. Zunichst scheint sie ihn ebenso zu erkennen.
Hoftnung keimt in ihm auf und er vergisst seine Vorsicht
(und seine Regeln), nihert sich ihr und umarmt sie, dann
beifit Petrina herzhaft in seinen Hals und zerfetzt ihn.

Torax

— Er bietet an, die Ausriistung cines Helden mit seinem
Minderen Agrimoth-Pakt (WdZ S. 238), der Fihigkeit zum
Kalten Schmieden sowie seinem Meisterhandwerk (Fein-
mechanik, Grobschmied) in kurzer Zeit mit einer Probe
erschwert nach Schmieden-Regeln zu modifizieren:

Probenzuschlag Maximale
Modifikation pro Punkt Modifikation
TP +3 +3
INI +4 +1
AT +4 +1
PA +5 +1
BF +2 ~7

Rethis, Derya, Topax & Phexy
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Jedoch haben seine Modifikationen stets kleine Makel (Pat- — In einem dunklen Raum iiberkommt das zitternde Mid-

zer schon bei 18-20 oder dhnliches). In einem entscheiden-

chen ihre Dunkelangst.

den Moment versagt oder zerbricht ein solcher Gegenstand.  — Thr Hund Ayla wurde von Aaswélfen gebissen. In einem

— Topax baut etwas Niitzliches aus scheinbarem Schrott.
— Durch den Nachteil Lahm hinkt er der Gruppe hinter-

unpassenden Moment verwandelt er sich in einen Aas-
wolf (siche Seite 39) und greift an.

her, wihrend man schnell fliechen muss. Sein Pakt hat als — Sterbeszene: Sie ist ein Kind. Sie iiberlebt, im Zweifels-

Mal ein stihlernes, steifes Bein hinterlassen.
— Sterbeszene: Der lahmende Topax bleibt mit seinem Ei-

fall durch ihr Gliick.

senwalder Tlalucia in der Hand zuriick, bereit zu ster- DRAGOMIR_
ben. Unter Kampfschreien feuert er das Magazin leer. ~— Wenn die Helden ihm helfen, kann er ihnen die Offnung

Beim unvermeidlichen Nachladen fallen die Ghule ge-

des Geheimgangs in der Kerkerzelle (T3) zeigen.

sammelt iiber ihn her. Die Helden sehen nur noch seine — Im Nekromantielabor (T5) iiberkommt ihn seine Affini-

Gedirme in Fetzen aus dem Ghul-Kliingel fliegen, ein-
zig das stihlerne Bein, das selbst Ghulen zu hart zum
Verspeisen ist, bleibt tibrig.

tit zur Knochenschnitzerei und seiner morbiden Kunst.
Er betastet den Golem liebevoll — und aktiviert ihn da-
durch.

— Sterbeszene: Trotz seiner seltsamen Art beweist er, dass er

DERYA
Als Magiedilettantin verwendet sie in héchster Not, in die
Ecke gedringt oder im Affekt eine ihrer Ubernatiirlichen Be-

auf Seiten der Helden steht. Bei erster Gelegenheit tétet
Burgol ihn aus dem Hinterhalt.

gabungen: BurcoL
— Einem von einem Ghul gebissenen Beschiitzer legt sie  — Wegen seiner Fettleibigkeit ist er langsam und bleibt in

die Hand auf (KLARUM PURUM).

schmalen Gingen stecken.

— Sie weiB plétzlich ganz sicher, dass sich hinter der nichs- ~ — Er denkt nur an sein eigenes Uberleben. Wenn die Hel-

ten Biegung ein Ghul versteckt (EXPOSAMI).
— Ein verlorener, vergessener oder in einer Situation drin-

den angegriffen werden, schlieBt er zwischen sich und
den Helden eine Tiir, um seine eigene Haut zu retten.

gend benétigter Gegenstand wird unter einem ,Suchtihr ~ — Sterbeszene: Burgol bleibt aufgrund seiner Fettleibigkeit

vielleicht so was hier?* GEFUNDEN!

— Mit einem Kuss eines unter den Auswirkungen einer
Schlechten Eigenschaft oder der Schreckgestalt stehenden
Beschiitzers nimmt sie ihm die Angst (ANGSTE LIN-
DERN).

— In ciner Gefahrensituation wirkt sie intuitiv SATUA-
RIAS HERRLICHKEIT, worauf ein Held ihr verfillt
und seine Loyalitit sowie sein Begehren sich auf sie
richten.

— Sterbeszene: Sie wird in einem Kampf unbemerkt von
einem Ghul gebissen und verbirgt den Biss, bis sie sich
verwandelt und einen Helden angreift. Dabei wird sie
sterben, beiBt aber vorher woméglich noch den tiber-
raschten Helden.

Storko

— Storko findet einen alten Immanschlidger und setzt an-
gesichts einer Ghul-Horde seine Immanspieler-Fihig-
keiten in einem KK-Schub ein. Er rast iiber sein ,Spiel-
feld* und verpriigelt die Ghule wie Korkbille, wobei er
die Partie der Rebellen von Gareth gegen die Warunker
Ghule kommentiert.

— Sterbeszene: Bei dem Immanspiel kimpft er sich helden-
haft durch zahlreiche Ghule, bis er sich plétzlich einem
Oghul oder einer Ubermacht gegeniibersieht. Er blickt
noch Hilfe suchend zu den Helden, dann stiirzen sich
die Biester aufihn.

PHEXY

— Durch ihre geringe GroBe (Kleinwiichsig, Schlangen-
mensch) hat sie Vorteile beim Passieren enger Stellen in
den Tunneln (siehe Seite 52f).
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in einer Engstelle stecken. Kann man ihn nicht retten,
gewinnt man etwas Zeit — denn die Ghule miissen sich
erst durch ihn hindurchfressen.
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Boromnirativs

— Er wirkt Liturgien fiir die Gruppe und betet um Borons
Schutz.

— Er hadert angesichts der Ghul-Plage mit seinem Glau-
ben. Konfrontiert mit den Ghul-Horden verliert er seine
Entschlusskraft und resigniert, falls die Helden ihn nicht
in seinem Glauben stirken (Uberzeugen-Proben).

— Sterbeszene: An seinem Glauben zweifelnd bleibt er zu-
riick und wird Opfer der Ghule.

ZEiTLicCHER VERLAVF

Im Folgenden wird die Zeit in Spielrunden (5 Minuten) an-
gegeben. Vom Beginn des Uberfalls bis zum Sonnenaufgang
vergehen 50 SR, die man tiberleben oder innerhalb derer man
einen Fluchtweg finden sollte. Setzen Sie die Spieler damit
unter Zeitdruck und fihren Sie bei Spieleraktionen Buch
iiber die Dauer in SR, so dass Sie die Ereignisse aufeinander
abstimmen konnen. In jeder SR kénnen Sie auf der Begeg-
nungstabelle auswiirfeln, zu welchen Ghulbegegnungen es
kommt. Der Wurf wird durch Einsetzen der Ereignisse und
den Ort, an dem die Helden sich befinden, modifiziert. Fiir
je fiinf getotete Ghule diirfen Sie hingegen 1 Punkt von ih-
rem Wiirfelergebnis abzichen.

Begegnungstabelle (W20)

<6: Keine Begegnung
6-8: W3 normale Ghule
9-10: W3 Spiher (iiberirdisch) bzw. Wiithler (unter-

irdisch)

11-12: W6+1 normale Ghule

13-14: W6+1 Spidher (tuberirdisch) bzw. Wiihler
(unterirdisch)

15-17: Leichenteile sammelnde Gruppe aus einem
Wiirger und W6+ 1 Sammlern

18-19: Ghulhorde aus 2W6+2 normalen Ghulen

20+: Ghulhorde aus 3W6+3 normalen Ghulen
und einem Oghul

SR I+: SiE sinp vonteEr vis!

Festung oberirdisch -10
Festung Gebiude -5
Tunnel -10
Dorf +/-0

Zu Beginn befinden sich nur einige verwandelte Ghule in-
nerhalb der Burgmauern. Leiten Sie die Ghul-Dimmerung
z.B. mit einer der folgenden Szenen ein:

Der bleiche Mann

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du erwachst, weil etwas im Raum nicht stimmt. Es ist
dunkel, der diirre Kleiderstinder steht nach wie vor in
der Ecke des Zimmers, die Ttr ist angelehnt.

Warte, die Ttir hattest du geschlossen! Und im Raum
war auch kein Kleiderstinder! Mit einem Mal bist du

hellwach!

Wulfried, der Sohn des Wirtes, verwandelt sich in dieser

Nacht zum Ghul und verschafft sich Zutritt zum Raum ei-
nes Helden.

Ruf der Natur

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Miide trottest du iiber den nichtlichen Hof zum
Abort, immer dem Geruch nach. Als du dich iiber
den Léchern in der Burgmauer entleerst, wunderst
du dich iiber die Geriusche, die du da machst. Ver-
flucht, das ist gar nicht dein Hintern, da grunzt was
an der Wand!

Durch die Aborte und iiber die Mauer kommen Spiher als
Vorhut geklettert. Thre hageren Koérper sind schmal genug,
um sich durch die engen Locher in der Mauer zu driicken,
die als Donnerbalken dienen. Konfrontieren Sie einen Hel-
den mit einem Ghul-Angriff durch W3 Spiher.

Kinderingste

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Etwas zupft an dir und zerrt dich aus deinen Triumen.
Als du die Augen 6ffnest, erkennst du die kleine Phexy.
Es muss mitten in der Nacht sein, aber sie steht da, ihre
Puppe fest umklammert. ,Da... da ist was im Schank-
raum!“, sagt sie mit zittriger Stimme.

Im Schankraum hat Phexy die verwandelte GroBmutter Tru-
dai geschen. In der Stube sitzt sie mit dem Riicken zu den
Helden in ihrem Stuhl. Sobald man sie als Ghul erkennt,
greift sie an.

SR 3+: SiE KommEmn!

Festung oberirdisch -5
Festung Gebiude -10
Tunnel -10
Dorf +/-0

Nach der Ghulgefahr im Inneren dringen panische Rufe
von geflohenen Dorfbewohnern (Storko, Derya, evtl.
Burgol) hinein, denen eine Horde Ghule dicht auf den
Fersen ist. Schlafende Helden werden wach, Nachtwachen
hoéren die Hilferufe. Den Helden bleibt nur wenig Zeit, um
Vorbereitungen zu treffen. Die Fliichtlinge berichten, dass
es im Dorf vor Ghulen wimmelt und sie vor ihnen hierher
geflohen sind.
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SR 5+: SiE sinp am Tor!

Festung oberirdisch +/-0
Festung Gebiude -5
Tunnel -10
Dorf +/-0

Sobald die Meisterpersonen sich in die Festung gerettet ha-
ben, wird klar, dass eine Ubermacht aus etwa 15 Ghulen, 8
Spihern, einem Oghul und 4 Wiihlern (siche Seite 57) auf
dem Weg zum Burgtor an der vorderen Mauer ist.

— Einige Ghule werfen sich auf die mit Knochen ausgebes-
serten Teile der Mauer und beginnen sich durchzufres-
sen. Bald sind sie in einem toten Winkel fiir Schiitzen auf
der Mauer.

— Die restlichen Ghule beharken das Tor mit Hieben, eini-
ge haben improvisierte Waffen.

— Die Wiihler graben sich durch das Mauerwerk und dar-
unter hindurch, sie untergraben auBerdem den Pfad aus
der Festung.

— Die Spiher klettern tiber die Mauern und den Fels hin-
weg und fallen in die Flanken.

— Der Oghul bewirft das Tor und die Helden mit Felsbro-
cken oder berennt es mit roher Kraft.

Informationen zur Beschaffenheit und Verteidigung des To-
res finden Sie bei den Raumbeschreibungen auf S. 47. Durch
ihre Anzahl, Taktiken und den Nachschub kénnen die Ghu-
le den Helden einen erbitterten Kampf bieten, der letztlich
zu deren Riickzug vom Tor fiithren sollte.

SR 10+: SiE sinp prin!

Festung oberirdisch +10
Festung Gebiude -5
Tunnel -10
Dorf +/-0

Die Ghule sind in die Festung eingedrungen. Im Burghof
wimmelt es von ihnen, sie haben sich aber noch kaum weiter

verteilt. Eine Durchquerung des Hofes, ohne entdeckt zu wer-
den ist mit profanen Mitteln kaum mdoglich, Zauber wie VISI-
BILI, CHAMELIONI etc. kénnten aber helfen. Die Wiihler
unter den Eindringlingen haben es geschafft, das obere Stiick
des Pfades zur Festung so zu untergraben, dass es einstiirzt.

SR I3+: SiE sinDb UBERALL!

Alle Orte +/-0
Erst jetzt kann man den Hof durch Schleichen- und Sich Ver-
stecken-Proben wieder unbemerkt durchqueren. Die Ghule
haben sich auf Futtersuche auf die Riume der Festung ver-
teilt, so dass Sie sie ab nun tiberall innerhalb der Mauern auf-
tauchen lassen oder ihr Erscheinen mit +/-0 auf der Begeg-
nungstabelle auswiirfeln kénnen.

SR 25+: SiE SUCHEI vis!

Alle Orte +5
Die Ghule beginnen nun gezielt und in Gruppen nach Le-
bewesen zu suchen. Sie wittern die Helden, durchsuchen
Riume und dringen in Verstecke ein. Durch Vorsichtsmal3-
nahmen (erfolgreiche Sich Verstecken-/Schleichen-Proben,
Uberdecken von Kérpergeriichen, Magie etc.) kann der Wurf
auf +0 gesenkt werden, auBerdem kénnen die Begegnungen
auch umgangen werden.

SR 30+: SiE GRABEN SiCH DURCH!

Tunnel +5
Dorf -5
Andere Orte +/-0

Die Wiihler, die sich eher aus Kidmpfen heraushalten, haben
mittlerweile unter dem Boronanger zahlreiche Tunnel bevol-
kert und neue gegraben, von denen einige stabil bleiben. Sie
kénnen auf dem Plan fiir die Tunnel beliebig weitere Ginge
einfligen (neue werden gegraben, alte stiirzen ein), die ein re-
gelrechtes Labyrinth schmaler Ginge bilden. Verwenden Sie
die Regeln im Kasten Tunnelratten (siche Seite 53) und set-
zen Sie nach eigenem Ermessen die Erschwernis fest. Je SR

Ghule auf Feste Kaltenstein
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besteht die Chance (15-20 auf W20), dass Ginge einstiirzen
und 3W=-3 TP bei misslungenem Ausweichen anrichten. Bei
einer 20 auf W20 werden sogar die Ausginge versperrt. Ein
Freigraben bendtigt 15 TaP* in Bergbau-Proben (Ausweichen
auf Korperbeherrschung +5); jede Probe dauert 1 SR.

SR 40+:

SiE HABED EinEn VERDammTED KOomicG!
Festung (Gebiude und oberirdisch) —5
Tunnel +10
Dorf +/-0

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Was ihr vor euch seht, ist unfassbar hisslich und spottet
LOS’ Schépfung. In der Dunkelheit macht ihr eine ge-
waltige, fleischige Kugel aus, aus der zahlreiche Glied-
maBen und fletschende Miuler wachsen. Kurz glaubt ihr,
eine grofe Ansammlung von Ghulen habe sich in den
engen Gingen hoffnungslos verknotet, aber ein genaue-
rer Blick zeigt euch, dass es sich um ein einzelnes Wesen
handelt, das vollends aus ineinander verwachsenen Ghulen
zu bestehen scheint. Mégen die Gétter euch gnidig sein!

Nach Stunden des Kampfes und gegen Ende der Flucht wird
ein Wesen tiber die Familiengruft (T9) die Tunnel betreten,
das die Ghule aus dem Hintergrund lenkt und bisher nur aus
Legenden bekannt ist: Ein Ghulkénig (siche Seite 57)

SR 45+: SiE ZiEHEND SiCH ZURUCK!

Tunnel +/-0
Andere Orte -5
Ab nun zichen sich die Ghule zuriick, da der Tagesanbruch
naht und eventuell auch ihr Kénig getétet wurde. Sie sind
auferdem auf dem Riickzug und satt gefressen, weshalb sie

nur noch kimpfen, wenn sie in die Ecke gedringt werden.

SR 50+: SiE sinD WEG!

Tunnel )
Andere Orte Keine Begegnungen
Alle Ghule haben sich in unterirdische Verstecke begeben.
Man kann das Dorf und die Oberfliche allgemein gefahrlos
betreten, nur innerhalb der Tunnel begegnet man den Ghulen

noch, fiir die dasselbe gilt wie unter Sie ziehen sich zuriick.

DiE Festfunc

Die Festung (siche Plan auf Seite 48) kann auch bereits vor der
Ghul-Didmmerung genauer untersucht werden. Es ist mog-
lich, dass die Helden einige geheime Orte bereits gefunden
haben. Dennoch sollten Sie sie nicht bereits im Vorfeld mit der
Nase darauf stoBen, denn die Dringlichkeit der Suche nach
Fluchtwegen besteht erst wihrend der Ghul-Dimmerung.

KamPFBEDINIGUNGEN
Bei den Kimpfen gegen Ghule kénnen Sie folgende
Modifikatoren anwenden (WdS S. 198):

Sichtverhiltnisse

unter freiem Himmel:

Mondlicht AT+3/PA+3
in Gebiuden mit Fenstern:

Sternenlicht AT +5/PA+5
in Tunnel und Kellern:

Vollstindige Dunkelheit AT +8/PA +8
bei ausreichenden

Lichtquellen der Helden keine Mali
Ddimmerungssicht Mali halbiert
Nachtsicht Maximal AT +2/PA +2
Kampf in Uberzahl

Gegner in Uberzahl PA +1 je zusitzlichem

Gegner (max. +2)

Ab dem vierten keine PA
moglich (WdS S. 80)

AT -1

mehr als 3 Gegner

Freunde in Uberzahl

Kampf in beengten Verhiltnissen (Tunnel)

lange Schwungwaffen
(Anderthalbhinder, Kettenwaffen,
Peitschen, Stibe, Zwethandflegel,
Zwethandhiebwaffen,
Zwethandschwerter/-sibel)

AT +6/PA +2

kurze Schwungwaffen
(Hiebwaffen, Sibel, Schwerter)

Stangenwaffen
(Speere, Infanteriewaffen)

SF Halbschwert

AT +2

AR/ PA A2
Keine Mali

Mavern vinp Torme (BI)

Die Festung Kaltenstein ist teils von 10 Schritt hohem Fels, teils
von einer 5 Schritt hohen Mauer (StP 70, H 15, S 16) umgeben,
hinter der der Berg teils steil abfillt. Eine Treppe im Hof sowie
eine Tir im Westturm ermdglichen den Zutritt zum Wehrgang.
Im Siiden befindet sich die dickere Frontmauer (StP 80, H
16, S 17). Ein Teil von dieser und vom Ostturm wurde von
den hiesigen Nekromanten als finsteres Kunstwerk mit Kno-
chen und Leim als Knochenwall ausgebessert, was sie zu ei-
nem Schwachpunkt der Festung macht (StP 50, H 10, S 10)
— besonders gegen die Knochen fressenden Ghule.

Die Stidmauer hat zwei Tiirme: Beim Ostturm fehlt die Ttr
und eine Leiter fithrt auf den Turm. Die Ttiir des Westturms
(StP 30, H 4, S 9) dichtet den Raum nur wenig ab, weshalb es
stark zieht und er von der Wirtsfamilie als Abstellraum verwen-
det wird. Entsprechend vollgestopft mit Plunder zeigt sich der
Raum als chaotisches Labyrinth aus Regalen. Zwar befindet sich
eine Luke in der Decke, zurzeit ist aber keine Leiter im Raum.
Das Burgtor (StP 50, H 8, S 12, FORAMEN + 2, 11 AsP) liegt
zwischen den Tiirmen. Es ist alt und benétigt Ausbesserung,
lasst sich aber mit einem morschen Riegel verschlieBen. Von
Stiden her fiihrt der schmale Weg zum Dorf zum Vorhof.
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Auf dem Ostrurm:

— Leiter (8 Schritt)

— Knochenleim

— Khnochen (Anlocken +1), siche Kasten auf Seite 50
— Magazin fir Hornissengeschosse

— 40 Geschosse

— Desolate Hornisse

TP 2W+6 Reichweite 10/20/30/40/50
TP+ (+2/+1/0/0/-1) Aufbau | SR (2)
Laden 5 KR Preis 120D /25 H

Im Rahmen seiner Reparaturen hat Topax das Geschiitz schon
repariert, eventuell fehlen aber noch einige Handgriffe (er-
folgreiche Mechanik-Probe mit Dauer 1 SR) und es muss zur
Verwendung bereitgemacht werden (entspricht Aufbau, also
Dauer 1 SR). Das Geschiitz kann ab- und woanders aufgebaut
werden (je 1 SR).

Wachraum im Westturm:

— DPike

— Gertimpel (Zerhackt zum Verbarrikadieren von 30 Recht-
schritt), siehe Kasten auf Seite 49

— Werkzeug (Verbarrikadierung —1)

Hor (B2)

Weitrdiumig und gut einsehbar; damit ist es schwierig, ithn
zu iiberqueren, ohne dass Ghule es bemerken (Schleichen-
Proben). In der Mitte steht ein in den Fels reichender, stei-
nerner Brunnen. In der Tiefe befindet sich ein Zugang (T2).
Im Nordwesten befinden sich der Donnerbalken und hau-
fenweise Unrat aus der Kiiche des Gesindehauses.

Werkzeug am Gesindehaus:

— Sense (durch Topax zur Sturmsense modifizierbar)
— Pflug

— Ahle

— Vorschlaghammer

— Beil

B1 — Mauern und Tiirme
B2 — Hof
B3 — Stallungen

B5 — Schmiede

Festunc KarLtfenstein

B4 — Praios-Kapelle

B6 — Gesindehaus (EG)

B7 — Gesindehaus (OG)
B8 — Palas (EG)
B9 — Palas (OG)
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— Holzscheite

— Plane aus Leinen

— Spitzhacke

— Zweiriddriger Karren

— Werkzeug (Verbarrikadierung —2)

— Bretter (Verbarrikadieren von 10 Rechtschritt)

Am Brunnen:

— Holzeimer

— Hanfseil (20 Schritt)

— Am FuB3 des Brunnens wichst eine Knolle Mirbelstein
(ZBA 251, Mit Pflanzenkunde +2 in 1 SR zu Insekten-
schutzmittel Stinkmirbel verarbeitbar, Uberdecken +4)

Am Donnerbalken:

— Brecheisen (kann Storko als Immanschliger dienen)

— Handkarren

— Unrat (Uberdecken +5)

— 2W6 Shurinknollen (ZBA 264) auf dem Unrat wachsend
(mit Knochenleim (B1), Salzlake (B6) sowie Wasser fiir
ein Kontaktgift oder Fett (B6) fiir ein Waffengift lassen
sich mit Alchimie+6/Kochen+5 in 3 SR mit je 3 Knollen
4 Anwendungen Kndtergift herstellen, das sofort wirkend
2W+1 SP/SR fiir 8 SR anrichtet)

Starrvncen (B3)

Pferdestille im Norden und Remise im Siiden.

In der Remise:

— Gefangenen-Kutsche der Nekromanten mit gebrochener
Deichsel (reparierbar mit lingerfristigen Proben fiir 20
TaP* Grobschmied, halbiert durch Kaltes Schmieden von
Topax, und 10 TaP* Holzbearbeitung, jede Probe dauert 1
SR; durch Besorgung einer Ersatz-Deichsel wie z.B. vom
Handkarren auf dem Hof (B2) nur die Holzbearbeitung-
Probe; StP 45, H9, S 11)

— Ledersl und Deichselfett (Befreiung aus Engstellen)

Im Stall:

— 2 Satteltaschen

— Reitsattel

— Reiterschild

— Pferd von Rethis (Anlocken +3)

— Stalldecken (Uberdecken +1

— Halsbinder, Zaumzeug etc.(z.B. zum Bauen von Fallen
und zum Fesseln)

— Pferde-Pflegezeug

Praios-KapPeLLE (B4)

Der Praios-Geweihte Rochus ist zu Beginn von Rhazzazors
Herrschaft an einer hélzernen Sonnenscheibe auf dem Dorf-
platz geriddert worden. Bis zuletzt schwor er nicht den Zwdl-
fen ab, obwohl man ihm dafiir einen schnellen Tod anbot.
Das Tor (StP 46, H7, S 10, FORAMEN + 3, 9 AsP) ist von
innen mit einem Riegel verschlieBbar. Der Tempel hat vier
hohe, schmale Fenster mit Resten von buntem Glas, die Hei-
ligenbilder und Sonnensymbole zeigten. Ghule kénnen sich

hindurchzwingen, was 2 KR dauert. Fiir Helden gelten die
Regeln im Kasten Tunnelratten (siche Seite 53), eine einzel-
ne Probe genitigt.

Unter den Holztriimmern befindet sich eine verborgene
Falltiir (StP 30, H 3, S 9, Schisser Knacken / FORAMEN +
4, 6 AsP) im Boden, die auch bei genauem Suchen nur mit
Sinnenschirfe-Probe +8 gefunden werden kann (+4, falls die
Triimmer beseitigt werden). Sie fiihrt zum Nekromantie-
Labor (T5), das einst ein Lagerkeller war.

Der Tempel ist entweiht, die Binke im Inneren zertriim-
mert. Das Allerheiligste, eine kleine Kammer hinter ei-
ner Geheimtiir am Altar, wurde nie entdeckt und birgt
bis heute die Tempelschitze. Sie kann bei Durchsuchung
mit Sinnenschérfe-Probe +4 gefunden werden und ist ver-
schlossen (StP 40, H 5, S 10, Schldsser Knacken / FORA-
MEN + 9, 8 AsP).

Im Tempel:

— Uberreste des Rochus-Rades (durch den Mirtyrertod
kann es vor Kimpfen mit Ghulen ein GOTTLICHES ZEI-
cHEN (WdG S. 255) in Form eines hellen Brennens und
mit den Umrissen des unerschiitterlichen Mirtyrers ge-
ben, was MU aller Anwesenden fiir 6 SR um 3 erhsht)

— Holztriimmer (zum Verbarrikadieren von 20 Rechtschritt)

— bunte Glasscherben (evtl. verwendbar zur Entzifferung
der Nachricht im Kerker (T3) oder als Wafte: IW+1, TP/
KK 13/4, BF 6, INI -1, WM —1/—4, DK H, improvisiert,
Dolche)

VERBARRIKADIEREN

Die Helden konnten sich in Gebiuden (oder der Ge-

fangenenkutsche) verbarrikadieren. Hierzu kénnen

Sie folgenden Mechanismus verwenden:

— Material muss gefunden werden, was an mehre-
ren Stellen méglich ist (s. einzelne Raumbeschrei-
bungen). Aus diesem ergeben sich die grundsitz-
lichen Werte fiir StB, S und H (WdS S. 191). Wenn
nicht anders angegeben, sind es Holzbretter mit
StP30,H5,S9.

— Das Material muss oft noch zerhackt werden.
Als Faustregel dauert es 1 SR, um Material fiir
10 Rechtschritt zu zerhacken (eine Axt vorausge-
setzt).

— Je SR kann man mit diesem Material 5 Recht-
schritt verbarrikadieren (z.B. 5 kleine Fenster oder
2 Tiiren / hohe Fenster).

— Proben auf Holzbearbeitung oder Zimmermann
kénnen abgelegt werden, um die Ergebnisse zu
verbessern (StP +5 und S +1 je 5 TaP*), die Ar-
beit zu beschleunigen (1 Rechtschritt je SR zu-
sdtzlich pro TaP*) oder beides (TaP* sind aufteil-
bar).

— Geeignetes Werkzeug erleichtert diese Proben um

—1 bis —6.
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Im Allerhetligsten:

— Praios-Sonnenscheibe (kann einmalig BLENDSTRAHL AUS
ALVERAN (WG S. 259) mit 12 LkP* bewirken, was bei
einem Ghul fiir 12 KR FK -6, AT -3, PA -3 und INI -6
verursacht)

— Bernsteinlupe (verwendbar z.B. zum Entziffern der Ge-
heimnachricht im Kerker (T3), der Bernstein gibt zusitz-
lich einmalig einen +3 Bonus und 20% weniger AsP auf
Zauber mit Merkmal Antimagie)

Scamiepe (B5)

Schmiedewerkzeug:

— Amboss (TP 4W+4, wenn er auf jemanden fillt)

— Schmiedehammer

— 2 Sack Kohle (Zum Anfachen von Feuer oder Uberde-
cken +2)

— 10 Stein weiBes Roheisen (durch Topax kalt schmiedbar
in 2 Handwaffen, Dauer je 5 SR)

— 3 unfertige Ristplatten (z.B. durch Topax kalt schmied-
bar in Plattenriistungsteile, Dauer 5 SR, verwendbar zum
Verbarrikadieren von 3 Rechtschritt, StP 46, H 10, S 14)

— Blasebalg

Gesinperavs EG (B6)

Steinernes Gesindehaus mit Holztiir (StP 36, H 5, S 10,
Schlosser Knacken / FORAMEN + 3,5 AsP; gilt fiir alle Tt-
ren im Gebiude). Wohlig warm durch den Kamin in der
Mitte des Schankraums, um den herum sich Holzbinke
und Tische ziehen. Der enge Rauchabzug im Kamin fiihrt
7 Schritt hoch durch das OG bis zum Schornstein auf dem
Dach und ist nach den Regeln im Kasten Tunnelratten (sie-
he Seite 53) begehbar.

Vom Schankraum aus erreicht man die Zimmer der Wirtsfa-
milie mit deren Habseligkeiten (Gesamtwert 3W6 D) sowie
das Jagdzimmer. Eine Treppe fiihrt ins OG (B7), eine Tir
in die Kiiche, in der die Wirtsfamilie kocht. Von der Kiiche
erreicht man die Vorratskammer. Hier hingen einige Hart-
wiirste, Fleischhilften und dhnliches von der Decke, da die
Wirtsfamilie anlisslich des hohen Besuchs geschlachtet hat.
Der Duft dieses Hortes, um den jeder Notackerer die Familie
beneidet, ist auch fiir Ghule duBerst verfiihrerisch.

Im Jagdzimmer:

— Holzfilleraxt

— Trophien (Tierkopfe, Geweihe etc.)
— Birenfell (Uberdecken +1)

— Kurzbogen

— 20 Pfeile

In der Kiiche:

— Gusseiserne Bratpfannen (improvisierte Waffen: TP
IW+1, TP/KK 12/3,BF 2, INI +0, WM 0/-3, improvi-
siert, Hiebwaffen)

— Kohleglut (einmalig als improvisierte Wurfwaffe 2W6 TP)

— Kupferkessel mit Einbeerentrunk (ZBA S. 271, insgesamt
42 LeD, Pro 6 SR maximal W6 LeP regenerierbar, ab 12
LeP 20% Chance auf Stufe 10 Sucht, je 3 weitere LeP um
5% steigend)

— Fleischerbeil

— Ol (Befreiung aus Engstellen)

— BratspieB (als Wafte TP 1W+2, TP/KK 12/5, BF 2, INI
+0, WMO/-2, improvisiert, Fechtwaffen)

In der Vorratskammer:

— abgehangene Tierhilften (Anlocken +5)

— Kupferkessel (Schlachtsuppe, Anlocken +4)

— 3 Fisser (leer, grof genug fur eine Kleinwiichsige oder
Zwergenwiichsige Person)

— Nahrungsvorrite

— Fisch in Fissern mit Salzlake

ANLOCKEN VIID TAKHVHG

Die Helden kénnten auf die Idee kommen, sich als

Ghule zu tarnen oder z.B. Fallen zu legen, mit de-

nen sie Ghule gezielt anlocken. Da diese stark durch

ihren Geruchssinn gesteuert werden, wihrend ihre

Sehkraft begrenzt ist, ist beides Erfolg versprechend.

— Anlocken: Geruch nach Verwesung, Fleisch, Blut
und Tod lockt Ghule an. Sie kénnen den W20-
Wurfaufder Begegnungstabelle um +1 (Leichen-
teil) bis +10 (Haufen fauliger Kadaver) erhéhen.

— Wihrend des Fressens sind Ghule abgelenkt, so
dass alle Proben zum Entgehen (Sich Verstecken,
Schleichen etc.) um 3 erleichtert sind.

— Uberdecken: Geriiche, die den Kérpergeruch
iiberdecken (z.B. Parfiims), erleichtern Proben
zum Entgehen von Ghulen, haben aber keinen
Einfluss auf die Begegnungstabelle.

— Tarnen: Um sich unter Ghule zu mischen, kann
man sich mit ihrem Geruch, z.B. durch das Umhin-
gen von Korperteilen oder Gedirm, umgeben, was
Selbstbeherrschung-Proben erschwert um  Sensiblen
Geruchssinn und Eitelkert erfordert. Wenn man ihr
Verhalten imitiert, kann man ithnen zeitweilig entge-
hen. Verlangen Sie dazu Proben auf Sich Verkleiden,
Schauspielerei oder Stimmen Imitieren.

Gesinpeuavs OG (B7)

Im GroBen Schlafraum nichtigen einige der Giste. Er dien-
te frither als Lagerraum, wovon ein Flaschenzug an einem
Balken zeugt. Der Raum ist durch das Kaminrohr angenehm
warm. Die kleinen Schlafraume sind die Schlafplitze von
Boronifatius und den Helden und entsprechend eingerichtet.
Die Dachkammer dient als Lagerraum.

Im Grofien Schlafraum:

— Kerzen

— Decken

— Ausriistung anderer Giste

— Flaschenzug an morschem Balken (als Aufzug nutzbar;
je 50 Stein Gewicht wird eine dazu nétige KK-Probe der
Ziehenden um 1 erschwert. Je Beteiligtem wird sie um 2
erleichtert, jedoch muss jeder sie erfolgreich bestehen. Bei
1 auf W20 (je 50 Stein um 1 erhéht), reifit das Seil oder
der Balken bricht). Die Bedienung dauert 1 SR.
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— Zauberkreide (WdA S. 73, D)

In der Dachkammer:

— 10 Fackeln — Flakons mit Rahjaika etc. (bei 1 auf W6 wirkt es auf Ghu-
— Handsige le wild machend, Anlocken +7, ansonsten Uberdecken
— Spaten +2)

— Sturmlaterne In den Schlafzimmern:

— Lampensl — Gemilde, wertvolle Einrichtung (Wert 2W20 D)

— Parfiimflakons (Uberdecken +4)
— Bettgestelle (zerhackt zum Verbarrikadieren von 10

— Gertimpel (zum Verbarrikadieren von 10 Rechtschritt)

ParLas EG (BS8)

Man betritt den Rittersaal mit langer Tafel durch eine solide
Ttir (StP 40, H 7, S 12, Schldsser Knacken / FORAMEN + 6,
7 AsP). Der Rauchabzug eines Kamins fithrt 7 Schritt durch
das OG bis zum Schornstein auf dem Dach und ist nach den
Regeln im Kasten Tunnelratten (siche Seite 53) zu erklet-
tern. Eine Leiter nach oben ist fiir den Fall eines Angriffs ein-
holbar. Im Siiden schlieBt sich eine Waffenkammer mit einer
Falltiir in den Kerker (T3) an.

Im Rittersaal:

— Ritterriistung (Topfhelm, Brustplatte, Kettenzeug)

— 2 Wappenschilde derer von Kaltenstein (verstirkter Holz-
schild)

— 2 gekreuzte Langschwerter an der Wand

— Leiter (3 Schritt)

— Tisch und Stiihle (zerhackt zum Verbarrikadieren von 10
Rechtschritt

In der Waffenkammer:
— Warunker Hammer
— Morgenstern

— Buckler

— Kettenhemd, lang
— Schaller

— 2 Sturmhauben

ParLas OG (B9)

Die Tiiren sind robust (StP 35, H 5, S 10, Schldsser Knacken
/ FORAMEN + 5, 6 AsP) und mit Holzriegeln verschlieB3-
bar. Uber den Vorraum gelangt man in die Schlafzimmer.
Die Nekromanten haben hier zuletzt gehaust, weswegen die
Wirtsfamilie nur das Gesindehaus verwendet und den Palas
leer stehen lisst. Ein Saal im Norden, der einst ein Vorrats-
raum war, wurde von den Nekromanten als Salon hergerich-
tet. Abgedeckte Mébel kiinden noch davon.

Im Salon:

— Flaschenzug (s. Gesindehaus OG, aber erst ab 250 Stein
Gewicht ZerreiBen moglich)

— Wasserpfeife

— Polstermobel (Zerhackt zum Verbarrikadieren von 10
Rechtschritt)

— Riucherwerk (Uberdecken +2)

— ein Codex Emeraldus (WdZ S. 87, gibt Auskunft iiber
Edelsteine, z.B. auch die in diesem Abenteuer zu finden-
den bei je 1 SR Suche, mehr dazu s. WdZ S. 374 ff.)

— Tiegel mit 2x Wirselkraut-Heilsalbe (ZBA S. 274, IW +4
LeP)

— 2 Beschwérungskerzen (WdA S. 71, E)
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Rechtschritt)

FLUCHTWEGE

Der Fluchttunnel (T5) ist erreichbar {iber den Kerker
(T3). Dragomir kennt ihn, ebenso ist ein Hinweis im
Mondlicht (SR 20 bis 30) oder durch buntes Glas zu lesen.
Auch iiber das Nekromantie-Labor (T5), das man durch
den Brunnenschacht (B2/T2) oder die Falltiir vom Pra-
ios-Tempel (B4) erreichen kann, gelangt man zu ihm.
Ein gefihrliches Abseilen/Klettern vom Berg ist moglich.
Nach den Regeln fiir lingerfristige Talentproben (WdS
14) miissen 50 TaP* in Klettern-Proben (+4 fiir die ersten
10 TaP* und +6 fiir die restlichen) angesammelt werden.
Ein Misserfolg bedeutet IW6 Minuspunkte, ein Patzer
einen sofortigen Sturz. Sinkt die Skala unter 0, stiirzt der
Held ebenfalls. Die Fallh6he betrigt 50 Schritt abziiglich
der Anzahl der gesammelten TaP*. Der Stiirzende erlei-
det W61 SP pro Schritt Fallhche (WdS S. 144). Etwas
einfacher ist ein teilweiser Abstieg zum Felsvorsprung
(T6) mit Felsspalte zum Fluchttunnel, durch den man
nur 20 TaP* ansammeln muss; tiber den Berg im Osten
hingegen sind 10 TaP* zum Raufklettern und 70 TaP*
zum Abstieg an anderer Stelle notig.

Unterwegs greifen Spiher an. Jede Aktion im Kampf
beim Klettern erfordert eine Klettern-Probe erschwert um
alle Zuschlige der Kampfaktion. Misslingen fiithrt auch
zum Misslingen der Aktion, INI -4 und +4 auf alle Akt-
onen bis zur nichsten Klettern-Probe, ein Patzer fiihrt zu
einem Sturz.

Eine Flucht tiber den Vorhof bedeutet erbitterte Kidmpfe
gegen viele Ghule. Durch die Wiihler wird in SR 30 auf
halbem Weg ecin Stollen (T6) zum Fluchttunnel freige-
legt, bis zu dem sich die Helden durchkimpfen kénnen
und mit dem sie zum Fluchttunnel gelangen. Von hier
aus ist sichtbar, dass der weitere Weg den Berg hinab
durch Wiihler so zergraben ist, dass man nur schwer tiber
diesen flichen kann (mehrmals Korperbeherrschung-Probe
+6 fiir einen Sprung oder Klettern +4; beides nur mog-
lich, wenn man nicht in einen Kampf verstrickt ist).
Magie und Gétterwirken bieten zahlreiche Moglichkei-
ten, sich in Sicherheit zu bringen (ADLERSCHWINGE,
NIHILOGRAVO, TRANSVERSALIS). Beachten Sie,
dass die meisten davon nur den Zaubernden betreffen,
seine Freunde also hiufig zuriickbleiben miissen. Auch
ein VISIBILI ist gegen schniiffelnde Ghule nur teilwei-
se niitzlich: Die Unsichtbarkeit hat zwar im Kampf den
tiblichen Effekt aufsie, verbirgt die Helden aber nicht lidn-
gerfristig vor threm ausgeprigten Geruchssinn.



Die TunmeL

GewOLBERELLER (T1)

Der Gewglbekeller ist tiber den Vorratsraum im Gesindehaus
(B6) erreichbar. Er prisentiert sich als niedriges Gewdlbe zur
Lagerung von Wein, Bier und Vorriten. Eine alte, steinerne Pra-
10s-Statue wurde unter Rhazazzors Zeit hier eingelagert und ist
mit der Zeit von einer dicken Staubschicht tiberzogen worden.

Im Keller:

— Weinfisser (gefiillt und leer)

— Praios-Statue (Auf jemanden gestiirzt {W—4 TP)

— An der Felswand wachsende Naftanstaude (ZBA S. 255,
mit gemahlenem Schiefer vom Fels und Vitriol aus dem
Labor (T4) ist in 4 SR mit Alchimie/Pflanzenkunde+6 ein
MaB Goldleim herstellbar. Ein halber Schank als Waffen-
gift macht zusitzlich 3W-3 TD, als Kontakgift 2ZW-3 SP
pro Stunde fiir 2W6 Stunden).

— Felsbrocken und Steine an der Felswand. Topax kann
aus einigen Steinen und etwas Seil in 1 SR eine Fleder-
maus bauen: IW6+2 Zuschlag auf eine Entfesseln-Probe
bzw. GE-Probe bei Ghulen, bis zum Gelingen erleiden
sie diese Punkte als Abzug auf AT, PA, GS und INL. RW
0/5/10/15/25, TP+ (-/0/0/0/-1)

BrunnenscaacuaT (T2)

Vom Brunnenschacht (Abstieg von B2) zweigt in 10
Schritt Tiefe ein Beliiftungsschacht zum unterirdischen
Labor (T4) ab. Zum Hinabsteigen ist eine Klezzern-Pro-
be noétig (am Seil ohne Erschwernis, an der gemauerten
Wand +5). Bei Misslingen kommt es zu einem Sturz ins
Wasser mit IW6-2 SP je Schritt Falltiefe. Dieser Zugang
kann von Spihern der Ghule entdeckt werden (Ergebnisse
auf Begegnungstabelle durch Spiher ersetzen). Der Beliif-
tungsschacht kann mit den Regeln im Kasten Tunnelrat-
ten (siehe Seite 53) durchkrochen werden (Klettern-Probe
+8, 10 Schritt).

Kerker (13)

Ein zentraler Gang mit je 3 Kerkerzellen pro Seite. Die
stidwestliche Zelle weist einen Geheimgang auf. Zu Rha-
zazzors Zeiten wurde hier eine Geweihte des Phex wegen
eines Diebstahls gefangen gehalten. In der Nacht ihrer Ge-
fangennahme betete sie zu Phex um ein Wunder. Tatsich-
lich war er bereit, ihr einen Ausgang zu zeigen, wenn sie in
der Lige wire, diesen so zu beschreiben, dass alle folgen-
den Gefangen ihn auffinden konnten, die nekromantischen
Hausherren aber nicht. Die findige Frau hatte nur einige
kalkige Knochen, Gallipfel vor dem Gitterfenster ihrer

T1 — Gewolbekeller
T2 — Brunnenschacht
T3 — Kerker

Die TunneL vnter TotTacKER

T4 — Nekromantielabor
T5 — Fluchttunnel
T6 — Felsvorsprung

T7 — Tunnel
T8 — Ghulnest
T9 — Familiengruft
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Zelle und etwas Abrieb der gestohlenen Alabasterstatue zur

Verfiigung. Also alles, was sie brauchte, um Schattenkrei-

de (WdA S. 37) herzustellen. Phex zeigte ihr den Geheim-

gang, von dem die jetzigen Besitzer nichts wussten, und sie

schrieb den Offnungsmechanismus mit der Kreide an die

Wand. Die Schattenkreide ist dank Phexens Beitrag auf fol-

gende Arten lesbar:

— im Mondschein, der nur in einem schmalen Zeitfenster
SR 20 — 30 in die Zelle scheint

— durch die Bernsteinlupe des Rochus aus der Kapelle des
Praios

— durch einen anderen farbigen Filter, tiber den Ihre Hel-
den womdglich verfiigen

Folgendes kénnen die Helden entziffern:

lch wirde avs meiner Praios-
und Efferd-verfluchten EcKe gerne
einen beherzten Schritt die Wand hoch
tun und vier Finger meiner rechten
Hand geben, um eine einzige spannende
Flucht herab zv ton.

Ob es einen Ausweq gibt?
Phelinda Fuxfell, gefasst fur
Diebstahl, verurteilt fur Verrat,
entflohen fur den Preis dieser
Nachricht

Die Losung sind die versteckten MaBangaben. Praios steht
auch fiir die Richtung Siiden, Efferd fir Westen (Geographie-
Probe —3), gemeint ist die Stidwestecke. Mit dem Schritt ist
die MaBeinheit (1 Schritt) gemeint, die man die Wand hoch
messen solle. Die 4 Finger (8 cm) sind nach rechts hin zu
messen, die ,cinzige spannende Flucht” birgt ebenfalls eine
MaBeinheit, einen Spann (20 c¢cm), den man nach unten
messen soll. Geht man diesen MaBlen nach, ist ein lockerer
Stein zu ertasten, dessen Driicken einen Riegel 16st, so dass
man die Wand per KK-Probe (Dauer je Probe 1 SR) 6ffnen
kann. Driickt man bereits den Stein vor Abzihlen des letzten
Spanns, der ebenfalls locker sitzt, 16st sich ein Teil der De-
ckenplatte (KuK 68, T5, S5, Sch 2W+4 TP, durch Auswei-
chen oder Gefahreninstinkt entrinnbar).

Zellen:

— diinne Kette (2 Schritt)

— Knochen (Anlocken +1)

— Schattenkreide (WdA S. 37) hinter einem losen Stein (ge-
lungene Sinnenschirfe-Probe bei Durchsuchung)

— ein Tirkis-Ring hinter demselben Stein (verleiht dem
Finder Gliick fiir diese Nacht und kann einmalig phexge-
fillige Zauber um 1 erleichtern und 10% AsP einsparen)

TunneLratten

Durch Tunnel und Engstellen miissen sich die Hel-
den teilweise hindurchzwingen. Hierzu kénnen Sie
folgende Regeln verwenden:

Die Fortbewegung erfolgt tiber Korperbeherrschung-
(waagrecht) oder Klettern-Proben (senkrecht), zwi-
schen +5 und +10 (je nach Enge) erschwert. Fiir
eine kurze Engstelle ist eine einzelne Probe nétig,
bei deren Misslingen man steckenbleibt. Fiir groBere
Strecken in engen Tunneln oder Schichten sind in
lingerfristigen Proben 2 TaP* je Schritt Entfernung
anzusammeln. 3 Proben dauern 1 SR. Auch hier fiih-
ren misslungene Proben zum Steckenbleiben.

Der Vorteil Schlangenmensch erleichtert die Pro-
ben um 5 Punkte, die Nachteile Kleinwiichsig und
Zwergenwuchs sind ebenfalls niitzlich und erleich-
tern die Probe um 3, weshalb z.B. Phexys Proben
um ganze 8 Punkte erleichtert sind. Der Nachteil
Fertleibig (z.B. bei Burgol) erschwert die Probe hin-
gegen um 5.

Die Befreiung eines steckengebliebenen Charakters

ist auf verschiedene Weise moglich:

— Bel eciner vorsichtigen Befreiung ist eine gelun-
gene Korperbeherrschung-Probe des Festsitzenden
oder des Befreienden nétig, jeweils erschwert um
den Malus, den der Festsitzende bei seiner Probe
hatte. Die Verwendung von Ol und anderen Mit-
teln erleichtert solche Proben um 3. Jede Probe
dauert 1 SR.

— Eine Befreiung mit geeignetem Werkzeug (Spitz-
hacken etc.) erfordert eine Bergbau-Probe oder
KK-Probe des Befreienden, die ebenfalls 1 SR
dauert. Bei der KK-Probe kann es aber bei 1-5 auf
W20 zu einem Einsturz kommen, was bei allen
Beteiligten 3W6-3 TP anrichtet, wenn kein Aus-
weichen gelingt. Steckt man zu diesem Zeitpunkt
noch fest, ist selbstverstindlich kein Ausweichen
méglich.

— Eine schnelle, unsanfte Befreiung (driicken,
pressen, zerren) erfolgt in einer Anzahl KR,
die dem Probenzuschlag des Festsitzenden ent-
spricht, wenn eine KK-Probe erschwert um den-
selben Zuschlag gelingt. Auch hier besteht das
Risiko eines Einsturzes. Der Befreite erleidet
auch bei Erfolg IW+1 SP.

Mekromantie-LaBor (T4)

Dieser Raum war ein Keller des Praios-Tempels, ist unter den
Nekromanten aber zu einem Labor ausgebaut worden und
den jetzigen Bewohnern vollig unbekannt. Er ist erreichbar
iber einen steilen Liiftungsschacht vom Brunnen (T2), tiber
den Fluchttunnel vom Kerker (T3) oder tiber die Falltiir im
Praios-Tempel (B4). Im Chaos um den Fall Warunks sind
hier einige wertvolle, aber auch gefihrliche Dinge zurtick-
geblieben.
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Reguale:

— 3 Tonflischchen mit Retro-Elixier (WdA S. 73, Qualitit
E, E und D)

— 2 Zufallselixiere laut WdA S. 32

— ecingelegte Alraune (ZBA S. 227)

— eine Flasche reinen Alkohols mit Tieraugen

— einige Blatt getrocknete Seelenhauch-Bliiten

— Stabilisatum (WdA S. 47, D, E)

— Krétenhauch (WdA S. 51, C)

— Furchtlos-Tropfen (WdA S. 55, C)

— Rethonikum (WdA S. 67, B)

— 2 Zaubertrinke (WdA S. 74, C, D)

— 5 Unzen kaltes Licht (WdA S. 36)

— Vitriol

— eingelegter Donf (ZBA S. 234)

Labortische:

— Knochenfeile

— Knochensige mit getrocknetem Blut

— Chirurgenbesteck (Wert 10D)

— Mumienbandagen

— Beschwérungskerzen (WdA S. 71, E)

— die Knochen eines Ghuls, mit dem die Nekromanten ex-
perimentiert hatten (zur Ghul-Tarnung verwendbar)

— das Buch Die Wege ohne Namen (WdAZ S. 100)

— Holzpflock, beschlagen mit Metall (Magickunde: durch-
setzt von Mindorium; einmaliger Spruchspeicher mit 1
Anwendung SKELETTARIUS mit 10 Z{P*, Aktivierung
durch Rammen in den toten Leib, Wert ca. 110 D)

Verteilt im Raum:

— mehrarmiger Knochengolem, der als Helfer der Nek-
romanten erbaut wurde und potentiell jedem Bittstel-
ler dient. Sein Befehl lautet Warze, bei Bertihrung (z.B.
durch den bewundernden Dragomir) wird er aktiviert.
Seine Augen leuchten aufund er wartet 10 KR. Geschieht
nichts, geht er zum Dienst Wache tiber — und damit zum
Angrift auf die Helden. Bei entsprechenden Befehlen
jedoch leistet er Gefolgschaft, bewegt sich an gewiinschte
Orte oder leistet Korperliche Hilfe wie das Tragen von Ge-

genstinden.

Vielarm

MU |2 KL | IN | CH |

FF 7 GE 10 KO I8 KKI5
INI 8+IWé6 PA4 LeP 50 RS 4
Faust: DK HN AT 8 TP 2Wé+|
GS5 AuP 500 MR |5
WS 9 GW |2 LO 12

Besondere Kampfregeln und -mandéver: Niederwerfen,
Zusitzliches Gliederpaar

Besondere Eigenschaften:alle Golemeigenschaften (WdZ
S. 197), Skelett (Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Stabe, Im-
munitat gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen)
Mogliche Dienste: Bewegung, Gefolgschaft, Korperliche
Hilfe, Wache,Warte

— von der Decke hingender beinerner Alptraumfinger mit
Rabenfedern (einmaliger Spruchspeicher, 3 Ladungen
SOMNIGRAVIS, 10 Z{P*, ausgeldst auf das Opfer unter
dem Traumfinger, wenn ein Windzug durchweht; wirkt
auch gegen Ghule).

— alchimistischer Analysekoffer (Wert 50D).

— mumifizierte, schwarze Drachenschuppe

— Knochen und Leichenteile (Anlocken +3).

Frvcattunmer (T5)

Zwischen dem Labor (T5) und eciner Kerkerzelle (T3)
befindet sich der Anfang cines Fluchttunnels, der zuerst
durch einen Schacht mit Sprossen hinab und dann durch
den Berg bis unter den Boronanger zur Familiengruft der
Kaltensteins getricben wurde. Er diente als Fluchttunnel
und Moglichkeit zur Wasserversorgung fiir die einstigen
Burgherren. Durch ihn zieht sich unterwegs die Spalte vom
Felsvorsprung (T6). Abwirts bis hinunter zum Boronanger
dauert die Durchquerung 6 SR, bevor man zu den Tun-
neln (T7) gelangt, die sich durch das Erdreich zichen. Vor
der Durchgrabung durch die Ghule fiihrte er direke in die
Familiengruft (T9) auf dem Boronanger (und damit an po-
tentiellen Belagerern vorbei).

FeLsvorsPruTG (T6)

Mehr zum Erreichen des Felsvorsprungs finden sie im Kas-
ten Fluchtwege auf S. 51. Durch Beben und Verwerfungen
hat sich von hier aus eine Spalte im Fels gebildet, die bis
zum Fluchttunnel reicht und weiter bis fast zum Weg ins Tal.
Durch Wiihler ist dieser Weg ab SR 30 freigelegt. Der Spalt
ist teilweise nur nach den Regeln im Kasten Tunnelratten
(siche Seite 53) begehbar.

Tunnel (T7)

In der lockeren Erde unter dem Boronanger findet sich ein

Netz aus Tunneln. Die erdigen Génge wurden von Ghulen

in den Boden gegraben. Sie kénnen folgende Elemente je-

derzeit verwenden:

— Ginge, die einsturzgefihrdet oder sehr eng sind, sind nur
mit den Regeln im Kasten Tunnelratten (siche Seite 53)
begehbar (schraffiert).

— Begegnungen mit Ghulen, z.B. nach der Begegnungsta-
belle, v. a. Wiihler

— Efferdsmoos, Feuermoos, leuchtende Pilzgewichse und
Ahnliches durchsetzt viele Ginge

— Spuren von Leichenteilen und dhnlich makabre Funde
sind zu machen. Sie ragen nach unten aus der Decke, da
sich die Ginge unter den Gribern befinden.

— Begegnungen mit Bewohnern der Tunnel wie Glutlingen
(ZBA S. 71), Gruftasseln (ZBA S. 71), Héhlenspinnen
(ZBA S. 176) oder einer Riesenamébe (ZBA S. 157).

— Spuren von einer rudimentiren Ghul-Kultur, die den
Knochenkunstwerken Dragomirs dhnelt. Felsige Winde
zeigen blutige Zeichnungen, die von einem fressgesteu-
erten Geist kiinden. Die Werke von Orks oder Affenmen-
schen wirken dagegen lebendig wie die Bilder des legen-
diren elfischen Zaubermalers Golodion Seemond.
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Guvurnest (T8)

Zum Vorlesen und Nacherzdihlen:

Die Erdhohle vor euch stinkt gewaltig. Im schemen-
haften Licht erkennt ihr krude Zeichnungen an Fels-
winden, gemalt mit Blut und Kérpersiften. Der Boden
ist bedeckt mit trockenen Innereien, in einer Ecke lie-
gen verwesende Leichenteile und von der Decke hin-
gen faulige GliedmaBen. Bei allen Zwélfen, das muss
eine Speisekammer der Ghule sein!

Hierhin bringen Ghule ihre Vorrite. Zum W20-Wurf auf der
Begegnungstabelle werden 5 Punkte addiert, die Ghul-Arten
werden durch Sammler und Wiirger ersetzt.

In den Nestern:

— Schmuck und Wertgegenstinde der Opfer (Wert W20 D)

— Fleisch, Leichenteile und Knochen in grofen Mengen
(Anlocken +7)

— in einem der Nester ein Schutzamulett mit einem AR-
MATRUTZ mit RS 4 oder PSYCHOSTABILIS fiir 5 SR,
je 8 ZfP*

Famiriencrurt (T9)

Spitestens hier wird es zur Begegnung mit dem Ghulkénig
(siehe Seite 57) kommen. Die Gruft selbst hatte einen oberir-
dischen Raum mit einem Zugang unter einer Steinplatte. In
die Wiinde eingelassen sind weitere Platten zum Abdichten
der Griber. Zur Zeit der Ghul-Didmmerung ist der Boden
in die zergrabenen Stollen eingebrochen, so dass die Fami-
liengruft ein Trimmerhaufen ist, iber den man nach oben
klettern kann.

In der Grufi:

— Grabbeigaben der Kaltensteiner Vorfahren, Schmuck im
Wert von ca. 80D

— Die steinernen Hinde einer rondrianisch wirkenden Sta-
tue eines Vorfahren stiitzen sich auf ein sehr gut gearbei-
tetes, magisches Zweihandschwert (TP 2W6+4, TP/KK
12/3, BF 1, INI 0, WM 0/0, DK NS, zweihindig, Wert ca.
400D) mit zwei Gravuren auf je einer Seite der Klinge:
— ,Rondra Hilfl“ (ausgesprochen ein SENSATTAC-

CO fiir 30 KR und 6 Z{P*)
— ,Kor bewahre!* (ausgesprochen ein EISESKALTE
fiir 10 KR)

Es handelt sich um einen aufladbaren Spruchspeicher
mit je einer Anwendung der beiden Zauber.

[ToTACRER WAHREID
DES GHUL-ANGRIFFS

Der Angriftf der Ghule erstreckt sich vom Wald aus an der
Oberfliche und tiber Tunnel zum Boronanger (D1). In der
Familiengruft ldsst sich der Ghulkdnig vorerst nieder, das
Volk schwirmt aus und vereint sich im Dorf mit den ver-
wandelten Dérflern. Alle anderen Dérfler fallen ihnen nun

als Nahrung zum Opfer, werden verwandelt, flichen in den
Wald oder zur Festung Kaltenstein (D9). Ihnen folgend
macht sich eine Gruppe von Spihern, Fressern und Oghulen
ebenfalls zur Burg auf. Die Helden werden durch die Fliicht-
linge, eingedrungene Spiher oder die Verwandelten inner-
halb der Burg auf den Ghul-Angriff aufmerksam.
Sammler-Gruppen sind auf dem Boronanger und in der Kno-
chenzehntscheune (D4) mit ihrem schmackhaften Inhalt an-
zutreffen. Das hohe Gestriipp im Tempel der Peraine (D7)
bietet Sichtschutz und tiberdeckt auf wundersame Weise den
Geruch eines frommen Betenden, so dass man hier relativ si-
cher vor den Ghulen ist (Sich Verstecken-Proben um 5 erleich-
tert). Ein ebenfalls gutes Versteck ist Phexys Hohle (DS).

Ghule im Tunnel

Vom WESEDn DER GHULE

Ghule sind Kreaturen, die der Erzdimonin Asfaloth nahe ste-
hen. Sie sind Grenzginger zwischen Untod und Leben. IThre
Fortpflanzung erfolgt durch ihr Ghulgift, aber man vermutet
auch andere Arten der Vermehrung, die von einer pervertier-
ten Form der Schwangerschaft bis zu einer Teilung eines Ein-
zelwesens in zwei Ghule reichen. Grofe Populationen von
Ghulen wie in diesem Abenteuer sind durch asfalothische Ver-
wandlungen sehr anpassungsfihig und entwickeln Spezialisie-
rungen wie die unten vorgestellten. Auch die Fiitterung eines
Kénigs durch die Auswahl besonderer Happen ist méglich. In
diesem Fall verleibt er sich andere Ghule ein und macht sie so
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zu einem Teil seines eigenen Leibes. Die normalerweise ein-
zelgingerischen Ghule werden — ausgehungert und in solch
groBen Gruppen — zu reifenden Bestien voller Fressgier.

In ihrer schmerzhaften Degeneration zum Ghul verlieren
Menschen meist alle Erinnerungen an ihr Vorleben, jedoch
kénnen sie manchmal Personen kurzzeitig wieder erkennen;
der unermessliche Trieb zu fressen siegt aber letztlich. Folgen-
de Anreize fiir das Spiel der Ghule kénnen Sie verwenden:

Seien Sie gemein!

Ghule verteilen sich nicht fair und gleichmiBig auf Geg-
ner noch haben sie rondrianische Ideale. Sie sind Bestien
und gnadenlose Jiger, die sich in groBen Mengen auf das
schwiichste (oder stirkste) Opfer werfen, Hinterhalte legen,
gezielt ungeschiitzte Stellen des Kérpers angreifen und Ahn-
liches. Gerade an den Meisterpersonen in diesem Abenteuer
kénnen Sie dies demonstrieren, aber auch Helden sollten ihr
Fett weg kriegen.

Seien Sie gewitzt!

Ghule haben zwar nicht den Intellekt von Menschen, gerade
unter dem Einfluss des Ghulkénigs sind sie aber durchaus erfin-
derisch und in der Lage, Fallen zu legen, sich zuriickzuzichen,
um in Uberzahl oder giinstigerer Lage wieder anzugreifen, die
Vorteile der einzelnen Unterarten taktisch auszunutzen, sich zu
verstecken, zu tarnen, tot zu stellen oder dergleichen.

Seien Sie gefriBig!

Ghule wollen fressen, fressen, fressen. Sie machen vor nichts
Halt, fressen Mensch wie Tier, Leichname wie lebende Wesen,
Knochen wie Fleisch. Diese oberste Motivation sollte allem vo-
ran stehen, was aber durchaus auch Fallen und Tricks seitens
der Helden ermdéglicht. Besonders totes Fleisch lockt mit seinem
Geruch Ghule an, und beim Fressen vergessen sie gerne einmal
thre Umgebung und sind somit besonders verwundbar.

DiE GHUL-ARTED im ()BE&BLiCK

Normaler Ghul (Fresser)

Der bekannteste Ghul mit runzlig griiner Haut, oft tibersit
mit Eiterbeulen. Sein Gesicht ist eine hissliche Grimasse
eines menschlichen Antlitzes mit spitzen Hauern und stin-
kendem Geifer im breiten Maul. Seine Behaarung ist fast
véllig verschwunden. Seine GliedmaBen sind mager, nur der
Bauch ist rund.

Klauen:

DK HN INI 8+I1Wé AT Il PA9 TP IWé+2
LeP 35 AuP 60 RS2 WS9 GS7 MR 15/10
GW 9

Eigenschaften: Ghul (Schreckgestalt | (3), Erhohtes Infektions-
risiko (5))

Besondere Kampfregeln und -mandver: Gezielter Angriff
(Biss mit | W+4 TP, Ghulgift)

Untote voip GHULE

Es gibt zahlreiche MaBnahmen gegen Untote, wie
z.B. den Kugelzauber Schutz vor Untoten. Kurz ge-
sagt: Diese wirken nicht auf Ghule, denn sie sind
keine Untoten. Auch die Verwundbarkeiten gegen
geweihte Objekte teilen Ghule nicht mit den Unto-
ten. Als Lebewesen wirken jedoch alle Zauber aufsie,
die lebende Kreaturen betreffen (z.B. EXPOSAMI),
Lichempfindlich sind sie aber ebenso.

Sammler

Sammler sind weniger robust, aber ausdauernder als ge-
wohnliche Ghule. Sie wirken meist bucklig und tragen Sicke
voller Leichenteile mit sich umher. Sie sind einem hisslichen
Menschen vom Aussehen und auch von der geistigen Leis-
tung her ein wenig niher als gewdhnliche Ghule und kén-
nen leicht im Dunkeln mit Lebenden verwechselt werden.

Klauen:
DK HN INI 8+1Wé AT 9 PA 7 TP IWé+I
LeP 30 AuP70 RS2 WS8 GS6é6 MR I5/10

GW 8

Eigenschaften: Ghul (Schreckgestalt | (3), Erhohtes Infektions-
risiko (5))

Besondere Kampfregeln und -manover: Gezielter Angriff
(Biss mit | W+4 TP, Ghulgift)

Ein Sammler
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Wiirger

Wiirger sind enorm dicke Sammler, die Nahrungsvor-
rite in ihren Biuchen aufbewahren, ohne sie direkt zu
verdauen. Thr aufgequollener Leib kann Unmengen an
Nahrung fassen, die sie fiir ihre Artgenossen wieder her-
vorwiirgen kénnen oder als saure Masse auf Gegner ver-

spritzen.

Klauen:

DK HN INI 7+1Wé AT 10 PA8 TP IWé+2
LeP42 AuP65 RS3 WSI0 GS5 MRI5/10

GW |0

Eigenschaften: Ghul (Schreckgestalt | (3), Erhohtes Infektions-
risiko (5)), Wachstum (Gefressene Opfer), Saure-Geifer, Gestank
Besondere Kampfregeln und -mandver: Gezielter Angriff
(Ausspeien des Mageninhalts mit IW+3 TP + Folgeschaden durch
Saure-Geifer)

Spiaher

Magerer als Fresser, beinahe schon skelettartig. Thre Haut ist
bleich weill oder grau. Thre Geruchsorgane sind ausgeprigt,
sie haben regelrechte Schnauzen. Thre Bewegungen sind
spinnenartig, schnell und gewandt.

Klauen:
DK HN INI 8+IWé AT 13 PAI0 TP IWé+2
LeP 30 AuP 80 RS | WS8 GS9 MR [5/10

GW ||

Eigenschaften: Ghul (Schreckgestalt | (3), Erhohtes Infektions-
risiko (5)), Zusatzliche Aktion

Besondere Kampfregeln und -mandver: Gezielter Angriff
(Biss mit IW+4 TP, Ghulgift), TaW Klettern 7, Anspringen (3),
Hinterhalt

Wiihler

Milchige, blinde Augen und kriftige, breite Klauen zeichnen
diesen Ghul aus. Er ist meist mit Erde bedeckt und in dunk-
len Gingen leicht zu tibersehen.

Klauen:
DK HN INI 8+I1Wé AT 8 PA 8 TP IW6+2
LeP 35 AuP 60 RS2 WS99 GS7 MR [5/10

GW 8

Eigenschaften: Ghul (Schreckgestalt | (3), Erhohtes Infektions-
risiko (5)), Blind, Grabeklauen

Besondere Kampfregeln und -mandver: Gezielter Angriff
(Biss mit |W+4 TP), Hinterhalt

Oghul

Einige Oger fallen ebenfalls Ghulbissen zum Opfer und
verwandeln sich. Sie entwickeln sich zu diesem groBen, un-
glaublich gefriBigen Biest.

Klauen:
DK HN INI 6+I1Wé AT |15 PAI2 TP2Wé+4
Felsbrocken: FK I8 TP 4W+4

LeP 46 AuP 60 RS 4
GW 11
Eigenschaften: Ghul (Schreckgestalt | (3), Erhohtes Infektions-
risiko (5)), Gestank

Besondere Kampfregeln und -mandver: Gezielter Angriff / Biss

WSS9 GS5 MR [5/10

Der Ghulkonig

Dieses Ungetiim wurde von seinem Volk gemistet und ist
auf asfalothische Weise zu dem geworden, das es jetzt ist.
Nicht nur ein Wachstum durch verfiitterten Leichenbrei,
auch immer wieder in den Leib aufgenommene Ghule
haben es zu einer regelrechten Kugel aus Leibern werden
lassen, die sich durch Verformung auch durch enge Ginge
bewegen kann.

Klauen:
DK HN INI 7+1Wé AT 13* PA8* TP IW6+3
LeP 55  AuP 50 RS 4 WS I0 GS7

MR I5/10 GW 13

Eigenschaften: Ghul (Schreckgestalt Il (5), Erhohtes Infektions-
risiko (5)), Wachstum (Gefressene Opfer, Ghule)**, Sdure-Geifer
Besondere Kampfregeln und -manoéver: Gezielter Angriff
(Biss mit IW+6 TP + Folgeschaden durch Saure-Geifer, Ghulgift),
Niederwerfen (Arme, 3), groBer Gegner

*: 4 Angriffsaktionen und 2 Verteidigungsaktionen pro KR

**: Im Falle eines Kampfes gehen Ghule in die Masse des Ghul-
konigs tber. Sie erhohen seine LeP um die halben, eigenen LeP.
Da er wiahrend des Ghul-Angriffs durch Sammler und Wiirger
geflittert wird, erhalt er ab SR 20 jede SR | LeP extra.

Sidure-Geifer: TP+2 bei Bissen und Folgeschaden von 1 SP
pro KR fiir 3 KR. Je 10 TP sinkt der RS des Opfers um 1.

Gestank: KO-Probe erschwert um Sensiblen Geruchssinn.
Misslingen fithrt zu Erbrechen und dem Verlust von allen
Angriffsaktionen fiir 2 KR, zudem —1W6 Punkte auf MU,
AT, PA, FK und INI-Basis; auBerhalb der Geruchsweite von
TaW Sinnenschirfe in Schritt bauen sich die Mali um 1 Punkt
pro SR wieder ab.

* Ghulgift: Wer durch einen Ghulbiss SP erhiilt, spiirt Fol-
gen des Giftes: Stufe 10, pro KR KK und GE je —1 fiir 2W20
KR. Fillt KK oder GE auf 0, setzt eine Lihmung ein. Nach
drei Stunden regenerieren sich die Werte um je 1 pro SR.
Wer nach einem Biss nicht mit KLARUM PURUM (10),
Antidot oder Heiltrank behandelt wird, verwandelt sich
mit 5% (20 auf W20) Wahrscheinlichkeit pro 5 SP durch
Bisse in einen Ghul. Die Verwandlung kann bis maximal
drei Tage dauern. Das aggressive Gift der hiesigen Ghule
vollzieht die Verwandlung deutlich schneller: Sie kénnen
den Zeitpunkt zur Dramaturgie passend wihlen oder aus-
wiirfeln (3W6 SR). Bis dahin kann ein VERWANDLUN-
GEN BEENDEN oder ASFALOTHBANN die Verwand-
lung noch stoppen. Der Umgang mit Gebissenen sollte von
den Meisterpersonen angesprochen werden: Soll man sie
zuriicklassen, zum Wohl aller téten, behandeln oder mit-
nehmen?
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AVUSKLATIG

Wenn man die Nacht tiberlebt hat, trifft man in den Wil-
dern eventuell auf weitere Uberlebende. Notacker wird nach
den Ereignissen wohl nicht mehr bewohnt werden. AuBer
dem Vorschuss konnten die Helden Beute aus der Festung
und den Tunneln mitnehmen. Alle tiberlebenden Meister-
personen werden ihnen ihren Dank aussprechen. Inwiefern
sie weiter in Threm Aventurien eine Rolle spielen, ist Thnen
tiberlassen. Der eine oder andere mag die erlittenen Schre-
cken hinter sich lassen, vielleicht ein Geschift eréffnen oder
an einem anderen Ort einen schonen Lebensabend verbrin-
gen. Es ist recht unwahrscheinlich, dass die Helden der Lage
in Notacker Herr werden. Sollte Bruder Boronifatius iiber-
leben, oder berichten die Helden selbst der Kirche von den

Zustinden in Notacker, ist es wahrscheinlich, dass diese er-
neut fihige Recken aussendet, um das Problem endgiiltig zu
beseitigen. Wann genau die Mittel der Boron-Kirche dies er-
lauben, und ob Sie eine Heldengruppe gezielt auf Ghulhatz
nach Notacker schicken méchten, legen wir in Thre meister-
lichen Hiinde.

DER LoHn pER IMUHEND

Das Uberleben ist pauschal 300 AP wert, jede gerettete Meis-
terperson weitere 20 AP, Spezielle Erfahrungen machen die
Helden in Gétter und Kulte, Selbstbeherrschung, Menschen-
kenntnis sowie je einem viel genutzten kdrperlichen und
Kampf-Talent Ihrer Wahl.
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AnHAaNG: DrRamatis PERSONAE

BrRUDER Boromirativs

Alter: 48

GroBe: 1,75

Haarfarbe: schwarz-grau

Augenfarbe: grau

Seelentier: Krihe

Kurzcharakteristik: mit seinem Glauben hadernder, gerech-
ter Diener Golgaris; erfahren, aber zégerlich
Vor-/Nachteile: Verbindungen (30, innerhalb der Boron-
Kirche); Angst vor Entscheidungen 7, Autorititsgldubig 6.
Talente: Klettern 3, Korperbeherrschung 3, Schleichen 6,
Selbstbeherrschung 11, Sinnenschirfe 9, Menschenkenntnis
10, Lehren 8, Uberzeugen 10, Gotter/Kulte 12, Magiekunde
8, Rechtskunde 7

Zitat: (Mit zitternder Stimme) ,, Boron wird uns sicher gelei-

“«

ten.

DraGcomiR, DER KHOCHEDHANDLER_

Alter. 31

GroBe: 1,67

Haarfarbe: braun, in Biischeln ausfallend

Augenfarbe: braun

Seelentier: Stralenkoter

Kurzcharakteristik: geistig zuriickgebliebener, verachteter
Knochenhindler, der mit den Schwarz-Warunkern kollabo-
riert und den Knochenzehnt entrichtet hat, verkriippelt, be-
mitleidenswert, unterwiirfig

Vor-/Nachteile: Resistenz gegen Krankheiten, Ziher Hund,;
Autorititsgliubig 8, Eindugig, Jihzorn 6, Pechmagnet, Rand-
gruppe, Schlechter Ruf 4, Selbstgespriche, Ubler Geruch, Un-
anschnlich

Zitat: (Boronifatius’ Hand kiissend) ,, Dragomir guter Diener.*

STorkO ,,DER BRECHER" SCHMIED

Alter. 23

GréBe: 1,89

Haarfarbe: blond

Augenfarbe: griin

Seelentier: Aucrochse
Kurzcharakteristik: cinfacher,
trinkfester, junger Schmied, der
tapfer kimpft, hervorragender
Immanspieler, beliebt im Dorf,
aber auch selbstverliebt und
angeberisch

Vor-/Nachteile: Flink, Gut
Ausschend, Guter Ruf 3, Krifteschub (KK; 4); Arroganz 7,
Impulsiv, Jihzorn 6

MU I3 KLI4 INI2 CHI4

FF12 GEIl KO I2 KKII

Kampfstab

AT |0 TP IWeé+I INI 10+1W6 DK NS
PA Il BF5

LeP 30 AuP 29 KaP 28 WS6
Ausweichen7 RS |
Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis 10, Nandusgefalliges Wissen
Liturgien:

I: 12 SEGNUNGEN, OBJEKTSEGEN, GOTTLICHES ZEICHEN, PROPHEZEIUNG,

MR 6

RUF zUR RUHE

II: INITIATION, RUF IN BORONS ARME, BISHDARIELS ANGESICHT, VWEIHE DER
LETZTEN RUHESTATT

Il: BANNFLUCH DEs HL. KHALID, HAUCH BORONS, SIEGEL BORONS, SEGEN
DER HL. NoloNA

Talente: Klettern 4, Korperbeherrschung 4, Schleichen 9, Selbst-
beherrschung 7, Sich Verstecken 8, Menschenkenntnis 8, Uber-
reden 9, Anatomie 7, Holzbearbeitung 11, Lederarbeiten 9

MU I3 KL7 INI4 CH9

FFI5 GEIl KO I3 KK I2

Keule

AT I3 TP IW6+2 INI 9+1Wé DK N
PAIl BF3

Raufen

AT |12 TPWé6 INIY+IWé DKH PA 12

LeP 29 AuP29 WS7
Ausweichen |10 RS |
Sonderfertigkeiten: Ausweichen |, Improvisierte Waffen,
Wouchtschlag, Ortskenntnis (Notacker)

MR 3

Talente: Athletik 10, Klettern 6, Kérperbeherrschung 9, Schlei-
chen 6, Selbstbeherrschung 8, Zechen 9, Grobschmied 9
Zitat:,,Und ich hacke dem Kerl die Esche ins Knie, dass es nur so kracht
und der Korkball landet in unseren Reihen. Das war ein Spiell“

MU |4 KLY INI2 CHI3

FFI13 GEI2 KO I3 KK I4

Schmiedehammer

AT I3 TP IW6+4 INI7+IW6 DKN PA 10 BF I
Raufen

AT I3 TP IW6 INI8+IW6 DKH PA 2

LeP 32 AuP36 WS7
Ausweichen8 RS |
Sonderfertigkeiten: Improvisierte Waffen, Finte, Niederwer-
fen, Sturmangriff, Wuchtschlag, Ortskenntnis (Notacker)

MR 3
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ReTHis, KRIEGER aAUs HyLAaiLOS

Alter. 30

GroBe: 1,86

Haarfarbe: dunkelblond
Augenfarbe: griin
Seelentier: Adler
Kurzcharakteristik:  Veteran
mit Erfahrung im Kampf ge-
gen die Wesen der Warunkei,
pragmatisch und stets einen
kithlen Kopf bewahrend, aber
auch eigenbrotlerisch
Vor-/Nachteile: Eisern, Ge-
fahreninstinkt 7, Ziher Hund;
Aberglaube 7, Prinzipientreue 10, Raumangst 6

Talente: Klettern 9, Kérperbeherrschung 14, Schleichen 9,
Selbstbeherrschung 13, Sinnenschirfe 11, Gassenwissen 10,
Kriegskunst 9, Magickunde 8, Heilkunde Wunden 11

Zitat: (cinem getdteten Ghul den Kopf zerschmetternd)
»Regel #1: Geh auf Nummer sicher.“

Torax Soun pes Turr,
ZWERGISCHER ITTECHATIIKUS

Alter. 167

GroBe: 1,32
Haarfarbe: braun
Augenfarbe: steingrau
Seelentier: Krote
Kurzcharakteristik: ~ Begab-
ter Mechanikus, der wahre
Wunderwerke in kurzer Zeit
erschafft; hilfreicher Freund,
Arbeiter unter Leonardo
Vor-/Nachteile:
Besitz (Eisenwalder Tlalucia),
(Handwerksta-
lente), Dimmerungssicht, Resistenz (Mineralische Gif-

Besonderer

Begabung

te, Krankheiten), Schwer zu verzaubern, Zwergennase 6;
Goldgier 6, Konstruktionswahn 8, Lahm, Platzangst 6,
Stigma 6

Paktgeschenke: Meisterhandwerke Feinmechanik und Grob-
schmied (mit LeP), Hitzeresistenz, Kaltes Schmieden

MU I5 KLII INI3 CHI2

FFI0O GEI4 KO I3 KK |4

Pailos

AT |5 TP 2W6+4 INI 9+1Wé DK S
PA 12 BF3

Dorn

AT 9 TP IW6+7 PA 7

Panzerarm

AT I5 TP IW6+2 INI 9+1Wé DK H
PA 13 BF-2

LeP 38 AuP35 WSS9 MR6

Ausweichen |4 RS 3

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen I,
Befreiungsschlag, Betaubungsschlag, Binden, Entwaffnen, Festna-
geln, Finte, Formation, Gegenhalten, Hammerschlag, Kampfrefle-
xe, Meisterparade, Niederwerfen, Ristungsgewohnung |, Schnell-
ziehen, Sturmangriff, UmreiBen, Wuchtschlag

Talente: Armbrust 11, Geschiitze 10, Klettern 3, Korperbe-
herrschung 4, Schleichen 3, Selbstbeherrschung 10, Mecha-
nik 16, Feinmechanik 17, Grobschmied 14

Zitat: (Die Ausriistung eines Helden begutachtend) ,, Das nennst
du eine Armbrust? Licherlich! Konnte sie dir aber verbessern. ..

MUI5 KLI2 INI4 CHIO

FFI5 GE9 KO |6 KK I3

Beil

AT |2 TP IW6+3 INI 10+I1W6é DK N
PA 12 BF5

Armbrust Tlalucia

FK20 TP IWé6+4* RW 5/10/15/20/40

TP+ (+2/+1/0/0/-1) Laden 2(15)

*Wunden bereits bei WS-2 SP

LeP 35 AuP37 WS8 MR7 RS4

Ausweichen 7 RS 3

Sonderfertigkeiten: Meister der Improvisation, Hohlenkun-
dig, Aufmerksamkeit, Eisenhagel, Hammerschlag, Improvisierte
Waffen, Niederwerfen, Scharfschiitze, Schnellladen (Armbrust),
Wauchtschlag
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© 2012 Ulisses Spiele. Die Seite darf fiir den personlichen Gebrauch kopiert werden.

DERYA, DIiE DORFSCHONMHEIT

Alter. 21

GroBe: 1,69

Haarfarbe: blond

Augenfarbe: blau

Seelentier: Katze
Kurzcharakteristik: hiibsche,
oftaufihr Aussehen reduzierte,
Minner manipulierende Frau
mit ungeahnten Fihigkeiten
als Magiedilettantin, vor denen
sie sich selbst fiirchtet
Vor-/Nachteile: Herausragen-

des Aussehen, Viertelzauberer
unentdeckt, Ubernatiirliche Begabung (ANGSTE LIN-
DERN, EXPOSAMI, GEFUNDEN! KLARUM PURUM,
SATUARIAS HERRLICHKEIT), Arkanophobie 6, Arro-
ganz 6, Eitelkeit 8, Goldgier 7, Totenangst 7

BurcoL WARUVIOKER_

Alter. 52 GroBe: 1,68

Haarfarbe: grau-braun, zurtickweichend

Augenfarbe: braun

Seelentier: Schwein

Kurzcharakteristik: reichster Bauer und Vorsteher im Ort,
unsympathisch und die Gruppe durch seine Fettleibigkeit
behindernd, ein skrupelloser Machtmensch

Vor-/Nachteile: Verbindungen (jeder im Dorf); Arroganz 7,
Behibig, Fettleibig, Geiz 8, Goldgier 7, Neid 8, Totenangst 6,
Vorurteile (Fremde, 8)

Talente: Klettern 2, Korperbeherrschung 2, Schleichen 3,
Selbstbeherrschung 5, Menschenkenntnis 9, Uberreden 8

RePHEXA, GEmannt PHEXY

Alter. 11

GroBe: 1,30

Haarfarbe: dunkelblond ver-
filzt

Augenfarbe: blau
Seelentier: Wiesel
Kurzcharakteristik:
und frith erwachsen gewordenes
Midchen, das Kind sein will,
eine Mutterfigur und Vertrauen
sucht. Hat ihr Herz am rechten Fleck, ist aber rebellisch.
Vorteile/Nachteile: Flink I, Gliick; Dunkelangst 9, Klein-
wiichsig (Kind), Schlangenmensch, Totenangst 8

Talente: Klettern 6, Kérperbeherrschung 6, Schleichen 7,
Selbstbeherrschung 2, Sich Verstecken 8, Taschendiebstahl 5,
Orientierung 4

Zitat: (Die Hand einer Heldin haltend) ,, Ich hab Angst!”

Tapferes

Talente: Klettern 4, Kérperbeherrschung 7, Schleichen 8,
Selbstbeherrschung 5, Menschenkenntnis 10, Uberreden 11,
Betoren 13, Sich Verkleiden 8

Zitat: (cinen Helden betastend) ,, Das sind aber starke Arme.
Habt Ihr damit schon mal jemanden getotet?

MU I3 KLIO INI4 CHI4

FFI3 GEI4 KOII KKII

Dolch

AT 13 TP IW6+I INI [1+1Wé DK H
PA 9 BF 2

LeP 27 AuP29 AsP2l WSé6 MR3

Ausweichen [4 RS |

Sonderfertigkeiten: Ausweichen I, Gezielter Stich, Ortskennt-
nis (Notacker)

Zitat: (keuchend) ,Kénnten... wir vielleicht ...
mer... fliichten?

etwas langsa-

MUIO KLI2 INI4 CHI3

FFII GE9 KO I3 KKI2

Kniippel

AT8 TP IWé+I INI 9+1Wé DK N
PA 8 BF 6

LeP29 AuP22 WS7 MR3

Ausweichen7 RS |

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Notacker)

MU I3 KLII INI4 CHII

FFI4 GEI4 KO I0O KKS8

Raufen

AT Il TP IWé6-I INIl1+IW6 DKH PA 9

LeP24 AuP29 WS5 MR3 Ausweichen |2 RS |
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen II, Waffenlos
(Bornlandisch: Biss, Knie, Schmutzige Tricks), Ortskenntnis (Notacker)

Schwarzer Olporter Thure/Ayla

MU [0 KL5 IN7 CH7
FF 3 GE9 KO I0 KK9
Biss AT 10 TP IW6+3 INI 7+1Wé DKH
PA 6 LeP23 WS5 GSI0 MRO GW9 RS2

Vorteile:Wasserliebend

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff/VerbeiBen, Nie-
derwerfen (0), Hitehund (Kommandos Sitz, Ablegen, Laut,
Komm, Treiben, ZBA S. 21)
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Das LETzTE STUODDLEID

von Martin jorn

Stichworte zum Abenteuer: Verbrecher, Richter und
harte Urteile; schmale Sirge und bequeme Sarko-
phage; den Verurteilten der Block, die faulige Grube
und die uralten Katakomben; ein schwarzer Sultan
von Thalusa, ein bertichtigtes Richtschwert; Unsterb-
lichkeit und der unausweichliche Tod sowie bleiche
Knochen und rollende Schidel im UbermaB.

Ort: Thalusa

Zeit: in der aventurischen Gegenwart (um 1034 BF)
Helden: keine Einschrinkungen, Helden, die Thalu-
sa bereits kennen, und klassische Abenteurer kénnen
hier aber besonders brillieren.

Erfahrung: Einsteiger bis erfahren

Schwierigkeit: Spieler: mittel / Meister: gering bis mittel

HunGcer vnipD HERRSCHAFT

Tief im Balash liegt Thalusa, halb verborgen vor dem Blick
der Welt, abgeschirmt von Bergen, deren Namen kaum ein
Nordlidnder kennt. Im roten StraB3enstaub verbringen dort die
Armsten der Armen den Tag, in der Hoffnung, dem Nchs-
ten seine Schale Reis zu rauben, um den Tross der Hungern-
den an seiner statt noch einen weiteren Tag verstirken zu
konnen. Und wihrend die driickende Hitze den Atem raubt
und der feine Sand unablissig in den Augenwinkeln kratzt,
die Aasvogel fett und stumm sich stets im Gegenlicht der
glithenden Sonne zu verbergen scheinen, um dem Blick des
Betrachters zu entgehen, liegt eine ohnmichtige Ruhe iiber
der Stadt. Allein die schwarzen Fliegen zeigen hin und wie-
der jihen Drang, wie aufgeschreckt von einem bésen Geist.
Stébernd und stérend priifen sie, wie es um die Lebenskraft
schlafender Tagelohner bestellt ist. Wer hier noch Hoffnung
hat, dem winkt man ab. Seit grauer Vorzeit werden Herr-
schaft und Hunger in Thalusa klar verteilt.

Die alten Echsen, die — der Allweise sei gepriesen! — lingst im
Staub der Vergangenheit versanken, lieBen ihre Tempel von
diirren Sklaven errichten, wihrend sie schmatzend ein fettes
Insekt nach dem anderen verschlangen. Durch alle Zeiten
summte in der Stadt das Stohnen der Gequilten. Gerechtig-
keit versprach allein der Tod, denn Herrschern wie Beherrsch-
ten war er gleichermalBen beschieden. Und wie die Fliegen, die
jeden Tag aufs Neue sich gebiren und vergehen und doch als
Schwarm an jedem Tag in alle Ewigkeit bestehen, zog lange
Zeitins Land. Und jeder Fiirst und Gauner, jeder Sklave, jeder
Bauer, und sei er Echse oder Mensch, gehorchte diesem uner-
bittlichen Gesetz. An Tempeln mangelt es Thalusa nicht, doch
fremd und finster sind die Gétter, die dort lauern. Dennoch
ward keines Menschen Flehen je erhért und ungeachtet seines
Standes, sprach stets das letzte Wort — der Tod.

Doch nichts wihrt ewig. Und alles Werden und Vergehen
endet hier, denn Dolguruk der Schwarze herrscht nun iiber
diese Stadt. Als Dschinn — und jedes Kind hat seine spitzen
Ohren selbst geschen — braucht er den Tod wohl nicht zu
fiirchten. So seufzt ein jeder arme Mann so ahnungsvoll wie
schon seit Tausenden von Jahren, und lustlos schligt er ein-
mal mehr nach allzu dreisten Fliegen. Er spiirt, dass in den
Zeiten, in denen das Gesetz der Zeit nicht gilt, des Sultans
cigenes Gesetz noch schwerer wiegt als je zuvor. Der aber
zdgert nicht, und schwarz glinzt das Richtschwert in des
Fiirsten Hand wie schon seit tausend Jahren. Es stapeln sich
die Toten.

Was BISHER GESCHAH

Als sich um das Jahr 89 v.BF die Truppen des Kaisers Silem-
Horas der Stadt Thalusa niherten und alle Verhehlungszau-
ber durchschaut waren, als alle falschen Pfade als solche er-
kannt und alle Sklavenheere, die dem Feind in blutigen Ge-
metzeln entgegengeworfen wurden, zerschlagen waren, sah
der Sultan der alten Stadt sein Schicksal und fasste schweren
Herzens einen Entschluss. Dunchaban der Ewige rief seine
Priester und Wesire zusammen und sprach den letzten Be-
fehl, auf den ihn die Seher seit Jahren vorbereitet hatten und
der von allen in Ergebenheit und Demut erwartet worden
war. Derweil waren die Magier und Schriftendeuter zur Eile
angespornt worden, die Glyphen der Echsen zu entschliisseln
und durch sie ein Artefakt zu schaffen, mit dem der Sultan
den Sieg seines Feindes vereiteln konnte. Ein uralter Tempel,
der nahe der Stadt verborgen lag und tief in den roten Fels
gegraben war, war Satinav, dem Gott der Zeit geweiht, der als
Hornechse tiber den Sternenhimmel der Geschuppten zicht.
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Zwar war er von seinen Priestern schon zu Zeiten, als der
sagenumwobene Sheik’al’Sheik Bastrabun die kaltbliitigen
Feinde der Menschen in die Stimpfe verbannte, aufgegeben
worden. Doch Sagen tiber seine Wunder tiberdauerten die
Jahre. Und als die Schiffe des Feindes und ihre nichtlichen
Feuer von den Tiirmen der Stadt aus schon zu sehen waren,
durchschritt Sultan Dunchaban im letzten Moment mitsamt
seinem Hofstaat und auserwihlten Dienern tief im Berg die
Tempelpforte der Ewigkeit und verftigte, dass hinter ihm alle
Zuginge zum Einsturz gebracht werden sollten. Auf diese
Weise wollte er die Herrschaft des unbesiegbaren Kaisers
der Bosparaner tiberdauern, wihrend er selbst in einem mit
machtvoller Magie verzauberten Grab inmitten des Tempels
des Herrn der Zeit vor dem Fluch der Verginglichkeit ge-
schiitzt sein mochte, um schlieBlich dem Berg als Uberle-
bender und Sieger erneut zu entsteigen und wieder {iber die
Stadt zu herrschen.

DieE HanbpLung im UBERBLICK

Die Heldengruppe macht sich auf die Suche nach einem
Gelehrten, der ausgerechnet in Thalusa verschollen ist.
Diese Angelegenheit erfordert Fingerspitzengefiihl, da sich
die genannte Stadt fernab der tibrigen Welt befindet und
von einem waschechten Tyrannen beherrscht wird, der sich
nur an seine eigenen Gesetze hilt: Es handelt sich dabei
um den Schwarzelfen Dolguruk, der darauf besteht, simtli-
che Vollstreckungen eigenhindig mit seinem tausendjihri-
gen Zweihinder durchzufiihren, obwohl er dies als Sultan
nicht tun miisste. Der Gesuchte befindet sich im bertichtig-
ten Loch, einem Schaukerker vor dem Ort der 6ffentlichen
Hinrichtungen in der Stadt, da er sich auf der Suche nach
den Geheimnissen des ewigen Lebens eines schrecklichen
Verbrechens schuldig gemacht hat. Um ihn zu befreien,
miissen die Helden sowohl ein dhnliches Verbrechen vor-
tiuschen als auch die gemeinsame Flucht griindlich vor-
bereiten. Leider erweisen sich die Vollstrecker des Urteils
als geschickt und so werden die Helden ohne Aussicht auf
ein Entkommen bei lebendigem Leib eingemauert. Eine
Flucht aus dem engen Grab gelingt nur tiefer ins Innere
des Griberbergs, wo die Helden auf die Katakomben eines
Tempels und die Grablege eines legendiren tulamidischen
Sultans stoBen, der seinerseits vor tausend Jahren versuchte,
dem Tod und den giildenldndischen Invasoren zu entkom-
men. Die Helden verlieren sich in den Abgriinden der Ver-
gangenheit, jagen durch die Alptraumwelt eines verrotteten
Hofstaates und versuchen, nicht nur der Enge des tiefen
Felsgesteins zu entkommen, sondern auch der Vergangen-
heit, die tausendjihrig auf ihnen lastet. Die Erlosung be-
steht in einem erneuten Begribnis in einem kalten Sarko-
phag, darauf vertrauend, dass die Zeit durch die gewirkten
unheiligen Riten erneut iiberlistet werden kann.

GESTALTUNGSHIMWEISE
FUR DEO SPIiELLEIiTER

Das Abenteuer gliedert sich in drei Teile. Jeder einzelne Teil
steht unter leicht versetzten Vorzeichen und versucht, eigene
Variationen des Themas und der Pointen zu vermitteln. Es
wurde dabei darauf geachtet, dass die Helden jederzeit ein
Hoéchstmal an Handlungsfreiheit haben. Nutzen Sie diese
Chance und lassen Sie die Spieler vom Anfang bis zum Ende
ihre eigenen Ideen verwirklichen und alle Fihigkeiten ihrer
Helden nach ihrem Gutdiinken einsetzen.

Bei der Auswahl der Helden sind kaum Grenzen gesetzt. Da
die Grundmotivation zum Aufbruch nach Thalusa bewusst
offen gehalten wurde, um bei Bedarf leicht abgewandelt wer-
den zu kénnen, spricht nichts dagegen, den Einstieg derge-
stalt anzupassen, dass auch exotische oder seltene Helden
am Abenteuer teilnehmen kénnen. Wie tiblich empfiehlt es
sich, ein Auge darauf zu haben, Giber welche herausragenden
Fihigkeiten die Helden verfiigen, damit deren Einsatz im
Abenteuerverlauf abgeschitzt werden kann. Im vorliegenden
Abenteuer betrifft dies vor allem die Mdglichkeit, sich aus
einem massiven Felsengefingnis zu befreien oder eine per-
manente Lichtquelle zur Verfiigung zu haben. Beides kann
das Abenteuer stark erleichtern oder abkiirzen. Der Idealheld
fiir die kommenden Herausforderungen ist der ,klassische
Abenteurer”, also der neugierige Held, der sich mit besten
Absichten und viel Gottvertrauen aufmacht, ein neues Stiick
von Aventurien zu erkunden. Moralische Flexibilitdt ist Zhn-
lich hilfreich wie Improvisationsvermégen, schnelle Ent-
scheidungsfihigkeit und Mut angesichts schrecklicher Er-
eignisse. Abenteurer, die in Thalusa bereits die Geschehnisse
um Die letzte Strophe aus der Anthologie Basargeschichten
erlebt haben, qualifizieren sich als Experten fiir Thalusa
ganz besonders.

Gruselschwerpunkte bestehen in folgenden Sequenzen: zu-
nichst in der Armut, Schibigkeit und Hoffnungslosigkeit der
Verhiltnisse in Thalusa, die von der Grausamkeit und der Un-
erbittlichkeit des Scharfrichters, dem legendiren Sultan Dolgu-
ruk, gespiegelt wird. Weitere Spannung liegt in der Absurditit
des Begehens eines verabscheuungswiirdigen Verbrechens
in den genannten unsicheren Zustinden und der freiwilligen
Auslieferung an die Henkersknechte des Sultans. Hier schlieBt
sich das Begribnis bei lebendigem Leib an, bei dem die Helden
sechenden Auges ihrem eigenen Verhidngnis beiwohnen. Direkt
damit verbunden ist die Flucht ins Innere des verfluchten Ber-
ges. Beklemmende Stimmung entsteht hier durch die Nihe des
Todes und die Schrecken der Finsternis, in denen die Toten auf
ithre Opfer lauern. Die Flucht durch die Zeit wird ebenfalls erst
durch eine Schauerlichkeit erméglicht: Die Helden vertrauen
sich freiwillig einem Sarkophag an und verlassen sich auf die
Riten seiner Konstrukteure. Am Ende muss den Helden mégli-
cherweise noch eine wilde Flucht unter den Augen der Hischer
des grausamen Herrschers von Thalusa gelingen. Vielleicht
kann immerhin eine hiibsche Beute gemacht werden, mit der
die Helden noch lange von sich reden machen kénnen — und
die ebenfalls gruselige Geheimnisse in sich birgt.
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DEer EinstTiec ins ABEOTEVER

Die Helden erhalten ihren Auftrag an einem beliebigen Ort,
der dafiir geeignet erscheint. Die Eignung kann sich aus der
Nihe zu einer Bezugsperson oder zum momentanen Aufent-
haltsort der Helden ergeben. Im Nachfolgenden wird davon
ausgegangen, dass die Helden von Kapitinin Jedwine auf die
Expedition nach Thalusa gesandt werden. Es sei Thnen als
Spielleiter aber ans Herz gelegt, eine andere Person aus dem
Umfeld oder der Lebensgeschichte der Helden anstelle des
generischen Auftraggebers zu bemiihen.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Kapitinin Jedwine, die cuer Schiff Vespillo sicher bis in
den hiesigen Hafen gefiihrt hat, blickt unsicher auf den
Weinpokal, der in ihrer Hand kreist. ,,Ihr seid weitge-
reiste Abenteurer und ich habe euch nicht ganz ohne
Hintergedanken zu mir eingeladen, denn ich méch-
te euch um etwas bitten®, beginnt sie schlieBlich zu
sprechen. ,Mich hat die Nachricht erreicht, dass ein
Mitglied meiner Familie auf einer Reise in der Fremde
verschollen ist. Es handelt sich dabei um meinen ge-
brechlichen alten Onkel Librarius. In der Bliite seiner
Jahre war er ein hochgelehrter Mann, und noch heute
hat er allein Zugriff auf das Vermdgen, von dem auch
Mannschaft und Ladung meines Schiffes bezahlt wer-
den. Sollte sein Verbleib nicht geklirt werden, so ist
auch mein Schicksal besiegelt.”

Jedwine ist in der Tat in einer verzwickten Lage. Sie muss
ihr Geschift, das aufgrund der starken Konkurrenz mehr
schlecht als recht lduft, unbedingt ohne Verzdgerung weiter

fithren und kann sich daher nicht persénlich um das ver-
schollene Familienmitglied kiimmern. Sollte ihr Onkel nicht
wieder nach Hause zurtickkehren, so wire sie gezwungen,
eine dreijihrige Wartefrist einzuhalten, bis dessen Tod an-
erkannt und das Vermdgen somit auf sie iibergehen wiir-
de. Diese Zeitspanne wiirde sie unweigerlich in den Ruin
treiben. Verschiirft wird die Lage noch dadurch, dass sie
erst kiirzlich eine grofere Reparatur am Schiffsrumpf hat
durchfiihren lassen, deren Kosten ihr Onkel offenbar noch
nicht beglichen hat. Dies ist an und fiir sich nicht untiblich
und fiir die gut beleumundete Seefahrerin auch kein Prob-
lem, allerdings verhindert es, dass weitere Kredite bei neuen
Glidubigern aufgenommen werden kénnen, bis die Situation
geklirt ist. Jedwine besitzt neben einer halben Schiffsladung
von fragwiirdigem Wert (je nach Aufenthaltsort der Helden:
Steineiche aus Andergast oder Edelholz aus Meridiana) le-
diglich noch etwas Handgeld fiir die Mannschaft.

Sie bietet den Helden 50 Dukaten pro Kopf an, wenn sie sich
auf die Suche nach ihrem Onkel machen und ihr tiber sein
Schicksal Bericht erstatten kénnen. Sollte ihm etwas zuge-
stofen sein, ist es wichtig, hieb- und stichfeste Beweise fiir
seinen Tod vorweisen zu kénnen (etwa den gravierten Sil-
berring des Onkels, den dieser seit jungen Jahren an seiner
linken Hand trigt und den er mit zunehmendem Alter nicht
mehr vom Finger abstreifen konnte, wie Jedwine berichtet).
Sie bietet weiterhin zusitzliche 50 Dukaten, wenn es den
Helden gelingt, den Gesuchten lebendig und wohlbehalten
wieder nach Hause zu bringen. Jedwine beschreibt ihren On-
kel als warmherzigen und freigiebigen Menschen, der sich
aus Besitz nie viel gemacht hat. Die Wahrscheinlichkeit ist
daher hoch, dass Librarius Auermacher die Helden als seine
Retter nach eigenem Ermessen noch zusitzlich belohnt.

Ein SCHRULLIGER GELEHRTER_

Nachforschungen tiber den Verschollenen, der ein schmales
und ungepflegtes Biirgerhaus am Rand der Stadt bewohnt, in
der sich die Heldengruppe gerade authilt, kénnen folgende
Informationen iiber dessen Verbleib zu Tage fordern:

— Librarius entspricht dem Typus des klassischen Univer-
salgelehrten, dessen Interesse alle Bereiche des menschli-
chen Daseins streifte. Seine private Bibliothek ist randvoll
gefiillt mit Biichern aus aller Herren Linder. Darunter
neben vielerlei Poetik, Reiseberichten, Sagen und Fabeln
auch wissenschaftliche Abhandlung zum Wesen der Zeit.

— Auffallend ist eine kleine, aber feine Knochensammlung.
Librarius hat offensichtlich anatomische Vermessungen
angestellt und dokumentiert. Bei allen Wesen wurde
das vermutete Alter genau vermerkt. Es lassen sich die
Uberreste von Schildkréten (80-120 Jahre, oft mit Frage-
zeichen versehen), verschiedene Papageien (30-40 Jahre),
ein Zwergenschidel (321 Jahre) und ein gut pripariertes

Krokodil finden.

— Ein unscheinbares Tagebuch (Sinnenschérfe-Probe mit
mindestens 5 TaP*), in dem Librarius ausschlieBlich
iiber zunehmende Gebrechlichkeiten oder Blessuren
Buch gefiihrt und tiglich eine Verbesserung oder Ver-
schlimmerung notiert hat, kann unter einem groflen
Stapel Biicher gefunden werden. Librarius litt unter an-
derem an Riickenschmerzen, zunehmend schwindender
Sicht, Kraftlosigkeit, Schlaflosigkeit und Alptriumen.
Ein weiteres kleines Biichlein listet das erreichte Alter
von Personen auf, die Librarius offenbar persénlich ge-
kannt hat.

— Eine groBe Hausapotheke, die ein kleines Vermdgen
gekostet haben muss, findet sich in den Regalen. Viele
offenbar wirkungslose Salben und Tinkturen in zahlrei-
chen Tiegelchen und Tépfen sind anscheinend nur an-
gebrochen. Hier lassen sich Arzneien einsammeln, die
aufgrund ihrer Ingredienzien in der Lage sind, zusam-
mengenommen bis zu 3W6+10 LeP zuriickzugeben.
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Die Studierstube

— Die groBte Uberraschung des Hauses befindet sich
im Keller. Hinter einem véllig normalen Vorratskeller
schlieBt sich ein groBer Kellerraum an, der tiber und
tiber mit Sirgen angefiillt ist. Diese stapeln sich so dicht,
dass ein Durchkommen nur mit Mithe méglich ist. Eine
rasche Untersuchung fordert zu Tage, dass es sich aus-
nahmslos um alte Exemplare handelt, die noch dazu
hiufig aus dem Stiden Aventuriens zu stammen scheinen.
Manche Sirge tragen Gebrauchsspuren, andere scheinen

makellos zu sein. Besonders prachtvolle Exemplare sind
demontiert und wurden offenbar eingehend in allen Be-
standteilen untersucht.

— Ein entscheidender Hinweis befindet sich im Schlafzim-
mer des Hauses auf dem Nachtschrank des Gelehrten,
hoch oben auf einem schwankenden Biicherstapel. Auf
ihm ist in eiliger Schrift mehrfach unterstrichen: L Uber-
winder des Todes, Meister des ewigen Lebens: Dunchaban
der Ewige, Sultan von Thalusal”

Ankvnrtf in THALUSA

Thalusa erreicht man am sinnvollsten per Schiff. Von ver-
schiedenen Nord- und Siidrouten wird Thalusa regelmi-
Big angesteuert. Viele Schiffe mit reicher Fracht léschen
hier jedoch nicht ihre Ladung, sondern nehmen allein
Frischwasser und Verpflegung auf. Da ein Stiick weit
nordlich von Thalusa die blutige See beginnt und weiter
im Siiden die Piraten ihr Unwesen treiben, kénnte Tha-
lusa ein sicherer Hafen sein — wiirden in der Stadt nicht
eigene Gesetze gelten. Orientieren Sie sich an der Kar-
te, um die Stadt nach eigenem Ermessen auszugestalten.
Detaillierte Informationen zur Stadt finden Sie in Erste
Sonne 140 ff.

Szenen ino DErR STabpt

Die folgenden Szenen sollen dazu dienen, den Helden
ein Grundgefiihl fiir das Leben in Thalusa zu vermit-
teln. Im Vordergrund stehen dabei die Armut der breiten
Bevolkerung, das unerbittliche Gesetz und die drakoni-
schen Strafen, die zu einer schicksalsergebenen und ehr-
erbotigen Obrigkeitshérigkeit verleiten, bei der das Le-
ben des Einzelnen nichts gilt und die Gewalt der Herr-
schenden alles.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Im dichten Gedringe sind vor allem die zahlreichen
Kleinhindler eine aufdringliche Plage, die ihre schi-
bigen Giiter jedem Reisenden unweigerlich unter die
Nase halten, ganz gleich, ob er es méchte oder nicht.
Als sich zwei uniformierte Stadtgardisten den Weg
durch die Menge bahnen, kommt es zum Ungliick:
Beim Versuch zuriickzuweichen st6Bt jemand an ei-
nen Tisch, auf dem sich die Auslage eines Sanduhren-
hindlers tirmt. Dessen Gezeter lisst die Umstehen-
den erbleichen, ihre Blicke wandern zu den Wachen.

Der angerichtete Schaden ist nicht sonderlich hoch (etwa 30
ST), aber fiir die in nichster Nihe Stehenden dennoch unbe-
zahlbar. Das Hauptproblem besteht darin, dass sich der Hind-
ler Marwan ben Jedrech in seinen Verlust hineinsteigert und
kaum zum Schweigen zu bringen ist. Uberpriifen Sie mittels
vergleichender Gewandtheitsproben, welcher der anwesenden
Helden méglicherweise fiir den Schaden verantwortlich sein
koénnte. Daneben sind noch zwei Bauern (GE 10 und GE 11),
ein StraBenkind (GE 11) und zwei Kleinhindler (GE 8 und
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GE 12) in unmittelbarer Reichweite. Keiner der Anwesenden
kann den Schaden bezahlen. Mit viel Geschrei einigt man sich
blitzschnell auf einen beliebigen Schuldigen. Allein bewaffne-
te oder offensichtlich magiebegabte Helden machen hier einen
gewissen Eindruck auf die einfachen Leute und werden daher
nur zdgerlich beschuldigt, die spindeldiirren Kinder haben je-
doch denkbar schlechtere Karten. Die Wachen schlagen dem
armen Teufel ohne viel Federlesen die linke Hand ab.

Penibler Stadtgardist
Langdolch:

INI 1 1+1W6 AT 12 PAIll TP IWé6+2 DK H
Sidbel:

INI 1 1+1W6 AT 13 PAI0O TP IW6+3 DK N
LeP 30 AuP 31 RS2 WS7 GS6 MR 4

Vorteile oder Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis, Aufmerksam-
keit, Ausweichen |, Wuchtschlag, Niederwerfen, Stumpfer Schlag,
Finte

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein Raunen geht durch die Menge und wie auf ein ge-
meinsames Zeichen verneigen sich alle Stralenpassan-
ten bis tief auf den Boden. Durch eine Gasse in der Men-
schenmenge, die sich wie von Zauberhand auftut, wird
eine schmale Sinfte getragen, auf der ein wiirdevoller
Mann mit einem sauber gestutzten Bart sitzt. Er schenkt
den Anwesenden keinen Blick. Seine Triger verteilen
Hicbe unter den Straienkindern, die es wagen, den
Blick zu heben oder um eine Mildtitigkeit zu betteln.

Bei der angesehenen Person handelt es sich um einen Sargtisch-
ler. Handwerker, die die Sargtischlerkunst verstehen, kénnen in
Thalusa aufreiche Gewinne hoffen. Man erweist ihnen nicht nur
aufgrund ihres Reichtums Ehrerbietung, sondern weif auch, dass

sich die Sargtischler untereinander absprechen und Respektlosen
ithre Dienste verweigern. Ein gutes Verhiltnis zu einem Sarg-
tischler ldsst hingegen auf einen kleinen Preisnachlass hoffen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Zahllose ausgemergelte Tagelohner désen am Rande
cines Platzes in der Sonne, als plétzlich ein Hund zu
jaulen beginnt, seinen Herrn laut anbellt und an seinem
Hemd zu zerren beginnt. Dieser nimmt davon nicht die
geringste Notiz, sondern bleibt reglos am Boden liegen.

Der Tagelohner ist vor Entkriftung gestorben. Der Hund gibt
keine Ruhe, sondern winselt und jault in einem fort. Wenn
sich die Helden nicht der armen Seele annehmen, tun dies
frither oder spiter die anderen Tagelohner. Wihrend der Tod
des Menschen achselzuckend zur Kenntnis genommen wird,
ist das Schicksal des Hundes von viel gréofierem Interesse.
Verschiedene Personen erheben Anspruch auf das Tier, kon-
nen sich aber in der wachsenden Menge der Herbeicilenden
nicht durchsetzen. Greifen die Helden nicht ein, wird dieser
schlieBlich erschlagen und sein Fleisch in winzige Portionen
unter allen Anwesenden verteilt.

Gieriger Tagelohner
Waffenlos:

INI 7+1W6 AT IO PA7 TP IW6+2 (A) DKH
Schartiges Messer:

INI 8+1Wé AT Il PAS8 TP IW6 DK H
Improvisierter Kniippel:

INI 8+1Wé AT Il PAS8 TP IW6 +I DK N
LeP 24 AuP 24 RSO WS5 GS6 MR4

Vorteile oder Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis oder Wucht-
schlag oder Finte
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SPURENISUCHE

Der greise Reisende hat zwar zunichst kein besonderes AVF DEKSUCHE

Aufsehen erregt, einige Spuren hat er jedoch hinterlassen. NACH DER VERLORENEN ZEiT
— Der Hafenaufseher Mahudim (hochnisig, uralte Uni-

formjacke, nuschelt, *997 BF) kann bestitigen, dass
ein Reisender, auf den die Beschreibung von Librarius
zutrifft, tatsichlich etwa zur erwarteten Zeit im Ha-
fen eingelaufen ist. Er kann, ebenso wie andere Ha-
fenleute, berichten, dass Reisende {iiblicherweise in
der Herberge Zahrayazamin Aram (15) oder in der
Schinke Windstirke 13 (19) absteigen. Mahudims
dirrer Handlanger Habled erbittet vor jedem Satz sei-
nes Herrn ein Silberstiick als Stthnegeld, wenn dieser
gezwungen ist, mit Ungldubigen zu sprechen.

Ein Besuch der tristen Schinke durch die Helden
bleibt ergebnislos. Sie wird gerade von einer Einheit
der Stadtgarde belagert, die hier den Ausschank von
Rum streng tiberwacht (der tiberteuert und ausschlieB-
lich an fremdlindische Seefahrer verkauft wird; vier
Taler pro Schank).

Die GroBfamilie der durchtriebenen Witwe Nahema
(blitzende Augen, krummbuckelig, sechs aufdringli-
che Kinder; *981 BF), die die Herberge Zahrayazamin
Aram betreibt, streitet ab, den Gast je zu Gesicht be-
kommen zu haben. Offene Einschiichterungsversuche
rufen rasch eine tobende Nachbarschaft auf den Plan.
Magie, Gold oder ein listiges Einwirken auf eines der
Kinder (Knaben: Mharwan, Ruban, Selo; Midchen:
Dalilah, Shenny, Zulhamin) kann das tberraschende
Verschwinden von Librarius ans Tageslicht férdern,
an dessen kirglicher Hinterlassenschaft sich die Fa-
milie noch bereichert hat. Die diebischen Kinder ha-
ben ebenfalls beobachtet, wie der Alte gezwungen war,
seine mitgebrachte Ausriistung auf dem Markt zu ver-
scherbeln.

Auch auf dem drangvoll engen Markt halten sich die
Erkenntnisse in Grenzen. Wer direkt nach Librarius
fragt, wird entweder auf echtes oder auf geheucheltes
Unwissen stoBen. Vielversprechender ist der Umweg
iiber die gehandelten Giiter: Von der teuren Ausriis-
tung des Gelehrten konnten besonders wertvolle Stii-
cke noch nicht abgesetzt werden und zieren noch die
Auslagen. Ins Auge stechen kénnen dabei vor allem
ein Fernglas, ein Monokel und ein Siidweiser.

Es ist trotz aller Hindernisse nicht schwer, den Ge-
suchten zu finden. Wenn die Helden nicht von selbst
zufillig tiber den Gefangenen stolpern (was aufgrund
seines Aufenthaltsortes nicht unwahrscheinlich ist,
er befindet sich direkt vor dem Sultanspalast), dann
kann sie das Gerede tiber eine Reihe von Hinrich-
tungen zum heutigen Sonnenuntergang hellhérig
machen. Auch das Gertiicht tiber einen Grabschidnder
aus dem Norden, der seiner gerechten Strafe zuge-
fihrt wird, ist in aller Munde. Zahlreiche Bettler sind
ebenfalls in der Lage, gegen einen geringen Obolus
eine umfassende Suche durchzufiihren und werden
den Helden frither oder spiter einen entscheidenden
Hinweis geben.

Bereits die Seereise hatte den alten Gelehrten so sehr
strapaziert, dass er ein rasches Handeln fiir geboten
hielt. Nach seiner Ankunft in Thalusa mietete er sich
zunichst in der Herberge Zahrayazamin Aram (15)
ein, wo dem kurzsichtigen Greis bereits auf dem Weg
zu seinem Gemach die Geldkatze gestohlen wurde.
Dies machte seine Pline, tatkriftige Begleiter und
verschwiegene Ortskundige anzuheuern, unmittelbar
zunichte und er sah sich gezwungen, einen Teil sei-
ner mitgebrachten Habe auf dem Basar zu verduBern.
Auch dort wurde dem Fremden tibel mitgespielt, als er
gezwungen war, einer Gruppe von Hindlern von sei-
nem Erl6s tippiges Schweigegeld zu iiberlassen, da sie
ithn fir einen unterstellten Betrug dem Scharfrichter
ausliefern wollten. Angefeindet und hilflos blieb Lib-
rarius nur der verzweifelte Versuch, sich seinem Ziel
unmittelbar und ohne jede weitere Planung zu nihern.
Mehrere Nichte lang begab er sich zum vor der Stadt
liegenden Grabhitigel und arbeitete dort emsig im Licht
des stidlichen Mondes bis zur Erschépfung. Fiir einen
Moment schien es, als wiire sein Ziel zum Greifen nah:
Ein michtiger Erdrutsch hatte vor langen Jahren uralte
Mauern gesprengt und genau den Teil der Gruft frei-
gelegt, wo Librarius das magische Kleinod vermutete.
Was dem Ungliicklichen jedoch entging: Bereits vom
ersten Tag an hatten sich bése Bettelkinder auf seine
Fihrte gesetzt, jeden seiner Schritte iberwacht und
sich himisch an der Miihsal und Plage des alten Man-
nes erfreut. Als dessen Spitzhacke schlieBlich krachend
den zauberhaften Sarkophag traf, lieBen sie ihn noch
eine volle Nacht bis zur vélligen Erschopfung an des-
sen Freisetzung schuften, bis sie schlieBlich die Lowen
von Thalusa, die Garde des Sultans riefen. Diese warfen
ihn umgehend in das Loch, ein enge vergitterte Grube
vor dem Sultanspalast, in dem die Todgeweihten Tha-
lusas schmachten und auf ihre letzte Stunde warten.
Diejenigen, die sich der Grabschindung schuldig ge-
macht haben, kénnen jedoch auf eine Enthauptung
nicht hoffen. Auf sie wartet nach uraltem Recht das
schrecklichste aller Schicksale: Sie werden bei lebendi-
gem Leib begraben.

RecHT vnp GEseTz

Das Loch befindet sich direkt vor dem Sultanspalast. Es
handelt sich dabei um ein etwa vier Schritt tiefes Gelass
im lehmigen Boden, das von einem uralten Eisengitter
verschlossen ist. Insassen miissen dort sowohl die kalten
Nichte ertragen als auch die Sonnenglut zur Mittagszeit.
Vier kriftige Wichter stehen in unmittelbarer Nihe und
bewachen den Eingang, weitere befinden sich in Rufweite
in einer Wachstube oder auf den Zinnen des Gebidudes. Es
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ist alter Brauch in Thalusa, dass Stadtbiirger die Gefange-
nen quilen diirfen, indem sie ihren Unrat hinab ins Loch
werfen oder die Gefangenen beschimpfen oder bespucken.
Dies wird vor allem von den StraBenkindern weidlich
ausgenutzt, die sich auf diese Weise die langen Tage ver-
treiben. Die Helden kénnen sich dem Loch dementspre-
chend ebenfalls nihern. Leider greifen die Wachen rasch
ein, wenn die Helden in fremdlindischer Zunge Gespri-
che mit dem Gefangenen fithren. Dies ist vor allem auch
deshalb kaum mdglich, weil Librarius den Tag entkriftet
und halb im Delirium am Boden der Grube verbringt und
kaum ansprechbar ist. Eine giinstige Gelegenheit zur Kon-
taktaufnahme ergibt sich erst am Abend, wenn eine Reihe
von Hinrichtungen stattfindet.

— Zum Sonnenuntergang stromt so viel Volk auf den Platz,
dass kaum mehr ein Durchkommen ist.

— Die Menschen sind samt und sonders sehr erregt. Die
Vollstreckungen der Urteile sind ein groBes Spektakel,
das auch den drmsten Lumpen fiir eine kurze Zeit das
wohlige Gefiihl gibt, nicht auf der untersten Sprosse der
Gesellschaft zu stehen.

— Piinktlich zum Untergang der Sonne werden iiberall auf
den Zinnen des Sultanspalastes Fackeln entziindet und
Feuerschalen entfacht. Trommler untermalen die Zu-
sammenkunft mal mit anstachelnden, mal mit erhabe-
nen Rhythmen.

— Aufeiner frisch gezimmerten Tribiine neben dem Palast-
tor hilt ein Herold in urtiimlichem Tulamidya verschie-
dene Ansprachen. Dabei steht vor allem der Lobpreis des
Tyrannen im Vordergrund, dessen Macht gerithmt und
dessen gerechte Herrschaft gepriesen wird. Soldaten ver-
teilen kleine Brotkérbe an die Menge.

Im Gedringe der Massen und in der aufkommenden Dim-
merung kénnen die Helden das Loch nun gut erreichen.
Ihr Dilemma besteht darin, dass sie nun zwar mit dem Ge-
fangenen sprechen kénnen, dass jeder Befreiungsversuch
jedoch an den zahlreichen Umstehenden scheitern muss.
Den Helden bleibt ein schmales Zeitfenster, um trotz der
aussichtslosen Situation einen Befreiungsplan zu schmieden
und wihrenddessen moglichst unauffillig zu bleiben. Es ist
besonders dann gut méglich, einige Worte mit dem Gefange-
nen zu wechseln, wenn die Menge gebannt auf die Vorginge
auf dem Podest achtet und wenn Jubel oder Geschrei laut
aufbrandet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als er Worte in seiner Muttersprache vernimmt, blit-
zen die Augen des Greises hoffnungsvoll auf. Er rich-
tet sich miihsam auf und reckt sich bis an das Gitter
seines Gefingnisses. ,Man wird mich am Ort meines
Verbrechens bei lebendigem Leib einmauern®, keucht
er. ,Rettet mich, um aller guten Gétter Willen! Er-
spart mir diesen grausamen Tod! Ich werde euch mit
Gold und Silber tiberhiufen! Die Zwolfe werden es
euch danken!*

Als Meister haben Sie die Moglichkeit, das Gesprich zwi-
schen den Helden und dem Gefangenen je nach Aufmerk-
samkeit oder Abgelenktheit der Umstehenden zu erlauben
oder durch deren Anfeindungen zu unterbinden und es auf
diese Weise so zu verkiirzen, dass nicht viel Spielraum fiir
ausgefeilte Planungen bleibt. Librarius erliutert seine scharfe
Bewachung und die Ausweglosigkeit seiner Lage und schligt
den einzigen Plan vor, der Aussicht auf Erfolg verspricht.

— Die Heldengruppe soll den Ort seiner Hinrichtung so
priparieren, dass eine Flucht gelingen kann. Man hat
ihm bereits eréffnet, dass er in der Hohle im Grabhtigel,
der eine gute halbe Stunde zu FuB3 stidwestlich der Stadt
liegt und aus der er den michtigen Steinsarg freilegte,
eingemauert werden soll. Die frischen Erdhiigel markie-
ren die Stelle eindeutig, sie ist nicht zu verfehlen.

— Seine Befreier sollen dort alle nétige Ausriistung, also auf
jeden Fall zumindest Himmer und MeiBel, im zukiinfti-
gen Grab verstecken. Librarius weif}, dass derartige Hin-
richtungsorte aufgrund ihrer diisteren Aura gemieden
werden. Nach einer kurzen Wartezeit sollte ein Ausbruch
und die damit verbundene Flucht sicher gelingen.

— AnschlieBend miissen sie erreichen, dass sie auf die glei-
che Art wie er verurteilt werden, da er mittlerweile zu
entkriftet ist, um sich selbst befreien zu kénnen und da
ernsthafte Bedenken bestehen, ob der hilflose, bis ins
Mark veringstigte und gebrechliche alte Mann die Stra-
pazen alleine und ohne Hilfe oder direkte Betreuung
auch nur fir kurze Zeit iiberleben wiirde, weshalb die
Helden ihn nicht einfach nach einer kurzen Wartezeit
von auBen befreien kénnen. Dies kann nur dadurch ge-
lingen, dass sich die Helden ebenfalls der Storung der
Totenruhe schuldig machen — oder es zumindest so
aussehen lassen. Der Greis weil3, dass seine feierliche
Hinrichtung beim nichsten Vollmond stattfinden soll.
Bis dahin sind es noch drei Tage. Die Zeit dringt. Die
Helden miissten zwar theoretisch darauf achten, die
Stérung der Totenruhe am selben Ort wie Librarius
zu begehen. Sollten sie jedoch nicht daran denken, so
ist das auch kein Problem: Die aufwindige Zeremonie
wird in diesem Fall nur einmal abgehalten und die Hel-
den werden aus praktischen Griinden gemeinsam mit
Librarius begraben. Dieser gibt den Helden noch den
Hinweis, dass es vielleicht sinnvoll ist, wenn sie fiir sei-
ne Handlanger gehalten werden.

In pie HAnbpE DES HEONKERS

Die einzige Methode, zusammen mit Librarius eingemauert
zu werden, besteht darin, tatsidchlich die heilige Ruhe der To-
ten zu storen. Dies diirfte jedoch einige der Helden in arge
Gewissenskonflikte bringen, da es sich dabei um einen extre-
men Frevel gegen die Gebote der heiligen Boron-Kirche han-
delt, wodurch das eigene Seelenheil direkt aufs Spiel gesetzt
wird. Interessanter ist es, ein entsprechendes Verbrechen nur
vorgeblich zu veriiben. In diesem Fall liegt die Herausfor-
derung in einer Herangehensweise, die einer umgekehrten
Detektivgeschichte entspricht. Der Kreativitit Ihrer Spieler
sind dabei keine Grenzen gesetzt. Die Helden kénnen sich
sinistre Identititen zulegen, diistere Motive vorgeben, einen
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schrecklichen Tatort inszenieren und eine klare Beweiskette

erstellen, die den unwiderlegbaren Schluss zulisst, dass es

sich bei thnen um den verabscheuungswiirdigsten Abschaum
handelt, der jemals aus fremden Landen in den Hafen der

Stadt gespiilt wurde. Folgende Hinweise sind fiir eine Ver-

haftung und méglichst groBen Aufruhr hilfreich:

— Die Kunst der Nekromantie gilt in Aventurien als ent-
setzliches Verbrechen. Das Wissen darum ist jedoch
mehr als liickenhaft. Fantasievolle Darbietungen kénnen
daher leicht tiberzeugen. Je diisterer die Kostiimierung,
je finsterer die Mienen und je grausiger der Tatort, desto
einhelliger fillt das Urteil.

— Leichen und Leichenteile lassen sich an verschiedenen
Orten beschaffen, es existieren im direkten Umfeld der
Stadt verschiedene kleine Friedhofe, die im Gegensatz
zum groBen Grabhiigel noch benutzt werden.

— Attrappen sind ebenfalls verfiigbar. Die 6rtlichen Flei-
scher entsorgen die knéchernen Uberreste sowohl in der
Nihe ihrer Geschiftsstellen im Fluss als auch in ver-
schiedenen tiber die Stadt verteilten Miillgruben.

— Paraphernalia (oder das, was die Stadtgarde dafiir halten
wird) lassen sich auf dem Markt und in der Hafengegend
zuhauf finden. Hier kénnen kreative Helden glinzen.

Das WERK DES SCHARFRiIiCHTERS

Fir den Fortgang und vor allem fiir das Finale des Abenteu-
ers ist es wichtig, dass die Helden wihrend ihres Gesprichs
mit Librarius das Vollstreckungsprozedere im Hintergrund
wahrnehmen, am besten sogar mehrfach. Lassen Sie daher
entsprechende Szenen als Hintergrundbeschreibung ein-
flieBen. Am heutigen Hinrichtungstag werden insgesamt
vier Verbrecher durch Enthauptung vom Leben zum Tode
beférdert. Es handelt sich dabei um eine Spionin aus Khun-
chom, zwei Diebe, die sich im Palast bereichern wollten, und
eine missionierende Maraskanerin. Grundsitzlich laufen die

Hinrichtungen nach einem festen Schema ab, das mehrfach

wiederholt wird:

— Der Herold hilt eine Rede zum Lob und Preis des Stadt-
herren, bis dieser aus dem Portal des Palastes von zwei
Dienern begleitet in die Offentlichkeit tritt. Die Menge
ist sich ein ums andere Mal unsicher, ob sie zu diesem
Zeitpunkt laut jubeln oder besser still in Ehrfurcht ver-
harren soll.

— Der Delinquent wird aus dem Inneren des Schlosses vor-
gefithrt und auf dem Richtblock platziert.

— Die beiden Diener bewegen sich mit Fackeln zu einem
tiefen schwarzen Zelt, wo verschiedene Sirge im Halb-
kreis stehen. Sie 6ffnen umstindlich und mit von aullen
kaum sichtbaren Handgriffen einen zum Stand des Ver-
urteilten passenden Sarg. Dies wird vor allem im Kontrast
deutlich: Wihrend die Spionin aus Khunchom als Adeli-
ge einen besonders prunkvollen und tbertrieben grofen
Steinsarkophag zugewiesen bekommt, muss die Maras-
kanerin mit einem schibigen Holzsarg Vorlieb nehmen.
Ihnen als Meister sei an dieser Stelle bereits verraten, dass
es sich bei dem Sarg um den von Librarius geborgenen
handelt, von dem noch zu reden sein wird.

VERBORGENES

Die Helden sollten ihre Flucht sorgfiltig vorbereiten. Sie kénnen
nicht wissen, dass das Schicksal andere Pline fiir sie bereithilt.
Thnen als Meister sei es hingegen an dieser Stelle schon verraten:
Die schaurige Pointe der folgenden Abldufe besteht darin, dass
die Helden nicht an der von ihnen gewiinschten Stelle begraben
werden, sondern an einem anderen Ort. So wird aus einem ge-
witzten Plan zur Befreiung von Librarius mit einem Schlag ein
entsetzlicher, lebensgefihrlicher Fehler. Legen Sie Ihren Spie-
lern daher bei ihrer Planung keine unnétigen Steine in den Weg.
Im Gegenteil wird es fiir das Finale des Abenteuers von Vorteil
fiir die Helden sein, wenn sie auf ihrer Flucht einen Ort aufsu-
chen kénnen, an dem sie ihre Ausriistung deponiert haben und
der auBerhalb der Stadtmauern liegt. Die Miithe der Helden ist
also nur fiir den Moment vergebens.

Vor pEm HUGEL DEs TopEs
— Der gesuchte Hiigel liegt stidwestlich der Stadt. Er wird
iber eine staubige Strafe erreicht, die dort endet, misst
etwa zwanzig Schritt in der Hohe und hat eine Ausdeh-
nung von etwa dreihundert Schritt. Dennoch ist er klei-
ner als die ihn umgebenden Hiigel und kann von Orts-
fremden leicht iibersehen werden.

— Die Diener kehren zum Podest zuriick und bringen dem
Herold eine Anklageschrift mit. Dieser verliest sie lang-
atmig und betont die Untaten der Verurteilten, was die
Menge mit blutriinstigem Geschrei quittiert.

— Ein Diener begibt sich zurtick in das schwarzen Zelt an
der Stuidseite des Palastes und trigt von dort das Richt-
schwert aus dem diisteren Inneren feierlich zum Podest.
Diese Prozession schligt die Menge jedes Mal aufs Neue
in ihren Bann, viele Personen schlagen Schutzzeichen
und murmeln Gebete.

— Sultan Dolguruk schreitet wortlos aus dem Palast, nimmt
sein schwarzes Richtschwert in Empfang und prisentiert
es im Fackelschein der Bevélkerung, bis Totenstille auf
dem Platz einkehrt.

— Der Verurteilte verliert Kopf und Leben, die Menge tobt.

— Der Herold erklirt das gerechte Urteil fiir vollstreckt.
Dolguruk tbergibt sein Schwert knienden Dienern,
die es sofort in ein Tuch einschlagen. Er begibt sich
wortlos zuriick in seinen Palast, ohne die Menge oder
seine Untergeben auch nur eines weiteren Blickes zu
wiirdigen.

— Das sagenumwobene Richtschwert wird von den Dienern
zuriick ins Zelt getragen, wo man im Schein der Fackel
gerade noch so wahrnehmen kann, dass es erst vorsichtig
gereinigt, erneut in ein Seidentuch gehtllt und auf einer
Art urtulamidischem Altar platziert wird.

AnschlieBend beginnt der Ablauf von neuem. Man merkt
der umstindlichen und ungelenk wirkenden Zeremonie
an, dass sie auf einem uralten Ritual basiert und schon un-
zidhlige Male in genau derselben Weise ausgefithrt wurde.
Die Bevolkerung kennt die Abldufe genau, erwartet sie un-
geduldig und fiebert bei jedem noch so kleinen Zwischen-
schritt mit.
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— Das ganze Areal um den Hiigel ist in den vergangenen
Jahrhunderten zu verschiedenen Zeiten als Griberfeld
verwendet worden und dann immer wieder halb in Verges-
senheit geraten. Uralte Grabsteine reihen sich an verwit-
terte Steinplatten, Gedenkfelsen und eiserne Boronsrider
stchen halb im Boden versunken.

— Der Ausgrabungsort, an dem Librarius den groBen Sar-
kophag freigelegt hat, der nun im Zelt vor dem Sultans-
palast steht, ist leicht zu erkennen. Die H6hlung gribt
sich tief ins Erdreich und scheint wie dafiir geschaffen
zu sein, Verurteilte darin einzusperren. Es handelt sich
nicht um die einzige Aushshlung. Nicht nur an der un-
teren Hiigelkante befinden sich immer wieder kleinere
und gréfere Locher. Etwa zwanzig Schritt neben dem
gesuchten Loch befindet sich ein vergleichbares, das den
Helden zum Verhingnis werden wird. Es ist nicht not-
wendig, dass dieses zweite Loch den Helden sonderlich
ins Auge fillt.

— In der Aushéhlung selbst liegt viel Gersll und Schutt,
unter dem man Dinge verbergen kann. Mit ein wenig Ar-
beit kann auBerdem ein Loch in die Wand gegraben und
anschlieBend wieder verschlossen werden, in dem sich
vortrefflich jede Art von Ausriistung verstauen lisst.

— Das Gelinde ist insgesamt weitldufig und verwachsen
genug, dass man ohne Probleme Pferde fiir eine Flucht
in einiger Nihe anbinden kann, ohne dass eine besonders
hohe Gefahr besteht, dass sie entdeckt werden.

Die GEFAIGENTIAHIME

Es kann an dieser Stelle nicht abgesechen werden, wie die Hel-

den genau vorgehen und welcher Weg zu ihrer Verhaftung

fithrt. Hilfe konnen finstere Gestalten wie der Auftragsmor-
der Mailik der Dunkle (drahtig, viele Zahnliicken, unruhiger

Blick; *1001 BF) oder der Rechtsgelehrte Nairib ibn Ruchan

(Menschenkenner, Halbglatze, absolut verschwiegen; *996

BF) anbieten, entweder aus praktischer Erfahrung oder the-

oretischen Uberlegungen heraus.

Folgende Ansitze bei der Stérung der Ruhe der Toten sind

vielversprechend:

— Exhumierung eines bereits begrabenen Leichnams (im
Norden der Stadt liegt unweit der Stadtmauer der zur-
zeit am meisten genutzte Friedhof der Unter- und Mittel-
schicht Thalusas).

— Handel und Verwertung von Leichen oder Leichenteilen.

— Entweihung eines Friedhofes (sollte man die Entwei-
hung nur vortiduschen, so ist viel Fingerspitzengefiihl
vonnéten, um sich nicht unweigerlich die Ungnade der
Gotter zuzuziehen).

Eine Abordnung der Stadtgarde nimmt vermeintliche Ne-
kromanten ohne viel Federlesen gefangen. Die Stadtwichter
werden dabei wenig Zuriickhaltung an den Tag legen und
ithre Abscheu deutlich und lautstark duBern. Die Gardisten
werden die Helden nicht ohne Not verletzen, da ihnen nur
zu gut bekannt ist, wie viel Wert der grausame Stadtherr auf
ein anstindiges Urteil und eine gerechte Strafe legt. Die Hiir-
te ihres Vorgehens orientiert sich allein daran, wie viel Wider-
stand ihre Gegner leisten. Die Gefangennahme kann daher
auch ginzlich unblutig vonstatten gehen. Die Helden sollten

sich eine gute Geschichte ausgedacht haben, wenn sie vor
den derzeitigen Richter geschleift werden. Das Amt des Rich-
ters wechselt in Thalusa hiufig nach dem Willen Dolguruks.
Derzeit handelt es sich beim Richter um Faramud ibn Gaftar
(bodenstindig und anstindig, drmlich, kann nicht lesen und
schreiben, *994 BF), den Vorsitzenden der ortlichen Fischer-
zunft. Da dessen Absicht, sie eines entsetzlichen Verbrechens
zu iberfiihren, mit den Plinen der Helden, sich verurteilen
zu lassen, zusammenfillt, sind besondere Leistungen im
Liigen und Uberreden nicht erforderlich: Vorgebliche Ge-
stindnisse der Helden und Ermittlungsergebnisse des Rich-
ters erginzen sich ganz nach Belieben. Gerne werden neben
den tblichen Vorwiirfen (Habgier, Skrupellosigkeit etc.) bei
der Verurteilung die folgenden schuldsteigernden Aspekte
betont, wenn sie zutreffend sind: Eine fremdlindische Her-
kunft mancher Helden, die Respektlosigkeit vor dem stren-
gen Herrn der Stadt, das Ignorieren von althergebrachten
Sitten, ein Glaube an fremde Gotter. Das abschlieBende
Urteil verfiigt, dass die Helden zusammen mit dem anderen
Gefangenen lebendig begraben werden, um fiir ihre Siinden
zu biifen.

Entriisteter Gardist der Thalusimer
Waffenlos:

INI I 1+IW6 AT 12 PAIO0 TP IW6(A) DK H
Langdolch:

INI I 1+IW6 AT 13 PAI2 TP IWé+2 DK H
Sdbel:

INI I1+IW6 AT 14 PAI3 TP IW6+3 DK N
LeP 32 AuP 33 RS3 WS7 GS6 MR4

Vorteile oder Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis, Aufmerk-
samkeit, Ausweichen |, Wuchtschlag, Meisterparade, Niederwer-
fen, Stumpfer Schlag, Betaubungsschlag oder Finte

Im LocH

Die Helden werden anschlieBend zu Librarius in das be-
riichtigte (und fiir mehrere Personen eigentlich viel zu enge)
Loch vor dem Sultanspalast geworfen, wo sie je nach dem
Zeitpunkt ihrer Verurteilung noch bis zu einem ganzen Tag
lang schmachvoll ausharren miissen. Ihr Gefingnis durch-
misst etwa eineinhalb Schritte und ist bedriickend eng,
feucht und klamm und verwandelt sich nur zur Mittags-
zeit kurz in eine briitend heifle Hélle. Ihr Mitgefangener ist
voller Zuversicht und Dankbarkeit und erzihlt den Helden
bereits jetzt in aller Ausfiihrlichkeit von seinem Plan, hinter
das Ritsel des Sarkophags zu kommen, um so die Zeit selbst
zu tiberlisten, und davon, wie er hierbei jimmerlich geschei-
tert ist. Er méchte nun nur noch mit heiler Haut nach Hau-
se und seinen Lebensabend in Ruhe und Wiirde verbringen.
Wenn sich der Zeitpunkt der Vollstreckung nihert, erklingen
die Trommeln und erneut findet sich eine Menschenmen-
ge vor dem Palast ein. Der Sultan 6ffnet héchstpersonlich
das Schloss, mit dem das Gitter verschlossen wird, und die
Wiichter legen den Gefangenen Handfesseln an, um sie un-
ter den Verwiinschungen der Bevélkerung zum Ort ihrer
Hinrichtung abzufiihren.
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LEBENDIG BEGRABEI

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Unter dem Johlen der Bevélkerung werden eure
Schandtaten in den grisslichsten Farben ausge-
malt und das Urteil erneut verkiindet, wihrend der
Schein der Fackeln und Feuerschalen auf dem na-
hen Hiigel tanzt, der unheilvoll und verwunschen
bereits in Sichtweite liegt. Der Sultan selbst wohnt
der Verurteilung bei. Gestiitzt auf seinen michti-
gen schwarzen Zweihidnder mit seiner Blutrinne,
dessen in den Knauf eingelassener Juwel noch im
Dunkeln zu funkeln scheint, wacht seine nacht-
schwarze Gestalt in einiger Entfernung iiber seine
Soldaten, die euch einerseits vor dem Zorn der gei-
fernden Thaluser beschiitzen, andererseits in dich-
ten Reihen um euch stehen und euch nicht aus den
Augen lassen.

Zelebrieren Sie als Spielleiter den nachfolgenden Moment
genisslich: Die Helden und Librarius werden nach der Ur-
teilsverkiindung unter der Aufsicht der Gardisten und eines
Priesters mit Handfesseln in die falsche Hohle gebracht, die
sich etwa 20 Schritt von der durch die Helden priparierte
Hohle entfernt befindet. Im Didmmerlicht der Fackeln ist
dieser (an sich vollig unschuldige und aus keinem beson-
deren Grund begangene) Fehler auch von den Helden zu-
nichst kaum zu bemerken. Wenn es schliefSlich soweit ist,
gibt es keine Moglichkeit mehr, dem Schicksal zu entrin-
nen. Im wilden Gebriill der Menschenmenge sind Verhand-
lungen kaum mehr méglich und etwaige Beschwerden der
Helden werden als irrsinniges Gestammel von Hilflosen ab-
getan. Sollten die Helden im Hinrichtungstrubel dennoch
einen Moment der Aufmerksamkeit erheischen kénnen, so
riskieren sie eine genaue Uberpriifung ihrer vorbereiteten
Hoéhle und damit den Verlust ihrer versteckten Ausriistung.
Die Gardisten tun stoisch ihre Pflicht, die darin besteht, vor
dem kiithlen Grab der Helden schwere Steinquader aufzu-
schichten, bis die Decke erreicht ist. Durch die schmalen
Zwischenrdume kann man von Innen noch kurz wahrneh-
men, dass mehrere Reihen hintereinander aufgetiirmt wer-
den, bis das Gefingnis der Helden in vollstindiger Dunkel-
heit versinkt.

DErR Sanp per ZEeiT

Die Heldengruppe ist bei lebendigem Leib begraben wor-

den. Die Situation stellt sich wie folgt dar:

— Dunkelheit: Die Dunkelheit wird allumfassend und lisst
es nicht zu, sich mit den Augen zu orientieren. Den Hel-
den bleibt ein kurzer Moment zu Beginn ihrer Gefan-
genschaft, als das Fackellicht von auBen einen schnellen
Blick aufihr Gefingnis erméglicht.

— Enge: Die Grube ist etwas groBer als die von den Helden
priparierte und lidsst es zu, dass man beinahe darin ste-
hen kann. Sie ist sechs Schritt tief und vier Schritt breit,
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ihre Deckenhdhe betrigt knapp weniger als zwei Schritt,
so dass man sich nur gebiickt aufrichten kann (GE -3 fiir
alle Proben).

Stickigkeit: Je nach Anzahl der Helden wird das Atmen
rasch zur Qual. Zwar gibt es weiterhin feine Risse zwi-
schen den Mauerblécken zum Ausgang, dennoch er-
wirmt sich die Luft im Innern des Gefingnisses erstaun-
lich schnell und fithrt zu Mattheit und Kopfschmerzen
(jede Eigenschaft wird pro vergangene halbe Stunde um
1 vermindert; der Erstickungstod tritt ein, wenn die KO
null erreicht).

Was nun? Die Lage ist lebensbedrohlich und in héchs-
tem MaB herausfordernd. Lassen Sie Thre Spieler tiichtig
schwitzen und schenken Sie ihnen nichts. Mit einer ge-
lungenen Probe auf KK +12 ist es moglich, die Steine,
die den Eingang verdecken, einen Finger weit zu ver-
schieben. Danach sind sie verkantet und geben kein Stiick
mehr nach. Es handelt sich dabei um solide Granitbls-
cke. Jeder Versuch, sie mit blofen Hinden zu bearbeiten,
fithrt unweigerlich zu Abschiirfungen oder schwereren
Verletzungen. Weitere Bemiithungen, sich durch Graben
zu befreien, sind unterschiedlich erfolgreich:

Die Seitenwinde der echemaligen Grabkammer sind
doppelt vermauert. Die innere Wand besteht aus etwa
pflastersteingroBen Felsblocken, die einst ein hiibsches
Mosaik gebildet haben miissen (was die Helden jedoch
aufgrund der Dunkelheit nicht sechen kénnen). Um
einen dieser kleineren Steine mit bloBen Hinden aus
der Felswand zu friemeln, sind vier erfolgreiche Proben
(je zwei auf KK und FF) notwendig, die alle hinterei-
nander gelingen miissen. Misslingt nur eine Probe, so
hat man sich eine schmerzhafte Abschiirfung oder eine
vergleichbare Verletzung zugezogen, die zum Verlust
eines Lebenspunktes fiithrt und jeden weiteren Versuch
um einen Punkt erschwert. Wenn man insgesamt 5 der
genannten Steine abgetragen hat, so kann man mit zu-
nehmender Gewissheit ertasten, dass sich hinter der
schmucken Verschalung eine Wand aus weitaus grofie-
ren Steinquadern befindet, die fest verfugt und véllig
unbeweglich ist.

Der Boden der Grabkammer besteht aus sehr festem
Erdreich. Hier kann deutlich leichter als in den Winden
gegraben werden: Eine gelungene Probe auf KK und FF
reicht bereits aus, um im Verlauf einer halben Stunde ei-
nen Halbschritt Erdreich zu entfernen (sonst greifen die
oben genannten Auswirkungen). Tragisch: Bereits nach
zwel Schritt trifft man auf einen gewaltigen Felsbrocken,
der die Kammer wie ein Fundament abschlieBt. Aus dem
Erdreich kann man zwei Kieferknochen zu Tage fordern:
Einen menschlichen und den einer Ratte, daneben die
zerbréselnden Scherben einer uralten Vase.

Die Decke des Grabes ist von Wurzeln durchzogen. Ge-
legentlich fallen Wiirmer von ihr herab in die Grabhéhle.
Auch wenn das Erdreich hier ebenfalls fest ist, ist es ver-
gleichsweise leicht, etwas abzutragen. Eine erfolgreiche
Probe auf KK oder FF geniigt bereits. Die zweite erfolg-



reiche Probe 16st allerdings einen Einsturz aus, der so
heftig ist, dass er den zugemauerten Eingang verschiittet
und die Grabkammer um einen vollen Schritt verkiirzt.
Weitere Bemiithungen, in der Decke zu graben, haben
den gleichen Effekt. Wenn Sie die Helden sehr plagen
wollen, so entliddt sich durch einen Deckeneinsturz ein
ganzer Schwarm dunkler Grabwiirmer auf die armen
Gefangenen. Diese sind vollig ungefihrlich, neigen aber
dazu, zappelnd tiber die Haut zu wandern. Tierkundler
(TaP 7 oder mehr) kénnen sich mit zunehmender Dau-
er der Eingeschlossenheit an Geschichten erinnern, in
denen sich Verhungernde notgedrungen von Wiirmern
ernihrt haben. Die Wiirmer sind leider bei Weitem nicht
ausreichend, um damit den Hunger auch nur ansatzwei-
se zu stillen. Sie schmecken erdig.

— Ubrig bleibt der Weg ins Innere. Wer sorgfiltig an der
Wand entlang tastet, kann den Stumpf eines Unterarm-
knochens gerade noch so aus der Riickwand ragen spii-
ren. Dies versetzt Librarius in helle Aufregung: Er kann
die begriindete Vermutung anstellen, dass sich im Berg
weitere Griber befinden. Tiefer in Inneren des Berges
miissten die Griber auch unberiihrt sein, was bedeuten
wiirde, dass die Grabbeigaben vollstindig erhalten sind.
Mit Metallwaffen und anderen derartigen Gegenstinden
sollte es méglich sein, die Steine an der Eingangstiir er-
folgreich zu bearbeiten.

GEFANGEDN in DER VERGANGENHEIT

Im nachfolgenden Hauptteil des Abenteuers sind die Hel-
den tief unter einem Berg im alten Satinav-Tempel gefangen.
Wenn Sie als Meister keine anderen Plidne haben, so gibt es
aus diesem schauerlichen Gefingnis genau einen Ausweg:
Den von Librarius gesuchten Sarkophag, der dazu dient, der
Zeitfalle zu entkommen, die auf Thre Heldengruppe lauert.
Um der Todesfalle zu entkommen, miissen den Helden ver-
schiedene Dinge gelingen: Erstens sollte thnen klar werden,
dass eine Flucht aus dem verschiitteten Berg nicht dadurch
moglich ist, dass man sich frei gribt. Dies hingt unmittelbar
mit der zweiten Erkenntnis zusammen: Im Tempel existiert
kaum Wasser und keine Nahrung. Auch der Sauerstoff in
den lichtlosen Gingen scheint begrenzt zu sein. Die Helden
stchen daher unter Zeitdruck.

Eine Moglichkeit, das Spielgefiihl im nachfolgenden Hand-

lungsteil zu entwickeln, sicht folgendermaBen aus:

— Die Helden ringen mit Dunkelheit und knapper Atem-
luft und bekommen dadurch ein sehr unmittelbares Vor-
geftihl auf das Schicksal, das sie erwarten kénnte.

— Die Helden brechen aus ihrer Grabkammer aus und
durchschreiten tiefer im Hiigel die geheimnisvolle Pfor-
te. Durch die sich verindernde Umwelt wird den Helden
klar, dass etwas Ungewohnliches geschehen ist.

— Die Helden durchforschen den Tempel und gewinnen
ein erstes Bild von der Lage. Erste Spuren geben ihnen
Hinweise auf die hier vorgefallenen Geschehnisse, vor
allem auf den Fluch, der auf der Anlage lastet. Tristesse,
Dunkelheit und bedriickend massive Felswinde ma-
chen die ersten Schritte zu einer beklemmenden Ange-
legenheit.

— Die Helden werden Zeugen der Auferstechung der Toten.

Ihr Bewegungsradius schrinkt sich weiter ein. Die Hel-
den kidmpfen oder schleichen sich von Raum zu Raum.
Zur Schwichung und zu den knappen Ressourcen
kommt die Lebensgefahr durch Angriffe hinzu.
Es handeltsich dabei aber nur um mégliche Leitimpulse,
fiir die es keinen starr vorgegebenen Ablaufplan gibt. Las-
sen Sie den Fortgang der Handlung stets in den Hinden
Ihrer Spieler und erméglichen Sie diesen den Einsatz all
ithrer Kreativitit und Talente. Der Abenteuerteil im Tem-
pelberg kann ganz nach Bedarf sehr leicht abgekiirzt und
ausgedehnt werden. Eine Méglichkeit fiir den Spielleiter,
hier steuernd einzugreifen, ist das Vorhandensein oder
das Fehlen von Wasser.

IMitT pEm KoPF DURCH DiE Wanb:
Eine FLucHT DURCH Das GESTEIn

Die #uBeren Umstinde sprechen zwar gegen ein
Durchdringen des von auBen zugeschichteten Ein-
gangs, aber es ist nicht auszuschlieBen, dass die Hel-
den tiber magische, karmale oder sonstige Mdglich-
keiten verfugen, sich dennoch mit brachialer Gewalt
einen Ausgang zu offnen oder das Felsgestein an-
derweitig zu durchdringen. Wenn dies gelingt, dann
kann das Abenteuer an dieser Stelle stark abgekiirzt
und erfolgreich gelést werden. Méchten Sie diese Va-
riante erschweren, dann schlieBt sich an die Bestra-
fung der Helden vor dem Grabhiigel zunichst noch
eine lange Feierlichkeit an, deren Gerdusche man
noch dumpfbis in die Kammer vernehmen kann und
die eine Flucht verbietet. Auch danach halten noch
acht Gardisten so lange grimmige Ehrenwache, dass
sie eine gute Chance haben, entkommende Helden
direkt einzufangen und schnurstracks wieder ithrem
Schicksal zuzufithren. Nur ihre Furcht vor dem
strengen Sultan bewahrt die Helden dann davor, an
Ort und Stelle niedergestreckt zu werden. Es ist aber
gut moglich, dass ithnen beim neuerlichen Eingraben
nun die Hinde gebunden werden oder sonstige zu-
sitzliche Repressalien erfolgen.

DerR WEG in pen TeEmpEL

Auf dem Weg ins Erdinnere kénnen noch weitere Knochel-
chen von Beerdigten aus lange vergangenen Zeiten aus dem
Erdreich gezogen werden, die das Graben erleichtern. Ein
blanker Oberschenkelknochen mag auch als improvisier-
te Hiebwaffe im weiteren Verlauf noch gute Dienste tun.
Eine weitere Grabbeigabe ist ebenfalls von unschitzbarem
Wert: ein kleiner Feuerstein, der sich zwar haptisch nicht
von anderem Gerdll unterscheidet, in dessen unmittelbarer
Nihe sich jedoch die dazugehorige Stahlspange befindet.
Diese schmalen, gebogenen Metallteile sind allen zivilisier-
ten Aventuriern aus dem Alltag wohlbekannt, kénnen daher
intuitiv erkannt werden und legen den dringenden Verdacht
nahe, dass sich ein Feuerstein in unmittelbarer Nihe befin-
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den muss, so dass dieser durch eine vorsichtige Suche oder,
ungleich aufwindiger, durch Versuch und Irrtum entdeckt
werden kann (FF-Probe +3, alle 15 Minuten erlaubt). Nach
einer Grabung von insgesamt etwa fiinf Schritt stoBen die
Helden auf ein Gangstiick (3). Hier kénnen sie erst einmal
frische Luft schnappen, sollten es aber vermeiden, den kné-
cheltiefauf dem Boden liegenden Staub aufzuwirbeln (Probe
auf GE erleichtert um 5 Punkte), der sonst nur mit quilen-
der Langsamkeit wieder absinkt. Im Osten schlieBt sich ein
mit Felsgestein dicht verriegeltes Gangstiick an. Vor tausend
Jahren wurde unter groBem Zeitdruck nur das duBlere Gang-
stiick mit echten Felsen zugeschiittet und versperrt. Der
innere Teil des Ganges, in dem sich die Helden nach ihrer
Flucht aus dem Grab befinden, wurde hingegen aufgrund
des groBen Zeitdrucks nur eilig mit allerlei auf der Baustelle
leicht verfiigbaren Holzbalken und -stiicken aufgefiillt. Der
Staub, durch den die Helden waten, stellt die Uberreste die-
ses Materials dar. Das Gangstiick, in dem sich die Helden be-
finden, ldsst sich daher nur in eine Richtung durchqueren.

Der Ganc

Wie es sich fiir einen selbstbewussten Potentaten aus den
Landen der Tulamiden gehért, so plante auch Dunchaban,
eine moglichst prunkvolle Grabstitte fiir sich zu errichten.
Dazu gehorte, dass die Winde des Weges zu seinem Grab
auf kunstvolle Weise die Geschichte seiner Grablege erzih-
len sollten. Auch hier erwies sich das Schicksal als hartni-
ckiger Storfaktor: Aufgrund der begrenzten Zeit wurden die
Arbeiten im Gangstiick zum Tempel zwar mit viel Aufwand
begonnen, schlieflich wurden die Steinmetze und Kunst-
handwerker jedoch fiir dringlichere Aufgaben abgezogen, als
sich die Truppen des Feindes unerwartet schnell der Stadt
niherten und damit noch die schlimmsten Befiirchtungen
aller Seher und Strategen des Sultans um Lingen tbertrafen.
Aus diesem Grund wurden die Wandarbeiten in dem Gang-
stiick, in dem sich die Helden im Moment befinden und das
zur Eingangspforte des Tempelinneren fiihrt, nie fertig ge-
stellt. Nur ein kleines Eckstiick ist bereits mit einem Mosa-
ik verkleidet und gibt dem Betrachter eine Ahnung von den
Plinen der Erbauer. Die tibrigen Steinquader, die die Wand-
flichen bilden, sind hingegen nur mit tiefen Einkerbungen
versehen. Es handelt sich dabei um Skizzen der Architek-
ten, die den Handwerkern zur Vorlage fiir weitere Arbeiten
dienen sollten. Um diese Wandzeichnungen zu lesen, wird
eine Lichtquelle benétigt. Haben die Helden keine eigenen
Moglichkeiten, um Licht zu erzeugen (der Funkenschlag des
Feuersteins reicht alleine noch nicht aus), so kénnen sie die
beiden uralten Ollampen entziinden, die sich links und rechts
in der Mitte des Ganges auf hiifthohen Ziersiulen befinden.
Diese sind etwa 50 Finger hoch und satte zwei Stein schwer
und dhneln in ihrer geschwungenen Form cher archaischen
Vasen als funktionalen Sturmlaternen, wie sie der moderne
Aventurier aus dem Alltag kennt. Da sie aus geténtem Glas
bestehen und simtliche Haltegriffe vollig durchgerostet sind,
muss der erste unbedachte Anwender, der eine Lampe hoch-
hebt, sofort eine Probe auf FF +8 bestehen, um seine Reak-
tionsschnelligkeit zu beweisen. Ansonsten zerschellt sie auf
dem Boden. Das Lampenél hat bereits sehr viel von seiner
Fliissigkeit verloren, weshalb auch ein erfolgreich entfachter

Docht nur ein sehr diisteres Glosen zustande bringt. Dies
diirfte dennoch weitaus besser sein, als sich alleine mit den
Fingerspitzen zu orientieren.

Die WaAnNDMALEREIED

AuBerdem verschafft die Lichtquelle Librarius die Méglich-
keit, sich im Raum zu orientieren und die Helden auf die
Wandzeichnungen hinzuweisen. Diese sind noch unvoll-
stindig und weisen groBe Liicken auf. Verschiedene Stellen
haben jedoch offensichtlich mehr Aufmerksamkeit erfahren
als andere und kénnen daher einige Informationen vermit-
teln, obwohl sie noch unvollendet sind:

<% Wandabschnitt eins

Darstellung: Eine groBe Anzahl Menschen scheint einer reli-
gidsen Zeremonie beizuwohnen. Im Bildzentrum sind Pries-
ter mit fremdartigem Kopfschmuck zu sehen, die um eine
Art Ei eine rituelle Handlung vollfithren. Auffillig sind viele
verwirrende Musterungen ohne Anfang und ohne Ende, die
ein zentrales Element des Bildes zu sein scheinen, aber in
keinem direkten Bezug zu irgendeinem dargestellten Objekt
stechen.

Bildinhalt: Der alte Satinav-Tempel wird neu geweiht.

% Wandabschnitt zwei

Darstellung: Kolonnen von gebiickten Menschen, allesamt
schmal und unscheinbar gezeichnet, tragen Tonkriige, Si-
cke und Kisten aus einer Stadt in einen Hiigel. Eine abseits
stchende Gruppe, deren Kleidung ungleich detailreicher
dargestellt ist und die in einer Art Hierarchie zueinander
zu stehen scheint, beteiligt sich nicht am Geschehen. Drei
Personen wachen tiber die Szenerie: Ein Mensch auf einem
Thron, zwei kleinere Menschen mit deutlich stilisierten und
auffallend groBen Schwertern.

Bildinhalt: Die Einwohner Thalusas bereiten den Riickzug
des Sultans samt seiner S6hne und des Hofstaats in den
Tempel vor und fillen ihn mit Vorriten.

% Wandabschnitt drei

Darstellung: Eine gewaltige Kiste, die iber und tiber mit ma-
thematischen Zeichen und Symbolen verziert ist, wird von
gebiickten Menschen in besagten Hiigel gewuchtet. Der Vor-
gang wird von den drei besonderen Personen tiberwacht, die
bereits im vorangegangenen Bild erkennbar waren. Alle drei
Personen sind zusitzlich noch einmal als eine Art Zeichnung
auf der groBen Kiste zu erkennen. Prichtig gewandete Men-
schen begleiten den Zug und scheinen die Kiste zu segnen
oder magische Handlungen zu vollfiihren.

Bildinhalt: Der Sarkophag, der die Wiederauferstehung
Dunchabans und seiner S6hne sicherstellen soll, wird in den
Tempelberg gebracht.

% Wandabschnitt vier

Darstellung: Auf eine prichtige Stadt, die von Schiffen um-
ringt ist, marschieren endlose Reithen von Soldaten zu, die
jedoch auffallend kiitmmerlich oder hisslich dargestellt sind.
Prichtige Krieger in alttulamidischer Riistung leisten ithnen
hier und da erfolgreich Widerstand und erschlagen sie in
groBer Zahl und Pose. Dennoch zeigt die Darstellung eine
ginzlich umschlossene Stadt, die frither oder spiter in die
Hinde ihrer unzihligen Feinde fallen wird. Allegorisch
thront eine edle Gestalt in Ruhe und Wiirde tiber der Stadt
und schert sich nicht darum, dass eine ziingelnde Unkrea-
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tur sie bedringt. Die ruhende Gestalt ist als tulamidischer
Herrscher attributiert, der Angreifer als dimonisch verzerr-
ter, fratzenhafter Herrscher aus Bosparan.

Bildinhalt: Kaiser Silem-Horas besiegt die Truppen von Sul-
tan Dunchaban. Die korrekte Zuordnung der Darstellungen
zu Silem-Horas erfordert 8 TaP* aus einer Geschichtswissen-
Probe, das Erkennen eines bosparanischen Kaisers benétigt
lediglich 3 TaP*.

©» Wandabschnitt fiinf

Darstellung: Um eine gewaltige Pforte knien viele tppig
gewandete Personen, eine Art Zeremonie findet statt. Ver-
schiedene Objekte konnten Opfergaben darstellen. Irritie-
rende Linienmuster ohne Anfang und Ende dominieren
das Bild, die denjenigen aus dem ersten Bildabschnitt sehr
ihneln. Die beiden Figuren mit den deutlich markierten
Schwertern sind ebenfalls auszumachen und sind etwas ab-
seits positioniert.

Bildinhalr: Satinav wird um seinen Segen angefleht, er
moge die Zeit im Tempel schneller ablaufen lassen, um
auf diese Weise das Uberleben und die siegreiche Riick-
kehr des Hofstaats zu ermdglichen; die korrekte Zuord-
nung der Symbole zu Satinav erfordert eine Probe auf
Gotter und Kulte +38.

©» Wandabschnitt sechs

Darstellung: Die letzte Zeichnung ist die mit Abstand groB-
te. Gleichzeitig sind die Linien hier aber besonders vage und
unvollstindig. Nur mit Miihe lassen sich einzelne Elemente
erkennen: In der Mitte einer prichtigen Stadt wird die groBe
Kiste von Menschen mit Werkzeugen geoftnet, ihr entsteigen
die genannten drei Personen, umringt von jubelnden Men-
schenmassen. Die komplexen Bilder und Zeichnungen auf
dem KistenduBeren stehen in Bezichung zu einem Sternen-
himmel, dessen einzelne Gestirne mit geometrischen Abmes-
sungen und Signaturen versehen sind. Am Bildrand flichen
feindliche Soldaten, die jedoch in Verkehrung der Zustinde
nun nur noch vereinzelt der groBen Masse der Stadtbewoh-
ner gegeniiber stechen. Im Bildhintergrund sind der Hiigel
und seine gedfinete Pforte angedeutet.

Bildinhalt: Die triumphale Riickkehr Dunchabans wird
prophezeit, sein geschicktes Uberdauern des unbesiegbaren
Feindes als pompéser Triumph in Szene gesetzt; eine Deu-
tung der Sternbilder ergibt, dass hier sehr deutlich kein spe-
zieller Zeitpunkt vorgegeben wurde, sondern dass ,,eine sehr
lange Zeit vergangen ist“. Fiir diese Erkenntnis muss eine
Sternkunde-Probe +3 abgelegt werden.

Der gebrechliche Librarius kann sich fiir die Zeichnungen an
den Winden fast noch mehr begeistern als dafiir, dass er gerade
seinem Gefingnis entstiegen ist. Die ungiinstigen Lichtverhilt-
nisse und seine Kurzsichtigkeit fithren dazu, dass er die Helden
darum bittet, ihm bei seinen Untersuchungen zu helfen und
thm genau zu beschreiben, was sie erkennen kénnen. Die In-
terpretation des Dargestellten sollten Sie als Meister Thren Spie-
lern tberlassen, Librarius steht thnen dabei als Stichwortgeber
zur Verfugung, der im Zweifelsfall Zusammenhinge aufdecken
kann, die den Helden ansonsten verborgen bleiben. Folgende
Kerninformationen sollten die Helden nach Méglichkeit errei-
chen, damit sie in der Lage sind, ihre Situation korrekt einzu-
schitzen und schlieBlich einen Ausweg aus threm Gefingnis zu
finden:

— Die Anlage hat einen starken Bezug zu Satinav, dem
Wiichter der Zeit.

— Silem-Horas kann identifiziert werden. Legenden iiber
den Kaiser, der als Begriinder des modernen Zwolfgotter-
kults gilt, sind vielen gldubigen Aventuriern auf die eine
oder andere Art und Weise bekannt, Librarius kann hier
noch etwaige Wissensliicken schlieBen (ausfithrliche Hin-
tergriinde zu Silem-Horas vgl. Horas S. 21).

Satinav — der Herr der Zeit

— Die drei exponierten und regelmifBig wiederkehrenden
Personen kann Librarius als den Herrscher der Stadt
Thalusa und dessen beide S6hne deuten. Er duBert eben-
falls die Vermutung, dass die beiden Schwerter auf eine
Auseinandersetzung zwischen beiden hindeuten, kann
jedoch nicht sagen, ob diese tatsichlicher oder allegori-
scher Natur ist.

— Am meisten begeistert sich Librarius dafiir, dass es sich
beim dargestellten Sarkophag unzweifelhaft um den
von ihm gesuchten handelt. Allem Anschein nach sind
die Ergebnisse seiner Uberlegungen und Nachforschun-
gen zutreffend, nach denen Personen, die sich darin be-
graben lassen, diesem unbeschadet und lebendig wie-
der entsteigen kénnen. Die Zeitspanne, die zwischen
Verschluss und Offnung des Sarges vergeht, scheint
dabei unbegrenzt zu sein. Dies erfiillt den alten Mann
mit unglaublicher Aufregung, ist er doch der Meinung,
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dass man hier dem Geheimnis des ewigen Lebens und
der Uberlistung der Zeit unmittelbar auf der Spur sei.
Librarius iiberschiittet die Helden mit Bitten, nach der
Flucht aus dem Grabhtigel vor der Riickkehr in seine
Heimat unbedingt den Sarkophag in seine Gewalt zu
bringen. Obwohl er sich trotz seines Alters bis zu die-
sem Punkt gut im Griff hatte und angesichts der Um-
stinde durchaus tapfer geschlagen hat, hilt er sich nun
nicht mehr zuriick und schildert seine vielen Gebrechen
und seine Angst vor einem nahenden Tod in aller Deut-
lichkeit und in den diistersten Farben.

DiE ProRrTE

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Der Greis scheint alle Last des Alters abgestreift zu
haben. Seine Augen leuchten und er gestikuliert wild,
als er euch von seinen Vermutungen tiber die Anla-
ge erzihlt, auf die ihr seiner Meinung nach gestoBen
seid. Hunger, Durst, Dunkelheit — nichts von alledem
scheint den alten Mann mehr zu bekiimmern, als er
am Ende des Ganges staunend vor einem Torbogen zu
stchen kommt, dessen Verzierungen aus verwirrenden
Linien einmal mehr das Auge zu tiberlisten scheinen.
»Dies ist der Eingang zu einem Tempel®, murmelt Li-
brarius ehrfiirchtig. ,Hinter dieser Pforte werden wir
einen Weg in die Freiheit finden oder Werkzeug, um
uns selbst einen zu schaffen. Andichtig schweifen sei-
ne Augen tber die wuchtige Konstruktion, als er einen
forschen Schritt nach vorne tut.

Und unmittelbar danach verschwindet, als sei er vom Erd-
boden verschluckt. Dies ist vor allem dann interessant, wenn
er sich im Vorfeld der méglicherweise einzigen Ollampe
bemichtigt hat (um die er wihrend der Untersuchung der
Wandzeichnungen mehrfach nachdriicklich bittet) und die
Helden nun erneut in der Dunkelheit stehen.

Den Helden bleibt eigentlich kaum ein anderer Weg, als
threm Begleiter frither oder spiter durch die geheimnis-
volle Pforte zu folgen, da simtliche anderen Ausginge
versperrt sind. Sollten die Helden noch tiber Méglichkei-
ten verfligen, den geheimnisvollen Durchgang zu unter-

UBER DIE

Ein direkter Blick durch die diistere Pforte lisst nur mehr
Dunkelheit erkennen, da sich dort eine groBe Hohle an-
schlieBt, die von einer natiirlichen Felsenbriicke durchzogen
wird. Tut man jedoch den entscheidenden Schritt, befindet
man sich auf der anderen Seite unmittelbar in der Vergan-
genheit wieder. Wer jetzt zurtick blickt, der erkennt, dass der
Gang hinter ihm bis zur Decke mit schweren Holzbalken
und -triimmern vollgeschichtet ist. An der Zerstérung dieser

suchen, so kénnen sie je nach verwendetem Talent und

entsprechendem Erfolg noch folgende Erkenntnisse zu

Tage foérdern:

— Magische Analyse (z. B.: Magickunde, ANALYS): 4 TaP*:
der Torbogen ist unmagisch; 7 TaP*: er wiirde sich auf-
grund seiner Struktur aber wohl fiir eine Verzauberung
eignen; 11 TaP*: Aufbau und Materialstruktur eignen
sich so gut fiir eine Magieaufnahme, dass es ein Wunder
wiire, wenn es sich dabei um einen Zufall handelte.

— Profane Analyse (z. B.: Sagen und Legenden, Gotter und
Kulte, Gesteinskunde): 4 TaP*: Musterung und Relief des
Torbogens sind in einem Stil gehalten, der tiblicherwei-
se Satinav zugeordnet wird; 8 TaP*: der Torbogen wirkt
an Stellen abgenutzt, fir die sich keine naheliegende
Begriindung finden lisst; 11 TaP*: der Torbogen wirkt,
als ob er von inneren Energien durchzogen war oder es
vielleicht sogar noch ist.

Die Pforte zum Tempelinneren ist ein Relikt aus alt-
echsischen Zeiten und war einst dem Herrn der Zeit
geweiht. Als sich der Hofstaat des Sultans Duncha-
ban ins Tempelinnere zuriickzog, baten die Pries-
ter und die Zauberer seines Hofstaats, die nicht die
Maoglichkeit hatten, sich in den Sarkophag zuriickzu-
zichen, Satinav in langen Klagen und mit vielen Op-
fern darum, dass er am Ort seiner Verchrung die Zeit
moglichst rasch vergehen lassen mdge, damit seine
Giste threm Fluchtort entsteigen kénnten, bevor alle
Nahrung und alles Wasser verbraucht wiren. Vielen
Gelehrten war dabei sehr unwohl zu Mute, vermu-
teten sie doch zu Recht, dass es sich bei dieser Bitte
um einen schweren Frevel an den ewigen Gesetzen
der Zeit handelte. Allerdings blieb es ihnen durch die
allgemeine Notlage und den Willen des Sultans ver-
wehrt, ihre Bedenken erfolgreich vorzubringen. Der
unerbittliche Satinav folgte ihrem Wunsch selbstver-
stindlich nicht, sondern setzte nach einer Weile ein
Zeichen seiner Ewigkeit und Unbeirrbarkeit und fi-
xierte den Ausgang der Pforte genau entgegen dem
Willen der Priester fest im Strom der Zeit. Wer sie
durchschreitet, findet sich stets etwa drei Jahre nach
der Versiegelung wieder: im Jahr 86 v.BF.

SCHWELLE

massiven Barriere wurde offenbar sogar schon gearbeitet, al-
lerdings sichtlich ohne Erfolg: Die verkanteten Teile konnten
nur wenige Schritt weit abgetragen werden, dahinter schliet
sich ein langer, v6llig versperrter Gang an, der an den Schutt-
steinen endet, die den Helden bereits bekannt sind und die
den Ausgang mehr oder weniger hermetisch versiegeln. Eine
erneute Durchquerung bringt einen nicht wieder zuriick in

die Zukunft.
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Die VnacHTsamKkEeiT DEs SiLEm-HoRras
Als sich die Einwohner Thalusas nach dem donnern-
den Einmarsch der feindlichen Soldaten ihrem neuen
Herrscher mit Leib und Seele unterwerfen und seiner
Gnade ausliefern mussten, hatte der Kaiser der Bospa-
raner kaum Zeit fiir die eroberte Stadt, da er gréBeren
Plinen verpflichtet war. Er tiberlieB die Verwaltung ei-
nem engen Vertrauten. Bei diesem handelte es sich um
einen Verriiter, den die zahlreichen Feinde des Refor-
mers in seine unmittelbare Nihe gesetzt hatten. Dieser
Diener des Kaisers, dessen Name nicht tiberliefert ist,
war eine wahre Ausgeburt des Bésen und in der Tat ein
Herrscher, den die Tulamiden zu fiirchten hatten. Als
Silem-Horas unmittelbar nach dem Sieg weiter gezogen
war, gewihrte dieser dem ersten Sohn des Sultans, der
sich der Flucht in den Berg entzogen hatte (siche Seite
74), scheinbar groBmiitig die Stadtherrschaft als Statt-
halter. Diese Ehrung bezahlte der Sohn des Sultans mit
dem untilgbaren Verrat an seiner Familie. Eigenhindig

Das Enpe von LiBRARIUS

Nach dem Durchschreiten der Pforte ist auf der anderen Sei-
te der etwa 20 Schritt langen Felsenbriicke schlagartig das
schwache Glimmen der Lampe erkennbar, die Librarius bei
sich trigt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»Da seid ihr ja endlich!®, ruft euch ein aufgeregter
Bekannter vom jenseitigen Ende einer schmalen Fel-
senbriicke zu. Der briichige Nachhall seiner Stimme
lisst eine Hohle von stolzen Ausmalen erahnen.
~Habt Acht bei der Uberquerung, ich wire beinahe
ausgeglitten! Und beeilt euch, denn ich habe etwas
Erstaunliches entdeckt!” Der Lichtpunkt seiner glim-
menden Lampe wird durch seine Bewegungen ver-
deckt, dann ist im fahlen Schein neben seinem Ge-
sicht ein weiteres erkennbar. ,Kénnt ihr es sehen?
Hier liegt ein toter Tempelwichter!” Die Stimme von
Librarius wird immer lauter und sein Atem geht keu-
chend. ,Es ist mir vollig unbegreiflich: Der Leichnam
trigt noch immer Reste seiner Haut! Diese miisste
doch seit Hunderten von Jahren bereits zu Staub zer-
fallen sein!® Da umfasst mit unerbittlicher Kraft eine
weiBe Hand das Handgelenk von Librarius und der
Tote schlidgt seine Augen auf.

Wenige Herzschlige spiter, die von den Schreien des Grei-
ses erfiillt sind, der sich in seiner Todesangst windet, richtet
sich der Tempelwichter auf] zieht knirschend den abgebro-
chenen Rest eines Schwerts aus seiner Schwertscheide und
enthauptet den alten Mann ohne viel Federlesen. Gerdusche
und Schattenwurf lassen keinen Zweifel daran, dass dessen
Schidel in der Schlucht neben der Briicke verschwindet.
Nachdem der Kérper von Librarius leblos zusammengesackt

musste er alle aufrechten Thaluser mit seinem ererbten
Zweihinder richten, die sich der Herrschaft des Kai-
sers der Bosparaner widersetzt hatten. Wihrend sich
die Verzweiflung und der Verrat als Fluch in seine Waf-
fe einbrannten und deren tausendjihrige Verrufenheit
begriinden sollten, war er gezwungen, seinem neuen
Herrn den Plan seines Vaters in jedem Detail darzule-
gen. Dieser erwog nicht einmal, ob er seine verbliebenen
Soldaten auf eine langwierige Belagerung eines ohnehin
verschiitteten Hiigels verschwenden sollte. Stattdessen
fithrte er, geschiitzt durch die Wirrnisse der damaligen
Zeit und die Abgelegenheit der Stadt Thalusa, die un-
heiligen Riten aus, die ihm gefangene Wudu beigebracht
hatten, und verwandelte das Gebiet des Tempelhiigels
von auBen in ein gewaltiges Insanktum, dessen gefange-
ne Insassen er samt und sonders der schwarzen Thargu-
nitoth anbot, auf dass sie nach ihrem Belieben mit ihnen
verfiigen mochte. AnschlieBend tiberlieB er die Opfer
threm Schicksal.

ist, kann kaum mehr festgestellt werden, wo auBerhalb des

schmalen Lichtkreises im Schatten der Wichter lauert, der

kein Gerdusch mehr von sich gibt.

Lassen Sie die Helden schwitzen und kosten Sie die Situ-

ation im Hinblick auf ihren Gruselwert voll aus, der sich

unter anderem auch daraus ergibt, dass man den grisslichen

Feind nicht sehen und seine Position noch nicht einmal ah-

nen kann. Je nach den Fihigkeiten der Heldengruppe und

je nachdem, ob sie noch eine zweite Lampe ihr Eigen nennt,
steht sie der undankbaren oder gar lebensgefihrlichen Auf-
gabe gegentiber, eine schmale Briicke in einer unbekannten

Hohle iiberqueren zu miissen, auf deren gegeniiberliegen-

den Seite ein offenbar bewaffneter und kampfbereiter Unto-

ter threr harrt. Dennoch muss die Briicke tiberquert werden,
ein anderer Ausweg steht nicht zur Verfigung. Der schwache

Schein der Lampe ldsst immerhin die Silhouette der Felsen-

briicke klar erkennen, was das Risiko eines Sturzes in die

Tiefe deutlich verringert. Folgende Losungen fiir das Prob-

lem sind denkbar:

— Am spannendsten und befriedigendsten ist es, wenn nah-
kampfstarke Helden, Magicbegabte mit einem Rest an
Astralenergie oder tollkithne Akrobaten den Versuch in
die Wege leiten, sich gegen einen bewaffneten Gegner zur
Wehr zu setzen und diesen im Rahmen der Kampfregeln
wenn schon nicht zu vernichten, so doch wenigstens hinab
in die Schlucht stoBen.

— Droht ein Kampf gegen den Untoten an fehlenden Waf-
fen zu scheitern, dann denken Sie bitte an den wuchtigen
Oberschenkelknochen aus der Graberde, der ohne Abzii-
ge wie eine Stumpfe Hiebwaffe (Kniippel) gefiihrt werden
kann. Weiterhin kénnen aus dem mit Holz verschiitte-
ten Bereich des Ganges unmittelbar hinter der Tiir nach
meisterlichem Ermessen mehrere kntippelihnliche Bal-
kenstiicke, bis zu zwei bronzene Schaufeln oder sogar
ein altertimliches Schwert ertastet und geborgen werden
(Kampfwerte wie Khunchomer).
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— Die Schlucht misst etwa sieben Schritt in der Tiefe und ist

daher durchaus tief genug, um einem Hinabfallenden den
Hals zu brechen. Allerdings ist die Aushohlung auch als
Ort verwendet worden, um Abfille, Schutt und Leichen-
teile abzuladen. Wer in die Schlucht gestoBen wird, der
kann bei 1-2 auf dem W6 (oder im Rahmen meisterlicher
Gnade) auf einem briichigen Knochenhaufen zu landen
kommen und entsprechend nur 1W6 Punkte Schaden
nehmen statt der ansonsten filligen 7W6 SP Sich aus der
Tiefe und der Dunkelheit wieder empor zu kimpfen, mag
hingegen ebenfalls keine angenehme Erfahrung sein.

— Am besten kann der Kampf tiber den Feind selbst gesteu-

ert werden. Entscheiden Sie (auch im Hinblick auf dessen
Reaktion bei etwaigem Lichteinfall, die im nachfolgenden
Kasten genauer beschrieben ist), wie er sich verhilt: Stapft
er nach einiger Zeit rasselnd und klappernd den (oder gar
dem einzelnen und noch ganz auf sich allein gestellten)
Helden entgegen, so dass ein Kampf unmittelbar bevor
steht? Oder wartet er auf seinem Ende der Briicke auf die
Eindringlinge? Die sanfteste, dennoch nicht unbedingt
gruselfreie Losung des Problems kann darin bestehen, dass
der Wichter gebannt vom Licht véllig regungslos verharrt
und es bereits ausreicht, sich leise an ithm vorbei in den
hinteren Teil des Tempels zu bewegen.

Licat! Licut? ...

Nicht nur durch die mangelnde Gnade Satinavs wur-
de die Flucht in den Tempelberg schnell zur entsetz-
lichen Tragédie. Rasch gingen die Vorrite zur Nei-
ge und es gab keine Anzeichen auf eine rechtzeitige
Befreiung. Panik und Gewaltausbriiche machten sich
breit, als der erste eines natiirlichen Todes gestorbe-
ne Insasse des Tempelbergs aufgrund des unheiligen
Rituals nach seinem Tod als Untoter erneut erwachte
und ein Blutbad anrichtete (dessen Opfer sich wie-
derum nach kurzer Zeit erhoben und von der ge-
schwiichten Gesellschaft nur mit Mithe und Not zu
Fall gebracht werden konnten). Es gelang Duncha-
ban, sich in seine verschlieBbare Grabkammer zu ret-
ten, doch ein Begribnis im zauberhaften Sarg blieb
ihm verwehrt — er erlitt das gleiche Schicksal wie sei-
ne Mitgefangenen.

In ihrer Sehnsucht nach Errettung aus der schreck-
lichen Gruft ist allen Toten im Tempel, die von den
Gaben Thargunitoths besudelt sind, eine Eigen-
schaft gemein: Sie verzehren sich sehnsiichtig nach
Licht. Das bedeutet, dass den zahlreichen Toten ihr
grausames Unleben erst dann eingehaucht wird,
wenn sich ihnen eine Lichtquelle ausreichend ni-
hert. Dies macht die Erkundung der Tempelanlage
zu einem grisslichen Spiel: Einerseits ist man zur
Fortbewegung notwendigerweise auf Licht ange-
wiesen, andererseits weckt man dadurch nach und
nach simtliche Toten auf, die vom Schein des Lichts
linger als einen winzigen Augenblick bertihrt wer-
den. Ein vom Licht bedeckter Toter schligt bereits
nach einem kurzen Moment seine Augen auf. Wer
die Lichtquelle an diesem Punkt sofort von dem
Leichnam zurtickzieht (je nach Vorsicht des Vorrii-
ckenden: GE -3 bis GE +7), der kann darauf hof-
fen, dass dieser bei 1-3 auf dem W6 auch weiterhin
liegen bleibt. Einmal vollstindig erwachte Untote
bleiben auch dann wach, wenn sie sich wieder in
volliger Dunkelheit befinden.

Mumifizierter Tempelgardist

Hande:

DKH INI 14+IWé AT |14 PAI0 TP IWé+5
Khunchomer:

DK N INI 14+IWé AT |14 PAIl TP IW6+10
LeP 42 RS 2 + 2 (verwitterte Riistung) WS 10
GS7 MR I5 GW I3

Eigenschaften: Mumie (Belebte GliedmaBen, Schreckgestalt |,
Resistenz (profane Waffen), Verwundbarkeit (Feuer), Erhohtes
Infektionsrisiko (1))

Besondere Kampfregeln und -mandver: Ausfall, Binden,
Gegenhalten, Meisterparade, Sturmangriff, VWuchtschlag, Mumie
(Gezielter Angriff / Niederwerfen (2), +6 TP Waffenschaden
durch ihre hohe Starke. Jeder Waffenangriff ist automatisch ein

Niederwerfen-Manover).
Tulamidische Kriegermumie
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Orientieren Sie sich im Folgenden bitte am Plan des Tempels
auf Seite 80 und entnehmen Sie diesem bei Bedarf die Ab-
messungen der einzelnen Riume.

Eingangsbereich (1)
Der Eingang zum Tempel ist vollig zugeschiittet und mitt-
lerweile von Gras tiberwachsen.

Verschiitteter Gang (2)

Das Gangstiick wurde mit einer gewaltigen Menge an Stei-
nen und Felsbrocken angefiillt und ist ohne eine vielkdpfige
Arbeitsmannschaft sowie ausreichend Zeit und Werkzeug
nicht passierbar.

Staubiger Gang (3)

In diesem Gang befinden sich die weiter oben beschriebenen
Wandmalereien. In der Vergangenheit ist er beinahe fugenlos
mit Holzteilen und schweren Balken vollgestopft worden, in
der aventurischen Gegenwart sind all diese Holzteile zu fei-
nem Staub zerfallen.

Die Pforte (4)

Nach dem Gangstiick fiihrt die Pforte der Zeit zu einer na-
tiirlichen Hohle. Die Pforte beférdert jeden, der sie durch-
schreitet, zuriick ins Jahr 86 v.BF. Die Flucht des Sultans in
den Tempelhtigel liegt zu dieser Zeit etwa drei Jahre in der
Vergangenheit. Die auffindbaren Toten sind daher in einem
entsprechenden Verwesungszustand.

Hohle mit Felsbriicke (5)

Eine natiirliche Briicke aus Felsgestein durchzieht eine Héh-
le in etwa sieben Schritt Hohe. Am anderen Ende der Briicke
wartet ein Wiichter auf die Helden, hier findet Librarius sein
unwiirdiges Ende. Helden, die ihren Auftrag zu Ende brin-
gen wollen, kénnen dem Toten den Siegelring vom Finger
zichen. Der Schidel des Enthaupteten ist in der Tiefe nur
nach quilend langer Suche auffindbar.

Durchgangsflur A (6)

Der gewundene Durchgang fithrt zum grofen Tempelraum
und wird von einer Wichterkammer und einem Vorratsraum
flankiert. Links und rechts an den Winden befinden sind anti-
ke tulamidische Tuchriistungen und die dazu passenden Hel-
me aufgereiht, die vor Unzeiten einmal als Spenden von Sol-
daten den Besuchern gleichsam an ihrer statt Spalier standen.
Ohne viel Licht ist es eine echte Herausforderung, zu erken-
nen, ob sich in den Ristungen echte Wichter befinden. Die
Helme, die die Gesichter verdecken, tragen ihren Teil dazu
bei. Die Riistungen sind morsch und staubig, aber in verschie-
denen GroébBen vorhanden (RS 1, BE 2). Um einen Knochen
gewickelt, mégen sie als improvisierte Fackeln eine kurze Zeit
lang Licht spenden kénnen. Am Scheitelpunkt des Flures be-
findet sich eine Art Barrikade aus morschen Mébelstiicken, die
ohne groBen Aufwand beiseite geschoben werden kann.

Wichterkammer (7)

Hier hielten sich vor Jahrhunderten die Tempelgardisten auf]
die den inneren Tempelbereich nicht betreten durften. Der
Raum ist pragmatisch eingerichtet: Morsche Binke und Spin-

de, briichige Holzteller und Halterungen an den Wiinden, an
denen Riistungsteile aufbewahrt wurden, sprechen eine deut-
liche Sprache. Von besonderem Interesse sind aller Voraussicht
nach zwei Dinge: Zum einen liegen tiberall wild auf dem Boden
verstreut zahlreiche Waffen. Diese sind zwar in einem jimmer-
lichen und ungepflegten Zustand, diirften der unbewaftneten
Heldengruppe aber dennoch gute Dienste tun. Im Einzelnen
sind zu finden: vier schwere Dolche, zwei Kurzschwerter, zwei
Sibel, ein Kriegsbeil und drei Streitkolben (allesamt in der Form
und Mode des antiken Tulamidenreiches und dartiber hinaus
mit einem um 5 Punkte erhéhten Bruchfaktor; WdS S. 123 ff.).
Zum anderen sind an der Westwand des Raumes vier Gefange-
ne mit ihren Hinden an die Wand gekettet. Diese armen Seelen
sind hier als Erste verhungert, sowie die Rationen knapp wur-
den. Sie kénnen sich aus eigener Kraft nicht befreien, an ihnen
kann jedoch von den Helden idealtypisch die Reaktion auf Licht
festgestellt werden. Sobald sich ein Held einem der Toten mit
der Lampe oder einer improvisierten Fackel nihert, schligt der
Tote zunichst die Augen auf, wendet kurze Zeit spiter seinen
Kopf dem Lichttriger zu und fingt schlieBlich wild zu wiiten
und zu fauchen an. Diese Wirkung kann dreimal hintereinan-
der im immer gleichen Muster tiberpriift werden.

Durchgangsflur B (8)

Hinter der Barrikade schlieBt sich der zweite Teil des Durch-
gangsflures an, der zum groBen Tempelraum fithrt und an
dessen siidlichem Ausgang sich ein schmales Kimmerchen
anschlieBt, das jedoch von einer schweren Holztiir verriegelt
ist. Im Gang liegen insgesamt elf Leichen, die allesamt wie
beschrieben auf Licht reagieren. Die Toten scheinen versucht
zu haben, in den stidlichen Versorgungsraum einzudringen.
Wenn sich die Helden auf keinen Kampf einlassen wollen,
so miissen sie bei geloschtem Licht tiber die knirschenden
und knackenden Leichen steigen, sich an der Wand entlang
tasten und ihre Lampe erst dann wieder entziinden, wenn sie
unter ihren FiiBen keine Knochen mehr spiiren.

Urtulamidische Aristokraten

Dolch:
INI I 1+1W6 AT 10 PAS TP IWé+| DK H
LeP23 RSO WS5 GS5 MR 5 GW 6

Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Stibe,
Immunitat gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen)
Besondere Kampfregeln und -mandver: —

Vorraum (9)

Urspriinglich konnten Gliubige vor dem Eintritt in den Tem-
pel in dem kleinen Vorraum verschiedene Objekte kiuflich
erwerben, um sie anschlieBend dem Herrn der Zeit als Opfer
anzubieten. Die dort befindlichen Gegenstinde wurden hin-
ter einer massiven Eichentiir weggeschlossen. Als im Tempel
unter den Eingeschlossenen das Chaos ausbrach, verschanz-
te sich ein Geweihter im kleinen Raum und musste auf diese
Weise einige dort befindliche Sicke Reis nicht mit seinen Mit-
gefangenen teilen. Dort hielt er sehr lange die Stellung, bis er
schlieBlich verdurstete. In der Kammer befinden sich erstaun-
lich gut erhaltene Wachsfackeln mit einer Brenndauer von etwa
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Der alte Satinav-Tempel

einer halben Stunde (30 Stiick). Die schwere Tiir ist mit einer
gesammelten KK von 35 Punkten aus den Angeln stofbar, da
sich von innen niemand mehr dagegen stemmt. Denken Sie
daran, dass drauBen vor der Tiir zahlreiche Leichname lie-
gen (siche oben). Der Geweihte triigt einen Schliissel um den
Hals, ohne den die Grabkammer des Sultans nicht ohne wei-
teres betretbar ist. Wenn sich die Helden aus dem Gangbereich
ohne Lichtquelle nihern, so ist es ihnen leicht méglich, die
verschlossene Tiir zum Vorraum eindeutig zu ertasten.

Tempelhalle (10)

Von den alten Echsen vor endlos langer Zeit entdeckt, stellt
die groBe Tempelkammer eine geologische Besonderheit dar,
da aus der Nordwand der natiirlichen Hohle ein Wasser-
quell hervorsprudelte, der von ungewshnlicher Reinheit und
Klarheit war und eine milde heilkriftige Wirkung hatte. Der
geschiitzte Raum wurde lange als Brutkammer genutzt und
als die Priester der Echsen bei vielen Geschliipften eine deut-
liche Neigung zur Hingabe an den gefiirchteten Ssad 'Navv
feststellten, errichtete man dem Herrn der Zeit einen prich-
tigen Tempelraum. Als die Echsen schlieBlich von den Men-
schen vertrieben wurden, tibernahmen diese den Tempel,
obwohl die Quelle mit einem Mal versiegt war. Heute lassen
nur noch die geschwungenen Sitzstufen, die sich wie in ei-
nem Theater vor einem siulengesiumten Altar mit bizarren
Statuen von Echsenwesen gruppieren, deren Lobpreis eines
nicht mehr vorhandenen Wasserstrahls erahnen, der einst
viele der sich danach reckenden Figuren benetzt haben muss.

Fir die Helden erweist sich der Raum im Dunkeln vor allem
durch seine Stufen als eine gefihrliche Stolperfalle. In dem
groBen Raum haben in den Endzeiten des Tempels entsetz-
liche Kdmpfe um die verbliebene Nahrung und schreckliche
Strafgerichte iiber die Verlierer der Auseinandersetzungen
stattgefunden. Es lassen sich daher insgesamt sechs Leichna-
me von Bestraften auffinden, deren Schiidel oder Brustkérbe
unter schweren Siulenelementen zerquetscht wurden, ohne
dass irgendetwas im Raum auf einen Einsturz hindeutet.
Drei weitere Leichname, die in den Ecken zusammengekau-
ert sind, reagieren allerdings wie oben beschrieben auf hellen
Lichtschein. Im ganzen Raum befinden sich zahlreiche zer-
schlagene Mobel und er hat eine ausgezeichnete Akustik.

Durchgang (11)

Der Durchgang idhnelt dem bereits beschriebenen. Das
Gangstiick ist durch drei Falltiiren gesichert, die vor langer
Zeit die Gemicher der Priester vor ungebetenen Eindring-
lingen beschiitzen sollten. Die erste Falltiir gibt nur ein
vernchmbares Knarren von sich. Da ihr Mechanismus ver-
dreckt und verrostet ist, wird sie sich nicht auslésen lassen.
Die zweite ist bereits ausgelost und auf dem Grund der vier
Schritt tiefen Grube liegen drei Leichen, die bei Lichteinfall
erwachen. Unmittelbar dahinter befindet sich eine dritte in
funktionstiichtigem Zustand (4W6 Fallschaden, Befreiung
ohne fremde Hilfe nur schwer méglich. Kann bei umsich-
tiger Bewegung gefahrlos ausgelst werden, alternativ helfen
TaP* 5 im Talent Gefahreninstinkt).
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Kammer des Hohepriesters (12)

In der Kammer des Hohepriesters befindet sich steinernes
Mobiliar und einige steinerne Ausstattung (wie Leuchter oder
Schalen), die teilweise noch gut erhalten ist und daher Riick-
schliisse auf die Bedeutung des Raumes zulisst. In der Mitte
der Kammer wartet eine irritierende Entdeckung auf die Hel-
den: Aus einem mittlerweile etwas sproden Holzblock ragt ein
wundervoller Anderthalbhinder, mit dem offensichtlich eine
Enthauptung stattgefunden hat. Wer sich zum Zeitpunkt der
Hinrichtungen auf dem Palastplatz in Thalusa aufgehalten
hat, sieht sofort, dass das Schwert dem Schwert des Scharfrich-
ters Dolguruk wie ein Ei dem anderen gleicht! Bei dem Hin-
gerichteten handelt es sich um den Sohn des Sultans, der im
Auftrag seines Vaters die Sicherheit der verschlossenen Grab-
kammer (18) verlieB, um mit den aufbegehrenden Mitgliedern
des Hofstaats die Bedingungen auszuhandeln, die ihnen bei-
den ein Begribnis im zauberhaften Sarg und damit als Einzi-
gen eine Rettung ermdglichen sollten. Leider hatte der Sohn
des Sultans keine Verhandlungsmasse und konnte seinen vor
Hunger wahnsinnig gewordenen Bewachern kein interessan-
tes Angebot machen, so dass diese schlieBlich den Sultan mit
seiner Hinrichtung bedrohten. Der Sultan verlieB sein Gelass
wohlweislich nicht, wodurch das Todesurteil iiber seinen Sohn
gesprochen war. Richten Sie es als Meister so ein, dass ein Held,
der nach dem Schwert greift, die bleiche Hand des Hohepries-
ters auf der seinen liegen fiihlt, der — mit einem wahnwitzigen
Funken Restintelligenz — den Wert der Wafte ebenfalls abschit-
zen kann und sich just im korrekten Moment erhebt.

Gurgelnder Hohepriester

Dolch:
INI 13+1W6é AT 14 PAI2 TP IWé+2 DK H
LeP29 RSO WS6 GS5 MR6 GW7

Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Stabe,
Immunitat gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen)
Besondere Kampfregeln und -mandéver: keine

Dienerkammern (13)

Auf steinernen Betten liegen zwei verhungerte Leichen, die
bei Lichteinfall erwachen. Der Raum scheint idlter als die an-
deren Riume zu sein und ist mit einer verwirrenden Mus-
terung getifelt. Uber den Raum verteilt liegen tulamidische
Goldmiinzen (etwas kleiner als ein Dukat, daher nur 8 Taler
Materialwert, insgesamt 14 Stiick). Jeden echten Schatzsucher
diirfte es in diesem Raum nachhaltig in der Nase kitzeln, ver-
birgt sich doch hinter der 6stlichen Wand eine schmale Thiir
zur Schatzkammer des Tempels. Gefunden werden kann sie
tiber die Gabe Zwergennase oder dartiber, dass jemand ge-
zielt die genannte Wand abtastet und die korrekte Steinplatte
driickt (FF +8 und KK +2, beide Wiirfe miissen gleichzeitig
gelingen, je ein Versuch pro halbe Stunde erlaubt).

Schatzkammer (14)

Der schmale Raum hinter den Kammern der Diener birgt
den Tempelschatz. Dieser ist schr reichhaltig, hiifthoch sta-
peln sich hier Miinzen von Vélkern aus den verschiedens-
ten Epochen. Offenbar ist man ab einem gewissen Punkt

im Lauf der Jahre dazu tibergegangen, nur noch Gold und
Silber einzulagern, edle Steine sind nicht vorhanden, weil
sie als Zaubermittel der Geschuppten angesechen wurden
und daher als Unheilsbringer galten. Die Miinzen haben be-
reits einen Materialwert von wenigstens 3000 Dukaten. Viele
Schmuckstiicke, hdufig von unscheinbarer Eleganz, tragen
Symbole oder Zeichen Satinavs.

... WaASSER, [TaHRUDG?

In der gesamten Tempelanlage gibt es neben den Vor-
riten in der Vorkammer (9) keinen Bissen zu essen,
der nicht bereits von den Gefangenen verzehrt wurde.
Die Ungliicklichen haben dabei durchaus auch kreative
Wege beschritten, mehr als ein Toter hat sich in seinen
letzten Stunden an kleinen Holzstiickchen oder an Ker-
zenwachs versucht — und es ist thm nicht gut bekom-
men. Als Meister kdnnen Sie vor allem durch die Wasser-
knappheit aufwindige Grabungsaktionen verhindern.
Ob sich tief unter den zerstorten Fissern in der ehema-
ligen Lagerhéhle (15) noch Reste von Wasser befinden,
liegt im Ermessen des Meisters. Atemluft ist in der Anla-
ge genug vorhanden und wird durch winzige Felsenrisse
im Bereich der Hohlen unmerklich erneuert.

Natiirliche Héhlen (15, 16, 17)

An die Kammer des Hohepriesters schlieBen sich drei natiir-
liche Hohlen an, von denen weitere den Hiigel durchzichen
und die vor langer Zeit auch einmal fiir den Zufluss des be-
sonderen Quellwassers verantwortlich waren, das mittlerwei-
le nicht mehr flieBt. Die Héhlenwinde sind von einer perl-
muttenen Schicht tiberzogen, die Lichtschein verschwom-
men reflektiert. Die Héhlen werden auf einer Art Galerie
durchschritten, welche die Ein- und Ausginge mal auf na-
tiirliche Weise, mal mit kiinstlichen Steinbriicken verbindet
(vgl. Plan). In der ersten Hohle (15) lagern unzihlige Fisser
und Tonvasen, die die Anlage einstmals mit Trinkwasser ver-
sorgt haben. Sie wurden samt und sonders zerschlagen, als
in den Héhlen verschanzte Gefangene mit einem Sturman-
griff rechneten und es ihren Peinigern mit gleicher Miinze
heimzahlen wollten. Die zweite Héhle (16) ist bis auf einen
Leichnam leer. Wenn er von einem Lichtschein angestrahlt
wird, kann man gut sehen, dass es ihn einige Miihe kostet,
die Anhéhe zu erreichen, von der er mehrmals abrutscht, bis
ihm ein Aufstieg gelingt. Diese Information ist fiir die dritte
und letzte Hohle (17) relevant, die auch den Zugang zum
Ausgang aus dem Gefingnis in sich birgt. Hier liegen tief in
der Hohle unterhalb der natiirlichen Briicke besonders viele
Tote. Einundzwanzig von thnen befinden sich zusammenge-
kauert und verstreut im hinteren Bereich, man kann sie ohne
einen Abstieg in die Hohle praktisch nicht erkennen. Auch
der Schein von Fackeln reicht auf die Entfernung gerade nicht
aus, um sie zu erwecken. Fiir Fackeltriger sind vor allem die
beiden gefihrlich, die unmittelbar hinter dem Eingang liegen
und kaum umgangen werden kénnen. Es handelt sich dabei
um die Leichname der Menschen, die bis zum Schluss die
Grabkammer des Sultans belagerten, wohl wissend, dass die-
ser noch weitere Nahrungs- und Wasservorriite verwahrte.
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Grabkammer des Sultans (18)

Hinter armdicken Eisenpfosten, die von schwarzem Rost
umschlossen sind, fithrt ein schmaler Gang zur Grabkam-
mer des Sultans. Um das eingelassene Tor zu 6ffnen, bens-
tigt man den Schliissel des Geweihten aus dem Vorraum
(9), ansonsten werden 8 TaP* in Schldsser Knacken oder die
entsprechende Menge bei einem FORAMEN benétigt. Das
Metall ist noch erstaunlich robust und geschickt in den Bo-
den ecingelassen, weshalb fiir eine gewaltsame Zerstérung
immerhin 40 angesammelte Punkte bei Proben auf KK né-
tig sind (je zwei Helden gleichzeitig, je eine Probe alle 3
SR erlaubt). Sobald das Tor durchschritten wird, aktiviert
ein gebundener Zauber insgesamt sieben FLIM FLAM,
die prichtige, in die Winde eingelassene Glaskugeln zum
Leuchten bringen (Leuchtstirke 11, Wirkungsdauer 20
Spielrunden, der Zauber kann noch zwei Mal aktiviert wer-
den; LCD S. 87). Die Leuchtartefakte waren einst dazu ge-
dacht, die Bergung des Sarkophags zu erleichtern und eine
wiirdevolle Beleuchtung zur Verfiigung zu stellen. In der
Situation der Helden wird aus der zunichst sehr angench-
men und hellen Beleuchtung schnell eine tédliche Falle, da
das Licht und seine Reflexionen an den Winden mit einem
Schlag simtliche Untoten in der H6hle aufweckt, die an-
schlieBend die Grabkammer belagern und ein Entkommen
zu einer selbstmoérderischen Unternehmung machen. Im
schmalen Gang, der zur eigentlichen Kammer fiihrt, befin-
det sich auch die Leiche des Sultans Dunchabans. Dieser
sitzt zusammengesunken hinter dem Gitter, das er nach
den entsetzlichen Gemetzeln der lebenden Toten auch
dann nicht zu durchschreiten wagte, als er sich sicher sein
konnte, aufgrund seiner Vorrite der letzte Uberlebende zu
sein. Seine prichtigen Gewinder lassen ihn unzweifelhaft
als Sultan erkennen, auch wenn sie, ihnlich wie alle an-
deren Textilien im Tempelbereich, bereits weit fortgeschrit-
tene Verfallserscheinungen aufweisen. Neben zahlreichen
Schmuckringen an seinen Fingern (insgesamt an jeder
Hand jeweils vier Fassungen aus Silber und Gold mit ei-
nem Rubin, einem Opal, einem Diamanten und einem Sa-
phir im Wert von 3W20 Dukaten pro Stiick) glitzert an sei-
nem Giirtel ein matter Schliissel, der das Eisengitter 6ffnen
kann (es handelt sich hierbei um eine identische Kopie des
Schliissels aus dem Vorraum (9)). Der Sultan sitzt zweiein-
halb Schritt hinter dem Gitter im Schneidersitz. Aus die-
sem Grund kann der Schliissel von einem groB3 gewachse-
nen Helden, der den Zweihinder aus der Kammer des Ho-
hepriesters ausgestreckt am langen Arm einsetzt, gerade so
aufgespieBt und zur Gittertiir balanciert werden. Dazu sind
zwel Proben auf FF +3 notig, die beide gelingen miissen.
Misslingt auch nur eine der beiden, so rutscht der Schliissel
ab und fillt auBerhalb der Reichweite des Schwertes. Wenn
die Helden nun keine anderen Moglichkeiten mehr haben,
den Schlissel in ihre Gewalt zu bringen, miissen sie sich
wohl oder tbel auf die Suche nach dem Ersatzschliissel
machen.

In der sich an den Eingangsbereich anschlieBenden Grab-
kammer, in der aufgrund der Eile des Begribnisses alle wert-
vollen Grabbeigaben fehlen, steht in einem sich zum Ende
hin verjiingenden Schacht der gewaltige Sarkophag. In der
Vergangenheit, in der die Helden den Raum aufsuchen,

wird die Grabkammer durch sauber verfugte Winde abge-
schlossen. In der aventurischen Gegenwart ist dieser Teil der
Kammer ebenso wie seine Winde durch mehrere Erdrutsche
zerstort und verschiittet worden, so dass es Librarius méglich
war, den Sarkophag auszugraben, ohne durch Steinwinde
brechen zu miissen und ohne auf den dahinter liegenden
Grabraum zu stoBen.

DER SARKOPHAG

Der zauberhafte Sarkophag ist enorm wuchtig und
gut dazu geeignet, mehr als eine Person in sich auf-
zunehmen. Er ist Giber und tber mit verwirrenden
Linienmustern geschmiickt. Stlisierte Bilder deuten
immer wieder auf eine Art Geschichts-Trias hin: auf
eine glorifizierte Vergangenheit, eine unerquickliche
Gegenwart und eine verheiBungsvolle Zukunft. Fiir
Personen, die keine ausgewiesenen Historiker und
Kenner der alten Tulamiden sind, bleiben die Darstel-
lungen sehr schleierhaft und mysterios. Der steinerne
Sargdeckel ist enorm schwer und benétigt wenigstens
zwel sehr kriftige Personen, um ihn mit Mithe und
Not zu bewegen (KK-Probe +25).

Analyse
Analyseschwierigkeit +5

Intensititsbestimmung

0 ZfP*: Das Objekt ist magisch.

3 ZfP*: Die Intensitit der Magie ist sehr hoch. Der
Magiefluss in der magischen Matrix ist in sich ge-
schlossen.

7 ZtP*: Die Kraft scheint sich im Kreis zu bewegen
und hat keinerlei Bertihrung zur duBeren Umge-
bung. Die astralen Linien sind in héchstem Maf3
verwirrend und dhneln vage der Musterung des
Sarkophags.

12 Z{P*: Die Kraft der Magie scheint nicht nachzulas-
sen und ist sich selbst ein stetiger Impulsgeber. Diese
Art der Artefaktmagie ist von allerh6chster Kunstfer-
tigkeit und lingst vergessenes Geheimwissen.

Strukturbestimmung

0 ZfP*: Bindender Spruch dhnelt dem INFINITUM.
Reprisentation unklar (Elemente gildenmagischer
und echsischer Magie).

4 ZtP*: Reprisentation des wirkenden Spruches un-
klar (s.0.). Dauerhaft permanente Verzauberung.
Ausloser des wirkenden Spruches ist der tiber-
schwere Steindeckel.

7 ZtP*: Mehrere temporale Merkmale unterstreichen
das Vorhandensein von mehr als einem Spruch, sind
jedoch sauber voneinander getrennt. These: Ein
Spruch stabilisiert den Sarkophag und wird vom
zweiten Spruch selbst umschlossen und stabilisiert.

12 ZfP*: Der wirkende Spruch ist eine antike Ab-
wandlung des TEMPUS STASIS, der machtvoll
auf den Innenraum des Sarkophags wirkt.
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FLucHT DURCH Ravm vnbp ZEit

Wenn die Helden in den Grabraum eingedrungen sind, wird
thnen ein Riickweg durch die Héhlen sehr schwer fallen.
Im Grabraum selbst kénnen sie aufgrund mangelnder Vor-
rite nicht unbegrenzt lange bleiben. Daran scheitern auch
umfassende Grabungsarbeiten, um sich einen kiinstlichen

Ausgang zu erschaffen. Der einzige Ausweg, der den Helden

offen steht und der Sultan Dunchaban verwehrt blieb, ist es,

sich dem Sarkophag anzuvertrauen. Folgende Argumente
sprechen dafiir:

— Librarius’ Forschungen, die Wandzeichnungen, eine
magische Analyse und die Darstellungen auf dem Sar-
kophag selbst ergeben, dass er diejenigen, die sich darin
einschlieBen lassen, bis zur Offnung konserviert und sein
Leben erhilt.

— Die Helden wissen bereits, wann der Sarkophag wieder
geotfnet wird: Sie waren Zeuge der Offnung in dem Mo-
ment, als sie sich wihrend der Hinrichtungszeremonien
erstmalig mit Librarius unterhalten konnten — der Sar-
kophag wird im dunklen Zelt neben dem Palast geoft-
net werden. Da die Helden keinen Tumult wahrnehmen
konnten, scheint es moglich zu sein, klammheimlich aus
dem Zelt zu verschwinden.

Dunchaban und sein Sohn waren nur zu zweit in der Grab-
kammer eingeschlossen. Die Kraft zweier Menschen reicht
jedoch nicht aus, den iiberschweren Deckel, der direkt neben
dem Sarkophag ruht, in die H6he zu wuchten, wenn man
sich selbst innerhalb des Sarkophags befindet. Dazu sind we-
nigstens so viele Personen notig, wie Helden anwesend sind.
Fiir den Fall, dass nur zwei Helden den Grabraum erreichen,
besteht der Unterschied zu ihnen und dem Sultan darin, dass
es sich beim Sultan bereits um einen schwichlichen Greis
gehandelt hat. Der Sarkophag ist von enormen Ausmaflen
und ausreichend groB, um mehrere Personen in sich aufzu-
nehmen. Sollten mehr als sechs Helden durch die Zeit reisen
wollen, so wird es fiir einen kurzen Moment sehr eng.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr euch zum zweiten Mal innerhalb kurzer Zeit
einem kalten Grab anvertraut, tut ihr das im verzwei-
felten Vertrauen auf die uralte Magie der Zauberer ei-
nes Herrschers, dessen Leichnam ihr mit eigenen Au-
gen geschen habt. Was erwartet euch? Todesidhnlicher
Schlummer? Ewigkeiten der Pein und der Gefangen-
schaft? Im selben Moment, als ihr den wuchtigen De-
ckel mit groBer Kraft und einem lauten Krachen tiber
euch verschlieBt, knackt es bereits und er wird ohne
jede Verzdgerung einen Spalt weit gedffnet — von au-
Ben! Frische Luft und dumpfe Gerdusche einer Men-
schenmasse dringen kaum horbar in eure Dunkelheit.
Die Schritte zweier Menschen entfernen sich. Schwerer
Stoff bewegt sich. Es wird still. Seid ihr gerade tausend
Jahre durch die Zeit geflogen? Eine fette Fliege summt
laut und vernehmlich und landet schlieBlich direkt auf
der Kante eures Sarkophags.

Temrorare TurBvLENZEN

Die Reise durch die Zeit muss nicht wie vorgeschla-
gen abgehandelt werden. Tausend Jahre sind eine
lange Zeitspanne, in der viel passieren kann. Wenn sie
mochten, kann der Sarkophag auch zwischenzeitlich
geoftnet worden sein, etwa durch Grabriuber. In die-
sem Fall kann das Begribnis eine elegante Maglichkeit
sein, das Spiel zum Beispiel zur Priesterkaiserzeit oder
zur Rohalszeit oder sogar in den Dunklen Zeiten fort-
setzen. Haben Sie hingegen Lust auf temporale Ver-
wicklungen, so kénnen die Helden auch bereits einige
Tage vorher befreit worden sein, so dass umfangreiche
Interaktionen mit ihren Doppelgingern maoglich sind,
wodurch die implizierten Verwicklungen allerdings
rasch enorme Ausmale annehmen konnen, und daher
gut geplant sein sollten.

In der Tat sind die Helden durch die Zeit gereist und be-
finden sich im Zelt des Sultans neben dem Palast. Die Die-
ner haben soeben das Schwert des Herrschers bereitgestellt,
den Sarkophag gedffnet und sind nun wieder nach drauflen
gegangen, um ihrem Herren zu assistieren. Den Helden
bleiben nur einige Momente zur Flucht aus dem Zelt, wenn
sie sich richtig erinnern. Diese sollten sie nutzen. An dieser
Stelle bietet sich den Helden auBerdem die Moglichkeit, den
Tausendjihrigen Zweihidnder des Schwarzen Sultans gegen
seine Schwesternklinge auszutauschen.

WEIine nicat vim micH,
TaarLusien!

Den Helden sollte klar sein, dass sie das Zelt nicht in Richtung
des Festplatzes verlassen diirfen. Wer tolldreist genug ist, aus
dem Zelteingang hinaus zu blicken, der kann sich selbst in der
Nihe des Loches stehen schen. Einer Flucht durch eine riick-
wirtige Zeltwand sollten Sie keine Steine in den Weg legen.
Um zu unterbinden, dass die Helden mit ihren Gegenstiicken
umfangreichen Kontakt aufnehmen, kann der Ausbruch je-
doch von einem Wichter bemerkt werden: In dem Fall wer-
den die Helden auf einer wilden Flucht drei Tage lang in der
Umgebung der Stadt so lange von ihren Hischern gehetzt, bis
die doppelte Anwesenheit der Heldengruppe auf Aventurien
nicht mehr problematisch ist. Wenn Sie als Meister Spal} an
temporalen Spielereien haben, kénnen Sie die sich bietenden
Maoglichkeiten natiirlich ganz nach Vergniigen auch nutzen.
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AvskLanG voD EObpE

Wenn es den Helden gelungen ist, ihrem kalten Grab und
den Abgriinden der Vergangenheit zu entkommen, so
kénnen sie sich entscheiden, in welche Himmelsrichtung
sie ihre Schritte tragen sollen. Sollten die Helden Tha-
lusa in wilder Flucht verlassen haben, so fiithrt kein Weg
daran vorbei, die wenigen StraBen zu meiden und sich

schnurstracks in eines der wilden Gebirge im Siiden oder
Nordern zu schlagen. Dies reicht mit einiger Wahrschein-
lichkeit aus, um etwaige Hischer zuverlissig abzuschiit-
teln. Sinnvolle Reiseziele, um rasch wieder in die Heimat
zuriickzukehren, sind die Stidte Ronishagen oder Bandur
(Erste Sonne S.139).

DeErR LoHO DER ITIVHED

Es ist nicht zwingend notwendig, dass die Helden ihre Auf-
traggeberin noch einmal aufsuchen. Diese freut sich jedoch
tiber alle Nachrichten tiber den verschollenen Librarius, selbst
wenn diesem eine Heimkehr letztendlich verwehrt blieb. Fiir
Jedwine ist wichtig, dass die Helden einen Beweis des Todes
thres GroBvaters bei sich fiihren und ihn tibergeben. Ist ihnen
dies nicht moglich, so war die Expedition der Helden in den
Augen Jedwines ein einziger Fehlschlag und sie muss sich mit
dem Gedanken abfinden, ihr Schiff zu versetzen, denn die
Gldubiger haben mittlerweile jede vornehme Zuriickhaltung
aufgegeben. Im Erfolgsfall stockt Jedwine die Belohnung um
150 Goldstiicke auf; die die Helden unter sich verteilen kon-
nen. Sie bietet auBerdem an, bei allen sich bietenden Gelegen-
heiten eine kostenlose Kajiite zu gewihren und die Helden
am Ort ihrer Wahl abzusetzen. In den nichsten Jahren ist sie

vor allem an Aventuriens Westkiiste unterwegs und wird ihren
Helfern gerne zu Diensten sein.

Weitaus mehr Gewinn kénnen die Helden fiir sich verbuchen,
wenn es ithnen gelungen ist, einige Preziosen aus den Tempel-
schitzen bis in die Gegenwart zu retten. Reiche Sammler aus
dem Lieblichen Feld oder einflussreiche Mitglieder mittelaventu-
rischer Kirchen mégen den Materialwert des antiken Schmucks
aus einem Hort des Herrn der Zeit leicht verdreifachen.

Ein besonderes Juwel liegt in den Hinden der Helden, wenn
sie weise genug waren, den zweiten Zweihinder des Sultans
Dunchaban in die Zukunft zu retten. Wahrhaft Atemberau-
bendes ist ihnen gelungen, wenn hingegen Sultan Dolguruk
nach einiger Zeit eine interessante Entdeckung macht, was
seine personliche Waffe angeht. Allein Satinav weil}, wie viel
Zeit dem neuen Triger der Waffe letztlich beschieden ist.

ANMHATGE

DiE LEGEODE von
DEN ZWEI SCHWERTERD

Vor tausend Jahren war die Dynastie der Herren von Tha-
lusa bereits ein Herrschergeschlecht, dessen Urspriinge sich
in den Abgriinden der Zeit verloren. Auch Sultan Duncha-
ban der Ewige hielt an einer finsteren Tradition fest, die si-
cherstellen sollte, dass die Herrschaft an einen moglichst
fihigen Nachfolger iibergeben wiirde. Aus diesem Grund
war es Brauch, dass die beiden dltesten S6hne am Tag des
Todes ihres Vaters im Kampf auf Leben und Tod gegenei-
nander antraten. Der Sieg war ein Zeichen der Gétter und
der Sieger folgte seinem Vater nach als uneingeschrinkter
Herrscher iiber die alte Stadt. So wurden zwei identische
Waffen geschmiedet, um Waffengleichheit herzustellen:
zwei edle Zweihinder von schwarzer Farbe, deren Knauf
ein prichtiger Rubin zierte. Doch beide Séhne fiirchteten
den Tod ebenso wie das Schicksal, vor dem Vermichtnis
ithres Vaters zu versagen und fiir alle Zeiten vergessen zu
werden. Und so begab es sich, dass der iltere von beiden,
der Hasim genannt wurde, sich fleiig im Wettstreit mit
Sklaven stihlte, bis ihm der Zweikampf und die Uberwin-
dung seiner Gegner mit Leichtigkeit von der Hand ging.

Der Jiingere, Aram mit Namen, zog mit den Soldaten des
Vaters in die Ferne und stihlte sich im Kampf mit den Un-
tieren der Gebirge, bis er ein Meister des Schwertkampfes
wurde und man die Kraft seiner Hiebe im ganzen Land
pries. Hasim lieB sich von den Gelehrten der alten Kiinste
geheime Hiebe und Stiche aus uralter Zeit beibringen, an
die sich kein Lebender mehr erinnern konnte. Aram lieB
sich wundersame Gefangene aus dem Riesland vorfithren
und sich deren Kniffe lehren, die im Land der Tulamiden
noch ginzlich unbekannt waren. Hasim ernihrte sich vom
kriftigenden Blut junger Sultansbullen, Aram trank Tag fiir
Tag den Absud der befliigelnden Wurzel des Sternenbaums.
Endlos schienen die Jahre der Vorbereitung und schlieBlich
streckte Kaiser Silem-Horas, First der hellhdutigen Giil-
denlinder, seine Hand nach Thalusa aus und Hasim, der
iltere der beiden Briider, bemerkte am selben Tag das ers-
te graue Haar an seinem Schopf. In diesem Moment wur-
de ihm klar, dass es ithm, egal, wie schr er sich anstrengen
mochte, niemals gelingen wiirde, seinem Bruder den ewig
gleich bleibenden Vorsprung an Jugendkraft zu nehmen.
Ihm driiute, dass der letzte und hochste Herrscher iiber alle
Sultane und Kaiser kein anderer war als die Zeit selbst. Die-
se Erkenntnis beriihrte ihn tief. So lieB er Asam am Tag der
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Der Tausendjihrige Zweihinder

Niederlage in den Echsenberg ziehen und brach das erste
Mal in seinem Leben das Gesetz seines Vaters, als er sich
derweil im Getiimmel der Stadt verbarg. Er warf sich vor
dem blassen Kaiser in den Staub und schwor ihm die Treue.
Um sein Leben zu retten, verriet er seine Familie und deren
Absichten und weihte ihn in alle Geheimnisse ein, die die
Flucht des Sultans in den Berg begleiteten.

Wihrend der bése Diener des Kaisers nach dessen Weiterrei-
se die Insassen des Echsenberges zu entsetzlicher Pein und
grisslichem Unleben verfluchte, gab er Hasam die Herrschaft
iiber die Stadt. Nun hielt er unerbittliches Gericht unter all
denen, die seine Tat verdammten, und das Schwert, das in
unseren Tagen als tausendjihriger Zweihinder bekannt ist,
begann seine blutige Ernte. Der Hass des Volkes, der Geist
des Verrats, die Todesfurcht der Gerichteten und wohl auch
der bose Zauber verbanden sich in der furchtbaren Waffe, die
mit jedem Nachfolger Hasams an Macht und Kraft gewann.
Wihrend das Schwert seinem Triger zumeist Ungliick und
Verderben brachte und in schneller Folge den kalten Hin-
den desjenigen, der es fithrte, entrissen wurde und zu des-
sen Nachfolger iiberging, bis es schlieBlich in die Hinde des
schwarzen Elfen Dolguruks fiel, wurde die Zwillingsschwes-
ter des michtigen Schwerts mit Aram im Echsenberg begra-

ben und blieb unbefleckt.

Der tausendjihrige Zweihdnder

TP 3W+5 TP/KK 13/3 Gewicht 220

Ldnge 180 BF 0 INI-4 WM -3/-4 DK S
Bei dem Schwert handelt es sich um einen eleganten und doch
Uberschweren Zweihander nach der Bauart eines archaischen
Richtschwerts. Die Waffe wirkt trotz ihres Alters kaum abge-
nutzt. Am Knauf ist sie mit einem taubeneigroBen Rubin verziert,
die Klinge ziert eine Blutrinne.

Sonderregeln: Die Wundschwelle gegen Treffer mit dieser Waffe
ist um 2 Punkte gesenkt; ein Kritischer Treffer fihrt bei |-5 auf
dem W20 zur sofortigen Enthauptung des Opfers; der Trager des
Schwerts leidet unter den automatischen Nachteilen Schlaflosig-
keit und Gerechtigkeitswahn und neigt zu freudlosen Griiblereien
Uber die Kiirze des Lebens.

Das Schwesterschwert des Zweihanders sieht identisch aus und hat
dieselben Kampfwerte, jedoch nicht die genannten Sonderregeln.

EwiGkeit? GEGEnmwaRI?
DER STAaRRE BLick DES HERRII DER ZEiT.

Nach dem Richtspruch der Gétter fliegt das Schift Satinavs
iiber das Meer der Zeit bis zum Ende aller Tage, obwohl fiir
den Herrn der Zeit, der das Ruder nicht erreichen kann,
selbst keine Tage existieren. Er ist der Wiichter der Gesetze
von Vergangenheit und Zukunft und zum Richter tiber alle
Vergehen bestellt. Seine Urteile vollstreckt er selbst. Er steht
am Ende aller Dinge und er vergisst niemals.

Haben sich die Helden an den Gesetzen der Zeit vergangen?
Hat ihre doppelte Zeitreise einen Schaden im Gefilige der
Welt bewirkt? Werden sie von Satinav, der im Tempel von
Thalusa als AI'Mahmoud verehrt wird, zur Rechenschaft
gezogen? Diese Fragen kénnen gelehrte Helden durchaus
um den Schlaf bringen. Eine entsprechende Paranoia kann
gezielt geférdert werden, um ein unbehagliches Gefiihl oder
eine ungute Erinnerung zu bewahren und damit insgesamt
die Wertigkeit der Geschehnisse zu erhéhen.

Worin LieGt DER FREVEL?

Es liegt in Threm Ermessen als Meister und an Threm Aven-
turiengefiihl, ob Satinav bei seinen kosmischen Aufgaben fiir
derlei Kleinigkeiten tiberhaupt Zeit — Pardon! — ob er darauf
tiberhaupt Lust hat. Der méglicherweise angerichtete Schaden
bemisst sich letztlich nach dem Zeitpunkt, an dem die Helden
aus ihrem Sarkophag befreit wurden und in der Gegenwart an-
gekommen sind. Je nachdem, auf welche Weise das Abenteuer
vonstatten gegangen ist, kann es eine kurze Zeitspanne gege-
ben haben, wihrend der sich zwei identische Heldengruppen
auf Dere befunden haben — oder gar keine. Die jeweilige Zeit-
spanne wurde von Satinav als Stérung im festgelegten Ablauf
der Zeit wahrgenommen. Frither oder spiter wird er eingreifen
und den Fehler korrigieren. Im ersten Fall dadurch, dass er die
doppelte Zeit stichlt, in zweiten Fall dadurch, dass er die feh-
lende Zeitspanne nachtriglich einfiigt. Folgende interessante
Maoglichkeiten stehen Thnen dabei zur Verfigung:
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— Zeitdiebstahl: Satinav stichlt den Helden nach und nach
die Uberschiissige Zeit. Fiir die Helden wirke sich das so
aus, dass sie in unkritischen, unbeobachteten Momenten
kurze Zeitspriinge erleben. Dies kann sich so duBern: Ein
Held, der sich auf eine ereignislose Nachtwache begibt,
sicht, wie der Mond am Himmel wihrend eines Augen-
schlags seinen Platz wechselt. Oder: Eine Heldengrup-
pe, die nach dem Friihstiick die Herberge verlisst, sicht
drauBen vor der Tir die Sonne bereits hoch am Himmel
stehen.

— Zeitstreckung: Satinav fiigt die fehlende Zeit nach und
nach in das Leben der Helden ein. Dies kann vor al-
lem durch ein verstérend falsches Zeitgefithl vermittelt
werden: Ein Held verspiirt wihrend einer Nachtwache
mehrmals Hunger, kann ein sehr dickes Buch zu Ende
lesen oder er muss sich plétzlich rasieren, obwohl der
Mond am Himmel kaum vorangeschritten ist und am
Ende ciner endlos erscheinenden Zeitspanne nur zwei
Stunden vergangen sind. Oder: Eine Heldengruppe
kommt am Ende einer Reisesequenz an einem falschen,
nimlich viel friheren Datum an threm Ziel an. Die zeit-
liche Difterenz ist rational nicht zu erkliren.

All diese Eingriffe haben gemeinsam, dass sie von der dufe-
ren Welt nicht wahrgenommen werden und dass alle anderen
Menschen auf entsprechende Berichte mit vélligem Unver-
stindnis reagieren. Sie lassen sich auBerdem nicht vorhersa-
gen. Dementsprechend ist es kaum mdglich, sie in irgendei-
ner Weise zum eigenen Vorteil zu nutzen oder anderweitig
zu instrumentalisieren.

Dariiber hinaus werden die Helden jedoch mit verstérenden

Visionen geplagt, bis die frevelhafte Zeitspanne abgetragen

wurde. Es empfichlt sich, hier vor allem symbolisch oder me-

taphorisch zu arbeiten. Schmiicken Sie die folgenden Grund-
ideen nach Belieben zu lingeren Traumsequenzen aus:

— Ein Held, der als Fliichtling durch den undurchdring-
lichen Dschungel einer fremden, nebeltriiben Globule
(Zze Thar) gehetzt wird, trifft immer wieder iiberra-
schend auf eine michtige Hornechse, die ihn ruhig an-
blickt.

— Ein Held durchlebt den soeben vergangenen Tag erneut,
nur dass nun alle beteiligten Menschen ein einheitliches
Alter haben (Jugendliche, Erwachsene, Greise). Nie-
mand scheint sich daran zu stéren.

— Ein Held wird Zeuge von sich im Zeitraffer verindernden
Landschaftsmerkmalen: eilig wandernde Diinen, sich im
schnellen Takt abwechselnde Jahreszeiten, schwindende
oder entstehende Wilder.

— Ein Held durchlebt sein Leben im Traum erneut. Die
Chronologie ist jedoch nicht korrekt, stattdessen springen
die Ereignisse wild hin und her und ergeben auf diese
Weise wenig Sinn.

— Ein Held ist in einer Welt gefangen, in der die Zeit er-
starrt ist. Er kann sich als einziger bewegen. Die Einsam-
keit und Leblosigkeit sind bedriickend.

Dramatis PERSONAE

LiBRARIUS AVERMACHER

Librarius ist ein gebrechlicher Mann am Ende eines langen
Lebens, der das Vermégen, das er in seiner Jugend mit der
Handelsschifffahrt verdiente, dazu verwendete, seinen tie-
fen Drang nach Wissen und Weisheit zu befriedigen und
sich selbst zu einem Universalgelehrten auszubilden. Doch
als er mit den Jahren seinem Ziel, so viele Bereiche der Wis-
senschaft wie méglich zu meistern, niher und niher kam,
wuchs in ithm plétzlich eine schreckliche Angst: Jeder Tag
der fleiBigen Strebsamkeit brachte ihn gleichzeitig auch ni-
her an seine letzte Stunde. Und schlieBlich wiirde der Tod
ihn unausweichlich am Héhepunkt seiner Gelehrsamkeit
dahinraftfen und ihn aller Friichte seiner Arbeit berauben.
Fortan konzentrierte er sich mit ganzer Kraft auf Legen-
den iber die Unsterblichkeit, bis ihm sagenumwobene
Geheimnisse der Tulamidenlande zu Ohren kamen, die
ihn schlieBlich direkt zum mysteriésen Sultan Dunchaban
fithrten, der sich auch der Ewige nannte. Librarius ist zum
Zeitpunkt des Abenteuers bereits 91 Jahre alt und wird von
unzihligen Altersgebrechen geplagt (unter anderem: Kraft-
losigkeit, Kurzatmigkeit und Kurzsichtigkeit). Seine duBere
Erscheinung ist unauffillig, sein Wesen ist freundlich und
er ist stets im Rahmen seiner Méglichkeiten hilfsbereit. Er
beherrscht verschiedene alte Sprachen meisterlich und ist
ein Experte in den Bereichen Geschichtswissen, Sagen und
Legenden, Gotter und Kulte, Rechtskunde, Geografie, Staats-
kunst und Philosphie. Aus diesem Grund neigt er gelegent-
lich zum Dozieren.

DOLGURUK, SurLtan von TrHarvusa

Dolguruk ist der Tyrann und der Scharfrichter der Stadt. Sei-
ne schwarze Haut verdankt er einem Pakt mit dem Herrn
der Rache, die gesprochenen Urteile vollstreckt er stets selbst.
Seine spitzen Ohren lassen ihn als Angehorigen des Volkes
der Elfen erkennen. Die Helden erhalten die einmalige Ge-
legenheit, den tausendjihrigen Zweihinder, den er fihrt,
zu stehlen und ihn gegen sein identisches Schwesterschwert
auszutauschen. Dolguruk wird den Austausch nicht unmit-
telbar bemerken, spiter wird er den beschimenden Makel,
seines Artefaktes beraubt worden zu sein, nach Méglichkeit
vertuschen und im Verborgenen nach der Klinge suchen las-
sen. Weitere Reaktionen des Schwarzelfen sind noch nicht
abschbar. Im vorliegenden Abenteuer nimmt der unnahba-
re und gnadenlos diistere Herrscher der Stadt eine Rolle im
Hintergrund der Geschehnisse ein. Weitere Informationen
zur Person finden Sie unter anderem in Erste Sonne S.159.
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HinTErR DEmM SPIEGEL

von Mvuna BErinGc vib Roman BERING

Stichworte zum Abenteuer: Ein albtraumhaftes Ver-
wirrspiel zwischen Traum und Wirklichkeit mit absur-
den, durch Feenmagie hervorgerufenen Elementen.
Ort: beliebig

Zeit: beliebig

Helden: keine besonderen Einschrinkungen, Kimp-
fer und Zauberer von Vorteil

Erfahrung: erfahren

Komplexitit: Spieler: hoch / Meister: mittel

In Hinter dem Spiegel geraten die Helden in eine durch Fe-
enmagie geschaffene Albtraumwelt, in der sie Hinweise auf
ein altes Ubel gewinnen kénnen, das es zu beseitigen gilt.

Ymras SEiteEn —
Was BISHER GESCHAH

Aus Neid und Hass hat die Bliitenfee A’saro ihre Zwillings-
schwester Ala’ia in einen magischen Spiegel gesperrt und
diesen hinaus aus ihrer Feenglobule und hinein in die Dritte
Sphire geschleudert. Nur Ala’ias Reithase Schwarzfell war
Zeuge der Schandtat und folgte seiner gefangenen Herrin ins
Land der Menschen, um ihr zu helfen (mehr Informationen
zu den Feen und dem Spiegel finden Sie auf Seite 104).
Hier wurde der Spiegel von einem Hindler gefunden, der ihn
etwas spiter gewinnbringend weiterverkaufte. Das magische
Artefakt ging durch mehrere Hinde, che die Wahrsagerin
Maline Wertimol es erwarb, die es fiir ihre eigenen Zwecke zu
nutzen wusste. Denn Ala’ias ausgeprigte Gabe fiir Einfluss-,
Verstindigungs- und Illusionsmagie durchdringt ihr Gefing-
nis und macht den Spiegel zu einem wertvollen Instrument
fiir Maline (mehr dazu auf Seite 103).

Derweil folgt Schwarzfell ihr unablissig und wartet auf eine Ge-
legenheit, den Spiegel zu entwenden. Zwar weif3 er noch nicht,
was ecr anschlieBend mit dem gefihrlichen Artefakt anstellen
miisste, um seine Herrin zu befreien (von threm Wichter Kris-

tallschwinge ahnt er nichts), aber Hasen handeln ja generell eher
selten weit vorausschauend. Momentan verhindert aus Schwarz-
fells Sicht in erster Linie Maline eine Befreiung Ala’ias.

Fatas SEiteEn —
WAS GESCHEHEN WIiRD

Die Helden treffen wihrend einer ihrer Reisen auf Maline,
die zusammen mit einigen Gauklern und Hindlern durch
die Gegend zieht, und werden Zeugen, wie Schwarzfell Ma-
line angreift, um ihr den Spiegel abzunehmen. Maline wird
bei dem Angriff verletzt, die Helden begleiten sie und die an-
deren Reisenden nach diesem verwunderlichen Vorfall in ein
nahe gelegenes Gasthaus, um dort einzukehren.

Wiihrend der Nacht erzeugt Ala’ia eine Traumwelt, in der
sie den Helden, die sie als potenzielle Retter ausgemacht
hat, Hinweise aufihr Schicksal sowie die Moglichkeit, sie zu
befreien, zukommen lassen will. Durch den bésen Einfluss
von Kristallschwinge wird diese Traumwelt jedoch zu einer
verschachtelten und gefihrlichen Albtraumwelt, in der die
Helden diverse riskante Aufgaben zu tiberstehen haben.
Nach der Riickkehr in die Wirklichkeit obliegt es den Helden,
das in den Albtriumen gewonnene Wissen in die Tat umzuset-
zen, in die Spiegelglobule zu gelangen und Ala’ia zu befreien.

AvswaHL DER HELDE,
ORT vnop ZEift

Hinter dem Spiegel ist grundsitzlich fiir alle Arten von Hel-
den geeignet, die Gruppe sollte jedoch nicht ginzlich uner-
fahren sein und zudem sowohl in kimpferischer als auch in
magischer Hinsicht nicht vollig wehr- und hilflos sein.

Das Abenteuer kann grundsitzlich tberall angesiedelt
werden.

HiLFREiCHE LEKTURE
Der Meister sollte sich — zumindest grob — mit den Regeln
fiir Traumwelten (WdZ 69) vertraut machen.

RariterL I: Das ABEnTEVER BEGgIinnfT ...

... MmitT eEineEm Hasen

In der Einstiegsszene werden die Helden Zeugen, wie
Schwarzfell in einem verzweifelten Versuch, erneut an den
Spiegel zu gelangen, Maline attackiert. Wo es zu der im Fol-
genden geschilderten Begegnung, die die Ereignisse dieses
Abenteuers ins Rollen bringt, kommt, ist dem Meister tiber-

lassen. Die Szene sollte jedoch nicht in unmittelbarer Nihe
einer Stadt stattfinden.

Auf ihrer Reise héren die Helden eines Nachmittags nicht
weitvon thnen entfernt hinter einem Hiigel entsetzte Schreie,
auBerdem kommt kurz darauf ein zwar unverletzter, aber
von volliger Panik erfiillter Gaukler tiber den Hiigel gelau-
fen, der ,,Es ist so schrecklich! Es wird uns alle téten! schreit.
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Angriff des Hasen

Gehen die Helden der Sache nach, sehen sie, dass sich hin-
ter dem Hiigel ein provisorisches Reiselager, bestchend aus
drei Wagen, befindet, in dem Chaos herrscht. Fiinf Personen
(siche Kasten Die Reisegruppe) laufen wild schreiend durch
die Gegend oder versuchen sich in Biischen oder unter den
Wagen zu verstecken, wihrend ein schwarzer Hase eine dlte-
re, ebenfalls wild herumlaufende und verzweifelt nach Hilfe
rufende Frau attackiert, indem er sie anspringt und ins Ge-
sicht beif3t.

Je nachdem, wie die Helden sich verhalten, passiert Folgen-

des:

— Greifen die Helden nicht ein, wird der Hase die alte Frau
weiter maltritieren, bis diese hinfillt, worauthin er ver-
sucht, ihr in den Hals zu beiBen. Spitestens dann sollten
die Helden ecingreifen, andernfalls kommt der Séldner
Losan Harting gerade noch rechtzeitig zur Besinnung
und vertreibt den Hasen durch einen gezielten Stein-
wurf.

— Greifen die Helden mit geziickten Waffen an, wird der
Hase kurz innehalten, als wiirde er nachdenken, anschlie-
Bend sind die Helden plétzlich geblendet (entspricht ei-
nem BLITZ DICH FIND mit 12 ZfP* abziiglich MR).

— Nimmt einer der Helden den Hasen mit einer Fernwaffe
ins Visier, ist der Hase plétzlich von einer Vielzahl bunter
Funkenumgeben, die Fernkampfangriffe aufihn erschwe-
ren (entspricht einem FAVILLUDO FUNKENTANZ in
der Variante Leuchtender Panzer mit 16 Z{P*), insgesamt
ist daher eine Probe +14 (FAVILLUDO-Malus, kleines
Ziel in schr schneller Bewegung plus ggf. einschligige
Entfernungsmodifikatoren) erforderlich, um den Hasen
zu treften. Gelingt dies, wird er trotz der Verletzung und
sogar mit dem noch in seinem Leib steckenden Projektil
mit erstaunlicher Geschwindigkeit (AXXELERATUS
BLITZGESCHWIND in der Variante Blitzgeschwind)
die Flucht ergreifen und in ein nahe gelegenes Wildchen
verschwinden.

Angrifte durch  Schadenszauber treffen
Schwarzfell, er wird sie jedoch dank seines Geisterpanzers
iiberleben und dann ebenfalls die Flucht in das Wild-

chen ergreifen.

— Magische

— Magische Beeinflussung scheitert an den Immunititen.

— Ein ODEM oder dhnliche Hellsichtmagie und -liturgi-
en offenbaren, dass es sich bei dem Hasen um ein hoch-
magisches Wesen handelt. Eine weitergehende Analyse
diirfte angesichts der Kiirze der Zeit grundsitzlich nicht
moglich sein, wiirde aber offenbaren, dass es sich um ein
Feenwesen (Biestinger) handelt.

Die Reisegruppe, in deren Begleitung die Wahrsage-

rin Maline reist, besteht aus den folgenden Personen,

die sich aus Griinden der Geselligkeit und des gegen-
seitigen Schutzes vor ein paar Wochen zusammenge-
funden haben:

— dem Hindler Raul Horger (43, dunkle Haare und
dunkler Vollbart, tiefe Stimme, fréhliche Augen),
der mit Tuchen und Eisenwaren handelnd auf
seinem Wagen durch die Gegend reist

— dem Soldner Losan Harting (33, kurz geschorene
Haare, viele Narben, stechender Blick), der Raul
als Beschiitzer zur Seite steht

— der Bardin Firisa Wolter (28, lange blonde Haare,
ippig gebaut)

— den beiden Gauklerbriiddern Muthin (17, schwarze
Haare, schr athletisch und muskulds) und Mura-
co (15, braune Haare, sehr schlank, Schlangen-
mensch)

Nachdem Schwarzfell in die Flucht geschlagen worden ist,
kénnen sich die Helden um die Wahrsagerin Maline und
ihre Begleiter kiimmern. Maline hat nur leichte Verletzungen
erlitten, ist aber durch den Angriff in einem Schockzustand
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und kaum zu irgendwelchen Erklirungen fihig. Die meiste

Fassung hat der S6ldner Losan bewahrt, er kann den Helden

daher auch die meisten Informationen geben. Im Einzelnen

kénnen sie durch entsprechende Fragen und Nachforschun-
gen Folgendes erfahren:

— Die Hintergrundgeschichte der Reisegruppe — man hat
sich vor ein paar Wochen auf dem Marktplatz einer Stadt
kennen gelernt und zieht seitdem gemeinsam von Ort zu
Ort.

— Die Gruppe wollte hier kurz rasten, bevor sie in ein nahe
gelegenes Gasthaus einzukehren gedachte. Ungefihr
eine Stunde vom Rastplatz entfernt befindet sich jenes
Gasthaus, in dem die Bardin Firisa abends einen Auftritt
hat, daher wollte sie gut ausgeruht sein.

— Losan weiB zu berichten, dass der Hase die Reisegrup-
pe schon linger verfolgt; er ist sich sicher, den Hasen in
der letzten Zeit 6fter gesechen zu haben. Seit wann genau,
kann er nicht sagen, aber er wiirde schitzen, seit unge-
tihr drei Wochen.

— Der Hase hat plétzlich und unerwartet aus einem Ge-
biisch heraus angegriffen, die Reisenden waren auf ein-
mal von einer unerklirlichen Furcht befallen. Eine Ana-
lyse der Reisegruppe durch geeignete Hellsichtmagie oder
-liturgien offenbart bei gut gelungenen Proben (mindes-
tens 5 ZfP*) eine langsam nachlassende Zauberwirkung
dhnlich dem HORRIPHOBUS in eciner fremdartigen
Reprisentation. Sehr gut gelungene Proben (mehr als 11
Z{P*) lassen die Vermutung zu, dass es sich um Feenma-
gie handeln kénnte.

— Losan und Raul werden die Helden bitten, sie bis zur
nichsten Stadt zu begleiten. Die Speisen und Uber-
nachtung im nahe gelegenen Gasthof wird Raul selbst-
verstindlich fiir die Helden bezahlen, aullerdem will er
jeden Helden mit fiinf Silbertalern fiir die Eskorte zur
Stadt, die am Mittag des nichsten Tages erreicht werden
sollte, belohnen.

im Gastuavs

AnrRunrf an pER HERBERGE

Schitzungsweise am spiten Nachmittag erreichen die Hel-
den und ihre neuen Reisegefihrten die Wegherberge Der
fallende Ritter, unverkennbar durch das tiber der Eingangs-
tiir baumelnde Holzschild, auf dem ein Pferd und sein am
Boden liegender, mit Helm, Schild und Lanze ausgeriisteter
Reiter zu schen sind.

Die Herberge ist ein zweistdckiges Fachwerkhaus mit an-
gebautem Stall. Im Erdgeschoss finden sich der rustikale
Schankraum, die Kiiche, ein Vorrats- und ein Waschraum
sowie zwei Schlafstuben fiir die Wirtsfamilie. Knecht und
Magd schlafen in Kammern im Stall. Im Obergeschoss gibt
es einen Schlafsaal, vier Einzel- und zwei Doppelzimmer fir
Giste.

DiE WirTSFAMILIE,

Bepienstete vip GAsTE

Folgenden Personen kénnen die Helden an diesem Abend
im Fallenden Ritter begegnen:

— Die Wirtsfamilie umfasst die Wirtin Lidda Bellentor (32,
kriftig, herzlich), ihren Vater Aedin (54, hager, trinkfest),
ihre Schwester Erlgard (28, schielt, naiv) und ihre halbel-
fische Tochter Wendeline (10, grazil, vertriumt).

— Den Bellentors gehen zur Hand der Knecht Rezo (19, faul,
einfach gestrickt) und die Magd Morena (17, kurvig, keck).

— Zu Gast fiir die kommende Nacht sind die Boron-Geweihte
Margoris (46, leichter Buckel, schwermiitig) und der Streu-
ner Alrik (22, spitzbtibisches Grinsen, leichtherzig).

Im ScHankrRAUM

Lidda heiBt die Reisegruppe freundlich willkommen. Nach-
dem Zimmer gewihlt wurden (vermutlich der Schlafsaal, wo
auch Alrik sein Lager aufgeschlagen hat), locken im Schank-
raum deftiges Essen und kaltes Bier.

Hier sitzen Aedin und Reto wiirfelnd und trinkend am Tresen,
withrend Lidda und Morena bedienen und Erlgard in der Kii-
che werkelt. Margoris hockt, in eine schwarze Kutte gewickelt,
bewegungslos in einer dunklen Ecke und schweigt. Wendeline
spielt vor der Feuerstelle mit einer abgewetzten Hasenpuppe,
weswegen Aedin sie regelmiBig ermahnt, bloB nicht zu nah ans
Feuer zu gehen, damit sie sich nicht verletzt oder gar ein Brand
ausgeldst wird. Lidda nimmt sich etwaigen Verletzten an.

NMIALinES PROPHEZEIUVIIGED

Lassen sich die Helden von Maline die Zukunft vor-

hersagen, wird sie Folgendes prophezeien:

— , Es ist tiefe Nacht. Du stehst allein auf einem ur-
alten Boronanger. Das Madamal taucht die Um-
gebung in gespenstisches Licht. Ganz in deiner
Nihe horst du plétzlich ein verhaltenes Schaben,
als wiirde jemand in der Erde wiihlen und gra-
ben. Du schaust dich um und erblickst zu deinem
Schrecken einen fauligen Leichnam, der aus sei-
nem Grab gekrochen kommt.“

— ,.Du stehst in nebliger Landschaft vor einem ural-
ten und riesigen Baum, dessen knorrige Aste be-
drohlich in den Himmel ragen. Eine Eingebung
sagt dir, dass du diesen Baum erklettern musst,
um deine wichtige Aufgabe erfiillen zu kénnen.
Doch plétzlich erkennst du, dass sich giftgriine
Schlangen um den glitschigen Stamm des Bau-
mes winden, und der schwere Geruch der Verwe-
sung dringt in deine Nase.*

— ,,Du befindest dich mitten im Himmel, Wolken
umgeben dich. Wie auf einem ebenen Boden
laufst du durch die Luft, aber unter deinen Fii-
Ben ist nichts zu sehen als blaue Leere. Hinter
den Wolken wird ein klapperndes Sirren laut. Ein
riesiger Schemen wie von einem Insekt huscht
voriiber, und du ahnst, dass diese Kreatur jeden
Moment auf dich herabstoBen wird.*

Bei weiteren Helden wird sie Variationen dieser Pro-

phezeiungen vortragen. Maline ist selbst von diesen

Prophezeiungen sichtlich schockiert (Menschenkennt-

nis-Probe +2) und warnt die Helden, dass sie sich in

groBer Gefahr zu befinden scheinen.
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Die Helden haben nun Gelegenheit, mit den anderen Men-
schen ins Gesprich zu kommen. Auch werden sie zum Trin-
ken, Wiirfeln oder Armdriicken aufgefordert. Firisa trigt ei-
nige Lieder vor und lddt entsprechend begabte Helden ein,
mit ihr zu musizieren. Derweil sind weder Morena noch Al-
rik kleinen Liebeleien abgeneigt. Zu fortgeschrittener Stunde
bietet Maline ihre prophetischen Dienste an; den Helden als
thren Rettern will sie sogar kostenlos die Karten legen oder
aus ihren Hinden lesen.

GESPRACHE

Erkundigen sich die Helden ...

— ... nach dem schwarzen Hasen, reagieren alle Herbergs-
bewohner mit (teilweise spéttischem) Unglauben und
chrlichem Unwissen.

— ... allgemein nach magischen Umtrieben oder Geschop-

fen in der Umgebung, wissen Lidda und Aedin, dass in
einem nahen Wildchen die Ruine eines Turms steht, in
dem einst ein michtiger Schwarzmagier gelebt haben
soll. Noch heute spukt es darin. Auf weitere Nachfrage
stellt sich heraus, dass es sich bei diesem Wildchen of-
fensichtlich um dasjenige handelt, in das der Hase nach
seinem Angriff auf Maline geflohen ist.
Die Ruine des Magierturms gibt es wirklich, aber sie ist
eine falsche Fihrte. Wenn ihre Helden darauf ansprin-
gen, kann der Spielleiter die Geschichte nach eigenem
Ermessen weiter ausgestalten.

— ... nach dem Namen der Herberge, erfahren sie, dass am
Eroffnungstag des Gasthauses (das von Aedins Eltern
erbaut wurde) ein nach langer Reise vollig verausgabter
Krieger vor das Haus geritten und dort vor Erschépfung
einfach vom Pferd gefallen sei.

KaritferL I1: Das

DeEr ALBTRAUM

Nachdem die Helden schlafen gegangen sind, erzeugt Ala’ia
mittels einer TRAUMGESTALT-Variante einen Traum, um
die Helden aufihr Schicksal und ihre mégliche Rettung auf-
merksam zu machen. Dies wird jedoch von Kristallschwinge
bemerkt, der aus einer Laune heraus beschlief3t, diesen Ver-
such nicht zu unterbinden, sondern die Helden stattdessen in
einer pervertierten Version des von Ala’ia erzeugten Traums
zu quilen und vor lebensgefihrliche Aufgaben zu stellen.
Bei der Darstellung der Albtraumwelt greift er hierbei diver-
se Elemente der am Abend erfolgten Gasthausgespriche wie
z. B. den Spuk in dem Magierturm sowie Aedins Angst vor
einem Feuer in seinem Gasthaus auf. Kristallschwinge ist da-
her grundsitzlich der Gestalter und ,,Regisseur® des Traums,
Ala’ia kann nur noch vereinzelt Einfluss auf den Traum neh-
men und schickt daher Schwarzfell in den Traum, um die
Helden im Notfall unterstiitzen zu kénnen.

— ... bei Wendeline nach ihrem Stoffhasen, antwortet sie ih-
nen scheu, dass das ,,Ohrli“ sei, ihr bester Freund. Mit wei-
teren freundlichen Worten (und vielleicht Menschenkennt-
nis- oder Uberreden-Proben) lisst sich auBerdem erfahren,
dass ,,Ohrli“ magische Kriifte habe: Wenn Wendeline in
Gefahr sei, wiirde er erwachen, zu der Grofe eines Biren
heranwachsen und sich mit langen Zihnen und scharfen
Krallen auf den Bésewicht stiirzen. Eine magische oder li-
turgische Analyse des Hasen ergibt jedoch, dass es sich bei
Ohrli um einen giinzlich profanen Stofthasen handelt.

— ... nach dem elfischen Teil der Wirtstochter, erfahren sie,
dass sie das Ergebnis einer kurzen, aber leidenschaftli-
chen Liebe zwischen Lidda und einem Auelfen ist. Der
Elf zog noch vor Wendelines Geburt weiter und ward
seitdem nicht mehr gesehen. Lidda ist dennoch nicht
wiitend auf ihn, sondern lichelt versonnen, wenn sie an
ihn denkt. Nur Aedin grollt dem Kerl.

— ... bei Margoris nach ihr selbst, gibt diese — wenn auch
einsilbig — ehrlich Auskunft: Sie sei Boron-Geweihte und
durchreise das Land, um in kleinen Dérfern ohne eige-
nen Geweihten frische Griber zu segnen.

Bettzeit

Zu spiter Stunde zichen sich nach und nach die Bewohner und
Giste der Herberge zuriick und gehen zu Bett. Nun ist es fiir
das nichste Kapitel des Abenteuers nétig, dass alle Helden zu
einem Zeitpunkt in der Nacht gleichzeitig schlafen. Wollen sie
dies nichtvon sich aus tun, miissen Sie tricksen: Sollte die Grup-
pe beispielsweise auf die Idee kommen, Wachen einzuteilen,
wird Losan ihnen anbieten, eine zu iibernehmen. Ansonsten
kann Schwarzfell auch mit Magie nachhelfen, um die Helden
auf Befehl seiner Herrin ins Land der Trdume zu schicken.

ERSTE ERWACHEDN

Die ALBTRaVMWELT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du erwachst. Als du die Augen aufschligst, stellst du
fest, dass du iiber dir das Madamal verschwommen
hinter schwarzen Wolken sehen kannst. Als du dich
umblickst, findest du dich nur noch in Ruinen wieder —
Ruinen wie von eurer Herberge. Sie sind schwarz und
ruBig und qualmen stellenweise noch, als wire das Ge-
biude abgebrannt.

Dichter, finsterer Wald umgibt dich. In der Ferne, vom
fahlen Mondlicht erhellt, zeichnet sich die Silhouette
eines Turms ab, diinn und aufrecht wie ein mahnen-
der Knochenfinger. Nebelfetzen umwabern die Baum-
stimme. In der Ferne heult ein Wolf.
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Hier kann der Meister aus den Vollen schépfen und nach Be-
lieben weitere passende Grusel-Elemente einfiigen: Dieser
Teil des Traums soll bewusst unrealistisch wirken und daher
auch sofort als Albtraum erkennbar sein, um ihn deutlich von
dem spiter folgenden zweiten Traumteil (siche ,Das zweite
Erwachen®) abzugrenzen.

Noch bevor die Helden abschlieSend realisieren kénnen, was
genau vor sich geht, kommen aus den verkohlten Triimmern
die grausam entstellten und versengten Leichname der an-
deren Herbergsgiste gekrochen, die auch sofort zum Angriff
tibergehen.

Albtraumzombies (13)

INI 6+1W6 PA 3 LeP 30 RSO
Hinde: DKH AT 14 TP IW6+3
GS 4 MR 8

Besondere Eigenschaften: Schreckgestalt |, Lichtscheu, mitt-
lere Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte, schwere Empfind-
lichkeit gegen borongeweihte Objekte, Immunitit gegen Gifte
und Krankheiten, Resistenz gegen die Merkmale Einfluss und
Eigenschaften, Immunitat gegen die Merkmale Herrschaft und
Form, Immun gegen Finten, Immunitat (VWunden)

Besondere Kampfregeln: Die Regeln fiir schlechte Lichtver-
haltnisse (siche WdS 58) sollten vom Spielleiter bei diesem
Kampf beriicksichtigt werden.

REGELTECHMiISCHES

vnp SPiELwERTE im Travm

Dieser erste Teil des Traums hat eine Realitdtsdich-
te (WdZ 69) von lediglich 8 (zu- bzw. abztiglich der
gegebenenfalls einschligigen individuellen Fakto-
ren wie z. B. Zauberer, Zwerg oder Elf, siche WdZ
70). Die Werte der Helden sind entsprechend der
auf WdZ 71 dargestellten Regeln anzupassen (MU
wird zu KK, KL zu FF, IN zu GE, CH zu KO, CH/2
zu GS und MR/2 zu RS. Die TP, die die Helden
in der Traumwelt anrichten kénnen, entsprechen
IW+((MU+CH-15)/5) TP).

Zwar ist Ala’ia die Verursacherin des Traums, regel-
technisch ist jedoch Kristallschwinge als Traumver-
ursacher anzusehen, da er die Kontrolle {iber den
Traum tbernommen hat. Ala’ia kann hierdurch nur
noch sehr beschrinkt Einfluss auf den Traum neh-
men. Thr Reithase Schwarzfell steht den Helden je-
doch als Traumginger zur Seite.

Ein Verlassen des Albtraums ist fiir die Helden nur
dadurch méglich, dass sie den Traumverursacher
ausfindig und unschidlich machen. Im Falle des
Ablebens eines Helden endet der Traum nicht,
sondern der erschlagene Held erwacht nach kurzer
Zeit wieder mit der vollen Lebensenergie, jedoch
mit einem um 2 Punkte reduzierten MU-Wert. Erst
nach dem Verlassen der Albtraumwelt wird dieser
Wert wieder auf seine vorherige Hohe wiederher-
gestellt.

Spitestens nach dem Kampf diirfte den Helden dimmern,
dass sie sich in einem Albtraum befinden. Mit einer gelun-
genen Magiekunde-Probe +2 kénnen sie zu der Erkenntnis
gelangen, dass der einzige Ausweg aus einer Albtraumwelt
die Vernichtung des Traumverursachers ist. Abgesehen von
der Herbergsruine ist in der Traumwelt nur die Turmruine
erkennbar, so dass die Helden hoffentlich auf die Idee kom-
men, dort nach dem Traumverursacher zu suchen. Der Weg
von der Herbergs- zur Turmruine fithrt durch einen dich-
ten und finsteren Albtraumwald, in dem die Helden nicht
nur diverse Kimpfe bestehen miissen, sondern auch durch
Ala’ias Einfluss Informationen tiber ihr Schicksal erhalten
kénnen. Der Meister sollte den Spielern in diesem Ab-
schnitt nicht zu viel Zeit lassen, es darf eine angespannte,
gehetzte Atmosphire entstehen. Insbesondere dann, wenn
die Helden sich zu lange in der Herbergsruine authalten
und sich ewig nicht entscheiden kénnen, wie sie weiter
vorgehen sollten, kénnen aus den Triimmern neue Untote
(Werte wie oben) gekrochen kommen, bis die Helden sich
schlieBlich auf den Weg durch den Wald in Richtung der
Turmruine machen.

SCHWARZFELL im ALBTRAVM

Schwarzfell, der als Ala’ias Vertrauter von ihren urspriingli-
chen Plinen mit der Traumwelt weiB, ist als Traumginger
in den Albtraum eingedrungen, um den Helden zu helfen
und sie auf die richtige Fihrte zu bringen. Thm kommt daher
die Funktion eines Jokers zu, der den Helden helfen kann,
wenn diese nicht mehr weiterwissen. Schwarzfells Ein-
dringen in die Traumwelt ist Kristallschwinge jedoch nicht
entgangen, weswegen Schwarzfell immer nur einen kurzen
Moment Zeit hat, die Helden zu unterstiitzen, ehe er wieder
verschwinden muss.

SCHWARZFELLS ERSTER AVFTRITT

Die erste Begegnung mit Schwarzfell ist sehr kurz, da sie den
Helden nur zeigen soll, dass sich der ihnen aus dem Anfang
des Abenteuers bekannte Hase ebenfalls in der Traumwelt
befindet und ihnen nicht unbedingt feindselig gesonnen ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

An einem Gebiisch in der Nihe nehmt ihr eine hu-
schende Bewegung wahr. Als ihr hinschaut, erkennt
ihr, dass dort ein schwarzer Hase sitzt. Er sicht genau-
so aus wie das Exemplar, das ihr im wachen Zustand
wihrend eurer Reise gesehen habt.

Der Hase sitzt aufrecht unter den Blittern, die Loffel
gespitzt, die Nase zittrig witternd, die groBen blanken
Augen neugierig auf euch gerichtet. Fast scheint es,
als tiberlege er, ob er sich niher an euch heranwagen
soll oder nicht. Doch ehe er sich entscheiden kann,
knackt es plétzlich laut hinter ihm, und aus dem
Busch erhebt sich ein riesiger, zottiger Wolf, geifernd
und grollend.

Ehe ihr einmal zwinkern konnt, ist der schwarze Hase
hakenschlagend fortgesaust, das finstere Untier ihm
heulend hinterher.
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DeErR WEG DURCH DEOD WaLD

Nach diesen ersten Begegnungen und der Erkenntnis, dass
man sich in einem Albtraum befindet, gilt es fiir die Helden,
den Traumverursacher zu finden, um den Albtraum zu be-
enden. Sollten die Helden nicht von sich aus auf die Idee
kommen, die Turmruine aufzusuchen, kann der Meister
Schwarzfell erneut auftauchen lassen, der den Helden in ih-
ren Gedanken kurz mitteilt, dass sie zur Turmruine miissen,
bevor er wieder verjagt wird (siche oben).

ALa’ias GEFATIGENOAHME
aLs TrRavm DER HELDEN

Ein LocH im Bopen

Die Helden schlagen sich noch immer durch den diisteren
Wald, als plotzlich Schwarzfell hinter einem Baum hervor-
lugt und sie in ihren Képfen die Aufforderung héren: ,,Pst,
kommt mit mir! Sie méchte euch etwas Wichtiges zeigen!
Damit dreht er sich um und hoppelt eilig davon. Wenn die
Helden ihm folgen, fiihrt er sie zu einem schwarzen Erdloch
unter einer Baumwurzel und springt ohne zu zégern hinein.
~Habt keine Angst, folgt mir!“, héren sie ihn noch im Geiste
sagen, dann ist er verschwunden.

Hinweis: Folgen die Helden Schwarzfell nicht, tibersprin-
gen Sie bitte diesen Abschnitt und setzen Sie einfach mit dem
Abschnitt Weiter durch den Wald wieder ein. Es ist nicht
zwingend notwendig, dass die Gruppe die Traumsequenz
im Loch erlebt — sie liefert einzig einige erhellende Hinweise
zum Hintergrund des Abenteuergeschehens. Losen kénnen
die Helden das Abenteuer auch ohne diese Hinweise, blei-
ben aber unwissend.

Im ErRpLOCH

Folgen die Helden dem Hasen in das Loch, miissen sie auf
allen vieren krabbeln. Der leicht abfallende Tunnel ist von
einem schwachen rétlichen Licht erhellt, sodass man diffus
schen kann. Der vorderste Held kann gerade noch Schwarz-
fells davonhoppelndes Hinterteil in der Ferne ausmachen.
Sobald die Gruppe einige Schritt in das Erdloch hineinge-
krabbelt ist, 6ffnet sich plétzlich der Boden unter ithnen, und
sie stiirzen in die Dunkelheit.

Ein ROLLEOSPIiEL imm ROLLENSPIEL:
ArLAa’ias GEFAIGENTIAHIME

Mit der folgenden Traumsequenz will Ala’ia der Gruppe
mitteilen, wie und warum es zu ihrer Einkerkerung kam. Da
ithre Botschaften allerdings durch das Bewusstsein der Hel-
den gefiltert werden, hat nicht alles seine tatsichliche Form:
Die Helden verkérpern zwar Ala’ia, ihren bésen Zwilling
und einige Verbiindete, aber sie behalten ihr eigenes Ausse-
hen — was fiir die Helden und die Spieler durchaus verwir-
rend sein wird.

Nachdem die Helden im Erdloch in die Dunkelheit gestiirzt
sind, verlieren sie ihr Bewusstsein. Als sie wieder zu sich
kommen, haben sie jeweils eine andere Identitdt. Teilen Sie
die Rollen bitte unter Ihren Helden auf (oder lassen Sie sie
zichen). Reichen Sie Thnen dann die jeweils dazu passende

Kurzbeschreibung (Handouts ab Seite 108), damit sie wissen,
wer sie sind und was sie erreichen wollen. Achten Sie darauf,
dass sich die Spieler nicht austauschen! In der kommenden
Traumsequenz werden sie Feinde sein und gegeneinander
kimpfen, aber das ahnt noch nicht jeder.

Vergeben werden sollten auf jeden Fall die Rollen von Ala’ia
und A'saro. Einem dritten Helden gibt man Kristallschwin-
ge, einem vierten die Dienerin Ordiva. Haben Sie noch mehr
Spieler, verteilen Sie die Rollen von Schwarzfell und A'saros
weiBem Reithasen Schneeball. Die Personen, die nicht verge-
ben werden kénnen, werden vom Spielleiter geftihrt.

Wenn Sie die Rollen verteilt, einige beschreibende Worte zu
Ala’ias verspielt und luxurids eingerichteten Gemichern ge-
sagt haben, konnen Sie sich im besten Fall erst einmal zu-
riicklehnen und abwarten, wie Thre Spieler und deren Hel-
den die neue Situation bewiltigen; die gesamte Szene lebt
von der Improvisation, daher wird — abgesehen von den Rol-
lenkarten — wenig vorgegeben.

Das Enpe peErR TRavmsEQuEnz

Helden, die in dieser Traumsequenz ,,sterben®, fallen in Dun-
kelheit und finden sich vor dem Loch unter der Baumwurzel
wieder. Dieses ist nun allerdings nur noch der ganz normale,
kleine Eingang eines Kaninchenbaus.

Fiir die iibrigen Helden endet die Sequenz, sobald Ala’ia be-
siegt oder getdtet worden ist oder — der unwahrscheinlichere
Fall — Ala’ia ihren Feinden entkommen ist (oder zu einem
anderen passenden Zeitpunkt nach Meisterentscheid). Ist
Ala’ia besiegt worden, endet die Sequenz damit, dass der
Held, der A'saro verkérpert, in eine seiner Taschen greift und
laut ,,Und nun lassen wir dich verschwinden — fiir immer!*“ sagt,
bevor die Szene sich auflést. SchlieBlich erwachen alle Triu-
mer bei der Baumwurzel im Wald.

WEeitTER DURCH DEOD WaLD

Nach dem von Ala’ia eingefiddelten Intermezzo kénnen die
Helden ihren Weg durch den Wald fortsetzen. Auf unge-
fihr der halben Strecke durch den Wald héren sie plotzlich
wieder Wolfsheulen, dieses Mal niher, aullerdem raschelt
es aus verschiedenen Richtungen im Unterholz. Geben Sie
den Helden etwas Zeit zu reagieren und sich eventuell auf
einen Angriff vorzubereiten. Kurze Zeit nachdem die Hel-
den die Gerdusche gehort haben, kommen von iiberall her
(Anzahl der Helden x 2) laut heulende Wélfe, teilweise mit
menschlichen Ziigen und auf ihren Hinterbeinen laufend,
angestiirmt, die die Helden kurz belauern und dann zum
Angriff Gibergehen.

Albtraum(wer)wolfe

INI 9+1Wé PA 7 LeP 25 RS2 WS 6
Biss: DKH AT I2 TP IW6+3

Klaue: DKH AT 14 TP IWé+4

GS 12 MR6

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff/VerbeiBen/Nieder-
werfen (4), Niederwerfen (4); die Halfte der Wolfe verflgt Uber
die Klauenattacke, mit der Doppelangriffe moglich sind
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Die Regeln fiir schlechte Lichtverhiltnisse (siche WdS 58)
sollten vom Spielleiter bei diesem Kampf berticksichtigt wer-
den. Die Regeln fiir die Ansteckung mit Krankheiten, die tib-
licherweise beim Kampf gegen Werwélfe und Wélfe zu be-
achten sind, konnen aufgrund der Traumnatur des Kampfs
vernachlissigt werden. Die Kreaturen kimpfen bis zu ihrem
Tod. Immer, wenn einer der Wélfe stirbt, verwandelt sich der
Leichnam je nach Geschmack des Meisters in einen der Her-
bergsgiste, eine dem Helden nahe stehende Person oder gar
in einen der Helden selbst.

Nach dem Kampf kann die Gruppe ihren Weg fortsetzen.

Die TurmRrvine

SchlieBlich erreichen die Helden die Turmruine. Von dem
Turm ist lediglich noch das Erdgeschoss vollstindig erhal-
ten, die ehemals vorhandenen fiinf Stockwerke bestehen nur
noch aus vereinzelten Winden. Rund um die Ruine ist es to-
tenstill, das Madamal wirft ein kaltes Licht auf die Szenerie.

ERDGESCHOSS

Das Erdgeschoss des Turms kann durch eine schief in ihren
Angeln hingende Eingangstiir betreten werden. Im Inneren
herrscht vollige Finsternis, die Helden sollten daher entspre-
chende Lichtquellen mit sich fithren. Dieses Geschoss, das ehe-
mals als Wohnstube genutzt wurde, besteht aus einem groBen
Raum, in dessen Mitte sich eine Wendeltreppe befindet, die zum
einen nach oben zu den zerstorten oberen Stockwerken und
zum anderen in das unter dem Turm liegende Kellergewolbe
fithrt. Von der urspriinglichen Einrichtung — eine Kochstelle, ein
groBer Esstisch mit drei Stiihlen, diverse Regale — sind lediglich
noch zerstorte Reste erhalten, zudem liegen diverse Unrat- und
Triimmerhaufen im Raum verteilt. Die von den Helden mitge-
fithrten Lichtquellen erzeugen merkwiirdige Schatten, hin und
wieder ist plotzlich ein merkwiirdiges Schaben oder Rascheln
zu hoéren, dessen Ursprung sich aber nicht lokalisieren lisst.
Halten sich die Helden linger in dem Raum auf; kénnen sie
aus dem Kellergeschoss ein leises Wimmern horen. Reagie-
ren die Helden hierauf auf eine vernechmbare Art und Weise
— beispielweise durch Rufen — ertont eine leise, verzweifelt
klingende Midchenstimme: ,Hallo? Ist da jemand? Kénnt
thr mir helfen? Ich bin ganz allein hier und es ist ganz dun-
kel. Bitte kommt und helft mir.”

KariterL I11: Das

DeEr ALBTrRAUM ... GEHT WEITER

Das zwEeite ERWACHED:

ZURUcCK im GastHAVUS — SCHEiIBAR

Die Helden schrecken aus ihrem Albtraum hoch und finden
sich in ihrem Herbergszimmer wieder (oder dort, wo sie am
Abend eingeschlafen sind). Es ist frither Morgen: Vor dem
Fenster dimmert es rosig, und in den Biumen zwitschern
Vogel. Falls sich die Helden den Schlafsaal mit anderen
Gisten teilen, schlafen diese grofBtenteils noch; nur wenige

Mehr sagt die Stimme nicht, auf etwaige Fragen wird sie nur
mit Variationen dieser Aussage reagieren.

KELLERGESCHOSS

Die im Erdgeschoss befindliche Treppe fiithrt kurz drei
Schritt tief hinab in das urspriinglich als Lagerraum ge-
nutzte Kellergeschoss. Die Reste von Regalen, Fissern
und Kisten liegen im Raum verstreut herum, ansonsten
befindet sich in dem Raum keine Einrichtung mehr. In
einer Ecke des Raums kauert mit dem Gesicht zur Wand
Wendeline, die abwechselnd wimmert und um Hilfe bit-
tet. Auf direkte Ansprache reagiert sie nicht, sondern fleht
nur weiter um Hilfe. Wenn sich einer der Helden auf bis
zu zwel Schritt nihert, wird Wendeline sich mit einer er-
staunlichen Geschwindigkeit umdrehen, lange Fangzih-
ne entbléBen und den am nichsten stechenden Helden
angreifen.

Wendeline als Albtraumvampir

INI [6+1W6 PA 16 LeP45 RS2
Klauenhande: DKN AT 17 TP IWé6+5
Biss: DKH AT I5 TP IWé+4
GS 9 MR 14

Besondere Eigenschaften und Kampfregeln: 3 Aktionen
pro KR (ein Biss, ein Klauenangriff, eine Reaktion) auf dasselbe
Ziel, Immunitat (VWunden), VerbeiBen, Niederwerfen, Geister-
panzer.

Die Klauenangriffe von Wendeline gelten aufgrund ihrer enor-
men Kraft als Angriffe zum Niederwerfen.

Wenn Wendeline sich durch eine gelungene Bissattacke in der
Distanz H festgebissen hat, verzichtet sie auf die Klauenattacke,
richtet jedoch automatisch jede KR IW+4 SP an; sie lasst erst
dann los, wenn sie oder ihr Opfer tot ist. Die beim FestbeiBen an-
gerichteten SP werden ihr als LeP gutgeschrieben. Die Regeln fiir
schlechte Lichtverhiltnisse (siche WdS 58) sollten vom Spiellei-
ter bei diesem Kampf beriicksichtigt werden.

Wendeline kimpft bis zum Tod; sobald sie zu Boden geht,
endet der Traum und das Abenteuer geht sofort im nichsten
Kapitel weiter.

zWEITE ERWACHEDN

haben ihr Lager bereits verlassen. Alles scheint friedlich und
normal.

Wahrscheinlich werden sich die Helden gegenseitig tiber ihre
Triume informieren und dabei feststellen, dass sie alle den-
selben Traum hatten. Lassen Sie der Gruppe ein wenig Zeit,
dariiber nachzudenken, was er bedeuten kénnte.

Was die Helden —und die Spieler! — nicht ahnen und vorerst
nicht ahnen sollen: Sie sind noch immer in einem Traum.
Nachdem Ala’ia der Gruppe durch den ersten Traum (hof-
fentlich) zu verstehen gegeben hat, dass sie von A’saro
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eingesperrt wurde, muss sie thnen durch diesen zweiten
Traum vermitteln, dass ihr Kerker ein Spiegel ist, wie man
diesen betritt und wer den Spiegel momentan hat. Aber-
mals gelingt ihr dies — aufgrund ihrer eigenen Feennatur,
der normalen Unlogik von Triumen und Kristallschwinges
Einfluss — nur durch ritselhafte, teilweise erschreckende
Bilder und Aufgaben.

REGELTECHMiSCHES

vnp SPieLweRTE im Travm

Bei diesem zweiten Teil des Traums hat Kristall-
schwinge die Realititsdichte auf 26 erhéht (zu- bzw.
abziiglich der gegebenenfalls einschligigen indivi-
duellen Faktoren wie z. B. Zauberer, Zwerg oder EIf]
siche WdZ 70). Die Werte der Helden sind entspre-
chend der im WdZ 71 dargestellten Regeln anzupas-
sen (MU wird zu KK, KLL zu FF, IN zu GE, CH zu
KO, CH/2 zu GS und MR/2 zu RS. Die TP, die die
Helden in der Traumwelt anrichten kénnen, entspre-
chen IW+((MU+CH-15)/5) TR)

Es empfiehlt sich aus dramaturgischen Griinden,
den Spielern diesen Regelaspekt erst mitzuteilen,
wenn sie sich bewusst werden, dass sich die Helden
immer noch in einem Traum befinden. Vorher sol-
len sowohl die Helden als auch die Spieler davon
ausgehen, der Albtraumwelt erfolgreich entflohen
zu sein. Angesichts der extrem hohen Realititsdich-
te des Traums diirfte es fiir die Helden diesbeziiglich
zunichst ohnehin keine Zweifel geben.

Ein Verlassen des Albtraums ist fiir die Helden nur
dadurch méglich, dass sie den Traumverursacher
ausfindig und unschidlich machen. Aufgrund der
hohen Realititsdichte des Traums geht der volle
im Traum erlittene Schaden auch auf den Triumer
iiber, so dass tédlicher Schaden im Traum auch
zum Tod des Triaumers fithren kann. Den Helden
kann dies durch eine Magickunde-Probe +6 be-

wusst werden.

FRUHSTUCK imi SCHATTKRAU N

Gestalten Sie den Anfang dieses zweiten Traums vorerst ganz
normal: als wiren die Helden wirklich wach geworden, als
wiirden die Bewohner der Herberge tatsichlich einen neuen
Tag beginnen. So finden sich nach und nach die Giste noch
recht verschlafen im Schankraum ein, wihrend die Wirtsleu-
te ein deftiges Friihstiick servieren und Magd und Knecht ih-
ren Aufgaben nachgehen. Teilweise spricht man bereits iiber
die bevorstehende Weiterreise.

Wenn die Helden in Horweite einer Meisterfigur tiber ihre
Triume diskutieren, wird diese sich einmischen und sagen,
dass auch sie schlecht getrdumt habe. Alternativ kann Wen-
deline etwas verstort threm Opa im Schankraum erzihlen,
dass sie einen schrecklichen Albdruck gehabt habe. Jedenfalls
stellt sich bald heraus, dass alle Anwesenden in der Nacht
von Albtriumen gequilt wurden. Allerdings hatte niemand
denselben Traum wie die Helden.

ScuLecHTE TRAUME

Lassen Sie ruhig Ihre dunkle Fantasie spielen, wenn die

Helden die Anwesenden nach ihren Triumen befragen. Vie-

le erinnern sich nur noch fragmentarisch, aber zum Beispiel

kénnen lebende Leichname, Vampire, monstrése Spinnen
und riesige Schlangen eine Rolle spielen. Anregungen (nach
eigenem Geschmack auszuschmiicken):

— Lidda hat getrdumt, dass der Vater ihrer Tochter, der Au-
elf; zurtickgekehrt sei und sich in einen Vampir verwan-
delt habe.

— Wendeline hat getriumt, dass ihr Stofthase Ohrli zu ei-
nem blutriinstigen Werwolf geworden sei und sie durch
ein Spiegellabyrinth gehetzt habe.

— Muthin wurde von einer Riesenschlange durch einen
Sumpf verfolgt und schlieBlich verschluckt. In ihrem
Leib hitten in hifthohem Blut Dutzende kleiner, gefli-
gelter Leichname getrieben.

— Maline hat getrdumt, dass ein haushoher schwarzer Hase
ihr den Kopf habe abbeiflen wollen, bis sie in ihre Glasku-
gel gesprungen und dort unendlich lange ins Nichts ge-
stlirzt sel.

— Margoris wurde auf einem Boronanger von lebenden
Leichnamen in Stiicke gerissen.

M ERKWURDIGKEITEN

Wihrend man sich im Schankraum unterhilt, konnen Sie

die Helden langsam einige seltsame Beobachtungen machen

lassen, die darauf hindeuten, dass die Gruppe sich eben doch
noch in einem Traum befindet. Mindestens aber sollten sie
die Helden beunruhigen und stutzig machen. Beispiele:

— Morena beendet plotzlich jeden zweiten Satz mit einem
leisen Kichern. Darauf angesprochen, was so witzig sei,
antwortet sie, gar nichts, und kichert wieder.

— Aus dem Brei oder Getrink eines der Helden kommt un-
versehrt eine groBe, metallisch griine Fliege gekrabbelt,
putzt sich die Fligel und fliegt brummend davon (sofern
sie nicht gestort wird).

— Raul beifit in ein Stiick Brot, gibt einen Schmerzenslaut
von sich und spuckt zwei blutige Zihne aus. Kurz ist er
ungehalten dariiber (,,Blédes hartes Brot!“), will aber kei-
ne Hilfe, sondern verlangt statt des Brotes weichen Brei,
den er dann — wihrend ihm noch immer Blut tibers Kinn
lauft — geniisslich I6ffelt.
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Losan DREHT DURCH

Dieser Zwischenfall ldsst sich am besten einflechten, wenn
die im Schankraum Versammelten sowieso gerade tiber ihre
Traume sprechen.

Losan, der sich anfangs nicht an seinen Traum erinnern
konnte, springt plotzlich auf: ,Jetzt erinnere ich mich! Es
war schrecklich!® Aufgeregt beginnt er, seinen Albdruck zu
schildern, und wird dabei immer erregter und wiitender:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

,Ich befand mich in einem mirchenhaft schénen
Schloss, aber tiberall lagen Leichen, und in der Ferne
horte ich Schreie. Vorsichtig, mit geziickter Klinge,
schlich ich in Richtung dieser Gerdusche, durch blut-
verschmierte Flure und verwiistete Sile. Zu meinem
Entsetzen kannte ich viele der Toten: Da lagen mei-
ne Eltern, mein Bruder mit seiner Familie — sogar
meine kleinen Nichten! —, Liebhaberinnen, Kame-
raden, Auftraggeber. Ich verstand nicht, warum je-
mand sie alle getdtet hatte, aber ich schwor Rache,
blutige Rache!

SchlieBlich wurden die Schreie lauter. Ich niherte
mich dem Moérder, der offenbar noch immer totete.
Endlich fand ich ihn: In einem Turmzimmer hatte
er seine nichsten Opfer — ich erkannte unsere ehren-
werte Wirtin, ihren Vater, ihre Schwester und ihre
Tochter — an Siulen gebunden und maltritierte sie
mit glithenden Kohlen. Erst erkannte ich ihn nicht:
Er stand mit dem Riicken zu mir und trug einen
schwarzen Mantel. Als ich ihn aber anrief und er
sich zu mir umdrehte, da sah ich, da sah ich (Losan
reifst die Augen auf; richtet sie plotzlich an einen Helden
Threr Wahl und wird lauter:), dass Ihr das wart, (bitte
Namen des Helden einsetzen)! Ihr habt all jene Men-
schen umgebracht, Thr seid ein Mérder, ein Scheusal.
Ihr wollt uns alle umbringen! Aber das weif} ich zu

14

verhindern

Damit zieht Losan seine Waffe und geht auf den angeredeten
Helden los. In seinen Augen brennt Mordlust, sein Gesicht
ist sowohl hassverzerrt als auch seltsam entriickt. Auf eine
Diskussion lésst er sich nicht ein. Wenn er nicht aufgehalten
wird, totet er den Helden. Es kommt zum Kampf.

Losan kidmpft bis zur Kampfunfihigkeit oder bis zum Tod.

Losan im Traum

INI 12+1W6é PA 16 LeP32 RS4
Schwert: DKN AT 17 TP IWé6+6
GS7 MR 8

Besondere Eigenschaften und Kampfregeln: Finte, Wucht-
schlag

Die tibrigen Anwesenden mischen sich nicht ein. Anfangs
hatten sie zwar Losans Geschichte gelauscht, wenden sich
aber, als er die Waffe zieht und angreift, nach und nach

gleichgiiltig, fast gelangweilt, vom Geschehen ab. Raul
l6ffelt seinen Brei weiter, Morena und Lidda gehen wieder
an die Arbeit, andere fliistern und scherzen leise mitein-
ander. Insgesamt verhalten sich alle so, als ginge sie der
durchgedrehte S6ldner und sein Kampf mit den Helden
nichts an.

Nur wenn die Helden direkt um Hilfe bitten (zum Beispiel
in Form eines Seils, um Losan damit zu fesseln), wird ihnen
solche gewihrt.

Endet der Kampf mit dem Tod des Séldners, zeigt sich nie-
mand sonderlich betroffen. Von alleine kommt nicht einmal
jemand auf die Idee, die Leiche zu entfernen.

ImmeER mocH im ALBTRAUM

Den Helden und Spielern diirfte langsam dimmern, dass

dies noch immer nicht die Realitit ist. Es ist davon auszuge-

hen, dass sie abermals beschlieBen, sich auf die Suche nach
dem Traumverursacher zu begeben, um den Albtraum zu
beenden.

Im Gasthaus benehmen sich wihrenddessen alle tibrigen

Anwesenden immer merkwiirdiger und bedrohlicher. Lassen

Sie die Helden ein, zwei verstérende Beobachtungen ma-

chen, wenn sie sich in der Herberge umsehen oder wihrend

sie noch im Schankraum diskutieren, wie sie vorgehen wol-
len. Beispiele:

— Die Gaukler sitzen leise lachend, mit nacktem Ober-
kérper unter einem Tisch. Muthin niht Muraco groBe
Stofflappen an den nackten Riicken. Danach gefragt, er-
ldutert er, dass dies Fligel werden.

— Lidda nihert sich mit einem Hackebeil dem toten oder
verletzten/gefesselten S6ldner, um ihm einige Finger ab-
zuschlagen. ,Fiir den Eintopf.*

— Alrik schwért einer Heldin (alternativ einer weiblichen
Meisterfigur) ewige Liebe. Wenn sie ihn abwehrt, wird er
unangenehm zudringlich oder beschuldigt sie, rasend vor
Eifersucht, ihn mit einem der anwesenden Minner zu
betriigen. Geht die auserwihlte Heldin auf seine Avan-
cen ein, packt ihn riicksichtslose, brutale Lust, und er
wird versuchen, augenblicklich iiber seine ,,Angebetete®
herzufallen.

DEeR ERSTE HinwEis:

Eino SPiEGEL aLS KERKER_

Lassen Sie der Gruppe nach dem Zwischenfall mit Losan
nicht allzu viel Zeit. Eher frither als spiter wird sie auf Wen-
deline aufmerksam werden, die ein Problem der besonderen
Art hat.

Wendeline sollte weinend irgendwo hocken, sodass die Hel-
den sie bemerken und sie nach ithrem Kummer fragen kon-
nen. Tun sie dies nicht (etwa, weil sich sowieso alle um sie
herum seltsam verhalten und sie darum alle ignorieren),
kann die Wirtstochter sie auch von sich aus ansprechen und
um Hilfe bitten.

Wendelines Problem ist einfach gesagt: Ihr Spiegelbild wur-
de gestohlen. Als Beweis fiihrt die Kleine die Helden hinaus
zu einer groBen Pfitze — und tatsichlich spiegelt sie sich als
Einzige nicht im Wasser. Auf Nachfrage erzihlt sie:
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— Sie habe hier bei der Pfiitze mit Ohrli gespielt, als auf
einmal ein ,hissliches, vergammeltes Eichhérnchen® sie
angefallen und umgeworfen habe.

— Das Tier habe ,etwas Glitzerndes® um den Hals hingen
gehabt, und damit habe es Wendelines Reflexion ,einge-
sogen” und sei keckernd davongesprungen.

— Alles sei so schnell gegangen, dass Wendeline nichts Ge-
naueres erkennen konnte.

AbschlieBend zeigt das Midchen den Helden, in welche
Richtung der pelzige Dieb verschwunden ist, und bittet die
Gruppe instindig, ihr Spiegelbild zu befreien.

Es ist zu hoffen, dass diese der Bitte nachkommt. Wenn sie
dies nicht tut, weil sie lieber nach dem Traumverursacher su-
chen will (oder Ahnliches), kénnen Sie sie einfach spiter zu-
fillig auf das Eichhérnchen oder gleich auf den toten Baum,
auf dem das Eichhérnchen ,lebt“, stoBen lassen.

Wenn die Helden beschlieBen, Wendeline zu helfen, iiberlas-
sen wir es Thnen, wie die Gruppe den toten Baum erreicht.
Sie kénnen die Verfolgung des untoten Eichhérnchens
schwierig gestalten und Féhrtensuchen-Proben +7 verlangen
(zum Auffinden schwarzer Pelzhaare oder von Hautfetzen
und Blut). Es kann auch einfach einen Pfad geben, der in
die Richtung fiihrt, in der der Dieb verschwunden ist, und
der schlieflich beim Baum miindet. Es ist aber ebenso denk-
bar, dass die Helden, kaum haben sie beschlossen zu helfen,
einfach plétzlich vor dem untoten Baum stehen — immerhin
befinden sie sich in einem Traum, und in einem Traum ist
alles méglich.

DEer ToTE Bavm

DiE EntpEcRUnG DES Bavms

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr erreicht den Rand einer weiten, leicht abfallenden
Grasfliche, in deren Mitte spiegelnd ein stiller See
liegt. Aus diesem See erhebt sich, auf eine winzige In-
sel gekrallt, ein michtiger toter Baum. Seine nackten
Aste bohren sich wie die schwarzen Knochenfinger
eines Riesen in den grauen Himmel. Diinne Nebel-
fetzen umwabern seinen gewaltigen Stamm.

An einem der stirkeren Aste des Baums baumelt
eine Gestalt. Eine Leiche. Langsam dreht sie sich im
schwachen Wind um sich selbst.

Plotzlich erweckt eine huschende Bewegung eure
Aufmerksamkeit: Dal Ganz oben, in den héchsten
Zweigen, klettert ein kleines schwarzes Tier umher,
flink und geschickt. Im kalten Tageslicht blitzt ganz
kurz etwas an ihm auf, dann ist das Tier hinter dem
Stamm des Baums wieder verschwunden.

Dies ist der Baum, auf dem das untote Eichhérnchen seinen
Bau hat, das Wendelines Spiegelbild gestohlen hat.

Als die Gruppe den Baum entdeckt, ist sie gut 500 Schritt von
ihm entfernt. Verfiigt einer der Helden tiber eine Méglichkeit
(zum Beispiel den Spruch ADLERAUGE), bereits aus der
Ferne einen genaueren Blick auf den Baum zu werfen, kann
er weitere Details erkennen (siehe unten: Unleben auf dem
toten Baum). Vor allem aber zeigt sich nach einigen Sekun-
den abermals das Eichhérnchen wieder, und der Held kann
die Spiegelscherbe ausmachen, die es um den Hals trigt.
Wiihrend die Gruppe auf den Baum zugeht, ziechen sich
die Nebelfetzen, die ihn umwabern, immer weiter zusam-
men, verdichten sich und dehnen sich gleichzeitig aus. Als
die Helden auf 300 Schritt an den Baum herangekommen
sind, ist dieser bereits vollstindig von grauen Schwaden ein-
gehiillt, und kurze Zeit spiter wird auch die Gruppe von
kaltem, feuchtem Nebel verschluckt. Die Sicht betrigt kaum
noch finf Schritt. Gerdusche klingen sowohl fern und ge-
didmpft als auch seltsam nah.

Der tote Baum im See ist dennoch zu finden: Das Eichhérn-
chen hat wiitend und spéttisch zu keckern begonnen, und
die Helden brauchen diesen Lauten nur zu folgen.

Anxvnrt BEim Bavm

Als die Gruppe das Ufer des kleinen Sees erreicht, liegt des-
sen Wasser still da. Der Baum in seiner Mitte — knapp fiinf
Schritt vom Ufer entfernt — ist im Nebel nur als dunkler
Schemen auszumachen.

Uber den Helden, im Baum, ist regelmiiBig das Keckern des
Eichhérnchens zu héren sowie gelegentlich ein Knarren
(von Asten) und Tropfen (vom Kondenswasser des Nebels).
Sobald die Helden miteinander sprechen oder andere Ge-
riusche verursachen, ertént auBerdem in kurzen Abstinden
immer wieder ein Stohnen und Schmatzen (der lebende
Leichnam hat die Neuankémmlinge bemerkt und freut sich
auf die potenzielle Mahlzeit).

DiE jacp nacH pEm EicHHORH

Wenn die Helden Wendelines Spiegelbild retten wollen,
miissen sie dem Eichhérnchen die Spiegelscherbe entreifien.
Dazu miissen sie das flinke Klettertier fangen — und zwar
auf dem Baum, denn freiwillig verlisst der untote Nager sein
sicheres Revier nicht.

Da sich das Eichhornchen kletternd sehr viel flinker bewe-
gen kann als ein Mensch, missen die Helden zusammenar-
beiten: Sie sollten sich alle in den Baum wagen und dort den
kleinen Dieb in die Enge treiben. Eine Person alleine wird
das Tier kaum zu fassen bekommen.

Sie finden auf Seite 97 einen Plan des Baums und im Folgen-
den Erlduterungen, welche Gefahren in ihm lauern, sowie
Regeln zur Bewegung im Baum. Auferdem gehen wir auf
Alternativen ein, wie einfallsreiche Helden das Eichhérn-
chen noch fangen kénnen.
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UnLeBEND aAVF DEmM ToTeEn Bavm

UBERBLiCK.

Im Wasser lauert keine Gefahr, als die Helden den See errei-
chen. Dieser hat einen Durchmesser von knapp 15 Schritt
und ist einen guten Schritt tief.

Der Baum ist gut 15 Schritt hoch, sein Stamm am Boden vier
Schritt dick, und der Umfang seiner nackten Krone betrigt
bis zu 20 Schritt. Im Nebel ist seine schwarze Rinde feucht
und stellenweise moosbewachsen.

Im Baum befindet sich — auBer dem Eichhérnchen und sei-
nem Kobel — ein gehingter lebender Leichnam und in einer
Astgabel ein mit vier Eiern gefiilltes Nest.

Der Baum besteht aus vier Ebenen, siehe Karte unten. Als
Faustregel gilt: Ebene I befindet sich in drei Schritt Héhe,
Ebene II in sechs Schritt Héhe, Ebene III in neun Schritt
Hohe und Ebene IV in zwélf Schritt Hohe; partiell sind die
Ebenen jedoch durch ineinander ragende Aste auch weniger
weit voneinander entfernt.

Das EiCHHORICHEDN

Dieses untote Tier hat schmutzig dunkelrotes, stellenweise
schwarz verkrustetes, riudiges Fell. Ein Ohr ist halb abgeris-
sen, eine Augenhéhle leer und eiternd, die Krallen sind lang
und scharf, und der Schwanz hat einen hisslichen Knick, aus
dem ein Stiick gelber Knochen ragt.

Um den Hals tridgt das Tier eine in Silber eingefasste Spiegel-
scherbe an einer feinen Kette. In dieser Scherbe siecht man —wenn
man nah genug herankommt — Wendelines Spiegelbild. Unhér-
bar ruft es verzweifelt um Hilfe oder hockt weinend am Boden.

Das Albtraumeichhérnchen

INI 18+1Wé PA 18 LeP 18 RS |
Biss: DKH ATI9 TP2SP
GS12 MRI2

Besondere Kampfregeln: Geisterpanzer; 2 PA pro Runde, sehr
kleiner Gegner (AT+4/PA+7).

FORTBEWEGUING DES

EiCHHORNCHENS im Bavm

Es kann jede KR acht Schritt auf dem Baum zuriicklegen.
Das Wechseln eines Astes (sowohl auf einer Ebene als auch
ebeneniibergreifend) zihlt als zwei Schritte.

Das Tier muss keine Proben ablegen, um sich sicher fortzu-
bewegen. Es wird weder vom Gehingten noch von den Spie-
gelschlangen angegriffen.

Der GEHAnGTE (A)

Dies ist der lebende Leichnam eines Ogers in zerrissener
Kleidung. Der Winkel, in dem sein Kopfaufden Schultern
sitzt, zeigt deutlich, dass er ein gebrochenes Genick hat.
Sein faulendes Fleisch ist stellenweise griin und schwarz
verfirbt, aus Knien, Ellenbogen und Fingern ragen Kno-
chen hervor, die Haare sind lang und wirr und Augen und
Nase weggefressen.

Der Untote ist am Hals mit einem Seil an einen der Aste
gekniipft. Aus diesem Grund kann er sich nicht fortbewe-
gen, sehr wohl aber nach den Helden treten, indem er sich
am Seil zum Schwingen bringt. Dies tut er, wenn sie sich in
einem Umkreis von drei Schritt um ihn herum bewegen.

Der Gehidngte

LeP 86 RS |

Tritt DKNS AT 14 TP IWé+7
GS- MRI2

Besondere Kampfregeln: groBer Gegner, Niederwerfen, s. u.

Wird ein Held getreten, so muss ihm eine Schildparade oder
eine Ausweichen-Probe gelingen. Misslingt diese und befin-
det sich der Held auf dem Baum, muss ihm eine um die
erlittenen TP erschwerte Korperbeherrschungs- oder Klet-
tern-Probe gelingen, um nicht vom Baum zu stiirzen und
entsprechenden Sturzschaden (WdS 144) zu erleiden.

Das Seil, an dem der Gehingte baumelt, ist unzerstorbar.

Der Tote Baum
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Das Mest (B)

Dieses Nest sicht aus wie ein klassisches Vogelnest, in dem
vier briunlich gesprenkelte Eier liegen (Tierkunde-Probe:
keine dem Helden bekannte Tierart). Von den Elterntieren
fehlt allerdings jede Spur.

Das Nest liegt in einer Astgabel am Ende eines langen Astes,
der nicht ganz stabil ist, sondern rasch zu vibrieren beginnt.
Das heift: Jedes Mal, wenn ein Held sich darauf bewegt, be-
steht die Gefahr, dass eines der Eier durch die Vibration aus
dem Nest rollt (bei einer 1-3 auf W6) und in den See fillt.
Beim Aufprall auf die Wasseroberfliche zerbricht es, und her-
aus schliipft eine kleine Schlange mit spiegelnden Schuppen,
erstaunlicherweise armdick und einen guten Schritt lang.
Sie greift am Boden gebliebene Helden sofort an oder lauert
unter dem Baum (im Wasser oder an Land) darauf, dass die
Menschen herunterkommen oder -stiirzen. Sollte ein Held
ein Ei noch im Nest zerschlagen, schliipft auch daraus eine
Schlange und greift den Helden an.

Spiegelschlangen

INI 12+1W6é PA 7 LeP I5 RS5
Biss: DKH AT 16 TP IWé+3 (+Gift)*
GS 4 MR | |**

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), sehr
kleiner Gegner (AT+4/PA+7)

*verursacht der Biss SP, kommt das Gift zum Tragen (mehrmalig)
(Stufe 6,Wirkung: 4W6/2Wé SP, Beginn: sofort)

**die Schuppen der Schlangen wirken wie ein INVERCARNO

Der EicaHORnCHENBAV (C)

In einer verlassenen Spechthohle hat das Eichhérnchen sei-

nen Kobel errichtet, ausgepolstert mit schleimig nassem Gras

und Moos. Im Kobel liegen sechs Haselniisse. Neben ihnen
steckt ein Zettel, auf dem ,Iss uns!® steht (in der Mutterspra-
che des Triumers, der die Worte liest).

Kommt ein Held der Aufforderung nach, hat dies verschie-

dene Wirkungen —je nachdem, welche Nuss er erwischt (bit-

te auswiirfeln):

— Nuss 1 schmeckt gammelig, ist aber harmlos.

— Nuss 2 Heilung von IW6+3 LeP.

— Nuss 3 schmeckt gut, verursacht aber plétzliche Atemnot
(IW6+5 KR) — kein dauerhafter Schaden, aber eine Kor-
perbeherrschungs- oder Klettern-Probe +7, sonst stiirzt der
Held in seiner Panik vom Baum.

— Nuss 4 Der Held kann im Nebel ohne Einschrinkungen
sehen (s. u.).

— Nuss 5 gibt IW6+3 AsP zuriick.

— Nuss 6 Der Held spiirt nach Verzehr der Nuss eine wage-
mutige Zuversicht, ein sicheres Balancegefiihl und grofie
Kraft in Armen und Beinen: Sein Klettern- sowie sein
Korperbeherrschungs-Wert steigen je fiir 2 SR um 5 Punk-
te, und ebenso lange hat er die gleichen Bewegungsmog-
lichkeiten wie das Eichhérnchen.

RutscHiGE STELLED (D)

Dies sind Stellen, die durch Moosbewuchs oder Feuchtig-
keit besonders rutschig sind. Um sie zu iiberqueren, braucht
es eine Korperbeherrschungs-Probe +4. Um an einer dieser
Stellen einen Ast zu erklimmen oder von hier aus auf einen
anderen Ast zu wechseln, sind die Klettern-Proben um +5
erschwert.

Misslingt eine Probe, stiirzt der Held ab und erleidet entspre-
chenden Sturzschaden (siehe WdS 144).

DieE HELDED imt Bavm

WAHRODEEMUNG im Bavm

Aufgrund des dichten Nebels ist die Sicht im Baum stark ein-
geschrinkt. In einem Radius von fiinf Schritt ldsst sich noch
recht gut sehen, bis acht Schritt stellt sich alles als wabern-
de Schemen dar; weiter reicht die Sicht nicht. Als Faustregel
gilt: Ein Held sieht knapp die Hilfte der Ebene, auf der er
sich befindet, und die Aste iiber und unter ihm. Mehr nicht.
Um diese eingeschrinkte Sicht auch fiir die Spieler zu simu-
lieren, kénnen Sie die Karte des Baums anfangs nur Ebene
fiir Ebene aufdecken oder sogar einzelne Aste abdecken, bis
diese in Sichtweite kommen.

Der Nebel fithrt dazu, dass sich die Helden teilweise iiber ihr
Gehor orientieren miissen. Das Eichhérnchen macht trip-
pelnde Geriusche, wenn es klettert, und keckert von Zeit zu
Zeit schrill und spottisch. So lisst sich abschitzen, wo es sich
befindet. Die Helden sollten sich, wenn sie sich nicht mehr
sehen konnen, tiber Zurufe verstindigen.

Die Behinderung durch den Nebel ist nicht nur eine Er-
schwernis bei der Jagd nach dem Eichhérnchen. Sie soll auch
fiir Atmosphire sorgen, besonders zu Anfang: Denn die Hel-
den klettern nicht nur einfach in einen toten Baum — sie wa-
gen sich dabei auch in weiBe, feuchte Nebelschwaden und da-
mit ins Unbekannte, in dem sie eine sich nihernde Gefahr erst
sehr spit werden sehen kénnen. Sie wissen zu Anfang ja nicht,
ob sie das Eichhérnchen nicht angreifen wird. Und sie kénnen
nur ahnen, was das Stéhnen und Gurgeln des Gehingten zu
bedeuten hat. Sollte spiter eins der Eier aus dem Nest fallen
und unten zerbrechen, werden Helden ab der zweiten Ebene
des Baums nicht beobachten kénnen, was geschieht.

Spielen Sie mit Gerduschen, verunsichern Sie IThre Helden
mit ihnen. Das Eichhérnchen keckert und trippelt, der Ge-
hiingte schmatzt und keucht, von den Asten tropft Wasser,
Zweige knarren oder reiben aneinander, plétzlich stéBt eine
Krihe einen heiseren Ruf aus, che sie flatternd auffliegt, und
so weiter.

FORTBEWEGUNG im Bavm

Die untere Astebene des Baums befindet sich drei Schritt
iiber dem Boden. Die Helden bendétigen daher wahrschein-
lich Hilfsmittel (Seil, Riuberleiter), um sie zu erklimmen.
Sobald sie diese Hiirde {iberwunden haben, helfen ihnen bei
der Fortbewegung im Baum die Talente Klettern, Akrobatik
und Korperbeherrschung, auBerdem sind die Vorteile Balance
und Herausragende Balance hilfreich.

Zur Fortbewegung im Baum legt jeder Held eine Probe auf
eines der o. g. Talente ab, fir den Vorteil Balance erhilt er
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dabei 3 Extra-Tab, fiir Herausragende Balance 7 Extra-Tab, die
jeweils zu seinem normalen Talentwert addiert werden. Die
Hilfte der erzielten TaP* ergeben die Reichweite in Schritt,
die der Held sich pro KR fortbewegen kann (Minimum sind
unabhingig vom Probenergebnis 2 Schritt).

Wenn sich ein Held auf einem Ast fortbewegt, zihlt jeder
Meter auf der Karte als ein Schritt. Das Klettern auf einen
anderen Ast (sowohl auf einen benachbarten Ast auf dersel-
ben Ebene als auch hinauf oder hinunter auf eine andere
Ebene) kostet zwei Schritte.

Fiir die Fortbewegung entlang eines Astes wird einmal pro
KR eine Korperbeherrschungs-Probe fillig, sonst verliert der
Held das Gleichgewicht und stiirzt vom Baum (und erleidet
entsprechenden Sturzschaden, siche WdS 144). Um auf ei-
nen hoher oder tiefer gelegenen oder auf einen benachbarten
Ast zu klettern, bedarf es einer Klettern-Probe +3.

Generell gilt: Auf einer Ebene kénnen benachbarte Aste nur
erreicht werden, wenn sie héchstens zwei Schritt entfernt
sind. Ebeneniibergreifend kénnen nur Aste erreicht wer-
den, die sich direkt iiber oder unter dem Helden befinden.
Gewagte Akrobatik- oder Korperbeherrschungs-Proben, die je
nach Vorhaben des Helden erschwert sein sollten, erlauben
nach MaBgabe des Spielleiters eine weitergehende Bewe-
gung innerhalb des Baums.

Diese Fortbewegungsregeln gelten unabhingig von der GréBe
der Helden, denn der getriumte Baum passt sich jedem Triu-
mer proportional an — egal ob Zwerg, Elf oder Thorwaler.

jaGD mACH DER SCHERBE

Da das Eichhérnchen sich nicht fangen lassen wird, obliegt

es den Helden, es auf dem Baum in die Enge zu treiben und

zu toten.

— Angreifen kann man das Tier in der Distanzklasse H und
N, wenn man sich auf demselben Ast in einem Radius
von einem Schritt oder auf einem hoher gelegenen Ast
genau tber ihm befindet oder bewegt. Mit Waffen der
Distanzklasse S oder mit Fernwaften sind nach MaBgabe
des Spielleiters — und insbesondere bei Fernwaffen unter
Beriicksichtigung der schlechten Sichtverhiltnisse —auch
Angriffe auf weiter entfernte Aste méglich.

— Zusitzlich zum Angriff muss eine Korperbeherrschungs-
Probe gelingen, sonst verliert der Held bei der Aktion sein
Gleichgewicht und fillt.

— Wenn das Eichhérnchen durch Waffenschaden getétet
wird, fillt es in den See und kann von den Helden auf
dem Wasser treibend gefunden werden. Allerdings miis-
sen sich die Helden bei der Suche im See gegebenenfalls
noch lebenden Spiegelschlangen (s. 0.) auseinanderset-
zen.

ALTERNATIVE [AGDTECHMIKEN

Einfallsreiche Helden kénnen sich die Jagd nach dem Eich-

hornchen vereinfachen. Gehen sie auf entsprechende Ideen

ein und improvisieren Sie gegebenenfalls.

Moglichkeiten:

— Fliegende Helden gelangen problemlos und schnell von
Baumebene zu Baumebene. Sie zwingen den untoten
Nager, sich mehr im ,Inneren” der Krone, zum Stamm
hin, zu bewegen.

— Aste lassen sich abschneiden oder abschlagen, um die
Fluchtmoglichkeiten des Eichhérnchens zu minimieren.
Aste haben je nach Dicke 20 bis 40 Strukturpunkte und 3
bis 6 Punkte Hirte.

— Aste oder gar der Baum selbst kénnen angeziindet wer-
den. Da das Holz aber sehr nass ist, gestaltet sich dies
duferst schwierig: Es verlangt eine Wildnisleben-Probe
+10 und eine Erklirung der Spieler, wie die Helden das
Feuer in Gang zu bringen versuchen. Mit Magie wie z.
B. einem IGNIFAXIUS fillt das Feuermachen leichter:
10 TP magischer Feuerschaden reichen aus, um einen
dauerhaften Brand am Baum zu verursachen. Hat das
Feuer nach mehreren SR eine gewisse GroBe (Meister-
entscheid) erreicht, verléscht es nicht mehr. Baum und
Eichhérnchen verbrennen, und die Helden miissen am
Ende nur noch in der Asche die Spiegelscherbe finden.

— Mit Hilfe eines AEOLITUS kann der Nebel um den
Baum in der Reichweite des Zaubers weggeblasen wer-
den.

DiE BEFREITE REFLEXiOn

Wenn ein Held die Spiegelscherbe an sich gebracht hat, ge-
schieht Folgendes: Ein helles Licht bricht aus der Scherbe her-
vor, aus dem Wendeline tritt — oder genauer: Wendelines nicht
stoffliche Reflexion. Noch immer blass und mit trinennassen
Wangen, bedankt sie sich erleichtert. Dann hebt sie eine Hand
zum Abschied und spricht: ,Merkt: Thr habt den Wiichter gets-
tet und die Gefangene befreit. So soll es sich wiederholen. Also
findet und stellt euch dem Wiichter!* Damit huscht sie davon
wie ein Schatten, um sich wieder mit Wendeline zu vereinigen.
Sollten die Helden bereits vor der T6étung des Eichhérnchens auf
die Idee kommen, das Spiegelbild mit Gewalt befreien zu wollen,
gelingt dies nicht. Die Scherbe ldsst sich nicht zerstoren.

Eine Analyse der Scherbe offenbart, dass sie von machtvoller
und fremdartiger Magie durchdrungen ist; eine gut gelungene
Analyse (mehr als 7 Z{P*) ldsst zudem den Riickschluss zu, dass
es sich wohl um Feenmagie handelt. Sobald das Spiegelbild be-
freit worden ist, verblasst die Magie innerhalb kurzer Zeit.

RUCKKEHR

Hier gilt, was schon fiir den Weg zum Baum galt: Entschei-
den Sie selbst, wie die Gruppe, nachdem sie Wendelines
Spiegelbild befreit hat, zurtick zur Herberge gelangt. Denk-
bar ist, dass sie, nachdem die Reflexion sich verabschiedet
hat, automatisch wieder vor dem Gasthaus steht. Vielleicht
muss sie aber erst noch einen gefahrvollen Riickweg meistern
und dabei als Erstes etwaige Spiegelschlangen, die unter dem
Baum lauern, iiberwinden.

ZURUCK BEim GasTHOF

Als die Helden zum Fallenden Ritter zuriickkehren, erwartet
sie ein grauenvoller Anblick: Vier enthauptete Leichen liegen
neben einem blutiiberstrémten Hackklotz vor der Herberge.
Es sind die Kérper von Margoris, Raul, Losan und Firisa.
Ihre Kopfe stecken aufgereiht auf vier Pfihlen — Lidda ist
gerade dabei, den vierten Kopf etwas fester zu drehen. Ihre
Hinde und Kleider sind voller Blut, an ihrem Giirtel hingt
ein triefendes Fleischerbeil.
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Die Enthaupteten

Scheinbar alle tibrigen Herbergsgiste und -bewohner liegen
— noch lebend, aber wimmernd vor Angst — gefesselt und ge-
knebelt in einiger Entfernung auf dem Boden. Ein zweiter
Blick auf die Gefangenen oder eine KL-Probe offenbart je-
doch, dass Maline, die Wahrsagerin, nicht unter ihnen ist.
Am Gasthaus selbst konnen die Helden ebenfalls eine Ver-
inderung feststellen: Simtliche Fenster und Ttiiren sind ver-
schwunden, es ist kein Zugang erkennbar.

Lippas BEWEGGRUNIDE

Lidda ist sehr aufgeregt: Sie hat hektische Flecken im Ge-
sicht, atmet schwer und schenkt den Helden zunichst keine
Beachtung. Nachdem sie sichergestellt hat, dass alle bisher
abgeschlagenen Kopfe fest auf ihren Pfihlen sitzen, nimmt
sie wieder ihr Beil zur Hand und will sich einen nichsten
Gefangenen zum Enthaupten holen.

Stellen sich die Helden der Wirtin in den Weg, schreit sie
aufgeregt und fast weinerlich: ,Lasst mich weitermachen,
lasst mich weitermachen, ich muss doch wieder in meine
Herberge zuriick!* Mit Uberreden- oder Heilkunde Seele-Pro-
ben (jeweils +3), geeigneter Magie oder passenden Liturgien
ldsst sie sich schlieBlich etwas beruhigen, sodass sie sich den
Helden genauer erkliren kann:

Sie sei zutiefst beunruhigt, weil sie nicht in ihr Gasthaus
komme — und es sei doch ihr Lebensunterhalt, die Grundla-
ge zum Leben fiir sie und ihre ganze Familie! Aber Maline,
die bestimmt eine bése Hexe sei, habe sie und alle anderen
aus der Herberge hinausgelockt und dann alle Ttiiren und
Fenster zum Verschwinden gebracht. Nun sei sie ganz allein
in dem Haus — und Lidda und auch sonst niemand wisse,
was sie darin treibe, sie mache sich deswegen groBe Sorgen.
Darum habe sie das Kopfen angefangen. ,,Und ich mache so
lange weiter, bis die alte Hexe weich wird und mich wieder
in meine Herberge ldsst!®

Lidda glaubt tatsichlich, Maline mit dem T6ten der anderen
Personen erpressen zu kénnen. Von der Irrationalitit dieses

Verhaltens ldsst sie sich nicht tiberzeugen. Jedoch kann sie

durch geschicktes Argumentieren (Uberreden-Probe  +5)
dazu gebracht werden, den Helden einen Moment Zeit fiir
eine andere Losung des Problems zu geben, bevor sie mit den
Hinrichtungen weitermacht. Einer Befreiung ihrer Gefange-
nen stimmt sie jedoch auf keinen Fall zu.

it WarrenGewaLt GEGen Lippa
Alternativ kann die Gruppe Lidda natiirlich auch mit Gewalt
entwaffnen und unschidlich machen. In einem solchen Fall
kénnen die Helden hinterher auch die Gefangenen losbin-
den. Diese bestitigen die Geschichte der Wirtin: Maline hat
mit einer List daftir gesorgt, dass alle, bis auf sie selbst, die
Herberge verlassen, und dann waren plétzlich alle Fenster
und Tiiren verschwunden. Danach gefragt, wie sie allesamt
von Lidda allein tiberwiltigt werden konnten, geben sie aus-
weichend und etwas verschimt verschiedene Antworten:
Lidda habe sie reingelegt. Sie hitten geglaubt, das Fesseln
gehére zu einem Spiel. Sie kdnnten sich nicht genau daran
erinnern. Erst habe Losan Lidda geholfen. Und dhnliche Ge-
schichten, keine glaubwiirdig oder eindeutig.

Ubrigens werden, sollte Lidda den Tod finden, Aedin und
Erlgard die Helden darum bitten, einen Weg in die Herberge
zu finden und Maline (so sie wirklich etwas Béses im Schil-
de fiihrt) unschidlich zu machen. Méglicherweise sieht Thre
Gruppe zudem auch selbst die Notwendigkeit, die geheim-
nisvolle Wahrsagerin zur Rede zu stellen — vielleicht halten
die Helden sie fiir die Traumverursacherin oder ahnen in
der Zwischenzeit, dass Maline etwas mit all dem ertriumten
Wahnsinn zu tun haben kénnte.

Lidda im Traum

INI 9+1Wé PA 13 LeP29 RS |
Beil: DKN AT I9 TP IWé+5
GS 8 MR 5

Besondere Eigenschaften und Kampfregeln:Wuchtschlag
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GastHavs oHNE EinGcanc

Lassen Sie die Helden das Gasthaus in Ruhe inspizieren. Es
gibt keine erkennbaren Einginge mehr, weder Tiiren noch
Fenster. Die Winde lassen sich zudem nicht mit Gewalt
durchdringen oder zerstoren, sondern wirken, als wire das
ganze Haus aus massivem Gestein. Eine Analyse des Hauses
durch geeignete Zauber oder Liturgien zeigt keine Spuren
von Magie.

DiE sPRECHETIDEII KOPFE:

RATSEL vniD AVFGABEN

Wihrend die Helden die Herberge untersuchen, bemerkt
plotzlich einer von ihnen etwas hochst Eigentiimliches: ein
leises, monotones Gemurmel, das von den aufgespieBten
Kopfen der Erschlagenen zu kommen scheint.

Nihern sich die Helden den Kopfen, bewahrheitet sich der
Eindruck: Tatsichlich bewegen sich ihre Lippen ganz leicht,
und ein unentwegtes Geplapper entstromt ihnen. Die Au-
gen der Toten bleiben derweil leblos verdreht, und aus ihren
Halsstumpfen tropft noch immer Blut.

Das gemeinsame Gemurmel der Kopfe ergibt keinen Sinn,
sie reden durcheinander, und einzelne Woérter sind nicht
auszumachen. Hoéren sich die Helden aber an, was jeder
einzelne Kopf zu sagen hat, fillt auf: Sie sprechen jeweils
immer wieder dieselben Sitze — eine Art Aufforderung in
Ritselform.

Folgendes ist zu horen:

Firisa:
~Zwei Hinweise, wie die Herberge zu betreten ist, gebe ich
dem, der die Lieblichkeit der edelsten Blume im Garten der
Schonen Goéttin mit kunstvollen Worten zu preisen ver-
steht.”

Margoris:

WVier Antworten fiir zwei Hinweise, wie sich die Herberge
betreten lisst:

Wer schickt die Triume?

Wie heiBt die giitige Tochter?

Was hat in dieser Welt Bestand?

Eine Schuld hat jeder bis zuletzt.”

Losan:
~Zwei Hinweise gebe ich dem, der mich besiegen kann. Wer
wagt es?

Raul:
~Zwei Hinweise fiir den Suchenden, der meinen Preis zu

zahlen bereit ist. Ich nenne ihn nur ein einziges Mal, als Rit-
sel. Gebt gut Acht!“

Dies sind die Worte, die Raul vorerst immer wiederholt. Sig-
nalisiert ein Held die Bereitschaft, sich das Ritsel anzuhéren,
rezitiert er Folgendes in monotoner, heiserer Sprechweise:

»Der achtjihrige Alrik geht mit seiner elfjihrigen Schwester
Alrike auf den Markt. Die blaudugige Mutter hat ihnen finf
Silbertaler mitgegeben. Damit sollen sie fiir die siebenkop-
fige Familie sechs frische Eier, einen Laib Roggenbrot, eine

gerupfte Gans, einen Viertellaib Ziegenkise und eine Hart-
wurst kaufen. Die Gans kostet 2 Silbertaler, ein Ei je 1 Heller,
das Brot 3 Heller, die Hartwurst 5 Heller und der Kise 4
Heller. Auf ihrem Weg iiber den Markt kommen Alrik und
Alrike aber an einem Stand mit Naschwerk vorbei, und sie
kénnen nicht widerstehen und kaufen sich einen Karamel-
apfel fiir 1 Silbertaler. Wihrend sie thn sich genussvoll teilen,
fillt Alrikes Blick plétzlich auf eine Bude, in der Seifen und
Ole feilgeboten werden. Bald ist der Tsatag der GroBmutter,
und sie haben noch kein Geschenk. Kurzerhand erstehen sie
eine Lavendelseife fiir 4 Heller — die Kinder wollen ihr et-
was besonders Schones schenken, weil sie immer so traurig
ist, seit der GroBvater gestorben ist. Thnen ist klar, dass sie
nun nicht mehr genug Miinzen fiir die Einkdufe der Mut-
ter haben, und beraten sich, was sie weglassen kénnen. ,Die
Hartwurst kommt nicht infrage, die isst der Vater so gern®,
sagt Alrike. ,Die Gans geht aber auch nicht®, fillt Alrik ein,
»denn die soll es morgen zum Praiostag geben.“

So geht es eine Weile hin und her, aber am Ende haben die
Kinder eine gute Idee. Als sie wenig spiter heimkommen
und ihre Einkdufe vorzeigen, werden sie von der Mutter
kaum getadelt.

Nun meine Frage. Die Antwort méchte ich in Dukaten als
Preis fiir meinen Hinweis haben: Wie viele Geschwister ha-

ben Alrik und Alrike?*

LosvnGen

Jeder Kopf stellt den Helden eine Aufgabe oder eine Frage,

wobei diese stets etwas mit dem einstigen Charakter des Ent-

haupteten zu tun haben. Losen die Helden die Aufgabe, er-

halten sie von dem jeweiligen Kopf einen Hinweis (s. u.).

— Firisa verrit ihren Hinweis, wenn ein Held ihr ein Lied
iiber eine Rose singt. Es kann kurz, sollte aber melodisch
sein und sich reimen. Lassen Sie Thre Gruppe ruhig et-
was herumprobieren, ehe Sie ihr (wenn sie nicht von al-
leine darauf kommt) KL-Proben zugestehen und sie bei
gelungener Probe daran erinnern, dass sie mit dem Kopf
einer Bardin sprechen. Durch Singen-Proben miissen
insgesamt 20 Gesamt-TaP* erzielt werden, dann verrit
Firisa ihren Hinweis.

— Die Antworten zu Margoris’ Fragen lauten: ,Marbo. Bish-

dariel. Nichts hat Bestand. Seinen eigenen Tod.“
Sobald die Spieler (und damit die Helden) begriffen ha-
ben, dass es — weil Margoris die Fragen stellt — wahrschein-
lich um Boron geht, kénnen sie die ersten beiden Fragen
mit Gotter/Kulte-Proben +3 beantworten. Auf den Leit-
spruch der Boron-Kirche, Nichts hat Bestand, kommen
sie mit einer Gétter/Kulte-Probe +5, ebenso auf die letzte
Antwort. Gebildeten Helden, die mit der Stadt Punin sehr
vertraut sind, sei dafiir alternativ auch eine einfache KL-
Probe zugestanden, denn als Inschrift tiber dem Puniner
Boron-Tempel steht zu lesen: ,,Du schuldest der Welt noch
einen Tod.“ Borongeweihte Helden kénnen die Fragen mit
einfachen Gotter/Kulte-Proben beantworten. Beantworten
die Helden mindestens drei der vier Fragen richtig, wird
Magoris thnen ihren Hinweis verraten.

— Wer sich Losans Herausforderung stellt, muss einen
Kampf bestehen: Der kopflose Leichnam des Séldners
steht plotzlich schwankend auf und greift den Helden an.
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Losan als Zombie

INI 8+1Wé PA 5 LeP 57 RS3
Schwert:DKN AT I5 TP IW6+9
GS 6 MR 9

Besondere Eigenschaften und Kampfregeln:Wuchtschlag

Ist der Leichnam besiegt, verrit Losan den Helden seine
Hinweise. Die Antwort auf Rauls phexgefilliges Ritsel lau-
tet: 2 (Vater, Mutter, GroBmutter, Alrik und Alrike sind fiinf —
bleiben also bei einer siebenkdpfigen Familie noch zwei Ge-
schwister). Legen die Helden zwei Dukaten auf den Boden
unter den Kopf] gibt der Hindler seine Hinweise preis.
Haben die Spieler (und damit die Helden) nicht gut genug
aufgepasst und wissen die Antwort nicht, kénnen Sie ithnen
KL-Proben+3 zugestehen, damit sie sich an Einzelheiten
des Ritsels erinnern. Alternativ lidsst Raul tibrigens auch mit
sich handeln — immerhin ist er Hindler. So wird er zum Bei-
spiel gegen einen Aufpreis Hinweise geben oder sogar das
ganze Ritsel noch einmal stellen, wenn den Helden entspre-
chende Uberreden-Proben +7 gelingen.

Die HinwEisE

Folgende Hinweise geben die Kopfe jeweils, wenn die Hel-
den ihre Ritsel und Aufgaben erfolgreich geldst haben:

— Firisa: Der Spiegel. Offnet die Pforte.

— Margoris: Ein Schliissel. Wartet.

— Losan: Der Schlissel. Ist eine Pforte.

— Raul: Der Wichter. Aus Blut gemalt.

Natiirlich ergibt dies noch wenig Sinn (was den Helden auch
auffallen diirfte). Man muss die einzelnen Satzteile in einer
anderen Reihenfolge zusammensetzen, um den tatsichli-
chen Wortlaut zu ermitteln:

Der Spiegel ist eine Pforte.

Ein Schliissel, aus Blur gemalr.

Der Schliissel offnet die Pforte.

Der Wichter wartet.

Die Hinweise helfen in dieser Situation, in die Herberge zu
gelangen — und natiirlich sind sie auch eine Anweisung fiir
wspiter”, wenn die Helden wieder wach sind, wie sie zum
Wiichter und zur gefangenen Ala’ia gelangen.

Eim Eincanc ins GastHAUs

FolgendermaBen sind die Hinweise der Képfe in dieser Si-
tuation zu verstehen, um einen Eingang in die Herberge zu
erschaffen:

Die Helden brauchen etwas Spiegelndes. Besonders bie-
tet sich die Spiegelscherbe an, in der Wendelines Reflexion
gefangen war. Sollten die Helden diese bereits fortgeworfen
haben, tut es auch ein glatt polierter Schild oder ein Taschen-
spiegel, der sich an Firisas Leiche finden ldsst.

Aufdie spiegelnde Fliche muss mit Blut ein Schliissel gemalt
werden. Darauthin verschwimmt die Spiegelfliche, als wiir-
de Nebel darin aufzichen, und der Gegenstand wird gréfBer,
bis er etwa einen Schritt hoch ist. Halten die Helden thn nun
an eine Wand der Herberge, verschmilzt er mit dem Stein
und verwandelt sich in eine holzerne Tiir. Durch diese kon-
nen die Helden die Herberge betreten.

In DER HERBERGE

Die Helden betreten die Herberge durch ihre selbst geschaf-
fene Tiir. Egal, an welcher Seite die Ttir entstanden ist: Die
Gruppe tritt in den Schankraum.

Hier sitzt Maline — in Wahrheit jedoch Kristallschwinge als
Traumverursacher — seelenruhig an einem der Tische und legt
Inrah-Karten. Als sie die Helden erblickt, ruft sie ,,Ihr werdet
sie nicht befreien!®, und wirft einige Karten, die sie gerade in
der Hand hilt, der Gruppe entgegen. Noch in der Luft wach-
sen sie und verwandeln sich zu lebenden Abbildern.

Vor den Helden landen die Inrah-Karten der First des Ei-
ses, der Magier des Feuers, der Ritter des Erzes sowie die
Knappin der Luft. Sie sehen wie die auf den urspriingli-
chen Karten dargestellten Menschen aus, doch ihre Kérper
wirken unnatiirlich diinn, weich und biegsam. Sie greifen
die Helden sofort an und schiitzen auch Maline unter al-
len Umstinden. Letztere hilt sich im Hintergrund und
greift erst an, wenn zwei der Kartenmenschen im Kampf
gefallen sind.

Sinkt die LE der Kartenmenschen unter 0, ertént ein Ge-
rdusch wie von reifendem Papier, und der Erschlagene sinkt
laut- und schwerelos wie ein fallendes Blatt zu Boden.

Kartenmensch: Fiirst des Eises

INI 14+1Wé PAl6 LeP20 RS4 GS8
Eisschwert: DKN AT |7 TP IWé+5
Besondere Eigenschaften und Kampfregeln: Wuchtschlag;
wird ein Ziel vom Eisschwert getroffen, wirkt zusatzlich ein
CORPOFRIGO mit 2Wé6+4 Z{P* auf das Ziel.

MR [2

Kartenmensch: Magier des Feuers

INI I5+1W6 PA I8 LeP20 RSI| GS8 MRI2
Flammenstab: DKNS AT 12 TP IWé+4
Flammenstrahl: FK 16 P 3Wé

Besondere Eigenschaften und Kampfregeln: Fiir je 10 TR,
die der Magier an einem Ziel verursacht, sinkt der RS des Ziels
um |.

Kartenmensch: Ritter des Erzes

INI 10+1Wé PA12 LeP20 RS7 GS8
Zweihdnder: DKNS AT 20 TP 2Wé+6
Besondere Eigenschaften und Kampfregeln:Wuchtschlag

MR [2

Kartenmensch: Knappin der Luft

INI 18+1Wé PA19 LeP20 RS2 GSI2 MRI2
Schwert: DKN AT 14 TP IWé6+4
Besondere Eigenschaften und Kampfregeln: Finte, 2 Para-
den pro Runde.

Maline im Traum

INI 14+1Wé PA17 LeP36 RSI GS7
Kurzschwert: DKHN AT 18 TP IWé6+3
Besondere Eigenschaften und Kampfregeln: Finte

MR 8

Das EnpE DEs zwEitEn ALBTRAUMS
Toten die Helden Maline, verschwimmt die Umgebung um
sie herum, und sie erwachen endlich — diesmal wirklich.
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KaPriterL I1V: Das prRitteE ERwacHED

Travm oDER WiRRLICHKEIT?

Nachdem die Helden Maline im zweiten Traum getotet ha-
ben, erwachen sie. Ein drittes Mal. Und diesmal wirklich —
aber es ist reizvoll und beabsichtigt, dass die Gruppe (und
ithre Spieler) zunichst misstrauisch sind und der vermeintli-
chen Wirklichkeit nicht trauen.

Die Helden erwachen also dort, wo sie in der Nacht zuvor einge-
schlafen sind. Es ist frither Morgen. Gestalten Sie das Erwachen
ruhig ganz dhnlich dem im zweiten Traum, um das Misstrau-
en und den Realititsverlust noch zu schiiren. Erwihnen Sie im
Grunde recht normale Beobachtungen der Helden mit einem
seltsamen, beunruhigenden Nachdruck, etwa: Als du aus dem
Fenster schaust, schiebt sich gerade eine einzelne dunkle Wol-
ke vor die frithe Sonne. Oder: Draufien geht der Knecht vorbei,
frohlich pfeifend, in der Hand ein blitzendes Beil.

Unabhingig davon, ob die Helden meinen, noch immer in
einem Traum oder doch endlich wach zu sein, werden sie
vermutlich erneut dariiber beraten, was die nichtlichen Er-
eignisse zu bedeuten haben. Lassen Sie ihnen gentigend Zeit,
um die verwirrenden Ritsel zu deuten.

Ein GEsPRACH miT IMlaLinE

Die ibrigen Giste versammeln sich nach und nach im
Schankraum, um ihr Frithstiick einzunehmen. Auch Maline
ist hier zu finden, schweigsam, bedriickt, mit Ringen unter den
Augen. Sie hatte in der Nacht grissliche Albtriume, in denen
sie immerzu von dem schwarzen Hasen verfolgt wurde.

Auch die anderen Menschen in der Herberge haben schlecht
getriumt — sie wurden von Eindriicken aus dem Traum der
Helden heimgesucht. Allerdings erinnern sie sich nur noch
fragmentarisch. Es bleiben vor allem Gefiihle. So ist Wen-
deline der Gruppe (plétzlich) sehr zugetan (sie ist ihr sehr
dankbar, ohne dies erkliren zu kénnen), wihrend Losan un-
bewusst einen Groll, ein Unbehagen spiirt.

Es ist zu hoffen, dass die Helden ihre Triume richtig deuten
und das Gesprich mit Maline suchen, um sie nach dem Spie-
gel zu fragen. Die Wahrsagerin wird die Existenz des Spie-
gels zunichst leugnen — er ist ihr zu wertvoll, sie méchte ihn
nicht verlieren. Eine Menschenkenntnis-Probe +3 offenbart
jedoch, dass sie liigt.

Reden die Helden weiter auf sie ein, erzihlen sie ihr sogar
von ihren Trdiumen und von der Vermutung, dass es sich bei
dem Spiegel um ein Gefingnis handelt und dass der Angriff
des Hasen damit zusammenhingt (Uberreden-/Uberzeugen-
Proben +3), wird Maline weich und gibt zu, einen magi-
schen Spiegel zu besitzen. Sie erzihlt der Gruppe, woher sie
thn hat und wie er wirkt. Dann hindigt sie den Helden un-
gliicklich das Artefakt aus.

DER SPIEGEL

Maline hat den Spiegel in einige Tiicher gewickelt und trigt
ihn in einem Beutel unter ihren Gewidndern immer bei sich.
Beachten Sie bitte die Beschreibung des Spiegels im Anhang
auf Seite 107, wenn die Helden das Artefakt zum ersten Mal
zu Gesicht bekommen.

ALTERNATIVE GESCHEHEN
Wenn die Helden ...

Maline nicht ansprechen, sondern sie gleich mit
Waftengewalt zur Herausgabe des Spiegels zwin-
gen wollen, bringen sie die tbrigen Personen
in der Herberge gegen sich auf. Vor allem der
Séldner Losan wird die Wahrsagerin verteidigen
wollen. Es bedarf wiederum Uberreden- oder
Uberzeugen-Proben, um alle Anwesenden zu be-
ruhigen. Wenn dies nicht gelingt, werden die Hel-
den aus dem Fallenden Ritter hinausgebeten bzw.
-geworfen.

zunichst hinauslaufen und vielleicht in der nihe-
ren Umgebung nach Schwarzfell suchen, taucht
er tatsichlich nach einiger Zeit auf. Allerdings
kann er hier, auBerhalb der Triume, nicht mit den
Menschen sprechen. Er wird daher die Helden
durchdringend anschauen, ehe er zur Herberge
hoppelt, um ihnen zu signalisieren, dass sie dort
titig werden missen.

. die Botschaft ihrer Triume nicht verstanden
haben und aus diesem Grund erst einmal gar
nichts weiter unternehmen, reisen sie nach dem
Frihstiick, wie abgesprochen, mit der kleinen
Reisegruppe weiter. Von nun an miissen Sie
bitte improvisieren: Es kann zum Beispiel zu
einem weiteren Angriff von Schwarzfell kom-
men, bei dem er sich erneut auf Maline stiirzt.
Ein Held kann Maline beobachten, die etwas
abseits gedankenverloren in den Spiegel starrt.
Oder es kommt in der nichsten Nacht erneut zu
Albtriumen — ganz dhnlichen wie den oben be-
schriebenen.

Sollten die Helden den Spiegel magisch oder auf anderem
Wege analysieren, finden Sie entsprechende Ausfithrungen
ebenfalls bei der Beschreibung des Spiegels auf Seite 107.

DURCH DEN SPiEGEL

Auch dieser Spiegel ist — wie die Spiegelscherbe im Traum —
ein Tor, und zwar das Tor, durch das man Ala’ias Kerker be-
treten kann. Wie im Traum lisst es sich 6ffnen, indem man
auf die Spiegelfliche mit Blut einen Schliissel zeichnet.
Sobald die Helden den Schliissel auf das Glas gemalt ha-
ben, beginnt der Spiegel, zitternd zu wachsen, bis er etwa
einen guten Schritt hoch ist. Gleichzeitig beginnt sein
Glas, wabernd stumpf zu werden, als wiirde wallender
Nebel darin aufziehen. Wenn das Wachstum des Spiegels
abgeschlossen ist, ist das Spiegelglas verschwunden, und
man kann durch den Rahmen treten, in den wallenden
Nebel hinein.

Dabei ist es tibrigens unerheblich, ob die Helden den
Spiegel auf den Boden gelegt oder gegen eine Wand ge-
lehnt haben.
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KaritTeL V: HinTER DEmM SPiEGEL

Das Feengefiingnis

DER KERKER

Die Helden treten durch das Spiegeltor und finden sich in
Ala’ias albtraumhaftem Gefingnis wieder: Sie stehen auf einer
zehn mal zehn Schritt groBen, glisernen Scheibe, die im Nichts
zu schweben scheint. Uber und unter ihr erstreckt sich nichts als
blaugrauer Himmel, durchzogen von einigen weiBen Wolken.
Die Glasscheibe ist blank und leer — bis auf einen in Kiris-
tall eingefassten Spiegel, durch den die Helden soeben hin-
durchgetreten sind, ein Kristallpodest, auf dem Ala’ias Kiifig
steht, und den riesigen Kerkermeister, der die fremden Ein-
dringlinge augenblicklich angreift.

Beachten Sie bitte auch das Handout zum Feengefingnis in
den gemeinsamen Anhingen.

BEwWEGUDG voD

KamPF aAUF DER GLASSCHEIBE

Helden, die an Héhen- oder Platzangst leiden, miissen
an diesem albtraumhaften Ort auf die Nachteile wiir-
feln oder im Folgenden entsprechende Abziige auf
Proben hinnehmen.

AuBerdem ist der Boden aufgrund seiner Glitte sehr
rutschig, wodurch einige Handlungen der Helden
schwerer durchzufiihren sind: AT und PA reduzieren
sich um jeweils 2, Proben auf passende Kdorperliche
Talente sind um bis zu 5 Punkte erschwert.

Zudem empfiehlt es sich fiir den Spielleiter, die als
Handout beigefligte Rasterkarte der Scheibe zu ver-
wenden, um einen genauen Uberblick iiber die Po-
sition der einzelnen Helden zu behalten — insbeson-
dere ist es nimlich méglich, dass die Helden von der
Scheibe fallen kénnen, s. u..

ALa’ias Karic

Auf dem einen Schritt hohen Kristallpodest steht ein golde-
ner Kifig (knapp einen halben Schritt hoch), ganz dhnlich
einem Vogelkifig. Darin liegt Ala’ia; sie ist bei Bewusstsein,
aber blass und schwach. Ihr Haar ist verfilzt, ihre Kleidung
zerrissen.

Der Kifig selbst ist — dies ergibt eine magische oder liturgi-
sche Analyse — magisch. Allerdings ldsst er sich vom Podest
heben und davontragen. Eine gut gelungene Analyse (7 oder
mehr ZfP¥) offenbart zudem, dass der Kifig nach innen stark
antimagisch wirkt, wodurch Ala’ia daran gehindert wird, sich
selbst aus dem Kiifig zu befreien.

Das Schloss des Kifigs lisst sich entweder mit einer wahr-
haft meisterlichen Schldsser Knacken-Probe +25, einen FO-
RAMEN+10 fiir 20 AsP oder mit Hilfe des Schliissels, den
der Kerkermeister bei sich fiihrt (s. u.), 6ffnen.

DErR KERRERMEISTER KRISTALLSCHWINGE
Kristallschwinge ist ein zwei Schritt langes, gefliigeltes Ge-
schopf, das aussicht wie eine tibergroBe, fremdartige Libel-
le. Sein glinzender Kérper scheint vollstindig aus Glas und
Kristall zu bestehen, hier und da bedeckt von spiegelnden
Schuppen. Seine durchsichtigen, sirrenden Fliigel haben
einen Durchmesser von iiber zwei Schritt. Sechs diirre In-
sektenbeine ragen aus seinem Mittelsegment, am Hinterleib
blitzt ein Stachel, im kleinen Kopf funkeln riesige Facetten-
augen, und ein kriftiges BeiBwerkzeug schnappt klappernd
aufund zu.

Mit einer Sinnenschérfe-Probe +3 kann ein Held erkennen,
dass sich in Kristallschwinges gliserner Brust ein kleiner gol-
dener Schliissel befindet: der Schliissel zu Ala’ias goldenem
Kifig. Um an diesen Schliissel zu gelangen, miissen die Hel-
den den Kerkermeister téten.
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Kristallschwinge

INI 17+1W6é PA 18 LeP35 RS8
Biss: DKH AT 17 TP 2Wé6+3
Stachel: DK NS AT 16 TP IW6+5 (+Gift)*
GS 12 MR |I**

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sturzflug, zwei Attacken
(je einmal Biss und einmal Stachel) pro KR. Alle 3 KR kann Kris-
tallschwinge anstelle seiner beiden herkommlichen Attacken ei-
nen AEOLITUS in der Variante Sturm mit 7 ZfP* wirken; Helden
im Wirkungsbereich des Zaubers muss eine KK-Probe+7 gelin-
gen, um nicht IWé+1 Schritt durch die Luft gewirbelt zu werden,
wodurch die Moglichkeit besteht, dass sie von der Scheibe fallen
(hier sollte die Rasterkarte verwendet werden).

*verursacht der Stachel SP,kommt das Gift zum Tragen (mehrma-
lig) (Stufe 8, Wirkung: 2W6+2/IWé+1 SP und —4W6/-2W6 AsP,
auBerdem FF, GE und KK jeweils —2/—1, Beginn: sofort)
**Kristallschwinges Kérper reflektiert Zauber wie ein INVER-
CARNO

Kristallschwinge wird jeden fremden Eindringling bis zum
Tod bekimpfen. Sein wichtigstes Anliegen ist es, Ala’ia zu
bewachen und ihre Befreiung zu verhindern.

STURZz vOn DER GLASERIEN SCHEIBE

Ein Held, der iiber den Rand der Glasscheibe stiirzt, fillt
IW6+1 KR lang ins Nichts, hinein in endloses Graublau
und verwaschene Wolkenfetzen.

Lassen Sie den entsprechenden Spieler und den Rest der Gruppe
an dieser Stelle ruhig fir kurze Zeit im Ungewissen, was weiter
mit dem Helden geschicht. Fiir einen kurzen Moment darf es so
ausschen, als hiitte er das Zeitliche gesegnet. Zeit zum Trauern
bleibt jedoch keine — fiir seine Gefihrten geht der Kampf um
Leben und Tod gegen Kristallschwinge schlieBlich weiter.
Nach 1W6+1 KR aber endet der Sturz des Helden tiberra-
schend, und er kommt hart auf einem glisernen Untergrund
auf. Der Aufprall kostet ihn (unabhingig von der Falldauer)
5W6-5 Schadenspunkte (als wire er eigentlich nur 5 Schritt
gefallen). Er kann den Fallschaden mit einer Kérperbeherr-
schungs-Probe +5 zu reduzieren versuchen (WdS 144).

Es stellt sich heraus, dass die Glasfliche, auf die er aufge-
schlagen ist, die Unterseite der Scheibe ist, auf der seine Ge-
fihrten kimpfen. Tatsichlich hatsich fir ihn die Schwerkraft
umgedreht — und wird dies immer wieder tun, wenn er sich
abermals von der Scheibe stiirzt. Ein Held, der von einer Sei-
te des runden Glases fillt, wird jedes Mal nach IW6+1 KR
auf der anderen Seite aufschlagen, jedes Mal aber natiirlich
auch immer den Fallschaden hinnehmen miissen.
Kristallschwinge, der des Fliegens michtig ist, kann selbstver-
stindlich Helden auf beiden Seiten der Glasscheibe angreifen.

KristarLLscawinGes Top

vnp ALa’ias BEFREIivIIG

Wird Kiristallschwinge erschlagen, zerfillt er klirrend zu
einem groBen Haufen scharfkantiger Scherben. Um den
Schliissel zu Ala’ias Kifig darin zu finden, bedarf es einiger
Zeit und einer Sinnenschérfe-Probe +2. Wiihlen die Helden
ohne Schutz in den Scherben, erleiden sie durch Schnitte
an Hinden und Armen 1W3 SP. Mit Hilfe des Schliissels

GEFADGEN AVF DER UnTERSEITE

Sollte sich am Ende, nachdem Kristallschwinge tot und

Ala’ia befreit ist, ein Held (oder mehrere) noch auf der

Unterseite der Scheibe befinden, ist dies ein Problem,

weil es auf dieser Seite kein Tor in die Dritte Sphire gibt.

Mogliche Losungen des Problems:

— Eine recht schmerzhafte Losung wiire ein weite-
rer Sprung tiber den Rand des Glases (allerdings
verursacht dies natiirlich abermals Fallschaden,
und moglicherweise sind sich die Helden bzw.
Spieler dieser Méglichkeit auch gar nicht sicher).

— Weiterhin wire es denkbar, dass seine Gefihrten den
Helden mit Hilfe eines Seils o. 4. zu sich ziehen,
wofiir drei KK-Proben +4 gelingen miissen. Sobald
der Held auf die andere Seite der Scheibe gezogen
worden ist, gilt fiir ihn die normale Schwerkraft.

— Ein fliegender Held holt den Ungliicklichen ab.

— Mit ein wenig Einfallsreichtum kénnen auch di-
verse Zauber helfen, zum Beispiel der FORTIFEX
(in der Variante Bewegliche Wand), der MOTORI-
CUS (auf die Kleidung des festsitzenden Helden),
der PARALYSIS (fiir einen schmerzfreien Fall).

— Die Scheibe selbst lisst sich nicht zerstéren oder
beschidigen.

(oder auf andere Art und Weise, siche Seite 104) kann dann
der Kifig gedffnet und Ala’ia befreit werden. Die noch sehr
geschwichte Ala’ia wird den Helden danken und sie bitten,
den Kerker schnell mit ihr zu verlassen.

DER ZERBROCHEIE SPiEGEL

Die Helden haben Ala’ia gerettet. Gemeinsam stehen sie
vor dem chemaligen Kerker, dem Spiegel. Sein Glas ist zer-
sprungen, der Rahmen verbogen.

Ala’ia bedankt sich bei ihren Rettern, belohnt sie (siche un-
ten: Der Mithen Lohn) und kann noch offene Fragen zu den
Hintergriinden der seltsamen Ereignisse beantworten. Sie
fragt recht bald nach ihrem Reithasen Schwarzfell, und als
die beiden sich wiedersehen, ist die Freude grenzenlos. Ala’ia
vergibt Maline — sie hat erkannt (und vielleicht erkliren die
Helden es ihr auch noch einmal), dass die Wahrsagerin nicht
in béser Absicht gehandelt hat.

SchlieBlich aber méchte Ala’ia in ihre Globule zuriickkeh-
ren. Sie hat Heimweh und muss ihren Bruder seiner gerech-
ten Strafe zufiihren. Mit einem letzten Kopfnicken schwingt
sich Ala’ia auf ihren Hasen, che sie mit ihm in den Sonnen-
untergang davonreitet — und plotzlich verschwunden ist.

Der MUHEND LoHD

Fiir das Uberstehen des Alptraums sowie die Befreiung der
Fee erhalten die Helden 400 Abenteuerpunkte und fiinf
Spezielle Erfahrungen nach MaBigabe des Spielleiters. Au-
Berdem erhilt der Held, der sich am meisten um Ala’ia ge-
kiimmert hat, von ihr eine Rosenbliite aus Kristall. Fortan hat
der Held den Vorteil Feenfreund und kann darauf hoffen, dass
ihm zukiinftig in einer brenzligen Situation Schwarzfell oder

gar Ala’ia personlich zu Hilfe eilt (Spielleiterentscheid).
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AnHAanG I: DrRamatis PERSONAE

ALa’ia, EinE BLUTEOFEE, ERSTE

Gesanpte am Hor DER GinstERKOMiGin
Ala’ia stammt aus einer Feenglobule, in der helle, blumen-
iibersite Ebenen und grofie, sonnendurchschienene Wiilder
von glitzernden Fliissen durchzogen werden. Diese weite,
zarte Landschaft ist wie gesprenkelt mit weilen, goldenen
und silbernen Mirchenschldssern, umgeben von atemberau-
bend schénen Girten, denn es gibt hier zahllose, oft winzige
Koénigreiche, in denen die Feenwesen sich hemmungslos dem
bunten, pompésen Leben am Hofe hingeben (oder was sie
dafiir halten). Dies ist ein unendlicher Reigen aus dekadenten
Banketten mit viel Narretei und Bardenkunst, Jagdausritten
und Ritterturnieren; man front den raschen Vergniigungen,
der Eitelkeit und Schmeichelei, den Intrigen und Gertichten.
So schnell, wie neue Biindnisse zwischen den kleinen Rei-
chen entstehen, so schnell zerfallen sie auch wieder — iiber
Grenzstreitigkeiten, echten oder vermeintlichen Beleidigun-
gen, verletztem Stolz und schlechten Liigen.

Ala’ia war glicklich in dieser Welt. Sie genoss das Leben
am Hof der Ginsterkénigin Fandavia. Als auBergewohnlich
hiibsche Bliitenfee mit langen tiirkisen Locken, milchweifler
Haut und veilchenblauen Augen hatte sie viele Verehrer, in
deren Bewunderung sie sich sonnte. Auch war sie eine er-
folgreiche Reiterin, die auf ihrem treuen, schwarzen Reit-
hasen Schwarzfell so manches Springturnier gewann. Das
groBte Anschen aber brachte ihr die hohe Ehre ein, Erste
Botschafterin Fandavias zu sein. In dieser Funktion ritt sie
sowohl anreisenden Gisten und deren adeliger Gefolgschaft
entgegen, um sie gebiithrend zu empfangen, als auch den An-
fithrern feindlicher Heere vor einer Schlacht, um diese doch
noch von einem Angriff abzuhalten.

In beiden Funktionen glinzte Ala’ia — und das nicht nur auf-
grund ihrer Schénheitund ihres unwiderstehlichen Charmes.
Vor allem beherrschte sie meisterhaft Einfluss-, Verstindi-
gungs- und Illusionszauberei (in feenmagischer Variation),
die sie stets intuitiv einsetzte, um ihre Gegeniiber zu Guns-
ten ihrer Konigin zu beeinflussen. Freunden vermittelte sie
unterbewusst Eindriicke der Geborgenheit, des Wohlwollens
und des Friedens, wihrend sie gleichzeitig nachfiihlte, was
die Giste sich von ihrem Besuch versprachen (um spiter zu
veranlassen, dass diesen Wiinschen nachgekommen wurde).

Feinden pflanzte sie die unterschwellige Uberzeugung ein,
dass der geplante Kriegszug eine Dummbheit war und nichts
als Kummer bringen wiirde.

Ala’ia hatte einen Zwillingsbruder, A'saro. Dieser ritt als
Zweiter Gesandter der Ginsterkonigin durch die Lande, aber
er war lingst nicht so erfolgreich wie seine Schwester, und er
neidete ihr den Erfolg. Besonders schmerzhaft war fiir ihn,
dass Ala’ia wegen threr besonderen Verdienste von der Kéni-
gin iberaus geschitzt, verwohnt und mit vielerlei Geschen-
ken belohnt wurde — withrend sie mit A'saro stets nur fliichtig
umging. Dabei war der Zweite Gesandte unsterblich verliebt
in Fandavia und ersechnte nichts mehr als ithre Zuneigung.
Uber dic Jahrhunderte zerfraBen Neid und Eifersucht alle
Liebe, die Asaro je fiir seine Schwester gespiirt hatte, und er
empfand nur noch Hass fiir sie. So entschied er, sie zu besei-
tigen. Wenn sie erst einmal fort wiire, wiirde die Kénigin ihn
zu threm Ersten Gesandten machen und ihm all das zuteil
werden lassen, was sie bisher nur Ala’ia gab!

Mit finsterster Magie erschuf A'saro ein magisches Artefakt: einen
Zauberspiegel, in den er seine Schwester sperrte. Ein grissliches
Untier mit Namen Kristallschwinge bannte er als uniiberwind-
lichen Wichter hinein. Nach Einkerkerung seiner Schwester
offnete A'saro ein Tor in die Dritte Sphire und schleuderte den
Spiegel in die Welt der Menschen. Nun hatte er seine Schwester,
davon war er iiberzeugt, fiir immer aus dem Weg gerdumt!

Was Alsaro in seinem bosen Triumph nicht bemerkte: Der
Reithase Schwarzfell, der die Schandtat mitangeschen hatte,
war seiner gefangenen Herrin in die Dritte Sphire gefolgt, ehe
sich das Tor wieder schloss. Hier folgt er seitdem dem Spiegel,
immer darauf hoffend, Ala’ia eines Tages befreien zu kénnen.

IMavrine WeRrTimoL, WAHRSAGERII

Die Wahrsagerin Maline Wertimol (65 Jahre, graue Haare,
schiefe Zihne) zieht seit vielen Jahren zusammen mit ande-
ren Gauklern oder auch mit Hindlern durch die Lande und
hielt sich in all der Zeit mehr oder weniger gut mit ihren Pro-
phezeiungen tiber Wasser. Das Gliick schien ihr endlich hold
zu sein, als sie vor drei Monaten von einem Krimer einen
sehr schon verzierten Spiegel erwarb, der sich als magisch
herausstellte und ihr bei den ,,Blicken” in die Zukunft ihrer
Kunden wertvolle Dienste leisten konnte.
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AnHAaNG I1;: ARTEFAKTE

DER SPIiEGEL

Bei dem Spiegel, in dem A'saro seine Schwester gefangen
hilt, handelt es sich um einen kunstvoll mit Edelsteinen ver-
zierten Handspiegel aus Silber. A'saro hat ihn mittels Feen-
magie verzaubert, um seine Konkurrentin dauerhaft aus der
Welt zu schaften: Der Spiegel ist der Zugang zu einer nur fiir
diesen Zweck geschaffenen Gefingnisglobule, in die A'saro
sicherheitshalber auch noch die Kristallschwinge als Wiich-
ter geschickt hat.

Doch A’saro hat die Zauberkrifte Ala’ias unterschitzt: Zwar
kann sie sich nicht selbst aus ihrem Kerker befreien, sie hat
es jedoch in einem verzweifelten Versuch unter Aufbringung
eines Grofteils ihrer Krifte trotz der antimagischen Wirkung
ithres Kifigs geschafft, einen Teil ihrer machtvollen Verstindi-
gungs- und Hellsichtsmagie durch den Spiegel hinaus in die
Dritte Sphire zu wirken. Hierdurch ist es ihr u. a. moglich,
nach Menschen Ausschau zu halten, die ihr helfen kénnen
und mit ihnen in Kontakt zu treten, wie sie es im Laufe des
Abenteuers in den Triumen der Helden versucht. Als ,,Ne-

beneffekt” dieser Magie ermoglicht der Spiegel seinem Tri-

ger, die Gedanken seines Gegentibers zu lesen — dhnlich dem

Zauber BLICK IN DIE GEDANKEN. Diese Fihigkeit war

es auch, die den Spiegel fiir Maline und ihre Weissagungen

so wertvoll gemacht hat.

Sollte der Spiegel mittels eines ANALYS oder einer ent-

sprechenden Liturgie untersucht werden, offenbart sich

Folgendes:

0-3 ZfP*: Bei dem Spiegel handelt es sich um ein hochma-
gisches Artefakt.

4-7 Z{P*: Bei der wirkenden Magie handelt es sich um Zau-
ber der feeischen Reprisentation.

8-12 ZfP*: Die Magie ist schr fremdartig, beinhaltet jedoch
Bestandteile der Merkmale Kraft und Limbus.

13-16 ZfP*: Die wirkenden Zauber dhneln den Zaubern
AUGE DES LIMBUS und PLANASTRALE ANDER-
WELT.

mehr als 16 ZfP*: Zusitzlich wirken wohl auch Zauber, die
den Merkmalen Verstindigung und Hellsicht zuzuord-
nen sind. Diese Zauber sind scheinbar erst nachtriglich
und nicht vom Erschaffer des Artefakts gewirkt worden.
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AnHang I11;: Hanbpovuts

A’sarO

Beschreibung: Du bist A'saro. Du dienst seit Jahrhunderten
der Ginsterkdnigin Fandavia als Zweiter Gesandter. Die Ko-
nigin ist deine groBe Liebe, sie ist giitig, klug und wunder-
schén — aber sie hat kaum Augen fiir dich, und das nur wegen
deiner eitlen, verwohnten Zwillingsschwester Ala’ial Ala’ia
dringt sich immer in den Vordergrund, will immer besser sein
als du (und alle glauben ihr, dass sie besser ist als du), und das
kannst du nicht linger dulden. Du hast dich mit der Kristall-
schwinge verbiindet, mit deren Hilfe du Ala’ia betiuben und
fiir immer in einem von dir geschaffenen Kerker verschwin-
den lassen wirst. Einst mag es eine Zeit gegeben haben, in der
du deine Schwester geliebt hast, in der du heiter und friedlich
warst, aber diese Zeit ist lang vorbei. Nun quilen dich nur
noch Hass, Neid und der Schmerz unerfiillter Liebe.

Ziel: Ala’ia mit Hilfe des Spiegels und der Kristallschwinge
gefangen nehmen

KRiSTALLSCHWINGE

Beschreibung: Du wurdest von Asaro, dem Zweiten Ge-
sandten der Koénigin Fandavia, gefangen und ausgebildet.
Du bist sein michtigster Diener, und Deine Aufgabe ist es,
Asaros Zwillingsschwester Ala’ia zu vergiften und in einem
von Asaro geschaffenen Kerker gefangen zu halten. Sie ist
von eingebildeter, arroganter, selbstsiichtiger Natur und ver-
hindert Erfolg und Liebesgliick deines Meisters.

Ziel: Ala’ia vergiften und spiter in ihrem Gefiangnis bewachen
Verbiindete: A'saro, A'saros weiler Reithase Schneeball
Ausgangssituation: Du schwebst neben A’saro vor der Tiir
zu Ala’ias Gemichern im Schloss der Konigin. Du bist be-
reit, die Zimmer zu stiirmen und die Schwester deines Meis-
ters zu vergiften. Aber was ist das? Hinter der Ttir perlt helles
Lachen —ist Ala’ia etwa nicht allein?

ORrpiva

Beschreibung: Du bist Ordiva, seit vielen Jahren Dienerin
von Ala’ia, der Ersten Gesandten der Ginsterkonigin. Ala’ia
ist hiibsch, klug und unterhaltsam und ihr seid in den Jahren
zu guten Freundinnen geworden.

Thr Zwillingsbruder A'saro, der Zweite Gesandte, ist bei Wei-
tem nicht so erfolgreich wie sie. Manchmal hast du den Ein-
druck, dass ihn das wiitend macht.

Ziel: einen frohlichen Nachmittag mit Ala’ia verbringen, ihr
zu Diensten sein

Verbiindete: Ala’ia, Schwarzfell

Ausgangssituation: Du bist bei deiner Herrin Ala’ia in ihren
Gemichern. Ihr plaudert angeregt und trinkt edlen Wein.

Verbiindete: die Kristallschwinge, dein weiler Reithase
Schneeball

Ausgangssituation: Du stehst vor der Tiir zu Ala’ia Gemi-
chern im Schloss der Koénigin. Neben dir wartet die Kristall-
schwinge darauf, deine Schwester zu betiuben und gefangen
zu nehmen. Aber was ist das? Hinter der Ttr perlt helles La-
chen —ist Ala’ia etwa nicht allein?

MU I4 KLI4 INI5 CHI5

FFI12 GEI3 KO I3 KKI4 WS7

Schwert:

INI I [+IW6 AT |14 PA 14 TP IW6+4 DK N

Ausweichen I3 LeP 34 AuP35 AsP29 MR8

RS 5 (Lederriistung, Lederhelm und Lederzeug) GS 6
Relevante SF:Ausweichen Il,Wuchtschlag

Relevante Talente: Selbstbeherrschung 13

Relevante Zauber: PLUMBUMBARUM 11, FULMINICTUS 8

Kristallschwinge

INI [7+1W6 PA 18 LeP35 RSS8
Biss: DK H AT 17 TP2W6+3
Stachel: DK NS AT 16 TP IW6+5 (+Gift)*
GS 12 (Fliegend) MR | %

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sturzflug, zwei Attacken
(je einmal Biss und einmal Stachel) pro KR.

*verursacht der Stachel SP kommt das Gift zum Tragen (mehrma-
lig) (Stufe 8, Wirkung: 2W6+2/IWé+| SP und -4W6/-2W6 AsP,
auBerdem FF, GE und KK jeweils -2/-1, Beginn: sofort)
*#Kristallschwinges Korper reflektiert Zauber wie ein INVER-
CARNO

MU I2 KLII INI4 CHIé6

FFI14 GEI3 KO Il KKII WSé

Langdolch:

INI 10+1W6 AT 12 PA I3 TP IW6+2 DKH
Ausweichen |10 LeP 30 AuP 3| AsP 23

RS | (Kleidungy MR8 GS8

Relevante SF:Ausweichen |
Relevante Talente: Selbstbeherrschung 8
Relevante Zauber: FAVILLUDO 12

[08
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ALn’ia

Beschreibung: Du bist Ala’ia. Du dienst seit Jahrhunderten
der Ginsterkdnigin Fandavia als Erste Gesandte. In ihrem
Namen zichst du auf deinem schwarzen Reithasen Schwarz-
fell durchs Land und tiberbringst Botschaften, heifit Giste
willkommen oder verhandelst mit Feinden. Du bist tiberaus
erfolgreich in allem, was du tust, und das verdankst du dei-
nem Talent, deinem Charme, deiner Klugheit und deiner
Schénheit. Du hast viele Verehrer, und auch die Kénigin
schitzt dich sehr.

Dein Zwillingsbruder A'saro, der Zweite Gesandte, ist leider
weniger erfolgreich. Das tut dir leid, denn du liebst ihn, aber
deiner Meinung nach gibt er sich auch zu wenig Miithe. Ge-
rade in den letzten Jahren ist er oft miirrisch und aufbrau-
send, natiirlich bringt ihm das wenig Sympathien ein.

Ziel: cinen frohlichen Nachmittag mit deiner Dienerin Or-
diva verbringen

SCHWARZFELL

Beschreibung: Du bist Schwarzfell, der schwarze Reithase
von Ala’ia, der Ersten Gesandten der Ginsterkonigin Fanda-
via. Du liebst deine Herrin. Sie ist stets gut zu dir und hat
ein einnehmendes Wesen. Als Gesandte ist sie auBerordent-
lich erfolgreich, sie wird von der Kénigin hoch geschitzt und
vom gesamten Hof bewundert. Das grofBte Gliick fiir dich ist,
wenn sie mit dir an einem Springturnier teilnimmt oder ein-
fach nur so iiber Wiesen hinwegjagt, schnell wie der Wind.
Ala’ia hingt schr an ihrem Zwillingsbruder A'saro, das weift
du. Und sie vertraut ihm. Du aber hast bemerkt, dass er ihr
in letzter Zeit immer finstere Blicke zuwirft, und du hast ein
schlechtes Gefiihl.

Ziel: fiir Ala’ia da sein

Verbiindete: Ala’ia, Ordiva

SCHOEEBALL

Beschreibung: Du bist Schneeball, der weille Reithase von
Asaro, dem Zweiten Gesandten der Ginsterkonigin Fanda-
via. Du liebst deinen Herrn. Es schmerzt dich, dass er seit
vielen Jahren ungliicklich ist — schuld daran ist allein seine
selbststichtige Zwillingsschwester Ala’ia, die Erste Gesandte.
Sie dringt sich immer in den Vordergrund und verhindert
so, dass A'saros Talente wahrgenommen werden. So hat auch
Fandavia, die von deinem Herrn sehr geliebt wird, kaum
einen Blick fiir ihn iibrig. Aus Verzweiflung hat A'saro nun
einen Kerker erschaffen, in den er seine Schwester fiir immer
sperren will, um endlich eine Chance auf ein erfiilltes Leben
zu erhalten.

Ziel: A'saro helfen

Verbiindete: Ordiva, Schwarzfell

Ausgangssituation: Du hast beschlossen, mit deiner Diene-
rin Ordiva den schénen Tag zu genieBen. Ihr sitzt in deinen
Gemichern, plaudert angeregt und trinkt edlen Wein.

MU I5 KLI5 INI6 CHI17

FFI13 GEI4 KOIlI KKI0O WS6

Schwert:

INI 12+1W6 AT 12 PA 16 TP IW6+4 DK N
Ausweichen |3 LeP 28 AuP 30 AsP 4|

RS | (Kleidung) MR 10 GS38

Relevante SF:Ausweichen I

Relevante Talente: Selbstbeherrschung 14

Relevante Zauber: FULMINICTUS 6, DUPLICATUS 15, AR-
MATRUTZ 8

Ausgangssituation: Du ruhst dich in Ala’ias Schlafgemach
auf deinem Lager aus. Im Salon nebenan hérst du perlendes
Lachen und das feine Klingen gliserner Kelche: Die Diene-
rin Ordavia, die gleichzeitig auch eine gute Freundin deiner
Herrin ist, plaudert mit Ala’ia.

Schwarzfell

INI 17+1W6 PA 16 LeP2l AsP25 RS3
Biss: DK H AT |7 TP 2W6+3

Tritt: DK N AT |9 TP 2W6+2

GSI0 MR I2

Besondere Kampfregeln: Geisterpanzer, Anspringen (6)
Zauber: BLITZ 12, FAVILLUDO 12

Verbiindete: A'saro, die Kristallschwinge
Ausgangssituation: Du bist auf dem Weg zu Ala’ias Gemi-
chern im Palast der Konigin. Heute will A'saro seine Schwes-
ter mit Hilfe des Spiegels und der Kristallschwinge gefangen
nechmen und du méchtest dabei helfen.

Schneeball

INI 14+1Wé PA 14 LeP22 RS3
Biss: DK H AT |5 TP 2Wé+l
Tritt: DK N AT |6 TP 2Wé

GS 10 MR9

Besondere Kampfregeln: Geisterpanzer, Anspringen
(4), Raserei (4)
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DiE [IacHT DER GEIFERIDEN MIAVLER — ZAHLUNOGEN DES KHOCHENZEHOTS

6. AGT 026 BF

Erstmals leistet NotacKer seinen Knochenzehnt verspitet und vnvollstindig. Der
K'nochenhindler wurde ersatzweise als fehlender K'adaver genvtzt. Die Schuld am Knochenvogt
ist damit fir dieses Jahr beglichen. Ein never Handler vor Ort wird eingesetzt werden.

30. AGT 1026 BF
Never Knochenhindler NotacKers ist ein Mlann namens Dragomir. Loyalitit worde geprift; er ist
dem Drachen devot und hat den Schwor geleistet, die Lieferungen stets punktlich zu erbringen.

)

Il. ASF 1030 BF

Dragomir bringt K'unde, dass die K'nochenlieferung seit dem Evhalt seiner Position erstmals
geringer avsTillt als gefordert. NotacKer Klagt tber Ghule, die ihre Toten fressen. Er wurde
gepeitscht und sein Schicksal dem Rat vorgebracht.

)

Der Rat ist sich des Problems durch Avfenthalte avf Kaltenstein bewusst und lisst angesichts
der wahren Behavptung Dragomirs Gnade walten. MurakK di ZeForika selbst wird sich der Sache
annehmen, sobald er wieder nach Kaltenstein reist. Dragomir wird eine zweite Gelegenheit
eingerdumt, den Knochenzehnt bis [ AGT zv liefern.

(-

. AGT [030 BF
Dragomir hat rechtzeitig den Tehlenden Corpus geliefert.

)

4. T6T 1030 BF

Dragomir bringt Anweisung von Aurak di Zeforika selbst, die besagt, dass Morcas
Schattenschlag bei seinem Besuch avf Kaltenstein in zwei Wochen mit 10 flann der Nirraven-
Garde eine Lieferung mit sich fuhren soll. Diese soll enthalten:

—20 SacK Knochenmehl als Grondlage for Leim

—Gebeine zur Pressung von Knochenziegeln

—einen Tihigen Bavmeister, der sich mit der Avsbesserung von Burgmavern avskennt
—sdmtliches Drachengeddrm avs Phoborochs Abfaligrube in der Pyramide

~den im Moor gefundenen K'adaver

—Nahrungsvorrite fur einen Winter, daronter 20 Flaschen Almadaner und ebenso viele vom
fesKinnes avs Zeforikas Villa

—zwei Lustmiddchen (von nicht zu schlanker Statur angesichts des bevorstehenden Winters)
—an Paraphernalia: 10 Unzen Rabenfedern, einen beinernen Alptravmfinger aus dem Totenbett
eines Kindes, Zihne eines im Schlaf Gestorbenen, eine Reliquie des Drachens, | Flux Boronwein,
drei Flaschen reinen Alkohols mit destillierten Albtrivmen, reichlich Knochenasche, die restlichen
Vorrite an getrockneten Seelenhavch-Bliten

—das Erhebungsgewand Zeforikas avs seiner Villa

—fonf weitere Phiolen von Mengreyth’ Retro-Elixier aus dessen Labor

()

1. ASF (030 BF

Dragomir berichtet, dass die Ghulplage vom Rat beseitigt wurde und dankt im Namen Notackers
untertinigst. Der Knochenzehnt hat danK des harten Winters erfrevlicherweise die ubliche
fenge vberstiegen.
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DiE [TacHT DER GEIiFERIDEN IMMAVLER — Das DoRF [TOTACKER.

DiE [IacHT DER GEiFERNDEN IMAVLER — DiE FEstfunc KaLTEOFELS
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DiE [TacHT DER GEIiFERINDEN IMAVLER — DiE Tunoer vnter [ToTackKER

Die [TacHT DER GEiFeERNODEN IMAVLER — PHELinDA FUXFELLS [TacHRIiCHT
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Aufregende Abenteuer

erleben — gemeinsam

mit Freunden eine exotische

und atemberaubende Welt

erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fantasy-

Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen, ver-

handeln Sie mit geheimnisvollen Elfen,

suchen Sie nach Spuren lingst unterge-

gangener Zivilisationen, 16sen

Sie verzwickte Kriminalfille oder erfiillen

Sie Spionage-Auftrige im Land der

bosen Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: michtiger Magier,

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg.

Jeder Held hat Stirken und Schwichen,

und nur in der Zusammenarbeit mit

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist moglich in der Welt des Schwarzen Auges.

DammeRsSTUvnDED

Repakfion: Martin iOHl‘I * Avtoren: Muna BERinG,
Roman BEring, iAn Bratz, Dominic HLabpEr vnip IMartin iOHr[

Besitzen Sie genug Wagemut, Ihre eigene Angst zu bezwingen und sich dem Unaussprech-
lichen zu stellen? Diistere Geheimnisse und finstere Orte finden sich zuhauf in Aventurien
und warten nur auf furchtlose Abenteurer, die auch angesichts wahrhaft grauenerregender
Herausforderungen nicht Reiaus nehmen. Ob in abgelegenen Gebieten inmitten der
Schattenlande, im fernen Thalusa unter den wachen Augen des grausamen Scharfrichters
oder am Wegesrand auf Reisen — iiberall lauern Schrecken und Gefahren, vor denen sich
Hasenherzen hiiten sollten.

Der vorliegende Band enthilt vier Abenteuer, die den Helden und ihren Spielern Ginsehaut
und GruselspaB} bescheren werden, und sie alle sind bestens geeignet, selbst die Mutigsten
unter ihnen das Fiirchten zu lehren. Sie und Ihre Helden erwarten schaurige Zeiten, denn
Geisterjahrmarkt, Die Nacht der geifernden Mauler, Das letzte Stiindlein und Hinter dem
Spiegel konnen mit furchteinflsBenden Geheimnissen, finsteren Gegenspielern und grau-
sigen Entdeckungen aufwarten, die einem das Blut in den Adern gefrieren lassen.

Zum Spielen dieser Abenteuer benétigen Sie die Regelbinde Wege des Schwerts, Wege der Zauberei und Wege der Gotter sowie die
Zoo-Botanica Aventurica und das Liber Cantiones.

ISBN 978-3-86889-619-0
www.ulisses-spiele.de
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