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VoOoRwWORT

Lange Zeit lagen die Lande ostlich der Trollpforte in
Finsternis, aber nun scheint die Zeit gekommen, dass die
Nacht endet. In Triume von Tod fiel der Todeswall, die
ostliche Rabenmark wurde befreit, und zum ersten Mal
seit Langem regt sich zaghafte Hoffnung. Neues Leben
kehrt in das Tote Land zuriick, und das segensreiche Wir-
ken der Herrin Peraine und ihrer Schwestern breitet sich
aus und vertreibt den Hauch des Todes.

Doch noch ist das Bése nicht besiegt, und ein machtvoller
Feind erhebt sich aus den Schatten. Nirraven, der Seelen-
dieb, Neungehornter Diener der Thargunitoth, ist einer
der iltesten Gegenspieler des Guten in der Geschichte
des Schwarzen Auges: Seinen ersten Auftritt hatte er 1988
im Abenteuer Hexennacht — damals noch als machtvol-
ler Vertrauter einer bésen Hexe. Seit der Invasion der
Verdammten wandelte er als Seelensammler im untoten
Leib seines Beschworers auf Deren — und nun ist die Zeit
gekommen, dass sich sein Schicksal erfiillt. Nahezu unbe-
merkt spann er in den letzten Jahren seine Rinke, brachte
den Splitter der Thargunitoth in seine Gewalt und lief3
die Magier des Nekromantenrates nach seiner Pfeife tan-
zen. Nach den Ereignissen in Triume von Tod steht der
Dimon knapp davor, seine Pline zu verwirklichen. An
Ihren Helden wird es sein, sich ihm entgegenzustellen.
Wenn sie stark genug sind und auf die Gétter vertrauen,

kénnen sie dem Seelensammler das Handwerk legen
und seine machtvollste Waffe vernichten — doch wenn sie
scheiten, werden sie ihr Leben und ihre Seelen in den diis-
teren Mauern seines Alptraumschlosses verlieren. Sind Sie
bereit, ins Herz des Alptraums vorzustoBen?

Wien, in der lingsten Nacht des Jahres 2014
Stefan Unteregger

In diesem Band verwendete Abkiirzungen verweisen
auf folgende Publikationen:

ABxxx Aventurischer Bote, Ausgabe xxx
Geheimnisse Stitten okkulter Geheimnisse
Jahrbuch35 Aventurisches Jahrbuch 1035 BF
LCD Liber Cantiones

Schattenlande Schattenlande

Untote Von Toten und Untoten

WdA Wege der Alchimie

WdE Wege des Entdeckers

WdG Wege der Gotter

WdS Wege des Schwertes

WwdZ Wege der Zauberei

ZooBotanica ZooBotanica Aventurica
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ZeiT pErR EROTE — HinTERGRUNDE

DerR THarcUnmitotH-
SPLITTER

Als 1021 BF in der Dritten Dimonenschlacht die Dimo-
nenkrone unter dem Hieb des Schwertes Siebenstreich
barst und Borbarad bezwungen wurde, beeilten sich seine
Statthalter und Heerfiihrer, das Erbe des Dimonenmeis-
ters anzutreten. Jener Splitter der Krone, der die Macht
der Erzdimonin Thargunitoth in sich barg, fiel in die
Klauen des untoten Kaiserdrachen Rhazzazor, der mit sei-
ner Hilfe in Warunk und den umliegenden Landen ein
Schreckensreich der Alptriume und wandelnden Toten
errichtete.

1028 BF, im Jahr des Feuers, wurde Rhazzazor vernich-
tet. Der Splitter gelangte in die Hinde von Thargunito-
ths michtigstem Diener auf Deren: Der neungehérnte
Dimon Nirraven, seit der Invasion der Verdammten
im verwesenden Korper seines Beschworers gefangen,
schwang sich als Seelensammler zum Oberhaupt des Nek-
romantenrates auf. Dieser Zusammenschluss von Rhaz-
zazors michtigsten Gefolgsleuten herrschte fortan tber
Warunk und das Tote Land. Die Nekromanten nahmen
sogar Schiiler auf und unterwiesen sie im Beschwérerkreis
des Karasuk in ihren dunklen Kiinsten, wihrend sie ver-
suchten, dem Thargunitoth-Splitter seine Geheimnisse
zu entlocken.

1032 BF wurde Warunk durch einen Schwertzug der
Rondrakirche befreit. Die besiegten Nekromanten flohen
nach Eslamsbriick, wo sie sich in den finsteren Gewdl-
ben des halb zerstorten Pandimoniums verkrochen. Der

Beschworerkreis des Karasuk hatte einen GroBteil seiner

magischen Schriften und Artefakte verloren, aber einige
wenige Schiiler studierten auch in Eslamsbriick noch wei-
ter die Kunst der Totenbeschworung.

Jahrelang forschten die Nekromanten begierig nach
einem Weg, die unheilige Macht des Thargunitoth-Split-
ters zu nutzen. Unter der Anleitung des Seelensammlers
entschliisselten sie den Wahren Namen des unheiligen
Artefaktes und versuchten aufjede nur erdenkliche Weise,
sich den Splitter untertan zu machen. Jeder Nekromant
des Rates hoffte, dass er der Auserwihlte sein wiirde, der
die Macht des Splitters gewinnt und dadurch zum neuen
Heptarchen des Untodes aufsteigt — aber keiner von ihnen
ahnte, dass der Seelensammler einen ganz eigenen Plan

verfolgte.

DEerR PLan DES ITiRRAVED

»Es waren einst drei schwarze Raben, Briider aus gleichem
Nest, herrlich, prichtig allesamt, und Golgari, Bishdariel und
Nirraven waren ihre Namen. Doch einer davon flog zu weit
Jenseits der Sterne, und dort ...

—ecin unbekannter Geschichtenerzihler auf dem Basar von
Rashdul, ehe ihn Diener der zwei Borontempel zum Schwei-

gen brachten.

Von Nirraven, dem Neungehoérnten Seelendieb, heifit es
in alten, nur hinter vorgehaltener Hand weitergegebenen
Legenden, er sei nicht immer ein Didmon gewesen, son-
dern ein freies, unsterbliches Wesen, gar ein Bruder Gol-
garis. In den Dunklen Zeiten, tiber fiinf Jahrhunderte vor
Bosparans Fall, soll Aroga, die bedeutendste Nekromantin
ihrer Zeit und Schépferin der nach ihr benannten Rune,
im Bosquirotal den Ort gesucht und gefunden haben, an
dem er sich einst den Niederhollen verschrieb. Doch was
immer auch damals in jener Hohle geschehen war — seit-
her diente der Nirraven Thargunitoth als ihr machtvolls-
ter Diener, und in verbotenen Schriften wurde er sogar der
Sohn der Herrin der Knochen genannt. Nur die macht-
vollsten Beschwérer wagten es, ihn zu rufen, und manch
einer, der seine eigenen Fihigkeiten tiberschitzte, verlor
Leben und Seele an den neungehérnten Raben.

Der letzte Beschworer Nirravens war der Nekromant Su/-
man al’Venish, der ihn in den Namenlosen Tagen 1019
BF gerufen hatte, um den Tod in die Amazonenfestung
Kurkum zu tragen. Doch Sulman unterlief ein Fehler, der
seine Seele in die Niederhéllen schleuderte und den Neun-
gehornten an den untoten Leib seines Beschwoérers band.

Weiterhin diente Nirraven, den man bald den Seelensamm-

SEELEmERDOTE



RickBLick: TrRavmE vom Top

Seelenernte cignet sich naturgemil besonders gut als
direkter Anschluss an das Abenteuer Traume von Tod.
Sollten Sie diesen Teil der Splitterdimmerung jedoch
nicht gespielt haben, finden Sie hier eine Zusammen-
fassung der Ereignisse und des ofhziellen Ausgangs.
Wenn Thre Gruppe Triume von Tod selbst erlebt hat,
kénnen die Angaben dieses Kastens im Detail vom
Verlauf in Threm Aventurien abweichen — ignorieren
Sie sie dann einfach.

Seit der Belehnung mit den Lindereien der Raben-
mark kimpfte der Golgaritenorden gegen die Untoten
und Nekromanten der Warunkei. In der Vergangen-
heit waren die Bemiithungen der Ordenskrieger nur
selten von dauerhaftem Erfolg gekront. Dies dnderte
sich, als die Golgariten sich 1037 BF dem Pakt von
Al'Zul, einem Biindnis der Markgrafschaften Warunk,
Beilunk und Perricum sowie der Rommilyser Mark,
anschlossen. Nun verfiigte man tber ausreichende
Schlagkraft, um einen massiven VorstoB in die Lande
ostwirts des Todeswalls, der ehemaligen Ogermauer,
zu unternehmen.

Nach langem Ringen gelang es, den Todeswall zu
erstiirmen und den darin gebundenen Daimoniden,
der das Herz des finsteren Bollwerks bildete, zu ver-
nichten. Die Truppen der Verbiindeten drangen gen
Osten vor und begannen mit der Erkundung und
Befreiung jener Gebiete, die jahrelang unter nekro-
mantischer Tyrannei gelegen hatten. Nach und nach
riickte man weiter vor, befreite Dorfer von ihren fins-
teren Herren, bettete wandelnde Tote zur Ruhe und
versuchte, Menschen, die sich jahrelang vor den Erz-
dimonen verneigen mussten, wieder das Wort der
Zwolfgotter nahezubringen. Im Kriegshaufen der
Trollzackerin Chayka Gramzahn fand man sogar starke,
wenn auch unberechenbare Verbiindete.

Anfang 1038 BF erreichten die Truppen des Bundes
Altzoll und eroberten die Stadt. Der geschindete Bo-
rontempel wurde von dimonischen Prisenzen gerei-
nigt. In der Umgebung der Stadt hiuften sich in weite-
rer Folge elementare Phinomene, die ein starkes Auf-
biumen des Elementes Humus erkennen lieBen — das
Wirken des nahe gelegenen Erdheiligtums von Al'Zul,
das sich gegen die dimonischen Michte stemmte. Bei

ler nannte, Thargunitoth, und auf ihren Befehl wirkte er
sogar am Fall des Drachen Rhazzazor mit, da jener seinen
Pakt mit der Herrin der Untoten brechen wollte.

Doch je linger Nirraven in der Dritten Sphire gefangen
war, desto stirker wurde in ihm der Wunsch nach Freiheit.
Ob es die Idee war, Rhazzazors Plan zu vollenden, ob uralte

ZeiT DER EROTE — HinTERGRUNIDE

der Erforschung dieser Phiinomene stiel man auf Hin-
weise, dass sowohl Lucardus von Kémet, der abtriin-
nige GroBmeister der Golgariten und Marschall der
untoten Heere, als auch Teile des Golgaritenordens auf
der Suche nach einem Midchen waren — der Trinen-
losen, von der alte Prophezeiungen kiindeten. Lucar-
dus erhoffte sich durch sie ein neues Leben fiir seine
verstorbene Frau, fiir das Haus von Mersingen schien
sie ein Werkzeug zur Mehrung politischer Macht, und
andere wieder hielten sie fiir eine Schlisselfigur im
Kampf Borons gegen seine erzdimonische Widersa-
cherin. Innerhalb der Golgariten bildeten sich unter-
schiedliche Strémungen, die zum Teil miteinander
im Streit lagen. Lucardus befeuerte diesen Streit noch
durch seine Ridnke und nutzte die Ablenkung, um die
Trinenlose in seine Gewalt zu bringen.

Im Erdheiligtum von Al'’Zul, wo Lucardus die Trinen-
lose opfern und durch die Macht des Humus seine Frau
ins Leben zuriickrufen wollte, kam es zur Schlacht
der Golgariten gegen ihren ehemaligen GroBmeister
und die von ihm befehligte Drachengarde. Lucardus
totete Ordensmeisterin Borondria im Kampf, wurde
dann aber vernichtet. Das Schicksal der Trinenlosen
erfiillte sich: Sie fand den ihr bestimmten Tod, und als
ihre Seele vor Boron trat, erneuerte dieser einen uralten
Bann des Vergessens, den er einst tiber Thargunitoth,
Tairach und sich selbst verhidngt hatte, um den dama-
ligen Kampf der Todesgotter fiir sich zu entscheiden.
Mit dem Ende von Trdume von Tod im Boron 1038
BF ist die 6stliche Rabenmark bis Rabenfeld befreit, die
Drachengarde besiegt. Innerhalb der Golgariten gewin-
nen die Mystiker die Oberhand, ihr bedeutendster Ver-
treter, Saltarez Bahram von Jurios, wird neuer GroBmeis-
ter. Gernot von Mersingen tritt aus dem Orden aus und
wird als Markgraf zum weltlichen Herrscher der Raben-
mark. Chayka Gramzahn erhilt die Lindereien von
Wassertilern zugesprochen und hiitet fortan das Erdhei-
ligtum von Al'’Zul. Der Dreischwesternorden arbeitet
emsig daran, das Land in den befreiten Gebieten von
didmonischer Verseuchung zu reinigen. Ein wichtiges
Zentrum dieser Bemithungen ist das neu gegriindete
Kloster Storckenfels am Ostrand der Rabenmark — ein
Hauptschauplatz des Abenteuers Seelenernte.

Erinnerungen an eine Zeit vor seiner Knechtschaft in ihm
erwachten oder ob die Ordnung des Diesseits sich nach
und nach in seinen dimonischen Geist schlich, wird man
wohl nie erfahren. Jedenfalls beschloss der Neungehérnte,
Thargunitoths Joch abzuschiitteln und zu einem freien
Herrn der Untoten zu werden. Der Splitter der Dimonen-



krone sollte ihm dies ermdglichen. Doch dazu war es erfor-
derlich, sich die Kraft des Splitters ginzlich einzuverleiben,
und das tiberstieg sogar die Macht des Nirraven.

In den letzten Jahren waren alle Aktivititen des Dimons
nur auf dieses eine Ziel gerichtet. Er verhinderte 1028 BF
den vorherbestimmten Tod der Trinenlosen am Tag ihrer
Geburt (siehe Traume von Tod, Seite 104), wodurch der
Kampf zwischen Boron und Thargunitoth linger andau-
erte. Er gaukelte dem gefallenen Ordensmeister Lucardus
von Kémet vor, ihm seine verstorbene Frau zuriickbrin-
gen zu konnen und befeuerte den Eifer des Paktieres,
die Warunkei gegen die Golgariten zu halten. In der so
gewonnenen Zeit nutzte er den Nekromantenrat als
Werkzeug, um den Splitter detailliert zu studieren, wih-
rend er den Nekromanten zugleich weismachte, dass sie
einst die Herren des unheiligen Artefaktes sein wiirden.
Seinen Einflusterungen folgend schufen die Totenbe-
schworer unter Einsatz gewaltiger finanzieller und ast-
raler Ressourcen ein Zepter aus Endurium, mit dem der
Seelensammler hoftte, die Hiille des Splitters zu durch-
brechen und so dessen Essenz in sich aufnehmen zu kén-
nen. Doch dieser Plan scheiterte, weil arkane Macht allein
den Splitter nicht einmal anzukratzen vermochte.

Trotz dieses Riickschlags lieB der Seelensammler sich
nicht beirren. Nach langen Versuchen erkannte er, dass
der Schliissel zur Essenz eines Splitters in einem Zusam-
menwirken aus karmaler und magischer Macht liegt —
verkniipft durch einen besonderen Seelenfunken, der in
Myranor als das Ea’Myr, das Dritte Auge der sagenum-
wobenen Alten bekannt ist, und von dem sich in den letz-
ten Jahren auch in Aventurien die Kunde unter manchen
Eingeweihten verbreitete. Sogleich machte sich der See-
lensammler auf die Suche nach einem Triger des Ea’Myr,
und schlieBlich wurde er fiindig: Leatmon Phraisop, der
Diener des Lebens, stammt in langer, direkter Linie vom
myranischen Adelshaus Phraisopos ab, und auch wenn
das alte Erbe niemals erwachte, ruht sein Funke doch in
der Seele des jungen Oberhauptes der Perainekirche.
Geduldig wartete der Nirraven auf seine Chance — und
durch die Ereignisse im Abenteuer Traume von Tod (siche
Kasten auf Seite 7) ist nun die Zeit gekommen, zum ent-
scheidenden Schlag auszuholen: Die Boronkirche und
der Golgaritenorden waren im Kampf gegen Lucardus
von Kémet gebunden, von dem der Seelensammler sich
wohlweislich fernhielt. Nach dem Sieg gegen Lucardus
beschiftigen die Nachwirkungen der geistlichen und
weltlichen Auseinandersetzungen Geweihte und Ordens-
fiihrer, sodass sie fiir den Moment keine besondere Auf-
merksamkeit auf die Umtriebe des Dimons richten kon-
nen. Nach dem endlich erfolgten Tod der Trinenlosen
erneuerte Boron seinen Bann des Vergessens, wodurch
Thargunitoths Einsicht in die Welt der Sterblichen nach-
lasst und thre Macht eingedimmt wird. Und schlieBlich
ermdglicht es die Befreiung der 6stlichen Rabenmark dem

Dreischwesternorden, dort FuB3 zu fassen, was den Diener

8

des Lebens bald zu einer Reise quer durch das Tote Land
verlocken wird. Wie eine Spinne sitzt der Seelensammler
in einem Netz aus Alptriumen und dunklen Wiinschen
und wartet, dass die letzten Stiicke sich zusammenfiigen.
Sobald er Leatmons Seele und das Ea’Myr verschlungen
hat, wird er die Hiille des Thargunitoth-Splitters spren-
gen, die darin enthaltene Macht in sich aufnehmen und
seinen rechtmiBigen Platz in der Kilte zwischen den
Sternen einnehmen.

Eine genaue Beschreibung des Seelensammlers und sei-
ner Fihigkeiten finden Sie im Anhang auf Seite 138 £.

DiE Zeit zwiscHEnN
DEN ABENTEVERD

In der 6stlichen Rabenmark herrscht nach den Ereig-
nissen in Trdume von Tod eine angespannte Ruhe.
Langsam kehrt in den befreiten Gebieten so etwas
wie Normalitit ein, aber es wird lange dauern, bis alle
Wunden verheilt sind, die durch lange Besetzung und
didmonische Verseuchung geschlagen wurden.
Traume von Tod endet im Spitherbst 1038 BF (die
Schlacht um das Erdheiligtum findet im Boron statt).
Im Anschluss an die Ereignisse dort haben die Helden
drei bis vier Monate Zeit, bevor Seelenernte beginnt.
Diese Zeitspanne kénnen die Helden unter anderem
nutzen, um ihre Fihigkeiten zu verbessern, alte Kon-
takte zu pflegen, beim Aufbau der neuen Ordnung in
den befreiten Gebieten mitzuhelfen oder einfach ein
paar ruhige Wintermonate zu verbringen. Auch das
Szenario Wolfssilber aus dem Aventurischen Boten
168 kann zur Uberbriickung der Zeit zwischen den
Abenteuern dienen.
Der Winter 1038 BF ist relativ mild, mit wenig
Schneefall. Wenn die Gruppe keine besonderen Pline
hat, besteht auch die Méglichkeit, dass die Helden den
Perainegeweihten Perdan Ehrwald, den sie in Traume
von Tod kennenlernten, zunichst nach Warunk
begleiten, wo ihn die Oberen des Dreischwesternor-
dens mit der Klostergriindung in Storckenfels beauf-
tragen. Der kurzerhand zum Abt beférderte Perdan ist
fiir jede Hilfe dankbar — es gilt in den nichsten Tagen
und Wochen, einen ersten Zug von Handwerkern
und Siedlern nach Storckenfels zu geleiten, wo sofort
die Arbeiten zur Instandsetzung der verlassenen Feste
beginnen. Die Helden sind wihrend des gesamten
Winters gern gesehene Giste auf Storckenfels und
koénnen hier auch tatkriftig Hand anlegen, um die
alten Mauern zu einem Ort des Neubeginns und der
Hoftnung zu machen. In diesem Fall verwenden Sie
den auf Seite 12 geschilderten gleitenden Einstieg in
das Kapitel Seelensaat.

SEELEmERDOTE



Das ABEODTEVER im (}BE&BLiCK

HanbpLUnGSUBERSiCcHT

Das wihrend des Abenteuers Trdume von Tod gegriindete
Kloster Storckenfels wird von mehreren Krisen bedroht:
Soldner, die sich in der Umgebung eingenistet haben,
fordern Tribut in Form von Nahrungsmitteln, und in
den umliegenden Wiildern breitet sich eine seltsame Ver-
seuchung des Bodens aus. Die Helden werden entweder
von dem ihnen aus Triume von Tod bekannten Abt des
Klosters, dem Perainegeweihten Perdan Ehrwald, direkt
um Hilfe gebeten, von einem besorgten Wiirdentriger
angeworben oder durch hoéhere Michte zum Kloster
gefiihrt. Im Kapitel Seelensaat helfen sie den Ordensleu-
ten, die Forderungen der Soldner abzuwehren und spii-
ren eine Hinterlassenschaft des Omegatherion als Ursache
der dimonischen Verseuchung auf. Zusitzlich haben sie
die Méglichkeit, das Kloster und seine Bewohner niher
kennenzulernen und sich eventuell auch kleinerer Sor-
gen und Note anzunehmen. Nachdem die unmittelbaren
Krisen bewiltigt wurden, kiindigt sich hoher Besuch an:
Leatmon Phraisop, der Diener des Lebens, will personlich
die Weihe des Klostertempels vollziehen.

Seelensaat enthilt neben einer ausfiihrlichen Beschrei-
bung des Klosters auch einen Abschnitt zum Thema Rei-
sen in den Schattenlanden, mit dem nicht nur die Anreise
der Helden, sondern auch alle weiteren Reisen im Lauf
des Abenteuers ausgestaltet werden konnen.

Das Kapitel Seelenkeim beginnt mit dem Auftritt des See-
lensammlers, der Leatmons Reisegruppe kurz vor Errei-
chen des Klosters tiberfillt. Er versucht, Leatmons Seele
und sein Ea’Myr an sich zu reilen. Die Helden kénnen
den Geweihten aus den Klauen des Dimons retten, aber
fiir einen Moment beriithren sich dabei das Ea’Myr und
die Essenz des Thargunitoth-Splitters, was mehrere Aus-
wirkungen hat: Der Splitter ist in seiner Substanz erschiit-
tert, was es dem Seelensammler fortan erlaubt, die ausstro-
mende Macht noch stirker fiir sich zu nutzen. Auflerdem
erwacht Leatmons bislang verborgenes Ea’Myr, und zwi-
schen ihm und dem Seelensammler entsteht ein schwa-
ches, mystisches Band, durch das der Diener des Lebens
verzerrte Einsichten in die Gedanken und Erinnerungen
des Dimons erhilt. Die Helden bringen Leatmon nach
Storckenfels, aber der Seelensammler, der seine Beute
nicht verlieren will, belagert das Kloster mit einer Truppe
von Untoten und der ddmonischen Macht des Splitters.
Im belagerten Kloster gilt es, dafiir zu sorgen, dass sich die
Lage einigermalen stabilisiert und eine wirksame Verteidi-
gung gewihrleistet ist. Dazu muss unter anderem ein ein-
geschleuster Ddmon aufgespiirt und unschidlich gemacht
werden, der von Klosterbewohnern Besitz ergreift und so
Unruhe und Chaos stiftet. Daneben sollten die Helden

ZeiT DER EROTE — HinTERGRUNIDE

im Lauf von Seelenkeim herausfinden, was der Seelen-
sammler mit Leatmon und dem Splitter vorhat. Wenn
sie seinen Plan mithilfe Leatmons undeutlicher Ahnun-
gen und einer von Peraine gesandten Vision durchschaut
haben, erkennen sie, dass sich durch die letzten Ereignisse
eine Chance bietet, gegen den Splitter vorzugehen: Mit
Leatmons Ea’Myr, das den Splitter bereits zum Teil desta-
bilisiert hat, ist die einzige bislang bekannte Wafte gegen
die Dimonenkrone vorhanden. Um die Kraft des Ea’Myr
in einer Weise zu blindeln, dass die Helden sie gegen den
Seelensammler fithren kénnen, braucht es jedoch mehrere
Komponenten, die die Gruppe zum Teil selbst beisteuern
kann, vielleicht aber auch von anderer Stelle beschaffen
muss. Eine dieser Komponenten ist das Enduriumzep-
ter, das der Nekromantenrat einst fiir den Seelensammler
erschuf, um sich den Splitter zu unterwerfen. Aus diesem
Artefakt kann durch ein Zusammenwirken von magischer
und karmaler Macht sowie dem Ea’Myr eine Waffe gegen
den Thargunitoth-Splitter geschaffen werden. Die Hel-
den miissen einen Weg finden, den Belagerungsring des
Seelensammlers zu itiberwinden, um sich auf die Suche
zu begeben.

Im Kapitel Seelenreife suchen die Helden nach den Kom-
ponenten fiir die Wafte gegen den Splitter, und ihnen bleibt
nicht viel Zeit: Das Kloster Storckenfels wird der Belage-
rung durch den Seelensammler nicht ewig standhalten,
und zudem ist nicht absehbar, wie viel weitere Macht der
Dimon aus der Nutzung des instabilen Splitters gewinnt.
Ihr Weg fiihrt die Helden nach Eslamsbriick, wo sie bei
den Nekromanten des Beschwérerkreises des Karasuk wich-
tige Erkenntnisse erlangen kénnen — ob durch Heimlich-
keit, Gewalt oder Diplomatie, bleibt der Gruppe tiberlas-
sen. Auch gilt es, das Enduriumzepter aus den finsteren
Hallen des Pandimoniums von Eslamsbriick zu bergen.
Weitere Orte, an die sich die Helden wenden konnen,
um Unterstiitzung oder einzelne Komponenten zu erlan-
gen, wie Warunk, Altzoll oder Beilunk, werden ebenfalls
beschrieben.

Wihrend die Helden unterwegs sind, belagert der See-
lensammler weiter Storckenfels, um Leatmons Seele nicht
entkommen zu lassen. Er hetzt der Gruppe jedoch sein
JReittier, den untoten Perldrachen Vheratanor, hinterher,
der in Seelenreife einen flexibel einsetzbaren und fordern-
den Gegner darstellt. Zusitzlich enthilt das Kapitel auch
Hinweise fiir einen alternativen Ablauf der Handlung,
falls die Gruppe Leatmon nicht im belagerten Kloster
zuriicklassen will, sondern ihn lieber an einem anderen
Ort in Sicherheit bringt und unterwegs die Angriffe des
Seelensammlers abwehrt.

Wenn die Helden alle Komponenten beisammen haben,
gilt es, sie zu Leatmon zuriickzubringen. Dort erschafft



die Gruppe mithilfe des Dieners des Lebens und seinem
Ea’Myr etwas Einzigartiges: Eine Waffe, die den Thar-
gunitoth-Splitter zerstéren kann.

In Seelenernte, dem Finale des Abenteuers, stellen die
Helden den Seelensammler zum Kampf. Der Dimon
erkennt die Gefahr, die von dem Artefakt ausgeht. Mit
aller ihm zur Verfigung stehenden Macht formt er eine
gewaltige Alptraumwelt, in der er hofft, den Willen der
Helden zu brechen und ihre Seelen zu verschlingen. Die
Helden sind im Traum des GroBteils ihrer Macht beraubt.
Dennoch miissen sie die Alptraumwelt erkunden, ihre
Gesetze verstechen und einen Weg finden, ihr lebend
zu entkommen. Wenn sie dies schaffen, kénnen sie den
Dimon niederringen, den Splitter zerschmettern und sich
den Auswirkungen stellen, die die Vernichtung des unhei-
ligen Artefaktes auf die unmittelbare Umgebung hat.

StTimmvunec

In Seelenernte steht die Heldengruppe in weiten Teilen
allein gegen einen einzelnen, michtigen Feind. Dies ist
als bewusster Kontrast zu anderen Abenteuern der Split-
terddmmerung angelegt, in denen Heere marschieren
und Allianzen geschmiedet werden. Aus diesem Grund ist
der zeitliche Rahmen auch recht eng gesteckt: Die Gele-
genheit, einen Schlag gegen den Seelensammler und den
Splitter zu fithren, ergibt sich genau jezzz — es bleibt keine
Zeit, um ein Biindnis der Zwolfgottlichen Linder zu ini-
tileren oder den Rat dreier Magierakademien einzuholen.
Der Kampf zwischen den Helden und dem Seelensamm-
ler ist unmittelbar und personlich. Damit die Gruppe aber
nicht das Geftihl hat, im luftleeren Raum zu agieren, gibt
es an verschiedenen Orten Anlaufstellen, wo man Unter-

stiitzung finden kann.

ZeitLicHE EimorDOIVIIG

Seelenernte spielt im Jahr 1038 BF — ein paar Monate
nach dem Ende von Triume von Tod. Die Handlung
nimmt insgesamt etwa drei bis vier Wochen in Anspruch —
linger, wenn die Helden sich vor der Ankunft des Dieners
des Lebens lingere Zeit in Storckenfels aufhalten, etwas
kiirzer, wenn Sie das Zeitlimit im Kapitel Seelenreife
enger setzen. In den Abenteuertexten wird davon ausge-
gangen, dass die Ereignisse zu Beginn des Frithlings (etwa
Mitte Phex bis Mitte Peraine) stattfinden. Sie kénnen die
Handlung aber problemlos ein wenig frither oder spiter
ansetzen, mit den folgenden Randbedingungen: Zum
einen muss die Festung Storckenfels schon entdeckt und
zum Kloster umgewidmet worden sein (dies geschieht im
Lauf des Abenteuers Traume von Tod), und zum ande-

ren geht das Abenteuer davon aus, dass die Ereignisse des
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Abenteuers Die Verlorenen Lande noch nicht ins Rollen
gekommen sind: 1039 BF beginnt die Offensive der Kai-
serlichen gegen die Fiirstkomturei, wodurch sich die Lage
in den Grenzlanden und in Eslamsbriick deutlich verin-
dern wird.

Wenn Sie das Abenteuer zeitlich vorverlegen, sollten Sie
die Beschreibungen des Klosters entsprechend anpassen
— die Instandsetzung der Gebiude ist zum GroBteil noch
im Gange, die Siedlung Storckenhang ist noch ein pro-
visorisches Lager aus Zelten und wenigen Bretterhiitten.
Auf die Handlung hat dies aber keinen groBen Einfluss.

Voo peEn HELDED

Wie die anderen Abenteuer der Splitterdimmerung rich-
tet sich auch Seelenernte an Helden, die schon iiber ein
betrichtliches MaB an Erfahrung verfiigen. Die Herausfor-
derungen dieses Bandes sollten auch eine Gruppe jenseits
von 10.000-15.000 AP gut beschiftigen. An verschiedenen
Stellen im Text finden Sie Kisten mit den Uberschriften
Zu leicht? (g )und Zu schwer? (%) In diesen werden
Maoglichkeiten zusammengefasst, den Schwierigkeitsgrad
der aktuellen Szene anzupassen. Es wird allerdings davon
abgeraten, das Abenteuer allzu sehr herunterzustufen, um
den Erfolg der Helden nicht zu entwerten.

Eine gemischte, einigermaBien typisch zusammenge-
setzte Heldengruppe ist fiir Seelenernte gut geeignet:
Die Gruppe benétigt gute Kampfkraft, magische Unter-
stiitzung und nach Méglichkeit auch einen Geweihten.
Fihigkeiten, heimliche Wege zu beschreiten, sind zwar
nicht zwingend erforderlich, eroffnen aber an einigen
Stellen eine deutlich breitere Auswahl an Handlungs-
optionen, sodass auch phexisch begabte Helden auf ihre
Kosten kommen. Alle Helden sollten einigermalien
geldndetauglich sein oder zumindest tiber entsprechende
Fortbewegungsmittel verfiigen, da etliche Meilen rascher
Reise zuriickgelegt werden miissen.

VORWISSEN

Um den Plan des Seelensammlers im Kapitel Seelen-
keim nachvollziehen und die richtigen Schliisse aus den
dort zu erlangenden Visionen zichen zu kénnen, ohne
dass Meisterfiguren den Helden jeden Schritt vorbeten,
ist es nitzlich, wenn die Gruppe schon im Vorfeld des
Abenteuers iiber bestimmte Informationen verfligt. Wenn
Ihre Helden sich bereits ausfithrlicher mit den Splittern
der Dimonenkrone beschiftigt haben, eventuell andere
Abenteuer der Splitterdimmerung erlebt haben oder viel-
leicht Teilnehmer des letzten Allaventurischen Konventes
waren, ist ihnen méglicherweise bereits einiges davon

bekannt. Andernfalls sollten Sie versuchen, den Hel-
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den schon vor Beginn des Abenteuers zumindest einen
Teil der folgenden Informationen zukommen zu lassen.
Bei jedem Punkt sind mégliche Quellen angegeben, die
natiirlich nur Beispiele darstellen. Angesichts der Tat-
sache, dass die Helden bereits tiber betrichtliche Erfah-
rung verfiigen und sich in der Vergangenheit sicher schon
mehrfach durch auBergewshnliche Taten ausgezeichnet
haben, sollte es plausibel erkldrbar sein, dass weltliche,
arkane oder kirchliche Wiirdentriager ihnen auch brisan-
tere Informationen anvertrauen.

2 Die insgesamt sieben Splitter von Borbarads Dimo-
nenkrone sind Artefakte von unglaublicher Macht, die es
ihren Trigern — den Heptarchen — erméglichten, in den
eroberten Landen wahre Schreckensreiche zu errichten.
Kein Splitter gleicht dem anderen, aber allen ist gemein-
sam, dass sie groBe Macht iber die Domine des zugeord-
neten Erzdimons verlethen und als praktisch unzerstor-
bar gelten. Quelle: Dies sollte allen erfahrenen Helden
eigentlich bereits bekannt sein; alle Kirchen und Magier-
gilden sowie die meisten Herrscherhduser verfiigen tiber
dieses Wissen.

2 Bisher ist jeder Versuch, einen Splitter der Dimonen-
krone mit magischen oder karmalen Mitteln zu zersto-
ren, fehlgeschlagen — nicht einmal eine leichte Beschi-
digung konnte verursacht werden. Seit dem letzten
Allaventurischen Konvent (1034 BF) in Kuslik munkelt
man in gut informierten Kreisen, dass eine Verquickung
aus magischer und gottlicher Macht notwendig sein
kénnte. Quelle: Wichtigere Teilnehmer des Allaventuri-
schen Konvents, Gildenrite einer Magiergilde, Kirchen
(v.a. Praios, Hesinde, Phex, Nandus), Wiirdentriger des
Horasreiches, flihrende Magietheoretiker.

ZeiT DER EROTE — HinTERGRUNIDE

@ Es heilit, dass der junge Horas iiber eine Méglichkeit
verfiigen soll, die Splitter anzugreifen. In diesem Zusam-
menhang fillt 6fters der Begrift ,Ea’Myr" (was so viel
bedeutet wie ,,Stern der Alten®) oder ,,Ucuri-Funke® — der
Uberlieferung zufolge eine géttliche Gabe von Ucuri an
Horas, die von ihm an die Horaskaiser iberging. Andere
meinen, dass der Ursprung des Ea’Myr im fernen Giil-
denland liegen soll. Der vor kurzem geborgene Splitter
der Charyptoroth (Abenteuer Bahamuts Ruf) wurde
ins Horasreich gebracht, wo man ihn in einem speziel-
len GefiB3, einer sogenannten Urne des Unwissbaren, ver-
wahrt. Quelle: Wiirdentriger des Horasreiches, Kirchen
(v.a. Praios, Hesinde, Phex, Nandus), ReichsgroBgeheim-
rat Rondrian Paligan, Helden, die Bahamuts Ruf gespielt
haben. Das grundsitzliche Wissen um das Ea’Myr kénnte
Helden mit hohen Werten in Magiekunde und/oder Sagen/
Legenden bekannt sein.

@ Ein weiterer, wenn auch sehr verschwommener Hin-
weis, der das Ea’Myr mit den Splittern in Verbindung
bringen kénnte, ist die Verkiindung durch Hundert Zungen,
mit der Praios 1028 BF scinen Anhingern die Quanions-
queste auftrug: Das ritselhafte Wort ,Sumyrdalun®, das
im Text der Verkiindung auftaucht, wurde von Schriftge-
lehrten im Lauf der Queste zweifach gedeutet. Die eine
Bedeutung ,Aus dem Licht der Welt (aus Praios’ Gnade)
bringen sie der Welt das Licht zuriick” verwirklichte sich
am Ende der Queste. Eine andere, ebenso zutreffende
Deutung lautete jedoch: ,,Durch den Stern (Myr) wird die
Welt (Su(mu)) vom Bésen (Dha) erlost. Quelle: Sprach-
kundler, Quanionspilger, Praioskirche.

Il
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HAHDLUHGSﬁBEMiCHT

Im ersten Kapitel des Abenteuers reisen die Helden aus
dem einen oder anderen Grund zum Kloster Storckenfels,
wo besorgniserregende Vorfille die junge Klostergemein-
schaft bedrohen. Die Helden wehren die Forderungen
einer lokalen Séldnerbande ab und spiiren eine Quelle
didmonischer Korruption auf, die im nahe gelegenen Wald
zu wuchern begonnen hat. Nach der Beseitigung dieser
Probleme scheint der baldigen Weihe des Klostertempels
nichts mehr im Wege zu stehen, und in Gestalt des Dien-
ers des Lebens kiindigt sich hoher Besuch an.

Stimmvune

Betonen Sie in Seelensaat den Kontrast zwischen der
lebensfrohen, von Hoffnung geprigten Atmosphire in
Storckenfels und den Bedrohungen, denen die kleine
Gemeinschaft ausgesetzt ist. Trotz aller Schwierigkeiten
herrscht Zuversicht, dass man mithilfe der Géttinnen
dem Land das Leben zuriickgeben kann — und die Hel-
den haben daran kriftig Anteil. Im Vergleich zu dem, was
vor den Helden liegt, sind die Herausforderungen dieses
Kapitels bewusst eher kleiner, bodenstindiger Natur.

EinsTiec: HiLFE FUR DIiE DREi SCHWESTERI

DiREKTER ANISCHLUSS AT
Travme von Top
Fir den Einstieg in das Abenteuer Seelenernte ist es
erforderlich, dass die Helden das Kloster Storckenfels
aufsuchen und dort ein wenig Zeit verbringen. Wenn die
Gruppe im Vorgingerband Traume von Tod mitgeholfen
hat, die verlassene Festung Storckenfels zu entdecken,
sind die Helden bereits mit dem Perainegeweihten Per-
dan, dem nunmehrigen Abt des frisch gegriindeten Klos-
ters, bekannt. In diesem Fall ist es nur natiirlich, dass der

Geweihte sich an sie wendet, wenn er Hilfe benétigt. Der

folgende Brief erreicht die Helden nach Ende des Winters:

Ge&c/]dfzfe 7Z reuqo(e,

Seit wir ugs zuletzt gesehen haber, hat sich allerhand
ereignet. Die verlassene Festung Storckenfels nahe
der Ortachatt Walfen wurde, wie ihr vielleicht gehort
habt, dew Orden der Drei Schweatery ibergeben. Iy
den letzteq Monaten st aus den alten Genuer ein
&c/wuc/w,& K{o&fer ézeWoro/eq, in o/e»( wir a/eq VW[eq der
drei Gottingen tuq wid mit harter Arbeit versuchen, den
Laqc/ 47/ei/uqéz Zu gr[qg;eq. quere W/u/leq tragey die
ersten frdc/’tfe, uqc/ allzu gern Wuro(e ich euch e[q{a({eq,
wns zu besuchen, danit ihr seht, welch gutes Werk aus
eurer eipstigen +Hilfe ervachaen ist,

Doch muss ich bekenyen, dass ich dies yicht ganz ohne
%qfergea/aqéeq tue. Obgleich ich fuhle, doss Feraines
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S’egeq au\f unseren Ur(ferq[m(geq (ieg_f, /mgeq sich in
letzter Zeif einige geuqru/wig_eqc/e Vor?ld((e ereiév(ef -

Atqdd.e(egeq/ﬂeifeq, bei c{eqeq ich euch gern um euren Ra{
uqof eure /)"/i/?[e giffer( wéc/mfe. jc/\ <orge wic/\, o(a&&

die zarte ?{(aqze der Jfo#qqu, die wir o <org+an
Fﬂe}eq, verc/orrer( Aéqqfe, che sie rt’c/ﬂf[gz erg(a/ﬂf. M/eqq

ihr a(&o ein wenig eurer Lo&fgarer( Zeif er&gmgeq Aéqqf,
s0 bitte, /<o:r(n1f qac/\ Sforcéeq\fe(&.

Der S)eg;eq c/er iDrei J‘%{c{eq Sc/\w/eeferr( Mége eucA

g;e{eifeq,
Pordn Ehracld

Eine weitere Moglichkeit ist es, die Helden im Anschluss
an Trdume von Tod auf Einladung von Perdan gleich den
Winter im neu gegriindeten Kloster Storckenfels verbrin-
gen zu lassen, sodass sie von vorneherein vor Ort sind.
Nutzen Sie in diesem Fall die Beschreibung des Klosters
und seines Umlands, um die Ubergangszeit zu iiberbrii-
cken — die Helden konnen bei den Bauarbeiten helfen
und das Kloster gegen verschiedene Unwirtlichkeiten des
Landes verteidigen. Verteilen Sie die im Kapitel Hilfe fiir
Storckenfels (Seite 32) angefiihrten kleinen und gréBeren
Krisen tiber einen etwas lingeren Zeitraum, und schaffen
Sie so einen gleitenden Einstieg in das Abenteuer.
Natiirlich sollten Sie sicherstellen, dass die Gruppe gerade
keine anderen, dringlichen Plidne verfolgt. Wenn die Hel-
den zusitzliche Motivation benétigen, ist es besser, einen
der alternativen Einstiege zu wihlen.

SEELEmERDOTE



ALTErRODATIVE EinsTiEGE

AnwerBvUNG in GarefH

Der greise Throndwig von Bregelsaum (*951 BF, Glatze,
blaue Augen), der einstige Markgraf von Warunk und
heutige Abt des Dreischwesternordens, verbringt seinen
Lebensabend in Gareth, nimmt aber noch regen Anteil
an den Geschicken des von ihm gegriindeten Ordens. In
letzter Zeit wird er von beunruhigenden Vorahnungen
gequilt, die sich um Kloster Storckenfels, die neueste
Griindung des Ordens am Rand der kiirzlich befreiten
Gebiete der Rabenmark drehen. Throndwig setzt zwar
groBes Vertrauen in die Fihigkeiten des jungen Abtes Per-
dan, er wiirde jedoch ruhiger schlafen, wenn er Storcken-
fels in Sicherheit wiisste. Daher bittet er die Helden, die
Bedenken eines alten Mannes zu zerstreuen, Storckenfels
aufzusuchen und den Geweihten des Klosters eventuell
ein wenig unter die Arme zu greifen. Throndwig ist in der
Lage, die Helden mit einem groBziigigen Handgeld und
bei Bedarf mit guten Reitpferden auszustatten.

AnwERBUNG im WARVIK

Seit der Griindung von Storckenhang hat Abt Perdan
regelmifige Briefe an das Kloster des Dreischwester-
nordens in Warunk gesandt. In letzter Zeit wurden seine
Briefe allerdings rarer und sprechen von ,unvorhergese-
henen Schwierigkeiten“ und ,;schweren Priifungen”. Der
Klostervorsteher informierte Markgraf Sumudan von Bre-
gelsaum (*986 BE, ergraut, blaue Augen, bedichtig) darii-
ber, worauthin der Markgraf — Sohn des Ordensgriinders
Throndwig — beschloss, dem Kloster Hilfe zu senden.
Datfiir wirbt er die Helden an. Sumudan verfiigt iiber aus-
reichende finanzielle Mittel, um eine brauchbare Bezah-
lung in Aussicht zu stellen, auBerdem kann er den Helden
iiber das Zeughaus der Stadt Ausriistung und Bewaffnung

von guter Qualitit zukommen lassen.

ANWERBUNG im ALTZzOLL

Abt Perdan war stets bemiiht, Kontakt zum o6rtlichen
Landesherrn, Markgraf Gernot von Mersingen (*979 BE,
braune Haare, griine Augen, Vollbart, beeindruckende
Erscheinung), zu halten. In letzter Zeit ist dieser Kon-
takt jedoch abgerissen, weil die Soldner, die das Kloster
drangsalieren (siche Die Tribute von Storckenfels, Seite
32) darauf achten, dass die Ordensleute sich nicht Hilfe
suchend an die Golgariten oder den Markgrafen wen-
den. Der Markgraf kann gerade keine eigenen Truppen
entbehren, zumal man ja nicht weil3, ob es {iberhaupt ein
militidrisch zu 18sendes Problem gibt. Daher bittet er die
Helden, vor Ort nach dem Rechten zu sehen, und stellt
ihnen dafiir schlachterprobte Pferde und ein Handgeld
zur Verfiigung.

ATTWERBVIG VoI HéHEI@RSTELLE

In Seelenernte ist das Wirken der Géttin Peraine an eini-
gen Stellen deutlich wahrzunehmen. Wenn Sie dieses
Thema schon beim Einstieg betonen méchten, lassen Sie
die Helden mehrere Nichte hintereinander denselben
Traum haben: Eine Festung auf einem Hiigel tiberblickt
ein blithendes Tal. Auf den Feldern arbeiten Bauern, die
Sonne scheint, die ganze Szenerie wirkt friedlich. Plstz-
lich fillt ein gewaltiger Schatten iiber das Land. Wo die
Dunkelheit sich ausbreitet, verdorren die Pflanzen, die
Menschen auf den Feldern brechen tot zusammen und
erheben sich sogleich als bleiche Gerippe. Eine Stérchin
fliegt iber die Szenerie und schreit verzweifelt auf. Das
Bild wechselt, und der Triumer sieht sich selbst auf einer
StraBe. Die Storchin fliegt vor ihm her, als wolle sie thm
den Weg weisen. Aus den Merkmalen der Umgebung
kann der Trdumer erkennen, dass dieses Traumgesicht ihn
in Richtung Storckenfels fiihrt.

REISEN in DEOD SCHATTEONLANDEN

Im Lauf des Abenteuers werden die Helden etliche Meilen
in den Schattenlanden zuriicklegen. Dieses Kapitel enthilt
alle notwendigen Angaben, um solche Reisen auszugestal-
ten —von der Anreise zum Kloster Storckenfels bis hin zum

Sammeln der Komponenten fiir das Enduriumzepter.

DiE VERWENDUNG DIiESES KaPiTELS

Auf den nichsten Seiten werden die Regionen, die Thre
Gruppe im Abenteuer Seelenernte bereisen wird, genauer
dargestellt: die 6stliche Rabenmark, das Tote Land der
Warunkei, das Umland der Stidte Warunk und Beilunk
sowie das Grenzland zur Firstkomturei. Die wichtigsten
Stidte werden im Uberblick beschrieben; da Ihre Helden

SEELEnsSant

aber nicht wie in Trdiume von Tod als Kundschafter eines
Heeres, sondern in dringlicher eigener Mission unter-
wegs sind, wurde darauf verzichtet, auch kleine Ortschaf-
ten genauer auszugestalten. Sollten Sie entsprechende
Angaben benétigen, kénnen Sie auf den Dorfgenerator in
Traume von Tod (Seite 126) zuriickgreifen.

Im Abschnitt jeder Region finden Sie folgende Elemente
zur Ausgestaltung: Impressionen sind kurze Vignet-
ten, die Sie verwenden kénnen, um einténige Reisetage
etwas aufzulockern und die Stimmung des jeweiligen
Landstriches zu transportieren. Unter Begegnungen sind
Vorschldge zusammengefasst, auf welche Personen oder
Wesen die Gruppe in dieser Gegend treffen kann. Szenen
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schlieBlich sind ausfiihrlicher beschriebene Episoden, die
es Thnen erméglichen sollen, eine wichtigere Begeben-
heit oder groBere Herausforderung im aktuellen Reise-
abschnitt genauer auszuspielen. Verwenden Sie all diese
Elemente nach eigenem Ermessen, um die einzelnen
Reiseabschnitte so detailliert oder gekiirzt wie gewiinscht
zu gestalten.

GENERELLE STimmvunc

Aufdem GroBteil ihrer Reisen in den Schattenlanden soll-
ten die Helden sich niemals in Sicherheit wiegen. Selbst
die befreiten Regionen der Rabenmark und das Umland
der Stidte Warunk und Beilunk bergen immer noch
gewisse Gefahren, und alles, was abseits dieser Gegenden
liegt, ist von ddmonischen Kriften ausgelaugtes und ver-
zerrtes Feindesland.

Das Wetter ist wihrend des Abenteuers meist kiihl, oft
regnerisch. Tief hingende Wolken und tbers Land
huschende Nebelfetzen werden nur selten von zaghaften
Sonnenstrahlen vertrieben. Doch der Winter ist gewi-
chen, und die Natur beginnt zu erwachen — durch die
Befreiung von Al'”Zul und die Bemiihungen der Perai-
nekirche in weit stirkerem Ausmal, als es in den letzten
Jahren der Fall war. SprieBendes Griin bildet an vielen
Stellen einen markanten Kontrast zum sonst vorherr-
schenden, toten Braungrau.

Seitens der Bevélkerung schligt den Helden vor allem
in kleinen Ortschaften oftmals Furcht und Misstrauen
entgegen. Die Menschen in diesen Landen mussten viel
erdulden, haben Tempel fallen, Dorfer brennen und
untote Heere marschieren gesehen. Man hat gelernt, sich
anzupassen und Schwierigkeiten aus dem Weg zu gehen.
Was die Zukunft bringen wird, ist ungewiss, und dass die
Zwélfgétter, die das Land schon einmal im Stich gelassen
und dunkleren Michten iiberantwortet haben, nun die
Rettung bringen, wollen viele noch nicht so recht glau-
ben. Solange die Helden aber mit entsprechender Autori-
tit auftreten, wird man ihnen kaum aktiv Schwierigkeiten
machen — denn wer in diesen Landen Stirke zeigt, der
gehort zu den Herrschenden, und gegen die lehnt man
sich nicht auf; gleichgiiltig, welches Banner sie gerade
fithren und welche Gétter sie verehren.

TacesLeistuncen

Die nebenstehende Karte soll Thnen helfen, abzuschit-
zen, wie lang die Gruppe fiir einen Reiseabschnitt bens-
tigt. Dies wird vor allem im Kapitel Seelenreife wichtig,
da die Helden dort unter starkem Zeitdruck stehen.

Die StraBen in den Schattenlanden sind durch lange Ver-
nachlissigung und das Wirken didmonischer Krifte in
sehr schlechtem Zustand, was das Fortkommen erschwert.
Die Helden haben aber den Vorteil, dass sie sich oft ent-
lang einer ehemaligen ReichsstralBe bewegen kénnen, was
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iomam DER FALSCHE PROPHET
In dieser Region der Schattenlande treibt sich der Phex-
geweihte Tislan Rasker (*1001 BEF, ergraut, hager;
Schattenlande 88) herum, der Anfang 1032 BF von
seiner Kirche als Spion nach Warunk geschickt wurde.
Er zieht in der Verkleidung eines bettelnden Wander-
priesters der Tijakool durch die Lande, wobei er mit-
hilfe einer falschen Skeletthand anstelle der eigenen im
Armel sogar ein Dimonenmal vortiuscht. Nach Erfiil-
lung seiner eigentlichen Mission verblieb er in den
Schattenlanden — das Spiel mit dem Feuer reizt ihn,
und inzwischen findet er eine zynische Freude daran,
sich als Paktierer auszugeben. Tislan hat enormes
Wissen iiber die Vorginge in der Warunkei und Tran-
sysilien zusammengetragen, er war bereits im Pandi-
monium von Eslamsbriick und hat den Hischern des
Nekromantenrates mehr als einmal ein Schnippchen
geschlagen. Wihrend des Abenteuers Traume von Tod
hatte Tislan sich in Altzoll eingenistet, sodass die Hel-
den ihm dort bereits begegnet sein konnten.
Der Geweihte kann den Helden iiberall in den Schat-
tenlanden tiber den Weg laufen. Er eignet sich als
Joker, wenn Sie der Gruppe Informationen zukom-
men lassen wollen oder den Spielern helfen moch-
ten, die Zusammenhinge besser zu verstehen. Tislan
kann insbesondere folgende Dinge beisteuern:
2 Aktuelle Lage in Eslamsbriick, inklusive Herstel-
len eines Kontaktes zu Fehren Gys (siche Seite 77).
@ Eine ungefihre Beschreibung der Hallen der
Thargunitoth im Panddmonium (siche Seite 89).
@ Aktuelle Ereignisse in der Firstkomturei und
in den Toten Landen, besonders gefihrliche Orte,
sichere Lagerplitze.
@ Nach Threm Ermessen:
Machenschaften und Pline des Nekromantenrates

Informationen iiber

beziehungsweise des Seelensammlers. Tislan hat den
Nirraven bisweilen in der Finsternis des Pandidmo-
niums wispern horen und ahnt zumindest, dass der
Dimon die Macht des Splitters fiir sich stehlen und
seine Herrin betriigen will — denn mit Betrug kennt

er sich aus.

die Reise noch halbwegs komfortabel macht. Die nach-
folgende Tabelle fasst die Tagesleistungen der Gruppe

zusamimen:
HauptstraBe NebenstraBe querfeldein

Heldengruppe : : :

30 Meilen 24 Meilen 18-21 Meilen
zu FuB
Heldengruppe

35 Meilen 28 Meilen 18-23 Meilen
beritten
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Kloster Storckenfels

Wulfen®
0 20 ©0 50 100
[ T ]
Meilem

Ein Eilmarsch bzw. Eilritt erlaubt es, die Tagesleistung
um 50% zu steigern. Wenn Sie nicht mit den detaillier-
ten Regeln zur Erschépfung (WdS 139) spielen wollen,
kénnen Sie der Einfachheit halber annehmen, dass ein
Eilmarsch/Eilritt nur an jedem zweiten Tag moglich ist.
Wenn die Helden es schaffen, ihre Pferde nach einem Eil-
ritt zu wechseln, kann am nichsten Tag gleich wieder ein
solcher durchgefithrt werden. Fiir einen Pferdewechsel
braucht man eine entsprechend grofle Ortschaft (in Dor-
fern sind nicht genug Reitpferde verfligbar) oder Garnison
und gute Bezichungen zur dortigen Obrigkeit, tiberzeu-
gende Argumente (im Zweifel hilft eine Handvoll Duka-
ten) oder phexische Begabung.

DiE OsTLicCHE RAaBEmNMARK

Diese Region umfasst jene Landstriche, die im Zuge des
Abenteuers Traume von Tod befreit wurden, also das
Gebiet von der Trollpforte bis zum Umland von Alt-
zoll. Wulfen und das Kloster Storckenfels befinden sich
am Ostrand dieses Gebietes. Alles, was weiter 6stlich als
Rabenfeld liegt, zihlt zu den Toten Landen (Seite 17).
Genauere Beschreibungen dieser Region finden Sie —
etwa fiir den Fall, dass die Helden bei der Anreise durch
dieses Gebiet ziehen — im Abenteuer Traume von Tod.

SEELEnsSant

ImPRESSiOTMEN

@ Langsam weicht das Misstrauen in den Herzen der
Menschen einer gewissen Hoffnung. Seit der Befreiung
ist genug Zeit vergangen, dass die Alptriume der Vergan-
genheit zumindest zum Teil weichen konnten, und vor
allem die Jiingeren beginnen, von einer besseren Zukunft
zu triumen. Man sieht Kinder auf den Dorfplitzen spie-
len, und auch wenn die Erwachsenen stets ein wachsames
Auge auf sie haben, werden sie nicht gleich in die Hiuser
gerufen, wenn Bewaffnete sich ndhern.

@ Uberall, wo die Golgariten eine gewisse Prisenz ent-
falten, werden Boronanger angelegt und geweiht. Wo
immer es geht, setzt man die alten, geschindeten Fried-
hofe instand. Frisch gezimmerte Boronsrider duften nach
Harz und Holz, und auf den Gribern sprieBen die ersten
Knospen von Frithlingsblumen.

2 Ein lebhafter Wind fegt von Westen her tiber das Land,
treibt Wolken vor sich her und zerreift die tief hingenden
Nebelfetzen — ein gutes Omen fiir die Zukunft?

BEGEGNUNGEN

Obwohl auch die 6stliche Rabenmark durchaus noch
Gefahren birgt, sollten Sie in diesem Abenteuer feindse-
lige Begegnungen eher fiir die dstlicheren Regionen auf-
sparen, um den Kontrast zwischen den befreiten Gebieten

und dem Toten Land zu verstirken. Wenn die Gruppe
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sich abseits der grofen (und inzwischen brauchbar gesi-
cherten) StraBen bewegt, kénnen Sie auf die Begegnungs-
anregungen im Kapitel Die Toten Lande zuriickgreifen.
2 Ein Trupp Golgariten (drei Ritter und drei Knappen)
geleitet Schwester Lechmin, (*1013 BF, leise Stimme, tiber-
zeugte Legalistin, reibt sich beim Sprechen die Nase), eine
junge Praiosgeweihte und Angehérige des Hiiterordens,
die in Altzoll das Siegeln wichtiger Dokumente bezeugen
und Abschriften nach Gareth und Punin bringen soll. Der
Anfiithrer des Trupps ist den Helden ggf. aus Triume von
Tod bekannt (und die Einstellung der Golgariten hingt
von den Erlebnissen der Gruppe in diesem Abenteuer ab).
< Ein bunt zusammengewiirfelter Haufen von Gliicks-
rittern versucht, von den Helden Auskiinfte {iber die Lage
in den befreiten Landen und lukrative Verdienstmoglich-
keiten zu erheischen. Die Wortfiihrerin, eine groBspurige
Almadanerin namens Vidanya Albarena (*1011 BF, ener-
gisches Kinn, trinkfest) ist davon tiberzeugt, dass es in den
Ruinen des Toten Landes allerlei verborgene Schitze und
magische Geheimnisse gibt und wird in dieser Ansicht
von threm ,Magus‘ Zhayano Pentagro (*1002 BF, wallen-
des schwarzes Haar, Bassstimme, in Wahrheit ein Schar-
latan namens Praiophil Fiinfhiuser) bestirkt.

@ Ein Versorgungszug aus mehreren Fuhrwerken mit
einem Dutzend Waffenknechten als Bewachung hat in
den umliegenden Dérfern Nahrung fiir die Truppe requi-
riert. Dass die Landbevélkerung nach dem Winter nicht
gerade iber volle Speicher verfligt, kimmert den Kom-
mandanten des Zuges, Fihnrich Brin von Eibenbusch

(*1005 BF, Hakennase, ehrgeizig, kleinkariert) wenig.

SZEOMED

Im Namen der Gotter

Ein Dorf; in dem in den Jahren der Besetzung den ,dunk-
len Gottern' besonders eifrig gehuldigt wurde, erfihrt
gerade am eigenen Leibe, dass die neuen Machthaber
des Landes nicht zimperlich sind, wenn es darum geht,
verlorene Schiflein wieder zuriick zur Herde zu fiihren:
Eine Abordnung von Golgariten hat die Dorfbevélkerung
auf dem Dorfplatz zusammengetrieben. Der Schrein der
Dunklen Nachtherrin (ein kruder Holzbau mit Thar-
gunitoth gefilligen Verzierungen, an dem in der Vergan-
genheit immer wieder Menschenopfer stattfanden) steht
in Flammen, fiinf Ridelsfithrer, darunter zwei beken-
nende Thargunitoth-Paktierer, warten in Ketten auf ihre
Hinrichtung. Da man diesen Verdammten nicht die Gele-
genheit geben will, sich jemals aus ihren Gribern zu erhe-
ben, sollen sie nicht, wie bei Boronfreveln iiblich, leben-
dig begraben werden. Stattdessen lautet das Urteil, dass
sie vor den Augen der versammelten Bevélkerung aufs
Rad geflochten und danach auf dem Scheiterhaufen ver-
brannt werden sollen. Einigen Dérflern, die versuchten,
ihre Dorfiltesten gegen die neuen Herren zu verteidigen,

droht der Strick.
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Die Helden kénnen hier, ganz nach Wunsch, miBigend
oder unterstiitzend eingreifen:

@ Unter den fiinf festgenommenen Ridelsfithrern befindet
sich die alte Thera (*954 BE, strihniges weiles Haar, nur
mehr sechs Zihne) — zu Unrecht, denn die Greisin ist keine
Paktiererin, sondern neigt nur zu unflitigem Fluchen. Dass
sie dabei, wie in den letzten Jahren iiblich, die Namen der
Erzdimonen freimiitig im Munde fithrt, brachte sie unter
Verdacht, und die wahren Paktierer — die Wirtin Belrada
(*997 BF, wohlgenihrt, graue Strihnen, Dimonenmal:
gelbliche, tote Augen) und der Schulze Besper (*981 BE,
kahl, sehr glatte Haut, lispelt, Dimonenmal: stets frisches
Blut unter den Fingernigeln) bezichtigen sie nur allzu gern
der Mittiterschaft. Theras Enkel Ulvin (* 1015 BF, schlak-
sig, stottert, wenn er aufgeregt ist) versucht verzweifelt, die
Ordensritter von der Unschuld seiner GroBmutter zu iiber-
zeugen, dringt aber nicht zu ihnen durch.

@ FEinige Dérfler haben sich in einem Erdkeller ver-
schanzt und leisten erbitterten Widerstand. Mehrere
Skelette, die sich in dem Keller aus der Erde wiihlen,
unterstiitzen sie dabei.

@ Der Anfithrer der Golgariten, der Ordensritter Golga-
dan von Breitenfurt (*1003 BF, flachsblond, griine Augen,
wenig Kampferfahrung) ist durch die Situation zuneh-
mend {iiberfordert. Es besteht die Gefahr, dass er seine
Leute ein Blutbad anrichten lésst, getreu nach dem Motto
, Totet sie alle, Boron kennt die Seinen®, an das der ver-
bitterte Knappe Thorwin (¥*995 BF, unrasiert, bellende

Kasernenhofstimme) ihn nur allzu gern erinnert.

ArtzoLL

Einwohner: 1.200 (steigend)

Wappen: auf Blau drei silberne Pfihle

Herrschaft: Markgraf Gernot von Mersingen

Tempel: Boron, Peraine, Travia, Praios, Rondraschrein
Garnisonen: 1 Banner leichte Infanterie und 1 Banner
schwere Infanterie des Markgrafen, 2 Schwingen Gol-
gariten, sich indernde Anzahl an Séldnern

Wichtige Gasthofe: Gasthof Zur alten Weide (Q5/P6/
S24), Taverne Sattlerstube (Q3/P3), Taverne Zum
Schwarzen Raben (Q6/P8)

Nach der Befreiung von Altzoll wurde Gernot von Mer-
singen, zuvor Ordensgrofmeister der Golgariten, zum
Markgraf und residiert nun in der Stadt. Langsam erholt
sich die Stadt von den Schrecken der Vergangenheit,
aber es wird lange dauern, bis alle Spuren der Finsternis
getilgt sind. Ein neuer Borontempel ist gerade im Bau, der
geschindete Boronanger wurde wieder eingesegnet. Das
chemalige Zollkastell am Markt wurde in Seelenwacht
umbenannt und ist nun die 6rtliche Ordensburg der Gol-

gariten unter ihrem neuen GroBmeister Saltarez Bahram
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von Jurios. Eine ausfiihrlichere Beschreibung der Stadt
unter neuer Herrschaft finden Sie im Anhang des Aben-
teuers Traume von Tod.

RABENFELD

Einwohner: um 300

Herrschaft: *, Dorfschulze Haldan

Garnisonen: etwa zwel Dutzend Soldlinge

Tempel: Peraine (mit Satuaria-Schrein)

Wichtige Gasthife: Gasthaus Zur eindugigen Krihe
(Q4/P7/S12), Schenke Brennende Hex’ (Q5/P6)
*Abhingig von den Ereignissen im Szenario Toten-

lichter (Jahrbuch35).

Die Ortschaft Rabenfeld verfiigt tiber ein kleines Kastell,
das den Ort von einer Anhéhe aus tiberblickt. Es ist von
einer Palisade und einem Graben umgeben. In welchem
Zustand sich der Ort befindet und wer hier herrscht, hingt
davon ab, wie in Threm Aventurien das Szenario Toten-
lichter (Jahrbuch35) ausging. Sollten Sie dieses Szenario
nicht gespielt haben, gehen Sie davon aus, dass Raben-
feld im Jahr 1035 BF Schauplatz einer Schlacht gegen
die Truppen von Lucardus von Kémet war, den Feinden
aber trotzen konnte — nicht zuletzt, weil Chaykas Horde
damals der Drachengarde in die Flanke fiel. Herr des
Kastells ist in diesem Fall Ritter Aeron vom Berg, der schon
vor der Befreiung der Rabenmark gegen untotes Wirken
ankidmpfte und nun das Kastell in gutem Einvernehmen
mit den Golgariten hilt.

SEELEnsSant

DiE Toten Lanpe

Das Kerngebiet der ehemaligen Warunkei, in dem die
Macht des sich autbiumenden Omegatherions, das Erhe-
ben des Untoten Heerwurms und die Blutrituale des Hep-
tarchen Rhazzazor das Leben aus dem Land saugten, ist
bis zum heutigen Tag ein unwirtlicher, lebensfeindlicher
Ort. Fiir die Zwecke dieses Abenteuers erstreckt sich diese
Region von Rabenfeld {iber Warunk bis kurz vor Rauf-
fenberg und im Siiden bis nach Borobunth. Ausgenom-
men ist die Stadt Warunk selbst sowie ihr unmittelbares
Umland, siche dazu unten unter Warunk und Beilunk.

Im gesamten Gebiet des Toten Landes herrscht eine
bedriickende und beklemmende Stimmung. Der Schlaf
ist meist unruhig und bietet nur wenig Erholung, die
Odnis scheint einem das Leben aus den Knochen saugen
zu wollen. Die Regeneration ist auBerhalb von Ortschaf-

ten in dieser Region generell um einen Punkt gesenkt.

ImpRrEssionEn

@ Immer wieder ist zu beobachten, wie die Krifte des
Humus mit den grauen, von Staub bedeckten Fliachen des
Toten Landes ringen: Wuchernde Ranken und Dornenge-
striipp schieben sich iiber steinige Odnis, verdorrtes Holz
bringt frische Triebe hervor. Doch ebenso oft siecht man,
wie frisch erblithte Pflanzen innerhalb weniger Stunden
welken und zu modrigem Staub zerfallen.

@ Schidelgekronte Steinhaufen, Knochenziune und
bizarre Anhidufungen von Gebeinen siumen an vielen
Stellen die Wege. Manchmal glimmt ein kaltes Feuer in
einem der Schidel, und knécherne Hinde haschen nach

dem Reisenden.
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< In einer Nacht suchen Alptriume die Gruppe mit
auPergewohnlicher Hartnickigkeit heim. Sobald die Hel-
den die Augen schlieBen, haschen finstere Schatten nach
thnen, und wenn sie aus dem unruhigen Schlaf hoch-
schrecken, fiihlen sie noch deutlich einen Druck auf ihrer
Brust, der ihnen den Atem raubt. Kalter Schweil3 bedeckt
ihre Gesichter und lésst sie frosteln. Wenn die Alptrdume
nicht durch geeignete Liturgien vertriecben werden, ist in
dieser Nacht keine Regeneration moglich.

2 An manchen Tagen herrscht Borons- oder Totenwet-
ter: Tief hingende Wolken verdecken die Sonne, dunstige
Nebelschwaden hiillen das Land ein wie ein Leichen-
tuch. Die Luft schmeckt faulig. An diesen Tagen kénnen
Untote sich ungehindert bewegen, ohne Schaden zu neh-
men oder andere Abziige zu erleiden.

2 In der Ferne ist leises Wehklagen zu héren, und tan-
zende Irrlichter tauchen die Szenerie in ein fahles, blduli-
ches Licht. Immer wieder glaubt man, im Wind gewisperte
Worte zu vernehmen, aber stets sind sie so undeutlich,
dass sich kein Sinn erkennen lisst.

BEGEGNUINIGEN

2 Aus heiterem Himmel fillt ein Krihenschwarm tiber
die Gruppe her. Die Tiere kennen keinerlei Scheu vor
Menschen, sondern attackieren Reisende und Reittiere
gleichermaBen. Auch wenn dies wie ein KRAHENRUF
anmutet, ist doch keine unmittelbare Magie im Spiel; die
unnatiirliche Aggressivitit der Viégel hat ihre Ursache in
der dimonischen Verseuchung des Landes.

2 In den Ruinen eines kleinen Weilers gehen die Gefes-
selten Seelen (WdZ 204) eciner ganzen Familie — Vater,
Mutter, drei Kinder — um. Einst wurden sie auseinander-
getrieben und getétet, und seitdem suchen sie einander,
sind aber an die Orte ihres jeweiligen Todes gebunden:
Der Hof (Vater), die Stube des Hauptgebiudes (Mut-
ter), der Heuboden (zehnjihriges Midchen), der Brun-
nen (sechsjihriger Junge) und der niedergebrannte Stall
(dreizehnjihriges Madchen). Wenn man die Gebeine der
Toten von diesen Orten birgt und gemeinsam bestattet,
konnen die Seelen einander finden und so erlst werden.
2 Ein Nachtalp (WdZ 204f.) verfolgt die Gruppe und
versucht, den Helden Lebenskraft zu rauben. Er kann sich
durch die Kraft des Toten Landes bis zu fiinf Meilen (nor-
malerweise nur eine Meile) vom Ort seines Todes, einem
Galgenbaum am Rande eines verlassenen Dorfes, entfer-
nen. In den von ihm verursachten Alptriumen erschafft
der Alp falsche Visionen und Traumbilder von leidenden
Seelen und verborgenen Geheimnissen oder Schitzen in
den Gemiuern des Dorfes, um die Helden so dazu zu
bringen, linger in seinem Einflussbereich zu verweilen.
& Uberall im Toten Land kann man auf Untote (Skelette,
Zombies, Leichname oder Tierkadaver) stof3en — sie wiih-
len sich bei Sonnenuntergang aus der Erde, kriechen aus
Kellern, Scheunen und Hohlen oder lauern in halb ver-

fallenen Gebduden. An jenen scharf abgegrenzten Stellen,
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an denen das Leben in groBen, bizarren geometrischen
Formen aus dem Land gerissen wurde, erhebt sich jedes
Wesen, das getotet wird, binnen kiirzester Zeit als Unto-
ter — selbst die frische Jagdbeute der Helden. Kampfwerte
fiir hiufig anzutreffende Untote finden Sie im Anhang ab
Seite 145.

@ Biche mit frischem Wasser sind selten in den Toten
Landen und laden zum Verweilen und zur abendlichen
Rast ein. Oft wuchert am Rand eines Bachlaufes jedoch
der Graue Lotos, dessen aschgraue Bliiten einen modri-
gen Geruch verstromen. Das Einatmen des Bliitenstaubes

fithrt zu schweren Alptriumen.

SZEOED

Ghulwélfe

Vor einiger Zeit wurde ein Weiller Hetzer (ZooBotanica
79), eine zweikdpfige, achtbeinige Bestie mit wolfsartigem
AuBeren, von Ghulen attackiert. Es gelang dem Daimo-
nid, sich freizukdmpfen, aber dabei wurde er mehrfach
gebissen. Dieselbe Verwandlung, die sonst gebissene
Menschen zu Ghulen macht, befiel ihn und machte ihn
zu einem verzerrten Monster, das noch stirker als zuvor
von der Gier nach menschlichem Fleisch angetrieben
wurde. Doch der Hetzer behielt auch einen Grofteil sei-
ner dimonischen Schliue. Er spiirte ein grofes Wolfsru-
del auf] riss den Leitwolf in Stiicke und infizierte nach
und nach auch den Rest des Rudels. Seitdem haben sich
die Ghulwélfe ausgebreitet und in eine wahre Landplage
verwandelt, die das von den Helden durchreiste Gebiet
terrorisiert: In den Knochenhaufen und Leichenfeldern
des Toten Landes finden sie genug Nahrung. Sie reifien
auch wandelnde Leichname, ihre bevorzugte Beute ist
jedoch frisches, lebendes Fleisch.

Die Ghulwélfe kontrollieren ein Gebiet von zwei Tages-
reisen im Durchmesser. Die Helden finden schon am
Rand dieses Gebietes Spuren der unnatiirlichen Aasfres-
ser: Die Knochenziune und -haufen, die man im Toten
Land so oft sicht, sind durchwiihlt und verstreut, grof3e
Knochen liegen, von starken Zihnen geknackt, in Split-
tern herum. Die wenigen Ansiedlungen in dieser Gegend
sind entweder von den Wolfen ausgeloscht worden (in
diesem Fall stehen die Hiuser leer, Fensterliden sind
zertrimmert, in den Stuben kiinden riesige, getrocknete
Blutlachen von dem Gemetzel, das hier stattfand) oder
verbarrikadiert. Die verdngstigten Einheimischen warnen
die Helden vor grauenhaften Ungeheuern, die in Rudeln
durch die Nacht streifen und alles verschlingen, was sie
finden, aber worum genau es sich handelt, weill niemand,
da die Wolfe bisher keine Uberlebenden zuriicklieBen.
Die Heldengruppe stellt ein vermeintlich lohnendes
Ziel fiir die Ghulwélfe dar, denn es kommt nicht oft vor,
dass eine so kleine Reisegruppe sich durch ihr Territo-
rium bewegt. Sie kénnen die Spannung steigern, indem

Sie die Helden zunichst auf Spuren stoBen lassen (mit
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einer Féihrtensuche-Probe +3 kann man erkennen, dass
es sich um Wolfsspuren handelt, die aber in irgend-
einer Weise unnatiirlich verindert sind).

Als Nichstes wird die Gruppe von ein-

zelnen Ghulwdlfen beobachtet und

verfolgt, und schlieBlich geht ein

kleineres Rudel zum Angriff tiber.

Wenn diese Attacke fehlschligt,

sendet der WeiBle Hetzer, der

seine Wolfe so dirigiert, wie es

einer der legendiren Ghulkonige

(Untote 30) tun wiirde, etwas

spiter ein grofBeres Rudel. Wenn er

hoftt, dass sein Eingreifen das Blatt

zugunsten der Ghule wendet, beteiligt sich der Weille
Hetzer cbenfalls an diesem Angriff, ansonsten zicht er
sich in eine nahe gelegene Hohle zuriick, sobald absehbar
ist, dass die Helden obsiegen. Gelingt es der Gruppe, den
WeiBlen Hetzer zu stellen und zu vernichten, befreien sie
damit die Gegend von der Plage der Ghulwolfe, da die
Reste des Rudels, ihres Anfiithrers beraubt, bald tiberein-
ander herfallen.

A s T A Tt e Bl el b T el - R T A i, T WL e
Ghulwolf

INI [0+IW6 LeP28 AsP- RS2 WSS

BisssDKH AT 10 PA9 TP IW6+3

GS 12 AuP 100 MR 15/10

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff/ VerbeiBen/Niederwerfen
(4), Niederwerfen (4)

Besondere Eigenschaften: Schreckgestalt |, Ghulgift (Stufe 10, pro KR
KK und GE je —I fiir 2W20 KR, fallt die KK oder GE auf 0, ist das Wesen
vollstindig gelahmt; nach drei Stunden regenerieren sich die Werte um
je | pro SR.AuBerdem besteht eine 5%ige Wahrscheinlichkeit pro 5 SP
durch Ghulbisse, dass innerhalb von drei Tagen die Verwandlung in einen
Ghul eintritt. Eine Behandlung mit KLARUM PURUM (10), VERWAND-
LUNG BEENDEN +10 (13 AsP + | permanent), einem Antidot oder

Heiltrank halt die Verwandlung auf.

R R e B i R -+ s S i S BB S A
WeiBer Hetzer (Ghul)
INI 12+IW6 LeP 25 AsP- RS3 WS I0

BisssDKH AT I8 PA 14 TP IW6+7

GS 12 AuP I50 MR I5/10

Besondere Kampfregeln: Anspringen (6),Verbeien

Besondere Eigenschaften: eine zusitzliche Aktion pro KR, Schreck-

gestalt |, Ghulgift (s.0.)

B e e e e e s L e

Sowohl der WeiBle Hetzer als auch die Ghulwélfe kénnen
nur des Nachts agieren. Vor dem Sonnenlicht verbergen
sie sich in Hohlen, eilig gegrabenen Erdlochern oder im
dichten Unterholz. Wenn Sie die Szene mit den Ghul-
wolfen dichter gestalten wollen, kénnen Sie bestimmen,
dass Boronswetter (siehe Seite 18) herrscht, wihrend die
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Helden sich durch das Gebiet der Wélfe bewegen, sodass

die Monstren auch tagsiiber agieren kénnen.

Der Knochenvogt

Als der untote Kaiserdrache Rhazzazor die Warunkei
beherrschte, erhob er Steuern in Form von Leichen und
Gebeinen, und eigens beauftragte Knochenvigte trieben
den grausigen Tribut von der Beviélkerung ein. Auch der
Nekromantenrat lieB sich auf diese Weise mit frischem
Arbeitsmaterial versorgen. Nach der Befreiung Warunks
und der Flucht der Nekromanten nach Eslamsbriick
haben die Knochenvégte zwar keine Herren mehr, denen
sie dienen, aber manch einer lisst sich davon nicht beir-
ren. Zu diesen finsteren Gesellen gehort Mordecar Selbfin-
nen (*987 BF, lange schlohweiBe Haare, durchdringender
Blick, Dimonenmal: knotige lange Finger mit gekrimm-
ten, gelblichen Nigeln), der nach dem Fall seiner dunklen
Herren die ihm einst unterstellten Dorfer nun auf eigene
Rechnung terrorisiert. Da Mordecar selbst wenig Ver-
wendung fiir Knochen hat, ldsst er sich von den verings-
tigten Einheimischen gern durch allerlei Bestechungen
und Gefilligkeiten tiberzeugen, immer wieder auf den
seigentlich rechtmiBigen Tribut zu verzichten. So lebt er
in vergleichsweisem Luxus auf einem zwischen den drei
Weilern gelegenen Vierkanthof. Er dreht regelmiBig auf
seinem von zwel klapprigen Mihren gezogenen Karren
seine Runden, sieht in den Dorfern nach dem Rechten
und ldsst sich huldigen.

Ob die Helden sich die Zeit nehmen kénnen und wollen,
diesem Schurken Einhalt zu gebieten, bleibt ihnen iber-
lassen. Zur Ausgestaltung dieser Szene kénnen die folgen-
den Angaben verwendet werden:

@ Mordecar ist ein Thargunitoth-Paktierer im dritten
Kreis der Verdammnis. Er verfiigt tiber die Paktgeschenke
Alterslosigkeit, Untote erheben und Alptriume erzeugen.
Seine Kampftihigkeiten sind nicht der Rede wert, er ver-
schanzt sich lieber hinter seinen untoten Schergen. In der
Regel hat er vier bis acht Skelette (Werte Seitel45 f.) unter
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seiner Kontrolle, und auf seinem Hof lagert geniigend
Material, um Verstirkung zu erschaffen.

= Mordecar kann sehr tiberzeugend wirken und hat
,seine’ Dorfler durch lange Schreckensherrschaft gut im
Griff. Dazu kommt, dass der Knochenvogt stets dafiir
gesorgt hat, dass die Bevolkerung vom Fall Rhazzazors
und der Nekromanten nichts mitbekommt. Durch diis-
tere Drohungen iiber die Vergeltung der Herrschaft, wenn
die Bauern es wagen, ,auf die Liigen dieser Fremden zu
horen®, kann es dem Paktierer gelingen, die Einheimi-
schen gegen die Helden aufzubringen.

@ Auf Mordecars Hof leben sechs fahnenfliichtige Dra-
chengardisten (Werte wie Truppen der Firstkomturei,
Seite 147), die sich als Schergen des Knochenvogts ein
gutes Leben machen und Mordecar gern helfen, sein
Spiel weiterzuspielen. Thre Anfiihrerin, Leutnantin Tilja
Kaltenberg (*1013 BEF, schulterlange dunkelblonde Haare,
schmeichelnde Stimme) kann den Paktierer zwar nicht
ausstehen, hat aber bislang noch keine Moglichkeit gefun-
den, ihm die Herrschaft iiber die Dérfer zu entreif3en.

Warunk und Beilunk

Seit Warunk im Jahr 1032 BF durch einen Schwertzug der
Rondrakirche befreit wurde, bildet die Stadt gemeinsam
mit der siidlich gelegenen, nie eroberten Enklave Beilunk
ein festes Bollwerk des Lichts inmitten der Schattenlande.
Die Angaben dieses Kapitels gelten fiir das unmittelbare
Umland der beiden Stidte sowie die sie verbindende
StraBe. Dieses Gebiet wird durch regelmiBige Patrouillen
einigermaBen sicher gehalten, und die vereinten Krifte
der Beilunker Bannstrahler und der Warunker Rondrianer
haben einen Grofteil des unheiligen Geziichtes vertrie-
ben, das sich einst hier tummelte.

Warunk ist nicht nur ein méglicher Ausgangspunkt der
Heldengruppe (in der Variante, in der sie durch Markgraf
Sumudan angeworben wurde), sondern vor allem auch
eine wesentliche Anlaufstelle auf der Suche nach Unter-
stiitzung im Kapitel Seelenreife. Ein Abstecher nach Bei-
lunk wird nur dann infrage kommen, wenn die Helden
dringend Unterstiitzung durch die dortige Geweihten-
schaft bendtigen, weshalb die gleiBende Stadt im Folgen-
den nur oberflichlich beschrieben wird. Da die Helden
voraussichtlich nur kurz in dieser Region unterwegs sein
werden, enthilt dieser Abschnitt keine Szenen.

ImPprESsionEn

2 Immer wieder rattern und holpern Fuhrwerke tiber
die von Schlagléchern tbersiten Strafen — die beiden
Stidte wollen versorgt werden. Die meisten Fuhrleute
sind bewaffnet oder reisen mit Geleitschutz, aber fast allen
steht die Freude dariiber ins Gesicht geschrieben, dass es
wieder géttergefilligen Handel gibt.

2 In einem Dorf hat eine junge Rondrageweihte eine

Praiostagsschule eréffnet, und helle Kinderkehlen rezitie-
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ren gerade einen Merkvers aus dem Brevier der Zwolfgort-
lichen Unterweisung. In den Asten der groBen Linde neben
dem Dorfweiher hat sich die kleine Rondirai (*1027 BF,
brauner Wuschelkopf, schmutzige Fiile) versteckt und
schwinzt den Unterricht, weil sie ihren Namen blod fin-
det — Xarfaidane getiel ihr viel besser.

@ An den Seiten der Hauptstrale, die Warunk und Bei-
lunk verbindet, stehen alle paar Dutzend Schritt knie-
bis hiifthohe Holzstiimpfe, oft mit Brand- oder frischen
Schnittspuren. Einst waren diese Pfihle tibermannshoch
und von Totenschideln gekront, aber inzwischen haben

all diese Gebeine ihre letzte Ruhestitte gefunden.

BEGEGNUINGEN

@ Trupps von Bannstrahlern, tiblicherweise sechs bis
zwolf Mann, sind ein hiufiger Anblick. Die weill gewan-
deten Ordensritter halten eifrig Ausschau nach dunklen
Umtrieben, kiimmern sich aber ebenso gern um profanes
Raubgesindel. Im Gegensatz zu denen in anderen Regi-
onen Aventuriens sind diese Bannstrahler keine jungen,
schiumenden Eiferer, sondern in der Regel altgediente
Veteranen, die schon lange gegen gréBere und kleinere
Ubel ankimpfen. Leidvolle Erfahrung hat sie gelehrt,
einen gefihrlichen Paktierer von einer rothaarigen Elfe
zu unterscheiden, und die Nihe der strengen Hand der
Fiirst-Illuminata von Beilunk verhindert, dass sie sich
iibereifrig zu Richtern und Henkern aufschwingen, nur
well jemand einen spitzen Hut trigt.

@ Pilgergruppen sind in Richtung Warunk unterwegs,
um den Sankt-Leomars-Tempel aufzusuchen. Schon von
weitem hort man sie Chorile zu Ehren der Leuin und
ihrer Heiligen anstimmen. Ein erheblicher Teil der Pil-
ger trigt die Narben mehr oder weniger alter Schlachten
am Leib, und unter ihnen ist sogar ein Uberlebender des
Blutbanners, das wihrend der Invasion der Verdammten
hinter den feindlichen Linien gegen Borbarads schwarze
Horden kidmpfte und schlieBlich Ilsur befreite. Wenn der
einbeinige, wettergegerbte Veteran erfihrt, dass die Hel-
den gerade im Dienst der Perainekirche beziehungsweise
des Dieners des Lebens unterwegs sind, schenkt er thnen
ein Tonfldschchen mit Wasser aus den Heiligen Quellen

von Ilsur, das er seit Jahren wie seinen Augapfel hiitete

(bringt 2W6+6 LeP zuriick).
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WARVIK

Einwohner: 3.500 dauerhafte Bewohner, zudem rei-
sendes Waffenvolk und Trossleute

Wappen: Goldener Apfel auf Blau, seit 1032 BF: darin
ein rotes Schwert

Herrschaft/Politik: Markgriflicher Besitz, verwaltet
durch Wehrvégtin Kajandra von Kohlrungen
Garnisonen: Rondrianer (wechselnd), Markgrifliche
Garde (wenig), S6ldner (etwa 500)

Tempel: Rondra, Boron, Peraine, Phexschrein
Wichtige Gasthofe: Gasthaus Am alten Pranger (Q8/P9/
S10), Gasthof Zum Tor (Q5/P6/S20), Herberge Rit-
tersruh (Q2/P2/S20), Taverne Eiserne Wehr (Q5/P6),
Taverne Schwert und Schild (Q5/P5), Kneipe Die Ver-
lorenen Spiefbriider (Q1/P2)

Stimmung: Je nach aktueller Lage schwankt die Stim-
mung zwischen grimmiger Entschlossenheit und
dem Mut der Verzweiflung. Ausgelassenheit und
Frohlichkeit sind seltene Phinomene.

Die Stadt auf den Plateaus des Molchenberges hat eine
lange und wechselhafte Geschichte hinter sich. Einst
eine pittoreske, saubere Stadt voller Leben, war Warunk
jahrelang der Sitz des untoten Drachen Rhazzazor, der
von hier aus seine Schreckensherrschaft tiber die ganze
Warunkei ausdehnte. Zahllose der einst 10.000 Einwoh-
ner wurden verschleppt und getétet oder flohen vor den
Griueln. So stehen heute viele der schmucken Fachwerk-
hiuser leer und verfallen, und obwohl es in der Stadt seit
der Befreiung wieder spiirbar aufwirts geht, spiirt man
vielerorts noch, wie tief die Schrecken der Vergangenheit
den Biirgern in den Knochen stecken.

Markgraf Sumudan von Bregelsaum residiert in der Burg
auf dem Molchenberg, hat die Verwaltung der Stadt aber
der Wehrvogtin Kajandra von Kohlrungen ibergeben.
Ihr zur Seite stehen Zinsvogt Corleis Honorald und der
Schwarze Vogt Golgorian, der Vorsteher des Warunker
Borontempels.

In Warunk herrscht weiterhin Kriegsrecht, was sich in ver-
schirften Kontrollen an den Stadttoren, der Pflicht jedes
wehrfihigen Biirgers, Waffe und Harnisch zu besitzen,
und einer nichtlichen Ausgangssperre dufert. Es ist davon
auszugehen, dass die Helden tiber ausreichenden Stand
und Ansehen verfiigen, um mit den Wachen in Warunk
keine besonderen Probleme zu bekommen.

Wichtige Anlaufpunkte in der Stadt sind der Palast des
Meisters der Senne Mittellande, Jaakon von Turjeleff, der
beeindruckende Sankt-Leomars-Tempel, bei dem noch
immer am Standbild des Heiligen Leomar auf dem Don-
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nersturm gearbeitet wird, das von Markgraf Sumudan zu
Ehren seines Vaters gestiftete Ordenshaus der drei guten
Schwestern und der Boron geweihte Tempel des Seelenfrie-
dens. Eine genauere Beschreibung von Warunk finden Sie

in Schattenlande 78ff.

BEiLUDIK

Einwohner: 7.500

Wappen: Dreigeteilt: blau-griin-blau. Im oberen Feld
ein goldener Greif, im mittleren Feld drei goldene
Bedonbliiten

Herrschaft: Furst-Illuminata Gwidihenna von Faldahon
Garnisonen: 1 Kohorte Sonnenlegion, iiber 1 Banner
Bannstrahler, verstirkt durch Rondrianer und die Bei-
lunker Ehrengarde, 2 Banner S6ldner der Seegarde
Tempel: Praios, Rondra, Efferd, Phex, Hesinde, Rahja,
Tsaschrein, Peraineschrein und Ingerimmschrein
Wichtige Gasthdfe: Sacht (mondine Unterkunft mit
Radromterasse), Gasthof Daunenflug , Bordell Sam:-
pfotchen, Herberge Zum Speyer, Herberge Fahrens-
mann, Herberge Zum Anker, Kaschemme Nagelprobe,
Kaschemme Neunauge

Besonderheiten: Sakrale des Lichtes (Kuppeltempel,
eines der zwolf Menschenwunder), absolutes Arca-
num Interdictum (durch géttliches Wunder), Rechts-
seminar zum Greifen (reichsweit renommierte Lehr-
anstalt), Miinzprigestitte

Stimmung: Bis in die unterste Gesellschaftsschicht ist
die Beilunker Bevolkerung vom Bewusstsein durch-
drungen, angesichts existenzieller Bedrohung gott-
liche Rettung erfahren zu haben. Dieses prigende
Erlebnis fithrt zu verschiedenen Verhaltensweisen
von iberschiumender Lebensfreude bis zu verbisse-
ner Frommigkeit.

Wihrend der Invasion durch Borbarads Armee hielt Bei-
lunk stand, bis ein Praioswunder die Stadt errettete, und
bis auf den heutigen Tag herrscht in der Stadt ein abso-
lutes und karmal unterstiitztes Arcanum Interdictum —
ein Verbot, Magie anzuwenden. Die Sakrale des Lichtes
ist einer der bedeutendsten Praiostempel Aventuriens.
Seit die Stadtherrin, Fiirst-Illuminata Gwidihenna von
Faldahon, am Ende der Quanionsqueste im Zeichen der
Drei Sonnen durch den Gétterfiirsten selbst hervorgeho-
ben wurde, hat die Verehrung der Bevolkerung, die von
ihr schon seit lingerem als lebende Heilige spricht, noch

zugenommen. Eine genauere Beschreibung von Beilunk

finden Sie in Schattenlande 132 ff.
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Burgtor

Garnison der Rondrianer
Taverne Eiserne Wehr
Residenz des Sennemeisters
Rondratempel
Sankt-Leomars-Standbild
Residenz des Markgrafen

NOoO U AW —
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10
I
12
13

Garnison der markgraflichen Garde
Kloster des Dreischwesternordens
und Perainetempel

Burggarten

Speicher und Lagerhallen

Bergfried und Verlies

Herberge Rittersruh

14
15
16
17
18
19
20

Borontempel

Katakomben

Kneipe Die Verlorenen SpieBbriider
Taverne Schwert und Schild
Marktplatz

Gasthaus Am alten Pranger
Philosophenschule

21
22
23
24
25
26
27

Schmiede
Botendienst
Gasthof Zum Tor
Grauwald
Schwimmbriicke
Katarakt des Todes
Schadelturm

SEELEmERDOTE



Das GRENZLATID
ZUR FUORSTROMTUREI

Der Ubergang zwischen den Lindern der Warunkei und
den von der Fiirstkomturei beanspruchten Gebieten war
in der Vergangenheit flieBend, aber da das Tote Land selbst
kein lohnendes Ziel darstellte und sich auch nicht aus-
breitete, war die Lage im Grenzland in der Regel ruhig. In
letzter Zeit kam es aber zu Entwicklungen, die auf Seiten
der Firstkomturei einiges an Unruhe und Aktivitit mit
sich brachten (AB 166-169):

Zum einen stiftete im Travia 1037 BF ein gescheiter-
tes Attentat auf Firstkomtur Haffax grofle Verwirrung:
Nachdem der Firstkomtur zunichst tatsichlich fiir tot
gehalten wurde und lidngere Zeit verschollen war, brachen,
von Mendena ausgehend, im gesamten Land Kimpfe
zwischen Loyalisten und Anhingern der Verschwérer, des
sogenannten Salvunker Kreises, aus. Erst Ende des Jahres
1037 gelang es den Loyalisten, die Oberhand zu gewinnen
— und das Wiedererscheinen des Fiirstkomturs bereitete
der Verschworung schlieBlich ein unrithmliches Ende.
Die Nachbeben dieser Auseinandersetzungen erschiit-
tern die Fiirstkomturei bis heute. Dazu kommt, dass man
natiirlich von der Uberwindung des Todeswalls und der
Befreiung der Rabenmark Notiz genommen hat. Dem
entsprechend sind die Lande des Fiirstkomturs in Auf-
ruhr — neben der immer noch andauernden Jagd auf
einen Feind im Inneren fihlt man zum ersten Mal seit
lingerer Zeit auch wieder eine dufere Bedrohung von
Westen her aufzichen.

Die Angaben dieses Abschnittes gelten fiir das Umland
der Stadt Rauffenberg sowie alle Gebiete 6stlich davon.
Bei der Reise durch diese Region ist es von besonderer
Bedeutung, ob die Helden tiber einen Geleitbrief verfiigen
(siche Ein Angebot des Feindes, Seite 63). Das Vorzeigen
dieses Schreibens bewirkt, dass Loyalisten sich den Hel-
den gegeniiber neutral bis freundlich verhalten (gerade
in Zeiten wie diesen will man nicht besonders auffallen),
wihrend Verschworer die Gruppe in diesem Fall sofort als
Feind betrachten. Helden ohne Geleitbrief werden von
Loyalisten in der Regel als Spione des Mittelreichs und
damit feindlich behandelt, wihrend Verschworer ihnen

grundsitzlich neutraler gegeniibertreten.

ImpRrESsionEn

2 Je niher man dem Gebiet der Fiirstkomturei kommt,
desto weniger grau erscheint das Land. Die letzten Aus-
liufer des Toten Landes werden schmiiler und seltener,
und dazwischen griint und blitht es, wie die Helden es seit
Wochen nicht erlebt haben. Zum ersten Mal seit Langem
hort man vereinzelt sogar einen Vogel singen.

< Die wenigen Ansiedlungen und Wegstationen sind
allesamt befestigt, und in manchen Fillen wirken die
Befestigungen — Palisaden aus roh zurechtgehauenen
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Fichtenstimmen, Griben, in die angespitzte Holzpfihle
eingesetzt wurden — recht frisch.

@ Unter der Bevélkerung herrscht ein aulierordentlich
rauer Umgangston. Die Helden kénnen beobachten, wie
eine kleine Streitigkeit unter Jugendlichen zu einer bru-
talen Priigelei ausartet, die erst endet, als einer der beiden
Kontrahenten blutiiberstromt am Boden liegen bleibt.
Auch der Gewinner ist tibel zugerichtet. Damit scheint
die Angelegenheit aber auch vollkommen bereinigt, nie-
mand der Umstehenden nimmt weiter Notiz davon, und
die beiden Streithihne sind kurze Zeit spiter eintrichtig

in der Taverne anzutreffen.

BEGEGNUNGEN

@& WeiBe Hetzer (ZooBotanica 79), zweikdpfige, acht-
beinige Bestien, die aus der dimonischen Verwandlung
eines Silberwolfs durch eine Tuur-Amash-Beschwérung
entstanden, galten in Galottas Dimonenkaiserreich als
Statussymbol der Oberschicht. Die politischen Umbriiche
der letzten Jahre haben dazu geftihrt, dass einige der Dai-
moniden in die freie Wildbahn entkamen und als gnaden-
lose, stets hungrige Jiger durchs Land streifen.

2 FEin typischer Trupp von Grenzwachen der First-
komturei (Werte Seite 147) hat eine Stirke von zehn
berittenen Kimpfern, mit einem Offizier als Anfiihrer;
Beispiel: Leutnantin Madja Dengelfeld (*1014 BF, Biirs-
tenhaarschnitt, schiefe Nase, humorlos). Diese Trupps
patrouillieren durch das Niemandsland, halten nach ver-
didchtigen Reisenden Ausschau oder jagen Fahnenfliich-
tige. Eine Begegnung dieser Art ist besonders wahrschein-
lich, wenn die Gruppe entlang gréBerer Straflen reist.
Wenn die Helden weder tiber einen Geleitbrief noch tiber
eine gute Tarnung verfiigen, halten diese Truppen (alle-
samt Loyalisten) sie vermutlich fiir Spione im Dienste
Gareths. In diesem Fall versuchen sie, die Gruppe nach
Maoglichkeiten lebend gefangen zu nehmen und zur wei-
teren Befragung nach Eslamsbriick zu bringen. Wenn
die Soldaten in einer Auseinandersetzung zu unterliegen
drohen, gibt die Anfithrerin ihren Leuten Befehl, sich
abzusetzen und Alarm zu schlagen, was bei Erfolg zu
einer deutlich erhohten Prisenz von Patrouillen fiihrt, die
gezielt nach den Helden suchen.

@ Helden, die sich eher abseits der StraBe halten, stébern
moglicherweise ein Nest von Fahnenfliichtigen auf. Diese
Truppen standen auf Seiten der Verschworer und konnten
sich, als die Lage brenzlig wurde, gerade noch ins Grenz-
land absetzen. In der Fiirstkomturei droht ihnen ein
Standgericht, in den Toten Landen miissten sie verhun-
gern, sodass diese Kdmpfer verzweifelt sind und nichts zu
verlieren haben. Wenn die Helden ausreichend wehrhaft
wirken, sich als Feinde des Fiirstkomturs zu erkennen
geben und den Fahnenfliichtigen etwas anbieten kénnen
(Waffen, Proviant, die Aussicht, ihnen in den befreiten
Landen einen neuen Anfang zu erméglichen), konnen sie

hier Informationen tiber die Lage in der Fiurstkomturei
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sowie Uber die Stadt Eslamsbriick erlangen. Verwenden
Sie fiir die Fahnenfliichtigen die Werte von Truppen der
Firstkomturei (Seite 147) mit folgenden Anpassungen:
RS -1, TP —1, LeP —4. Wortfiihrer dieser Schar ist Wilbur
aus Eibenbach (*1003 BEF, brauner Vollbart, gedrungener
Korperbau).

SZEOMED

Grenzstadt Rauffenberg

Helden, die der StraBe in Richtung Eslamsbriick folgen,
stoBen bei Rauffenberg auf die Grenze der von der Fiirst-
komturei kontrollierten Lande. Die gut zu verteidigende
und stark befestigte Stadt wurde 1032 BF von Komturin
Nissa ay Komra, der Herrin von Eslamsbriick, erobert
und sichert nun die Grenze nicht nur gegen die Truppen
der Warunker Rondrianer, sondern auch gegen die Aus-
wiichse des Toten Landes. Rauffenberg dient zudem als
Keil, der den in Eslamsbriick ansissigen Nekromantenrat
vom Toten Land abschneidet.

Einwohner: 300 (groBteils S6ldner und Soldaten)
Herrschaft: Oberst Tykron von Griinwalden (Fes-
tungskommandant)

Garnisonen: 50 Mann leichte Kavallerie (Grenzpat-
rouillen), 120 Mann Infanterie, 15 Bluttempler
Tempel: Gebeinhalle (geschindet und von Rhazzazor
personlich mit Morcanen verseucht), Xarfai-Schrein
mit Opferplatz auBerhalb der Stadt

Wichtige Gasthife: Schenke Rostiger Humpen (Q3/P4),
Burgkeller (Q6/P7, nur fiir Offiziere)

Stimmung: Strenge Disziplin, genaue Kontrollen. Die
Festung wird mit straffer Hand gefiihrt, und nur die
gelegentlichen Exzesse der Bluttempler durchbrechen
den ansonsten reibungslosen militirischen Alltag.

Die Mauern und Wille der Festung wurden in den letz-
ten Jahren ausgebaut, wobei an vielen Stellen das Wirken
von Baudidmonen erkennbar ist. Zu beiden Seiten der
Festungsstadt zieht sich ein Streifen von provisorischeren
Befestigungen — Palisaden, Erdwille und Griben. Pat-
rouillen der Grenzwache sind hier regelmiBig unterwegs
und halten nach verdichtigen Personen Ausschau. Tiirme
mit vorbereiteten Signalfeuern erméglichen es, rasch
Alarm zu geben.

Die in der Stadt stationierten Bluttempler neigen zu
Ausbriichen ungeziigelter Gewalt. Die Soldaten sind
angehalten, ihnen aus dem Weg zu gehen, aber trotzdem
kommt es immer wieder zu Reibereien. Wenn es irgendwo
eine akute Krise gibt, der man am besten mit Brutalitit
und Blutdurst begegnet, werden die Templer mit Vorliebe
mitten ins Gewiihl beordert. Ihre Anfiihrerin vor Ort
ist eine brutale Schlichterin namens Zanora (*1011 BF,
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flammendrote Haare, fletscht beim Sprechen die Zihne,
Belhalhar-Paktiererin im ersten Kreis der Verdammnis).
Um dieses Bollwerk an der Grenze zu passieren, haben
die Helden mehrere Moglichkeiten, wie zu Beispiel fol-
gende:

@ Das Vorzeigen des Geleitbriefs bringt der Gruppe
eine sofortige ,Unterredung’ mit Oberst Tykron von Griin-
walden (*999 BF, Wehrheimer Schnauzbart, geht beim
Sprechen auf und ab, spricht abgehackt) ein. Tykron ist
iiberaus misstrauisch, priift das Schreiben genau und ver-
langt von den Helden eine exakte Erklirung, wie sie an
den Brief kommen und worin ihre Mission besteht. Wenn
die Gruppe ihn tiberzeugen kann, kommandiert er eine
Eskorte von sechs Mann ab, die die Helden direkt nach
Eslamsbriick zu Komturin Nissa geleiten soll. Falls seine
Bedenken nicht zerstreut werden kénnen, versucht er, die
Helden als Spione festnehmen zu lassen und sie, sollte
dies gelingen, als Gefangene unter starker Bewachung
ebenfalls nach Eslamsbriick weiterzuleiten.

@ Um sich durchzumogeln, bedarf es einer sehr guten
Geschichte und tiberzeugender Darstellung. Méglichkei-
ten wiren die Tarnung als Grenzpatrouille (Uniformen
sind leicht zu erbeuten, aber die Helden benétigen dann
auch die den Wachen bekannten Losungswérter, um nicht
gleich aufzufliegen, aulerdem wundert man sich, warum
nicht der eingeteilte Anftihrer den Trupp nach Hause
bringt), als reisende Hindler (erfordert gefilschte Zollpa-
piere oder den Einsatz von tiberzeugender Magie, auf3er-
dem vorzeigbare Waren und das Entrichten eines Zolls in
Hohe von mindestens 50 Dukaten) oder Nekromanten
(bei dieser Geschichte hinterfragt niemand genauer, was
die Gruppe vorhat und warum sie keine Papiere haben,
dafiir werden die Helden zu keiner Zeit aus den Augen
gelassen und erhalten eine Eskorte bis Eslamsbriick).

« Rauffenberg zu umgehen ist moglich, kostet aufgrund
des Sicherungsstreifens zu beiden Seiten der Stadt aber
einen halben Tag und erhéht die Chance, auf eine Pat-
rouille der Grenzwache (siehe oben) zu treffen.
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KLOSTER STORCKENFELS

Das Wehrkloster Storckenfels liegt auf einem flachen,
mit Erlen bewachsenen Hiigel unweit des Dorfes Wul-
fen. Urspriinglich handelte es sich um eine Festungsan-
lage, die wihrend der Invasion durch Borbarads Horden
zunichst erobert und dann verlassen wurde, da sich in
threr Umgebung das Tote Land auszubreiten begann.
Anfang 1038 BF wurde die Anlage wiederentdeckt und
dem Dreischwesternorden tibergeben, der umgehend mit
der Instandsetzung begann (siche das Abenteuer Trdume
vom Tod). Die Dortbevélkerung von Wulfen, die durch die
Klostergriindung neue Hoffnung schopfte, unterstiitzte
den Aufbau tatkriftig. In den darauffolgenden Monaten
siedelte der Dreischwesternorden auch Fliichtlinge aus
anderen Teilen Tobriens — vor allem Handwerker, deren
Fihigkeiten bei den Bauarbeiten gebraucht wurden, aber
auch ehemaliges Kriegsvolk, dem so ein Weg in ein neues,
friedlicheres Leben gewiesen werden soll — im unmittel-
baren Umland des Klosters an.

Das UmLanp

WULFED

Waulfen ist die nichste groBere Ansiedlung: ein Dorf mit
440 Einwohnern, das von Kohlerhiitten in den nérdlichen
Wiildern und einem kleinen Marktplatz lebt. Seit der
Dreischwesternorden in Storckenfels Ful} gefasst hat, ist
in Wulfen wieder ein wenig Hoffnung eingekehrt. Zwar
brauchte das Dorf immer noch Nahrungsmittellieferun-
gen, um iber den Winter zu kommen, aber durch die
Bemiihungen der Ordensleute konnte in den vergange-
nen Monaten das Tote Land siidlich der Ortschaft teil-
weise zurlickgedringt werden. Mit dieser Schwichung der
didmonischen Verseuchung setzt sich nach und nach die
Kraft des Humus stirker durch, was zwar immer wieder
zu iiberraschendem Wachstum fiihrt, aber in der Regel das
Gedeihen der neu angelegten Felder fordert. Kinder und
Jugendliche sind in Wulfen ein seltener Anblick, da wegen
der Verseuchung durch das Tote Land in den letzten Jah-
ren keine Kinder geboren wurden. Vor wenigen Monaten
erblickte erstmals wieder im Dorf ein Kind das Licht der
Welt, was von den Wulfenern natiirlich als besonders gutes
Omen aufgenommen wurde.

Die Hiuser von Wulfen, mit wenigen Ausnahmen aus
Holz errichtet, haben schon bessere Tage gesehen. Im
Zentrum des Dorfes und im Siiden stehen einigermalen
solide, groBe Holzhiuser, wihrend sich am Nordrand
die kleineren, schibigen Hiitten der drmeren Déorfler
befinden. Einmal im Monat findet ein Markt statt, der
Besucher aus dem Umland, fahrende Hindler, aber oft
auch zwielichtiges Volk anlockt. Die Kohler kommen an
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den Markttagen ins Dorf, um ihre Ware zu verkaufen,
und die verschworene Gruppe ruBgeschwirzter Gesel-
len ist leicht von den iibrigen Wulfenern zu unterschei-
den. An solchen Tagen herrscht auf dem Marktplatz im
Zentrum des Dorfes reges Treiben, und auch die einzige
Schenke von Wulfen, ein zugiges Hiuschen mit einem
alten Tonkrug, der anstelle eines Wirtshausschildes tiber
der Tire hingt, ist dann gut besucht. Gegentiber der
Taverne, am Rand des Markeplatzes, befand sich einst
ein Traviaschrein, der allerdings wihrend der Invasion
der Verdammten geschindet und bis jetzt nicht wieder
aufgebaut wurde. Die Ordensleute haben den Ort inzwi-
schen gereinigt und bereiten alles fiir den Bau eines
neuen Schreins vor, aber noch fehlt ein edler Spender,
der ein Standbild der Géttin stiftet.

Einige wichtige Einwohner von Wulfen finden Sie im
Anhang auf Seite 139 beschrieben.

DiE FELDER

Im Stden des Dorfes ringen Humuskraft und Ddmonen-
fluch immer noch miteinander, und nur langsam erobern
die Bauern von Wulfen, tatkriftig unterstiitzt von den
Ordensleuten, ihre einstigen Felder zuriick. Ein schmaler
Streifen Land, in einem weiten Bogen am Siidrand des
Dorfes gelegen, ist bereits wieder fruchtbar, doch dahinter
stot man immer wieder auf 6de Flichen, die von grauem
Staub

Dazwischen wuchert Efeu in bizarren Mustern, Sauer-

oder verdorrten Dornenranken bedeckt sind.

ampfer wichst tiber Nacht schritthoch, nur um wenige

Tage spiter wieder zu verwelken.

DeErR WULFEmER WALD

Nordlich des Dorfes liegen dichte Wilder, in denen vor
allem Erlen, Firunsféhren und Tannen wachsen. Die
Kéhler von Wulfen haben ihre Hiitten ein Stiick in den
Wald hinein errichtet und kennen seit jeher die wenigen,
schmalen Pfade, die durch das Dickicht fithren. Als der
Wiederaufbau von Storckenfels begann, schlugen die Sied-
ler, die mit den Ordensleuten kamen, einen breiten Pfad
durch den Forst, und so fithrt heute ein gut gangbarer Weg
durch den Wald zu jenem Hiigel, auf dem das Wehrkloster
thront. Die Kohler verfolgten diese Entwicklung zunichst
mit einigem Argwohn, da sie es gewdhnt waren, alleinige
Herren ihrer Wiilder zu sein, aber bald merkten die meis-
ten, dass die Klostergriindung auch fiir sie Hoffnung und
Aufschwung verheifit. Nur die eigenbrétlerische Familie
Aschenfeld, die sogar unter den Kohlern als seltsam ver-
schrien ist und um die sich in Wulfen allerlei beunruhi-
gende Geriichte ranken, lehnt die Ordensleute als Ein-
dringlinge ab und zog sich tiefer in den Wald zuriick.
Mitunter kommt Linja Aschenfeld (*1022 BEF, verfilzte,
blonde Haare, schweigsam) ins Dorf, um Kohle gegen
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Salz oder Schnaps zu tauschen, aber den Rest der Familie
hat man seit Monaten nicht mehr gesehen.

Abseits des neuen Weges wird der Wald nach Norden hin
immer dichter. Dies ist das Reich des Druiden Zandon
(Seite 140 f.), den die Helden mdoglicherweise bereits im
Abenteuer Triume von Tod kennengelernt haben. Zandon
schloss, als Perdan Ehrwald die verlassene Festung mit
dem Altarstein der Peraine auf dem Hiigel im Wald ent-
deckte, ein Biindnis mit dem Perainegeweihten und unter-
stiitzte die Ordensleute bei ihrer Arbeit. Dabei achtete er
darauf; dass der Weg, der nun durch den Wald fthrt, einen
weiten Bogen um die Lichtung der Drei Alten macht. Auf
dieser Lichtung, die Zandon seit Jahren beschiitzt, stehen
drei uralte Féhren, und die Humuskraft ist hier besonders
stark. Als Symbol des Biindnisses wurde nahe des Weges
ein Sumuschrein errichtet, den Zandon hiufig aufsucht
und pflegt. Wenn Perdan Kontakt mit seinem menschen-
scheuen Freund aufnehmen méchte, legt er einen kleinen
Kranz aus Kornihren auf den Schrein, woraufhin der
Druide meist schon am folgenden Tag an die Pforte des
Klosters klopft. Ein paar Wochen vor Beginn des Aben-
teuers verschwindet Zandon; die Hintergriinde dieses
Vorfalls, die auch die Erklirung fiir das seltsame Verhalten
der Kohlerfamilie Aschenfeld sind, werden die Helden im
Kapitel Ein letztes Zucken (Seite 35 ff.) erkunden.

STORCKEMHANIG

Wenn man dem Weg durch den Wald folgt, erreicht man
schlieBlich eine groBe Lichtung am Ful3 eines Hiigels,
auf der einige Hiitten und Zelte stehen. Hier haben sich
jene Siedler und Arbeiter niedergelassen, die dem Ruf des
Dreischwesternordens folgten, als das Kloster gegriindet
wurde. Das Holz, das geschlagen wurde, um diese Lich-
tung zu roden, diente als Baumaterial fiir das Kloster und
die Hiitten der Neuankommlinge. Mit der Zeit soll aus
der provisorischen Siedlung, die schon heute den stolzen
Namen Storckenhang trigt, ein richtiges Dorf entstehen.
In Storckenhang leben 45 Minner und Frauen, von
denen der GroBteil aus verheerten Landstrichen Tobri-
ens stammt. Diese Fliichtlinge erhoffen sich hier einen
neuen Anfang und sind gewillt, hart dafiir zu arbeiten.
Eine Handvoll junge Wulfener schloss sich ihnen an
und wurde ein Teil der kleinen Gemeinschaft. Aulerdem
leben hier einige Handwerker, die von den Ordensleuten
angeworben wurden, um mit ihrem speziellen Fachwis-
sen den Ausbau des Klosters zu unterstiitzen.

Einige wichtige Einwohner von Storckenhang finden Sie
im Anhang auf Seite 140 beschrieben.

Das KLOSTER

Storckenfels hat einen rechteckigen Grundriss. Die
Anlage wird von einer viereinhalb Schritt hohen Aufien-
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mauer mit mehreren kleinen Wehrtiirmen geschiitzt. An
die Innenseite der Mauer schmiegen sich niedrige Anbau-
ten aus Stein, die einen gut 40 Schritt durchmessenden
Innenhof umgeben. Einen Wehrgang gibt es nicht. Mit
wenigen Ausnahmen verfiigen die Gebdude nur tber
schmale Fensterluken, die bei Kilte mit Holzliden ver-
schlossen werden. Die Dicher wurden allesamt neu mit
Schindeln gedeckt. Im Zentrum des Hofs steht die kiirz-
lich fertiggestellte Klosterkapelle, ein Tempel, der den drei
Schutzgéttinnen des Klosters geweiht werden soll.

Auf der Ostseite steigt der Hiigel, auf dem das Wehrkloster
liegt, eher flach an. Hier fithrt ein schmaler Karrenweg,
inzwischen von Geroll, Ranken und Gestriipp befreit, zu
den Mauern und dem einzigen Tor hinauf. Im Westen
und Siiden hingegen ist der Abhang nahezu senkrecht.
Einige wichtige Klosterbewohner finden Sie im Anhang
auf Seite 141 beschrieben.

DiE GEBAUDE DER AILAGE

Torhaus (1)

Der Karrenweg endet an einem stabilen, neuen Dop-
pelfliigeltor, das von innen mit einem massiven Balken
verriegelt werden kann. Eine kleinere, in den rechten
Torfliigel eingebaute Tiir erlaubt Besuchern den Zugang,
ohne dass man das ganze Tor 6ffnen muss. Die Tiir wird
von innen durch zwei eiserne Riegel gesichert. Gewdhn-
lich sind Tor und Tiir ab dem Sonnenuntergang verrie-
gelt. Wihrend der Nachtstunden hat stets ein mit einer
heruntergedrehten Ollaterne ausgeriistetes Mitglied des
Ordens Pfortnerdienst und wacht (oder dést) hier direkt
hinter dem Tor.

Auf dem Weg durch das Torhaus kommt der Besucher
unter mehreren in der Decke angebrachten Mordlchern
vorbei: Vom Obergeschoss des Torhauses, das tiber die
benachbarte Wachstube (1a) erreicht werden kann, wur-
den einst Steine und heiBes Ol auf Angreifer geworfen.
In Ermangelung von Klosterwachen steht die Wachstube
leer; die Helden konnten sich hier einquartieren.

Das Torhaus so breit hier, dass man mit einem Wagen
bis in den Hof durchfahren kann. Frither konnte man
kurz vor dem Durchgang zur Wachstube ein Fallgitter als
zusitzliche Sicherung herunterlassen, aber das Gitter und
die Winde sind stark beschiddigt und wurden bislang nicht
repariert. Ein zweites Doppelfliigeltor (normalerweise
nicht verriegelt) fithrt in den Innenhof.

Schlafsile (2)

Dieses Eckgebiude mitsamt dem dazugehérigen
Wachturm beherbergt die Schlafriume des Klosters: Uber
einen Gang erreicht man zwei Sile (2a), in denen die
meisten der Ordensleute ihre Betten haben. Eine weitere
Tir fithrt in einen dritten, kleineren Schlafsaal (2b), in
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dem die wenigen Novizen des Klosters untergebracht
sind. Von hier aus gelangt man in den Eckturm (2c), von
dem aus man einen guten Blick iiber den Weg hat, der
zum Tor des Klosters fiithrt. Dass sich die Novizen gern
im Turm herumtreiben und aus den Fenstern spihen,
nimmt man in Kauf; zumindest sind dadurch oft wach-
same Augen auf die StraBe gerichtet.

Giistehaus (3)

Dieses eher zugige Gemiuer wird gerade instand gesetzt,
um Pilgern und anderen Gisten Obdach zu bieten. Im gro-
Beren der beiden Riume (3a) kénnen die Helden wohnen,
wenn sie sich nicht an den Sigespinen und dem Geruch
frischen Mortels storen. Nebenan (3b) hat sich Priorin
Sanja von Steynebruk (*1009 BF, lange schwarze Haare,
feste Stimme, praktisch veranlagt, Tsageweihte, Seite 141 f.)
einquartiert, um in Ruhe die Bauarbeiten anzuleiten und
um der Schnarcherei im Schlafsaal zu entkommen.

Speicher (4)

In dem lang gestreckten, im Inneren in kleinere Kam-
mern unterteilten Speicherhaus lagern Vorrite, die nicht
nur der Klosterbesatzung, sondern in Notzeiten auch den
Bewohnern des Umlands zugute kommen sollen. GroBe
Sorgfalt wurde darauf verwendet, das Dach zu erneuern
und Ritzen abzudichten, aber dennoch finden immer
wieder Miuse ihren Weg hinein. Im von innen durch den
Speicher begehbaren Haberturm (4a) stapeln sich Korn-
sicke fiir die Aussaat.

Hohes Haus (5)

Das Hohe Haus, dessen schrige AuBenwand zum Teil aus
der AuBenmauer herausragt, trigt seinen Namen nicht
nur, weil es zusammen mit den Ecktiirmen das héchste
Gebiude (sechs Schritt) der Anlage ist. Es beherbergt auch
die Gemicher des Abtes und der Klosterverwaltung: Im
Erdgeschoss befinden sich Abt Perdans (*1005 BE, strup-
pige Igelfrisur, wohlténende Stimme, Perainegeweih-
ter, Seite 141) Arbeitszimmer (5a) sowie das Bursarium
(5b), in dem Mutter Travidane Mirandina (*972 BF, kurze
weile Haare, zahlreiche Falten, gichtgekriimmte Finger,
Traviageweihte, Seite 142) alle Aufzeichnungen tiber die
Ertrige des Klosters und seiner Lindereien verwahrt. Im
Obergeschoss liegen Perdans Schlafzimmer (unbeheizt,
aber mit prichtiger Aussicht, wie er gern scherzt) und
das Scriptorium. Letzteres ist allerdings eher eine bessere
Schreibstube, da die Ordensleute des Dreischwesternor-
dens sich lieber mit harter Arbeit als mit klugen Biichern
und alten Schriften beschiftigen. Die wenigen Biicher des
Klosters fiillen kaum ein Wandregal.

Im Erdgeschoss des Hohen Hauses fithrt eine schmale
Steintreppe in einen verstaubten Keller (I, siche Seite
31).

Der Eckturm (5¢), der sich an die Schmalseite des Hohen
Hauses schmiegt, ist in schlechtem Zustand: Sein Dach
und die Zwischenbdden sind eingestiirzt, und im Zuge
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der Bauarbeiten am Kloster wurde hier Schutt abgeladen
und bildetjetzt einen hohen, zum Teil bereits von Unkraut
bewachsenen Haufen. Die AuBBenwinde sind noch stabil,
aber brockelig. Dieser Turm bildet eine Schwachstelle in
der Befestigung des Klosters; hier kann man die AuBen-
mauer einigermalen ungesehen iiberwinden und erreicht
damit gleich ein gutes Versteck, das noch dazu dicht an
den Riumen einiger wichtiger Bewohner liegt.

Werkstitten (6)

In der Schreinerei (6a) und der kleinen Schmiede (6b)
des Klosters wird tagsiiber nahezu ununterbrochen
gearbeitet: Bretter und Schindeln werden gesigt, Nigel
geschmiedet, Werkzeuge repariert. Die beiden Werk-
stitten sind brauchbar mit Werkzeug ausgestattet. Die
Schmiede ist das Reich von Drugar Rotenberg (*1008 BF,
blonder kurzer Zopf, Schnauzbart, heisere Stimme, Seite
140), in der Schreinerei arbeiten die wortkarge Alrike aus
Rauffenberg (*981 BF, graue Haare, Brandnarben auf den
Armen, Seite 140) und ihre Gesellen Torben und Rude.

Eckhaus (7)

Das Hauptgebdude des Klosters, das sogenannte ,Eck-
haus®, war einst der Wohnsitz der Herrschaftsfamilie.
Seine Fenster sind mit Butzenglas ausgestattet, und es
verfiigt tiber zwei gemauerte Kamine.

Durch das Haupttor des Eckhauses gelangt man direkt in
den GroBen Saal (7a), in dem die Ordensleute ihre Mahl-
zeiten einnehmen, der aber auch fiir gréBere Versamm-
lungen oder festliche Anlisse genutzt wird. Die Briider
und Schwestern speisen an langen, einfachen Holztafeln,
unabhingig von ihrem Rang. Nur, wenn wichtiger Besuch
von auferhalb anwesend ist, wird ein eigener Tisch fur
den Abt, die Priorin und die Giste gedeckt. Selbst im Win-
ter ist es hier wohlig warm, da der Herd der benachbarten
Klosterkiiche (7b), des Reichs von Kiichenmeister Joost
Sonnentreu (*995 BF, Halbglatze, bedichtig, fithrt Selbst-
gespriche, Seite 142), den Saal mit beheizt. Uber einen
kleinen Vorraum erreicht man von der Kiiche aus eine
gut gefiillte Speisekammer (7¢), von der aus eine schmale
Treppe in den Vorratskeller fithrt (B, siche Seite 30).

Auf der anderen Seite des Vorraums liegt die Wischerei
(7d), in der schmutzige Arbeitskleidung und Tischwi-
sche in groBen Kesseln und Zubern gereinigt wird. Der
Ofen der Wischerei beheizt auch das benachbarte Infir-
marium (7e), in dem sich die Heilkundige Theranhild aus
Beilunk (*1001 BF, graue Strihnen im schwarzen Haar,
Lachfiltchen, von Kriutersud fleckige Hinde, Seite 142)
um Verletzte und Kranke kiitmmert. Die Krankenstube ist
hell und freundlich eingerichtet, ihr Arzneischrank beher-
bergt eine Auswahl von heilenden Kriutern, Salben und
Tinkturen. Im selben Fliigel des Gebidudes befinden sich
auch die nicht nach Geschlechtern getrennte Badestube
(7f) sowie, in einem Aufenturm untergebracht, die Lat-
rinen (7g).
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Der Wasserturm (7h) in der duBleren Ecke des Hauptge-
biudes wird nahezu zur Ginze von einer Zisterne ein-
genommen, in der Regenwasser gesammelt wird. Uber
holzerne Rinnen und Bleirohre wird von hier aus der Rest

des Gebdudes mit Wasser versorgt.

Stall (8)

In diesem neu errichteten, niedrigen Holzgebiude lebt
das Vieh des Klosters: Schweine, Hithner und zwei Zie-
gen. Daneben befindet sich eine eingeziunte Fliche (8a),
auf der die Tiere tagsiiber frei herumlaufen kénnen.

Garten (9)

Dem Klostergarten siecht man sogleich an, dass er nicht
der Erbauung, sondern der Versorgung dient: In fein siu-
berlich umfriedeten Beeten gedeihen hier verschiedene
Kriuter, Gemiise und Beerenstriucher. Bemerkenswert
sind unter anderem eine grofie Vielfalt an der Géttin
Peraine heiligen Lauchgewichsen, zwei sorgsam gepflegte
Einbeerenstriucher sowie bunte Blumen, die zu Ehren
der Herrin Tsa wie zufillig verteilt in den Beeten spriefen
und so die strenge Ordnung der Aussaat auflockern.

Schuppen (10)

Der Werkzeugschuppen muss als Stauraum fir alles her-
halten, was gerade nicht gebraucht wird, sodass in ihm
meist ein héchst tsagefilliges Durcheinander herrscht.
Hier lagern Rechen, Spaten und Sicheln. Ein Leiterwa-
gen steht bereit, falls einmal ein Fass Bier aus Wulfen

geholt werden muss.

Brunnen (11)

Neben der Zisterne im Wasserturm stellt dieser Zich-
brunnen die Wasserversorgung des Klosters sicher. Sein
Schacht wurde bereits bei Erbauung der Festung Stor-
ckenfels durch den Stein des Hiigels bis hinab zum
Grundwasser getrieben. Der Brunnen ist mit einer hiif-
thohen Mauer umfriedet und in der Regel mit einem hol-
zernen Deckel abgedeckt. Mithilfe einer einfachen Winde
kann ein Eimer hinabgelassen werden — eine schweiBtrei-
bende und ungeliebte Arbeit, vor allem zu Zeiten, in der
die Zisterne des Klosters leer ist.

Wenn man den Schacht von oben eingehend untersucht,
bemerkt man, dass in einer Tiefe von drei Schritt ein
schmaler Gang abzweigt, der den Brunnenschacht mit
den Kellern des Klosters verbindet (F, Seite 30). Dies ist
eine Moglichkeit, die Kellerrdume D bis H zu entdecken.

Tempel der Drei Schwestern (12)

Inmitten des Innenhofs der Anlage steht ein uralter Altar-
stein, auf dem, wie die Ordensleute zu ihrer Freude her-
ausfanden, schon seit jeher der Géttin Peraine geopfert
wurde. Aus diesem Grund wurde der Tempel des Klosters
um den Stein herum errichtet. Der rechteckige Bau hat
ein Steinfundament, besteht aber sonst ginzlich aus Holz.
Ein doppelfliigeliges Tor fithrt in den Innenraum, wo in
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einer gemauerten Feuerstelle stets ein der Géttin Travia
geweihtes Feuer brennt. Der Altarstein befindet sich vor
der Feuerstelle im Zentrum des Raumes und ist meist mit
Blumen und Feldfriichten geschmiickt. Die Riickwand
des Tempelraumes wird von drei groBen, auf Holztafeln
gemalten Bildnissen der drei Géttinnen geziert, die dem
Besucher giitig lichelnd entgegenblicken. Rings um den
Tempel hat Priorin Sanja gemeinsam mit den Novizen
Beete angelegt, in denen Frithlingsblumen blithen.

Der Tempel wurde erst vor Kurzem fertiggestellt und ist
noch nicht geweiht (nur der Altarstein und seine unmit-
telbare Umgebung gilt als einfach geweihter Boden). Trotz-
dem finden bereits jetzt an gewdhnlichen Tagen mor-
gendliche und abendliche Andachten statt, zu denen sich
die Klostergemeinschaft versammelt. Giste sind dabei
stets willkommen. Am Praiostag jeder Woche sowie an
Feiertagen wird ein groBer Gottinnendienst gefeiert, den
auch viele der Siedler und der Dorfleute aus Wulfen besu-
chen. Da der kleine Tempel die Schar der Gldubigen nicht
aufnehmen kann, wird bei diesen Gelegenheiten das Tor
weit gedfinet, und die Geweihten beziehen die im Innen-
hof versammelte Menge in ihre Riten mit ein. Ordensleute
mischen sich unter die Besucher und leiten sie in Gebet
und Gesang an, und jeder, der ein Opfer darbringen oder
besondere Firsprache mit den Géttinnen halten will,

wird in den Tempelraum geleitet.

DiE KELLER DES KLOSTERS

Als die Festung errichtet wurde, schlug man Ginge
und Kammern aus dem Fels unterhalb der westlichen
Gebiude. Als der Dreischwesternorden das alte Geméiuer
bezog und begann, es fiir seine Zwecke wieder instand zu
setzen, konzentrierte man sich vor allem darauf, die ober-
irdischen Bauten zu renovieren. Jene Keller, die unmittel-
bar zum Einlagern von Vorriten dienen sollten (A bis C),
wurden ebenso wie die ehemals von Ghulen gepliinderte
Gruft der Festung (I) gerdumt, dabei aber nur oberflich-
lich untersucht. Daher bemerkte man nicht, dass hinter
einem vermauerten Durchgang noch weitere Gewdlbe
existieren (D bis H). Die Helden haben mehrere Mog-
lichkeiten, diese Raume zu entdecken:

@ Genauere Untersuchung der Wand im Lagerraum (C),
siche Seite 30.

@ Untersuchung des Brunnenschachtes (11), siche Seite
30.

@ Uber die chemalige Gruft im Keller des Hohen Hau-
ses (I), nachdem der Schutt im Keller des Eckturms (H)
weggeschafft wurde.

Weinkeller (A)

In diesem gerdumigen und sauberen Keller lagern die
Bier- und Weinvorrite des Klosters. Bei dem Wein in den
groBen Fissern handelt es sich um eher herbe Tropfen,
die man besser gewissert genieBen sollte. Fiir besondere
Anlisse hat Joost mit Genehmigung des Abtes aber auch

29



ein paar Flaschen edlerer Jahrginge sowie ein Dutzend
Flaschen Branntwein eingelagert, die in Holzregalen auf

ihre Bestimmung warten.

Vorratskeller (B)

Von der Speisekammer (7c) aus gelangt man direkt in eine
Kammer, in der in groBen Fissern und Kisten Vorrite
fiir die Klosterkiiche aufbewahrt werden, darunter auch
einige Leckereien wie Honig, Riibensirup, Niisse und
kandierte Friichte.

Lagerraum (C)

In diesem Kellerraum hat sich angesammelt, was man
gerade nicht brauchte — wackelige Holzbinke, zwei leere
Truhen, Schindeln und dergleichen. Dem Kiichenmeis-
ter ist dies ein stindiger Dorn im Auge, weshalb er das
Gertimpel an der siidlichen Wand stapeln lieB, damit
es nicht so im Weg liegt. Dabei iibersah man, dass sich
in dieser Wand ein zugemauerter Durchgang befindet.
Einem aufmerksamen Helden fillt mit einer Sinnenschér-
fe-Probe +5 auf, dass an einer Stelle hinter dem Schin-
delstapel die Steine in der Wand kleiner sind als sonst in
den Kellern. Wenn man das Geriimpel entfernt und die
Wand untersucht, bemerkt man den vermauerten Durch-
gang mit einer Sinnenschirfe-Probe -2. Die Mauer kann
mit entsprechendem Werkzeug in 15 Minuten eingeris-
sen werden.

Kerker (D)

Hinter dem zugemauerten Durchgang fithrt ein Gang in
einen rechteckigen Raum, der einst als Kerker der Fes-
tung verwendet wurde. Mit verrosteten Gitterstiben wur-
den zwei kleine Zellen abgetrennt, die schon seit Jahren
leerstehen. Verrottetes Stroh bedeckt den Boden, es riecht
mufhig und feucht. Die Gitterstibe der linken Zelle sind
an einer Stelle verbogen; abgeblitterter Rost zeigt an, dass
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dies erst vor relativ kurzer Zeit geschah. Hier zwingte sich
einige Wochen vor Beginn des Abenteuers ein frisch zu
untotem Leben erwachtes Skelett hindurch und sorgte
im Kloster fiir Aufregung (siche Die vergessenen Keller,
Seite 38).

Wachraum (E)

Eine kleine Kammer, in der noch immer ein wackeliger
Holztisch und zwei morsche Hocker stehen, diente einst
als Aufenthaltsraum, wenn es im Kerker Gefangene zu
bewachen gab. Der modrig-feuchte Geruch ist hier noch
stirker und kommt eindeutig aus dem schmalen Gang in
der Ostwand des Raumes.

Brunnenschacht (F)

Der Gang, an dessen Winde Moos wachsen, miindet in
den Schacht des Klosterbrunnens. Ein hiifthohes Gitter
sollte eigentlich verhindern, dass jemand von hier aus in
den Schacht stiirzt, es ist jedoch inzwischen derart ver-
rostet, dass es bei stirkerer Beanspruchung (etwa, wenn
sich ein Held dagegenlehnt) bricht. Im Brunnenschacht
glitzert gut 40 Meter tiefer dunkles Wasser.

Keller des Eckturms (G)

Als das Dach und die Béden des Eckturms einstiirzten,
wurde sein Keller teilweise verschiittet. Ein Schutthaufen
fidlle diesen Raum zu mehr als der Hilfte und versperrt
auch den Durchgang zum Keller des Hohen Hauses (I).
Unter dem Schutt ist eine Falltiir verborgen, was man mit
einer genaueren Untersuchung des Bodens (Sinnenschir-
fe-Probe +2) entdecken kann.

Den Schutt so weit wegzurdumen, dass man die Falltir
offnen kann, bedeutet fiir einen einzelnen Helden zwei
Stunden Arbeit (bis zu vier Personen kénnen gleichzeitig
arbeiten, was die Zeitspanne entsprechend verkiirzt).

SEELEmERDOTE



Schacht (H)

Die Falltiir besteht aus schweren Eichenbohlen, sie ist mit
Eisenbindern verstirkt und mit zwei massiven Holzbal-
ken verriegelt. Unter ihr gihnt ein Schacht, in den man
mithilfe von in die Wand eingelassenen Eisenringen hin-
abklettern kann.

Hierbei handelt es sich nicht, wie man auf den ersten Blick
vermuten konnte, um ein Verlies, sondern um den alten
und vergessenen Fluchtgang der Festung: Der Schacht
fithrt 15 Schritt in die Tiefe und miindet dann in einen
abschiissigen Gang, der von der Festung wegfiihrt. Nach
60 Schritt miindet er am Fuf3 des Hiigels an einer Stelle,
die von Buschwerk verdeckt wird, ins Freie.

Keller des Hohen Hauses (I)

Dieser verstaubte und zum Teil mit Schutt bedeckte Kel-
lerraum wird gegenwirtig nicht genutzt, denn hier befand
sich die von Ghulen bewohnte und gepliinderte Familien-
gruft der alten Festung. Nachdem die Ghule ausgeriu-
chert wurden (von den Helden, wenn sie Traume von Tod
gespielt haben), brachte man die restlichen noch vorhan-
denen Gebeine zur wiirdigeren Bestattung nach Altzoll,
verschloss die nicht mehr benétigten Begribnisnischen
und gab den Kellerraum vorldufig auf. Deshalb ist bisher
auch noch niemandem aufgefallen, dass sich hinter dem
Schutt an der Westwand ein Durchgang in den halb ver-
schiitteten Keller des Eckturms (G) befindet.

Einmn HERZLICHES
WIiLLKONMMEDI

Abt Perdan (¥1005 BE, struppige Igelfrisur, wohlténende
Stimme, verschmitzter Charmeur, neugierig und aufge-
schlossen, Perainegeweihter) begriifit die Besucher per-
sonlich und mit groBer Herzlichkeit. Je nachdem, welchen
Einstieg Sie gewihlt haben, hat er ohnehin mdoglicher-
weise von sich aus um Hilfe gebeten, aber auch sonst ist er
froh dariiber, weit gereiste und erfahrene Helden in seinen
Mauern zu wissen. Der Abt veranlasst, dass die Gruppe,
ihr Gepick und ihre Reittiere gut untergebracht werden
und bietet den Helden dann frisches Brot und kriftiges
Bier zur Stirkung an.

Gestalten Sie die BegriiBung so knapp oder ausfiihrlich,
wie es fuir Ihre Gruppe gut passt. Helden, die sich schon
in Trdume von Tod mit Perdan angefreundet hatten und
sich fiir das Schicksal des neu gegriindeten Klosters inte-
ressierten, bekommen nun natiirlich eine Fithrung durch
die gesamte Anlage, und der Abt berichtet stolz und aus-
fihrlich tiber die Fortschritte der letzten Monate. Wollen
die Helden hingegen keine Zeit mit Erzihlungen tiber
den Kampf gegen tiickisches Brombeerdickicht und den
Bau des neuen Dachstuhls vertrodeln, kommt Perdan
auch gleich auf die Dinge zu sprechen, die ihm momen-

tan Sorgen bereiten.
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Von perR GRUNDUNG EimEs KLOSTERS
Anfang 1038 BF wurde die verlassene Festung Storcken-
fels wiederentdeckt (Triume von Tod, Seite 90) und
kurz darauf dem Dreischwesternorden iiberantwortet.
Der Orden entsandte umgehend einen Trupp von Lai-
enbriiddern und -schwestern zusammen mit einer Schar
von Siedlern, und unter der Leitung des neu ernannten
Abtes Perdan machte man sich daran, noch vor dem Win-
ter moglichst grofe Teile der Festung wieder instand zu
setzen. Da die meisten Gebdude noch in gutem Zustand
waren und mildes Wetter die Arbeiten erleichterte, ging
es gut voran. Weitere Siedler, Handwerker und Ordens-
leute trafen im Lauf des Winters ein und verstirkten die
Klosterbesatzung. Mit dem Weichen der Kilte machte
man sich schlieBlich daran, das Land in der unmittelba-
ren Umgebung von dimonischen Verunreinigungen, toter
Odnis und wucherndem Dornicht zu reinigen. Die milde
Herrin Peraine lichelte offensichtlich auf das Vorhaben
herab, denn die Arbeit der Ordensleute ging gut voran.
Zahlreiche fleiBige Hinde beteiligten sich an den Bauar-
beiten, und so erlangte das Kloster seine heutige Gestalt.
Gleichzeitig entstand aus dem Zeltlager der ersten Arbei-
ter am Ful} des Hiigels die kleine Siedlung Storckenhang.
Der Tempel der drei giitigen Géttinnen konnte rascher als
geplant fertiggestellt werden, und auch wenn er noch nicht
geweiht wurde, bildet er bereits das Herz des Klosters.
Das Saatfest am 1. Peraine sollte fiir die Gemeinschaft der
Storckenfelser den Auftakt einer neuen Zeit markieren,
aber in den letzten Wochen kam es zu beunruhigenden
Entwicklungen:

@ Eine groBere Truppe aus der Schar der Kriegsfiirstin
Chayka Gramzahn (*1009 BF, 1,85 Schritt, sehnig, wilde
Locken, unzihlige Schmucknarben, Trollzackerin, siche
Schattenlande 72 bzw. Triume von Tod) hat sich seit dem
Winter im nahe gelegenen Dorf Ostenfeld (liegt ein klei-
nes Stiick nordwestlich von Rabenfeld) niedergelassen.
Die Krieger stellen zwar keine unmittelbare Bedrohung
tiir das Kloster dar, fordern allerdings Tribut in Form von
Nahrungsmitteln — und zwar mehr, als die Gemeinschaft
aufbringen kann. Im Kapitel Die Tribute von Storcken-
fels (Seite 32) konnen die Helden sich mit diesem Prob-
lem auseinandersetzen.

@ Der Druide Zandon (auch er kénnte den Helden aus
Traume von Tod bekannt sein), der die Wulfener Wil-
der schon hiitete, bevor dieser Landstrich befreit wurde,
ist seit ein paar Wochen verschwunden. Zwar wire es an
sich nicht ungewdhnlich, dass der scheue Geselle sich
eine Zeit lang nicht blicken lisst, aber eigentlich hatte er
Perdan einen Besuch versprochen und ist seit mindestens
zehn Tagen iberfillig.

@ In der im Frihling erwachenden Natur in der Umge-
bung, vor allem im Wulfener Wald, breiten sich seit Anfang
Tsa Flecken aus, in denen Pflanzen verfaulen oder verdor-

ren. Die Phinomene 4hneln jenen aus der Zeit, in der das
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(v.l.n.r.) Sanja von Steynebruk, Perdan Ehrwald, Travidane Maranis

Tote Land in dieser Gegend mit den Kriften des Erdhei-
ligtums von Al'Zul rang (siche Traume von Tod), aber wo
sich damals wildes Wuchern und rascher Verfall abwech-
selten, handelt es sich diesmal um ein unnatiirliches und
endgiiltiges Dahinsiechen. Die betroffenen Stellen sind
scharf abgegrenzte, nur wenige Schritt durchmessende
Flecken, oft auffillig ebenmiBig rund oder oval. Diesem
Phinomen, das mit dem Verschwinden des Druiden Zan-
don zusammenhingt, gehen die Helden im Kapitel Ein
letztes Zucken (Seite 35) nach.

@ Im Vergleich zu all diesen besorgniserregenden Vor-
fillen erwihnt Perdan die Tatsache, das Ende Tsa eines
Nachts plotzlich ein einsames Skelett iiber den Klosterhof

wankte, eher nebenher. Der Untote konnte bezwungen und

vernichtet werden, die Knochen wurden nach den tiblichen
Riten bestattet. Wenn die Helden sich fiir die Hintergriinde
dieses Vorfalls interessieren, findet sich die Erklirung im
Kapitel Die vergessenen Keller (Seite 37).

@ Neben diesen auBergewohnlicheren Ereignissen
haben die Ordensleute natiirlich auch sonst alle Hinde
voll zu tun und kénnten in einigen Angelegenheiten die
Hilfe der Helden gebrauchen. Von sich aus spricht der
Abt diese in seinen Augen unwichtigeren Dinge zunichst
nicht an, aufmerksame Helden kénnen aber im Lauf
ihres Aufenthalts von selbst darauf stoBen oder von ande-
ren Klosterleuten um Rat gefragt werden. Diese kleineren
Maéglichkeiten fiir die Gruppe, in Storckenfels zu helfen,
sind im Kapitel Alltagssorgen (Seite 38) angefiihrt.

HiLFE FUR STORCKENFELS

Um welche dieser Angelegenheiten die Helden sich vor-
rangig kiimmern wollen und wie sie dabei vorgehen, bleibt
weitgehend Threr Gruppe tiberlassen. Wihrend ihres Auf-
enthaltes sollten die Helden sich nebenbei mit den Ort-
lichkeiten vertraut machen (hindigen Sie den Spielern zu
diesem Zweck die Spielerkarte des Klosters auf Seite 149
aus) und Bekanntschaft mit den Bewohnern des Klosters
und der Siedlung Storckenhang schliefen konnen. Alle
notwendigen Angaben finden Sie in den entsprechenden
Kapiteln.

Dig TrRiBUTE von
STORCKENFELS

Die Bluthunde, eine Schar von etwa 25 Kimpfern, die zu
Chayka Gramzahns Horde gehoren, stellen gegenwir-

32

tig die grofBte Gefahr fur die Sicherheit und Versorgung
des Klosters dar — weniger, weil sie Storckenfels mit ihrer
Kampfkraft einnehmen kénnten, sondern eher, weil sie
die umliegenden Felder und Speicher als lohnende Ziele
fiir Pliinderungen ausgemacht haben. Ihr Anfithrer, der
junge Soldner Sarrko, strebt aber nach Hoéherem als rei-
nen Raubziigen, und deshalb versucht er, die Ordensleute
zu freiwilligen’ Tributzahlungen zu bewegen. Zusammen
mit seiner Kontrolle des Dorfs Ostenfeld will er sich so als
fihiger Kommandeur beweisen.

Die FORDERVIG

Zum ersten Mal tauchte eine 20 Mann starke Abordnung
der Bluthunde vor etwa sechs Wochen, am Ende des Win-
ters, vor den Toren von Storckenfels auf. Damals konn-
ten die Geweihten Sarrko noch mit dem Hinweis auf die
baldige Aussaat und das gottergefillige Werk, das sie hier
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Die Lace nacH TrRavmEe von Top

Je nachdem, wie sich die Kimpfe im Abenteuer
Trdume von Tod in Threr Gruppe entwickelt haben,
sind fur diesen Abschnitt eventuell leichte Anpas-
sungen erforderlich. Das Kapitel geht grundsitzlich
davon aus, dass Chayka Gramzahn nach der Schlacht
von Altzoll zu Herrin von Wassertilern wurde und
auch das Erdheiligtum von Al'Zul kontrolliert. Sollte
dies in Threm Aventurien nicht geschehen sein, sind
die Bluthunde ein versprengter Rest von Chaykas
Truppe, der unabhingig agiert.
Dariiber hinaus sollten Sie natiirlich einflieen las-
sen, ob und wie IThre Helden in der Vergangenheit
mit Chayka in Kontakt getreten sind. Wenn sie sich
in Traume von Tod mit der Trollzackerin verbiindet
haben, ist ithre Verhandlungsposition jetzt natiirlich
besser — und umgekehrt wird die Herausforderung
groBer, wenn die Gruppe sich Chaykas Horde zum
Feind gemacht hat.

storen wiirden, auf spiter vertrosten, aber seitdem haben
leere Vorratskammern und knurrende Migen die Kimp-
ter der Bluthunde angriffslustiger gemacht. Eine Woche,
bevor die Helden im Kloster eintrafen, erschienen sie
erneut und stellten Forderungen. Wenn die Klosterleute
nicht binnen zwei Wochen eine erste Tributzahlung in
Form von Korn, Fleisch und Bier entrichten, drohen die
Séldner damit, die Lindereien des Klosters zu pliindern
und sich ,,zu nehmen, was ihnen zusteht*.

Nach dem Winter verfiigt Storckenfels natiirlich nicht tiber
Vorrite im Uberfluss. Durch Peraines Gnade ist man zwar
gut durch die kalte Jahreszeit gekommen, ohne zu hun-
gern, und ginzlich leer sind die Speicher auch nicht, aber
um die Forderungen der Bluthunde zu erfillen, miisste
man einen Teil des fiir die Aussaat vorgesehenen Getreides
verwenden, was Perdan keinesfalls billigen kann.

Ob sich die Helden nach Ostenfeld begeben oder im
Kloster warten, bis die Bluthunde wiederkehren, bleibt der
Gruppe tberlassen. Wenn sie auf Sarrko warten, erscheint
dieser zusammen mit 20 seiner Leute zum angekiindig-
ten Tag, um seinen Tribut zu kassieren (oder gleich mit
der Plinderung von Storckenhang zu beginnen). Der
Soldner hat absichtlich fast all seine Kimpfer aufgeboten,
denn er will méglichst stark erscheinen und gibt vor, ins-
gesamt iiber weit mehr Truppen zu verfiigen. Diese List
steht ihm natiirlich nicht zur Verfiigung, wenn die Helden
ihn in seinem Unterschlupf aufsuchen.

DiE BLUTHUNDE

Der bunt zusammengewiirfelte Haufen aus Séldnern,
Fahnenfliichtigen und sonstigen Glicksrittern folgt
Chayka, weil sie eine starke Anfithrerin ist und reiche

SEELEnsSant

Beute verspricht. Die Minner und Frauen der Truppe
sind raue und brutale Gesellen, die durch das Leben in
der Warunkei gegeniiber vielen grauenhaften Dingen
schon recht abgestumpft sind. GroBe Géttertreue sucht
man hier vergebens. Es befindet sich jedoch auch kein
Dimonendiener unter ihnen, da Chayka solche Praktiken
in ihrer Horde nie duldete.

Nach den Kriegsziigen der letzten Zeit sind viele Kimp-
ter der Bluthunde ein wenig kampfesmiide geworden. Sie
hoffen, sich in Rabenfeld einnisten und von der Bevolke-
rung der Umgebung versorgen lassen zu kénnen — nach
weiterer Eroberung oder blutigen Schlachten steht ihnen

weniger der Sinn.

e TR R i e BT, ST R i e +u i T S i
Bluthund

Schwert: INI [ [+IW6 AT 16 PA 15 TP IW+4 DKN
Streitaxt: INI [0+IW6 AT |6 PA Il TP IW+4 DKN
Kurzbogen: FK 20 TP IW+4

LeP 30 AuP34 KO I3 RS3-5 MR3 GS6 WS7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Niederwerfen, Riistungs-
gewohnung |, Wuchtschlag

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 10 (14/13/14), Sinnenscharfe 8
(1'1/14/14)

P Sy Bleosls Sl RO NGRS g s T A P Sty g

SARRKO von OSTENFELD

Nach dem Tod seiner Vorgingerin in einem der zahlrei-
chen Scharmiitzel schwang sich Sarrko (*1011 BF, kurze
schwarze Haare, groBe Narbe an der linken Kopfseite, ein-
drucksvolle Kommandostimme) zum neuen Befehlshaber
der Bluthunde auf. Zwar ist er nicht der stirkste Kimpfer
seiner Schar, aber dafiir zeichnet er sich durch die Fihig-
keit zum Vorausplanen und ein gewisses Geschick mit
Worten aus. Das macht ihn zu einem guten Anfiihrer,
bewirkte in der Vergangenheit aber nicht, dass Chayka
ihn besonders ernst nahm. Er hofft, sich in ihren Augen
zu beweisen, indem er Ostenfeld und das Umland unter
Kontrolle bringt. Da er weif}, dass die Kampfkraft seiner
Schar nicht ausreicht, um das Gebiet zu kontrollieren, ist
er weit eher zu Kompromissen und Verhandlungen bereit,

als es seine zur Schau gestellte Hirte vermuten lieBe.

i T A TR S i T b B i - Sl Tt Tt Tl W R, T T

MU I3 KLI14 INI3 CHI3 FFIlI GEI4 KO I4 KK I5
Schwert: INI 1 1+IWé6 AT |7 PA 13 TP IW+5 DKN

Leichte Armbrust: FK 23 TP IW+6

LeP 38 AuP4l RS5 MR 6 GS7 WS?7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,Ausfall, Finte, Niederwerfen, Riis-
tungsgewohnung |, Wuchtschlag, Hammerschlag

Wichtige Talente: Kriegskunst |3, Menschenkenntnis 10, Selbstbeherr-
schung 12, Sinnenschirfe 9, Uberreden (Einschiichtern) 12 (14)

il T i S s e T B i - il TR S s T e i, Tt
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OSTENFELD

Ostenfeld ist ein kleiner Weiler, dessen kaum 90 Einwoh-
ner nicht recht noch schlecht von der Viehzucht und den
kiimmerlichen Ackern der Umgebung leben. Die Ankunft
der Séldner im letzten Winter hat die Vorrite des Dorfs
erschopft, was auch der Grund dafir ist, dass Sarrko
seine Finger nach Storckenfels ausstreckte. Er hat sich
mit seinen Leuten in einem groBeren Gehoft am Rand
des Dorfes breitgemacht. In der Regel sind tagstiber zwei
Kimpfer als Wachposten eingeteilt und versehen ihren
Dienst eher nachlissig auf dem Weg, der zum Gehoft
fithrt. Nachts haben zwei Wachen beim Haupteingang
des Hofes Dienst, zwei weitere S6ldner patrouillieren auf
dem Gelinde zwischen dem Hauptgebiude, den Stallun-
gen und der Scheune.

Die Einheimischen, in der Mehrzahl abgemagert und
nicht gerade von groBer Zuversicht erfiillt, haben sich in
ihr Schicksal gefiigt. Dass ihre ,Beschiitzer® gerade dabei
sind, Nahrung aus anderen Quellen zu beschaffen, stoBt
im Dorf eher auf Zustimmung. Immerhin kann man den
Kimpfern der Bluthunde zugutehalten, dass sie das Dorf
seither vor streunenden Untoten und sonstigen Gefahren
der Umgebung schiitzen. Sarrko ist auch darauf bedacht,
dass es unter seiner Herrschaft zu keinen sinnlosen Uber-
griffen auf die Bauern kommt.

Um die Séldnertruppe davon abzubringen, sich an den
Vorriten von Storckenfels zu vergreifen, gibt es mehrere
Moglichkeiten. Die wahrscheinlichsten Handlungsoptio-
nen fur die Gruppe werden im Folgenden dargestellt:

2 Brutale Gewalt: Die Bluthunde sind eine schlagkrif-
tige Truppe, aber einer starken Heldengruppe, die eine
kluge Taktik wihlt, wohl nicht gewachsen. Wenn die
Helden es schaffen, zumindest die Hilfte der Kimpfer
zu téten oder schwer zu verletzen, flichen die Séldner aus
der Gegend und lassen sich nie mehr hier blicken. Ver-
geltungsaktionen seitens Chayka braucht Storckenfels in
diesem Fall iibrigens nicht zu fiirchten — die Trollzackerin
richt keine Memmen, die sich von ein paar Ménchen und
ihren Beschiitzern besiegen lassen.

@ Zeichen der Stirke: Wenn die Helden den Séldnern
mit ausreichend eindrucksvollen Mitteln zeigen, dass mit
thnen nicht zu spaien ist, reicht dies zumindest, um wei-
tere Verhandlungen deutlich zu erleichtern. Die Band-
breite der Moglichkeiten umfasst spektakulire Demons-
trationen arkaner Macht, kreative Gewaltanwendung
und dergleichen. Eine Gruppe, die in Trdume von Tod
in Gegenwart von Chaykas Kimpfern bereits gezeigt hat,
dass mit ihr nicht gut Kirschen essen ist, hat hier einen
gewissen Startvorteil.

< Macht der Worte: Die Bluthunde sind abgebriihte
Gesellen, aber nicht ginzlich verdorbene Seelen. Man-
che von ihnen erinnern sich noch an zwélfgéttliche Leh-
ren, die sie als Kinder hérten, und mit entsprechender
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Uberzeugungskraft und Geduld kénnte es méglich sein,
verniinftig mit ihnen reden. Entsprechende Uberzeu-
gen-Proben sind deutlich erschwert (+5 bis +8, je nach
den Umstinden der Verhandlungen), konnen aber durch
zusitzliche gewichtige Argumente erleichtert werden
— etwa den Hinwelis, dass frither oder spiter in diesem
Landstrich wieder mehr Ordnung herrschen wird, und
dann Beschiitzer eines Klosters sicher auf mehr Wohlwol-
len stoBen als dreckige Pliinderer.

2 Kompromiss aushandeln: Mit Verhandlungsgeschick
koénnen die Helden die S6ldner eventuell dazu bewegen,
ihre Forderungen zu reduzieren oder dem Kloster eine
gewisse Gegenleistung fir die erhaltenen Lebensmit-
tel zu bieten. Wenn man sich unter den Mitgliedern der
Truppe umhért, finden sich eventuell sogar zwei oder drei
kampfesmiide Gesellen, die sich ein Leben in der behiite-
ten Klostergemeinschaft ganz gut vorstellen kénnten.

< Nachricht an Chayka: Helden, die sich in Trdume von
Tod mit Chayka Gramzahn gut gestellt haben, kénnen
sich auch an die neue Herrin von Wassertilern wenden
und sie bitten, ihre Leute zurlickzupfeifen. Die gerissene
Kriegerin ist auch grundsitzlich dazu bereit, ldsst sich ihre
Hilfe aber mit einer Gegenleistung versiiBen. Mogliche
Forderungen ihrerseits sind die offizielle Anerkennung als
Schutzherrin des Klosters, Beschaffung von Waffen oder
Riistungen aus Altzoll oder Warunk oder Ahnliches. Mit
dieser Variante machen sich die Helden Sarrko zum Feind.

Gerade bei Losungen, die Verhandlungen mit einschlie-
Ben, ist es keineswegs notwendig, die Entscheidung in
einem einzigen Gesprich mit Sarrko herbeizufiihren.
Stattdessen kann es genauso gut zu cinem ersten Aus-
tausch von Forderungen, Beleidigungen und/oder Hof-
lichkeiten kommen, dem dann ein lingeres Tauzichen
iiber mehrere Treffen hinweg folgt. Geschickt agierende
Helden sollten ohnehin nicht ausschlieBlich mit Sarrko
sprechen, sondern versuchen, auch mit dem Rest der
Truppe in Kontakt zu kommen. Dadurch kénnen die
Helden sich ein besseres Bild von der tatsichlichen Stirke
der Bluthunde machen und auBerdem versuchen, die
Stimmung innerhalb der Séldner zu beeinflussen. Erlau-
ben Sie bei einem solchen Vorgehen das Ansammeln von
TaP* bei Feilschen- oder Uberzeugen-Proben. Fiir alle
5 erreichten TaP* gelingt es den Helden, die Bluthunde
einen Schritt in Richtung eines Kompromisses oder einer
alternativen Losung zu bewegen. Wie viele solche Schritte
(Richtwert: drei bis sechs) nétig sind, hingt davon ab, wie
viel die Kimpfer aufgeben sollen und wie gut die Aus-
gangsposition der Helden ist.
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Ein LetztEs ZUCKEDN

Wiihrend der Invasion der Verdammten beschwor Bor-
barad das Omegatherion, die im Namenlosen Zeital-
ter zerschlagene Vielleibige Bestie, und entfesselte ihre
didmonische Macht in den Landen der heutigen Warun-
kei. Das Aufbiumen der Teilleiber dieser Bestie war eine
der Hauptursachen fiir die Entstechung des Toten Lan-
des, und bis zum heutigen Tag sicht man ihre Spuren in
groBen, geometrisch geformten Flecken, die Ebenen und
Felder bedecken und bar jeglichen Lebens sind. 1031 BF
konnte das Omegatherion mithilfe des Donnersturms
vernichtet werden — doch in dem von nekromantischen
Kriften durchdrungenen Land biumt sich vieles, das tot
sein sollte, noch ein letztes Mal auf. Das Auflammen der
Kraftlinien im Zuge des Kampfes um Al'Zul bewirkte,
dass im Wulfener Wald ein kleiner Rest der Letzen Kre-
atur, des Omegatherions, erneut zu unheiligem Leben
erwachte und sich in Gestalt einiger mannslanger Maden
den Weg an die Oberfldche bahnte.

Instinktiv versuchten die scheuBlichen Kreaturen, ihre
Existenz zu verlingern. Gierig verschlangen sie Pflan-
zen und Tiere, doch reichte das nicht aus. Sie krochen
die Kraftlinien entlang, deren verheiBungsvolle Macht
sie fihlten, und erreichten so die Lichtung der Drei Alten
(sieche Der Wulfener Wald, Seite 25). Dort fielen sie {iber
den Druiden Zandon (Seite 140 £.) her, tiberwiltigten ihn
und verschleppten ihn tief in die Wilder, wo sein Blut und
seine Astralkraft nunmehr als Nahrung fiir ihre scheuB-
liche Brut dienen. Durch die geraubte Astralenergie
gewannen sie an Macht und Verstand, was sie nutzten, um
sich die verschrobene Koéhlerfamilie Aschenfeld horig zu
machen. Die Kohler wurden zu ihren Augen, Ohren und
Armen, und mit ihrer Hilfe breitet sich das wimmelnde
Verderben langsam und unbemerkt im Wald aus.

AVF Zanpons SPUR

Wenn die Helden sich auf die Suche nach dem Ver-
schwundenen machen, haben sie die folgenden Ankniip-
fungspunkte:

@ Der Sumuschrein: Auf dem kleinen Schrein nahe dem
Weg, der zum Kloster fiihrt, liegt ein vertrockneter Kranz
aus Kornihren — ein Zeichen, das Perdan seinem Freund
schon vor geraumer Zeit hinterlief. Hier ist nichts Unge-
wohnliches zu entdecken. Eine Fahrtensuche-Probe ergibt,
dass schon seit mindestens zwei Wochen niemand mehr
vom Wald aus an diesen Ort kam (was laut Perdan unge-
wohnlich ist, da Zandon den Schrein regelmiBig aufzu-
suchen pflegte).

2 Die Lichtung der Drei Alten: Abt Perdan weil}, wo
sich die Lichtung befindet, und kann den Helden den
Weg durch den Wald beschreiben. Schon auf den ersten
Blick wird deutlich, dass hier etwas Ubles vorgefallen sein
muss: Eine der drei uralten Fohren, die der Lichtung
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ihren Namen gaben, ist nahezu abgestorben, die Nadeln
sind braun und trocken, die Rinde an manchen Stellen
glitschig, an anderen vollkommen vertrocknet. Zandons
Hiitte, die sich in der Nihe der Lichtung befindet, steht
leer, die Habseligkeiten des Druiden, darunter auch ein
Vorrat an Einbeerensaft (ZooBotanica 271, reicht noch fiir
30+2W6 LeP), sind unangetastet. Mit einer Fihrtensu-
chen-Probe +6 kann man herausfinden, dass am Rand der
Lichtung ein Kampf stattgefunden hat — an einem Baum-
stamm klebt getrocknetes Blut, Zweige sind geknickt.
Genaueres lisst sich ohne Einsatz tibernatiirlicher Mittel
aufgrund der vergangenen Zeitspanne nicht herausfin-
den. In der Nihe finden sich allerdings mehrere zweli bis
drei Schritt durchmessende, runde oder ovale Stellen, an
denen simtliche Pflanzen dahinsiechen und absterben.
Dies ist ein deutlicher Hinweis darauf, dass Zandons Ver-
schwinden mit den auch anderswo auftretenden Verinde-

rungen der Natur zusammenhingt.

Das ABSTERBEN DER JIaTurR_

Die von Abt Perdan erwihnten Flecken, an denen das
Leben aus der Natur weicht, stellen einen weiteren
Ankniipfungspunkt fiir die Helden dar. Derartige Flecken
finden sich auBer auf der Lichtung der Drei Alten verein-
zelt auch am Rand der Klosterlindereien sowie an mehre-
ren Stellen in den Wildern. Eine genauere Untersuchung
ergibt, dass im Zentrum jedes Flecks ein kreisrundes,
handtellergroBes Loch mit glatten, schleimigen Rindern
klaftt. Der Schleim riecht siiBlich und brennt leicht auf
der Haut. Das Loch ist etwa einen Schritt tief und ent-
weder (1-4 auf W6) leer oder (5-6 auf W6) von einer drei
Spann langen, weiligrauen Made mit einem kreisrunden,
zahnstarrenden Maul bewohnt. Der Biss der Made ver-
ursacht IW6+3 TP, gegen gezielte Angriffe ist sie aber
praktisch wehrlos (keine PA). Erleidet sie mindestens 4
TP, zerflieBt sie zu stinkendem Schleim.

Arkane Analysen des Flecks oder der Made zeigen, dass
es sich um ein magisches Phinomen handelt. Eine starke
didmonische Verseuchung ist nachweisbar, allerdings kei-
ner erzdimonischen Domine zuzuordnen.

Wenn man ein bis zwei Tage mit einer ausfiihrlicheren
Suche verbringt und dabei eine Orientierungs-Probe +4
besteht, erkennt man, dass das Auftreten der Flecken selt-
samen geometrischen Mustern zu folgen scheint: Die ver-
dorrten Stellen liegen auf weitliufigen, gebogenen Linien,
und sogar die Abstinde gehorchen gewissen RegelmiBig-
keiten. So wird es moglich, eine ungefihre Richtung zu
bestimmen, von der aus sich das Phinomen urspriinglich
ausgebreitet hat. Ahnliche Erkenntnisse kann man mit
der Sonderfertigkeit Kraftlinienmagie I und einer Magie-
kunde-Probe +6 erlangen. Die Probe auf Orientierung
bzw. Magickunde darf wiederholt werden, indem man die
Suche um einen Tag verlingert. Sollten die Helden die
Lichtung der Drei Alten nicht bereits aufgesucht haben,

stoBen sie auch im Lauf dieser Untersuchung auf sie.
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Das Wissen DER EimHEIimisSCHED

Von den Bewohnern von Wulfen oder Storckenhang ist
Folgendes tiber die seltsamen Phinomene zu erfahren:
@ Zandon ist den meisten als schroffer, aber hilfsbereiter
Einsiedler bekannt. Man geht davon aus, dass der Druide
sich gut im Wald zurechtfindet und macht sich wegen sei-
nes Verschwindens noch keine Sorgen.

@ Das Absterben der Pflanzen beobachtet man mit gro-
Berer Sorge. Gliicklicherweise bleiben die Felder der Dér-
fler bislang von diesem Phinomen verschont, was man
dem segensreichen Wirken Peraines und den Gebeten
der Ordensleute zuschreibt. Uberhaupt scheint sich die
krankhafte Verinderung eher auf den Wald zu beschrin-
ken. Mit Fragen zum Wulfener Wald werden die Helden
an die dort lebenden Kéhler verwiesen.

@ Die Kohler gelten unter den Einheimischen als eher
suspekter, da sehr zuriickgezogener Menschenschlag. Die
Dérfler kennen allerlei Schauergeschichten iiber seltsame
Briuche, die tief im Wald vor allem in langen Winter-
nichten gepflegt werden; angeblich heiraten die Kohler
auch bevorzugt untereinander und leben nach ihren ganz
eigenen Gesetzen.

Die KOHLER_

In Wahrheit handelt es sich bei ihnen um hart arbeitende,
ehrbare Leute, wie die Helden herausfinden kénnen,
wenn sie sich selbst einmal mit Kéhlern unterhalten (die
meisten leben am Waldrand und besuchen auch regelmi-
Big Wulfen oder Storckenhang). Von ihnen kann man fol-
gende Informationen erlangen:

2 Das Leben im Wald ist hart und gefihrlich, es kommt
immer wieder zu Unfillen. Allein in den letzten zwei
Monaten sind drei Kéhler verschwunden — die hat wohl
der Wald geholt (in Wahrheit wurden sie von den Asche-
felds verschleppt und den Maden geopfert).

@ Je tiefer man in den Wald kommt, desto hiufiger st6Bt
man auf diese runden, verdorrten Flecken. AuBerdem gibt
es Orte, an denen die Biume verdreht und verfirbt sind.
Kein geistig gesunder Mensch nihert sich diesen Stellen,
aber wenn man sie aus der Ferne beobachtet, hat man das
Gefiihl, dass sich die Zweige von selbst bewegen.

2 Die Tiere im Wald sind scheuer geworden. Manche
wirken ausgezehrt und krank, andere sind aggressiy, als
hitten sie die Tollwut (Nebenwirkungen der sich ausbrei-
tenden dimonischen Verseuchung).

@ Die meisten im Wald lebenden Familien halten
Kontakt zueinander. Eine Ausnahme bildet die Familie
Aschenfeld, die sich mit der Zeit immer tiefer in die Wiil-
der zuriickgezogen hat. Interessanterweise erzihlen sich
die anderen Kéhler iiber die Aschenfelds dasselbe, was

man im Dorf allgemein tiber Kohler sagt.

Fiir ein paar Miinzen und gute Worte konnen die Hel-
den einen Kohler als waldkundigen Fihrer anheuern.
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Dadurch erhalten Orientierungs-Proben zur Bestim-
mung der Ausbreitung des Absterbens einen Bonus von
fiinf Punkten, auBerdem kann der Fithrer der Gruppe
jenen Teil des Waldes zeigen, in den sich die Aschenfelds

zuriickgezogen haben.

FamiLiE ASCHEOFELD

Als Herbald Aschenfeld, das Familienoberhaupt, vor eini-
gen Wochen auf eine der von Zandons Astralenergie
gestirkten Maden stieB3, besiegelte er damit sein Schicksal
und das seiner Familie. Die Kreatur pflanzte Versprechen
von Macht und ewigem Leben in sein schwaches Hirn,
und der Schleim, den sie absonderte, machte ihn tatsich-
lich stirker und scheinbar gestinder — doch er machte ihn
mit der Zeit auch zum willenlosen Sklaven. In den nichs-
ten Tagen sorgte er dafiir, dass auch die anderen Aschen-
felds in die Finge der Maden gerieten. Diese Ungliickseli-
gen bewachen nun das Gebiet, in dem die Verderbnis sich
ausbreitet, und tragen junge Maden von der Brutstitte an
andere Orte im Wald, wo sie sich in den Boden wiihlen
und ihm das Leben aussaugen, um dadurch weiter zu
wachsen. Bisweilen fiittern die Aschenfelds ihre ekligen
Meister auch mit frischem Blut.

Acht tberlebende Mitglieder der Familie sind von den
Maden unterworfen und zu ihren Sklaven gemacht wor-
den. Die Haut dieser Ungliicklichen ist fahlgrau, mit
deutlich hervortretenden, dunklen Adern. Ihre Augen sind
gelblich, ohne erkennbare Pupille. Die einzige Ausnahme
ist die junge Linja Aschenfeld (*1022 BE, verfilzte blonde
Haare, schweigsam), die absichtlich unberiihrt blieb, um
noch einen ,normalen’ Kontakt zur AuBlenwelt zu haben.
Linja weil zwar, dass ihre Leute ,komisch geworden®
sind, aber sie hilt dennoch zu ihnen und tut, was ihr
Onkel Herbald ihr befichlt — denn schlieBlich ist dies hier
ihre Familie. Uberzeugungsstarken Helden kann es aber
gelingen, die Wahrheit aus ihr herauszubekommen.

Die Helden konnen durch gezielte Nachforschungen in
Wulfen auf die Aschenfelds stoBen, ihnen beim Durch-
suchen des Waldes begegnen oder Linja zu den Hiitten
der Familie verfolgen. Die von den Maden verwandel-
ten Kéhler kimpfen bis zum Tod. Gelingt es, sie lebend
zu fangen, kann man die dimonische Verseuchung mit
einem PENTAGRAMMA (11 AsP, Probe +9) oder einem
Exorzismus (Grad III, Probe +5) heilen, wodurch der
Betroffene allerdings 4W6 SP erleidet.

Sl ity T o T it e v B i T B St ke s T e 8 T iy, it W i, i i

Kdhler (Familie Aschenfeld)
Axt:INI [0+IW6 AT 14 PA Il
LeP 35 AuP60 KOI16 RS2 MRII
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 10 (14/13/16), Sinnenscharfe 10
(10/14/14)

TP IW+5 DKN
GS8 WS38

R TR AT
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Tierer im WaLp

Frither oder spiter sollte es den Helden durch Verfolgung
der sich ausbreitenden Flecken, iiber die Aschenfelds oder
auf andere Weise (etwa einen Erkundungsflug) gelin-
gen, jenen Teil des Waldes zu identifizieren, von dem die
Verderbnis ausgeht. In dieser Gegend sind nicht nur die
verdorrten Flecken so hiufig, dass sie einander an den
Rindern oft beriihren und bizarre Muster bilden, dariiber
hinaus ist hier die gesamte Natur verzerrt und verdorben:
Pflanzen bilden verfirbte, gifttriefende Wucherungen
aus, tote Aste werden von dornigen Ranken iiberwuchert,
Baumstimme kriimmen sich wie unter Schmerzen, wih-
rend Schimmel und Fiulnis sie zerfrisst. Tiere verhalten
sich auffillig aggressiv (verwenden Sie die entsprechen-
den Werte aus der Zoo-Botanica, aber erhéhen Sie INI,
AT und TP um 2). Jene Stellen, an denen die Verinde-
rungen besonders schlimm ausfallen, kennzeichnen Nes-
ter, an denen sich eine ausgewachsene, zwei Schritt lange
Made in den Boden gebohrt hat. Wenn ihr jemand zu
nahe kommt, bricht die Made aus dem Erdreich hervor
und greift an.
T 4 T B T v R R - s e Al + T
Damonische Made

INI I15+IW6 PA9 LeP 60 AsP35 RS5
BisssDKH AT 17 TP IW6+5

GS4 AuP 100 MR I5

Besondere Eigenschaften: Schreckgestalt |, Regeneration |, Giftiger
Biss (Waffengift Stufe 7; KL -3, IN -3/KL-1, IN -1; sinkt KL oder IN auf
Null, wird das Opfer zum willenlosen Sklaven der Made; Beginn: sofort,
Dauer:W6 SR)

Zauber: Horriphobus 14 (13/13/13), Imperavi 10 (13/13/13), Karnifilo
12 (13/13/13)

WS 10
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Neben den Maden und der verzerrten Natur sind hier
auch Mitglieder der Familie Aschenfeld unterwegs (siche
oben), die versuchen, Eindringlinge von ihren ,Herren'
fernzuhalten.

Die Brutstatte

Im Zentrum des verzerrten Gebietes befindet sich auf
einer kleinen Lichtung eine flache Mulde, die den
scheuBlichen Kreaturen als Brutstitte dient. Die Mulde
ist mit wimmelnden, unterarmlangen Maden gefiillt, die
sich an dem hier gefangenen Zandon laben: Der Druide
liegt in der Grube, wobei sein Kopf und sein Oberkérper
herausragen. Der Rest ist von den Maden bedeckt. Kle-
brige, schwarze Stringe aus zihem Sekret fixieren seine
Arme. Von hier holen die Aschenfelds immer wieder ein-
zelne kleine Maden ab und setzen sie an gesunden Stellen
im Wald aus, wo die Kreaturen sich sogleich in die Erde
bohren und ihr Zerstérungswerk beginnen.

Die Brutstitte wird von drei erwachsenen Maden und
eventuellen iberlebenden Mitgliedern der Familie
Aschenfeld (Werte siche oben) gegen die Helden vertei-
digt. Die kleinen Maden beiflen zwar, wenn man ihnen
zu nahe kommt (IW6+2 TP), konnen aber nicht in den
Kampf eingreifen.

Zandon ist vor Schmerz halb wahnsinnig. Die Maden
ernihren sich von seinem Blut und seiner Astralenergie
und halten ihn zugleich mit ihren Ausscheidungen am
Leben. Sein Unterkdrper ist von Wunden bedeckt, seine
Bauchdecke an mehreren Stellen offen. Ein schneller Tod
wire eine Erlosung fiir ihn. Wenn die Helden ihn retten
wollen, ist es erforderlich, ihm gleich nach der Bergung
aus der Grube mit iibernatiirlichen Mitteln mindestens 20
LeP zuriickzugeben und zwei Wunden zu heilen. Danach
kann man ihn vorsichtig ins Kloster schaffen, wo er durch
Theranhilds Pflege und die Liturgien der Geweihten,
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wenn auch fir immer gezeichnet, iiberlebt. Ein geretteter
Zandon verbringt die nichste Zeit bettligerig im Infir-
marium. Haben die Helden ihn gerettet, ist er im Kapitel
Seelenreife weit genug erholt, dass er die Schaffung des
Enduriumartefaktes mit seiner Astralkraft unterstiitzen
kann: Durch einen REVERSALIS MAGISCHER RAUB
iibernimmt er die Kosten des erforderlichen ARCANOVI,
inklusive der pAsP Alternativ kann er die Gruppe ein-
mal durch einen gerufenen Humusdschinn unterstiitzen
(etwa beim Durchbrechen des Belagerungsringes).
Sobald die Brutstitte zerstort ist (Feuer wirkt besonders
gut) und die Maden tiber keine Kraftquelle mehr verfii-
gen, ldsst ihre Ausbreitung stark nach. Viele der halb aus-
gewachsenen Kreaturen sterben ab. Gemeinsam mit den
Ordensleuten konnen die Helden in den nichsten Tagen
noch die restlichen Nester mit ausgewachsenen Maden
aufstobern und ausheben.

DiE VERGESSENEN KELLER_

Wie in der Klosterbeschreibung ab Seite 26 dargestellt
wird, ibersah man bei der Instandsetzung von Storcken-
fels, dass sich unter den Werkstitten noch Kellerriume
befinden (auf dem fiir die Spieler gedachten Plan des Klos-
ters sind diese Rdume nicht eingezeichnet). Dies ist auch
die Erkldrung fiir das Skelett, das vor Kurzem so plétzlich
im Klosterhof auftauchte. Es handelte sich um die Uber-
reste eines Gefangenen, der in seiner Zelle im Kerker (D)
starb. Die Gebeine des Ungliicklichen wurden schon vor
Monaten durch die entlang des Knochenpfades stromen-
den Energien und die pervertierte Kraft des Toten Lan-
des zum Untod erhoben, aber das Skelett brauchte recht
lange, um sich aus seinem Gefingnis zu befreien. Als die
rostigen Gitterstibe endlich nachgaben, irrte das Gerippe
in den Kellern umher, bis es die Brunnenkammer (F)
erreichte. Es kletterte den Brunnenschacht nach oben und
fand sich im Klosterhof wieder, wo es rasch ein entsetzter
Laienbruder bemerkte. Die Geweihten machten kurzen
Prozess mit dem Skelett und bestatteten seine Uberreste,
forschten aber in der allgemeinen Aufregung nicht weiter
nach, woher der Untote gekommen war — man vermutete,
er wire tiber die nachts nicht bewachte Mauer geklettert.
Ein paar Nichte lang wurden Wachen eingeteilt, aber
nachdem sich keine weiteren Skelette zeigten, lieB die
Wachsamkeit der Ordensleute allmihlich wieder nach.

Die Helden konnen auf die vergessenen Riume stoBen,
wenn sie die vorhandenen Keller genauer untersuchen,
etwa, weil sie anhand des Plans vermuten, dass es hier
noch etwas geben kénnte. Durch genauere Untersuchung
des Lagerraums (C) kann man auf den zugemauerten
Durchgang stoBen. Andere Moglichkeiten sind Arbeiten
am Brunnenschacht (11), beim halb verschiitteten Eck-
turm (5¢) oder im Keller des Hohen Hauses (I). Ein
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weiterer Hinweis lisst sich finden, wenn die Helden mit
jenen Ordensleuten sprechen, die das verirrte Skelett zur
Ruhe betteten: die Finger und Zehen des Untoten waren
griin (von Moos, weil er den moosigen Brunnenschacht
hochkletterte).

Wenn die vergessenen Kellerriume entdeckt werden (die
Beschreibung der einzelnen Riume finden Sie auf Seite
38), entdecken die Helden auch den Fluchtgang, der
aus der Festung fithrt. Dieses Wissen ist wihrend der
Belagerung von Storckenfels im Kapitel Seelenkeim in
zweierlei Hinsicht niitzlich: Zum einen kénnen die Hel-
den schon im Vorfeld die Gefahr erkennen, dass Feinde
durch den Tunnel in die Festung eindringen, und geeig-
nete MaBnahmen treffen, dies zu verhindern (siche Der
erste Angriff, Seite 46), zum anderen stellt der Tunnel
aber auch eine Méglichkeit dar, den dimonischen Bela-
gerungsring zumindest zum Teil zu unterlaufen (siche
Durch den Erdboden, Seite 65).

ALLTAGSSORGEN

Die Anregungen in diesem Abschnitt richten sich vor allem
an Gruppen, die sich auch um kleinere Angelegenheiten
kiimmern méchten. Sie kénnen sie auch verwenden, um
den Aufenthalt im Kloster lebendiger zu gestalten.

ZWiSCHENMENSCHLICHES

In jeder Gemeinschaft kommt es zu Spannungen, Lie-
beleien und anderen Verwicklungen; hier sind ein paar
Beispiele fiir die Verhiltnisse in Storckenfels und Stor-
ckenhang:

@ Die Rivalitit zwischen Hilmar Distelfang und Tsa-
rina Mausbach (fiir beide siehe Seite 140) wird dadurch
verkompliziert, dass Hilmar sich inzwischen handfest in
Tsarina verliebt hat. Der Tobrierin ist das zwar aufgefal-
len und sie fiihlt sich deswegen auch geschmeichelt, aber
gegenwirtig macht es ihr zu viel Spal3, Hilmar aufzuzie-
hen und seine Verlegenheit zu ihrem Vorteil zu nutzen.
= Die zwanzigjihrige Trunja (*918 BF, rotbraune Haare,
schmichtig, verschlossen) aus Wulfen ist kiirzlich aus
ihrem Heimatort nach Storckenhang gezogen. Uber ihre
Motive schweigt sie sich aus und spricht halbherzig von
dem Wunsch, den Géttinnen zu dienen. In Wahrheit ist
sie vor den Nachstellungen des Krimers Elbert Ingerdar
(Seite 140) aus Wulfen geflohen. Elbert nutzte die hohen
Schulden ihres Vaters Alrik, sich dem Midchen unziem-
lich zu nihern, und noch hat er seine Beute nicht aufge-
geben.

@ Priorin Sanja kam urspriinglich nach Storcken-
tels, weil der schmucke Abt ihr gefiel. Inzwischen hat
sie erkannt, dass sie sich bei ihm keine Hoffnungen zu
machen braucht und ist nun dafiir fest entschlossen, einen

passenden Gefihrten fiir Perdan aufzutreiben. In der Hel-
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(v.l.n.r.) Hilmar Distelfang, Tsarina Mausbach, Irina Trajanew

dengruppe findet Sanja bestimmt jemanden, den sie fiir
geeignet halten konnte — und durch Fragen der Subulitit
und des Taktes hat die junge Geweihte sich noch nie auf-
halten lassen.

< Mutter Travidane beobachtet seit geraumer Zeit, wie
Dorfschulze Thion Oleander (Seite 139) unter der Last
seines Amtes zusammenzubrechen droht. Da Thion aber
Waulfen kaum verlisst und Travidanes Pflichten sie hdu-
fig an das Kloster binden, ist es ihr bisher nicht gelungen,
den verbitterten Mann zu einer Aussprache zu bewegen.
Dazu kommt, dass Thion, wie viele Bewohner der Schat-
tenlande, schon vor dem Gedanken zuriickschreckt, sich
einer Geweihten anzuvertrauen.

HanpFESTES

Handwerklich begabte Helden oder Fachleute fir Kriegs-
kunst kénnen sich an den Arbeiten zur weiteren Instand-
setzung beteiligen. Da die Klosterleute sich bislang vor
allem darauf konzentriert haben, Storckenfels bewohnbar
und zweckdienlich zu machen, wurde nicht allzu viel
Energie auf den Auf- oder Ausbau von Verteidigungsanla-
gen verwendet, zumal den meisten Anwesenden auch die
dazu nétigen Kenntnisse fehlen. Hier kdnnen die Helden
mit Rat und Tat helfen:

@ Das kaputte Fallgitter im Torhaus (la) zu reparieren,
starkt die Verteidigungskraft des Klosters erheblich. Dazu
ist es notwendig, 20 TaP* mit Holzbearbeitungs-Proben
und 10 TaP* mit Mechanik-Proben anzusammeln. Das
Ablegen jeder Probe nimmt 3 Stunden in Anspruch.

@ Um ihren eigenen Schlafkomfort zu verbessern und
kiinftigen Gisten des Klosters ein besseres Quartier zu
verschaffen, kdnnen die Helden sich an den Arbeiten am
Gistehaus (3a) beteiligen.
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@ Der Eckturm (5¢) bildet eine Schwachstelle in der
Befestigung des Klosters; hier kann man die AuBenmauer
einigermafen ungesehen tiberwinden und erreicht damit
gleich ein gutes Versteck, das noch dazu dicht an den Riu-
men einiger wichtiger Bewohner liegt. Einen GroBteil des
Schutts wegschaffen, nimmt einige Zeit in Anspruch. Um
Klosterleute oder Siedler zur Mitarbeit einzuspannen, ist
die ausdriickliche Erlaubnis des Abtes erforderlich, die
Perdan erteilt, wenn die Helden ihm ausreichend nach-
driicklich versichern, wie wichtig es ist, diese Liicke zu
schlieBen.

@ Der alte Brunnen (11) der Festung wurde schon lang
nicht mehr gereinigt; das Wasser hat einen moosigen,
leicht abgestandenen Geschmack. Um hinabzuklettern,
ist eine Klettern-Probe +3 erforderlich; alternativ kann
der Brunnenreiniger auch mit einer Seilwinde herunter-
gelassen werden. Bei dieser Arbeit stof3t man automatisch
auf den Seitengang, der in die vergessenen Kellerriume
(Seite 38) fiihrt.

@ Der neu errichtete Tempel (12) des Klosters ist noch
recht schmucklos. Helden, die sich auf ein Kunsthand-
werk verstehen, konnten mit Schnitzwerk, Malerei oder
gar Bildhauerei einen dauerhaften Beitrag zur Ehre der
drei Géttinnen leisten. Auch musikalische Untermalung
der Gotterdienste wird gerne gesehen.
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Ein cutes OmEn

Wenn es den Helden gelingt, die dringendsten Prob-
leme des Klosters zu losen (also vor allem das Wiiten der
Maden im Wulfener Wald einzudimmen und zu verhin-
dern, dass die Bluthunde die Ordensleute arm fressen),
sind die Klosterleute ihnen duBerst dankbar. Es scheint,
dass auch Peraine personlich der kleinen Gemeinschaft
ein Zeichen senden will, denn nach dem nichsten Gotter-
dienst bemerkt man voller Freude, dass sich eine Stérchin
auf dem Tempeldach niedergelassen hat. Es handelt sich
um ein besonders prichtiges und schénes Exemplar ihrer
Gattung, und alle Anwesenden sind sich einig, dass dies
ein duBerst gutes Omen fiir das Kloster ist.

Und die guten Nachrichten reilen nicht ab: Freudestrah-
lend erdftnet Abt Perdan den anderen Ordensleuten und
den Helden, dass er auf seine letzten Berichte tiber die
Fortschritte des Klosters eine tberraschende Antwort
erhalten hat: In einem Brief kiindet der Diener des Lebens
hochstpersonlich, der erhabene Leatmon Phraisop, an,
das Kloster in Kiirze besuchen zu wollen. Der héchste
Diener Peraines auf Deren widmet sich seit geraumer
Zeit dem Kampf gegen die dimonischen Verwiistungen
in den Schattenlanden und lobt in seinem Schreiben
die Arbeit des Dreischwesternordens. Auferdem lisst er
durchblicken, dass er sich schon darauf freut, die Weihe
des Tempels mitzuerleben — was Perdan ganz richtig als
bescheidene, aber unmissverstindliche Zusage des Kir-
chenfiirsten deutet, die Tempelweihe personlich vorneh-
men zu wollen. Diese Nachricht breitet sich im Kloster
aus wie ein Lauffeuer und spornt alle Anwesenden an, mit
doppeltem Eifer weiterzuarbeiten. Die Geweihten bitten
die Helden, bis zum Eintreffen des Dieners des Lebens
als Giste auf Storckenfels zu verweilen und der Zeremo-
nie als Ehrengiste beizuwohnen, denn schlieBlich haben
sie dies durch ihren Einsatz der letzten Tage und Wochen
moglich gemacht.

Die Helden kénnen die nidchsten Tage nutzen, sich ein
wenig auszuruhen und ihren Status als Ehrengiste genie-
Ben. Um sie herum geht der Klosteralltag weiter, wenn
auch ein wenig hektischer als zuvor, denn bis zur Ankunft
des hohen Gastes soll natiirlich alles moglichst schon
herausgeputzt werden. Eine grofe Beschwingtheit hat
alle Anwesenden ergriffen, selbst schwere Arbeiten gehen
leicht von der Hand, und fiir den Moment sind alle per-
sonlichen Zwistigkeiten vergessen. Die Storchin beginnt
inzwischen, auf dem Dach des Tempels ein Nest zu bauen
— ungewdhnlich, wie die Geweihten wissen, denn eigent-
lich ist es das Storchenminnchen, dass diese Arbeit tut.
Von einem Minnchen ist weit und breit nichts zu sehen,
was aber die Stérchin nicht zu kiitmmern scheint. Rasch
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wird das prichtige Tier zu einem Teil der Klostergemein-
schaft, und bald erhilt sie von den Ordensleuten den
Namen Theria (nach der heiligen Theria von Honingen).

DeEr IMMUHED LOHDO

Fiir ihre bisherigen Erlebnisse erhalten die Helden 200
Abenteuerpunkte sowie Spezielle Erfahrungen auf zwei
Talente oder Zauber Threr Wahl. Fiir besondere Bemii-
hungen um die kleineren Sorgen der Ordensleute sowie
fiir die Rettung von Zandon kénnen Sie nochmals je 50
Abenteuerpunkte vergeben.
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SEELENKEIN

HanbLUnGSUBERSIiCHT

Das zweite Kapitel beginnt mit einem Paukenschlag, dem
Auftritt des Seelensammlers und seinem Angriff auf den
anreisenden Diener des Lebens. Die Helden konnen den
Geweihten retten und im Kloster in Sicherheit bringen,
doch damit beginnt eine Belagerung, in der der Seelen-
sammler all seine dimonische Macht aufbietet, um sei-
ner Beute habhaft zu werden. Die Helden miissen Stor-
ckenfels gegen seine Angriffe verteidigen und gleichzeitig
durchschauen, was der Dimon vorhat. Ist dies gelun-
gen und die Lage im Kloster vorlidufig unter Kontrolle
gebracht, gilt es, die Belagerung zu durchbrechen, um

schleunigst alles zur Bekidimpfung des Feindes Notwen-

dige aufzutreiben.

Stimmvune

Mit dem Auftritt des Seelensammlers wird die Zuversicht
des ersten Kapitels schlagartig durch eine tibermichtige
Bedrohung abgelost. Gerade in den ersten Stunden der
Belagerung sollten bedriickende Enge und allgegenwir-
tige Gefahr die bestimmenden Themen sein. Wenn die
Helden schlieBlich die Kontrolle iiber die Situation erlan-
gen, zeichnet sich fiir sie ein Hoffnungsschimmer ab:
Der Feind hat sich durch seinen Angriff eine unerwartete
BlsBe gegeben, die es hier und jetzt zu nutzen gilt!

HoHER BESUCH

Eines spiten Nachmittags erreicht ein Reiter das Klos-
ter. Es handelt sich um den Akoluthen Therin (*1003
BE, stimmig, rote Wangen, Biirstenhaarschnitt) aus dem
Gefolge von Leatmon Phraisop, der vorausgeschickt
wurde, um die baldige Ankunft des Dieners des Lebens
anzukiindigen. Therin zufolge sollte Leatmon in Kiirze
eintreffen, was im Kloster neben freudiger Erwartung
auch einige Aufregung auslost. Joost Sonnentreu ver-
schwindet sogleich in der Kiiche, um das Abendessen fiir
den hohen Besuch aufzubessern, und die Ordensleute
beginnen, den Klosterhof zu schmiicken. Die Novizen
werden angehalten, sich in prisentablen Zustand zu brin-
gen — kurz, es herrscht geschiftiges Treiben.

Je tiefer die Sonne im Westen sinkt, desto gréBer wird
die Anspannung — zumal von Leatmon und seinem
Zug immer noch nichts zu sehen ist. Von Therin ist zu
erfahren, dass der Diener des Lebens nicht nur von Ako-
luthen der Perainekirche, sondern auch von einer stattli-
chen Eskorte der Fiirstkomturei begleitet wird. Der junge
Mann erklirt auf Nachfrage auch, dass Leatmons Wirken
in den Schattenlanden von Helme Haffax seit geraumer
Zeit nicht nur geduldet, sondern aktiv geférdert wurde.
Der Geleitschutz, den Haffax dem Zug zur Seite stellte,
sorgte wihrend der gesamten bisherigen Reise tadellos fiir
die Sicherheit des Patriarchen. Trotz dieser Versicherung
beginnt man mit der Zeit, sich Sorgen zu machen: Nach
Therins Angaben sollte Leatmon bereits eingetroffen sein,
als die Sonne den Horizont beriihrt, aber weiterhin ist im
Tal kein Zeichen von den Reisenden zu schen. Abt Perdan
bittet schlieBlich die Helden, dem Kirchenfiirsten entge-
genzureiten und nach dem Rechten zu sehen (oder viel-
leicht macht sich die Gruppe auch aus eigenem Antrieb
auf, um Leatmon das letzte Stiick seines Weges zu gelei-

ten). Sollten die Helden einen zusitzlichen Anstof3 benés-
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tigen, wird die Stérchin Theria zusehends nervoser, flat-
tert unruhig mit den Fliigeln und blickt dabei nach Osten,

in die Richtung also, aus der Leatmon ankommen sollte.

[TirRravEns HinTeErRHALT

Die Sorge um Leatmon Phraisop ist berechtigt: Der See-
lensammler verfolgte den Weg des Patriarchen, seit die-
ser das Tote Land betrat, und nun geht der Ddmon zum
Angriff iber. Menschliche Schergen verzogerten wihrend
des heutigen Tages das Fortkommen von Leatmons Zug
durch verschiedene Ablenkungen und Scheinangriffe,
sodass sich der Diener des Lebens bei Sonnenuntergang
nicht innerhalb der schiitzenden Klostermauern, sondern
auf offenem Feld befindet. Hier erfolgt der Angriff des
Seelensammlers, sobald die letzten Sonnenstrahlen erlo-
schen sind. Der Neungehérnte verfiigt iiber eine Hun-
dertschaft von Untoten, deren Aufgabe es ist, Leatmons
Eskorte anzugreifen, wihrend der Dimon selbst auf den
Patriarchen losgeht, sobald der GroBteil seiner Verteidiger
abgelenkt, im Kampf gebunden oder tot ist. Zur Eroft-
nung des Angriffs lisst der Seelensammler sein Reittier,
den untoten Perldrachen Vhieratanor (Seite 67 f.), dicht
iiber die Reisenden jagen, wodurch die meisten Pferde in
Panik verfallen und durchgehen. Ein paar Mitglieder der
Eskorte versuchen zu flichen, werden aber von dem Dra-
chen zu Tode gehetzt.

Der folgende Ablauf geht davon aus, dass die Helden
etwa bei Sonnenuntergang vom Kloster aufbrechen und
daher den Schauplatz erreichen, nachdem ein GroBteil
des Kampfes bereits voriiber ist: Die Untoten haben die
Eskorte zum GroBteil niedergemacht, und nur noch zwei

Offiziere der Fiirstkomturei, Yersinia von Drosselmoor
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(Kriegerin, Seite 142 £.) und Lirobal Taranis (Magier, Seite
143) versuchen, den Diener des Lebens gegen den Neun-
gehornten zu verteidigen. Vheratanor ist ein gutes Stiick
entfernt damit beschiftigt, die letzten Fliechenden in Stii-
cke zu reilen (weshalb der Drache in dieser Szene nicht
vorkommt).

Falls Thre Gruppe Leatmon schon deutlich frither ent-
gegeneilte oder iiber besonders schnelle Fortbewegungs-
mittel verfigt, lassen Sie die Helden ruhig noch vor dem
Angriff auf den Zug des Dieners des Lebens treffen.
Dadurch ist die Gruppe wihrend des Uberfalls durch den
Seelensammler mitten im Geschehen und kann den Kir-
chenfiirsten selbst mit allen ihr zur Verfigung stehenden
Mitteln schiitzen. In dieser Variante ist der Beitrag von Yer-
sinia und Lirobal zur Rettung des Patriarchen vermutlich
deutlich geringer, und die Helden kénnen eventuell auch
Teile von Leatmons Eskorte retten. Fiir den planmiBigen
Fortgang der Handlung ist es nur erforderlich, dass der
Seelensammler Leatmon ein einziges Mal beriihrt, was
durch die Fihigkeit des Dimons, aus dem Limbus her-
aus zu erscheinen und tiberraschend zuzuschlagen, prob-
lemlos moglich sein sollte. Nutzen Sie in diesem Fall bei
Bedarf Vheratanor, um die Gruppe zu beschiftigen (seine
Werte finden Sie auf Seite 67 f.), und bedenken Sie, dass
der Seelensammler durch seinen Drachen auch Helden
verfolgen kann, die Leatmon fliegend in Sicherheit brin-
gen wollen. Wird der Diener des Lebens frithzeitig mit
einem TRANSVERSALIS gerettet, fiigt der im Limbus
wartende Dimon seinem Opfer den einen Treffer gewis-

sermalen im Vorbeirasen zu.

Das ScHLACHTFELD

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Langsam weicht die Dimmerung der Nacht, wih-
rend ihr dem Diener des Lebens entgegeneilt und
nach seinem Zug Ausschau haltet. Die fruchtbaren
Felder des Klosterlandes habt ihr hinter euch gelas-
sen, und links und rechts des schmalen Weges brei-
tet sich nun wieder graues, totes Land aus. Krumme,
verdorrte Biume strecken anklagend ihre briichigen
Aste iiber den Weg, und der Wind auf eurem Gesicht
bringt nicht die Kiihle des Abends, sondern die Kilte
ciner Gruft.

War da nicht gerade ein Gerdusch? Tatsdchlich — der
Wind trigt Schreie an eure Ohren. Und jetzt blitzt
einen Herzschlag lang ein flammender Schein auf,
zerreifit die Nacht wie eine feurige Lanze! Beim
Niherkommen findet ihr ein Schlachtfeld vor: Ins-
gesamt zwanzig Minner und Frauen, davon sechs
Akoluthen der Perainekirche, der Rest geriistet und
in Uniformen der Fiirstkomturei, wurden von einer

vielfachen Ubermacht von Skeletten niedergemetzelt.
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In der Mitte des Gefechts kimpfen noch drei Perso-
nen gegen die unheiligen Feinde an: Mehrere Untote
ringen einen aus mehreren Wunden blutenden Mann
mit einem Magierstab zu Boden und schleifen ihn
von seinen Begleitern fort. Eine geriistete Kriegerin,
die das Wappen der Firstkomturei trigt, hat gerade
ein Skelett niedergestreckt und steht angeschlagen,
aber verteidigungsbereit vor einem jungen Mann in
braungriiner Kutte. Den beiden gegeniiber steht eine
unscheinbare, hagere Gestalt, in Lumpen und Schat-
ten gehiillt. Plotzlich schnellt die knocherne Hand
des Zerlumpten vor, packt die Kriegerin und schleu-
dert sie zur Seite wie eine Strohpuppe. Der junge
Mann ruft die Herrin Peraine an, auf dass sie das
unheilige Geziicht vom Antlitz Deres waschen mage,
doch im nichsten Moment hat sein Gegner ihn am
Hals gepackt und hebt ihn miihelos hoch. Ein gel-
lender Laut ertént, der entfernt an den Schrei eines
Raben erinnert. Unter den schmutzigen Lumpen, die
den diirren Korper verhiillen, gliht ein griinliches
Licht auf] das in den Augen schmerzt. In dem Licht
wirft der Zerlumpte einen gewaltigen, dunklen Schat-
ten, der sich hinter ihm erhebt — ein Schatten mit
vogelartigen Krallen, einem Schnabel und micht-
gen Schwingen, aus denen neun scharfe, gekriimmte
Horner ragen.
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Die Werte von Lirobal und Yersinia finden Sie im Anhang
ab Seite 142. Lirobal hat zu diesem Zeitpunkt noch 22 LeP
und 11 AsP. Er kidmpft gegen insgesamt sechs Skelette,
die ihn von Leatmon und Yersinia wegzerren, sodass sein
GARDIANUM-Dimonenschild Leatmon nicht
ger schiitzt. Der auf Grad V aufgestufte Exorzismus des

lin-

Dieners des Lebens bricht ab, als der Neungehérnte ihn
packt. Yersinia wurde zehn Schritt von ihrem Schiitzling
weggeschleudert und hat zwei Wunden am Korper erlit-
ten, sie hat jetzt noch 15 LeP.

Durch die massive Gegenwehr der Verteidiger wurden
bereits viele der angreifenden Untoten vernichtet. Ent-
scheiden Sie, wie viele sich den Helden noch in den
Weg stellen, bis sie zu Leatmon und dem Seelensamm-
ler durchbrechen kénnen (Werte fiir Untote finden Sie ab
Seite 145).

KANMPF GEGEN DEN SEELENSANMMLER_
Inzwischen versucht der Dimon, Leatmons Seele aus
dessen Korper zu reifien und zu verschlingen. Er hilt den
Diener des Lebens mit knéchernen Klauen fest und sein
neungehoérnter Schatten beugt sich iiber den schreienden
Geweihten, als wolle er ihm den Atem aussaugen. Durch
das Zerren an Leatmons Seele erwacht dessen Ea’Myrund
kimpft gegen die dimonische Kraft an — fiir einen kurzen
Moment beriithren sich dabei der machtvolle Seelenfunke
und der Thargunitoth-Splitter, den der Seelensammler in
seinem Brustkorb trigt und von dem das griine Glithen
ausgeht. Der Kontakt erschiittert den Splitter und macht
dem Dimon deutlich zu schaffen. Die Helden kénnen
im Nihereilen beobachten, dass das griinliche Glithen
in seiner Brust kurz schwicher wird und dann zu einem
zornigen, flackernden Gleifen anwichst. In der KR, in
der dies passiert, verliert der Seelensammler alle Atta-
cken und Paraden, da er vollauf damit beschiftigt ist, die
Kontrolle iiber den Splitter nicht zu verlieren. Sobald er
mit einem ernsthaften Angrift konfrontiert wird, muss
er sein Vorhaben, Leatmons Seele zu verschlingen, zur
Giinze abbrechen und sich den Helden stellen. Er lisst
den Geweihten dabei los, woraufhin Leatmon bewusstlos
zusammenbricht.

e, T A Tl S B i T b D St S o T TR A AR il

Nirraven, der Seelensammler

Hinde (2 AT und 2 PA pro KR):

INI 20+IW6 AT 22 PA |9 TP3Wé+6 DK NH

LeP 140 AuP unendlich RS4 MR I8 GS8 WS immun
Sonderfertigkeiten: Finte, Wuchtschlag, Niederwerfen, Hammerschlag
Besondere Eigenschaften: Der Seelensammler regeneriert IW6 LeP
pro KR, er ist immun gegen profane und resistent (halber Schaden) gegen
elementare Angriffe. Zauber mit den Merkmalen Eigenschaften, Heilung,
Form, lllusion, Telekinese, Objekt und Umwelt wirken nicht auf ihn, gegen
die Merkmale Einfluss, Herrschaft, Hellsicht und Verstdndigung ist seine MR
verdoppelt. Gegen Schadenszauber zihlt seine MR als RS. Er ist aller-

dings empfindlich gegen dem Boron geweihte Objekte (mittlere Emp-
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findlichkeit, also W6 SP/SR bei Kontakt mit einfach geweihten Objekten,
2W6 SP/KR bei zweifach geweihten, 2W20 SP/SR bei heiligen Objek-
ten). Solange er von einem geweihten Gegenstand beriihrt wird, ist seine
Regeneration halbiert.

Durch den kurzen Kontakt mit dem Ea’Myr ist der Damon in seiner
Essenz erschiittert. Er setzt daher in diesem Kampf keine Zauber ein und
kann nicht auf seine Fahigkeit Seelendieb zuriickgreifen. Eine vollstandige
Beschreibung des Seelensammlers und seiner Fahigkeiten finden Sie im

Anhang auf Seite 138 f.

R, TR A o T s, i v B S T e BT Tt T ke ey TR A T R i

Wenn die Helden dem Dédmon zu sehr zusetzen und ithm
klar wird, dass er hier und jetzt nicht an Leatmons Seele
kommen wird, bricht er den Kampf ab: Der Seelensamm-
ler stoBt einen zornigen Schrei aus, den die Anwesenden
bis in ihre Knochen spiiren. Dann weicht er der nichs-
ten Attacke in den Limbus aus und bleibt dort, um sich
zurlickzuziehen. Gleichzeitig beginnen die Toten des
vorhergegangenen Kampfes, sich langsam und zuckend
zu erheben (Die Auswirkung seiner Fihigkeit Feldherr
Thargunitoths). Die Helden haben die Gelegenheit, sich
rasch mit dem bewusstlosen Leatmon in Richtung Klos-
ter abzusetzen, kénnen sich aber natiirlich auch um die
Untoten kiimmern, wenn sie dazu noch die Kraft haben
(Werte fiir Lebende Leichname finden Sie auf Seite 146).
Leatmon ist totenblass, seine Atmung flach und unregel-
miBig, seine Haut fiihlt sich kiithl an. Aus einem zwei
Finger breiten, hisslichen Riss in seiner Stirn sickert Blut.
Wenn jemand bereits unterwegs den Diener des Lebens
genauer untersucht, finden Sie alle notwendigen Informa-
tionen unten unter Leatmons Zustand.

DiE LEvtEe pDEs FURsTROmMTURS

Nach dem Kampf stellt sich fiir die Helden die Frage, wie
sie mit Yersinia und Lirobal umgehen wollen — einerseits
sind die beiden Teil von Leatmons Eskorte und haben ihr
Leben eingesetzt, um den Geweihten zu schiitzen, ande-
rerseits dienen die beiden Helme Haffax — einem Reichs-
verriter, Paktierer und Heptarchen. Die beiden bringen
der Gruppe von sich aus zunichst keine Feindseligkeit
entgegen. Yersinia stellt sich und ihren Begleiter mit vol-
lem Namen und Rang vor und dankt den Helden fiir ihr
Eingreifen, wenn man sie so weit zu Wort kommen ldsst.
Dann warten die beiden erst einmal ab, wie man ihnen
gegeniiber auftritt.

Die Entscheidung tiber das weitere Vorgehen liegt ganz
in der Hand der Gruppe — von einer Verbriiderung bis zu
einem sofortigen Angriff auf die Knechte des Reichsver-
riters Haffax ist alles denkbar. Fiir die weitere Handlung
des Abenteuers ist es nicht unbedingt notwendig, dass die
Helden den beiden vertrauen oder sie auch nur am Leben
lassen. Argumente, die dafiir sprechen, Yersinia und Liro-
bal zumindest nicht gleich umzubringen, sind folgende:
@ Sie haben fiir Leatmon gekdmpft, und dieser hat sie
offensichtlich in seinem Gefolge geduldet.
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< Wenn man jeden aufhingt, der Haffax folgt, braucht
man recht viele Galgen. Generell ist es uniiblich, Gefolgs-
leute fiir die Taten ihres Lehnsherrn oder Oberbefehls-
haber verantwortlich zu machen. Man miisste die beiden
konkreter Verbrechen anklagen.

2 Grundsitzlich gilt: Jede Seele ist es wert, um sie zu
kimpfen. Wer weil}, ob Leatmon nicht schon damit
begonnen hat?

2 Yersinia und Lirobal bestreiten energisch, mit irgend-
welchen Erzdimonen zu paktieren, was auch der Wahr-
heit entspricht (Haffax hat sorgsam darauf geachtet, keine
Dimonenknechte in die Nihe des Dieners des Lebens zu
lassen).

Yersinias dringendstes Anliegen ist es, Leatmon auf Stor-
ckenfels in Sicherheit zu wissen und ithn bis dahin nicht
aus den Augen zu lassen. Wenn absehbar ist, dass die Hel-
den sie nicht einfach als Verbiindete akzeptieren, bietet sie
an, sich zu ergeben und der Gruppe als Gefangene zu fol-
gen. ,, Mein Auftrag lautet, den Evhabenen Leatmon Phraisop
sicher zum Kloster Storckenfels zu geleiten. Stellt mich von
mir aus vor ein Kriegsgericht, wenn diese Sache ausgestanden
ist. Oder tibergebt mich der Inquisition, wenn euch das lieber
wst. Ich gehe lieber barfuf3 und nur im Biifserhemd bis nach
Gareth, als dass ich dem Fiirstkomtur erklire, dass ich meinen
Auftrag nicht erfiillt habe.”

Wenn die Helden auf diesen Vorschlag eingehen oder von
sich aus auf die Idee kommen, die beiden gefangen zu
nehmen, tibergibt Yersinia thr Schwert einem méglichst
ehrenhaft erscheinenden Helden und befiehlt Lirobal,
seinen Stab abzugeben. Der Magier figt sich zihneknir-
schend, aber widerspruchslos.

AnRunrf in STORCKENFELS

Nach dem Kampf gegen die Helden braucht der Seelen-
sammler ein wenig Zeit, um sich wieder zu sammeln. Der
Thargunitoth-Splitter wurde durch den kurzen Kontakt
mit Leatmons Ea’Myr erschiittert, und so ist der Neun-
gehornte seinem Ziel bereits einen Schritt nihergekom-
men: Die mystische AuBenhiille, die die erzdimonische
Essenz einschliet und den Splitter so zusammenhilt,
ist geschwicht. Dadurch kann der Seelensammler noch
leichter als bisher auf die Macht des unheiligen Artefaktes
zuriickgreifen. Dies will er sich nun zunutze machen, um
die Beute, die ihm knapp entrissen wurde, doch noch in
seine Gewalt zu bringen. Zu diesem Zweck verfolgt er die
Spur der Helden bis zu dem Hiigel, auf dem Storcken-
fels liegt, und kommt dort eine Viertelstunde nach der
Gruppe an.

In der Zwischenzeit umringen besorgte Ordensleute die
Helden und tiberschiitten sie mit Fragen, bis Perdan die

aufgeregte Schar auseinanderscheucht und sie anweist,
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den immer noch bewusstlosen Leatmon schleunigst in das
Infirmarium zu bringen. Den Helden steht es natiirlich
frei, an seiner Seite zu bleiben. Verletzte Helden werden
versorgt, sobald man sich um Leatmon gekiimmert hat.
AuBerdem sollte die Gruppe nun rasch entscheiden, was
mit Yersinia und Lirobal geschehen soll, wenn die beiden
nicht getdtet oder zuriickgelassen wurden. Yersinia bietet
zwar ihr Ehrenwort an, keinen Fluchtversuch und auch
sonst nichts zu unternehmen, was dem Kloster oder sei-
nen Bewohnern schaden wiirde, akzeptiert es aber auch
achselzuckend, wenn die Helden sie und ihren Begleiter
lieber fesseln, einsperren oder anderweitig festsetzen. Falls
die Keller des Klosters komplett erforscht wurden, stehen
sogar echte Kerkerzellen (D) zur Verfiigung, ansonsten
kann eine leere Kammer im Speicher (4) als provisorische
Zelle dienen.

Leatmons Zustanp

Eine erste Untersuchung ergibt, dass der Patriarch bis
aufden Riss auf seiner Stirn keine nennenswerten Verlet-
zungen aufweist. Er steht unter einem schweren Schock
und ist gegenwirtig nicht ansprechbar. Wird er genauer
untersucht, entdeckt man etwas Beunruhigendes: Die
Wunde auf seiner Stirn ist recht tief, blutet dafiir aber viel
zu wenig. Stattdessen sondert sie eine klare, leicht salzige
Flissigkeit ab. Die Wundrinder lassen sich ein wenig
zur Seite schieben, und darunter kommt ein leer und
schwarz starrendes, blutunterlaufenes Auge zum Vor-
schein! Falls Theranhild die Untersuchung durchfiihrt,
erzihlt sie nur dem Abt und den Helden von dieser selt-
samen Entdeckung und bittet letztere ausdriicklich um
Verschwiegenheit.

Das DrIiTTE AVUGE

Vermutlich wird diese Entdeckung ausfiithrlichere Unter-
suchungen und Uberlegungen nach sich ziehen. Den
meisten Kundigen (Magickunde-Probe —2) wird klar sein,
dass es sich um ein Dimonenmal handeln kénnte. Wer
iiber umfassenderes Wissen verfiigt (Magickunde-Probe
+7), hatschon einmal von dem legendiren Ea’Myr gehort,
einem mystischen dritten Auge, an dem man angeblich
giildenlidndische Magier erkennt.

Eine Untersuchung mittels ODEM erbringt die folgen-
den Erkenntnisse:

@ bis 2 ZfP*: Das Auge ist magisch.

@ 3-6 ZfP*: Die magische Kraft, die von ithm ausgeht,
ist betrichtlich, sie durchzieht Leatmons gesamten Kopf
und Oberkérper. Die Struktur ist ginzlich anders, als es
bei einem Magier der Fall wiire.

@ 7-9ZfP*: Es liegt eine dimonische Verunreinigung vor.
@ ab 10 ZfP*: Die dimonische Verunreinigung ist deut-
lich schwiicher als die arkane Kraft des Auges.
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Mit einem ANALYS lisst sich das Phinomen noch ein
wenig genauer untersuchen:

= bis 3 ZfP*: Hier wirkt kein aktiver Zauber, die magi-
schen Strukturen sind ungeordnet.

@ 4-6 ZfP*: Die astralen Muster des Auges und der
didmonischen Verunreinigung haben nichts miteinander
zu tun. Was immer das hier ist, es ist kein Dimonenmal.
@ 7-9 Z{P*: Der dimonische Einfluss ist ein schwaches
Nachleuchten einer viel stirkeren Prisenz. Er liegt nur an
den Rindern des Risses, nicht aber auf dem Auge selbst.
@ ab 10 ZfP*: Die astrale Struktur, die von dem Auge
ausgeht, wurde vor Kurzem schwer erschiittert, ist aber
langsam dabei, sich zu beruhigen. Die dimonische Ver-
unreinigung der Wundrinder klingt nach und nach ab.

HeiLenpe KUnsTe
Ein heilkundiger Held kann bei der Untersuchung des
Patriarchen helfen, um sich selbst eine Meinung zu bil-

den. Dabei gilt:

Probe auf Heilkunde Wunden:

2 bis 3 TaP*: Physisch geht es Leatmon recht gut. Ein
paar Kratzer, kaum der Rede wert. Der Riss an der Stirn
sollte verbunden werden.

& ab 4 TaP*: Die Wundrinder an der Stirn haben
bereits begonnen, sich zu entziinden, was nach so kurzer
Zeit ungewdhnlich ist — zumal die Wunde nicht schmut-

Z1g war.

Probe auf Heilkunde Seele:

@ bis 3 TaP*: Leatmon steht unter Schock. Er muss warm
gehalten werden, man sollte seine Beine hoch lagern.

@ 4-6 TaP*: Fiir eine reine Ohnmacht dauert Leatmons
Bewusstlosigkeit schon recht lang. Es scheint fast so, als
wire er in einen unruhigen Schlaf hiniibergeglitten.

@ ab 7 TaP*: Leatmon ist seelisch zutiefst erschiittert.
Sein Geist ringt mit irgendetwas; er wird wohl nicht zu
sich kommen, bis er diese Krise tiberwunden hat. Am bes-

ten diirfte es vorerst sein, ihn nicht aufzuwecken.

Theranhild bespricht sich mit den Helden und Abt Per-
dan. Sie empfiehlt das folgende Vorgehen: Leatmons
Stirnwunde wird gereinigt, mit heilenden Tinkturen
behandelt und verbunden, aber vorliufig weder durch
Magie noch heilende Liturgien geschlossen. Neben sei-
nem Krankenlager werden Kriuter verbrannt, denen eine
beruhigende, den Geist stirkende Wirkung zugeschrie-
ben wird. Zumindest zwei Ordensleute wachen an sei-
nem Lager und beten fiir seine Genesung. Perdan schlieft
sich ihrer Meinung an, wenn die Helden nicht mit guten
Griinden fiir eine andere Vorgehensweise eintreten.

Am wichtigsten ist es, Leatmons Verletzung so zu versor-
gen, dass er kein Wundfieber bekommt (einfache Herl-
kunde Wunden-Probe). Theranhild lisst dies gern die
Helden tun, setzt sich aber notfalls eigenmichtig tiber
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eventuelle Ratschlige hinweg, die Wunde vollkommen
unbehandelt zu lassen.

Eventuelle Versuche, den Riss auf Leatmons Stirn magisch
oder karmal zu heilen, sind um 7 Punkte erschwert. Es
muss genug Kraft aufgewendet werden, um eine regel-
technische Wunde zu beseitigen, damit der Riss sich
schlieBt. Auf den Zustand des Patriarchen hat dies keine
Auswirkungen, auBer, dass es die Gefahr des Wundfiebers
zuverlissig bannt: Das Ea’Myr ist erwacht und lisst sich
von ein wenig Haut und Fleisch nicht beeintrichtigen.

DieE AnokvunrtT DES
SEELENISAMMLERS

Leatmon wurde kaum versorgt, da gibt es vom Klostertor
her Alarm — der Seelensammler kommt, und er bietet alles
auf, was in seiner Macht steht, damit die wertvolle Seele
des Patriarchen ihm nicht entkommt. Helden, die in einem
Wachturm oder auf der Mauer ausgeharrt haben, wihrend
die Heiler im Infirmarium beschiftigt waren, bemerken
das Herannahen des untoten Heptarchen als Erste.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Wirme des Tages hat nachgelassen, ein sanfter
Wind bringt Abkiihlung. Tausende Sterne funkeln
am nichtlichen Himmel, und unten im Tal schim-
mern ferne die Lichter von Wulfen.

Plotzlich dreht der Wind. Eiskalt und schneidend
faucht er nun von Osten heran und bringt einen
Geruch von feuchter Erde und verrottendem Fleisch
mit sich. Ein blasses, griinliches Glithen zuckt einen
Herzschlag lang auf und verlischt wieder.

Da ist es wieder, niher diesmal!

Wenn die Helden es nicht selbst tun, liutet einer der
Ordensleute die Glocke des Torhauses. Der helle Klang
ist im ganzen Kloster zu vernehmen, sodass Abt Perdan
rasch zum Tor eilt, wihrend er seine Priorin anweist, die
anderen Klosterbewohner zu beruhigen und vorerst vor

dem Tempel zu versammeln.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Diistere Wolken ballen sich im Osten zusammen und
verdunkeln die Sterne. Der eiskalte Wind schwillt zu
einem Sturm an und peitscht die Wolken, in denen
griine Blitze zucken, vor sich her, auf das Kloster zu.

Ein weiterer Blitz zerreifit die Nacht und enthiillt ein
Bild, das einem Alptraum entrissen scheint: Mich-
tige, knochenweiBe Schwingen mit ledriger, rissiger
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Haut. Dolchlange Zihne in einem weit aufgerissenen
Maul, aus dem ein unirdisches, bliuliches Glosen
dringt. Ein gewaltiger Schidel mit leeren, glotzenden
Augenhohlen, aus denen die Finsternis der Nieder-
héllen starrt. Ein entsetzter Schrei ist zu horen: ,,Dra-
che!” Doch selbst dieses Wort beschreibt die untote
ScheuBlichkeit, die sich mit kriftigen Fliigelschlagen
nihert, nicht annihernd.

Auf dem Riicken des halb skelettierten Drachen
thront eine hagere, schattenhafte Gestalt, in Lumpen
und Finsternis gehiillt. Die griinen Blitze gehen von

ihr aus, hiillen sie ein, umspielen sie.

Die Gruppe hat etwa eine Minute Zeit, um sich vorzu-
bereiten. Der Seelensammler kommt wihrenddessen
auf seinem unheimlichen Reittier niher und geht tiefer.
Wider Erwarten greift er das Kloster nicht aus der Luft an,
sondern landet in sicherer Entfernung.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Tief graben sich knécherne Klauen in den Boden,
als der Drache knapp eine Meile vor dem Klosterhii-
gel landet. In der Dunkelheit konnt ihr erahnen, dass
sein Reiter absitzt und mit einer Hand auf das Kloster
deutet. Ein Kreischen zerreifit die Stille, gellt tiber die
Ebene, dringt durch eure Knochen und scheint noch
in euren Seelen zu widerhallen. Dutzende bleiche Lei-
ber und fahle Gerippe schilen sich aus der Dunkelheit,
wanken, taumeln und geifern den Hiigel hinauf.

DER ERSTE ATIGRIFF

Auf seinem Weg hierher hat Nirraven wieder eine Hun-
dertschaft von Untoten (vor allem Skelette, einige wan-
delnde Leichname) gesammelt und ldsst sie nun gegen
Storckenfels vorriicken. Dieser Angriff dient dem Dimon
ausschlieflich dazu, die Stirke der Verteidiger einzuschit-
zen, weshalb er sich selbst und sein Reittier in sicherer Ent-
fernung hilt und jeder Konfrontation aus dem Weg geht
(sollten die Helden tiber Mittel verfiigen, ihn anzugreifen,
schickt er den Drachen fort und tritt selbst in den Limbus).
Bis die Untoten das Kloster erreichen, vergehen etwa zehn
Minuten, die die Helden beliebig nutzen kénnen. In die-
ser Zeit finden die folgenden Ereignisse statt:

= Unter den Ordensleuten droht Panik auszubrechen.
Priorin Sanja ist bemiiht, Trost zu spenden und Zuversicht
zu verbreiten. Hier kénnen auch Helden mit einer Mut
machenden Ansprache, einem guten Vorbild oder einem

verniinftigen Plan zur Verteidigung des Klosters helfen.
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@ Perdan bittet die Gruppe, bei der Koordination der
Verteidigung zu helfen, und tbertrigt geeigneten Helden
das Kommando iiber die wehrfihigen Anwesenden.

@ 'Travidane bespricht sich kurz mit Perdan und jenen
Helden, die bei der Verteidigung mithelfen wollen, und
beginnt dann (wenn man sie nicht mit guten Argumen-
ten davon abhilt) am Haupttor mit TRAVINIANS SEGNUNG
DER SCHWELLE. Die Liturgie sollte fiir den Rest der Nacht
(LkP* Stunden) verhindern, dass Untote oder Dimonen
das Tor durchschreiten.

@ Die Bewohner von Storckenhang flichen mit einigen
wenigen Habseligkeiten aus ihren Hiitten und suchen
Schutz im Kloster. Hier wiire es hilfreich, wenn die Hel-
den helfen, die veringstigten Siedler zu beruhigen und
sie fir sinnvolle Aufgaben einteilen oder anderweitig
beschiftigt halten. Sobald die Flichtlinge im Klosterhof
sind, wird das Tor verriegelt, kurze Zeit spiter ist auch

Travidane mit ihrer Segnung fertig.

Die vom Willen des Nirraven gelenkten Untoten stiirmen
nicht blindlings in einem groBen Haufen auf das Kloster
zu, sondern fichern breit auf. 15 Skelette greifen in Rich-
tung des Haupttores an, wihrend weitere drei Dutzend
Untote das Bauwerk umzingeln und an der Mauer nach
moglichen Schwachstellen in der Verteidigung suchen.
Nachdem die Angreifer am Tor durch die SEGNUNG DER
ScHWELLE aufgehalten werden (die ersten zwei Skelette
zerfallen zu Staub, wihrend sie vergeblich versuchen, das
Tor mit ihren Klauen zu beschidigen, die anderen wei-
chen rasch zuriick), beginnen die Untoten, an verschie-
denen Stellen die Mauer zu tiberklettern (Kampfwerte
finden Sie im Anhang ab Seite 145).

Sobald die Angreifer an einer Stelle zu starkem Wider-
stand begegnen, brechen sie thren Ansturm ab und ver-
suchen anderswo einen neuen Angriff. Helden, die das
Vorgehen der Untoten beobachten, diirfen eine Kriegs-
kunst-Probe +2 ablegen:

@ bis 3 TaP*: Die Untoten agieren nicht wie hirnlose,
blutgierige Monstren, sondern eher wie Soldaten, die von
einem erfahrenen Befehlshaber koordiniert werden.

@ 4-6 TaP*: Der Angriff ist zwar gut koordiniert, aber
hoffnungslos. Eine echte Chance, das Kloster zu stiirmen,
haben die Angreifer auf diese Art nicht.

@ ab 7 TaP*: Ein menschlicher Befehlshaber kénnte eine
solche erste Welle von harmlosen Plinklern gegen eine
ihm unbekannte Festung fithren, wenn er herausfinden
will, ob ein rascher Sturm mit allen verfiigbaren Mitteln
Erfolg verspricht oder ob nur eine lingere Belagerung
zum Ziel fihrt.

Um den Angrift lebendiger zu gestalten, die Wiirfelei
gegen die Untoten aufzulockern und auch nicht direkt
im Kampfgetimmel stehenden Helden etwas zu tun zu

geben, kénnen Sie kleine Einzelszenen einstreuen:
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@ Ein Leichnam, der auf der Mauer bezwungen wird,
stiirzt zuckend und fauchend in den Innenhof und landet
mitten unter den Storckenhangern. In der entstehenden
Panik dringen sich die Leute in den Tempel, Kinder und
Schwichere werden niedergestoBen. Durch eine umge-
worfene Kerze droht im Tempel ein Brand auszubrechen.
Um die Fliichtlinge einigermafien zu beruhigen, ist eine
Uberzeugen-Probe +5 erforderlich.

@ Eine Gruppe von Ordensleuten versucht, die Angreifer
von einem Turm aus mit Steinen und Bauschutt zu bewer-
fen. Die Untoten konzentrieren darauthin ihre Angriffe
auf diesen Punkt, mehrere Skelette stemmen sich gegen
die Mauer, und andere nutzen die untoten Knochen als
Kletterhilfen. Da die Verteidiger nicht besonders gezielt
agieren, werden jeden Moment die ersten lebenden Lei-
chen das Turmfenster erreichen und in dem engen Raum
ein Gemetzel unter den kaum bewaffneten Ordensleuten
anrichten.

< Eine Handvoll Untoter macht sich am Ausgang des
schaffen.

fe-Probe +8 kann man sie rechtzeitig bemerken, bevor

Fluchttunnels zu Mit einer Sinnnenschir-
ihre bleichen Knochen in dem schmalen Durchgang ver-
schwinden. Welche Konsequenzen das Eindringen hat,
hingt davon ab, in welchem Zustand sich der Fluchtgang
und die Keller des Klosters nach den Ereignissen aus dem
Kapitel Seelensaat befinden. Sollte die Falltiir, an der der
Tunnel endet, noch unter Geréll verschiittet sein, brau-
chen die Untoten 3 SR, um sich mit ihren Grabklauen
hindurchzuwiihlen. Gelingt es ihnen, in den Keller ein-
zudringen, machen sie sich daran, moglichst viel Chaos
und Zerstérung anzurichten.

@ Zur Illustration, dass die Angehorigen des Dreischwes-
ternordens keinesfalls wehrlos sind, kann Priorin Sanja,
mit einer AURA DES REGENBOGENS geschiitzt, an einer
Stelle einen Durchbruch verhindern.

Es sollte den Helden einigermalen leicht fallen, diesen
ersten Angriff abzuwehren. Die Skelette und Leichname
sind keine starken Gegner, und dazu kommt der Vorteil,
eine Festung mit soliden Mauern zu verteidigen. Der See-
lensammler beobachtet den Kampf aus sicherer Entfer-
nung und gelangt zu der Einschitzung, dass er bei einem
Sturm auf das Kloster nur seine Truppen verheizen und
sich selbst einem zu grofien Risiko aussetzen wiirde: Unter
den Verteidigern sind mehrere Geweihte, die iiber starke
defensive Liturgien verfiigen, dazu kommen die Helden
mit ihrer betrichtlichen Schlagkraft. Daher entscheidet
er sich, die Verteidiger lieber durch eine Belagerung zu
zermirben und ihre Krifte nach und nach aufzuzehren,
zumal er noch einen Trumpfim Armel hat: einen Verbiin-
deten innerhalb der Klostermauern.
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DeR Feinp im Inneren

Als der Nirraven sich dem Kloster niherte und die Sied-
lung Storckenhang entdeckte, rief er einen ihm unterge-
benen Diener der Thargunitoth und sandte ihn als Vor-
hut aus: Khalmorcan, eine stirkere, zweigehérnte Abart
des Morcan. Der kérperlose Dimon huschte nach Stor-
ckenhang und suchte sich dort ein Opfer. Er fand es in
Irina Trajanew (Seite 140), deren vergangene Untaten
und schwacher Wille es ihm leicht machten, von der Frau
Besitz zu ergreifen. Gemeinsam mit den anderen Flicht-
lingen machte sich der Khalmorcan in Irinas Kérper auf
den Weg nach Storckenfels und wurde von den nichts
ahnenden Ordensleuten eingelassen.

Fiir den Moment verhilt der Ddmon sich unauffillig und
beobachtet die Bewohner des Klosters nur. Von Geweih-
ten und offensichtlichen Magicanwendern hilt er sich
tunlichst fern. Die weiteren Aktionen des Khalmorcan
und Moglichkeiten fiir die Gruppe, ihm auf die Schliche
zu kommen und ihn zu bekdmpfen, sind im Kapitel Der

Tod im Schlaf (Seite 50) beschrieben.

Khalmorcan, zweigeh6rnter Diener Thargunitoths
Beschwdrung: +16 Beherrschung: +8 Wahrer Name: |/4*
Basiskosten: |4

* Mitgliedern des Nekromantenrates ist der Wahre Name mit Qualitdt
4 bekannt.

Besondere Kampfregeln und -mandver: Kimpft mit den Werten
seines Wirtskorpers**.

Besondere Eigenschaften: Korperlosigkeit |, Verwundbarkeit (Boron)
Mogliche Dienste: Alptraum, Besessenheit, Besessenheit und Spionage,
Infizieren***

** Der Khalmorcan ist nicht an einen einzigen Wirtskorper gebunden,
sondern kann in einen anderen Korper wechseln. Dazu muss er diesen
neuen Korper 10 KR lang beriihren (beispielsweise, indem er vortauscht,
groBe Angst zu haben, damit sein Opfer ihn trostend in den Arm nimmt).
Bei einem schlafenden Opfer funktioniert der Wechsel automatisch,
wihrend einer wachen Person eine Probe auf MU/2+MR zusteht. Diese
Probe ist um 4 Punkte erschwert und kann durch Sonderfertigkeiten wie
Eiserner Wille oder Gedankenschutz modifiziert werden.

*#* Durch eine kurze Beriihrung (I KR) kann der Khalmorcan ein Opfer
mit einem Teil seiner dimonischen Essenz infizieren. Dies wird in jeder
Hinsicht gehandhabt wie die Besessenheit durch einen ,gewohnlichen®
Morcan; die Kontrolle lber die Opfer liegt bei dem Khalmorcan. Der
Zweigehornte kann hochstens zwei Personen gleichzeitig auf diese Weise
in seiner Gewalt haben. Das Infizieren funktioniert bei einem schlafen-
den Opfer automatisch, wahrend wache Personen sich mit einer (nicht
erschwerten) Probe auf MU/2+MR wehren kdnnen. Die Sonderfertigkei-
ten Eiserner Wille oder Gedankenschutz helfen auch hier. Ein derart Infi-
zierter kann mit einem PENTAGRAMMA (I | AsP, Probe +7) oder einem
Exorzismus (durch einen Borongeweihten auf Grad lll, sonst auf Grad
IV aufgestuft, Probe +4) von der damonischen Prasenz befreit werden.
Die damonische Essenz ist einem Morcan derart dhnlich, dass sogar die

Kenntnis von dessen Wahrem Namen bei der Austreibung hilft.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wieder erschallt das schrille Kreischen. Augenblick-
lich lassen die Untoten von euch ab, 16sen sich, so
rasch es ihre verfallenden Leiber erlauben, aus dem
Kampf und ziehen sich in die Dunkelheit zuriick.
Die wenigen, die nicht schnell genug sind, habt ihr
rasch in Stiicke gehauen. Ist es voriiber?

Unten im Tal gleiBt ein grellgriines Licht auf und
wirft tiefe, undurchdringliche Schatten rund um die
hagere Gestalt des Seelensammlers. Er hilt etwas in
die Hohe, einen unterarmlangen, spitz zulaufenden
Gegenstand, die Quelle des unnatiirlichen Gleifiens.
Heulend formen sich Gestalten aus den Schatten und
wirbeln in grofer werdenden Kreisen gen Himmel.
Die Wolken, die sich tiber dem Kloster zusammen-
geballt haben, sinken herab. Ein Gestank von Schwe-
fel, Verwesung und Tod breitet sich aus. Die Welt um
euch herum versinkt in Finsternis, der sich nur die
Lichter von Storckenfels flackernd entgegenstellen.
Der Klosterhiigel scheint aus dem Land gerissen
und mitten in die Niederhéllen geschleudert worden
zu sein. Ihr seht keine Sterne mehr, keine Berge am
Horizont, keine Lichter im Tal. In der wabernden
Dunkelheit jenseits der Mauern huschen gehérnte,
klauenbewehrte Schemen, tanzen Nebel aus irrsin-
nigen, flackernden Farben, drohen bleiche Knochen
und rostige Klingen, nur um sofort wieder zu ver-
schwinden. Das Kloster selbst ist das Einzige, das

dem Grauen und der Nacht noch standhilt. Noch.

Von weit her trigt der Wind eine wispernde, schnei-
dend kalte Stimme. , Keiner von euch wird diese Mau-
ern lebend verlassen. Es sei denn ...“ Die Stimme

wird lauter, lockender. ,Leatmon! Ich warte!“

In demselben Moment, in dem der Seelensammler seinen
Namen ausspricht, erwacht der Diener des Lebens im
Infirmarium aus seiner Ohnmacht und setzt sich mit weit
aufgerissenen Augen auf. Er ist noch immer tief erschiit-
tert und kaum ansprechbar (er reagiert zwar auf Stimmen,
gibt aber keine sinnvollen Antworten auf Fragen). Wie
sich rasch herausstellt, ist er aulerdem erblindet. Warum
dies geschehen ist, kann kein Heiler erkliren — es handelt
sich um eine Nebenwirkung des erwachenden Ea’Myr
und wird nicht von Dauer sein.

Der Grund dafiir, dass Leatmon das Nennen seines
Namens durch den Seelensammler so stark beriihrte, liegt
darin, dass zwischen den beiden seit dem Angriff des Nir-
raven auf das Ea’Myr eine gewisse Verbindung besteht.
Genaueres dazu finden Sie im Kapitel Visionen aus der
Finsternis (Seite 54 ff.). Einem aufmerksamen Helden
kénnte schon jetzt der seltsame ,Zufall’ auffallen, denn
eigentlich kann der bewusstlose Patriarch das Wispern
des Didmons nicht gehort haben. Eine etwaige magische
Untersuchung zeigt jedoch, dass kein Hellsichts- oder
Verstindigungszauber wirkt — die Verbindung ist nicht
magischer, sondern rein seelischer Natur.
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DiE BELAGERVIIG

Der Seelensammler hat die Krifte des Thargunitoth-Split-
ters entfesselt, um so einen Belagerungsring um das Klos-
ter zu zichen: Um Storckenfels herum herrscht eine von
Morcanen und Braggui durchsetzte, dimonische Finster-
nis, in der untote Truppen patrouillieren. Sein Reitdrache
hat sich in die Lifte geschwungen und soll dafiir sorgen,
dass kein Lebewesen den Klosterhiigel auf dem Luftweg
erreicht oder verlisst.

Vom Kloster aus gesehen scheint es im ersten Moment
tatsidchlich, als wire die Festung der Welt entriickt und
in eine Globule geschleudert worden. Entsprechende
Geriichte verbreiten sich schnell unter den besorgten
Bewohnern (wobei man hier meist nicht von ,in eine
Globule entriickt”, sondern eher von ,,in die Niederhéllen
gerissen” spricht). Sobald die Helden und die Geweihten
des Klosters ein wenig Zeit haben, sich genauer mit dem
Phinomen zu beschiftigen, kénnen sie Genaueres her-
ausfinden und die Angste des einfachen Volkes zumindest
zum Teil zerstreuen.

Konkret ldsst sich Folgendes herausfinden:

@ Geweihte fithlen sich ihren Gottheiten keineswegs
ferner (was gegen eine Globule und erst recht gegen die
Niederhoéllen spricht).

= Mit Hellsichtsmagie oder entsprechenden Liturgien
kann die Finsternis als sehr starke Magie dimonischen
Ursprungs erkannt werden (Merkmale:
(Thargunitoth), Limbus, Umwelt). In der Finsternis sind
mit dbernatiirlichen Sinnen immer wieder umherhu-

Dimonisch

schende Dimonen (mindere Diener Thargunitoths) aus-
zumachen.

2 Der Effeket ist von ungewshnlicher Macht und wird
von auflen gespeist. Die Vermutung, dass der Seelen-
sammler dazu den Splitter der Thargunitoth benutzt,
liegt nahe (und Helden, die bereits Erfahrung mit den
Splittern der Dimonenkrone haben, kénnen einschitzen,
dass die Kontrolle des Seelensammlers tiber das unheilige
Artefakt erschreckend grof3 sein muss, um derartige Dinge
vollbringen zu kénnen).

< Beobachtet man die Finsternis linger, stellt man fest,
dass sie mit der Zeit nicht nur nicht schwicher wird, son-
dern sich im Gegenteil langsam auf das Kloster zuschiebr,
als wiirde sie das Licht, das dort noch ausharrt, ver-
schlingen wollen. Sobald dies erkannt wird, beginnen die
Ordensleute mit regelmiBigen Prozessionen, Gesidngen
und Gebeten, jeweils unter Fihrung zumindest eines
Geweihten. Durch diese regelmiBigen Segnungen wird
der Vormarsch der Finsternis stark verlangsamt.

2 Man kann nur hoffen, dass das Licht des neuen Tages
diese unnatiirliche Finsternis besiegt (diese Hoffnung ist
leider nicht berechtigt; siche Kapitel Der erste Morgen
dimmert, Seite 56).
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Auf den ersten Blick scheint der ddimonische Belagerungs-
ring, den der Nirraven errichtet hat, undurchdringlich, und
ewig werden die Ordensleute der Finsternis nicht stand-
halten kénnen — irgendwann werden ihre Krifte erschopft
sein, und dann fillt Storckenfels. Fiirs Erste ist dieses
Gefuhl der Ausweglosigkeit, des Eingeschlossenseins und
der Verzweiflung sehr passend, zumal innerhalb der Klos-
termauern noch einige Dinge die Aufmerksamkeit der Hel-
den beanspruchen werden, bevor die Gruppe sich genauer
mit der Belagerung an sich auseinandersetzen kann.

Die BELAGERUIIG vOII STORCKENFELS
Diese Tabelle fasst die Ereignisse der Nach, in der die
Belagerung beginnt, sowie des darauf folgenden Tages
zusammen. Der Einfachheit halber werden irdische
Uhrzeiten verwendet.

Die Helden kommen mit dem verletzten

22:00 : . Seite 44
i Leatmon im Kloster an.
22:15 Ankunft des Seelensammlers.
Die Fliichtlinge aus Storckenhang (und
22:25 mit ihnen der Khalmorcan im Kérper von ~ Seite 46
Irina) erreichen das Kloster.
22:30 Erster Angriff der Untoten. Seite 46
22:35 Der K.hal.morcan verlisst Irina und fihrt in Seite 50
i Peranja ein.
23:00 I?er erste Angriff V\'rurde zuriickgeschlagen, Seite 49
: die Belagerung beginnt.
2315 Dier Khalmt.arcar] (Peranja) schleicht in die Seite 50
i Kiiche und infiziert Joost.
23:25 Leatmons erste Vision. Seite 54
2345 Per besessene Joost attackiert Travidane Seite 50
i im Klosterhof.
0l:15 Aktion des Khalmorcan:Vorrite zerstoren. Seite 51
03:00 Zweiter Angriff: Schadelspinnen. Seite 56
03:30 Aktion des Khalmorcan: Brunnen vergiften. Seite 51
04:30 Leatmons zweite Vision. Seite 55
Irgendwann im Lauf dieser Nacht hat einer
der Helden oder eine Meisterfigur den (Seite 55)
vergifteten Traum.
05:45 %Aktion des Khalmorcan:Tempel anziinden. Seite 51
06:00 Der erste Morgen dimmert. Seite 57
Yor— Beratungen. Seite 57
mittags
11:00 Dritter Angriff: Die Toten von Waulfen. Seite 59
12:00 Mitta.lgsandacht, gottliches Zeichen der Seite 59
i Peraine.
14:00 iAktion des Khalmorcan: Selbstmord einer Seite 52

wichtigen Person.
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In weiterer Folge laufen im Kloster zwei Handlungs-
stringe: Zum einen die Aktivititen des eingeschleusten
Khalmorcan (siche Seite 51 f.), die im Kapitel Der Tod
im Schlaf beschrieben werden. Zum anderen wird Leat-
mon von Alptriumen und Eingebungen gequilt, aus
denen die Helden — die ihrerseits auch die eine oder
andere Vision erhalten kénnen — wichtige Informati-
onen iber die Pline des Seelensammlers und die groBe
Schwachstelle des Thargunitoth-Splitters erlangen sol-
len. Dieser Handlungsstrang ist im Kapitel Visionen
aus der Finsternis (Seite 54 f.) dargelegt. Um Sie bei der
parallelen Behandlung der beiden Handlungsstringe zu
unterstiitzen, finden Sie im Folgenden einen Vorschlag,
in welcher Reihenfolge sich einzelne Fixpunkte der bei-
den Stringe ereignen. Die Ubersicht geht davon aus, dass
der Khalmorcan ungehindert agiert; sobald die Helden
ihn gezielt jagen und bekdmpfen, wird er manche seiner
Aktionen aufschieben oder gar ganz abblasen miissen. Die
genannten Aktionen des Didmons sind in jedem Fall nur
Vorschlige, Sie konnen jederzeit einen anderen Angrift
einsetzen. Fiir die im Kapitel Die Taktik des Dimons
(Seite 51) ebenfalls genannten Aktionen Mord an einem
Geweihten und Unschuldige toten sind keine Zeitpunkte
angegeben — der Khalmorcan tut dies jedes Mal, wenn
sich eine giinstige Gelegenheit ergibt.

Der Top im ScHLAF

Nachdem der Khalmorcan gemeinsam mit den anderen
Storckenhangern im Kérper von Irina Trajanew in das
Kloster geflohen ist, hilt er sich in der Menge der ver-
angstigten Flichtlinge verborgen, wihrend er sich einen
schnellen Uberblick tiber die Lage verschafft. Die einset-
zende Unruhe bei der Ankunft des Seelensammlers nutzt
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der Didmon und schligt vor, alle anwesenden Kinder so
schnell wie méglich in Sicherheit zu bringen. Gemein-
sam mit der Priorin bringt ,Irina‘ die Novizen in deren
Schlafsaal (2b) und bietet sich an, bei den Kindern zu
bleiben, damit diese sich nicht so dngstigen miissen. Kurz
darauf muss Sanja nach drauBen, um bei der Verteidi-
gung des Klosters zu helfen. Dies nutzt der Dimon, um
den Koérper zu wechseln: Er fihrt in Peranja (*1028 BE,
strihnige braune Haare, groBe griine Augen, laufende
Nase, Seite 142), die jiingste Novizin, ein. Danach infi-
ziert er sogleich Irina mit seiner dimonischen Essenz,
um ein weiteres Werkzeug innerhalb der Klostermauern

zu haben.

KinpLicHER FEinD

In Peranjas Korper huscht der Dimon in einem unbeob-
achteten Moment aus dem Schlafsaal. Er begibt sich mog-
lichst ungesehen in Richtung Kiiche (wenn jemand ihn
entdeckt, behauptet er, fiir die anderen Novizen Wasser
aus der Kiiche holen zu wollen). Der Khalmorcan kann
auf Peranjas Erinnerungen zuriickgreifen und kennt sich
daher gut mit den Ortlichkeiten des Klosters aus. In der
Kiiche trifft er auf Joost Sonnentreu und nutzt die Gele-
genheit, den Koch ebenfalls zu infizieren.

Dann begibt er sich rasch in den Keller, um sich dort zu

verstecken.

Ein pLOTzLicCHER UBERFALL

Der besessene Joost sollte nach dem Befehl des Khalmor-
can eigentlich die Vorrite des Klosters in den Speichern
sabotieren. Auf seinem Weg dorthin liuft ihm allerdings
unvermutet Travidane tber den Weg. Der dimonische
Hass auf Géotterdiener bringt den Besessenen dazu, sei-
nen Auftrag zu vernachlidssigen und sich plotzlich wie ein
Rasender auf die alte Geweihte zu stiirzen.
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Joost Sonnentreu (besessen)
Fleischerbeil:
INI 9+Wé AT 14 PA9 TP IW+2 DKHN

LeP 29 AuP unendlich KO 12 RSO0 MR9 GS7 WSS

Rt T T s T B L T T T kTR ST AR i Ty B i T

Der Angrift findet mitten auf dem Innenhof statt,
sodass die Chancen gut sind, dass die Helden dar-
auf aufmerksam werden und Travidane zu Hilfe
eilen kénnen. Joost gebirdet sich wie ein
Rasender. Die Helden sollten einen

Weg finden, ihn zu iberwiltigen,

ansonsten wird ihnen nichts tibrig

bleiben, als den wutschnauben-

den Koch in Stiicke zu hauen.

Eine magische oder karmale

Untersuchung  des  Beses-
senen bringt die folgenden
Ergebnisse (wenn Joost getd-
tet wurde, ist die Analyse um
7 Punkte erschwert, weil nur
Nachleuchten der
ddmonischen Prisenz vorhan-
den ist):

mehr das

Mittels ODEM ARCANUM:

= Bis 2 Z{P*: Hier wirkt ein Zauber.

@ 3-6 Z{P*: Der Effekt ist von mittle-

rer Stirke (vergleichbar etwa mit 10-12

wirkenden AsP).

@ 7-11 ZfP*: Die Kraft konzentriert sich

um Kopf und Herz des Opfers und ist

didmonisch verunreinigt.

@ Ab 12 ZfP*: Die magische Struktur

scheint von einem eigenen Willen erfille

zu sein, es diirfte sich um eine Form der

Besessenheit handeln. Die Fiden der Mat-

rix veristeln sich an den Rindern sehr fein und fasern
aus — moglicherweise ist dies hier ein Teil eines gréBeren
Ganzen.

Mittels ANALYS ARCANSTRUKTUR:

@ 1-3 ZfP*: Besessenheit durch einen Dimon.

& 4-6 Z{P*: Der Didmon ist ein Morcan, ein minderer
Diener der Thargunitoth.

@ 7-11 ZfP*: Das arkane Muster des Morcan ist nicht
ganz so, wie es sein sollte. Er wurde vermutlich nicht auf
herkommliche Weise beschworen.

& ab 12 ZfP*: Dieser Morcan entstand, indem sich
dimonische Kraft von einem anderen, michtigeren
Dimon abgespalten hat!

Nach diesem Vorfall werden die Helden beginnen, nach
der Ursache fiir die dimonische Besessenheit Ausschau

SEELENKEIimM

zu halten. Dabei haben sie unter anderem damit zu
kimpfen, dass sie alle schon recht lang auf den Beinen
sind — und jemand, der einschlift, ist eine leichte Beute
fiir den Khalmorcan.

Die Taktixk pEs Damons
Dem Khalmorcan geht es darum, die Verteidiger zu
zermiirben, ihnen wichtige Ressourcen zu rauben
und ihren Kampfgeist zu schwichen. Prinzipiell
ldsst er, solange es ihm moglich ist, die von ihm infi-
zierten Besessenen agieren und hilt seinen eigenen
Gastkorper versteckt. Der Khalmorcan kann auf
die Sinneseindriicke der Infizierten zuriick-
greifen, sodass er recht genau weil}; was im
Kloster vor sich geht, auch wenn er selbst
sich im Keller oder im Novizenschlafsaal

verkriecht.
Solange die Helden den Dimon noch
nicht aktiv jagen, versucht er, stets zwei
Infizierte unter seiner Kontrolle zu haben.
Einer der beiden beschrinkt sich darauf,
die Lage zu beobachten, wihrend der
andere Angriffe gegen das Kloster aus-
fithrt. Solche Angriffe umfassen:

Der
sich

Zugang zu ecinem Vorrats-

« Vorrite vernichten:
Besessene  verschatftt
keller oder einem Speicher,
zerschligt dort GefilBe, ver-
schmutzt Nahrungsmittel oder
legt ein Feuer.
< Brunnen vergiften: Der Besessene totet ein
oder zwei Hithner und wirft sie in den Brunnen.
Sobald dies entdeckt wird, kommt es zu groBer
Unruhe innerhalb des Klosters. Vorsichts-
halber wird der Brunnen vorerst gesperrt,
sodass nur mehr die Zisterne im Was-
serturm als Wasserquelle zur Verfligung steht.
@ Unschuldige toten: Der Besessene bringt ein mog-
lichst wehrloses Opfer (einen der Novizen, einen schwer
Verletzten) auf grausige Weise um und sorgt dafiir, dass
der Fund der Leiche groBeres Aufsehen erregt. Dies
dient vor allem dazu, die Moral der Klosterbesatzung zu
erschiittern.

= Mord an einem Geweihten: An sich meiden der Khal-
morcan und die Besessenen die Geweihten des Klosters,
um nicht enttarnt zu werden. Wenn sich jedoch eine gute
Gelegenheit ergibt, einen Gotterdiener zu toten, kann der
Dimon nicht widerstehen. Er greift jedoch unter keinen
Umstinden Leatmon an, da der Seelensammler diesen

unbedingt lebend braucht.
= Tempel anziinden: Da der Tempel noch nicht geweiht
ist, konnen die Besessenen ihn noch betreten, solange sie
sich von dem Altarstein fernhalten. Dieser Anschlag wird

sorgsam vorbereitet, indem ein Besessener zunichst nach
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KamPF GEGEN DEII SCHLAF
Helden, die dem normalen Tagesablauf des Klos-
ters folgten, sind bei Sonnenaufgang, also gegen 6
Uhr aufgestanden. Inzwischen ist es Mitternacht,
und sie sind seit 18 Stunden wach. Nach den allge-
meinen Regeln (WdE 130) erleiden sie ab nun einen
Punkt Erschoépfung pro weiterer wacher Stunde.
Dazu kommt, dass die Rettung von Leatmon und das
Abwehren des ersten Untotenangriffs natiirlich auch
anstrengend waren — gehen Sie der Einfachheit halber
davon auf; dass jeder Held um Mitternacht der ersten
Nacht der Belagerung bereits 4 Punkte Erschépfung
angesammelt hat.

Je linger die Suche nach dem Dimon dauert, desto
mehr haben die Helden mit dem mangelnden Schlaf
zu kimpfen: Wenn die gesammelten Erschopfungs-
punkte die Konstitution iibersteigen, senken die dar-
iiber hinausgehenden Punkte den Konstitutionswert
des Helden (siche die Regeln zur Uberanstrengung,
WdS 139). Wenn die gesamte Erschépfung den dop-
pelten KO-Wert erreicht (also die KO durch Uber-
anstrengung auf Null gesunken ist), bricht der Held

zusammen und schlift ein.

und nach brennbares Material in den Tempel schatfft,
zusitzlich noch Ol aus einem Vorratsraum holt und iiber
sich selbst, den Boden und die Winde gieBt und erst dann
Feuer legt. Der Dimon wartet ab, bis auch der Besessene
selbst in Flammen steht und gibt dem Ungliicklichen
dann seinen freien Willen zurtick.

< Selbstmord einer wichtigen Person: Wenn der Khal-
morcan lang genug sein Unwesen treiben kann, ohne ent-
tarnt zu werden, miissen nach und nach auch die Wiirden-
triger des Klosters schlafen gehen. Dies kann der Dimon
nutzen, um von einem schlafenden Geweihten Besitz zu
ergreifen. Der Besessene erklimmt dann den héchsten
Turm des Klosters und stiirzt sich von dort in den Tod —
vorzugsweise so, dass es moglichst viele Klosterleute sehen
kénnen. Da der Ddmon im Moment des Absprungs die
Kontrolle iiber sein Opfer aufgibt, wird der Sprung von

einem gellenden Schrei des Entsetzens begleitet.

Beachten Sie bei allen Aktionen, dass sie natiirlich nicht von
demselben Besessenen durchgefithrt werden miissen. Der
Khalmorcan kann jederzeit einen seiner Infizierten benut-
zen, ein anderes Opfer zu ithm zu locken, den alten Beses-
senen freigeben (und am besten gleich umbringen) und den
Sabotageakt mit dem neuen Besessenen weiterfiihren.

Morcanen koénnen normalerweise nur wihrend der
Nachtstunden agieren. In diesem Fall erméglicht es ihnen
jedoch die dimonische Finsternis, die der Seelensammler
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mithilfe des Thargunitoth-Splitters tiber das Kloster gelegt
hat, auch tagsiiber aktiv zu bleiben (siche auch Der erste
Morgen dimmert, Seite 56). Wihrend des Tages erleiden
aber sowohl der Khalmorcan in seinem Wirtskérper als
auch die von ihm Infizierten einen Malus von 4 Punk-
ten auf alle Handlungen, sodass der Dimon in dieser Zeit
groBere Vorsicht walten lassen muss. Alle Exorzismen,
egal, ob magischer oder karmaler Natur, sind wihrend des
Tages um 6 Punkte erleichtert.

Den Damon enttarRnEN

In diesem Abschnitt werden mégliche Aktionen der Hel-
den auf der Jagd nach dem Feind im Kloster beschrieben.
AuBerdem finden Sie hier Hinweise, wie der Khalmorcan
auf verschiedene Taktiken der Gruppe reagiert.

Erkennen von Besessenen

Infizierte Opfer sind duBerlich nicht zu erkennen, aller-
dings kann man bemerken, dass sie sich seltsam verhalten,
wenn man mit ihnen spricht oder sie tiber lingere Zeit
beobachtet. Bei willensschwachen Personen, deren Geist
von dem Dimon unter Kontrolle gebracht wurde, ist dies
schwieriger, weil die unheilige Kreatur auf die Erinnerun-
gen des Opfers zuriickgreifen kann. Mit einer Menschen-
kenninis-Probe +4 erkennt man, dass die Sprechweise
oder die Koérpersprache nicht so ist, wie sie sein sollte.
Opfer, deren Korper im Schlaf tibernommen wurden, sind
mit einer einfachen Menschenkenntnis-Probe zu entlarven,
da aus ihnen direkt der Didmon spricht und bereits ihre
hassverzerrte Mimik sie verrit.

Noch einfacher ist es mit iibernatiirlichen Mitteln (die
Analyse eines Besessenen wird oben unter Ein plétzlicher
Uberfall beschrieben). Ein ODEM ARCANUM in der
Variante Sichtbereich oder Umgebung ist ein ausgezeich-
netes Mittel, eine groBere Anzahl von Leuten rasch zu
untersuchen und Besessene zu erkennen. Das Gleiche
gilt fir Liturgien wie SicHT AUF Mapas WELT. Sobald der
Khalmorcan erfihrt, dass die Helden iiber derartige Mittel
verfligen, sorgt er dafiir, dass immer einer seiner Besesse-
nen als Ablenkung mehr schlecht als recht verborgen ist,
wihrend der andere die Zeit nutzt, in der die Gruppe tiber
den gerade Entdeckten herfillt.

Suche nach der Quelle

Den Helden wird rasch klar werden, dass immer wieder
neue Fille von Besessenheit auftreten und es offenbar
eine Ursache dafiir geben muss — wahrscheinlich inner-
halb der Klostermauern. Eine naheliegende Taktik ist es
dann, alle Klosterbewohner im Hof antreten zu lassen,
um sie zu untersuchen. In diesem Fall sorgt der Khal-
morcan dafiir, dass sein Wirtskorper nicht der Einzige
ist, der bei diesem Appell fehlt, indem er einen seiner
Besessenen ebenfalls dazu bringt, sich zu verbergen oder
indem er jemanden totet und die Leiche versteckt. Wenn
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der Dimon damit rechnen kann, dass die Helden nicht
laufend mit magischen Sinnen ausgestattet sind, versucht
er dann sogar, von sich selbst abzulenken, indem er dem
Aufruf zum Sammeln nachkommt und dort theatralisch
berichtet, dass ein anderer Bewohner (der, dessen Leiche
er eben verscharrt hat) gerade mit hassverzerrtem Gesicht
in Richtung des Vorratskellers geflohen ist. Sollte darauf-
hin ein gewisses Durcheinander entstehen, nutzt er die
Gelegenheit, seinen bisherigen Wirtskorper zu verlassen
und in jemanden einzufahren, der gerade magisch unter-
sucht wurde.

Eine gute Moglichkeit, den Wirtskorper des Khalmor-
can und die von ihm Infizierten zu enttarnen, stellt der
geweihte Opferstein im Tempel dar: Wihrend die Beses-
senen keine Schwierigkeiten haben, den noch ungeweih-
ten Tempel zu betreten, scheuen sie davor zuriick, den
Stein zu berithren. Mit umsichtigem Vorgehen konnen
die Helden sich dies zunutze machen, wenn es ihnen
gelingt, sicherzustellen, dass tatsichlich alle Anwesenden
den Stein beriihren, niemand sich dabei verstecken kann
und der Dimon keine Gelegenheit hat, von jemandem
Besitz zu ergreifen, der die Probe bereits hinter sich hat.
Infizierte beriihren den Stein unter keinen Umstinden,
sondern greifen jeden an, der versucht, sie dazu zu zwin-
gen. Der Khalmorcan versucht es, um sich nicht zu ver-
raten, allerdings kann mit einer Menschenkenninis-Probe
erkannt werden, dass sein Wirtskorper bei der Bertihrung
vor Schmerzen zusammenzuckt.

Das EnpE DESs KHaLmMORCAD

Wird der Khalmorcan entdeckt und gestellt, versucht er
stets zu flichen und sich so schnell wie moglich in einem
anderen Wirtskorper zu verstecken. Im Notfall nimmt er
dabei sogar kurzfristig mit einem Tier, etwa einer Ratte,
vorlieb. Wenn ithm kein Ausweg mehr bleibt, verhéhnt er
die Helden, sogar wihrend sie bereits einen Exorzismus
vorbereiten. Der Dimon behauptet, dass die Finsternis
Thargunitoths schon bald das gesamte Kloster verschlin-
gen und die Herzogin der Heulenden Finsternis sich an
den Seelen aller laben werde, die sich in diesen Mauern
befinden. Dies sind zwar leere Drohungen, unter den ein-
fachen Ordensleuten und den Fliichtlingen aus Storchen-
hang sorgen sie aber trotzdem fiir einige Verunsicherung.
Der Khalmorcan kann mit einem PENTAGRAMMA (17
AsP, Probe +17) oder einem Exorzismus (durch einen
Borongeweihten auf Grad IV, sonst auf Grad V aufgestuft,
Probe +8) aus seinem Wirtskérper verbannt werden.
Sollten die Helden nicht tiber entsprechende Mittel ver-
fiigen, nimmt Abt Perdan eine GROSSE SEELENWASCHUNG
vor. Sobald der Damon ausgetrieben wurde, fillt auch die
Besessenheit von seinen infizierten Opfern ab. Das Klos-
ter ist nunmehr zumindest vorerst sicher vor dimonischen
Anschligen, und man kann sich innerhalb der Mauern

wieder gefahrlos schlafen legen.
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DiE UBLicHED VERDACHTIGEN
Wenn die Helden Yersinia und Lirobal ins Kloster
mitgenommen haben, liegt der Schluss nahe, dass
der Magier der Firstkomturei fiir die dimonischen
Unmtriebe verantwortlich ist. Lirobal bestreitet dies
zwar naturgemiB, hat aber kaum die Maglichkeit,
seine Unschuld zu beweisen. Er fithrt folgende Argu-
mente ins Feld:

@ Wenn er noch iiber astrale Kraft verfiigte, wiirde er
sie nutzen, um den Diener des Lebens zu schiitzen,
nicht, ihn zu gefihrden.

«» Seit er gefangen genommen wurde, hatte er keine
Gelegenheit, eine Beschwérung durchzufithren. Er
hitte den Ddmon bereits im Vorfeld rufen und an sich
gebunden in das Kloster schmuggeln miissen — recht
umstindlich dafiir, dass er nie damit rechnete, das
Kloster zu betreten.

@ Als Zeichen seiner aufrichtigen Absichten bietet er
an, bei der Suche nach dem Dimon zu helfen, auch
wenn ihn das einiges kosten wird: Er muss die Verbote-
nen Pforten 6ffnen, um einen ODEM (Variante Sichtbe-
reich) sprechen zu kénnen. Lirobal ist bereit, dies bis zu
zweimal zu tun (was ihn jeweils IW6+4 LeP kostet).
@ Lirobal bietet auflerdem an, sein Wissen tiber
dimonische Besessenheit zu teilen. Wenn ihm
genauer von den bisherigen Fillen berichtet wird, ver-
mutet er, dass der Dimon in einem sterblichen Kor-
per steckt und dass die Ubertragung der Besessenheit
durch Beriithrung erfolgt. Er kann den Unterschied
zwischen korperlicher und geistiger Besessenheit
erkliren (insbesondere, dass der Ddimon nur bei Letz-
terer iiber die Erinnerungen seines Wirtes verfligt)
und den Helden verraten, dass ein Schlafender leichte
Beute fiir eine korperliche Besessenheit darstellt.

Yersinia und Lirobal sind selber vor dem Dimon {ibri-
gens weitgehend sicher, denn beide verfiigen iiber
einen starken Willen, weshalb der Khalmorcan nicht
riskiert, sich mit ithnen zu messen. Auf Lirobals Rat
hin bleiben auBerdem beide so lang wie moglich wach,
sobald sie von den Fillen von Besessenheit horen.

Hinweise auf den Wirtskorper, den der Dimon
gerade bewohnt, kénnen die Helden tiber die Infi-
zierten erlangen: Sobald einer von diesen erfolgreich
exorziert wurde, kann man ihn befragen, woran er
sich zuletzt erinnert. Dabei kommt heraus, dass ihn
jemand, nidmlich der Wirtskérper, den der Khalmor-
can zu diesem Zeitpunkt verwendete, beriihrte. Dies
funktioniert natiirlich nicht bei Opfern, die im Schlaf
Opfer einer Besessenheit wurden. Da der Khalmor-
can bemerkt, wenn einer seiner Diener exorziert wird,
ist die Chance groB3, dass er nach einem Exorzismus
schnell versucht, seinen Wirtskorper zu wechseln.
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Zv LEicHT?
@ Lassen Sie den Khalmorcan einen
raschen, bedeutenden Erfolg erringen — etwa
die Ermordung eines Geweihten — bevor
die Helden sich der Gefahr richtig bewusst sind.
Dadurch fillt nicht nur eine wichtige Meisterperson
als Unterstiitzung weg, im Kloster bricht auch viel
leichter Panik aus, die es dem Dimon erleichtert, sich
im allgemeinen Chaos zu verbergen.
@ Erhohen Sie die Anzahl an Infizierten, die der
Khalmorcan gleichzeitig unter Kontrolle halten kann,
auf drei.
@ Setzen sie die Verteidiger durch zusitzliche Zer-
mirbungsangriffe unter Druck und verteilen sie fiir
die Teilnahme an den Kidmpfen Erschépfungspunkte,
sodass die Helden frither einzuschlafen drohen.

ZU SCHWER?
@ Je tatkriftiger die anwesenden Meisterfigu-
ren, vor allem die Geweihten des Ordens, auftre-
ten, desto mehr Unterstiitzung kénnen sie den
Helden zukommen lassen. So kénnen Sie nicht
nur Tipps an die Gruppe weitergeben, sondern durch
den Einsatz von Liturgien auch bei der Jagd nach
dem Dimon helfen oder Besessene ruhig stellen.
@ Setzen Sie ein Limit, wie oft der Khalmorcan seine
Fihigkeit der Infizierung insgesamt anwenden kann
(z.B. dreimal). Haben die Helden alle Infizierten
gefangen und neutralisiert, kdnnen sie sich ganz auf
den Dimon konzentrieren.
@ Um Informationen aus vertrauenswiirdiger Quelle
rasch und direkt zu den Spielern zu transportieren,
kénnen Sie Leatmon schon frither klare Momente
oder gezielte Visionen zugestehen.

Visionen
nvUs DER FinsTeErmis

Als der Nirraven versuchte, Leatmons Ea’Myr an sich zu
reien, stand er kurz davor, sich die Seele des Patriarchen
einzuverleiben. Durch diesen engen Kontakt zwischen
Leatmons Seele und der Macht des Neungehornten ent-
stand eine schwache, spirituelle Verbindung zwischen den
beiden. Durch sie fithlt der Seelensammler ab sofort, in
welcher Richtung und in welcher ungefihren Entfernung
sich seine Beute befindet und wie Leatmons emotionaler
Zustand aussieht — allerdings helfen ihm diese Informati-
onen nicht wirklich weiter.

Bedeutsamer ist jedoch, was die Verbindung in die andere
Richtung bewirkt: Leatmon, der ohnehin sehr empfing-
lich fur Gibernatiirliche Wahrnehmungen ist, erlangt tiber
sie immer wieder schwache Einblicke in die Gedanken
und Erinnerungen des Seelensammlers. Diese Einblicke
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duBern sich in disteren Visionen, die den Patriarchen
wie schreckliche Alptriume plagen. In ihnen sind jedoch
wichtige Informationen tiber die Pline des Feindes jen-
seits der Mauern verborgen.

Nach seinem ersten Erwachen versinkt Leatmon bald
wieder in einen unruhigen Schlaf. An seinem Bett wacht
rund um die Uhr zumindest ein Angehériger des Klos-
ters, und auch Helden diirfen sich gern an dieser Wache
beteiligen. Dadurch wird jede Vision des Dieners des
Lebens auf jeden Fall bemerke. Falls es moglich ist, holen
die Ordensleute so schnell wie méglich die Helden herbei,
sobald Leatmon beginnt, sich unruhig auf seinem Lager
herumzuwilzen und seltsame Dinge zu murmeln. Sollte
die Gruppe gerade beschiftigt sein, weil ein Besessener
durch das Kloster tobt oder der Tempel brennt, zeichnet
Leatmons Pfleger die Vision des Hochgeweihten mog-
lichst genau auf und informiert die Helden spiter.
Helden, die in die Triume anderer eindringen konnen,
vermogen die Visionen sogar unmittelbar mitzuerleben.
Dadurch erlangen sie noch ein wenig genauere Informa-
tionen, als es durch die reinen Worte des Patriarchen der
Fall wire. Bei jeder Vision sind die zusétzlichen Informa-
tionen, die ein Traumginger erlangt, gesondert angege-
ben. Sollte in Threr Gruppe niemand iiber entsprechende
Fihigkeiten verfigen, kénnen Sie diese Informationen
auch erspielbar machen, indem sich ein Seelenheilkundi-
ger ausfithrlich mit Leatmon iiber seine Triume unterhilt
und so dem Diener des Lebens hilft, seine wirren Sinnes-
eindriicke zu ordnen und besser zu verstechen. Wenn der
Seelenheilkundige auch tber Magickunde verfugt oder
mit einem Fachmann dieses Gebiets zusammenarbeitet,
ist es auf diese Weise sogar moglich, aus jeder der Visio-
nen den Wahren Namen des Splitters zum Teil zu rekon-
struieren (pro Vision kann ein Punkt Qualitit erarbeitet
werden; dazu miissen je 10 TaP* mit Heilkunde Seele und
Magiekunde angesammelt werden, Proben +6, eine Probe

pro Stunde).

DiE ersTE Vision
Diesen Traum hat Leatmon kurz nach dem ersten Angriff
der Untoten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Griines Feuer glost zwischen meinen Fingern, kalt,
machtvoll und schwer liegt es in meinen fleischlo-
sen Hinden. Funken sprithen helll Endlich ist der
Moment gekommen, endlich bricht die Hiille! Unge-
ahnte Macht fihrt in meinen Leib, als ich gierig
beginne, das Feuer zu trinken. Die Nacht erbebt, als
meine Schwingen sich wieder entfalten, glosend pul-
siert mein kaltes Herz. Frei, endlich frei! Mein Schrei
zerreiit die Dunkelheit, bricht sich Bahn durch die

Sphiren, und die Tausenden und Abertausenden
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Seelen, die ich verschlang, wimmern und kreischen
in mir.

Das Licht flackert und wird zu totem, glisernem
Schmerz. Kalt und schwer liegt er in meinen fleischlo-
sen Hinden. Unversehrt. Unbezwungen. Ich stehe in
einem finsteren Tal. Meine Truppen sind um mich
herum versammelt, erwarten meinen Befehl. Mein
Schrei zerreifit die Dunkelheit, laut gellt meine Wut,

meine Enttiuschung.

Diese Wunschvorstellung, in der der Seelensammler sich
ausmalt, er hitte sich den Splitter bereits einverleibt, gibt
den Helden einen deutlichen Hinweis darauf, was das
letztendliche Ziel ihres Feindes ist.

Zusitzliche Information fiir Traumginger: Der Held
sicht den Splitter der Thargunitoth in den knéchernen
Hinden des Seelensammlers und spiirt, dass der Dimon
dem unheiligen Artefake bereits sehr stark verbunden ist.
Der Held erkennt den Wahren Namen des Splitters mit
einer Qualitidt von 1. Am Beginn der Vision, als die Fun-
ken sprithen, sieht der Held, dass der Splitter an dieser
Stelle einen feinen Riss aufweist — ein Hinweis darauf;
dass die Hiille durch den kurzen Kontakt mit dem Ea’Myr
bereits beschiddigt wurde.

Die zwEeite Vision

Spiter im Lauf der Nacht, wihrend der Seelensammler
unten im Tal dariiber nachsinnt, wie er das Ea’Myr am
besten einsetzen kénnte, sobald er es erlangt hat, emp-
fingt Leatmon eine Erinnerung des Didmonen an dessen
ersten, gescheiterten Versuch, die Hiille des Splitters auf-
zubrechen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ich gehe durch einen Gang aus schwarzem Stein und
hellen Knochen. Finsternis umgibt mich, Furcht eilt
mir voraus, Tod und Verdammunis folgen mir nach.
Die Schreie der Versager werden schwicher, heiserer,
aber ihre Seelen werden noch schreien, wenn ihre
erbirmlichen Leiber lingst zu Staub zerfallen sind.
Ich erreiche eine grofie Halle. In ihrer Mitte steht ein
groBer Tisch aus Knochen, acht leere Knochenstiihle
umgeben ihn. Sie haben sich alle verkrochen. Sie tun
gut daran.

Ich offne den Schrein aus schwarzen Gebeinen und
lege das kalte, machtvolle Feuer wieder hinein. Sein
griines Glihen ist spottisch. Unversehrt. Unbezwun-
gen. Nicht einmal ein Kratzer! Wut schiefit in mir
hoch, und ich eile weiter.

SEELENKEIimM

Ginge, Schichte, Hallen und Kammern. Niemand
tritt in meinen Weg, selbst die Toten verkriechen sich.
Schwer und nachtschwarz liegt das nutzlose Ding in
meiner Hand. Die Ketten aus Knochenblei klimpern,
als ich es wiitend in die Dunkelheit schleudere. Die
feinen Glyphen, die den NAMEN halten, glimmen
noch in griinlichem Licht. Nutzlos!

Ich gehe nach draufen, auf den Triitmmerhaufen, der
einst die dreizehnseitige Pyramide war. Die Sterne
scheinen mich héhnisch anzublicken.

In dieser Vision erblickt Leatmon das Enduriumzepter
(,schwer und nachtschwarz*), das einige Nekromanten
des Rates fiir den Seelensammler schufen, um die Macht
des Thargunitoth-Splitters freizusetzen und aufzuneh-
men — ein zum Scheitern verurteiltes Unterfangen, da
das ausschlieBlich arkane Artefakt nicht in der Lage war,
den Splitter auch nur anzukratzen. Durch diesen Traum
erfahren Leatmon und die Helden aber von der Existenz
des Artefaktes und erlangen einen Hinweis darauf, wo es
verborgen sein kénnte: im Pandimonium von Eslams-
briick (,die dreizehnseitige Pyramide®). Die Erinne-
rung an die Glyphen, die das Artefakt trigt, ermoglicht
es Leatmon zusammen mit seiner ersten Vision intuitiv,
den Wahren Namen des Splitters mit einer Qualitdt von
insgesamt 2 zu erahnen.

Zusitzliche Information fiir Traumginger: Der Held
erblickt sowohl den Splitter, den der Seelensammler in
den Schrein aus schwarzen Knochen zuriicklegt, als auch
das Enduriumzepter (zeigen Sie dem Spieler einfach das
auf Seite 97 abgedruckte Bild). Er kann sich zumindest
einen Teil des Weges einprigen, den der Seelensammler
nimmt, was es im Pandimonium leichter machen sollte,
den Ort zu finden, an dem das Artefakt verwahrt liegt.
Zusitzlich erkennt er den Wahren Namen des Tharguni-
toth-Splitters mit einer Qualitit von 1 (wenn er auch die
erste Vision beobachtet hat, erlangt er nun Qualitit 2).

DEeR VERGIFTETE TRAUM

Bei diesem Traum handelt es sich nicht um eine Vision; er
entspringt ausschlieflich den Angsten einer Seele inner-
halb des Klosters. Wenn es Thnen gelingt, dass ein Held
wihrend der Nacht zum Opfer einer Besessenheit des
Khalmorcan wird, konnen Sie ihm diesen Traum zukom-
men lassen. Eine weitere gute Moglichkeit wire jemand
mit dem Nachteil Alptriume oder ein Held, der besonders
unter dem psychischen Druck der Belagerung durch die
Untoten leidet. Ansonsten hat eine der anwesenden Meis-
terfiguren den Traum, kurz bevor sie vom Khalmorcan
infiziert wird, und berichtet nach ihrer Rettung den Hel-
den von ihrer Vision'.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Du ldufst iiber den Hof des Klosters.
huschen tiber die Mauern, kriechen tiber den Boden,

Schatten

flieBen tber die Dicher, dringen sich in deinem Weg
zusammen. Du weichst aus, liufst weiter, so schnell
du kannst. Vor dir liegt der Tempel, gleich hast du
es geschaftt — du siehst schon das warme, goldene
Leuchten, das durch die gedftnete Tir auf den Hof
fillt, horst die Gesidnge der Briidder und Schwestern,
die die drei Géttinnen preisen.

Mit einem Krachen bricht direkt vor deinen Fiifien
der Boden auf! Eine lange, gezackte Spalte 6ffnet sich,
Staub und schwarzer, 6liger Rauch wallen empor, und
tief in der klaffenden Finsternis siehst du, wie etwas
Gewaltiges seine Augen 6ffnet.

Es sieht dich an.

Es kommt dich holen.

Nacht umfingt dich. Du willst schreien, aber kein
Laut dringt ber deine Lippen. Du stiirzt in ewige,
bodenlose, kalte Finsternis.

Dieser Traum enthilt keine relevanten Informationen.

OprtionaLrL: Kontakf pvRcH

DiE DEOKERID

Falls absehbar ist, dass Ihre Gruppe stark auf externe Hilfe
angewiesen sein wird und sich unter den Helden einer
befindet, der iiber ein Zweckbiindnis mit einer unabhin-
gigen Untoten zumindest nachdenken wiirde, kénnen
Sie die Kontaktaufnahme durch die Denkerin (siehe Der
Traum der Denkerin, Seite 73) in leicht abgewandelter
Form schon jetzt stattfinden lassen. Die uralte Zauber-
priesterin, die in den letzten Jahren die Machenschaften
des Nekromantenrates und des Seelensammlers genau im
Auge behalten hat, kann fehlende Informationen beisteu-
ern oder beim Herstellen von Zusammenhingen helfen.
Auflerdem kann sie schon jetzt in Aussicht stellen, sich
mit den Helden zu treffen, wenn diese es schaffen, den
Belagerungsring zu durchbrechen.

Die Denkerin, ihr Wissen und ihre Motive sind ab Seite
73 beschrieben.

ANGRIFF; SCHADELSPIIIEN

Spit nachts erfolgt ein weiterer Angriff von auBlen: Der
Seelensammler entsendet drei Schidelspinnen — aus
Menschenschideln und zwei Spann langen, knéchernen
Spinnenbeinen geformte Knochengolems. Schidelspin-
nen sind vortreffliche Kletterer und kénnen sich nahezu

lautlos bewegen, was es ihnen ermdglicht, tiber die Mauer
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in das Kloster einzudringen, wenn die Helden nicht ganz
besonders wachsam sind: Ein Wachposten auf der Mauer
oder auf einem der Tiirme entdeckt die kletternden Spin-
nen mit einer Sinnenschdrfe-Probe +4. Wenn die Kno-
chengolems einmal in das Kloster gelangt sind und dort
zwischen den Gebiduden umherhuschen, ist eine Sinnen-
schérfe-Probe +8 erforderlich.

e T S i, T > B S T~ i S v S kel e -
Schidelspinne
INI 8+IW6 PA8 LeP38 AsP- RS4 WS9

BisssDKH AT Il TP IWé

GS5 AuP500 MR I5

Besondere Eigenschaften: Normale Verwundbarkeit durch Hieb-,
Ketten- und Infanteriewaffen; Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Stibe,
Immunitit gegen alle anderen Waffengattungen. Immunitit gegen Zau-
ber des Merkmals Form, leichte Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte,
mittlere Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte des Boron, Giftiger
Biss (Waffengift Stufe 5, Schlaf / Benommenheit, —2 auf AT, PA und KL,
Beginn: sofort, Dauer:Wé6 Stunden), sehr kleiner Gegner (Parade um +4
erschwert)
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Die Spinnen verteilen sich innerhalb des Klosters und
suchen nach Personen, die alleine unterwegs sind. Mit
ihrem giftigen Biss versucht die Schidelspinne, ihr Opfer
in Schlaf zu versetzen. Sobald dies gelingt, lisst sie von
dem Schlafenden ab, der nun ein leichtes Opfer fiir den
Khalmorcan darstellt.

Sollte der Khalmorcan vernichtet sein, greifen die Spin-
nen wahllos Leute innerhalb der Klostermauern an und
trachten danach, méglichst viel Chaos und Unruhe zu

verbreiten.
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DER ERSTE
IMoORGEND DAMMERT

Es mag den Helden so erscheinen, als wiirde diese Nacht
nie enden — vor allem, wenn sie die ganze Zeit tiber gegen
den Schlaf ankidimpfen miissen, um nicht dem Khalmor-
can zum Opfer zu fallen. Dennoch bricht irgendwann,
nach viel zu langen Stunden, der Tag an, aber leider ver-
scheucht er die Schrecken der Nacht nicht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Welt liegt in Finsternis getaucht. Betend zihlt
ihr die Stunden, die verstreichen, haltet Ausschau in
Richtung Osten, ob nicht bald die Praiosscheibe auf-
gehen und dem Spuk ein Ende machen will.

Endlich ist ein schwacher, undeutlicher Schimmer
zu erkennen, der in 6stlicher Richtung die Dunkel-
heit beriihrt. Undurchdringliche Schwirze wird zu
glosenden, schweren Schatten, an deren Rindern ein
kranklich-orangerotes Leuchten flackert. Langsam
und miihevoll steigt das Licht empor, ldsst die Gesich-
ter der Klosterleute in fahlem, ausgezehrtem Grau
erscheinen. Schwarzgraue Wolken, durch die kein
einziger Sonnenstrahl dringt, umgeben das Kloster,
trennen es selbst jetzt noch von Himmel und Erde.
In dem wabernden Dunst huschen Schatten, wallen
diistere Schemen, blitzen schartige Klingen.

Thr hort ein ersticktes Schluchzen, als einer der Tob-
rier aus Storckenhang auf die Knie sinkt und seiner
Verzweiflung freien Lauf lisst. ,Das Land, in dem
keine Sonne scheint!®, wimmert er. ,,Oh, ihr Gétter!

Ich dachte, das wiire vorbei!“

Die Macht des Splitters ist groB} genug, um selbst tags-
tiber eine Zone rund um das Kloster aufrechtzuerhalten,
in der untote Wesen existieren und agieren kénnen. Auch
der Khalmorcan und seine Besessenen kénnen, wenn die
Helden diese Bedrohung nicht bereits beseitigt haben,
weiterhin handeln, wenn auch mit den oben genannten
Abziigen (Handlungen des Dimons und der Besessenen
um 4 erschwert, zusitzlich Exorzismen um 6 erleichtert).
Die Geweihten des Klosters bemiihen sich redlich, allen
Anwesenden Trost und Hoffnung zuzusprechen und die
Versammelten in einer Morgenandacht zu beruhigen.
Hier konnen die Helden mit wohlgewihlten Worten hel-
fen — vor allem, wenn es bereits gelungen ist, den Khal-
morcan auszuschalten.

BErRaTUNGEN

Spitestens am Morgen werden die Helden ausfihrli-
cher besprechen wollen, was nun zu tun ist. Wenn Sie

SEELENKEIimM

hier ein wenig steuernd eingreifen méchten, kann auch
Abt Perdan eine Lagebesprechung einberufen. Leatmon
ist zu diesem Zeitpunkt zwar wach, aber seelisch noch
nicht ausreichend gefestigt, um sinnvoll an dieser Bespre-
chung teilzunehmen. Wie ruhig und ungestort die Bera-
tung stattfinden kann, hingt vor allem davon ab, ob der
Khalmorcan bereits unschidlich gemacht wurde. Falls der
Zweigehornte noch sein Unwesen treibt, ist eine Zeit, in
der die Helden sich zusammen mit den wichtigsten Wiir-
dentrigern des Klosters an einen ungestorten Ort zuriick-
ziehen, natiirlich eine prichtige Gelegenheit, in Ruhe
seinen Wirtskérper zu wechseln, ein besseres Versteck zu
suchen und einen neuen Anschlag vorzubereiten.

Die Gruppe sollte inzwischen iber die folgenden Infor-
mationen verfligen oder sie zusammen mit den im Kloster
anwesenden Meisterpersonen ordnen und zusammentra-
gen konnen:

a Einige Fakten tiber die Beschaffenheit des mystischen
Belagerungsringes, der Storckenfels umgibt (siche Seite
49). Die Macht des Seelensammlers ist ungewohnlich
groB}, was zumindest teilweise dadurch erklirt werden
kann, dass er den Splitter der Thargunitoth mit sich fiithrt
und offensichtlich in der Lage ist, das unheilige Artefakt
in bisher nicht gekannten Ausmalen zu beherrschen.

@ Der Seelensammler will Leatmons Seele an sich rei-
Ben. Der Geweihte ist — abgesehen davon, dass er Perai-
nes héchster Diener auf Deren ist — etwas Besonderes,
und genau das macht ihn fiir den Didmon so einzigartig
und wertvoll. Leatmon war sich bisher nicht der Tatsache
bewusst, dass er ein Triger des Ea’Myr ist, erkennt dies
aber mithilfe der Helden im Verlauf der Beratungen.

@ Leatmon empfingt Visionen, die Gedanken oder Erin-
nerungen des Seelensammlers sein kénnten — moglicher-
weise eine Nebenwirkung des Versuchs des Dimons, dem
Geweihten seine Seele zu entreifen. Dies konnte eine
Maoglichkeit sein, etwas {iber die Pline des Seelensamm-
lers herauszufinden — aber ebenso gut konnte es eine Finte
des Ddmons sein.

@ Leatmons erste Vision ldsst sich so deuten, dass der
Seelensammler sich den Splitter einverleiben will, aber
bisher damit keinen Erfolg hatte. Der Schluss liegt nahe,
dass Leatmon (oder besser gesagt: Leatmons Seele) genau
das sein kénnte, was ihm bei seinen bisherigen Bemiithun-
gen gefehlt hat.

= Dice zweite Vision scheint auszusagen, dass der See-
lensammler schon einmal versuchte, sich den Splitter
mithilfe eines Artefaktes einzuverleiben oder untertan
zu machen, doch dieser Versuch scheiterte offensichtlich.
Der Vision zufolge lie der Didmon das fiir ihn nutzlose
Artefakt in einer Kammer in einer eingestiirzten, drei-
zehnseitigen Pyramide zuriick. Falls die Helden darin
nicht das Pandimonium von Eslamsbriick erkennen, lisst
sich diese Information iiber Klosterleute, die Offiziere der
Fiirstkomturei oder Fliichtlinge, die aus Tobrien stam-

men, erlangen.
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DiE LEvtEe DES FURsTROmMTURS

Innerhalb der Klostermauern gibt es eine niitzliche Infor-
mationsquelle, sofern sich die Helden dazu durchringen
kénnen, sie anzuzapfen: Yersinia und Lirobal, die beiden
Uberlebenden aus Leatmons Eskorte, sind Offiziere im
Dienste der Fiirstkomturei und verfiigen dadurch tber
einiges Wissen iiber die Michte der Schattenlande. Beide
haben schon bei der ersten Begegnung mit der Gruppe
versichert, dass ihnen vor allem das Wohlergehen des Die-
ners des Lebens am Herzen liegt, und an sich haben sie
keinerlei Anlass, den Seelensammler, der im besten Fall
ein Rivale ihres Firstkomturs ist, in irgendeiner Weise zu
unterstiitzen. Dennoch ist es fraglich, ob die Helden auch
nur mit den beiden sprechen wollen, geschweige denn, sie
ins Vertrauen zu zichen.

Im Lauf der Belagerung sucht Yersinia aktiv das Gesprich
mit den Helden; bevorzugt mit jemandem, der schon bis-
her zumindest ein gewisses Verstindnis fiir sie und ihren
Begleiter gezeigt hat. Sollten die beiden eingekerkert wor-
den sein, ldsst sie iiber die Wachposten ausrichten, dass sie
um eine Unterredung bittet. Tatsdchlich hat die Othzierin
keine Hintergedanken, denn der Seelensammler bedroht
mit Leatmon das Ziel threr Mission. Sie wird daher alles in
ihrer Macht Stehende tun, um den Heptarchen zu bekdmp-
fen oder den Helden dabei zu helfen, dies zu tun. Zur
Einschitzung von Yersinias Motiven konnen Sie Menschen-
kenntnis-Proben erlauben (nicht erschwert, die Offizierin ist
es gewohnt, ihre Motive nicht groBartig zu verbergen). Im
Gesprich konnen folgende Themen angesprochen werden:
& Yersinia bietet an, gemeinsam mit ihrem Begleiter bei
der Verteidigung des Klosters zu helfen, akzeptiert aber
auch ohne Murren, wenn man sie, Ehrenwort hin oder
her, nicht bewaffnet in einem Kloster herumlaufen las-
sen will. Sollten die Helden auf dieses Angebot eingehen,
ist sie sichtlich positiv tiberrascht, und die Gruppe steigt
deutlich in ihrem Ansehen. Sie hilt sich in weiterer Folge
auch an ihr gegebenes Wort und an alle Bedingungen, die
die Gruppe daran kniipft. Falls Lirobal ebenso behandelt
wird, legt sie dem Magier dringend nahe, es ihr gleichzu-
tun und keinen Arger zu machen.

@ Als weitere Unterstiitzung bietet sie Informationen tiber
den Seelensammler an. Sie fordert keine Gegenleistung,
ldsst aber durchblicken, dass sie sich nicht gegen Strafmil-
derung oder bessere Haftbedingungen wehren wiirde.

2 Yersinia weil, dass der Seelensammler den Nekroman-
tenrat schon seit Jahren praktisch kontrolliert. Obwohl nach
aufen stets die Nekromanten als Hiiter des Splitters und
Erben der Heptarchie Rhazzazors auftraten, zitterten sie alle
vor dem Wort dessen, den man einst Sulman al’Venish nannte.
2 Sowohl Yersinia als auch Lirobal kennen Eslamsbriick
(auch aus der Zeit nach dem Wiederaufbau) und kén-
nen daher allgemeine Informationen tiber die Stadt, das
Umland und die Ruinen des Pandimoniums vermitteln.
Beschreibungen dieser Orte finden Sie ab Seite 75.
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@ Die Offizierin erkundigt sich mit ehrlicher Besorgnis
nach Leatmons Zustand und versucht, von den Helden
zu erfahren, was genau der Seelensammler eigentlich mit
dem Diener des Lebens tun wollte. Falls die Gruppe dar-
iiber iberhaupt sprechen will, schligt sie vor, auch Lirobal
hinzuzuziehen, da dieser mit arkanen Machenschaften
besser vertraut ist als sie.

@ Wenn sie aufgrund von Leatmons zweiter Vision nach
Endurium gefragt wird (oder sonst die Stichworte ,, Artefakt*
und ,nachtschwarz® fallen, womit sie sogleich das magische
Metall in Verbindung bringt), fillt ihr ein, dass der Nekro-
mantenrat vor vier Jahren einen Stein reinstes Endurium
um einen schwindelerregenden Preis von der Fiirstkomtu-
rei kaufte. Das magische Metall wurde zum Pandimonium
von Eslamsbriick geliefert, wo sich der Nekromantenrat nach
dem Fall Warunks verschanzt hatte (Yersinia weil3 das, weil
sie damals einen Teil der Eskorte fiir das Endurium komman-
dierte). Diese Information ist besonders niitzlich, weil sie den
Helden bestitigt, dass die Visionen Leatmons nicht nur Fie-
bertriume oder TAuschungen des Seelensammlers sind.

@ Falls Lirobal auf das Endurium oder auf Pline des
Nekromantenrates angesprochen wird, kann er beisteu-
ern, dass die Nekromanten um die Zeit, in der auch das
Endurium gekauft wurde, Hochstpreise fiir Biicher aus
der einst gefallenen Bannakademie zu Ysilia zahlten. Es
wurden ganz gezielt Formeln zur Schwichung und zum

Bann dimonischer Macht gesucht.

Sie kénnen die beiden Gefolgsleute des Fiirstkomturs
auch als Joker einsetzen, um den Helden Informationen
iiber das Ea’Myr und seine Verbindung mit den Splittern
der Dimonenkrone zukommen zu lassen, falls dieses
Wissen der Gruppe noch fehlt. In diesem Fall wird fol-
gendes Vorgehen vorgeschlagen:

@ Lirobal war beim Allaventurischen Magierkonvent des
Jahres 1034 BF in Kuslik als Spion der Fiirstkomturei ein-
geschleust. Es gelang ihm dort, die geheimen Beratungen
iiber die Splitter zumindest teilweise mit anzuhéren.

@ Der Magier weil}, dass im Horasreich an Wegen gear-
beitet wird, die Splitter sicher einzuschliefen und zu ver-
wahren, vielleicht gar, sie zu zerstoren. Letzteres ist jedoch
duferst schwierig, denn die Splitter sind weder durch ast-
rale Kraft noch durch karmales Wirken zu beschidigen.
@ Der Grund fiir diese praktische Unzerstérbarkeit liegt
wohl darin, dass die Splitter karmale und arkane Kraft in
sich vereinen und daher nur eine Kraft, die dies ebenfalls
tut, ihnen gefihrlich werden kann. Es scheint so, dass
der Horas iiber eine solche Kraft verfiigt oder zumindest
weil, wie man sie erlangt, aber Genaueres weil3 Lirobal
nicht. Mit dieser Information kann aber spitestens Leat-
mon den Schluss ziehen, dass die Vereinigung von karma-
ler und astraler Kraft durch das Ea’Myr der Schliissel zur
Vernichtung eines Splitters der Dimonenkrone ist.
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@ Der Seelensammler verfiigt iber den Wahren Namen
des Thargunitoth-Splitters. Die Tatsache, dass man den
Namen, wenn auch nur bruchstiickhaft, aus Leatmons
Visionen rekonstruieren kann, ist ein Indiz dafiir, dass die
Visionen echte Einblicke in die Gedanken des Dimons
sein konnten, denn derart wertvolles Wissen wiirde er von
sich aus kaum preisgeben.

Je nachdem, was die Helden bereits tiber das Ea’Myr und
seinen Zusammenhang mit den Splittern der Ddmonen-
krone wissen (siche auch Vorwissen, Seite 10 f.), ergeben
diese Informationen mehr oder weniger Sinn. Wenn es
notwendig ist, kénnen Sie hier auch Proben auf Magie-
kunde und Gorter und Kulte wiirfeln lassen, um entspre-
chende Hinweise zumindest als Spekulationsgrundlage
zur Verfligung zu stellen.

ANGRIFF:
DiE Toten voor WvuLFED

Wiihrend des Tages flihrt der Seelensammler einen wei-
teren Angrift auf das Kloster durch, der diesmal aus-
schlieBlich auf die Moral der Belagerten abzielt: Wihrend
der letzten Nacht war ein Trupp Untoter bis nach Wul-
fen marschiert und hatte dort einige Bewohner aus ihren
Haiusern entfithrt. Diese Ungliicklichen werden nun zu
Tode gemartert, sodass man ihre Schreie bis in das Klos-
ter héren kann (sollten die Helden einen Ausfall unter-
nehmen, orientieren Sie sich an den Angaben im Kapitel
Ausbruch!, Seite 63 f.). Als ob das nicht schon schlimm
genug wire, ldsst der Ddmon noch ein wenig nekroman-
tische Energie in die Leichen einfahren und die Getdteten
dann von seinen Dienern mit improvisierten Katapulten
iiber die Mauern in das Kloster schleudern.

Als die entstellten, zuckenden und ziellos um sich schla-
genden Leiber der Dorfbewohner auf dem Hof aufschla-
gen, bricht auf der Stelle Panik unter den Fliichtlingen aus
Storchenhang aus. Auch die Laienbriider und -schwestern
des Ordens sind durch diese Schreckenstat zutiefst ver-
stort. Besonders schlimm trifft es allerdings Hilmar Dis-
telfang (Seite 140), denn unter den Toten ist auch seine
Mutter Runja (Seite 139), und auBerdem kennt er natiir-
lich auch alle anderen Getdteten gut.

Die Helden kénnen in dieser Situation auf mehreren
Wegen helfen: Zum einen ist es notwendig, die Toten
rasch von ihrer unheiligen Belebung zu befreien. Der
Seelensammler hat sich nicht einmal die Miihe gemacht,
sie zu richtigen, wandelnden Leichnamen zu machen,
sodass dies nicht besonders schwierig ist — wenn man die
Toten auf einem Platz zusammentrigt und dort fixiert,
reicht ein einfacher GRABSEGEN oder ein gewdhnlicher
PENTAGRAMMA (7 AsP, Probe +0), die nekromanti-
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sche Belebung von simtlichen Leichen abfallen zu las-
sen. Alternativ kann man ihnen auch einfach die Kopfe
abschlagen.

Weitaus wichtiger ist es, die veringstigten Dorfler und
Laienbriider zu beruhigen und dabei vor allem auch zu
verhindern, dass Hilmar auf dumme Gedanken kommt —
dem jungen Mann wire es zuzutrauen, dass er in einem
unbeobachteten Moment das Tor 6ffnet und hinausliuft,
um sich mit bloBen Hinden auf die Untoten drauBen zu
stiirzen, was seinen sicheren Tod bedeuten wiirde. Diese
erste Uberreaktion ist recht leicht zu verhindern: Dass Hil-
mar knapp vor einer Kurzschlusshandlung steht, ist kaum
zu tbersehen (Menschenkenninis-Probe -4), und dass sein
Vorhaben Selbstmord wiire, sicht er einigermalien schnell
ein (Uberzeugen-Probe). Danach ist es allerdings wichtig,
ithm noch weiter Trost zuzusprechen, da sich sonst sein
Zorn und seine Verzweiflung immer tiefer in ihn hinein-
fressen und er dariiber nachzudenken beginnt, ob es nicht
besser wiire, dem Seelensammler Leatmon auszuliefern,
damit wenigstens alle anderen iiberleben. Diese drohende
Gefahr kann man mit einer Menschenkenntnis-Probe +2
erahnen und den verzweifelten jungen Mann mit mehre-
ren Heilkunde Seele-Proben (10 TaP* ansammeln, Probe
+2, eine Probe pro Stunde) wieder zur Vernunft bringen.
Zu guter Letzt miissen die Toten noch bestattet werden.
Abt Perdan schligt aufgrund der besonderen Umstinde
vor, die von der Boronkirche in Ausnahmefillen geduldete
Feuerbestattung anzuwenden, auch wenn das einiges von
den Bauholzvorriten des Klosters verbraucht. Er lisst sich
aber auch, etwa von einem Borongeweihten unter den

Helden, von einer anderen Vorgehensweise tiberzeugen.

DiE MitTfacsanbpacHT

Auch im weiteren Verlauf des Tages gelingt es der Sonne
nicht, die Dunkelheit zu durchdringen, in die Storcken-
fels gehiillt ist. Trotzdem rufen die Geweihten des Klos-
ters zur Mittagsstunde alle Anwesenden zur Andacht, da
sie hoffen, dass um diese Zeit die Macht der Finsternis am
geringsten ist. Falls der Khalmorcan noch nicht gebannt
wurde, muss er seinen Wirtskérper nun gut verbergen,
denn der Dimon will keineswegs an der Andacht teil-
nehmen. Wenn die Helden unachtsam sind und das Feh-
len einer Person nicht bemerken, stellt der Gétterdienst
jedoch eine ausgezeichnete Gelegenheit fiir einen Sabo-
tageakt dar.

Da nicht annihernd alle Anwesenden in dem kleinen
Tempel Platz finden, wird auch fiir diesen Gotterdienst
das Tempeltor weit gedftnet, damit die drauflen versam-
melte Menge der Zeremonie folgen kann. Den Helden
steht es frei, sich dort zu platzieren, wo sie es fiir richtig
halten. Ein geweihter Held wird eingeladen, im Namen
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seiner Gottheit einen Teil zu dem Goétterdienst beizu-
tragen, denn gerade in Zeiten wie diesen ist es besonders
wichtig, dass alle Diener der Zwélfe einig zusammenste-
hen. Yersinia bittet darum, an der Andacht teilnehmen
zu diirfen, akzeptiert es aber, wenn ihr dies versagt wird.
Bei Lirobal verhilt es sich umgekehrt: Er nimmt nur Teil,
wenn er ausdriicklich dazu aufgefordert wird.

Kurz vor Beginn des Gétterdienstes kommt es noch zu
einer Uberraschung: Leatmon Phraisop kommt aus dem
Infirmarium und geht langsam, auf den Arm von Theran-
hild gestiitzt, zum Tempel, um der Andacht beizuwohnen.
Der Diener des Lebens ist blass und sichtlich entkriftet,
ein schneeweifler Verband bedeckt seine Augen und seine
Stirn. Obwohl er nur in eine einfache Kutte gekleidet ist
und kein Insignium seines hohen Amtes trigt, machen die
Menschen ihm ehrfiirchtig Platz und sinken auf die Knie,

als er an ihnen vorbei in den Tempel geht.

Ein GOTTLICHES ZEiCHEN

Der Gotterdienst beginnt, und der Reihe nach treten die
Geweihten vor den blumengeschmiickten Opferstein,
um die drei gottlichen Schwestern zu ehren und sie um
Hilfe und Schutz fiir das Kloster und die darin befindli-
chen Seelen zu bitten. Leatmon ist tief im Gebet versun-
ken, doch plétzlich horcht er auf und lichelt. Er spiirt die
Gegenwart Peraines, die in diesem Moment einigen der
Anwesenden eine Eingebung schenkt.

Alle Helden, die sich um den Schutz des Klosters und der
Gldubigen bemiiht haben, empfangen diese Vision, sofern
sie an dem Gotterdienst teilnehmen. Es ist nicht notwen-
dig, Geweihter oder auch nur Akoluth zu sein — der Gét-
tin ist jedes Werkzeug willkommen, das bereit ist, ihr Werk
zu tun.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die leisen Gesinge der Betenden klingen siif und
vertraut, wie eine ferne Erinnerung an deine Kind-
heit, an die Lieder, die deine Mutter dir an langen
Winterabenden sang, vom Frithling und davon, dass
alles gut wird. Du horst die hellen Stimmen der Novi-
zen, den rauen, ungeiibten Gesang der Fliichtlinge
aus Storckenhang, und als der Rauch des Herdfeu-
ers in deine Richtung weht, spiirst du, wie sich deine
Augen mit Trinen ftllen.

Du blinzelst.

Du stehstim Garten deiner Mutter und betrachtest die
Verwiistung: Wo einst das Leben blithte, winden sich
verdorrte Dornranken auf rissiger, grauer Erde. Welke
Pflinzchen, ihr Griin schwach und kraftlos, werden
von schwarzem Efeu umklammert und erdriickt. Der
Tod herrscht an diesem Ort, und du fiihlst die Trauer
deiner Mutter.

In der Mitte des Gartens hat jemand einen diisteren,
modrig-griinen Pfahl in den Boden getricben. Er
steckt tief in der ausgedérrten Erde, saugt die Kraft
aus ihr, totet alles Leben, sit den Tod. Aus einem
schmalen Riss in dem Pfahl, frisch aufgebrochen,
sickert dunkles Blut, und ein scheuBlicher Rabe mit
zerfleddertem Gefieder hockt auf dem Pfahl und labt
sich an dem Blut. Du siehst ihn an, und du fiihlst den
Zorn deiner Mutter.

Am Rand des Gartens sichst du einen Spaten liegen,
nachtschwarz und schwer, mit stinkender, getrockne-
ter Giille und Unrat iiberzogen. Du nimmst ihn auf,
schligst ihn gegen einen Stein, dass die Giille auf-
platzt und abspringt. Jetzt ist er sauber, schwarz wie
die Nacht. Entschlossen packst du das schwere Werk-
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zeug und gehst auf den Pfahl zu. Der Rabe flattert
angstlich auf.

Du siehst das Funkeln der Sterne und die Kraft, die
sie durchstromt.

Du hoérst die Gebete aus dem Tempel und fiihlst die
Gnade der Zwslf, die sie bringen.

Du siehst ein Auge, das sich 6ffnet.

Du stehst vor dem Pfahl, hebst den Spaten, er funkelt
in deinen Hinden, nachtschwarz und schwer, und du
fithlst die Sorge deiner Mutter.

Der Spaten saust herab, der Pfahl birst, und eine
Woge aus Gift, Schleim und Tod schiefit hervor und
bricht tiber dich herein.

Du blinzelst.

Die Gesinge der Betenden schwellen noch einmal an,
dann verstummen sie. Am Herdfeuer dankt gerade
Abt Perdan den drei giitigen Schwestern fiir ihren
Schutz und ihre Gnade.

In dieser Vision zeigt Peraine den Helden einen Weg,
den Splitter der Thargunitoth zu vernichten: Mithilfe
des Enduriumzepters des Nekromantenrates. Um das
Artefaket mit der notwendigen Macht auszustatten, einem
Splitter der Dimonenkrone gefihrlich werden zu kénnen,
sind jedoch sowohl astrale Krifte (die ,,Kraft der Sterne®
in der Vision) als auch karmale Macht (die ,,Gnade der
Zwolt*) notwendig, die durch einen Triger des Ea’Myr
(das ,Auge, das sich 6ffnet“) zu einem Ganzen verschmol-
zen werden miissen. Die Vision enthilt dartiber hinaus
noch zwei weitere Hinweise: Bevor das Artefakt mit der
notwendigen Kraft ausgestattet werden kann, muss man
es von seinen dimonischen Komponenten (,,Giille und
Unrat®) reinigen. AuBerdem wird die Zerstérung des
Splitters einen Ausbruch dimonischer Macht bewirken —
ein Ereignis, auf das die Helden vorbereitet sein sollten.
Der Gotterdienst geht ohne weitere besondere Vorkomm-
nisse zu Ende. Leatmon, der durch die soeben empfun-
dene Nihe zu seiner Géttin einen erheblichen Teil sei-
nes seelischen Gleichgewichtes zuriickgewonnen hat,
mochte gleich im Anschluss mit den Empfingern der
Vision sprechen.

Das PuzzLE
ZUSAMMENFUGEI

In den nidchsten Stunden ist es die Aufgabe der Helden,
die verschiedenen Informationen zusammenzufiigen
und zu erkennen, was Peraine ihnen mitteilen wollte:
Sie haben die einmalige Gelegenheit, einen Schlag gegen
einen der Splitter der Dimonenkrone zu fiihren. Danach
gilt es, einen genauen Plan zu fassen, wobei die Helden
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alle notwendigen Komponenten fir die Zerstérung des
Splitters identifizieren miissen, um dann dariiber nach-
zudenken, wo sie die einzelnen Komponenten auftrei-
ben kénnen.

Dabei gilt, dass so viele Erkenntnisse wie moglich von der
Gruppe selbst kommen sollten. Gewihren Sie Helden mit
hohen Werten in Magiekunde, Gotter und Kulte und Kriegs-
kunst entsprechende Informationen, und verwenden Sie
die im Kloster anwesenden Meisterfiguren als Stichwort-
geber. Dort, wo Thre Gruppe gewisse Informationsdefizite
aufweist, konnen die Geweihten des Klosters sowie die
beiden Offiziere der Fiirstkomturei helfen. Letzte fehlende
Erkenntnisse steuert Leatmon bei, achten Sie aber darauf;
dass er diese Szene nicht dominiert— der Diener des Lebens
ist immer noch seelisch erschiittert. Vor allen Dingen
braucht er Zeit und die Hilfe der Helden, um die verschie-
denen Eindriicke, die seit dem Angriff des Seelensammlers
auf ihn einstlirzen, zu ordnen und richtig zu deuten. Er
ist besonders gut geeignet, um Pline und Vermutungen
der Gruppe zu bestitigen, wenn die Helden in die richtige
Richtung denken, oder thnen abzuraten, wenn sie sich in
falschen Schlussfolgerungen zu verlieren drohen.

Am Ende ihrer Uberlegungen sollten die Helden Folgen-
des erkannt haben:

@ Der Seelensammler will Leatmons Seele rauben, um
sich das Ea’Myr einzuverleiben. Diese mystische Kraft,
die in der Seele des Patriarchen erwachte, ist offenbar der
Schliissel zur Herrschaft Giber einen Splitter der Dimo-
nenkrone — oder zu seiner Vernichtung.

@ Bei dem Angrift des Dimonen auf den Diener des
Lebens bertihrte das Ea’Myr einen Moment lang die
Essenz des Splitters. Dies ist die Ursache fiir Leatmons
Visionen, und moglicherweise wurde dadurch auch der
Splitter verdndert, eventuell angeschlagen. Jedenfalls
kann der Seelensammler seitdem noch mehr Macht aus
dem Splitter ziehen.

@ Vor einigen Jahren versuchte der Seelensammler, den
Splitter mithilfe eines Artefaktes aus Endurium in sich
aufzunehmen, doch dieses Vorhaben scheiterte. Das Arte-
fakt, fiir dessen Erschaffung der Wahre Name des Splitters
in hoher Qualitit, machtvolle antimagische und dimono-
logische Formeln sowie das geballte Wissen des Nekro-
mantenrates verwendet wurden, konnte der Schliissel zur
Vernichtung des Thargunitoth-Splitters sein.

& Damit ein solches Unterfangen gelingen kann, miisste
man das Artefakt von seiner dimonischen Komponente
reinigen und es dann — durch magische und karmale
Kraft, die mithilfe des Ea’Myr zu einer Einheit verschmol-
zen werden — zu einer Waffe gegen den Splitter machen.

Was in weiterer Folge von der Gruppe erwartet wird, ist
ein wahres Heldenwerk: Innerhalb relativ kurzer Zeit sol-
len sie etwas erschaffen, das noch nie jemand in Aventu-
rien erschaffen hat — eine Waffe gegen einen Splitter der
Dimonenkrone. Wenigstens haben sie einen Triger eines
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machtvollen Ea’Myr an ihrer Seite, aber auch damit han-
delt es sich um ein gewaltiges Unterfangen. Damit die
Helden méglichst viel dieses Werks selbst tun kénnen, ist
die Liste der benétigten Komponenten an vielen Stellen
bewusst allgemein gehalten: Fordern Sie die stirksten
Mittel ein, die der Gruppe zur Verfiigung stehen, aber
engen Sie die Moglichkeiten nicht kiinstlich ein. Fiir jene
Komponenten, die die Helden schlichtweg nicht aufbrin-
gen koénnen (etwa, weil kein michtiger Geweihter in der
Gruppe ist), muss Ersatz gefunden werden, indem die
Helden in der kurzen Zeit, die ihnen zur Verfiigung steht,
eine passende Meisterfigur auftreiben.

Genauere Beratungen der Helden mit Leatmon (und,
wenn man ihm vertrauen will, Lirobal), férdern zutage,
welche Komponenten man benétigt. Bei jedem Punke ist
angegeben, wie man ihn erlangen kann.

2 Das Enduriumzepter (in den Kammern des Pandi-
moniums von Eslamsbriick).

< Eine Moglichkeit, es von seiner dimonischen Kompo-
nente zu befreien, also machtvolle Antimagie, am besten
wohl ein DESTRUCTIBO, oder eine passende Liturgie
(konnten die Helden selbst haben, ansonsten ein Mitglied
des Nekromantenrates, die Hiiter von Al’Zul, die Denke-
rin, die Praiosgeweihtenschaft in Beilunk, die Rondrage-
weihten in Warunk, ein hochrangiger Borongeweihter).
@ Einen starken Zauber, der den Splitter angreift: ein
Kampfzauber, eine Bannformel oder etwas Ahnliches,
jedenfalls eine Formel, in die eine erhebliche Menge Ast-
ralenergie investiert werden kann (sollten die Helden
selbst beisteuern koénnen, ansonsten Lirobal oder eine
passende Meisterfigur).

= Ein ARCANOVI zum Fixieren des Zaubers in der
Matrix des Artefaktes (ein Spielermagier, ansonsten Liro-
bal oder eine passende Meisterfigur).

= FEine offensive oder antimagische Liturgie, die den
Splitter angreift, mindestens Grad IV (sollte von einem
Spielergeweihten beigesteuert werden, ansonsten die
Praiosgeweihtenschaft in Beilunk, die Rondrageweihten
in Warunk, ein hochrangiger Hesinde- oder Borongeweih-
ter oder eine andere passende Meisterfigur). Gut geeignet
sind nattirlich der Exorzismus (vorzugsweise durch einen
Borongeweihten) oder die vielen Kirchen bekannte Pur-
GATION, jeweils so weit wie moglich aufgestuft. Geben Sie
hier aber den Fihigkeiten Ihrer Helden den Vorrang (so
sollte eine Gruppe, der ein Mondschatten angehért, lieber
PHEXENS STERNENWURF verwenden diirfen, als in Beilunk
um eine PURGATION bitten zu miissen).

2 Eine auf Grad VI aufgestufte Objektweihe, um die
Liturgie in dem Artefakt zu verankern (dies kann Leat-
mon Ubernehmen). In diesem besonderen Fall gelingt
es dem Diener des Lebens sogar, durch die Objektweihe
eine Liturgie beliebig hohen Grades einzubinden (an sich
wire Grad IV das Maximum). Ob dies durch die Gnade
der Zwolfgotter, die besondere Wirkung des Ea’Myr oder
eine Kombination aus beidem bewirkt wird, bleibt offen.
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@ Das Ea’Myr, um alle Komponenten zu einer Einheit
zu verschmelzen.

Wenn man das Ende der Vision wihrend des Gotterdiens-
tes bedenkt, wiire es auBerdem sinnvoll, sich Gedanken
dariiber zu machen, welche Folgen die Vernichtung des
Splitters fiir die unmittelbare Umgebung haben kénnte
und wie man sich darauf am besten vorbereitet (schiit-
zende Liturgien oder antimagische Formeln, besonders
niitzlich wire ein DAMONENBANN, genauer gesagt
ein THARGUNITOTHBANN). Lirobal, Yersinia oder
ggf. auch einer der Geweihten kénnte bei Bedarf die Ver-
mutung dufern, dass die Nekromanten von Eslamsbriick
sich recht gut auf diesen Zauber verstehen sollten.

Der PLan

Sobald die Helden erkannt haben, was zu tun ist, stellt
sich die ndchste Frage, ndmlich, wie sie es bewerkstelli-
gen sollen. Eines steht jedenfalls fest: Sie werden den
Belagerungsring durchbrechen miissen, der Storckenfels
umgibt. AuBlerdem haben sie nicht allzu viel Zeit, denn
die Geweihten des Dreischwesternordens werden der
Finsternis vor ihren Toren nicht ewig standhalten kénnen.
Die genaue Zeitspanne ist nicht vom Abenteuer vorge-
geben, sondern soll von Thnen festgelegt werden. Dabei
sollte berticksichtigt werden, wie michtig Thre Helden
sind und tiber wie viele Komponenten sie aufgrund ihrer
Fihigkeiten bereits selbst verfiigen. Eine schlagkriftige
Gruppe, die nur das Enduriumzepter beschaffen muss,
aber alle anderen Komponenten selbst beisteuern kann,
sollte unter starken Zeitdruck gesetzt werden, wihrend
Sie den Helden ein paar Tage mehr einrdumen sollten,
wenn sie noch an mehreren Stellen nach Unterstiitzung
fragen miissen. Im Kapitel Seelenreife finden Sie umfas-
sende Angaben iiber Orte und Personen, an die die Hel-
den sich auf ihrem Weg, mit kurzen Umwegen oder tiber
eilige Botschaften wenden kénnten.

WIiE LanG HABEN WiR ZEiT?

Fiir das Festlegen der Frist ist Folgendes zu bedenken:
Am schnellsten kommen die Helden voran, wenn sie vom
Kloster aus etwa 30 Meilen nach Siidosten reisen, bis sie
bei Rabenfeld auf die StraBe treffen, der sie iiber Warunk
nach Eslamsbriick folgen kénnen. In diesem Fall miissen
sie insgesamt eine Strecke von gut 200 Meilen zuriickle-
gen, was zu Pferde in finf Tagen leicht machbar ist. In Eil-
ritten lisst sich die Reise in drei bis vier Tagen bewiltigen.
Unm eine berittene Gruppe unter starken Zeitdruck zu set-
zen, sollten Sie also eine Frist von acht bis neun Tagen vor-
geben (damit bleibt vor Ort in Eslamsbriick nur ein Tag,
um es mit dem Nekromantenrat und dem Pandimonium

aufzunehmen). Verfiigen Thre Helden tiber einen fliegen-
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den Teppich oder andere magische Fortbewegungsmittel,
kann die Zeitspanne sogar noch weiter verkiirzt werden.
Wenn es etwas weniger gehetzt sein soll, sind zehn Tage
besser. Wenn die Helden noch den einen oder anderen Ort
aufsuchen miissen, um Unterstiitzung zu erlangen, kon-
nen Sie die Frist entsprechend verldngern: ein Abstecher
nach Beilunk beispielsweise kostet etwa zwei bis vier Tage.
Insgesamt sollte die Frist nicht linger als zwei Wochen
sein — ldnger hilt das Kloster selbst mit Peraines Hilfe den
Angriffen des Seelensammlers nicht stand.

Die Gruppe sollte durch Gespriche mit den Geweihten
eine brauchbare Vorstellung bekommen, wie viel Zeit sie
fiir ihre Mission zur Verfigung hat, denn ein Zeitlimit ist
nur halb so spannend, wenn man nicht wei}, wann die
Frist ablduft. Natiirlich kénnen die Ordensleute aber auch
nicht auf die Stunde oder auch nur den Tag genau vor-
hersagen, wann Storckenfels fallen wird (was Ihnen auch
eine gewisse Flexibilitit gibt, um zu beurteilen, ob die

Helden rechtzeitig zurtick sind).

Ein AnceBot pEs FEinDEs

Wenn Yersinia oder Lirobal erfahren, dass die Helden nach
Eslamsbriick aufbrechen wollen, bittet die Offizierin die
Gruppe um ein Gesprich. Sie betont noch mal, dass ihr
der Erfolg der Helden sehr am Herzen liegt und bietet an,
sie auf der Reise durch die Lande der Firstkomturei zu
unterstiitzen. Sie kénnte einen Geleitbrief ausstellen, der
sicherstellen sollte, dass die Gruppe keine Schwierigkeiten
mit Kontrollen oder Posten des Fiirstkomturs hat. Yersinia
deutet an, dass sogar die Stadtkomturin von Eslamsbriick,
Nissa ay Komra, das Schreiben achten sollte, was den Hel-
den in der Stadt einige Probleme ersparen kénnte.
Allerdings verlangt Yersinia eine Gegenleistung fiir das
Schreiben: Sie will, dass die Helden sie und ihren Beglei-
ter als rechtmiBige Kriegsgegner behandeln und nicht
als verderbte Schergen eines Hochverriters. Das wiirde
bedeuten, dass die beiden zwar in Gefangenschaft bleiben,
aber nicht schon allein deswegen bestraft werden diirfen,
dass sie Haffax dienen — so, wie man in einem gewohn-
lichen Krieg ja auch normalerweise nicht gleich alle
Gefangenen niedermetzelt, weil sie auf der anderen Seite
standen. Wenn die Gruppe ihr dies glaubwiirdig zusichert
(das Wort einer Respektsperson — Adeliger, Geweihter,
Offizier oder Ahnliches — geniigt ihr), setzt sie den Geleit-
brief auf. Wenn eine hart verhandelnde Gruppe Lirobal
unbedingt auf den Scheiterhaufen bringen will und nur
gewillt ist, Yersinia zu schonen, geht die Offizierin nach
langem Ringen auch darauf ein. Lehnen die Helden das
Angebot Yersinias kategorisch ab, miissen sie ohne den
Geleitbrief zurechtkommen.

Yersinias Schreiben bestitigt, dass die Helden — sie fiihrt
ihre Namen und eine oberflichliche Beschreibung an
— gegenwirtig auf einer Mission sind, deren Erfolg im
unmittelbaren und personlichen Interesse des Fiirst-

komturs liegt. Yersinia weist alle Truppen der First-
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komturei an, die Gruppe in keiner Weise zu behindern
und ihr Unterstiitzung zu gewihren, solang dies nicht
anderen Befehlen zuwiderlduft. Der Brief trigt Yersinias
Siegel und ist mit einigen Schliisselzeichen versehen,
aus denen ein Offizier der Firstkomturei seine Echtheit
erkennen kann.

Falls Ihre Gruppe sich inzwischen mit Yersinia und Liro-
bal angefreundet oder zumindest abgefunden hat, ist es
auch denkbar, dass die beiden die Helden nach Eslams-
briick begleiten. In diesem Fall hat die Gruppe unterwegs
keinerlei Komplikationen mit loyalen Truppen des Fiirst-
komturs zu befiirchten (bei Umstiirzlern sieht es dann
allerdings ganz anders aus). Auch Verhandlungen mit
Komturin Nissa sollten sich erheblich einfacher gestalten.

AUSBRUCH!

Nachdem alles andere geklirt ist, liegt es an den Hel-
den, einen Weg zu finden, wie sie das Kloster trotz der
Belagerung durch den Seelensammler verlassen konnen.
Je nach den Fihigkeiten der Gruppe sind verschiedene
Wege denkbar, die zum Ziel fihren. Im Folgenden wer-
den unterschiedliche Méglichkeiten und die dort lauern-
den Hindernisse aufgefihrt.

DvurcH piE Finstermis — macHTs

Der Ring aus Dunkelheit, Nebel und dimonischer Ener-
gie, den der Seelensammler mithilfe des Thargunito-
th-Splitters um das Kloster gezogen hat, stellt das deut-
lichste Hindernis fiir die Helden dar. Die dimonische
Finsternis beginnt unmittelbar vor den Mauern von
Storckenfels und ist gut 100 Schritt breit. Den Belage-
rungsring wihrend der Nachtstunden zu durchbrechen,
ist die schwierigste Variante — wenn Sie einer entspre-
chend kampfstarken Gruppe aber ein sehr enges Zeitlimit
gesetzt haben, kann man sich méglicherweise den Luxus
nicht leisten, auf den Tagesanbruch zu warten. Helden,
die sich fiir ein derartiges Vorgehen entschlieBen, haben
mit folgenden Herausforderungen zu kimpfen:

@ Die Dunkelheit scheint Lichtquellen regelrecht zu
verschlingen: Kleine Flammen wie die von Kerzen und
Laternen sind kaum sichtbar, das Licht einer Fackel oder
ciner Blendlaterne reicht nur zwei Schritt weit. Alle Arten
von magischen Lichtquellen sind nur halb so hell wie
sonst, dementsprechend ist auch ihr Beleuchtungsra-
dius halbiert. Mit natiirlichen Lichtquellen erreicht man
hochstens die Helligkeit von Mondlicht (Auswirkung im
Nahkampf: AT +3/PA +3), ohne Leuchtmittel herrscht
Finsternis (AT +8/PA +8). Karmale Lichtquellen durch-
dringen die dimonische Dunkelheit, als wire es gewohn-
liche Nacht.

@ Die Dunkelheit ist umso gefihrlicher, weil sie den
Untoten nichts ausmacht. Innerhalb des Belagerungs-
ringes sind dutzende Skelette und Zombies unterwegs

63



(Werte auf Seite 145 f.). Der Boden ist mit Knochen und
abgetrennten GliedmaBen tbersit, die nicht nur als Stol-
perhindernisse herumliegen, sondern nach den Beinen
der Helden greifen und versuchen, sie festzuhalten. Die
Untoten setzen den Helden auch nach, wenn sie den
Bereich der magischen Finsternis verlassen.

< An manchen Stellen ist ein fahles, irrwitziges Funkeln
in der Dunkelheit auszumachen. Dies ist ein Zeichen
dafiir, dass hier ein Morcan auf Beute lauert. Der korper-
lose Diamon versucht, von einem vorbeikommenden Hel-
den Besitz zu ergreifen und ihn dann zu zwingen, seine
Gefihrten anzugreifen. Dem Opfer steht eine um 4 Punkte
erschwerte Probe auf (MU/2)+MR zu, um die Besessen-
heit abzuwehren. Der Morcan kann nach den Regeln auf
Seite 64 aus einem Helden ausgetrieben werden.

2 Auf halber Strecke durch den Ring herrscht auf einem
Streifen von sieben Schritt Breite ein PANDAEMONIUM
(LCD 199) mit 7 ZfP*: Knochenhinde, geifernde, halb
verweste Miuler und peitschende Tentakel aus kaltem
Fleisch stiirzen sich aufjeden, der diesen Bereich betritt.
= Innerhalb der Finsternis haben Geweihte Schwierig-
keiten, sich auf ihre Gottheit einzustimmen: Alle Litur-
gien sind um 7 Punkte erschwert.

< Wenn die Helden wihrend ihres Ausbruchsversuches
nicht vollkommen unauftillig sind oder extrem schnell
durch den Belagerungsring brechen, stellt sich ihnen der
Seelensammler personlich in den Weg (Werte siche Seite
138 f.), was selbst die schlagkriftigste Truppe vor gréBere

Probleme stellen sollte.

DiE Finsternis — TaGSUBER

Tagstiber ist der Belagerungsring schwicher, da die Macht
des Splitters sich nun auch dem strafenden Auge Praios’
widersetzen muss. Wenn die Gruppe ihren Ausbruch
wihrend des Tages unternimmt, gelten folgende Angaben
in Erginzung zu den obigen Punkten:

= Die Dunkelheit ist immer noch unnatiirlich tief]
aber schwicher. Alle Arten von natiirlichen Lichtquel-
len sind nur halb so hell wie sonst, dementsprechend ist
ihr Beleuchtungsradius halbiert. Magische oder karmale
Lichtquellen wirken normal. Ohne Leuchtmittel herrscht
Sternenlicht (AT +6/PA +6).

@ Die Untoten innerhalb des Belagerungsringes sind
tagstiber aktiv, aber geschwicht (AT, PA und TP jeweils
um 1 reduziert). Sie kénnen die Helden nicht auBerhalb
der Dunkelheit verfolgen.

2 Proben, um die Besessenheit durch einen Morcanen
abzuwehren, sind nicht erschwert, jede Art der Austrei-
bung ist um 4 Punkte erleichtert.

@ Das PANDAEMONIUM ist schwiicher (nur 4 ZfP¥).
@ Die Erschwernis auf Liturgien betrigt nur 2 Punkte.
2 Der Seelensammler kann tagsiiber nicht aktiv han-
deln, da er seine ganze Macht dafiir aufwenden muss,

iberhaupt den Belagerungsring aufrechtzuerhalten.
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Wenn die Gruppe oder einzelne Helden iiber Flugmég-
lichkeiten verfiigen, haben sie mit folgenden Hindernis-
sen zu rechnen:

= Das gesamte Gebiet des Belagerungsringes ist von
starker Magie durchdrungen und von dimonischem
Wirken verseucht, was die meisten Arten von Flugma-
gie beeintrichtigt und fiir magische ,Turbulenzen' sorgt.
Auch herbeigerufene Elementarwesen sind betroffen, da
ihnen die dimonische Kraft kérperliche Schmerzen berei-
tet. Beim Durchqueren der Zone werden insgesamt drei
Fliegen-Proben +5 fillig. Misslingt eine davon, nehmen
alle Helden, die diese Flugméglichkeit nutzen, 2W6+2
SP durch magische Entladungen. Bei zwei gescheiterten
Proben kommt zusitzlich das Fluggerit ins Trudeln: Eine
weitere Fliegen-Probe +5 wird fillig, bei deren Gelingen
die Helden drei KR lang vom Boden aus angegriffen wer-
den koénnen, bevor sie wieder ausreichend Hohe gewon-
nen haben. Misslingt die Probe zum Ausgleichen des
Trudelns, kommt es zu einer unsanften Landung (2W6-2
SP, kann wie normaler Fallschaden reduziert werden)
innerhalb des Belagerungsringes. Ein Scheitern bei allen
drei Proben fiihrt zu einem Absturz innerhalb des Belage-
rungsringes (8§W6-8 SP, kann wie normaler Fallschaden
reduziert werden).

@ Bezlglich der Sichtverhiltnisse gilt das oben Ange-
gebene (je nachdem, ob die Helden nachts oder tagsiiber
fliegen).

= Die Helden sind in der Luft vor Skeletten und Wan-
delnden Leichnamen sicher, miissen sich aber mit Vie-
ratanor, dem untoten Reittier des Seelensammlers aus-
einandersetzen, der in diesem Fall sofort die Verfolgung
aufnimmt. Da der untote Drache nur lichtscheu ist, kann
er die Zone der magischen Dunkelheit auch tagsiiber ver-
lassen und wird dadurch nur geringfiigig beeintrichtigt.
Vheratanors Werte und seine vollstindige Beschreibung
finden Sie im Kapitel Tote Schwingen (Seite 67).

@ Die Morcanen greifen auch fliegende Helden an.
Dabei konzentrieren sie ihre Bemithungen auf jene Per-
sonen, die ein Fluggerit steuern oder entsprechende Zau-
ber wirken (das schlieBt die Beschwérer von Flugdimo-
nen, Dschinnen oder anderen Luftelementaren mit ein).
Gelingt es ihnen, die Kontrolle zu iibernehmen, zwingen
sie ihr Opfer — und damit alle anderen, die dieser Held
in der Luft hielt — zur Landung mitten in der Zone des
PANDAEMONIUMS.

@ Zusitzlich attackieren durch die Liifte schwirrende
Braggui (Werte auf Seite 107) fliegende Helden mit ihrer
Schreckgestalt (MU-Probe +1, bei Misslingen -1W6 auf
MU, KL, CH, FF, AT, PA, FK und INI-Basis, auBerdem
wird eine Fliegen-Probe +2 fillig, um nicht ins Trudeln
zu geraten; Folgen siche oben) und dem stinkenden
Nebel, den sie absondern.

SEELEmERDOTE



DURrcH DEn ERDBODEN

Helden, die tber entsprechende Zauber verfugen (bei-
spielsweise einen Dschinn beschworen kénnen, der sie
durch den Boden transportiert), umgehen dadurch einen
GroBteil des Belagerungsringes. Das im Zentrum des
Ringes wirkende PANDAEMONIUM bildet dennoch ein
gewisses Hindernis, mit dem die Helden sich auseinan-
dersetzen miissen. Dies wird so gehandhabt, als wiirde
die Gruppe einen vier Schritt breiten Streifen, in dem der
Zauber mit 7 Z{P* wirkt, iiberqueren — die Magie, mit der
die Gruppe transportiert wird, verschafft den Helden aus-
reichend Platz, um sich mit Waffen und Zaubern gegen
die im Erdreich verborgenen dimonischen GliedmaBen
und Tentakel zur Wehr zu setzen.

Der Fluchttunnel von Storckenfels (H, siehe Seite 31)
stellt eine weitere Méglichkeit zum unterirdischen
Durchbrechen der Belagerung dar. Allerdings befindet
sich sein Ausgang relativ nahe an den Festungsmauern,
sodass die Gruppe durch den Tunnel nicht den gesam-
ten Belagerungsring umgeht. Je nachdem, wie schwer sie
es den Helden machen wollen, kénnen Sie der Gruppe
aber zugestehen, auf diese Weise hinter den Bereich mit
dem PANDAEMONIUM zu kommen, sodass die Hel-
den nach dem Verlassen des Tunnels nur mehr einen Teil
der dimonischen Dunkelheit hinter sich bringen miissen.
In diesem Fall wirkt das PANDAEMONIUM zwar auch
innerhalb des Tunnels (vier Schritt Breite, 7 Z{P*), die
Helden kénnen sich aber in Ruhe damit auseinanderset-
zen, ohne fiirchten zu miissen, dass sich weitere Untote,
Vheratanor oder gar der Seclensammler in den Kampf
einmischen.

_/

Zv LEicHT?

@ Statten Sie die Dimonen im Belage-
rungsring durch die Macht des Splitters mit
Resistenz gegen geweihte Waffen aus.

@ Lassen Sie den Seelensammler die Untoten inner-
halb der dimonischen Dunkelheit wie einen direkt
seinem Willen unterworfenen Schwarm steuern,
sodass sie sich rasch dort zusammenrotten, wo die
Helden durchzubrechen versuchen.

ZU SCHWER?

@ FEin vorgetiuschter Ausfall, bei dem sich

ein bis zwei Geweihte mit schiitzenden Litur-
gien umgeben und dann so tun, als versuchten

sie, gemeinsam mit bewaffneten Siedlern den
Belagerungsring zu durchbrechen, schafft eine aus-
reichende Ablenkung, dass die Helden bis zum Ring
des PANDAMONIUMS kommen, ohne angegriffen
zu werden.

@ Wenn Vheratanor die Flucht der Helden zu ver-
eiteln droht, kann sich die Storchin Theria auf ihn
stiirzen und ihn fiir einen Moment von der Gruppe
ablenken. Die Storchin entkommt dem rasenden

Untoten wie durch ein Wunder.

DeEr IMMUHED LOHDO

Fiir den erfolgreichen Abschluss dieses Kapitels erhalten
die Helden 350 Abenteuerpunkte sowic Spezielle Erfah-
rungen auf Kriegskunst, Menschenkenntnis und zwei wei-

tere Talente oder Zauber IThrer Wahl.

SEELENKEIimM
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ArTernative: [Iicat osnE LEatmon!

Es ist denkbar, dass die Helden nicht bereit sind, den
Diener des Lebens in dem von finsteren Miéchten bela-
gerten Kloster zuriickzulassen. Grundsitzlich ist das
kein Problem fiir den weiteren Ablauf des Abenteuers.
Leatmon ist allerdings immer noch stark geschwicht,
seelisch erschopft und blind. Die Gruppe muss einen
Weg finden, ihn zu transportieren und zu beschiitzen,
ohne ihn allzu groBen Risiken auszusetzen, wenn sie
ihn aus dem schiitzenden Kloster entfernt. Im weiteren
Verlauf sind dann folgende Anpassungen erforderlich:
@ Schon beim Ausbruch durch den Belagerungsring
bemerken die Helden, dass der Seelensammler spiirt,
wo sie sich aufhalten, da der Dimon Leatmons Pri-
senz Uber die seelische Verbindung der beiden wahr-
nimmt. Es kommt daher mit groer Wahrscheinlich-
keit bereits hier zu einem Angriff des Seelensammlers,
den die Gruppe abwehren muss.

= Wenn die Helden Storckenhang erfolgreich verlas-
sen haben, besteht die Herausforderung fiir sie nicht
mehr in der Einhaltung eines knappen Zeitlimits, son-
dern darin, Leatmon zu schiitzen. Der Seelensamm-
ler gibt die Belagerung des Klosters sofort auf und
jagt hinter der Gruppe und dem Diener des Lebens
her. Dazu nutzt er natiirlich seinen im Kapitel Tote
Schwingen (Seite 66) beschriebenen untoten Drachen
als Reittier. So lange Leatmon mit der Gruppe reist,
sind die Helden Angriffen des Heptarchen und seines
Drachen ausgesetzt.

@ Um das Leben des Patriarchen nicht unnétig zu
gefdhrden, wire es dringend ratsam, ihn an einen
sicheren Ort bringen, anstatt ihn bis nach Eslamsbriick
zu schleppen. Plausible Moglichkeiten sind Beilunk,
wo das Arcanum Interdictum und die Geweihten des
Praios den Diener des Lebens beschiitzen kénnen,
oder Warunk, wo Leatmon im Sankt-Leomars-Tem-
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pel Zuflucht finden kann. Sobald die Helden sich von
Leatmon trennen, jagt der Seelensammler ihnen, wie
normal vorgesehen, seinen Drachen hinterher und ver-
sucht selbst, den Diener des Lebens in seine Gewalt zu
bringen.

@ Wenn Leatmon an einen Ort gebracht wird, an dem
der Ddmon ihn mit Sicherheit nicht erreichen kann
(etwa die Sakrale von Beilunk), fillt das normalerweise
vorgesehene enge Zeitlimit v6llig weg. Dennoch sollte
ein gewisser Zeitdruck auf die Helden aufrechterhal-
ten werden: Die Gelegenheit, den Splitter zu zersto-
ren, besteht genau jetzt — frither oder spiter konnte er
sich wieder so stabilisieren, dass das Enduriumartefakt
ihm selbst mithilfe des Ea’Myr nichts anhaben kann,
oder aber der Dimon kénnte einen Weg finden, sich
den erschiitterten Splitter vollends untertan zu machen
und so sein Vorhaben zu vollenden. Machen Sie die
Helden durch Meisterpersonen auf diese Risiken auf-
merksam, falls die Gruppe eine wochen- oder monate-
lange Suche nach Unterstiitzern beginnen will.

@ In dieser Variante findet die Erschaffung der Wafte
gegen den Splitter nicht in Storckenfels, sondern an
einem von den Helden gewihlten Ort statt, etwa in
Beilunk oder Warunk. Andern Sie dann den Auftakt
von Seelenernte wie folgt ab: Wenn der Seelensammler
erkennt, dass er vorliufig nicht zu Leatmon vordrin-
gen kann, zieht er sich ins Tote Land zuriick, wo er
sich unauffindbar glaubt. Sobald die Waffe gegen den
Splitter vollendet ist, kdnnen die Helden Leatmon als
Kéder nutzen, um den Didmon zum Kampf zu stel-
len, oder aber die Stérchin Theria fithrt die Gruppe an
jenen Ort, an dem sich der Seelensammler verkrochen
hat — an den Kreuzungspunkt von Satinavs Kette und
des Knochenpfads, den Standort des Alptraumschlos-
ses (Seite 109).
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HanpLunGsUBERSICHT

Mit der Uberwindung des Belagerungsringes ist den Hel-
den ein entscheidender Schritt gegliickt. Nun gilt es, alle
Komponenten zusammenzutragen, die notwendig sind,
um eine Waffe gegen den Seelensammler und den Thar-
gunitoth-Splitter zu erschaffen. Thr Weg fithrt die Helden
dabei jedenfalls durch die Toten Lande und das Grenz-
land der Fiirstkomturei nach Eslamsbriick, wo sie das einst
vom Nekromantenrat geschaffene Enduriumzepter ber-
gen miissen. Andere Unterstiitzung kann an vielen Orten
erlangt werden, aber die Gruppe steht unter konstantem

Zeitdruck und wird von einem michtigen Feind verfolgt.

Stimmvune

Trotz allem Druck, der auf der Gruppe liegt, haben die
Helden nun das Heft in der Hand: Mit einem klugen
Vorgehen koénnen sie nicht nur ihre Aufgabe erfiillen,
sondern auch den finsteren Michten der Warunkei den
einen oder anderen empfindlichen Schlag versetzen. Je
nach Macht Ihrer Gruppe konnen Sie dieses Kapitel als
entschlossenen und strahlenden Kampf gegen das Bose
oder als hochgefihrliche Operation hinter feindlichen
Linien, bei der jeder falsche Schritt der letzte sein kénnte,
gestalten.

DER WEG macH ESLAMSBRUCK_

Tote ScHwinGen

Aufihrer Reise bekommen die Helden es mit einem beson-
deren Gegner zu tun: Der Seelensammler selbst kann sie
nicht verfolgen, da er den Belagerungsring um Storcken-
fels aufrechterhalten muss. Der Dimon will um keinen
Preis riskieren, dass Leatmon ihm entkommt. Allerdings
ist ihm auch klar, dass der Ausbruch der Helden nichts
Gutes bedeutet. Daher hetzt er ihnen sein Reittier, den
untoten Perldrachen Vheratanor, hinterher, sobald er
erfihrt, dass sie Storckenfels verlassen haben. Wenn die
Gruppe beim Durchbruch in Kimpfe verwickelt wurde,
ist dies sofort der Fall. Sollten die Helden es geschafft
haben, das Kloster giinzlich unbemerkt zu verlassen, ver-
geht ein Tag, ehe der Seelensammler durch seine unna-
tiirlichen Sinne erkennt, dass ihm jemand entkommen ist.
Der Drache sollte in diesem Kapitel als flexibler Geg-
ner eingesetzt werden. Ob und wann die Helden Vhe-
ratanor besiegen, hingt davon ab, wie geschickt sie sich
anstellen. Die Macht des Drachen sollte ausreichen, die
Gruppe mehrmals in Bedringnis zu bringen, aber viel-
leicht vernichten Thre Helden ihn auch schon bei sei-
nem ersten Auftritt. Es ist auch denkbar, dass Vheratanor
sich noch zuriickhilt, so lange die Gruppe auf dem Weg
nach Eslamsbriick ist, und erst mit seiner vollen Macht
angreift, wenn die Helden das Pandimonium verlas-
sen. Passen Sie seine Aktionen an die Reiseroute und
die VorsichtsmaBnahmen der Helden an und bauen Sie
gehorigen Druck auf die Gruppe auf — von einer Krea-
tur wie Vheratanor durch die Odnis der Warunkei gejagt
zu werden, ist auch fiir sehr erfahrene Helden eine echte
Bedrohung. Das Abenteuer geht in weiterer Folge davon
aus, dass Vheratanor im Lauf dieses Kapitels von den
Helden bezwungen wird (spitestens wenn die Gruppe
kurz davor ist, mit dem Artefakt zu Leatmon zuriickzu-
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kehren, konnte sich der Drache zu einem letzten Gefecht
stellen). Sollte die Bestie iiberleben, hat der Seelensamm-
ler sie im Kapitel Seelenernte noch zur Verfiigung, was
fiir die Helden unangenehm werden konnte (siche Tote
Schwingen?, Seite 66).

Die Bestie vereint die Krifte eines Drachen, eines macht-
vollen Untoten und eines minderen Dimonen in sich.
Im Folgenden finden Sie neben Vheratanors Kampfwer-
ten auch eine komplette Beschreibung seiner besonderen
Fihigkeiten und Eigenschaften.

R R » T S e N T T -« e Sl i, Tl S S s 1
Vheratanor
MU25 KLI12 IN8 CHI2 FF7 GEI5 KO25 KK 30

Biss: INI I3+1W6 AT 16 PA 13 TP 3Wé+5 DK HNS

Klauen: INI I3+IW6 AT 14 PA7 TP IW6+6 DKHN
Schwanz: INI 13+IWé6 AT I5 PAS5 TP 2Wé+1 DK HNS

LeP 120 AuP unendlich RS 7 MR 14 GS 4/21(fliegend) WS immun

Besondere Kampfregeln:

® 3 AT und PA/KR: Der Drache kann in jeder Runde Biss und Klauen
gegen Gegner vor ihm und zusitzlich einen Schwanzschlag gegen einen
seitlich oder hinter ihm befindlichen Feind einsetzen.

® GroBer Gegner:Vheratanors Attacken konnen nur mit einem Schild,

nicht aber mit Waffen pariert werden. Ausweichen ist moglich.

Sturzflug: Beim Angriff aus dem Sturzflug hat der Drache stets die
Initiative, auBerdem AT +3, PA -3. Kdmpfer auf dem Boden erleiden
Abziige von 4 Punkten auf ihre AT und 8 auf PA.

Flugangriff: Solange der Drache sich in der Luft befindet, erleiden

Kampfer auf dem Boden AT -2 und PA —4 (nicht kumulativ zum Sturzflug).
* Umklammern: Wenn der Drache einen Gegner mit seinen Klauen
trifft, kann er ihn umklammern. Dieser Gegner erleidet dann in den fol-
genden KR automatisch den Schaden der Klauen (keine PA moglich), bis
er sich durch jeweils um 7 Punkte erschwerte Proben auf KK und GE

befreit hat. Der Umklammerte kann den Drachen weiter attackieren.
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* Niederwerfen: Der Schwanzschlag des Drachen ist stets ein Angriff
zum Niederwerfen. Das Opfer kann sich nur mit Ausweichen, Meisterlichem

Ausweichen oder dem waffenlosen Manover Auspendeln verteidigen.

Besondere Eigenschaften:

¢ Mittlere Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte: | W6 SP/SR
bei einfach geweiht, 2W6 SP/KR bei zweifach geweiht, 2WW20 SP/KR bei
heilig. Solange der Kontakt anhilt, regeneriert Vheratanor nur mehr
IW3 LeP/KR.

* Schwere Empfindlichkeit gegen borongeweihte Objekte: W6
SP/KR bei einfach geweiht,2W20 SP/KR bei zweifach geweiht, 4¥W20 SP/
KR bei heilig. Solange der Kontakt anhalt, regeneriert Vheratanor nicht.
Boron geweihte Waffen verursachen doppelte TP.

* Immunitit gegen Gift, Krankheiten,Wunden und die Merkmale Herr-
schaft und Form.

¢ Lichtscheu: Tagsiiber erleidet der Drache einen Abzug von einem
Punkt auf alle Kampfwerte.

® Resistenz gegen die Merkmale Einfluss und Eigenschaften: MR zahlt
doppelt gegen Zauber mit diesen Merkmalen.

® Schreckgestalt I: Jeder, dem eine MU-Probe +5 misslingt, erleidet
einen Malus von W6 Punkten auf MU, KL, CH, FF, AT, PA, FK und
INI-Basis (abgeleitete Werte werden nicht neu berechnet).

® Lebenssinn: Der Untote spiirt die Aura lebender Wesen wie mit
einem EXPOSAMI mit 15 ZfP* (Reichweite 45 Schritt, durch Hinder-
nisse mit einer Dicke von bis zu |5 Fingern hindurch).

* Regeneration I: Vheratanor regeneriert 1VW6 LeP/KR.

® Suche nach dem Unbekannten: Der Nephazz, der den Korper des
Drachen lenkt, vermag seine Beute auf libernatiirliche Weise zu orten.
In einem Gebiet, das etwa eine Rechtmeile groB ist (z.B. Eslamsbriick
und Umgebung) findet Vheratanor die Helden innerhalb einer Stunde.
Fiir ein Suchgebiet von drei mal drei Meilen GroBe bendtigt er vier
Stunden. Wenn der Drache die Helden vollig aus den Augen verliert,
braucht er einen Tag, um ihre mystische Spur wieder aufzunehmen.

* Unnatiirliche Aura: Tiere sowie alle Wesen, denen eine einfache

Probe auf Gefahreninstinkt oder eine Probe auf IN +5 gelingt, spiiren die
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Anwesenheit des Drachen schon von Weitem.Vernunftbegabte Wesen
werden dadurch nur unruhig, Tiere hingegen brechen in Panik aus:
Pferde scheuen, Hunde jaulen und sind eingeschiichtert etc. Die LO
betroffener Tiere sinkt zeitweilig um 5 Punkte, alle Proben auf Reiten,

Abrichten oder Tierkunde zum Beruhigen sind um 5 Punkte erschwert.

Eisaura: Jeder Kampfteilnehmer, der in der Distanzklasse N oder
naher kampft, nimmt 2 SP/KR durch die niederhéllische Kalte, die von

dem Drachen ausgeht.

Eisstrahl: Alle 3 KR kann Vheratanor eine Aktion aufgeben, um einen
gezielten, schmalen Eisstrahl auf ein maximal 21 Schritt entferntes Ziel
zu speien. Die Wirkung entspricht einem ZORN DER ELEMENTE mit
2W6+12TP.

s TR i, > SR e R i e+ b S N Al

Vheratanors faulender Leib wird von starker nekromanti-
scher Kraft zusammengehalten und von einem Nephazz
kontrolliert. Der Ddmon nutzt die Moglichkeiten, die der
michtige Korper des Drachen ihm bietet, geschickt aus.
Mit dem Lebensfunken des Drachen erlosch allerdings
auch dessen Feuer — stattdessen ist sein untoter Leib von
niederhollischer Kilte durchdrungen. Vheratanor ist
sieben Schritt lang, die Spannweite seiner zerfledderten
Schwingen betriigt zehn Schritt. Seine perlweiflen Schup-
pen haben einen stumpf-gelblichen Farbton angenom-
men, der an alte Knochen erinnert. An vielen Stellen ist
seine Haut aufgerissen, und manche dieser Wunden sind
so tief, dass man die Gebeine des Drachen hervorschim-
mern sieht. Das verwesende Fleisch ist mit glitzerndem
Raureif iiberzogen. Der lingliche, schlanke Schidel des
Perldrachen ist nahezu unversehrt, bis auf die leeren
Augenhohlen, aus denen die Finsternis der Niederhéllen

zu starren scheint. Im Rachen der Bestie glost eine eis-

kalte, blduliche Glut.
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Die Taktik pEs DrRacHEN

Vheratanor agiert schlau und boshaft. Er beobachtet die
Gruppe aus grofer H6éhe und wartet geduldig, bis sich
eine gute Gelegenheit zum Angriff bietet. Dabei meidet er
dicht besiedeltes und bebautes Gebiet, in dem die Helden
rasch Unterschlupf oder Unterstiitzung erhalten kénnten.
Der Drache bevorzugt Orte, an denen er seine Flugfihig-
keiten gut einsetzen kann: ebene Flichen und Gegenden
mit wenig Bewuchs, der Deckung bieten wiirde (im Toten
Land hiufig zu finden). Da er nur lichtscheu ist, verur-
sacht Tageslicht keinen Schaden bei ihm, sodass er prob-
lemlos auch untertags angreifen kann, wenn die Helden
sich nachts stets in Deckung begeben.

Wegen seiner unnatiirlichen Aura lisst bereits die Anni-
herung des Drachen Reittiere scheuen, weshalb ein ech-
tes Uberraschungsmoment in der Regel nicht gegeben ist.
Vheratanor nutzt jedoch die Panik, die er unter den Pfer-
den der Helden verbreitet, zu seinem Vorteil aus: Jemand,
dessen Reittier durchgeht, entfernt sich gezwungenerma-
Ben von seinen Gefihrten und bietet damit ein verlocken-
des Ziel (beachten Sie, dass in Gegenwart des Drachen
alle Rezten-Proben um 5 Punkte erschwert sind).
Vheratanor eroffnet eine Auseinandersetzung nach Mog-
lichkeit mit einem raschen Sturzflugangriff, mit dem er
einen Gegner ausschalten oder zumindest schwer ver-
wunden will. Sobald gefihrliche Nahkimpfer zu ihm
aufschliefen, setzt er seinen Schwanzschlag ein, um
sie niederzuwerfen, und erhebt sich wieder in die Lifte.
Geweihte oder Magier sind bevorzugte Ziele fir den
Eisstrahl des Drachen. Wenn Vheratanor einen Helden
als besondere Bedrohung fiir seine Existenz identifiziert
(Exorzisten, Antimagier oder Kimpfer mit geweihten
Waften sind besonders gefihrdet), umklammert er diesen
Gegner mit seinen Klauen, fliegt los und wirft ihn aus 20
bis 30 Schritt Hohe ab — bevorzugt mitten unter den Rest
der Gruppe.

Der Drache hingt an seiner untoten Existenz. Sobald
seine LeP unter 50 fallen, bricht er den Kampf ab und
versucht, fliegend zu entkommen. Der stirkste Gegner
im Nahkampf wird zuvor noch niedergeworfen, um die-
sem Helden keinen Gelegenheitsangriff zu ermoglichen.
Durch seine Regenerationsfihigkeit ist Vheratanor schon
wenige Minuten nach einem Gefecht wieder voll einsatz-
fihig, was er ausnutzt, wenn die Helden sich in falscher
Sicherheit wiegen und in aller Ruhe auf freiem Feld ihre
Verwundeten versorgen.

Wenn die Gruppe sich als besonders harte Nuss erweist,
Vheratanor aber zunichst noch entkommen kann, ver-
sucht der Drache, den Helden unterwegs durch indirekte
Nadelstiche zuzusetzen: Ein Weiler, in dem die Gruppe
die Nacht verbringen wollte, wurde kurz vor ihrer Ankunft
von Vheratanor zerstort, und die zerrissenen Leiber der
Bewohner starren den Helden entgegen. Nachts fithrt der
Drache Scheinangriffe aus der Luft durch und zieht sich
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sofort zuriick, wenn die Gruppe kampfbereit ist (was erhol-
samen Schlaf unmdéglich macht). Wenn es bis Eslamsbriick
noch nicht zum entscheidenden Gefecht gekommen ist,
iiberholt Vheratanor die Gruppe, begibt sich zum Pandi-
monium und teilt dem Nekromantenrat mit, dass Feinde
des Seelensammlers unterwegs sind. Dies fiihrt zwar nicht
dazu, dass die Nekromanten sich sofort auf die Helden
stiirzen (ihre eigene Sicherheit ist ihnen wichtiger als die
aktuellen Pline des Seelensammlers), aber die Mitglieder
des Rates sind damit generell gewarnt und bereiten sich
auf die Verteidigung ihrer Schlupfwinkel vor.

VHERATATTORS KARFUNKEL

Wenn die Helden den untoten Drachen besiegen, konn-
ten sie nach seinem Karfunkel suchen. Wie jeder seiner
Art trigt auch der Perldrache einen eher kleinen Karfun-
kelstein in seinem Schidel — im Fall von Vheratanor ein
daumenkuppengroBer Stein, der eine deutliche Triibung
aufweist. Er ist innen an der Hirnschale des Drachen
angewachsen und auf den ersten Blick gar nicht leicht
zu entdecken, da er von mumifizierter, verkrusteter
Hirnmasse und einer grauen, schlackenartigen Substanz
bedeckt ist (Sinnenschirfe-Probe +3).

Sollte Vheratanor bezwungen worden sein, ohne dass der
ihn kontrollierende Nephazz ausgetrieben wurde, verbirgt
sich der Didmon in dem Karfunkel. Dort quilt er nicht
nur die Seele des Perldrachen weiterhin, sondern lauert
zusitzlich auf eine Méglichkeit, seinem neuen Besitzer zu
schaden. Ein Held, der den Karfunkel bei sich triagt, wird
von hiufigen Alptriumen geplagt (wie der gleichnamige
Nachteil; die Triume resultieren aus dem Widerstreit von
Drachenseele und Dimon). Wenn sich mindere Untote
(Skelette, Zombies, Lebende Leichname) in der Nihe
befinden, ,ruft’ der Nephazz sie mit seiner Fihigkeit der
Untotenkontrolle und befiehlt ihnen, den Triger des Kar-
funkels anzugreifen und zu téten. Gelingt dies, fihrt der
Dimon in den Leichnam ein und erhebt ihn als Untoten,
dessen Ziel es fortan ist, die anderen Helden auszuschalten.
Die dimonische Prisenz kann mit Hellsichtsmagie (ein
ODEM mit 7 Z{P* zeigt dimonische Verunreinigung an,
ein ANALYS erkennt ab 1 ZfP* die Anwesenheit eines
minderen Dimonen und identifiziert diesen ab 4 ZfP* als
Nephazz) oder entsprechenden Liturgien entdeckt wer-
den. Alle Proben zur arkanen Untersuchung sind wegen
der komplexen Struktur, die Karfunkel und Dimon
zusammen aufweisen, um 5 Punkte erschwert.

Der Nephazz lisst sich mit den tiblichen Mitteln (PEN-
TAGRAMMA mit 11 AsB Probe +13 oder ExorzismMus
durch einen Borongeweihten auf Grad II, sonst Grad III,
Probe +3) austreiben. Danach ist die Tribung des Kar-
funkels deutlich gemindert, und der Stein ist nur noch von
der urspriinglichen Magie des Karfunkels durchdrungen.
Die Seele des Perldrachen verbleibt — erschiittert, aber
immerhin von ihrem dimonischen Kerkermeister befreit
—in dem Kristall.
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Den erbeuteten und gereinigten Karfunkel kénnen die
Helden entweder zu Geld machen (je nach Kiufer sind
hier mehrere hundert bis tausend Dukaten zu erzielen),
ihn selbst zur Artefaktherstellung nutzen (WdA 90, 199f.)
oder ihn mitsamt der darin befindlichen Seele zur Ruhe
betten. Geeignete Orte, um den Karfunkel eines toten
Drachen wiirdig zu verwahren, sind etwa die Kammern
der Magierakademie von Khunchom oder der Hort des
Kaiserdrachen Apep in den Drachensteinen. Alternativ
kann der Stein auch in die Obhut eines Hesindetempels
gegeben werden. Angesichts der Tatsache, dass nur wenige
Finder selbstlos genug sind, ein so seltenes Kleinod frei-
willig aus der Hand zu geben, sollte eine derartige Tat
jedenfalls eine groBziigige, zum Empfinger passende
Belohnung nach sich ziehen.

Von STORCKENFELS BisS
WARVIIK

Voraussichtlich werden die Helden sich rasch in Richtung
Stiden zur StraBe hin aufmachen, um iiber Warunk nach
Eslamsbriick zu reisen. Genauso gut denkbar ist es, dass
sie zuerst auf der Suche nach Unterstiitzung einen Abste-
cher nach Altzoll und/oder zum Erdheiligtum von Al'Zul
unternechmen oder sich entscheiden, in méglichst direkter
Linie von Storckenfels in Richtung Eslamsbriick zu eilen.
Verwenden Sie zur Ausgestaltung der Reise die Angaben
im Kapitel Reisen in den Schattenlanden (Seite 13).

OrtionaL: Vnterstutzunc inm ArfzoLL
Auf der Suche nach Hilfe kénnen sich die Helden in Alt-
zoll an Markgraf Gernot von Mersingen oder an Saltarez
von Jurios, den neuen OrdensgroBmeister der Golgariten,
wenden. Vor allem wenn Thre Gruppe sich im Abenteuer
Traume von Tod hervorgetan hat, stolen die Helden hier
auf offene Ohren. In Altzoll ist die folgende Unterstiit-
zung erhiltlich:

@ Der Markgraf kann erprobte Reitpferde fiir die gesamte
Gruppe sowie in bescheidenem Umfang auch Waffen und
Ausriistung bereitstellen.

2 Der Golgaritenorden verfiigt tiber Geweihte, die den
Exorzismus gut genug beherrschen, um damit die karmale
Komponente zur Erschaffung des Enduriumartefaktes zu
stellen. Wihlen Sie nach Méglichkeit eine Meisterfigur,
die den Helden aus Trdume von Tod bekannt ist.

« Nach den Kimpfen der letzten Monate ist die Lage
in Altzoll zu angespannt, als dass man die Helden durch
Truppen unterstiitzen koénnte. Wenn die Gruppe aber
einen guten Plan darlegt, Vheratanor in der Nihe von
Altzoll zu einem Gefecht unter giinstigen Umstinden
zu verlocken, stellt man ihnen daftir eventuell ein paar
Kimpfer zur Verfiigung.
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@ Inquisitionsritin Praigunde von Beilunk (*1009 BF, 1,59
Schritt, schlank, schwarzer Zopf, dunkelbraune stechende
Augen, leicht dunkler Teint, wiirdevolle, aufrechte Hal-
tung), die Vorsteherin des neu errichteten Praiostempels,
kann ebenfalls die karmale Komponente beisteuern oder
tiir die Gruppe einen Kontakt nach Beilunk herstellen.

@ Arkane Unterstiitzung ist in Altzoll zwar nicht vor-
handen, es ist aber sehr wohl moglich, von hier aus
einen Eilboten zum Draconiterhort in Perricum zu ent-
senden. Inzwischen kénnen die Helden weiter in Rich-
tung Warunk beziehungsweise Altzoll reisen und bei
ihrer Riickkehr mit einem Vertreter des arkanen Zweiges
der Draconiter zusammentreffen. Der Draconiter kann
nach Threm Ermessen einen oder mehrere der folgenden
Schritte iibernehmen: die Analyse des Enduriumartefak-
tes, die Reinigung von seiner dimonischen Komponente,
die Erneuerung des ARCANOVI, die starke offensive
Zauberformel.

@ Eine Alternative auf dem Gebiet der magischen Unter-
stiitzung stellt Ucur Stepahan (*993 BF, dunkelblond,
Kaiser-Reto-Bart,
Humor) dar. Der Magus, der noch vor Borbarads Riick-

gestutzter Hang zum schwarzen
kehr in Rashdul Dimonologie studierte und lange Zeit
iiber einen eher zweifelhaften Leumund verfiigte, erwarb
sich in den letzten Jahren durch die Zusammenarbeit mit
dem Orden der Golgariten und durch seine Erforschung
von Bannformeln einen gewissen Ruf. Ucur ist ein begab-
ter Theoretiker und kann einen bis zwei der folgenden
Schritte {ibernehmen: die Analyse des Enduriumartefak-
tes, die Reinigung von seiner dimonischen Komponente,
die Erneuerung des ARCANOVI. Ucur untersucht gegen-
wirtig die Reste des Todeswalls und kann von den Golga-
riten nach Alezoll geholt werden, wihrend die Helden das
Enduriumartefakt bergen.

OrtionaL: VntTerstUtzune in AL'ZuL

Wenn Thre Gruppe im Abenteuer Triume von Tod mit-
geholfen hat, das Erdheiligtum von Al'Zul gegen Lucar-
dus von Kémet und seine Truppen zu verteidigen, sollten
sich die dortigen Michte ihrer erinnern. Das Heiligtum,
das nur wenige Meilen von Altzoll entfernt liegt, ist dann
eine besonders plausible Anlaufstelle fiir die Gruppe. Im
Folgenden wird davon ausgegangen, dass das Erdheilig-
tum nach Ende der Kidmpfe unter die Obhut von Chayka
Gramzahn gelangte und dass ihr Shochzul Zulchran nun
als Hiiter des Ortes fungiert. Eine genauere Beschreibung
von Al'Zul, seiner Umgebung und den genannten Perso-
nen finden Sie in Traume von Tod, Seite 106ff.

Als Retter von AI'Zul werden die Helden in das Innere des
Heiligtums vorgelassen und kénnen hier folgende Unter-
stiitzung erlangen:

@ Reinigung des Enduriumartefaktes: Der Erddrache
Terenus (dunkelgriine Schuppen iber braunen Muskel-
strangen, 30 Schritt lang und 10 Schritt hoch), der Wich-
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ter des Heiligtums, kann die ddmonische Komponente des
Artefaktes innerhalb einer Stunde vernichten, indem er das
Knochenblei wie faulige Rinde vom Endurium schilt und
seine eigene Kraft durch das Metall dringen lésst.

« Zuflucht vor Vheratanor: Innerhalb des Heiligtums
sind die Helden vor dem untoten Drachen sicher, was
zwar keine dauerhafte Losung ist, ihnen aber zumindest
eine Atempause verschaftt.

= Hilfe fur Leatmon: Falls die Helden den Diener des
Lebens mitgenommen haben, findet er hier Heilung (die
Dryade Uliane, die ,,Stimme Al’Zuls®, nimmt sich person-
lich seiner an, worauthin seine Blindheit von ihm abfillt
und er hinreichend wiederhergestellt wird, um selbst
reiten zu konnen). Er findet hier aber keine dauerhafte
Zuflucht, denn seine Anwesenheit wiirde einen Angriff
des Seelensammlers nach sich ziehen und das Heiligtum
in groBe Gefahr bringen — AlI'Zul hat gerade erst einen
Ansturm der Finsternis tiberstanden und kénnte sich nicht
gegen die Macht des Thargunitoth-Splitters behaupten.
= Hilfe des Shochzul: Der Trollzacker Schamane und
die anderen Hiiter des Heiligtums kénnen die Gruppe
mit ithrem Wissen unterstiitzen (dies konnen Sie nut-
zen, um noch fehlende Informationen zu platzieren oder
Zusammenhinge zu erkliren). Chaykas Horde hat jahre-
lang in den Schattenlanden gelebt und dabei auch einiges
tiiber die Umtriebe des Nekromantenrates und des Seelen-
sammlers aufgeschnappt. Zulchran beherrscht aulerdem
einen Exorzismus und kann diesen nutzen, um das Arte-
fakt von seiner dimonischen Komponente zu reinigen.
Andere mogliche Hilfestellungen sind potente Heil- oder
Astraltrinke nach Threm Ermessen.

Wenn die Helden AI'Zul nicht verteidigt haben, sich aber
trotzdem hierher wenden, werden sie nicht in das Innere
des Heiligtums vorgelassen. Shochzul Zulchran hért ihre
Anliegen aber an und kann die oben unter Hilfe des Shoch-
zul genannten Unterstiitzungen zur Verfiigung stellen.

Im WaRvVIK

Eine allgemeine Beschreibung der Stadt, mit der Sie auch
den jetzigen Aufenthalt der Gruppe ausgestalten kon-
nen, finden Sie auf Seite 21. In diesem Abschnitt wird vor
allem zusammengefasst, welche Unterstiitzung die Hel-
den erhalten kénnen, wenn sie im Zuge ihrer gegenwir-
tigen Mission — auf der Reise nach Eslamsbriick oder auf
dem Riickweg — nach Warunk kommen.

Die VOGTE DER StapT

Wenn die Gruppe sich direkt an die Obrigkeit wendet und
klar macht, auf was fiir einer wichtigen Mission sie sich
befindet, wird rasch ein Zusammentreffen mit den drei

Vogten der Stadt in die Wege geleitet. Da zu erwarten ist,
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dass die Helden tiber eine gewisse Bekanntheit und wahr-
scheinlich auch iber entsprechendes Ansehen verfiigen,
nchmen die Vogte die Anliegen der Gruppe sehr ernst
und helfen nach ihren Moglichkeiten — da in Warunk
immer noch Kriegsrecht herrscht und die umliegenden
Lande alles andere als sicher sind, sind ihre freien Mittel
aber begrenzt. Von ihnen sind die folgenden Hilfestellun-
gen zu erlangen:

= Wehrvogtin Kajandra von Kohlrungen bietet den Hel-
den vor allem Ausriistung an: Waffen und Riistungen,
solange keine allzu exotischen Wiinsche geduBert wer-
den; Proviant und Reiseausriistung; erprobte Reitpferde.
Kajandra kann nicht viele der ihr unterstellten Truppen
entbehren. Wenn die Helden gute Griinde vorbringen,
warum sie Kampfunterstiitzung bendétigen, stellt die
Wehrvogtin ithnen einen Trupp von acht Gardisten (Werte
wie Soldaten der Fiirstkomturei, Seite 147) zur Verfiigung.
Sie sendet ihre Leute aber nicht auf eine Selbstmordmis-
sion (Ablenken von Vheratanor oder dergleichen).

@ Zinsvogt Corleis Honorald hilt sich bei den Beratun-
gen deutlich im Hintergrund. Er kénnte hochstens Geld
beisteuern, was er aufgrund der klammen Kassen der
Stadt von sich aus aber nicht vorschligt — zumal Gold und
Silber den Helden ohnehin kaum helfen diirften.

@ Der Schwarze Vogt, Tempelvorsteher Golgorian, ist
hingegen sehr an der Mission der Gruppe interessiert
und sichert alle Unterstiitzung zu, die in seiner Macht
steht. Dies umfasst jedenfalls eine Waffenweihe fiir jeden
Helden, der dies wiinscht. Golgorian beherrscht aufer-
dem cinen Exorzismus und kénnte dadurch die karmale
Komponente fiir das Enduriumartefakt beisteuern. Fiir
eine solche Mission — einen Schlag gegen den Splitter der
Widersacherin — wiire er auch bereit, sein Amt kurzfris-
tig ruhen zu lassen und die Helden nach Storckenfels zu
begleiten, allerdings erst, nachdem sie das Artefakt aus
Eslamsbriick geborgen haben. Kajandra und Corleis stel-
len sich allen Versuchen, ihn zu lingeren Ausfliigen zu
iiberreden, energisch entgegen.

DiE GEwEiHTED DER ROnIDRA

Auch im Sankt-Leomars-Tempel stofen eventuelle Hil-
teansuchen der Helden auf offene Ohren, aber begrenzte
Mittel. Man verfiigt nicht iber gentigend Schwertarme,
um der Gruppe eine nennenswerte Streitmacht an die
Seite zu stellen, kann aber unter der Anhingerschaft der
Leuin in Warunk nach Freiwilligen suchen, die beispiels-
weise beim neuerlichen Durchbrechen des Belagerungs-
ringes helfen, auch wenn sie dabei ihr Leben aufs Spiel
setzen (machen Sie diese Art der Unterstiitzung vor allem
von den Bediirfnissen Ihrer Gruppe abhingig). Der Tem-
pel ist ein moglicher Zufluchtsort fiir Leatmon, wenn die
Helden ihn nicht in Storckenfels zuriicklassen wollten
(siche Seite 66) — in diesem Fall verspricht Sennenmeis-
ter Jaakon von Turjeleff, personlich fiir die Sicherheit des

Dieners des Lebens zu sorgen.
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Uber die Geweihtenschaft der Rondra kann dariiber hin-
aus auch die karmale Komponente fiir das Enduriumar-
tefake bereitgestellt werden (in Form einer aufgestuften
PURGATION), und natiirlich sind auch hier Waffenweihen
fiir die Helden moglich.

Die GEwEeinTEn DEs Boron

Sucht die Gruppe beim Borontempel nach Unterstiit-
zung, erfihrt Tempelvorsteher Golgorian schnell von
ihrem Anliegen und hilft, so gut er kann (siche oben unter

Die drei Vogte).

SonstiGes KRIEGSVOLK

In Warunk halten sich so viele S6ldner und Waffenknechte
auf, dass die Gruppe hier gegen klingende Miinze auch
starke Schwertarme anwerben konnte. Die Séldner sind
vor allem als Eskorte fiir die Reise durch das Tote Land gut
brauchbar; einige von ihnen kennen das Grenzland zum
Gebiet der Furstkomturei gut und kénnen der Gruppe
auch allgemeine Informationen tiber Eslamsbriick (sowie
haarstriubende Geschichten iiber das Pandimonium) lie-
fern. Die Kosten fiir bewaffneten Geleitschutz belaufen
sich auf 5 Silbertaler pro Séldner und Tag; fiir ein Alver-
anskommando (eine Mission, bei der der Tod duBerst
wahrscheinlich ist, wie der Kampf gegen Vheratanor,
oder das Durchbrechen des Belagerungsringes von Stor-
ckenfels) wird mindestens das Drei-bis Fiinffache dieser
Summe fillig. Kurzfristig sind etwa 10-20 Séldner verfiig-
bar (Werte wie Soldaten der Fiirstkomturei, Seite 147).

HiLFE GEGEN VHERATATIOR

Warunk bietet eine gute Maoglichkeit fiir umsichtige
Helden, Unterstiitzung gegen den untoten Drachen zu
erlangen, der ihnen auf den Fersen ist (Golgorian, einige
Rondraanhinger und/oder angeheuerte Séldner). Da
Vheratanor das auch weil3, hilt er sich tunlichst von den
Mauern Warunks fern und attackiert die Gruppe nicht, so
lange sie sich in der Stadt oder im unmittelbaren Umland
aufhilt. Um den Drachen zu einem Angrift zu provo-
zieren, miissen die Helden und ihre Helfer jedenfalls
Warunk verlassen, auBlerdem sollte sich die Gruppe etwas
Gutes ecinfallen lassen, um ihre zusitzliche Schlagkraft
zu verbergen. Mit einem entsprechend guten Plan kénnte
dies aber den entscheidenden Schlag gegen den untoten
Drachen erméglichen.

DurcH pas Tofe Lanp

Nachdem die Helden Warunk hinter sich gelassen haben,
werden sie sich vermutlich entweder rasch nach Beilunk
aufmachen, um Unterstiitzung durch die dortige Praios-
geweihtenschaft zu erbitten, oder so schnell wie moglich
in Richtung Eslamsbriick weitereilen. Auch fiir diesen
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@ Der Nephazz, der Vheratanor erhoben
hat, ruft mittels Herrschaft iiber Untote einen
Trupp von Skeletten und Zombies zusam-
men, der anwichst, je linger der untote Drache
sich durch das Tote Land bewegt. Er nutzt diese ,Fuf3-
truppen’, um Hinterhalte zu legen oder die Helden
stetig zu zermiirben.
2 Vor Kurzem haben Kimpfe zwischen Warun-
ker Truppen und einer Horde von Menschenjigern
schwere Verluste auf Seiten der Markgriflichen gefor-
dert. Die Wiirdentrdger in Warunk und Beilunk sind
in Alarmbereitschaft, ihre Krifte tberspannt, fur
Anliegen von reisenden Fremden, wie wichtig sie auch
sein mogen, haben sie kaum Zeit, geschweige denn
Mittel. Siegestrunkene Menschenjiger ziehen pliin-

dernd durchs Land und suchen nach weiterer Beute.

ZV SCHWER?
4 Jene Stellen, an die die Helden sich um Unter-
stiitzung wenden, tun ihr Méglichstes, um zu
helfen. Zum Kampf gegen Vheratanor werden
Truppen mobilisiert und den Helden zur Verfu- '
gung gestellt, man pliindert aulerdem die Vorrite
an Heil- und Zaubertrinken.
@ Eine Abordnung von Golgariten, die in dieselbe
Richtung wie die Helden unterwegs ist, gibt thnen
fiir eine gewisse Zeit Geleitschutz. In dieser Zeit sind
Pferdewechsel ohne Weiteres moglich, und die Hel-
den sind vor Angriffen des untoten Drachen, der die
Ubermacht fiirchtet, sicher.

Reiseabschnitt finden Sie alle Angaben im Kapitel Reisen
in den Schattenlanden (Seite 13).

OrtionaL: Unterstutzune inm BEiLunk
Beilunk, die Hochburg des Praiosglaubens, die selbst
wiihrend der Invasion der Verdammten dem Feind trotzte,
ist eine gute Moglichkeit fiir die Helden, innerhalb eini-
germafen kurzer Zeit Unterstiitzung zu erlangen: Von
Warunk nach Beilunk sind es etwa 75 Meilen. Eine
Beschreibung der Stadt finden Sie in Schattenlande 78ff.

An den Stadttoren werden die Helden von den wachha-
benden Bannstrahlern misstrauisch und griindlich kont-
rolliert, aber auch hier sollte es der Gruppe unter Hinweis
auf die Dringlichkeit ihres Anliegens und ihr personliches
Anschen rasch gelingen, an hohere Stelle weitergereicht
zu werden. Die Inquisitionsritin Solaria Praiosstolz (*997
BF; blonde Haare, meist zu einem Sonnenkranz gefloch-
ten, stechende blaue Augen; einarmig) empfingt die
Gruppe in einem Nebentrakt der Praiossakrale und hért
sehr genau zu. Solaria kann die karmale Komponente in
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Form einer PURGATION beisteuern und ist bereit, die Hel-
den zu begleiten, sofern diese glaubwiirdig auftreten.

Die Inquisitorin kann (zusitzlich oder stattdessen) die
folgende Unterstiitzung auftreiben: Waffenweihen fiir
jeden Helden, der dies wiinscht, sowie zehn Bannstrah-
ler unter der Fithrung eines geweihten Ordensritters. Die
Bannstrahler konnen als Unterstiitzung im Kampf gegen
Vheratanor, zum Durchbrechen des Belagerungsringes
von Storckenfels oder fiir andere, direkte Offensivhand-
lungen eingesetzt werden, fiir subtile Aktionen sind sie
nicht geeignet. Sie opfern im Kampf gegen dimonische
oder untote Gegner ohne Zdgern ihr Leben.

Wenn die Helden Leatmon nichtin Storckenhang zurtick-
gelassen haben (Seite 66), ist Beilunk ein ausgezeichneter
Zufluchtsort fiir den Diener des Lebens. Die Gruppe wird
in diesem Fall von der First-Illuminata Gwidithenna von
Beilunk (*965 BF, graue Haare, leuchtende graue Augen;
schmal gebaut und auBerordentlich blass) personlich

Die Toten von Avtentann

Wenn Thre Gruppe das Abenteuer Triume von Tod
gespielt hat, konnten die Helden in der kleinen Ort-
schaft Altentann bereits einmal das Wirken der Den-
kerin beobachten: Die dortigen, mit freiem Willen
ausgestatteten Untoten entstanden ja urspriinglich
durch die Magie der uralten Zauberpriesterin. Dem-
entsprechend hat aber auch die Denkerin in diesem
Fall schon herausfinden kénnen, wie die Gruppe mit
Untoten umgeht, die weder Diener Thargunitoths
noch seelenlose Tétungsmaschinen sind. Haben die
Helden Verstindnis fur die Lage der lebenden und der
untoten Bewohner von Altentann gezeigt, ist die Den-
kerin weitaus geneigter, ihnen ihre Hilfe anzubieten.
Sollte die Gruppe sich hier jedoch auf den kompro-
misslosen Standpunkt gestellt haben, dass jede Form
der untoten Existenz eine Siinde wider Boron ist und
vernichtet werden muss (eine Position, die nicht ein-
mal von allen Mitgliedern des Golgaritenordens geteilt
wurde), verzichtet die Denkerin von vornherein auf
die ohnehin sinnlose Kontaktaufnahme.
Das Wiedererkennen kann natiirlich auch in die
andere Richtung wirken: Spitestens, wenn die Hel-
den einen Diener der Denkerin zu Gesicht bekom-
men (siche unten Die Hilfe der Denkerin), wird
ihnen der schwach glimmende Kristall in der Stirn
des Untoten bekannt vorkommen, denn derartige
Kristalle trugen auch einzelne der Toten von Alten-
tann in ihren Stirnen. Spricht man die Denkerin auf
das Dorf an, gibt sie freimiitig zu, dass sie dem Ort
und den dort lebenden Menschen hatte helfen wol-
len. Sie fithrt dies auch als weiteres Argument an, um
einer noch zdgernden Gruppe die Zusammenarbeit
mit ihr schmackhafter zu machen.
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empfangen. Die Herrin der Sonnenmark verspricht, per-
sonlich fiir Leatmons Sicherheit zu sorgen, und bietet ihm
den Schutz der Sakrale an.

OrtionaL: Die DEOKERID

Die Existenz der Denkerin ist nur wenigen bekannt: Die
alhanische Zauberpriesterin lag tiber ein Jahrtausend in
einer vergessenen, mit machtvollen Zaubern geschiitzten
Gruft, bis ihre Mumie vor einiger Zeit von sich aus zu
neuem Leben erwachte. Sie diente weder Borbarad noch
seinen Nachfolgern, und auch die Erzdimonin Tharguni-
toth hat keine Macht tiber sie. Regeltechnisch ist sie eine
Verlorene (Untote 63ff), eine freie Untote, die sich weite
Teile ihrer urspriinglichen Personlichkeit bewahrte und
deren Seele keinen Eingang in Borons Reich fand. Unab-
hingig, klug und willensstark schuf sie sich im Nordosten
der Warunkei ein eigenes, kleines Reich. Bisher konnte sie
dem Nekromantenrat aus dem Weg gehen, aber die Pline
des Seelensammlers, sich den Splitter der Thargunitoth
einzuverleiben, bewegen sie nun zum Handeln: In einem
Reich des Untodes, wie es der Nirraven mithilfe des Split-
ters schaffen wiirde, wiire kein Platz mehr fiir sie.

Die Denkerin meidet die Lebenden und kommuniziert,
soweit es ihr méglich ist, nur tiber Triume und Send-
boten. Die Helden fallen ihr spitestens auf, wenn sie in
Richtung Eslamsbriick unterwegs sind. Um zu priifen, ob
die Gruppe tiberhaupt zur Zusammenarbeit mit ihr bereit
wire, sendet sie einem Helden (wenn moglich, einer
magiebegabten Heldin) einen Traum:

Der Traum der Denkerin

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du stehst in einem prunkvoll eingerichteten Raum,
dessen Winde tiber und {iber mit altertiimlichen,
fremdartigen Glyphen bedeckt sind. Alabasterne
Kriige, Truhen aus edlen Hélzern und Tische mit
reich geftillten Obstschalen stehen ringsum, jedes ein-
zelne Stiick kunstvoll angeordnet.

Der Raum hat weder Fenster noch Tiren. Auf den
zweiten Blick fillt dir auf; dass der Boden, die Mébel,
ja selbst die kostlichen Friichte von einer feinen Staub-
schicht bedeckt sind. Das Obst ist aus Holz, Glas und
Edelsteinen, die funkelnden Pokale sind leer.

Es sind Grabbeigaben. Dies ist eine Gruft.

Auf einem thronartigen Stuhl sitzt eine in duftende,
mit Glyphen und Symbolen bedeckte Binden gehiillte
Gestalt. Eine goldene Totenmaske mit edlen, weibli-
chen Ziigen verhiillt ihr Gesicht. Sie hebt griiBend die
Hand, und eine leise Stimme dringt hinter der Maske
hervor: ,,Sei unbesorgt. Ich bin nicht deine Feindin.
Sag mir: Was hast du mit dem zu schaffen, den ihr

Sulman al’Venish, den Seelendieb nennt?“
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Die Denkerin will in diesem Traum vor allem heraus-
finden, ob die Helden tatsichlich vorhaben, den Seelen-
sammler zu bekimpfen. Sie weil}, dass der Ddmon sich die
Macht des Splitters einverleiben will, jedoch nicht genau,
wie er das vorhat. Die Mumie erklirt ihrer Gesprichs-
partnerin, dass ihr sehr daran gelegen ist, dass der Seelen-
sammler scheitert, und sie will den Splitter auch nicht fiir
sich selbst. Daher bietet sie der Gruppe ihre Hilfe an. Sie
selbst bezeichnet sich als ,,frei, von keinem Gott verflucht,
von keinem Dimon geknechtet” und lisst anklingen, dass
sie vor mehr als tausend Jahren eine Priesterin ihres Vol-
kes, der Alhani, war. Sie gibt zu, dass sie tot ist und Tote
ihr dienen, erklirt aber entschieden, dass jeder von diesen
ihr schon zu Lebzeiten treu war und dass sie den heutigen
Sterblichen kein Leid zuftigen will. Auf Fragen zu ihrem
Namen antwortet sie, dass Namen zu viel Macht bein-
halten, um sie leichtfertig zu nennen. Man mdge sie mit
~Denkerin ansprechen, sofern ein Name benétigt wird.
Falls die Heldin nicht kategorisch ablehnt, schlidgt ihr die
Mumie vor, iiber das Angebot nachzudenken und mit
ihren Gefihrten zu sprechen. Sie stellt in Aussicht, spi-
ter nochmals Kontakt mit der Heldin aufzunehmen und
dann auch jeden ihrer Begleiter, der dies wiinscht, in den
Traum einzuladen.

Dieser zweite Traum sollte stattfinden, wenn die Gruppe
sich bereits nahe des Einflussgebietes der Denkerin befin-
det, also in der norddstlichen Warunkei (auf der Reise nach
Eslamsbriick oder kurz nachdem die Gruppe das Pandi-
monium wieder verlassen hat). Der Schauplatz im Traum
ist wiederum die oben beschriebene Gruft, aber diesmal
triumen ihn alle Helden, die sich nicht aktiv dagegen
wehren. Jeder Triumende kann mit der Mumie sprechen.

Die Hilfe der Denkerin

Ob die Helden auf das Angebot der Denkerin eingehen,
liegt vollkommen bei ihnen (falls abzusehen ist, dass Ihre
Gruppe eine solche Zusammenarbeit kategorisch ablehnt,
konnen Sie die ganze Szene einfach weglassen). In dem
zweiten Traum, den sie sendet, versucht die Mumie, her-
auszufinden, wie sie die Gruppe unterstiitzen kann. Je
konkreter die Helden ihr erkliren, was genau sie vorha-
ben, desto eher kann sie sinnvolle Hilfe anbieten (siehe
unten). Fragen zu ihrer Existenz und ihren Motiven
beantwortet sie genauso wie im ersten Traum. Die einzige
Gegenleistung, die sie fordert — gleichgiiltig, wie genau
ihre Hilfe aussieht — ist es, in Frieden gelassen zu werden.
Die Helden miissen schwéren, keinen Kampf gegen sie
anzustreben, tiber ihre Existenz zu niemandem zu spre-
chen und keinen Versuch zu unternehmen, ihren Aufent-
haltsort in Erfahrung zu bringen. Diese Bedingung ist
nicht verhandelbar.

74

Passen Sie das genaue Ausmal} der Unterstiitzung, die
die Helden hier erlangen kénnen, an die Bediirfnisse der
Gruppe an. Die Denkerin verfiigt iber folgende hilfreiche
Mittel:

@ Informationen: Die Verlorene ist eine brillante
Magierin und kann den Helden helfen, die Pldne des See-
lensammlers weiter gehend zu durchschauen. Sie beob-
achtet den Diamon schon seit Langem und kennt auch die
Fihigkeiten von Vheratanor.

@ Zaubermacht: Die Denkerin kann die Reinigung des
Enduriumzepters von seiner dimonischen Komponente
iibernehmen und/oder den machtvollen Offensivzauber
beisteuern (Letzteres in Form einer Gemme mit einem
darin gespeicherten, einmalig auslésbaren ZORN DER
ELEMENTE in archaischer, alhanischer Reprisentation;
die Gemme muss in das Artefakt eingearbeitet werden).
@ Schutz: Die Denkerin warnt die Helden, dass die
Zerstorung des Thargunitoth-Splitters einen gewaltigen
Ausbruch didmonischer Macht nach sich ziehen wird.
Sie kann der Gruppe einen Tiegel mit einer kostbaren,
magischen Weihrauchmischung tiberlassen, die dimoni-
sche Kraft eindimmt: Entziindet man den Weihrauch,
breitet sich silbriger, wiirzig duftender Qualm in einem
Umbkreis von 20 Schritt aus und wirkt dort 6 SR lang wie
ein THARGUNITOTHBANN mit 12 Z{P*.

Falls die Hilfe der Mumie sich auf reine Informationen
beschrinkt, bekommen die Helden auBerhalb des Traums
nichts von ihr zu sehen. Wenn die physische Ubergabe
eines Gegenstandes erforderlich ist, nennt die Denkerin
der Gruppe einen Treffpunkt: eine markante Stele auf
einem alten Griberfeld, an der die Helden um Mitter-
nacht einen ihrer Diener treffen sollen. Dieser Diener —
die Mumie eines alhanischen Kriegers, in deren Stirn ein
schwach glimmender Kristall eingelassen ist — iiberbringt
die oben genannte Gemme oder den Weihrauchtiegel.
Soll die Denkerin das Artefakt reinigen, muss die Gruppe
es dem Diener anvertrauen — die Verlorene wird keine
Besucherschar in ihrer Zuflucht dulden. Im dulBersten
Fall erklirt sie sich bereit, dass eine einzelne Person, vor-
zugsweise jene Heldin, mit der sie zuerst Kontakt auf-
nahm, den Diener unbewaffnet begleiten und das Arte-
fakt danach zuriickbringen darf. In diesem Fall fithrt die
Kriegermumie die Heldin mit verbundenen Augen tiber
einen verborgenen Gang in einem scheinbar verlassenen,
uralten Hiigelgrab in die oben beschriebene, durch eine
magisch gesicherte Geheimtiir erreichbare Gruft.
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DiE STapT ESLAMSBRUCK.

Beim Einsturz des Pandimoniums im Jahre 1027 BF
wurde Eslamsbriick zu groBen Teilen vernichtet. Die
Heptarchen Xeraan und Leonardo befahlen ein Jahr spi-
ter den Wiederaufbau der Stadt zwei Meilen weiter ost-
lich, in sicherem Abstand zu der dimonisch verseuchten
Ruine und direkt an der strategisch wichtigen Tobimora-
briicke. Mithilfe von Baudimonen wuchs die neue Stadt
schnell aus dem Boden und ist heute eine gut befestigte

Siedlung mit einem eigenen Flusshafen.

Einwohner: 3.500

Wappen: auf Schwarz zwei gekreuzte rote Schwerter
iiber einem roten Fluss

Herrschaft/Politik: Komturin Nissa ay Komra
Garnisonen: 3 Banner Rote Legion, etwa ebenso viele
Séldner

Tempel: Borbarad, Schreine von Agrimoth, Charypto-
roth, Thargunitoth und Phex

Wichtige Gasthofe und Schéinken: Gasthof Goldenes Ei
(Q6/P4/820), Schinke Zum Irrhalken (Q4/P3/S5)
Stimmung in der Stadt: Es herrscht bestindig eine
Mischung aus fleiBiger Betriebsamkeit, gebotener
Vorsicht und gewaltsamen Ausbriichen.

Eslamsbriick wird von einer drei Schritt hohen Stadt-
mauer geschiitzt. Das an der Briicke gelegene Stadttor
ist Tag und Nacht bewacht, und auch auf der Mauer
patrouillieren regelmiBig Wachen. Der auBerhalb der
Mauern gelegene Flusshafen ist ein Zentrum der Betrieb-
samkeit, und an seinen drei Kaianlagen liegen fast immer
Flusssegler vor Anker.

Aufdem Weg vom Stadttor in Richtung Zentrum fillt dem
Reisenden ein ovales, golden glinzendes Gebiude ins
Auge: Der Gasthof Goldenes Ei, in dem vor allem reisende
Hindler einkehren. Das Stadtzentrum wird von der Gar-
nison der Roten Legion und dem Amitssitz der Stadtherrin
dominiert. Komturin Nissa ay Komra herrscht uneinge-
schrinkt und mit harter Hand: Die Ordnung innerhalb
der Stadtmauern wird mit brutalen Mitteln aufrechterhal-
ten. Urteile, die hier gefillt werden, sind endgiiltig und
fithren den Delinquenten in aller Regel schnurstracks an
den Galgenbaum am Platz der Gerechtigkeit direkt neben
der Garnison.

Am Platz der Gerechtigkeit liegt auch die Schinke zum
Irrhalken, die vornehmlich von Kriegsvolk besucht wird
und in der, nach einigen blutigen Zwischenfillen, ein
striktes Waffenverbot herrscht. Gegeniiber erhebt sich der
Tempel des Endlosen Heerwurms, das hiesige Zentrum
der Borbaradkirche. Der aus schwarzem Basalt erbaute

Tempel hat groBe, blutrote Fenster und ein imposantes
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Kuppeldach, von dem aus man das zwei Meilen entfernte
Pandimonium sehen kann.

Eine genauere Beschreibung von Eslamsbriick finden Sie

in Schattenlande 112ff.

DiE HELDEND inm DER STabpT

Wie frei sich die Helden in Eslamsbriick bewegen kén-
nen, hingt von ihrem Auftreten ab: Um offiziell eingelas-
sen zu werden, miissen sie am Stadttor glaubhaft machen,
dass sie Handel treiben oder sich als Soldlinge verdingen
wollen. In jedem Fall behilt man Fremde hier erst mal
gut im Auge. Erkennbare Zauberkundige, Gétterdiener
oder andere verdichtige Gestalten werden beim Stadttor
angehalten und mitsamt ihren Begleitern zur Komturin
eskortiert, um dort genauer befragt zu werden.

Wenn die Gruppe tiber einen von Yersinia ausgestell-
ten Geleitbrief verfugt, wird alles deutlich einfacher: Die
Wachen am Tor melden in diesem Fall die Ankunft der
Helden an die Komturin, was zu einer nachdriicklichen
Einladung in deren Amtssitz fithrt. Nissa erkundigt sich
genauer nach dem Grund fiir das Hiersein der Helden. Sie
achtet Yersinias Schreiben, da sie weil3, dass die Offizierin
derzeit in einer Sondermission fiir den Fiirstkomtur per-
sonlich unterwegs ist. Nissa hat in den kiirzlichen Unru-
hen in der Firstkomturei auf der Gewinnerseite gestan-
den, hat sich dabei aber auch einige Feinde gemacht. Sie
wird daher nichts unternehmen, das ihre Loyalitit zu
Haffax in Zweifel zichen kénnte. Sie hat den zur Erlan-
gung hoherer Ringe innerhalb der Bluttempler notwendi-
gen Belhalhar-Pakt geschlossen, ist aber dennoch eine kalt
kalkulierende, machtbewusste Person. Solange die Helden
sie mit Respekt behandeln und keine Gefahr fir ihre Posi-
tion und die ihr anvertraute Stadt darstellen, ist sie gewillt,
keine allzu genauen Fragen zu stellen. Sollte die Gruppe
jedoch versuchen, Nissa zu drohen oder ihre Autoritit
anzuzweifeln, haben sie in ihr eine entschlossene und mit
brutaler Effizienz agierende Gegnerin, was alle weiteren
Aktivititen in Eslamsbriick stark erschweren sollte.

Wenn die Helden der Komturin verraten, dass sie gegen
den Nekromantenrat vorgehen wollen, nimmt sie dies
achselzuckend zur Kenntnis — Nissa verspiirt keine
besondere Verbundenheit mit den Schwarzmagiern. Sie
weist die Helden nur darauf hin, dass sie jede Verbindung
zu ihnen abstreiten wird, falls sie von den Nekromanten
geschnappt werden. Sie wird die Gruppe bei ihrem Vor-
haben nicht behindern, aber auch nicht aktiv unterstiit-
zen. Nissa macht den Helden unmissverstindlich klar,
dass sie groBflichige Kampthandlungen und Zerstérun-
gen innerhalb der Stadt nicht dulden kann und wird. Das
schlieBt auch eventuelle Pline mit ein, das Stadthaus des
Beschworerkreises des Karasuk in Brand zu stecken.
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| Stadttor 6  Charyptoroth-Heiligtum Il Schinke zum Irrhalken 16 Garnison der Roten Legion
2 Marktplatz 7 Flussbastion 12 Platz der Gerechtigkeit 17 Agrimoth-Tempel

3 Gasthof Zum Goldenen Ei 8 Beschworerkreis des Karasuk 13 Thargunitoth-Schrein

4 Lagerhduser 9  Burg Zulipanstein 14 Borbaradtempel

5  Flusshafen 10 Devotionalienmarkt 15 Zholvar-Tempel
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VUnterstUtzunc inm EsSLamsBRUCK

Von der Komturin und ihren Leuten ist bestenfalls eine
Duldung der Helden und ihrer Mission zu erwarten.
Aktive Hilfe kénnen sie hingegen im Gasthof Goldenes Ei
erhalten. Man munkelt in Eslamsbriick zwar, dass Tas-
farelel personlich seine schiitzende Hand tiber das Haus
hilt, doch nichts kénnte weiter entfernt von der Wahrheit
sein: Der Wirt, Fehren Gys, ist ein heimlicher Diener des
Phex, der im Keller des Gasthauses, hinter einem Wein-
fass verborgen, sogar einen Schrein des Listenreichen
unterhilt.

Um diese Unterstiitzung ausfindig zu machen, gibt es fol-
gende Moglichkeiten:

= Ein Held, der sich mit dem Fiichsischen, der Geheim-
sprache der Bettler, Diebe und Phexanhinger, auskennt,
findet bei genauerer Suche Zinken in der Stadt, die auf die
Anwesenheit von Phexjiingern hinweisen. Uber eigene
Zinken kann der Held dafiir sorgen, dass man mit ihm
Kontakt aufnimmt.

@ Jemand, der sich ein wenig in der Stadt umhort, erlangt
mit einer Gassenwissen-Probe +5 die Information, dass
Fehren Gys ein guter Ansprechpartner fiir alle méglichen
Angelegenheiten ist.

2 Der wandernde ,Prediger’ Tislan Rasket (Seite 14)
kennt Fehren Gys und kann einen Kontakt zu ihm her-
stellen.

< Wenn die Gruppe zufillig im Goldenen Ei absteigt und
sich dort nicht vollkommen unauffillig verhilt, stehen die
Chancen gut, dass Fehren Gys ihre Tarnung durchschaut,
sie zunichst genauer beobachtet und dann die Helden

von sich aus anspricht.

Der Phexdiener kann die Gruppe mit den folgenden Mit-
teln unterstiitzen:

@ Ein Versteck in seinem Gasthof, in dem die Gruppe
Ruhe vor den Nekromanten und vor den Leuten der
Firstkomturei hat.

2 Beliebig viele der unten im gleichnamigen Abschnitt
als wahr angefithrten Informationen.

< Ausriistung in gewissem Rahmen; vor allem Dinge wie
Seile, Hilfsmittel zur Verkleidung, und Werkzeug. Waften,
Heilmittel und Alchimika kénnen ebenfalls beschafft wer-
den, sind aber sehr teuer (mindestens dreifacher Listenpretis).

Generell gilt, dass Fehren, den Geboten seiner Gottheit
treu, fiir jede einzelne Hilfeleistung eine Gegenleistung
fordert. Je nachdem, wie weit ihn die Helden ins Ver-
trauen ziechen (sodass er erkennt, wie wichtig die Mission
der Gruppe ist), begniigt er sich aber eventuell mit cher
symbolischen Gegenleistungen.

InFormationen
Die folgenden Informationen und Geriichte tiber das

Pandimonium und die in Eslamsbriick ansissigen Nek-
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romanten des Beschworerkreises kann man in der Stadt
aufschnappen (Gassenwissen-Probe +2, eine Information
je 3 TaP*, eine Probe pro Stunde méglich, um TaP* anzu-
sammeln. Mit + bezeichnete Informationen sind wabhr,
mit — bezeichnete hingegen falsch.):

@ Einige Magier, die sich mit Nekromantie beschiftigen,
haben sich vor ein paar Jahren in Eslamsbriick angesie-
delt. Sie kaufen Leichen und Leichenteile zu guten Prei-
sen (+), aber manchmal rauben sie sie auch einfach (+).
@ Diese Nekromanten besitzen ein mit unheimlichen Sta-
tuen geschmiicktes Stadthaus am Stadtrand von Eslams-
briick. Manche von ihnen wohnen dort, sie treiben sich
aber auch bei den Ruinen des Pandimoniums herum (+).
@ Die Nekromanten bilden Schiiler aus, die auch in
ihrem finsteren Gebidude hausen. Bisweilen ist einer von
denen in der Stadt unterwegs, um Auftrige fiir ihre Meis-
ter zu erledigen (+).

@ Diese Zauberschiiler sind gar keine richtigen Men-
schen mehr, sondern gut getarnte untote Kreaturen, die in
Wirklichkeit nur spionieren und nach neuen Opfern fur
ihre Herren suchen sollen (—).

@ Das Pandimonium ist heutzutage weitgehend verlas-
sen, niemand, der bei klarem Verstand ist, geht dort hin, es
sei denn, er hat den Erzdimonen Gefolgschaft geschwo-
ren (+).

@ Durch den Einsturz wurden groB3e Teile des Bauwerks
zerstort, aber es gibt immer noch zahlreiche Kammern
und Ginge in den unteren Ebenen, die dem Einsturz
halbwegs trotzen konnten (+).

@ In jeder Vollmondnacht verschieben sich simtliche
Ginge so, dass niemand sich mehr im Inneren der Anlage
zurechtfindet (groBteils falsch; zwar verindern sich
gerade die tieferen Kammern manchmal, aber weniger
stark, als hier behauptet wird, und das hat auch nichts mit

dem Mond zu tun).

Dik Novizen DER [TERROmMAaDTED
Tatsichlich sind immer wieder Schiiler der Nekroman-
ten in Eslamsbriick unterwegs — meistens einfach nur,
weil sie sich in dem muffigen Gebiude des Beschwérer-
kreises mit der Zeit zu langweilen beginnen. Diese Schii-
ler — in der Regel ilter, als es die Zoglinge an Magieraka-
demien normalerweise sind, etwa zwischen 16 und 21
Jahren alt — stellen eine gute Moglichkeit fiir die Helden
dar, mehr iiber den Nekromantenrat und seine Gewdlbe
zu erfahren.

Schiiler des Nekromantenrates wird man nicht, wenn
einen das Gewissen zu sehr quilt, und auch Gotter-
furcht ist keine herausragende Eigenschaft dieser jungen
Leute. In der Regel haben sie bisher nur einen Minder-
pakt geschlossen, sodass ihre Seelen noch gerettet werden
konnten. Dass alleine die Taten, die sie wihrend ihrer bis-
herigen Ausbildung veriibt haben, sie in den meisten zivi-
lisierten Reichen auf den Scheiterhaufen bringen wiirden,

steht auf einem anderen Blatt.
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Es bleibt den Helden {iberlassen, wie sie mit dem Schiiler
umgehen wollen — vom Abfangen in einer stillen Seiten-
gasse und Gefiigigmachen mit Magie oder Drohungen bis
hin zu Versuchen, ihn zu manipulieren, zu bestechen oder
sonst wie zur Zusammenarbeit zu bewegen. Im Anhang
(Seite 144) finden Sie die Werte und Charakteristika
zweier typischer Schiiler der Nekromanten.

Ein Schiiler des Beschworerkreises verfiigt typischerweise
iber folgende Informationen:

2 Von den Lehrmeistern des Zirkels sind derzeit nur
Murak di Zeforika und Eloran Quabling in Eslamsbriick
anwesend.

@ Auch der Seelensammler hat sich schon linger nicht
mehr blicken lassen (woriiber die Schiiler sehr froh sind).
@ Jeder Novize kann die Riumlichkeiten des Stadthau-
ses (siche Der Beschworerkreis des Karasuk, Seite 78)
genauer beschreiben. Die Schiiler wissen um die Sicher-
heitsmaBnahmen im AuBenbereich und in der Eingangs-
halle, nicht aber um die Falle in Muraks Arbeitszimmer.
@ Die Novizen kennen den Zugang zu den Tharguni-
toth-Hallen des Pandimoniums sowie den Weg bis zum
Tempel der Immerwihrenden Finsternis. Sie wissen, dass
sich jenseits des Tempels noch weitere Riume befinden, die
den Mitgliedern des Nekromantenrates vorbehalten sind.
< [n der Halle der Priifung (Seite 90) wihlen die Novi-
zen stets den leichten Weg und kénnen daher nur diesen
beschreiben. Eine Ausnahme bildet Tharen, der sich bis-
her der Liebkosung des Todes (Seite 91) widersetzt hat
und dadurch auch als einziger Schiiler des Zirkels noch

keinen Minderpakt eingegangen ist.

Jeder Novize trigt ein Amulett aus Basalt bei sich, in das
die Aroqa-Rune, ein machtvolles nekromantisches Sym-
bol, eingraviert ist. Eine magische Untersuchung zeigt,
dass das Amulett nicht verzaubert ist. Seine Bedeutung
offenbart sich erst im Keller des Stadthauses (sieche Seite
83) oder am Eingang des Pandimoniums (siche Seite 89):
Die dort postierten Wichter erkennen an diesem Amulett
jene Personen, die Zugang zu den finsteren Hallen haben.
Das Verschwinden eines Novizen, den die Helden getétet
oder gefangen gesetzt haben, 16st tibrigens keinen sofor-
tigen Alarm im Beschwérerkreis aus — die Nekromanten
sorgen sich nur sehr wenig um ihre Schiitzlinge. Erst
wenn ein Schiiler linger als einen ganzen Tag abgingig
ist, beginnen die Lehrmeister des Kreises, sich deswegen
Gedanken zu machen.

DER BESCHWORERKREIS
DES KARASUK

Das Haus in Eslamsbriick, in dem der Beschwérerkreis
des Karasuk sich nach der Flucht aus Warunk einnistete,
ist ein mogliches und durchaus lohnendes Ziel fur die
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Meine HELDED LOSCHEN

DEN BESCHWORERKREIiS AVUS!
Eine zwolfgottertreue Gruppe mit ausreichender
Schlagkraft kénnte durchaus zu dem Entschluss
kommen, die Gelegenheit beim Schopf zu packen
und diese Brutstitte des Bosen dem Erdboden gleich
zu machen. Das braucht Sie nicht weiter zu beunru-
higen — lassen Sie die Helden einfach entsprechend
agieren. Vom Vorgehen der Gruppe hiingt es dann ab,
wie erfolgreich der VorstoB ist und welche sinnvol-
len Informationen und Beutestiicke sie im Zuge des
Angriffs erlangen konnen.
Wenn die Helden eintreffen, sind nicht alle bislang
publizierten Mitglieder des Nekromantenrates in
Eslamsbriick anwesend: Der Seelensammler ist ohne-
hin gerade unabkémmlich, und der orkische Scha-
mane Kunkarar Riak Siburash befindet sich auf einer
lingeren Reise in den Norden. Murak di Zefortka hat
seine Lieblingsschiilerin Sazyana (Geheimnisse 167)
losgeschickt, um Kunkarar zu begleiten und den Ork
dabei im Auge zu behalten. Somit kann die Gruppe
hier im besten Fall die folgenden Erfolge erzielen:
@ Totung von Eloran Quabling (er wird in kiinftigen
Publikationen nicht mehr erwihnt).
@ Zerstorung der Bibliothek und der Laboratorien
(schwicht die iiberlebenden Nekromanten empfindlich).
@ Murak di Zeforika tiberlebt im offiziellen Aven-
turien, sie kénnen ihn jedoch wenn gewiinscht auch

schon an dieser Stelle abtreten lassen.

In diesem Fall istin IThrem Aventurien der Beschwérer-
kreis des Karasuk empfindlich geschwicht, es gibt
jedoch auch noch ein paar einzelne Lehrmeister,
die das dunkle Erbe der Nekromanten weitertragen.
Mit dem Finale von Seelenernte, der Vernichtung
des Splitters und der Hollenfahrt des Seelensamm-
lers, verliert der Nekromantenrat das Wenige, das ihn
bisher zusammengehalten hat, sodass die Reste des
Beschworerkreises zukiinftig ohnehin eher als ein-
zelne, personliche Lehrmeister zu behandeln sind
(wie es regeltechnisch bereits in Stitten okkulter
Geheimnisse dargestellt wurde).

Heldengruppe. Hier kann man Informationen iiber das
Pandimonium, das Enduriumartefakt und den Tharguni-
toth-Splitter erlangen. AuBerdem hiiten die Nekromanten
Geheimnisse der schwarzen Magie, die den Helden noch
nitzlich sein konnen.

Im Folgenden finden Sie alle notwendigen Informationen
iiber das Domizil des Beschwérerkreises, um auf das Vor-
gehen Threr Gruppe entsprechend reagieren zu kénnen.
Ob die Helden unbemerkt eindringen, die Gelegenheit

nutzen, diesen Hort des Bésen mit Feuer und Schwert
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auszuriuchern oder ob sie gar versuchen, ein Zweck-
biindnis mit den Nekromanten zu schlieBen, liegt ganz
bei thnen. Genauso gut kann es sein, dass Ihre Gruppe
die Nekromanten in Eslamsbriick vollkommen igno-
riert und sich direkt zum Pandimonium wendet. Auf die
Handlung des Abenteuers hat das nur insofern Einfluss,
als die Helden in diesem Fall natiirlich auf die niitzlichen
Erkenntnisse und Funde, die es im Haus des Beschworer-
kreises zu erlangen gibt, verzichten miissen.

Das Havs von av8en

Das heruntergekommene, gro3e Gebdude liegt am Stadt-
rand von Eslamsbriick. Es steht fiir sich allein auf einer
verwilderten Griinfliche, die man in besseren Zeiten viel-
leicht als Park bezeichnen wiirde. Ein rostiger, zweiein-
halb Schritt hoher Eisenzaun umgibt das Areal (mit einer
Klettern-Probe -4 zu iberwinden). Da die Eslamsbriicker
das Haus nach Kriften meiden (in der unmittelbaren
Nachbarschaft stehen die meisten Hiuser leer), ist beim
Eindringen in das Gelidnde kaum mit Schwierigkeiten zu
rechnen.

Der verwilderte Park bietet durch Buschwerk und Unkraut
brauchbare Versteckméglichkeiten (Verstecken-Proben -2).
Nachts sind hier meist drei bis vier Lebende Leichname
unterwegs, die jeden angreifen, der nicht von einem Mit-
glied des Beschworerkreises ausdriicklich als Gast vorge-
stellt wurde (Werte auf Seite 146).

Nahe dem Haus befindet sich ein kleiner, kiinstlich ange-
legter Teich, in dem die Nekromanten Kréten ziichten,
um sie zur Gewinnung von Paraphernalia zu verwenden.
Die Tiere sind hisslich, aber grundsitzlich harmlos — die
grofite Gefahr besteht darin, dass sie einen Eindringling,
der dem Teich zu nahe kommt, durch lautes, aufgeregtes
Quaken verraten kénnten.

Rings um den Krétenteich stehen Steinstatuen, die alle-
samt Menschen mit verzerrten Gesichtern darstellen. Die
meisten von ihnen sind durch dimonische Wucherungen,
Schuppen oder dhnliche Verinderungen entstellt. Ganz
dhnliche Statuen sind in unregelmiBigen Abstinden an den
Auflenwinden des Hauses zu finden. Es handelt sich bei
all diesen Figuren um versteinerte Opfer der Duglumspest.
Das eigentliche Gebdude verfligt tiber kleine Fenster, die
im Erdgeschoss vergittert, im oberen Stockwerk mit hol-
zernen Liden verschlossen sind. Sowohl die Vordertiir als
auch der kleine Hintereingang sind so gut wie immer ver-
sperrt, die Schldsser kdnnen jedoch als eher durchschnitt-
lich bezeichnet werden (Schldsser Knacken-Probe +2).

Das ERDGESCHOSS

Eingangshalle (1)

Durch die zweifliigelige Vordertiir gelangt man in eine
Vorhalle, von der aus die tibrigen Riume des Erdgeschos-
ses zu erreichen sind. Schwere Gobelins in diisteren Far-
ben verhiillen die ansonsten schmucklosen Winde und
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WAaAnDERIODE SKELETTE
Im Erdgeschoss des Beschworerkreises halten sich
nachts vier Skelette (Werte auf Seite 145 f.) auf, die
die Hausarbeit erledigen. Sie kimmern sich in keiner
Weise um Eindringlinge, verteidigen sich aber, wenn
sie angegriffen werden.

verlethen dem Raum eine dunkle Atmosphire, zu der
auch das prominent in den FuBboden ecingelegte nek-
romantische Symbol beitrigt. Auf einem kleinen Holz-
tischchen an der Nordwand der Halle liegt ein grinsen-
der Totenschidel, der jeden Neuankémmling genau zu
mustern scheint. Tatsdchlich ist eine Gefesselte Seele an
den Schiidel gebunden, die, sobald ein Fremder den Raum
betritt, ein durchdringendes Heulen ausst68t und so die
Bewohner des Gebiudes alarmiert. Die Nekromanten des
Rates und die Schiiler des Beschwérerkreises konnen dem
Heulen durch den Befehl ,,Sll!* Einhalt gebieten; andere
Mittel, den Schidel zum Schweigen zu bringen, sind etwa
ein GEISTER AUSTREIBEN, ecin SILENTIUM oder
schieres Zertrimmern (Hirte 4, 10 Strukturpunkte),

wobei Letzteres an sich auch nicht gerade lautlos ist.

Treppe (2)
Von der Eingangshalle aus fiithrt eine Holztreppe in den
ersten Stock. Die Stufen sind ausgetreten und knarren

laut, wenn man nicht vorsichtig ist (Schleichen-Probe +4).

Empfangsraum (3)

In diesem opulent eingerichteten Zimmer empfangen die
Nekromanten Besucher. Das Mobiliar besteht aus teuren
Edelhslzern, ein weicher, tulamidischer Teppich bedeckt
den Boden, und ein prichtig verziertes Kohlebecken aus
Messing spendet Licht und Wirme. In dem Becken wer-
den regelmiBig duftende Harze und Kriuter verbrannt,
was den schwachen Geruch von Moder und Verwesung,
der das ganze Gebidude durchzieht, aber nur zum Teil
iberdeckt.

In einem verschlossenen (Schldsser Knacken +4) Schrink-
chen stehen eine Auswahl edler Schnipse sowie ein Set
von Trinkgldsern aus Kristall (Wert: 15 Dukaten).

Lehrsaal (4)

Schreibpulte, Tintenfésser und eine mit Zhayad-Glyphen
bedeckte Schiefertafel zeigen an, dass der gréBte Raum
des Erdgeschosses, der ehemalige Salon des Hauses, heute
als Lehrsaal dient. Die wenigen Schiiler haben hier reich-
lich Platz, weshalb sie ihn scherzhaft auch als , Leersaal®
bezeichnen. Viele Unterrichtsstunden finden am spiten
Abend oder nachts statt, wihrend der Saal morgens oder
am Vormittag praktisch immer leer steht.

In einem massiven, mit schweren Vorhingeschléssern gesi-
cherten (Schlosser Knacken +4) Eichenschrank befinden

sich Unterrichtsmaterialien — Abschriften und Ausziige
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bedeutender Schriften zur Nekromantie, Bildtafeln mit
Zhayad-Glyphen, Kreide in verschiedenen Farben und
dergleichen. Die hier vorhandenen Biicher richten sich
an Anfinger der Nekromantie und enthalten die Thesis
der Zauber SKELETTARIUS und THARGUNITOTH-
BANN. Bemerkenswert sind ferner die blank polierten
Schidel von je zwei Menschen, Elfen, Zwergen und Orks,
jeweils ein minnliches und ein weibliches Exemplar. Am
Boden des Schrankes steht eine kleine Holztruhe, in der
sich die folgenden Gegenstinde finden lassen:

= Finf Kerzen, die beim Entziinden einmalig einen
THARGUNITOTHBANN  (Variante = Schutzkreis, 6
Schritt Radius, 6 ZfP*, Wirkungsdauer 6 Stunden oder bis
die Kerze erlischt) wirken. Wenn mehrere Kerzen gleich-
zeitig entziindet werden, addieren sich die ZfP* nicht auf,
der Wirkungsbereich kann so aber erhoht werden.

» 5 Portionen Regenbogenstaub (Qualitit B).

Kiiche (5)

Die Kiiche ist mit allem Notwendigen ausgestattet. Die
untoten Bediensteten des Beschworerkreises bereiten
hier wihrend der Nacht die Mahlzeiten fiir die Bewoh-
ner des Hauses zu und stellen sie in grofen Topfen oder
auf schweren Platten bereit, sodass hungrige Nekroman-
ten rund um die Uhr etwas zu essen vorfinden kénnen.

Die nach draufen fiihrende Hintertiir ist meist versperrt
(Schlisser Knacken +2).

Vorratsraum (6)

Diese kleine Kammer enthilt eine Auswahl schmack-
hafter Zutaten — so unappetitlich die Forschungen des
Beschworerkreises oft sein mdgen, so sehr legt gerade
Murak di Zeforika doch Wert auf verniinftige Verpfle-
gung. Auffillig ist ein volliges Fehlen von Ungeziefer:
Weder Miuse noch Kifer oder Motten leben hier.

Kellertreppe (7)

Schlichte Steinstufen fithren von der Kiiche aus in den
Keller des Hauses. Da ein GroBteil der Forschungen der
Nekromanten, aber auch des Unterrichts, in den Kellerge-
wolben stattfindet, steht am oberen Ende der Treppe stets

eine Ollampe bereit.

Das OBERGESCHOSS

Uber die Treppe in der Eingangshalle gelangt man in das
Obergeschoss des Gebiudes, wo sich die Unterkiinfte der
Nekromanten und ihrer Schiiler befinden.

Lehrerunterkunft (8)

Dieses Gemach gehorteinem Lehrmeister des Beschworer-
kreises. Um wen es sich handelt, konnen Sie selbst festle-
gen; beispielsweise Jelissa, Varian von Brabak oder Corina
von Warunk aus Traume von Tod (besonders fein, wenn
diese Meisterfigur im vorigen Abenteuer entkommen
konnte) oder ein Nekromant, mit dem Thre Gruppe in der
Vergangenheit zu tun hatte. Die Einrichtung ist gediegen,
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aber nicht protzig und besteht aus einem bequemen Bett,
einem kleinen Schreibtisch, einer Kleidertruhe und zwei
bequemen Stiihlen.

Schiilerkammern (9)

Die Schiiler des Beschworerkreises bewohnen diese eher
kleinen Kammern, in denen aulSer Stockbetten und einfa-
chen Holztruhen fiir die persénlichen Habseligkeiten der
Novizen nichts zu finden ist.

Zimmer von Eloran Quabling (10)

Der Alchemist Eloran (siche Seite 140) unterrichtet die
Schiiler des Zirkels vor allem in Alchimie und in der
Herstellung von Paraphernalia. Sein Zimmer versinkt in
Unordnung und Schmutz, da er es selbst nicht in Ord-
nung hilt, aber auch die untoten Dienstboten nur selten
einldsst. Der Boden ist von schmutzigen Kleidungsstii-
cken bedeckt, das Bett zerwiihlt, dreckige Teller und leere
Flaschen stehen herum. Es stinkt nach altem Schweib,
billigem Wein und Hoffnungslosigkeit.

Eloran schlift zwischen Mitternacht und Sonnenaufgang
in seinem Zimmer. Tagstiber ist er meist beim Krétenteich
anzutreffen oder in der Stadt unterwegs, die Abende ver-
bringt er in der Regel im Labor (F).

Satyanas Kammer (11)

Dieser Raum ist zu jeder Zeit versperrt (Schldsser Knacken
+0). Die einstmalige Lieblingsschiilerin und nunmehrige
Assistentin von Murak di Zeforika, die Halbelfe Satyana,
hat sich in der Novizenschlatkammer hiuslich eingerich-
tet: Ein groBer Schreibtisch, ein Schrank mit edlem, wenn
auch meist sehr freiziigigem Gewand, ein Bett mit teuren
Seidenlaken und ein groBer Spiegel mit blattgoldverzier-
tem Rahmen zeigen, dass die Bewohnerin einen gewissen
Luxus zu schitzen weiB. Die Fensterliden sind in diesem
Raum stets fest verschlossen, schwere Vorhinge verhin-
dern, dass auch nur ein Lichtstrahl eindringt.

Satyana ist derzeit auf Reisen, weshalb die Helden sie
hier nicht antreffen werden. Sie hat allerdings in einem
Geheimfach ihres Schreibtisches (Sinnenschérfe-Probe +3
zum Entdecken, Mechanik- oder Schldsser Knacken-Probe
+5 zum Offnen) einige private Notizen iiber ihre For-
schungen verborgen, die den Helden niitzlich sein kénn-
ten: Die Halbelfe hat hinter dem Riicken ihres Mentors
heimlich Analysen des Thargunitoth-Splitters durch-
gefithrt. Aus den Aufzeichnungen ldsst sich der Wahre
Namens des Splitters teilweise rekonstruieren (die Hel-
den erlangen den Namen mit Qualitit 2 oder erhéhen
die Qualitit eines bereits bekannten Wahren Namen auf

maximal 3).

Kunkarars Kammer (12)

Dieses Zimmer beansprucht der Orkschamane Kunka-
rar fiir sich, denn auch wenn er sich nicht am Unterricht
der Schiiler beteiligt, will er doch nicht vor den anderen
Nekromanten des Rates zuriickstehen. Die Einrichtung
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beschrinkt sich auf ein Bett, auf dem einige weiche Felle
liegen, und eine leere Truhe — seine wichtigeren Habselig-
keiten hat Kunkarar auf seine Reise in den Norden mitge-
nommen. An Haken an den Wiinden hingen getrocknete
Ritualzutaten, darunter die gegerbte Tétowierung eines
Thorwalers, ein Ogerohr und der mitsamt Gesichtshaut
entfernte Bart eines Ambosszwerges. Da kein Bewohner
des Hauses diesen Raum freiwillig betreten wiirde, ist die
Ttr nicht verschlossen.

Muraks Arbeitszimmer (13)

Die selbst ernannte Spektabilitit Murak di Zeforika bean-
spruchtdie schonsten Gemicher im Obergeschoss fiir sich,
was der Nekromant vor allem deshalb durchsetzen kann,
weil weder der Ork Kunkarar noch der Seelensammler
groBes Interesse an Reprisentationsriumen haben.

Das Arbeitszimmer zeugt von Prunksucht und Deka-
denz: Der Raum ist mit teuren, aber nicht unbedingt
geschmackvollen Mébeln vollgestopft. Silberne Kerzen-
halter, wertvolle Trinkpokale, erlesene Schreibmaterialien
und dhnlicher Tand sind in nahezu jedem Schrank und
jeder Schublade zu finden (ein Dieb mit einem guten
Auge kann hier in kurzer Zeit Beute im Gesamtwert von
gut 100 D zusammensammeln). Uber all dem Prunk liegt
jedoch ein Schatten des Verfalls; an manchen Stellen sind
Farben ausgebleicht, blittert Lack ab oder durchzichen
feine Risse das edle Holz. Der Verwesungsgeruch, der
Murak seit Langem begleitet, hat alles in diesem Raum
durchdrungen und vermischt sich mit dem Parfiim, mit
dem der Paktierer den Gestank zu iiberdecken versucht.
Eine mit Stahlbindern gesicherte, schwere Truhe mit
einem Schloss aus zwergischer Fertigung birgt Muraks
kostbarere Besitztiimer. Das Schloss ist mit einer Gift-
nadel gesichert (Sinnenschirfe-Probe +5 zum Entde-
cken, Schildsser Knacken oder Feinmechanik-Probe +7
zum Entschirfen). Die Nadel wird ausgelost, wenn das
Schloss geoéffnet wird, ohne dass der passende Schliissel
im Schloss steckt (also auch bei Einsatz eines FORA-
MEN). Sie ist mit Sunsura bestrichen (Waffengift Stufe
9; Wirkung: IW6+3 SP/SR; Raserei (in 50% der Fille
wie Blutrausch zu behandeln), dann Delirium / Schaden
halbiert, Raserei, dann Delirium). Die Truhe enthilt fol-
gende Dinge:

= FEin Notizbuch mit Muraks personlichen Aufzeich-
nungen; darin unter anderem eine Skizze des Enduri-
umartefaktes sowie Ausziige aus dessen Artefaktthesis
(erleichtert alle Proben zur Analyse sowie Reinigung des
Artefaktes von seiner Thargunitoth-Komponente um 6
Punkte).

2 Eine Analyse des Thargunitoth-Splitters, versehen mit
Anmerkungen des Seelensammlers persénlich (daraus
ldsst sich der Wahre Name des Splitters mit Qualitdt 3
rekonstruieren oder zusammen mit anderen Quellen auf
maximal 4 bringen).

@ Gold und Edelsteine im Gesamtwert von 500 Dukaten.
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Murak di Zeforika hilt sich hiufig hier oder im benach-
barten Schlafzimmer auf, wenn er nicht gerade im Labor
im Keller arbeitet oder den Schiilern des Kreises eine sei-
ner inzwischen selten gewordenen Lehrstunden zuteil-
werden ldsst.

Muraks Schlafgemach (14)

Das abgedunkelte Schlafzimmer des Paktieres ist ebenso
prunkvoll eingerichtet wie das Arbeitszimmer, aber
Muraks fortschreitende Verwesung macht den Aufenthalt
fiir die meisten Lebewesen fast unertriglich: Der Gestank
von faulem Fleisch, schwerem Parfiim und Tod ist all-
gegenwirtig. Die kostbaren Laken und feinen Gewin-
der sind mit ibel riechenden Flecken bedeckt, schorfige
Krusten kleben an vielen Oberflichen. Auf einem kleinen
Tisch stehen die Duftwisser und die Schminke, mit der
der Nekromant versucht, sein Dimonenmal zu iiberde-
cken. In diesem Raum ist nichts zu finden, dass man nut-
zen oder verkaufen konnte.

DErR KELLER_

Die Kellertreppe (7) in der Kiiche fithrt zunichst in die
urspriinglichen Vorratskeller des Stadthauses. Seit ihrer
Flucht aus Warunk haben die Nekromanten die Keller-
riume mit dimonischer Hilfe erweitert, um hier Platz fiir
ihre unheiligen Experimente zu schaffen.

Kellerraum (A)

Diese kleine Kammer ist von fast schon erschreckender
Banalitit: Kleine Fisser mit Ol und Wein, Sicke mit
Riiben und Holzgestelle mit irdenen Schmalztépfen
stechen hier, wie man es in jedem anderen Vorratskeller
erwarten wiirde. Eine einfache Holztiir fihrt in einen
Nebenraum. Das Einzige, was nicht ins Bild passt, ist ein
offenbar nachtriglich angelegter Durchbruch in der der
Treppe gegeniiberliegenden Wand: Die Kanten der Steine
dort sind unnatiirlich glatt, teilweise briichig und verwit-

tert, als wiren sie Sdure ausgesetzt gewesen.

Vorratskeller (B)
Auch dieser Raum gehért zum urspriinglichen Keller des
Hauses und ist in keiner Weise bemerkenswert.

Verbindungsgang (C)

Ab hier befinden sich die Helden in den nachtriglich mit
didmonischer Hilfe angelegten Gewslben. Die Wiinde sind
nicht linger gemauert, sondern wirken so, als hitte man sie
aus fester Erde und Stein herausgefressen. Kranklich-griine
Flechten, veritzt wirkende Flecken und brockelige Risse
iiberziehen Decke, Boden und Wiinde. Ein schwacher, ste-
chender Geruch liegt in der abgestandenen Luft.
Unangenechm ungleichmiBige und schlipfrige Stu-
fen Giberwinden einen Hohenunterschied von etwa drei
Schritt. Danach endet die Treppe in einem Quergang
mit drei Ttren. Zum Schutz gegen Eindringlinge haben
die Nekromanten hier einen zweikdpfigen, aus Ogerlei-
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chen zusammengenihten Fleischgolem postiert. Er atta-
ckiert alle Eindringlinge, die nicht von einem Tharguni-
toth-Paktierer oder dem Triger eines Amulettes mit der
Aroqa-Rune begleitet werden.

TRt T g et B T L e T i TR A i, T W Tt e

Fleischgolem

INI 8+IW6 LeP70 AsP—- RS3 WS-

Faust: DKN AT [2 PA6 TP 2Wé+2

GS4 AuP 300 MR I5

Besondere Kampfregeln: GroBer Gegner

Besondere Eigenschaften: Immunitit gegen Wunden, Immunitit gegen
Merkmal Form, leichte Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte, mittlere
Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte des Boron, Resistenz gegen pro-
fane Angriffe

Rt T3 T s R B L T B B a0 T TR T A b, TR L T

Raum der Versuchsobjekte (D)

In dieser groBen, fiinf Schritt hohen Kammer bietet sich
dem Betrachter ein schrecklicher Anblick: Sie wird zu
einem groBen Teil von eisernen Kifigen eingenommen,
die an den Winden tibereinandergestapelt stehen. Jeder
Kifig ist gerade groB genug, dass ein Mensch darin kauern
kann — zu niedrig, um aufrecht zu stehen, zu schmal, um
sich liegend auszustrecken. In diesen Kifigen befinden
sich die Ungliicklichen, die den Nekromanten als noch
lebende Versuchsobjekte dienen — insgesamt sechs Min-
ner und sieben Frauen. Je nachdem, welche Art von Expe-
riment ansteht, werden sie méglichst frisch getétet oder
bei lebendigem Leibe mit finsterer Magie veridndert.

Da die Nekromanten es fiir unter ihrer Wiirde halten, sich
selbst um ihre Forschungsobjekte zu kiimmern, obliegt
diese Aufgabe drei Zombies, die sich ebenfalls in dem
Raum aufhalten. Die Untoten bringen den Gefangenen
Nahrung und Wasser, kiitmmern sich um ihren Unrat
(mehr oder weniger) und zerren jene, die als Nichste an
der Reihe sind, aus ihren Kifigen in die benachbarten
Labore. Die Zombies greifen nicht von sich aus an, vertei-
digen sich aber (Werte auf Seite 146).

Alle hier Anwesenden sind in grauenhaftem Zustand: Sie

zeigen deutliche Spuren von Misshandlungen, Vernach-

lassigung und Mangelerscheinungen, ihre Augen sind
entweder stumpf und leer, oder es flackert der Wahnsinn
darin. Manchen wurden einzelne Gliedmallen amputiert,
in zumindest zwei Fillen setzte man anstelle der abge-
trennten Korperteile Knochen oder Leichenteile. Sie zu
befreien konnte die Helden vor gréBere Probleme stel-
len, denn es ist nicht gerade leicht, eine Gruppe von 13
entkrifteten, schwer traumatisierten und zum Teil weder
sprech- noch gehfihigen Menschen durch das Gebiet der
Fiirstkomturei zu transportieren. Es wiire allenfalls mog-
lich, sie in der Obhut von Fehren Gys zuriickzulassen (der
Phexdiener fordert einen symbolischen Silbertaler pro
Person) oder sie der Gnade der Komturin zu iiberlassen
(was bedeutet, dass diejenigen, die nicht in den nichsten
Wochen an den Folgen ihrer Gefangenschaft sterben, als
Bettler auf der StraBBe landen). Ansonsten ist selbst der Tod
von Heldenhand eine gnidigere Alternative als der Ver-
bleib in diesem Verlies.

Beschworungsraum (E)

Der Zweck dieser Kammer wird durch die in den Boden
eingelassenen Kreise — ein Heptagramm mit allerlei
Zhayad-Glyphen, die Thargunitoths Domine bezeich-
nen, ein Pentagramm mit Schutzzeichen gegen Dimonen
aus eben dieser Domine — deutlich. Beide Kreise sind mit
groBer Sorgfalt in den Boden graviert worden. In einem
Holzregal liegen Beschwoérungskerzen, Beschworungs-
kreide und Thargunitoth-gefillige Paraphernalia bereit.
An jeder Wand des Raumes hingt ein silberner Schidel,
in dessen Stirn eine Aroqa-Rune eingraviert ist.

In diesem Raum diirfte fiir die Helden besonders inter-
essant sein, was der vorsichtige Murak an Sicherungs-
maBnahmen vorbereiten lieB, falls eine der dimonischen
Anrufungen griindlich schiefgeht: Griftfbereit neben dem
Schutzkreis steht eine bauchige, mit schwarzem Wachs
versiegelte Amphore aus Ton. Sie ist mit Borbarads Hauch
gefillt (siche Kasten). AuBerdem sind die vier silbernen
Schidel an den Winden Schutzartefakte: Auf das Auslo-
sewort , Rettet Murak!“ hin entsteht zwischen ithnen ein
machtvoller THARGUNITOTHBANN (genaue Wir-
kung und Angaben zur Analyse siche Kasten).

BevfeE wipER DiE HERRIiID DER Untoten

Sowohl die Tonamphore als auch die vier Silberschi-
del sind duBerst niitzliche Beutestiicke fiir die Helden.
Wihrend das in der Amphore enthaltene Ol ganz allge-
mein als Waffe gegen dimonische Kreaturen verwendet
werden kann, sind die Schidel vor allem als Schutz vor
den Auswirkungen des berstenden Splitters von Inter-
esse. Im Folgenden finden Sie genaue Angaben zur Wir-
kung und zur Analyse dieser Gegenstinde.
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Borbarads Hauch

In der luftdicht verschlossenen Amphore befindet sich
cin schwarzrotes, zihes Ol, das stets handwarm und
geruchlos ist. Kommt das Ol mit Luft in Beriihrung,
verdampft es sofort zu einem dister-roten Gas (durch
schnelles VerschlieBen der Amphore kann dieser Pro-
zess aufgehalten werden). Es handelt sich um Borba-
rads Hauch (WdA 72), auch Nacladors Odem genannt,

ein seltenes und potentes Alchimikum, das der Legende
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nach vom Dimonenmeister Borbarad personlich als
SicherungsmaBnahme gegen auBer Kontrolle geratenes
didmonisches Wirken entwickelt wurde. In der Amphore
befinden sich drei Stein der Qualititsstufe C.

Wenn das Ol verdamptft, fiillt das entstechende Gas rasch
einen Bereich von bis zu 180 Raumschritt aus. Wo immer
es mit Feuer, Schwefel, Magie oder dimonischer Prisenz
in Kontakt kommt, verklumpt das Gas zu einem klebri-
gen RubBfilm, der das Ziel (einen Brandherd, eine ddmo-
nische Kreatur, einen Zauberer, der gerade Magie anwen-
det) vollkommen einhiillt und hermetisch von der Luft
abschneidet. Feuer erléschen sofort, Dimonen und andere
fremdsphirische Wesen werden von der Welt getrennt (sie
erleiden 3W6 KR lang je IW6 SP; bei sich gerade mani-
festiecrenden Ddmonen fihrt dies in der Regel zur Beendi-
gung der Manifestation). Betroffene Lebewesen erleiden
3W6 KR lang Erstickungsschaden (WdS 146).

Das Wissen um dieses Ol ist nicht besonders verbreitet,
die Analyse wegen der hohen Fliichtigkeit und der selte-
nen Rezeptur schwierig (Alchimie +18, Ansammeln von
TaP* durch lingere Analyse moglich).

@ (-3 TaP*: ein potentes Alchimikum aus der Gruppe
der Magika. Die Hauptwirkstoffe sind mineralischen
Ursprungs. Die Substanz ist leicht fliichtig, sobald sie mit
Luft in Kontakt kommt.

@ 4-7 TaP*: Das beim Verdampfen entstehende Gas
reagiert auf magische Kraft. Die Wirkstoffe scheinen eine
bannende Wirkung zu entfalten.

a 8-12 TaP*: Das Gas reagiert auch auf Feuer sowie
auf dimonische Emanationen, und zwar stets durch Ver-
klumpen und Verkleben. Das Ol ist unbegrenzt haltbar,
wenn es einmal verdampft ist, verweht das Gas rasch.

= 13-18 TaP*: Das Verklumpen bewirkt nicht nur ein
hermetisches Abdichten des betroffenen Objekts, was
Flammen, aber auch Lebewesen ersticken diirfte, sondern
beeintrichtigt auch die feinen Veristelungen der Kraft, die
beschworene Wesen im Diesseits halten. Es ist denkbar,
dass bei ausreichend starker Wirkung didmonische, aber
auch elementare Wesen den Halt in der Dritten Sphire
verlieren.

2 19+ TaP*: Der Held kann das Rezept rekons-

truieren.

Alle Magier und Novizen des Zirkels wissen
um die ungefihre Wirkung des Ols; der Alchi-
mist Eloran Quabling kann die Wirkung genau
erldutern und kénnte sogar das Rezept preisgeben
(was er tut, wenn er hofft, dadurch sein Leben

retten zu kénnen).

Die Silberschidel

Die vier silbernen Schidel bilden gemeinsam ein wieder
aufladbares Artefakt. Die einzige Ladung (zwei gesta-
pelte Anwendungen des Zaubers THARGUNITOTH-
BANN in der Variante Zone mit insgesamt 20 Z{P*) wird
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durch die Schlisselworte ,,Rettet Murak® ausgelost. Diese
Informationen kénnen die Helden von den Nekroman-
ten des Beschworerkreises erhalten (wobei dazu natiir-
lich einige Uberredungskunst erforderlich ist); eventuell
bietet Murak die Schidel als Preis fiir sein eigenes Leben
an. Ansonsten ist die Gruppe auf ihre Analysefihigkeiten
angewiesen.

Die Schidel konnen abmontiert und zur Verwendung an
einem anderen Ort mitgenommen werden — die Zone ent-
steht jedoch immer genau zwischen den Schideln, sodass
die Wirkung verpufft, wenn sich alle vier beispielsweise in
einem Rucksack befinden. Die maximale GroBe der Zone
betrigt 30 mal 30 Schritt — wenn alle Schidel weiter von-
einander entfernt sind, lisst sich der Zauber nicht auslé-
sen. Jeder fehlende Schidel vermindert die Wirkung um 5
Z{P*; ein einzelner Schidel ist wirkungslos.
Untersuchung mit ODEM ARCANUM (Probe -1):

@ (0-2 ZfP*: Die Schidel sind magisch.

@ 3-6 ZtP*: Die in ihnen gebundene Kraft ist von durch-
aus starker Intensitit (5 pAsP gebunden, enthilt Zauber
von insgesamt 74 AsP).

@ 7-11 Z{P*: Das Gewebe der Astralfiden aller vier
Schidel bildet ein gemeinsames Ganzes, die Schidel
bilden ein zusammengehoriges Artefakt oder stehen alle
unter demselben wirkenden Zauber. Die Magie ist nicht
didmonisch verunreinigt.

@ ab 12 Z{P*: Die Magie ist inaktiv — es handelt sich um
ein zusammengehdoriges, derzeit nicht aktiviertes Artefakt.

Untersuchung mit ANALYS (Probe +10):
@ 1-3 Z{P*: Zwei verschiedene Zauber, beide in gilden-
magischer Reprisentation. Der eine ist ein ARCANOVI,
mit dem die Schidel zu einem gemeinsamen Artefakt
gemacht wurden. Der in ihm gebundene Zauber hat die
Merkmale Antimagie und Déimonisch (Thargunitoth).
@ 4.7 ZtP*: Das Artefakt verfiigt tiber eine einzige
Ladung, es ist jedoch wieder aufladbar. Wenn der Zau-
berer den DAMONENBANN beherrscht, erkennt er den
gebundenen Spruch als solchen (in der Variante THAR-
GUNITOTHBANN). Es liegt keine dimoni-
sche Okkupation vor.
@ 8-12 Z{P*: Die eine Ladung besteht
aus zwel gestapelten, identischen Zau-
bern. In dem Artefakt sind 5 pAsP gebun-
den.
@ 13-18 ZtP*: Die Wirkung des gebun-
denen Zaubers breitet sich in einer Zone
zwischen den Schideln aus. Es handelt sich
um eine machtvolle Bannung (insgesamt 20
Z{P*) dimonischer Kraft aus der Domine Thar-
gunitoth. Der Ausldser besteht aus einem Schliisselwort
oder einem kurzen Satz.
@ 19+ Z{P*: Die maximale GroBe der Zone betrigt 30
mal 30 Schritt. Das Schliisselwort zum Auslésen lautet
,Rettet Murak!“
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Labor (F)

Das gut ausgestattete Labor der Nekromanten dient zur
Erzeugung von Paraphernalia (zum Eigengebrauch, vor
allem aber auch zum Verkauf — eine der wenigen Einnah-
mequellen des Beschworerkreises). AuBerdem werden
die Schiiler der Nekromanten hier in den grundlegenden
Techniken der Alchimie unterwiesen. Ein schwerer Stein-
tisch mit breiten, fleckigen Ledergurten sowie eine Aus-
wahl chirurgischer Instrumente deuten darauf hin, dass
hier auch an lebenden und untoten Kérpern experimen-
tiert wird.

Im Labor kann man hiufig Eloran Quabling (Seite 144)
antreffen, oft von zumindest einem Novizen begleitet, der
ihm bei einfacheren Arbeiten zur Hand geht.

Der interessanteste Einrichtungsgegenstand ist ein ver-
sperrter (Schldsser Knacken-Probe +5) Stahlschrank, in
dem besonders teure Zutaten gelagert werden. In dem
Schrank kann man die folgenden Dinge finden:

< 10 Stein Knochenblei (das Unmetall der Tharguni-
toth) in insgesamt 20 stumpf-grauen Barren mit einer fei-
nen Punzierung in Form eines Totenschidels.

2 2 Unzen reines Endurium (Wert: 600 Dukaten).

2 FEin Tiegel Goldstaub in alchemistischer Qualitit
(Wert: 25 Dukaten).

@ Ein Flischchen mit Mumienstaub.

@ Finf mumifizierte Herzen, jedes davon mit einem
kleinen Pergamentanhinger mit dem Symbol eines
Zwolfgottes (dreimal Boron, einmal Rondra, einmal Tra-
via). Die Herzen gehorten Geweihten, die rituell geopfert
wurden.

< Ein in Alkohol eingelegter sogenannter ,Rattenkonig*
(dreizehn Ratten, deren Schwinze miteinander verknotet
und verwachsen sind).

2 Achtlos in ein Fach gestopft: Die vollstindige Arte-
faktthesis des Enduriumzepters (erleichtert Proben zur
Analyse und zur Reinigung des Artefaktes um 10 Punkte,
erlaubt auBerdem die Rekonstruktion des Wahren Namen
des Splitters mit Qualitdt 2, zusammen mit anderen Quel-
len maximal auf Qualitit 3).

Abfallgrube (G)

Hinter einer einfachen Holztiir im Labor gihnt ein
bodenloses Loch — ein Schacht, in den die Nekromanten
fehlgeschlagene Experimente und gefihrliche Substan-
zen entsorgen. Der Schacht wurde als letzter Dienst von
den Baudidmonen gegraben, die den Keller erweiterten,
und nicht einmal Murak weil} genau, wie tief er in die
Erde fithrt. Aus der lichtlosen Schwirze kann man bis-
weilen leises Knirschen und Schmatzen héren — nicht
alle Leichen, die hier hinuntergeworfen wurden, waren
vollig leblos.
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Die HELDEOD vnD
DiE [TERKROMANDTEDND

Wie bereits zu Beginn dieses Kapitels gesagt wurde,
liegt es vollkommen in der Hand der Helden, wie sie in
Eslamsbriick vorgehen wollen. Fiir die wahrscheinlichs-
ten Strategien werden im Folgenden die wichtigsten

Informationen zusammengefasst.

HeimLicHES EinDRINGEDN

Die Gruppe bricht in das Stadthaus der Nekromanten
ein und versucht, so viele Informationen und niitzli-
che Gegenstinde wie méglich zu erbeuten. Da sich die
Sicherheitsvorkehrungen der Schwarzmagier einigerma-
Ben in Grenzen halten, ist dies eine recht Erfolg verspre-
chende Taktik, die sich besonders fiir weniger schlagkrif-
tige Gruppen eignet.

Sinnvolle Vorbereitungen der Helden umfassen bei einem
solchen Vorgehen:

2 Auskundschaften des Anwesens

@ Eventuell Abfangen und Aushorchen eines Schiilers,
um genauere Informationen tiber die Riumlichkeiten und
Bewohner sowie eines der Aroqa-Amulette zu erlangen
@ Hilfestellungen durch Fehren Gys: Informationen
iiber die Nekromanten, praktische Ratschlige zum Ein-
dringen

@ Mogliche Unterstiitzung durch Komturin Nissa:
stillschweigendes Dulden der Aktion, zufillig sind auch
gerade keine Patrouillen in der Nihe unterwegs

Wenn die Helden bei dieser Variante im Haus auf Murak
di Zeforika treffen und eine ausreichende Bedrohung
darstellen, ist der gewiefte Opportunist eher geneigt, mit
ihnen zu reden, als sich gleich in einen Kampf auf Leben
und Tod zu stiirzen.

it FEVER vID SCHWERT

Helden, die den Weg der direkten Offensive wihlen, [6sen
damit einiges an Aufregung in der Stadt aus. Obwohl die
Nekromanten nicht gerade beliebte Biirger sind, muss die
Garde im Fall eines offensichtlichen Angriffes reagieren.
Bei einer entsprechend kampfstarken Gruppe, die rasch
und entschlossen vorgeht, kann diese Taktik trotzdem
erfolgreich sein. Die Helden miissen sich jedoch dann
auch mit den herbeieilenden Truppen der Komturin
(Werte im Anhang auf Seite 147 f.) auseinandersetzen.
Bei offensichtlichen (und vor allem hérbaren) Kampf-
handlungen dauert es etwa 2 SR, bis eine erste Patrouille
(sechs Mann) vor Ort eintrifft. Die Gardisten versuchen,
lebende Gefangene zu machen, wenn es thnen méglich
ist. Wenn die Helden ihnen deutlich iiberlegen sind, zie-
hen sie sich zuriick und warten auf das Eintreffen von
Verstirkung (zwei weitere Patrouillen erscheinen nach
einer weiteren SR). Kommt es zu offenen Kidmpfen in den
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Stralien von Eslamsbriick, ist es leicht méglich, dass der
Funke der Gewalt auch auf die Bewohner der Stadt tiber-
springt. In diesem Fall beginnt ein aufgepeitschter Mob in
den Straflen zu wiiten und stiirzt sich wahllos auf jeden,
der ein leichtes Opfer darzustellen scheint. Dieser Tumult
kann die Helden in grébere Bedringnis bringen, ihnen
aber auch zur Flucht verhelfen.

Die Nekromanten verteidigen sich im Falle eines mas-
siven Angriffes mit allen ihnen zur Verfiigung stehen-
den Mitteln. Sie schicken alle vorhandenen Untoten als
Schwertfutter in die Schlacht und greifen selbst mit Zau-
bern wie TLALUCS ODEM (gegen feindliche Zauberer)
und PARALYSIS (gegen Kidmpfer) an. Sobald ein Angrei-
fer handlungsunfihig gemacht wurde, versuchen die
Untoten, ihn als Geisel zu ihren Meistern zu schleppen.
Gelingt es den Helden, Murak zu iiberwiltigen, fleht er
um sein Leben und versucht, ihnen einen Handel vorzu-
schlagen, um seine Haut zu retten: Murak fiirchtet zwar
den Seelensammler, aber seinen eigenen Tod fiirchtet er
noch mehr. Unter Feind meines Feindes finden Sie cine
Aufstellung von Dingen, die der winselnde Paktierer
anbieten kann.

FEinD mEeines FEIinDEs

Moralisch ausreichend flexible Helden kénnten auch ver-
suchen, mit den Nekromanten zu verhandeln. Folgende
Punkte wiren gute Argumente, die die Gruppe vorbrin-
gen konnte:

2 Der Seelensammler handelt auf eigene Faust, er will
den Splitter fiir sich allein. Wenn er Erfolg hat, braucht er
den Nekromantenrat nicht mehr.

< Wenn es den Helden gelingt, den Seelensammler zu
vernichten, wire Murak der unangefochtene Herr des
Nekromantenrates — und sollte die Gruppe scheitern, ver-
lieren die Nekromanten nichts.

2 Generell ist Murak empfinglich fiir Schmeicheleien
und fiir Angebote, die ithm einen personlichen Vorteil
bringen (das Wohl des Beschworerkreises interessiert ihn
weltaus weniger).

= Drohungen helfen nur dann, wenn die Helden glaub-
wiirdig zeigen, dass sie sie in die Tat umsetzen kénnen

und werden.

Die Schwarzmagier fiirchten den Seelensammler und
sind daher zu keinen Handlungen bereit, durch die der
Dimon erkennen kénnte, dass sie ihn verraten haben. Die
maximale Unterstiitzung, die die Gruppe durch die Nek-
romanten erlangen kann, umfasst Folgendes:

< Einsicht in Muraks Unterlagen tiber das Enduriumar-
tefakt (siehe Seite 99)

@ Fine Amphore mit Borbarads Hauch (siche Seite 83)
= Informationen iiber die Thargunitoth-Hallen im Pan-
dimonium (siche Seite 89), inklusive einem Amulett mit
Aroqa-Rune, um die Knochengolems am Eingang unbe-

schadet passieren zu kénnen
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SchlieBlich besteht auch noch die Moglichkeit, dass die
Gruppe sich gar nicht mit den Nekromanten und ihrem
Schlupfloch in Eslamsbriick beschiftigen will. Auch dies
isteine legitime Entscheidung, auch wenn die Helden sich
dadurch der Méglichkeit berauben, niitzliche Informatio-
nen und Besitztiimer des Beschwérerkreises zu erbeuten.
Falls Ihre Gruppe diesen Weg wihlt und Sie sie dennoch
zumindest mit einem Teil des Nekromantenrates kon-
frontieren wollen, kénnen Sie beschlieSen, dass Murak di
Zeforika sich gerade im Pandimonium aufhilt, wenn die
Helden dort eintreffen. Ein Novize begleitete Murak zur
Pyramide und wartet in der ersten Vorkammer (Seite 89)
auf die Riickkehr seines Meisters. Je nachdem, wie leicht
Sie es Ihren Helden machen mochten, handelt es sich bei
dem Novizen um Tharen (Seite 144), der als Gefangener
eine niitzliche Informationsquelle darstellt, oder um die
weitaus schwerer zu knackende Nirrana (Seite 145).
Eventuell entschlieBen sich die Helden auch erst nach
ihrem Besuch im Pandimonium, das Haus des Beschwo-
rungszirkels aufzusuchen. Wenn sie noch geniigend Zeit
haben, ist dagegen auch nichts einzuwenden (es sei denn,
sie haben beim Pandimonium derart viel Aufmerksam-
keit erregt, dass inzwischen ganz Eslamsbriick in Alarm-
bereitschaft ist).
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Das Panpamonivm voo ESLAMSBRUCK.

Die VmGEBVUING
DES PanpAamonivms

Das Panddmonium von Eslamsbriick liegt etwa zwei Mei-
len westlich der neu errichteten Stadt. Die niederhéllische
Verderbnis, die von seinen Ruinen ausgeht, ist schon von
Weitem zu spiiren. Bereits in einer Entfernung von einer
Meile schmeckt die Luft bitter, scharfe Windbéen schei-
nen dem Wanderer die Haut vom Gesicht reilen zu wol-
len, und immer wieder ist ein Zittern im Boden zu spii-
ren, als wiirde selbst die Erde sich in Schmerzen winden.
Reste einer StraBle fithren zum Pandimonium hin, aber
an vielen Stellen sind die Pflastersteine veritzt, geschmol-
zen oder zu klebrigem Staub zerfallen. Risse im Boden,
oft mehrere Schritt breit, wuchernde Giftpflanzen und
Pfiitzen aus brodelnd heiBer Siure lassen die StraBle oft
zur Ginze verschwinden. Trotzdem ist das Unheiligtum
kaum zu verfehlen: Tiethingende, distere Wolken, aus
denen immer wieder rétliche Blitze herabzucken, weisen
dem Suchenden den Weg.

Das aLTeE EsLamsBRUCK

Im Jahr 1027 BF erschiitterte die Erhebung der Festung
von Yol-Ghurmak das magische Geflige der Region.
Damals stiirzte das Pandimonium ein, und Triimmer aus
ddmonisch verseuchtem Gestein und Unmetall zerstérten
auch groBe Teile der Stadt Eslamsbriick. Bei der Annihe-
rung an die Ruine stéft man auf die Uberreste des alten
Eslamsbriick, aber viel ist davon nicht geblieben: Was
noch brauchbar war, rissen Baudimonen aus dem Boden,
um es beim Aufbau der neuen Stadt zu verwenden. Tiefe,
gezackte Locher mit rissigen Rindern, Mauerreste, die
durch didmonisches Feuer geschmolzen wurden, und
Rinnsale, in denen stinkender Schleim blubbert, machen
das Durchqueren des alten Stadtgebietes zu einer gefihr-
lichen Angelegenheit. Der undeutlich erkennbare Tram-
pelpfad, der heute zur Ruine des Pandimoniums ftihrt
und von den Wenigen genutzt wird, die das Bauwerk
immer noch aufsuchen, umgeht das alte Eslamsbriick
daher auch weitrdumig — und auch die Helden kénnen

hier nichts gewinnen.

Die Ruine

Je niher man dem verfluchten Bauwerk kommt, desto
spiirbarer wird die dimonische Verzerrung der Elemente
in seiner gesamten Umgebung: Aus dem Nichts fegt
plotzlich bitterer, dtzender Schnee tiber die Helden, der
auf Metall einen ¢ligen Film hinterldsst und auf der Haut
schmerzt. So schnell, wie er erschien, ist der Schnee auch
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wieder verschwunden, nur um von einem tiefroten Blitz
abgeldst zu werden, der in der Nihe in den Boden schligt
und Pesthauch und Schwefeldimpfe zuriicklisst.

Trotz des Einsturzes ist das Pandimonium noch heute
ein gewaltiger Anblick: Dreizehn dreizehnseitige Stu-
fen, geneigt und gegeneinander leicht versetzt, ragen in
den wolkenverhangenen Himmel. Wenn man die stei-
nerne Monstrositit lingere Zeit betrachtet, vermeint man
zu schen, wie sich der unheilige Stein langsam zu dre-
hen beginnt, als wollten die Stufen sich in den Himmel
bohren und die Mauern der Wirklichkeit durchbrechen.
Ein unirdisches Glihen geht von der Ruine aus — eine
Mischung aus dem Glosen geschmolzenen Steins, geis-
terhaft tanzenden Irrlichtern und knisternden magischen
Entladungen.

Vor allem der stidliche Teil des Pandimoniums ist weit-
gehend zerstort. Die Stufen liegen hier unter Triimmern
begraben oder sind geschmolzen, und aus klaffenden Ris-
sen quillt kochende Sdure. Dazwischen sprieffen gewal-
tige, blaulich glithende Kristallsdulen und -prismen aus
dem Fels, von denen eine spiirbare Aura der Kraft ausgeht
(arkane Untersuchungen zeigen ungeordnete, stark fluk-
tuierende Astralkraft, dimonisch verseucht). Kommt man
diesen Kristallen zu nahe, riskiert man (1-3 auf W6) eine
magische Entladung, die 3W6 TP verursacht (bei Beriih-
rung eines Kristalls: automatische Entladung, 4W6 TP).
Am 6stlichen Rand des zerstorten Bereichs ergieBt sich ein
triiber, giftiger Wasserfall iber die halb zerstorten Stufen.
An der Nordseite der Pyramide klafft ein unregelmiBiger
Riss, aus dem niederhéllische Kilte dringt. Westlich davon
kriechen pervertierte Pflanzen, Ranken und Biume die
Stufen empor und haschen mit dornigen, gifttriefenden
Zweigen nach unvorsichtigen Besuchern (IW6+3 TP,
zusitzlich Wirkung eines beliebig ausgewihlten Giftes).
Nordlich der Ruine kiindet gestapeltes, inzwischen durch
die feindseligen Elemente stark verwittertes Baumaterial
von halbherzigen Versuchen der Vergangenheit, das Pan-
dimonium wieder aufzubauen.

Der seit dem Einsturz des Bauwerkes einzige Zugang zu
den Riumen des Nekromantenrates ist gar nicht so ein-
fach zu entdecken: Am leichtesten ist es, wenn die Hel-
den ein Ratsmitglied beim Betreten oder Verlassen der
Hallen beobachten. Ansonsten gilt es, die Seiten der Pyra-
mide nach dem verwitterten und halb abgeplatzten Sym-
bol der Thargunitoth abzusuchen (Sinnenschérfe-Probe
+5, nach je 3 SR Suche kann die Probe wiederholt wer-
den). Dadurch erkennt man, wo sich der der Erzdimo-
nin gewidmete Teil des Pandimoniums befand: an der
Westseite der Pyramide, zwischen dem von dimonischen
Pflanzen tiberwucherten Bereich und jenen Stellen, an
denen halb geschmolzenes Gestein glost.
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Zvcanc (I)

An dieser Seite des Bauwerks gihnt auf der
finften Stufe der Pyramide, halb verborgen
zwischen Felstriimmern und Schutt, eine
dunkle Offnung, die nachtriglich durch
einen Baudidmon geformt wurde. Dahin-
ter fithren glatte, enge Stufen hinunter in
die Eingeweide der Pyramide. Jeder Schritt
hallt leicht, und immer wieder vermeint
man ein Wispern zu héren, das von Macht

und GréBe kiindet.

ERsTE VORKammER (2)

Die Treppe endet in einer geriumigen
Kammer, deren glatte Winde vermuten
lassen, dass auch sie mit Dimonenmacht
aus dem Stein geformt wurde. Hier ste-
hen zwei groBe Knochengolems, aus den
Gebeinen von Ogern gebaut, Wache. Sie
greifen an, wenn die Besucher sich nicht
als befugt ausweisen konnen.

il

R T v R T S T T R ST < e TR
%\ﬁ
=
Knochengolem ud
INI 8+IW6 LeP 60 AsP- RS4 WS- g

Knochenhinde:DKHN AT 14 PA8 TP2Wé6+4
GS4 AuP 300 MR I5

Besondere Kampfregeln: GroBer Gegner, Nieder-
werfen =
Besondere Eigenschaften: Immunitit gegen Wun-

den; Normale Verwundbarkeit durch Hieb-, Ketten-

und Infanteriewaffen; Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Y g

| DEE HALLEN BER |

Stibe, Immunitit gegen alle anderen Waffengattungen,
leichte Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte, mittlere Empfindlichkeit

gegen geweihte Objekte des Boron.

e e B Tl b B s e e e e T T S

Um als befugt erkannt zu werden, muss man ein Thar-
gunitoth-Paktierer sein oder ein Amulett mit der Aro-
qa-Rune tragen, wie es die Schiiler der Nekromanten tun.
Die Golems lassen einen befugten Besucher zusammen
mit anderen Personen passieren, wenn Letztere offen-
sichtlich Gefangene, zukiinftige Opfer oder dergleichen
sind (also am besten entwaffnet und gefesselt). Ansonsten
verwehren sie der Gruppe den Zugang, greifen aber nicht
an, es sei denn, sie werden attackiert.

Aus der Kammer fiithrt ein kurzer Gang weiter.

ZwEeite VorrkammEeR (3)

Die zweite Vorkammer ist etwas kleiner als die erste. In
einem quadratischen Loch im Boden fithren Stufen wei-
ter in die Tiefe. Dieser Treppenabgang ist jedoch nicht
ohne Weiteres erreichbar, da ihn eine schaurige Barriere
umgibt:

SEELENREIFE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Rings um den Abgang ragt eine geisterhafte, halb
durchsichtige Wand auf. Sie besteht aus gespensti-
schen, miteinander verschmolzenen Gestalten — Min-
ner, Frauen und Kinder, ihre Gesichter von Schmerz
und Angst verzerrt. Sie winden sich in niederhéllischer
Qual, und dadurch reiBt der dichte Schleier, den ihre
Seelen bilden, immer wieder ein wenig auf. Spann-
lange Risse und handtellergroBe Locher bilden sich.

Eine Gestalt sticht aus dem formlosen, gequilten
Getiimmel hervor: der geisterhafte Umriss eines
Mannes, groBer und michtiger als die anderen, der
zwischen den gepeinigten Seelen hin und her gleitet.
In seiner Nihe schliefen sich die kleinen Risse und
Locher, hastig eilt er zu der nichsten Stelle, an der
eine Liicke klafft. ,Ganz ...“,

Stimme. ,,Es muss ganz sein!“

hért ihr eine heisere

Der Boden des Raums ist mit menschlichen Knochen
bedeckt, allesamt briichig und morsch, als hitte etwas
sie ausgelaugt.
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Der geisterhafte Ring besteht aus den geknechteten See-
len von Ungliicklichen, die auf dem Opferaltar des Insan-
ctums starben. Er bildet eine feste Barriere, die den weite-
ren Weg versperrt (die ineinander verwobenen Gestalten
wirken wie eine Wand mit Hirte 8 und Struktur 10, die
nur mit magischen oder geweihten Waffen beschidigt
werden kann).

Der Wichter der Barriere war einst ein Nekromant des
Rates, der iiber eine Intrige gegen Murak stolperte und
selbst zum Opfer fiir die Erzdimonin wurde. Seine ver-
dorbene Seele ist im Untod zu einem michtigen Geist
geworden, der sich an der Qual der anderen Opfer weidet
und alles Lebende abgrundtief hasst. Er attackiert Helden,
die versuchen, den Kreis zu beschidigen oder zu durch-
brechen. Der Geist kann die unmittelbare Umgebung des
Kreises nicht verlassen.

et T T s T B L T T T kT TR N ST AR i Ty B T T

Geist des Wichters

INI 14+IW6 LeP 40 AsP- RS6 WS-

Eiskalte Beriihrung:DK HN AT 17 PA 14 TP IWé+4

GS 10 AuP unendlich MR 12

Besonderes Kampfmandver: Wenn dem Geist eine unparierte
Gliickliche Attacke gelingt, hat er seinen Gegner umhiillt und entzieht
ihm schlagartig W20 LeP.

Besondere Eigenschaften: Lebensraub (Halfte aller angerichteten SP),
Immunitit gegen profane Waffen, Immunitit gegen Gift und Krankheiten,

Prasenz Ill, Schaden auf belebte Materie,Verwundbarkeit (Boron)

R A R o B D o N S« e s T i el v B ST

Die Helden haben mehrere Moglichkeiten, dieses Hin-
dernis zu tiberwinden:

< Brutale Gewalt: Man kann mit entsprechenden Waf-
fen oder Zaubern eine Liicke in den Kreis schlagen, wenn
einen die Qual der darin gebundenen Seelen nicht kiim-
mert. Wihrenddessen muss man auch die Angriffe des
Wiichters abwehren. Werden die LeP des Geistes auf Null
gesenkt, benétigt er eine Stunde, um sich wieder zu mani-
festieren. In dieser Zeit kann man den Kreis passieren, als
wire der Wichter abgelenkt (siche unten).

@ Den Wiichter ablenken: Wie sich durch Beobachtung
oder Ansprechen des Wichters erkennen lisst, ist dieser
von der fixen Idee besessen, sein Kreis miisste liickenlos
und vollstindig sein. Dies kann man ausnutzen, indem
man ihn auf immer neue Locher und Risse hinweist: So
lange einem Helden Uberreden-Proben +4 gelingen (eine
Probe alle 4 KR erforderlich), ist die Aufmerksamkeit des
Wichters dort konzentriert. Wihrenddessen ist der Kreis
an der ihm abgewandten Seite weitaus briichiger (Hirte
2, Struktur 6). Einem charismatischen Helden kann es
sogar gelingen, die Seelen zum freiwilligen Offnen eines
Durchgangs zu bewegen (Uberzeugen-Probe +5), solange
der Wiichter abgelenkt ist.

< Den Wichter bestechen: Der Geist verwendet die
Kraft von Blut und nekromantischen Residuen, um die
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Liicken im Kreis zu stopfen, wie die Helden etwa durch
Befragung eines Novizen oder Beobachtung herausfin-
den kénnen. Wenn ein Nekromant des Rates die Barri-
ere passieren will, wirft er dem Wiichter ein Uberbleibsel
eines Experimentes oder Menschenopfers hin, aus dem
der Geist sodann gierig alle Kraft saugt. Dies beschiftigt
ihn zuverlidssig fiir eine SR, und wihrend dieser Zeit kann
der Kreis durchschritten werden. Von dem Opfer bleiben
nur briichige Knochen zuriick. Wenn die Helden keine
Leichenteile auftreiben kénnen, tut es das Opfer von Blut
(mindestens 10 LeP) oder Astralkraft (mindestens 15 AsP)
ebenso.

@ Gottliche Hilfe: Liturgien, die ruhelose Seelen ins
Totenreich geleiten, reiflen klaffende Liicken in den Kreis,
wodurch die Barriere leicht iiberwunden werden kann.
Der Wichter attackiert in einem solchen Fall den Verant-

wortlichen in rasender Wut.

Um alle gequilten Seelen zu erlésen, muss man den Geist
des Wiichters zuerst physisch bezwingen und ihn dann,
wihrend er mit seiner Regeneration beschiftigt ist, end-
giiltig bannen (GEISTERBANN +6, 18 AsP oder Exor-
z1sMUs auf Grad III). Danach kénnen die Seelen durch
einen auf Grad III aufgestuften Grabsegen aus ihrer
Knechtschaft befreit werden.

Die HaLLE DER PRUFUNG (4)

Am Ende der zweiten Treppe 6ffnet der Gang sich in eine
sechs Schritt durchmessende Halle, in der diistere Schat-
ten umherschwirren. Diese Kammer priift die Besucher
und ldsst nur jene passieren, die im Sinne Thargunitoths
wiirdig sind, in das Unheiligtum weiterzugehen. Wer sich
den Einfliisterungen der Erzdimonin hingibt, kann den
Raum ohne groBe Probleme durchqueren.

In der Halle der Priifung erwartet die Helden ein erster
Vorgeschmack auf Thargunitoths Macht iiber Alptriume,
mit der sie im Kapitel Seelenernte noch in weit grofie-
rem MaB konfrontiert sein werden. In dem Raum lauern
mehrere Morcanen auf Beute (mit Hellsichtsmagie oder
anderen iibernatiirlichen Sinnen als bosartig funkelnde
Spinnennetze wahrnehmbar, die den ganzen Raum
durchziehen). Jeder, der die Halle betritt, wird von ihnen
in einen Wachtraum mit Realitidtsdichte 25 gezogen und
von Alpgesichten und Visionen versucht. Insgesamt sind
drei verschiedene Visionen zu {iberwinden, wobeli es stets
zwel mogliche Wege gibt: Der leichte Weg ist es, sich der
Macht Thargunitoths hinzugeben, aber dies stellt eine
Gefahr fir die Seele des Triumenden dar. Wer sich der
dunklen Macht widersetzt, muss sich seinen Weg durch
den Alptraum freikimpfen.

Zur Darstellung dieser Szene am Spieltisch wird folgen-
des Vorgehen empfohlen: Den Beginn jeder dimonischen
Vision erlebt jeder Held alleine — entsprechend sind auch
die Vorlesetexte formuliert. Beschreiben Sie die Vision

trotzdem allen Spielern gleichzeitig. Die Handlungen
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der Helden werden dann aber nicht gleich von den Spie-
lern beschrieben; stattdessen schreibt jeder Spieler die
erste Reaktion seines Helden auf einen Zettel. Sammeln
Sie nun die Zettel ein und tberpriifen Sie, wer sich der
didmonischen Macht hingibt und wer dagegen ankimpft.
Danach gibt es drei Moglichkeiten, wie es weitergeht:

< Alle Helden haben sich der Vision hingegeben: In die-
sem Fall erlebt die ganze Gruppe gemeinsam den ,einfa-
chen Weg® durch die Traumvision. Spielen Sie den Rest
der Szene mit allen Spielern gemeinsam durch, die Hel-
den nehmen einander im Traum wahr und kénnen mitei-
nander interagieren.

@ Alle Helden haben sich der Vision widersetzt: Die
Gruppe muss gegen die Traumvision ankdmpfen, aber da
niemand der dimonischen Verlockung erlegen ist, kdnnen
die Helden dies gemeinsam tun. Spielen Sie den Rest der
Szene mit allen Spielern gemeinsam durch, die Helden
nehmen einander im Traum wahr, konnen miteinander
interagieren und sich gegenseitig helfen.

@ Manche Helden haben sich der Vision hingegeben,
andere widersetzten sich: Da die Gemeinschaft der Hel-
den gespalten ist, hat der dimonische Alptraum leichteres
Spiel mit ithnen. Spielen Sie den Rest der Szene mit jedem
Spieler einzeln durch. Diejenigen, die der Verlockung erle-
gen sind, werden auf dem leichten Weg keine Probleme
haben — diejenigen, die Widerstand leisten, miissen sich
den Angriffen des Alptraums alleine stellen. Die Helden
nehmen einander in dieser Vision nicht wahr und wissen

auch nicht, wer von ihnen sich wie entschieden hat.

Bei jeder der drei Visionen steht jedem Helden eine neue
Wahl zu. Wenn jemand in allen drei Traumbildern dem
Lockruf der Erzddmonin folgt und den leichten Weg
wihlt, tritt er dadurch in einen Minderpakt (WdZ 238) ein.

Liebkosung des Todes

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du stehst allein auf einer weiten, kahlen Ebene —
ein Schlachtfeld, von Leichen ibersit. Tausende
und Abertausende Tote liegen hier, nebeneinander,
iibereinander, Minner, Frauen und Kinder, manche
blutiiberstromt, andere von Verwesung und Verfall
gezeichnet, manche mumifiziert. Mitten in dieser
Flut aus Leichen erhebt sich eine graue, fahle Tir.
Das ist dein Ziel.

Als du beginnst, auf die Tir zuzugehen, kommt
Bewegung in die toten Kérper. Um dich herum regen
sich faulende GliedmaBen, zucken knochige Finger.
Eine Hand streichelt iiber dein Bein nach oben — die
Leiche, der sie gehoért, lichelt dich verheiBungsvoll
an. Sie muss schon seit Tagen hier liegen, ihre Haut
ist gelblich-fahl und fleckig. In ihren gebrochenen
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Top im Travm
Helden, die sich den Verlockungen Thargunitoths
widersetzen, laufen in den ersten beiden Visionen
Gefahr, zu sterben, und im dritten Traumbild ist der
Tod sogar der einzige Ausweg, wenn man der Erz-
didmonin nicht nachgibt. Das Sterben in einer dieser
Traumvisionen bewirkt stets das sofortige Erwachen.
Aufgrund der hohen Realititsdichte der Traume (25)
verliert man durch einen solchen Tod 50% seiner
aktuellen Lebensenergie (siche Todliche Triume,
WdZ 69ff). Die Realititsdichte kann auf verschie-
dene Weisen gesenkt werden, was den LeP-Verlust
vermindert:
@ Wenn alle Helden den Weg des Widerstandes wih-
len und somit gemeinsam gegen die Vision ankidmp-
fen, sinkt die Realitidtsdichte auf 20.
@ Inbriinstige Gebete zu Boron helfen, der Macht
seiner Widersacherin zu trotzen. Fiir den oder die
Betenden sinkt die Realititsdichte um 5 Punkte.
Wenn die Helden gemeinsam triumen, senken die
Gebete die Realititsdichte fiir die gesamte Gruppe
auf 15.
@ Liturgien, die den Geist stirken oder beruhigen
(z.B. ein HARMONIESEGEN), senken die Realititsdichte
firjeden Empfinger um 5 Punkte je Grad der Liturgie.

Eine niedrigere Realititsdichte bewirkt, dass der
Traumer durch seinen Tod im Traum weniger Scha-
den erleidet: Bei einer Realititsdichte bis 15 verlieren
Sterbende nur 10% ihrer aktuellen LeB, bis Realitits-
dichte 20 sind es 25% der aktuellen LeP.

Diese Erfahrung mit den toédlichen Alptriumen wird
fiir die Helden im Finale des Abenteuers wichtig sein,
um aus dem Alptraumschloss des Seelensammlers
zu entkommen. Sorgen Sie dafiir, dass die Gruppe
sich spitestens nach iiberstandener Gefahr ein wenig
mit dem Erlebten auseinandersetzt und gestatten Sie
Helden mit entsprechenden Kenntnissen in Magie-
kunde und Heilkunde Seele, Proben abzulegen. Auch
kundige Meisterfiguren (etwa Tempelvorsteher Gol-
garion in Warunk oder Priorin Sanja in Storckenfels)
kénnen helfen, das Phinomen der todlichen Triume
besser zu verstehen.

Die Gruppe sollte zumindest die folgenden Infor-
mationen erlangen: Von Thargunitoth geschaffene
Alptriume konnen das Opfer téten oder zumin-
dest verletzen. Die Gefihrlichkeit des Traums hingt
davon ab, wie ,echt’ er ist, und diese ,Echtheit’ (eben
die Realititsdichte) kann durch gewisse Handlungen
des Triumenden beeinflusst werden (was genau hilft,
hingt vom einzelnen Alptraum ab). Wenn man im
Traum stirbt, wacht man auf — sofern man tiberlebt.
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Augen sichst du weder Mordgier noch Blutdurst, son-
dern etwas, das dich an Verlangen erinnert. Rissige,
tote Lippen offnen sich, die Hand streichelt nun tiber
deine Hiifte nach oben.

Was tust du?

Das Geschlecht der Leiche in der Vision entspricht jenem,
das der jeweilige Held bevorzugt. Falls einer der Helden
einen geliebten Menschen auf besonders tragische Weise
verloren hat, kénnte die Leiche dessen Aussehen haben,
ansonsten handelt es sich um eine unbekannte Person.
Betrachten Sie nun die von den Spielern notierten Reak-
tionen ihrer Helden, um festzustellen, ob sie sich fiir den
einfachen Weg oder den Widerstand entschieden haben:
@ Der einfache Weg: Eingehen auf die Liebkosung der
Leiche in irgendeiner Form; Erwidern der sanften Beriih-
rung oder dergleichen. Helden, die diesen Weg gewihlt
haben, werden von der Leiche innig gekiisst und danach
iber das Feld der Toten geleitet. Unterwegs haschen immer
wieder andere Tote nach den Beinen des Helden, aber es
sind stets nur zértliche Beriihrungen, die keinerlei negative
Auswirkungen haben. Die Leiche bringt den Helden bis zu
der fahlgrauen Tiir, verabschiedet sich dort mit einem wei-
teren langen Kuss und bricht reglos zusammen. Sobald der
Held die Tiir durchschreitet, endet das Traumbild.

2 Widerstand: Abwehr der Leiche, egal, ob durch bloBes
Wegschubsen, brachiale Gewalt, Magie oder andere Mit-
tel. Das Gesicht der Leiche verzerrt sich hasserfiillt, dann
stoft sie den Helden von sich weg wie eine verschmihte
Geliebte. Eine Korperbeherrschungs-Probe ist erforderlich,
um nicht zu stolpern und mitten unter die Toten zu stiir-
zen. Der Held muss sich nun seinen Weg zu der fahlgrauen

Tir selbst bahnen. Unterwegs nehmen die umherliegen-
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den Toten die Gestalt von geliebten Personen, Verwand-
ten und Vertrauten des Helden an (gleichgiiltig, ob diese
Personen in Wirklichkeit tatsichlich tot sind oder noch
leben). Die grisslich zugerichteten Leichen verwiinschen
den Helden mit den vertrauten Stimmen seiner Freunde,
beschimpfen ihn und stoBen Drohungen aus. Immer wie-
der greifen tote Hinde nach ihm und versuchen, ihn zu
Fall zu bringen. Die Leichen haben eine AT von 16 und
setzen die folgenden Mandéver (WdS 90ff) ein:
= Griff (getroffener Held erleidet Abziige in Hohe der
halben Ansage auf Manéver, Angriffs- und Abwehrakti-
onen, zum Abschiitteln des Griffs ist eine um die halbe
Ansage erschwerte AT erforderlich)
= Fufifeger (misslingt die PA des Helden, muss er eine
GE-Probe bestehen, um auf den Beinen zu bleiben,
Ansage kann PA oder GE-Probe erschweren)
@ Wiirgegriff (sobald der Held zu Boden geht; bei Erfolg
ab sofort automatisch IW6+2 TP(A), zum Entkommen
aus dem Wiirgegrift ist eine um 5 erschwerte Ringen-AT
und danach cine erfolgreiche vergleichende KK-Probe
gegen den Leichnam (KK 10) erforderlich).
Schafft es der Held bis zur Tiir, kann er sie durchschrei-
ten, wodurch das Traumbild endet. Wenn die Gruppe
gemeinsam triumt, konnen die Helden einander im
Kampfbeistehen. Schafft es ein Held nicht, sich rechtzei-
tig aus dem Wiirgegriff zu befreien, begraben die Toten
ihn unter sich. Er fithlt, wie ihr schieres Gewicht ihn zu
erdriicken beginnt, Verwesungsgeruch fiillt seine Nase,
und dann versinkt die Welt in Finsternis. Die Traumvi-
sion endet fiir den Helden, und er erleidet Schaden wie
im Kasten Tod im Traum beschrieben.

Sobald alle Helden die Vision auf die eine oder andere

Art hinter sich gebracht haben, finden sie sich fiir einen
Moment lang in der Halle der Priifung wieder. Die
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Gruppe kann sich kurz beraten und tiber das Erlebte spre-
chen, aber schon nach kurzer Zeit — oder sobald die Hel-
den weitergehen — umfingt sie das nichste Traumbild.

Listerung Borons

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du gehst einen breiten, geraden Weg entlang. Wei-
Ber Kies knirscht unter deinen Fiifen. Links und
rechts des Weges liegt eine trostlose Sumpflandschaft.
Schwaden aus graugritnem Nebel hingen tiber tritben
Wasserflichen und morastigen Erhebungen, krinkli-
che Pflanzen, von denen ein fauliger Geruch ausgeht,
wiegen sich in einem leichten Wind, der den Geruch
von Verwesung mit sich trigt. Hin und wieder kriu-
selt etwas die Wasseroberfliche des Sumpfes, huscht
ein Irrlicht durch das tote Schilf, brodelt stinkender
Dampfaus der Tiefe hoch. Doch auf dem Weg bist du
sicher, schreitest zligig voran, deinem Ziel entgegen.
Ein Tor versperrt dir den Weg: Zwei michtige Fliigel
aus weilem Marmor, mit dem Symbol des Gebroche-
nen Rades und mit Reliefs, die einen Raben zeigen,
geschmiickt. Finf schwere Siegel aus schwarzem
Wachs verschlieBen das Tor, und jedes davon trigt
in glimmendem Silber das Zeichen des Gebroche-
nen Rades. Durch ein kleines, vergittertes Fenster im
rechten Torfliigel sichst du, dass jenseits des Tores
der breite, gute Kiesweg weitergeht, doch wenn du
seitlich hinter das Tor blickst, siehst du dort nur den
Sumpf, der sich bis zum Horizont erstreckt.

Was tust du?

Auf Nachfrage konnen Sie bestitigen, dass die Siegel an
dem Tor genauso aussehen wie jene, die die Boronkirche
bisweilen an bedeutsamen Griiften oder anderen Bestat-
tungsorten anbringt, um die Ruhe der Toten auf immer-
dar zu schiitzen. Betrachten Sie wieder die von den Spie-
lern notierten Reaktionen ihrer Helden, um festzustellen,
ob sie sich fiir den einfachen Weg oder den Widerstand
entschieden haben:

@ Der einfache Weg: Brechen der Siegel oder jedes andere
gewaltsame Vorgehen gegen das Tor. Die Siegel und sogar
die Torfliigel selbst lassen sich miihelos und mit bloSen
Hinden zerschmettern. Dahinter fihrt der bequeme Kies-
weg noch ein Stiick weiter. Nach kurzer Zeit verindert
sich der Boden, und nun sind es steinerne Grabplatten,
die den Weg pflastern. Zu beiden Seiten ragen nun hohe
Mauern auf, sodass man auf die Platten treten muss, um
weiterzukommen. Sobald der Held dies tut, zerbersten die
kunstvoll gravierten Steine mit hisslichem Knacken unter
seinen FiiBen, und das Traumbild endet.

< Widerstand: Das versiegelte Tor unversehrt lassen,
einen anderen Weg suchen, in den Sumpf ausweichen,
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einfach abwarten: Der Kiesweg verschwindet, und dem
Helden bleibt nichts tibrig, als seinen Weg durch den
Sumpf fortzusetzen. Immer wieder fiihlt er, wie in dem
schlammigen Wasser irgendetwas seine Beine streift, die
tanzenden Irrlichter scheinen ihn zu verhdhnen. Giftige
Nebel lassen seine Augen trinen und verursachen ein
Brennen im Rachen (Atemgift 3. Stufe / 3W6 SP / 3W6
SP(A); Beginn sofort). Der schlammige Boden ist triige-
risch, und mitunter entpuppt sich scheinbar fester Grund
als Wasserfliche, die den Wanderer bei einem falschen
Schritt versinken ldsst. Um diese triigerischen Stellen
zu erkennen und zu umgehen, sind insgesamt drei Pro-
ben auf Sinnenschirfe (+3, +4 und +5; wahlweise auch
Orientierung, Sumpfkundig hilft) erforderlich. Scheitert
eine dieser Proben, geht der Held unter und kann sich
mit einer Schwimmen-Probe +5 auf festen Boden ret-
ten, wihrend Wurzeln und Schlingpflanzen sich um ihn
winden und versuchen, ihn nach unten zu ziehen. Wenn
die Gruppe gemeinsam triumt, konnen die Helden sich
gegenseitig helfen (gelungene Sinnenschéirfe-Proben des
ersten Helden erleichtern die Proben fiir alle anderen um
7 Punkte; ein Ertrinkender kann mit einer Azhlezik-Probe
+2 aus dem Wasser gezogen werden; wenn die Helden
sich angeseilt haben, ist die Probe um 5 Punkte erleich-
tert). Misslingt die Schwimmen-Probe, fillen sich die
Lungen des Helden mit fauligem Wasser, wihrend er in
bodenlose Tiefen sinkt. Die Traumvision endet fiir den
Helden, und er erleidet Schaden wie im Kasten Tod im
Traum beschrieben.

Opfer fiir die Herrin

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du gehst einen langen, von Feuerschalen erleuch-
teten Gang entlang. Kalter Marmor unter deinen
FiBen ldsst deine Schritte widerhallen. Prichtige
Malereien schmiicken die steinernen Winde und zei-
gen die Schonheit des Untodes in leuchtenden Far-
ben: Ghule laben sich im Mondlicht an ihren Opfern,
elfenbeinweile Gerippe hetzen einen Sterbenden
iiber ein Schlachtfeld, totes, blasses Fleisch figt sich
kunstvoll zu einem michtigen Koloss, der die Feinde
der Dunklen Herrin zerschmettert.

Mitten im Gang steht vor dir ein bleigrau schimmern-
des Becken auf einem schwarzen Dreiful3. Die ver-
schlungenen Glyphen auf seinem Boden wabern und
tanzen vor deinen Augen, schreiben in blassgriinem
Glithen Ihren heiligen Namen: THARGUNITOTH.
Rostrote, getrocknete Flecken zieren den Rand des
Beckens, und tiber ihm schwebt, mit der Spitze nach
unten, ein kleines, silbernes Messer. Du weibt, was die
Herrin von dir fordert: Blut.

Was tust du?
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Betrachten Sie nun die von den Spielern notierten Reak-
tionen ihrer Helden, um festzustellen, ob sie sich fiir den
einfachen Weg oder den Widerstand entschieden haben:
2 Der einfache Weg: Der Held vergieft etwas von sei-
nem Blut in die Schale (gleichgiiltig, ob er das silberne
Messer verwendet oder sich auf andere Weise einen
Schnitt zufiigt). Das Traumbild endet augenblicklich.
Der Held hat IW6 echte SP erlitten, an der Stelle, an der
er sich geschnitten hat, ist eine kleine, leicht entziindete
Wunde zu erkennen.

@ Widerstand: Der Held verweigert das Opfer. Egal,
ob er seinen Weg fortsetzt, umkehrt oder bei dem Becken
wartet, beginnen die Winde des Ganges, sich langsam,
aber unaufhaltsam aufeinander zuzubewegen. Trotzdem
bleibt das Becken vollkommen unbeeintrichtigt, und es
ist dem Helden auch nicht méglich, sich weit von ihm
zu entfernen — Becken und Opfermesser bleiben stets in
unmittelbarer Reichweite. Der Held kann jederzeit zum
Becken gehen und dort sein Blut opfern, woraufhin er wie
unter Der einfache Weg beschrieben sofort aus der Vision
erwacht. Wenn anfangs alle Helden widerstanden haben,
konnen standhaftere Gruppenmitglieder ihren Gefihrten
ins Gewissen reden und ithnen Mut zusprechen. Wenn
aber jemand aus Angst doch noch beschliefit, sein Blut zu
opfern, kann man ihn nicht durch physische Gewalt daran
hindern (alle Griffe oder Attacken gehen harmlos durch
ihn hindurch). Wer das Opfer erbringt, erwacht, und fiir
seine Gefihrten verschwindet er einfach aus dem Gang.
Die einzige Alternative zum Blutopfer ist es, sich von den
Winden zerquetschen zu lassen (was sich flirchterlich
real anfithlt und mit Todesqualen verbunden ist). Mit
dem Tod endet die Traumvision, und die Helden erleiden
Schaden wie im Kasten Tod im Traum beschrieben.

DerR TEmpEL DER.

ImmerwAHRENDEN Finstermis (5)

Die schmale Steintreppe endet an einem steinernen Tor-
bogen, der mit bizarr ineinander verflochtenen Knochen
geschmiicke ist. Totenképfe, in deren Augenhéhlen bliu-
liches Feuer glimmyt, starren auf den Besucher hinab. Hin-
ter diesem Durchgang liegt das Thargunitoth-Heiligtum
des Pandimoniums, eine gewaltige, 20 mal 40 Schritt
messende Halle. Schwarzer, undurchdringlicher Nebel
liegt wie eine Decke iber dem Raum, und nur mit magi-
schen Lichtquellen kann man erahnen, dass die Halle sie-
ben Schritt hoch ist. FuBboden und Winde scheinen aus
einem einzigen Stiick tiefschwarzen Obsidians gefertigt
zu sein.

Knochenhaufen, auf den ersten Blick achtlos hinge-
worfen, aber bei niherem Hinsehen einem perversen
Muster folgend, sind in der Halle verteilt. Blutige und
zerfledderte Wappenrécke und Banner, viele davon gol-
garitischen Ursprungs, bilden den einzigen Schmuck der
ansonsten kahlen Winde. In der Mitte der Halle ragt ein
drei mal drei Schritt groB3er Opferstein auf, brusthoch und
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nachtschwarz. Er ist iiberhduft mit zerbrochenen Borons-
ridern, mumifizierten Leichenteilen und Schideln, in die
zahlreiche Nigel aus stumpf glimmendem Knochenblei
getrieben wurden.

Jede Art von tbernatiirlicher Wahrnehmung zeigt, dass
dieser Raum stark von didmonischer Kraft der Domine
Thargunitoths durchdrungen ist — es handelt sich um ein
Insanctum. Die Helden kénnen hier nicht viel gewin-
nen, und am einfachsten und sichersten ist es fiir sie, den
finsteren Tempel so schnell wie méglich zu durchqueren.
Wenn sie sich zu lange hier authalten, ohne der Erzdimo-
nin zu huldigen und ihr Opfer zu bringen, wird die Atmo-
sphire im Raum immer driickender und bedrohlicher.
SchlieBlich beginnen die Leichenteile auf dem Opferstein
zu zucken. Sie krabbeln aufeinander zu und fiigen sich
innerhalb von 20 KR zu einem mannshohen Koloss aus
gierig haschenden Armen, geifernden, zahnstarrenden
Miindern und verwesendem Fleisch zusammen. Der
Koloss greift jeden an, der kein Thargunitoth-Paktierer ist
(auch Helden, die in der Halle der Priifung einen Min-

derpakt eingegangen sind, werden verschont).

i S ey o S RSt R i ey, . o ittt SRt S L P e
Koloss

INI 8+IW6 LeP 150 AsP—- RS4 WS-

Hand:DKHN AT 16 PA8 TP IWé+4

Biss:DKH AT I5 PA4 TP 2Wé+2

GS5 AuP500 MR I8

Besondere Kampfregeln: GroBer Gegner, Zusitzliche Aktionen (4)
Besondere Eigenschaften: Immunitit gegen Wunden, Immunitit gegen
Merkmal Form, leichte Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte, mittlere
Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte des Boron, Resistenz gegen pro-

fane Angriffe
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Sollten die Helden es darauf anlegen, diesen finsteren
Ort zu vernichten, steht ihnen einiges bevor. Neben dem
Koloss erheben sich in diesem Fall auch die im Raum ver-
teilten Gerippe und greifen an (Werte auf Seite 145 £.; alle
2 KR kommt ein neues Skelett dazu). Wenn die Gruppe
dem Insanctum tatsichlich gefihrlich wird (um es kom-
plett zu zerstoren, ist ein auf Grad V aufgestufter EXOr-
z1sMUS durch einen Borongeweihten erforderlich), stiirzen
zusitzlich Felsbrocken von der Decke herab (3W6 TDT,
Ausweichen +4 méglich). Die erfolgreiche Vernichtung
des Unheiligtums ist 150 Bonus-Abenteuerpunkte wert.

An der Schmalseite der Halle, hinter dem Opferstein,
fithrt ein Gang zum Versammlungsraum des Nekroman-

tenrates.

Die KnocHEnHALLE (6)

In diesem diisteren Raum steht ein groBer, aus gebleich-
ten Knochen zusammengefiigter Tisch, der den Hel-
den aus Leatmons zweitem Traum bekannt vorkommen

sollte. Acht hochlehnige Knochenstiihle stechen um den
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Tisch herum, ein jeder gepolstert mit dem geschinde-
ten Wappenrock eines Golgariten. Schwarze Banner mit
der Aroqa-Rune und dem Symbol Thargunitoths zieren
die steinernen Winde. In Schrinkchen aus schwarzem
Mohagoni liegen verschiedene finstere Donarien und
Paraphernalia, die der Herrin der Untoten gefillig sind.
An der Wand hinter dem Tisch steht regungslos das Skelett
eines Ogers. Im michtigen Brustkorb des Gerippes fun-
kelt geschliffenes Glas — bei genauerem Hinsehen erkennt
man drei mit verschiedenen Fliissigkeiten gefiillte Fla-
schen und sechs kleine Kristallbecher. Hierbei handelt es
sich um die Abschlusspriifung von Muraks Lieblingsschii-
lerin Satyana: Das Skelett verharrt hier véllig regungslos,
bis jemand ,Meskinnes®, ,Premer Feuer® oder ,,Schnaps®
sagt. Dann klappt es seinen Brustkorb auf; fiillt einen der
Becher mit dem gewiinschten Getrink, stellt ithn vor den
Besteller und nimmt seinen Platz wieder ein.

Neben dem Ogerskelett befindet sich ein hiifthoher,
unheimlicher Schrein aus schwarzen Knochen. Die Tiiren
des Schreins sind mit Schutzglyphen und Bannsymbolen
bedeckt, stehen allerdings offen und der Schrein ist leer
— hier verwahrte der Nekromantenrat den Tharguni-
toth-Splitter, bis der Seelensammler ihn an sich nahm.
Wenn man die Symbole genau untersucht und Zhayad
mindestens auf 10 beherrscht, kann man aus ihnen den
Wahren Namen des Splitters auf Qualitit 1 ableiten oder
die Qualitit eines bereits bekannten Namens um eins
erhéhen (auf ein Maximum von 2).

Scuacut (7)

Als die Nekromanten nach der Riickeroberung Warunks
nach Eslamsbriick flohen und begannen, die Ruinen des
Panddmoniums zu erkunden, triecben die Magier diesen
Schacht tief in die Eingeweide der Erde, um sich unter-
halb des Tempels der Immerwihrenden Finsternis Kam-
mern und Riume zu schaffen. Der Schacht ist der einzige
Zugang zu diesen Riumen, die niemals wirklich genutzt
wurden. Hier in der Tiefe breitet sich nimlich seit dem
Einsturz des Pandimoniums Agrimoths Macht durch
die Fundamente aus und verdirbt Fels, Luft und Erz. Die
Nekromanten gaben den Versuch, diese Ebene nutzbar zu
machen, deshalb bald auf und verlegten ihren Wohnsitz
lieber in das neu errichtete Eslamsbriick.

Der Schacht ist 20 Schritt tief und wurde von Dimonen
durch den Stein gegraben. Seine Winde sind an manchen
Stellen unnatiirlich glatt, dann aber wieder unerwartet rau
und briichig (ohne Seil Kletzern-Probe +7; an einem Seil
Probe -2). Der Abstieg wird durch einen iibel riechenden,
leicht giftigen Nebel erschwert, der in feinen Schwaden
von unten emporsteigt. Der Nebel kriecht in die Nasen
und Miinder der Kletternden, als wire er von einem eige-
nen Leben erfiillt, und bewirkt Sehstorungen und leichte
Taubheit der GliedmaBen (Atemgift 4. Stufe / IN und GE
-3 /1IN und GE -1), die 1W6 SR lang anhalten.

SEELENREIFE
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An seinem unteren Ende miindet der Schacht in eine
vier Schritt durchmessende Kammer (8), aus der insge-
samt drei Ginge fiihren. Alle Winde sind unregelmiBig
geformt, mit organisch wirkenden Wucherungen bedeckt
und an manchen Stellen mit Schleim iberzogen. Aus der
Ferne hort man immer wieder ein Klopfen, Scharren,
Kreischen oder Krachen.

Schon vor dem Einsturz des Pandidmoniums waren die
Riume nicht nach den praktischen Gesichtspunkten
menschlicher Baumeister, sondern nach den bizarren
Zwingen dimonischer Michte angeordnet. Sphirenbe-
ben, Erschiitterungen und das jahrelange Wirken agri-
mothischer Kraft haben die Eingeweide des Bauwerks zu
einem gefihrlichen Irrgarten gemacht, in dem unbere-
chenbare Gefahren lauern.

KammeRrn vob GANIGE

Die genaue (derzeitige) Anordnung der Riume dieser
Ebene kénnen Sie dem Plan auf der folgenden Seite ent-
nchmen. Auf der Version fiir den Meister ist der Ort ein-
gezeichnet, an dem das Enduriumzepter liegt. AuBerdem
sind auf dem Plan zahlreiche Gefahrenpunkte verzeich-
net: Stellen, an denen sich das dimonische Wirken mani-
festiert.

Wiihrend die Helden sich durch diesen Bereich bewegen
(die Gruppe kann auf der Spielerversion des Plans den
Weg mitverfolgen), kommen sie immer wieder an Gefah-
renpunkten vorbei. Wiirfeln Sie schon im Vorfeld mit
1W20 auf der Tabelle unter Die Gefahrenpunkte, um die
konkrete dort lauernde Gefahr zu ermitteln. Da die unte-
ren Kammern dem stetigen, chaotischen Wandel der Nie-
derhéllen unterliegen, dndern sich auch die Bedrohungen
stindig: Wiirfeln Sie erneut auf der Tabelle, sobald die
Helden einen bereits bekannten Gefahrenpunkt wieder
passieren. Die Stelle sicht dann auch entsprechend anders
aus (siche unten). Wenn man einen der Punkte lang
genug beobachtet, verdndert er sich sogar vor den Augen
der Helden (Sie kénnen nach Belieben jederzeit Gefah-
renpunkte neu wiirfeln).

Die Gefahrenpunkte
1-3 Triigerischer Boden
3-6 Giftschwaden
7-10 E Blockierter Weg
11-13 Eisenklauen
14-16 Sdureblasen
17-18 Links ist Rechts
19-20 Oben ist Unten

Die Beschreibungen fiir die Eintrige in der Tabelle ent-
halten folgende Angaben: Aussehen (eine Beschreibung,
wie die Stelle bei Anniherung aussicht) und Wirkung
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(etwaige Proben, um die Gefahr zu umgehen oder zu

iberwinden sowie spieltechnische Auswirkungen).

Triigerischer Boden

Aussehen: Auf einer Fliche von 3 mal 3 Schritt ist der
Boden spiegelglatt und schlipfrig.

Wirkung: Beim Uberqueren wird eine Kérperbeherr-
schungs-Probe fillig, um nicht zu stiirzen (-2 bei sehr
langsamem Gehen, +2 bei normaler Geschwindigkeit,
+6 beim Laufen). Sobald jemand auf die glatte Fli-
che stiirzt, sprieBen nadelscharfe Steindornen aus ihr
(2W6+2 TP fiir den Stiirzenden, IW6 TP fiir jeden, der
auf der Fliche steht).

Giftschwaden

Aussehen: In der Luft tanzen haarfeine, kaum sichtbare
(Stnnenschirfe-Probe +3) Nebelfiden und lauern auf Beute.
Wirkung: Dieses Gift ist den Helden bereits aus dem
Schacht bekannt; es verursacht Sehstérungen und leichte
Taubheit der GliedmaBen (Atemgift 4. Stufe / IN und GE
-3/IN und GE -1) fiir IW6 SR. Mehrfache Vergiftungen
addieren ihre Wirkung, und wenn IN oder GE auf 0 fillt,
ist der Held bewegungsunfihig (sodass er aus eigener
Kraft nicht aus dem Giftnebel entkommen kann).

Blockierter Weg

Aussehen: Gegeniiberliegende Winde haben Wucherun-
gen ausgebildet, die ineinander verschmolzen sind und
den Durchgang blockieren.
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Wirkung: Die blockierte Stelle ist an sich nicht gefidhrlich,
durch die stetigen Veridnderungen der Gefahrenpunkte
kénnen Helden aber zu Umwegen gezwungen oder gar
eingeschlossen werden (gliicklicherweise verindern sich
auch die Blockaden immer wieder). Eine blockierte Stelle
kann mit roher Gewalt durchbrochen werden (Hirte 8,

Struktur 15).

Eisenklauen

Aussehen: Winde und Boden sind in einem zwei Schritt
durchmessenden Bereich von metallenen, rostfarbenen
Adern durchzogen.

Wirkung: Wenn jemand den Adern zu nahe kommt, bre-
chen aus ihnen gezackte, messerscharfe Spitzen aus rosti-
gem Eisen hervor und schlagen, mit dimonischem Eigen-
leben erfiillt, nach allem Lebenden in ihrer Reichweite
(AT 16, TP 1W6+6, wenn die Wunde nicht behandelt
wird, erkrankt der Getroffene automatisch an Wundfieber

(WdS 1576)).

Sidureblasen

Aussehen: An mehreren Stellen wolbt sich der Boden auf
und bildet handgrofe, annihernd halbkugelige Knollen
aus.

Wirkung: Obwohl die Knollen dufierlich vollkommen dem
Stein gleichen, aus dem der Boden besteht, handelt es sich
bei ihnen in Wahrheit um siuregefiillte Blasen, die nur von
einer hauchdiinnen und empfindlichen Haut {iberzogen

SEELEnDEROTE



sind. Bei der geringsten Beriithrung platzt die Blase und ver-
spritzt konzentrierte Sdure (2W6 TP in 2 Schritt Radius).
Fiir alle 10 TP die ein Held insgesamt durch Siuretreffer
erleidet, sinkt sein RS um 1, je 7 SP bewirken auBlerdem
den Verlust von einem Punkt CH (heilbar, indem der
Sdureschaden magisch oder karmal geheilt wird). Um die
Zone zu durchqueren, ohne eine Blase zu berithren, ist
eine Korperbeherrschungs-Probe +2 erforderlich.

Links ist Rechts

Aussehen: Decke, Winde und Boden treffen in seltsamen
Winkeln aufeinander, sodass es Kopfschmerzen verur-
sacht, sie genauer zu betrachten.

Wirkung: Dimonische Macht verzerrt die Dimensionen
des Raums. Wenn die Helden diesen Punkt passieren,
bewegen sie sich danach, ohne es zu bemerken, genau in
die entgegengesetzte Richtung, in die sie eigentlich woll-
ten (wenn sie rechts abbiegen wollen, gehen sie stattdes-
sen nach links, wenn sie geradeaus gehen wollen, kehren
sie in Wahrheit um).

Oben ist unten

Aussehen: Der Gang oder Raum erscheint vollkommen
normal. Mit einer Sinnenschirfe-Probe +5 fillt einem
auf, dass auf dem Boden weder Staub noch lose Steinchen
liegen — auf der Decke aber sehr wohl.

Wirkung: Auf einer Fliche von 3 mal 3 Schritt ist die
Schwerkraft umgekehrt—jeder, der diese Zone betritt, stiirzt
an die drei Schritt hohe Decke, und wer die Zone verlisst,
stiirzt auf den Boden zuriick. Jeder Sturz verursacht 3W6-3
SP Fallschaden, der durch eine Kérperbeherrschungs-Probe
reduziert werden kann (Probe +3, jeder TaP* erlaubt es,
einen W6 aus der Wertung zu nehmen, siche WdS 144).
Mit einer Klettern-Probe +2 kann man sich vorsichtig an
der Wand nach oben bzw. unten begeben.

DiE AUSLAVFER DES FEUVERSEES

Das Herzstiick der Agrimoth zugeordneten Kammern des
Pandimoniums ist ein Lavadom, in welchem ein See aus
fliissigem Feuer brodelt. Der Einsturz der Pyramide hat
dazu gefiihrt, dass dieses Insanctum seine engen Fesseln
sprengte und nun nach und nach andere Teile des Pandi-
moniums erobert. In dem Bereich, der auf der Karte das
rechte Drittel einnimmt, wird es mit jedem Schritt spiirbar
heiBer. Die Luft bekommt einen unangenehmen, metalli-
schen Beigeschmack, bisweilen liegen rot glithende Steine
auf dem Boden, und schlieBlich durchziehen armdicke
Adern den Fels, in denen zihe Lava flieBt, wobei sie sich
um Naturgesetze wie Schwerkraft nicht kiimmert.

Je weiter man sich auf das unheilige Feuer zubewegt,
desto gefihrlicher wird es (Korperbeherrschungs-Proben
anfangs erleichtert, tiefer in der Zone dann mit steigender
Erschwernis, um den kleinen Lavastrémen auszuweichen;
Scheitern verursacht 2W6 TP Feuerschaden). Irgendwann
(wenn man die Karte verlassen wiirde) erreicht man einen

SEELENREIFE

Punkt, an dem es kein Weiterkommen mehr gibt, weil
Lava und sengende Hitze den Weg versperren.

Das Artefakt des Seelensammlers

Als sich zeigte, dass das Enduriumzepter den Tharguni-
toth-Splitter nicht einmal ankratzen kann, schleuderte der
zornige Seelensammler es in einen der hintersten Winkel
der unteren Kammern, um das nutzlose Ding nie mehr
sechen zu missen. Es liegt an der auf dem Plan mit einem
Kreuz gekennzeichneten Stelle und ist nicht besonders
gesichert. Da das Endurium aber die Macht Agrimoths
anlockt, sind in seiner Umgebung bereits einige Lava-
strome zu finden, die auf das Artefakt zuflieBen und es
in immer engere Bdgen einschlieBen. Dem magischen
Metall macht die Hitze nichts aus; bei den Helden diirfte
es sich anders verhalten.

Der letzte Punkt, an dem man den Boden noch gefahrlos
betreten kann, ist sechs Schritt von dem Artefakt entfernt.
Die Helden werden sich etwas einfallen lassen miissen —
etwa eine Kletterpartie tiber Winde und Decke (drei Klez-
tern-Proben, +2, +4 und +6; beim Scheitern Berithrung
einer Lavaader, 2W6 TP, und nochmalige Probe, um einen
Sturz und weitere 3W6 TP zu vermeiden), die Konstruk-
tion einer langen ,Angel‘ oder der Einsatz von Magie. Das
Artefakt ist unversehrt, aber glithend heil (2W6 SP bei
Beriihrung ohne entsprechenden Schutz).

Bei dem gesuchten Objekt handelt es sich um ein fast
schrittlanges Zepter aus Endurium, das an einen schlan-
ken Streitkolben erinnert. Ketten aus stumpfgrauem Kno-
chenblei sind um den Schaft des Zepters gewunden. Das

Zepter liegt schwer in der Hand. Genaue Angaben zur
Analyse finden Sie auf Seite 99.
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DiE RUCKREISE

Sobald die Helden das Artefakt geborgen haben, sollten
sie damit zu Leatmon zuriickkehren. Spitestens auf dem
Riickweg miissen sie auBerdem alle Komponenten besor-
gen, die ihnen eventuell noch fehlen.

Zur Ausgestaltung des Riickweges sollten wieder die
Angaben des Kapitels Reisen in den Schattenlanden her-
angezogen werden. Die Denkerin (Seite 73) sollte spites-
tens jetzt Kontakt mit der Gruppe aufnehmen. Falls Vhe-
ratanor noch nicht vernichtet wurde, stellt er den Helden

wieder nach, sobald sie das Pandimonium verlassen.

ZURUCK IIACH
STORCKENFELS

Wihrend die Helden unterwegs waren, hat der Seelen-
sammler seine Belagerung des Klosters fortgefiihrt. Nach-
dem die Unterwanderung durch den Khalmorcan besei-
tigt worden war, konnten die Klosterleute die Verteidigung
von Storckenfels gut selbst organisieren, und wie erhofft
bewirkten ihre Gebete und die Segnungen der Geweih-
ten, dass die durch den Splitter geschaffene unheilige
Dunkelheit sich den Klostermauern nur langsam nihern
konnte. Einzelne VorstoBe von Untoten konnten durch
die Geweihten abgewehrt werden.

Sofern die Helden das bei ihrer Abreise gesetzte Zeitlimit
eingehalten haben, ist die Lage des Kloster bei ithrer Riick-
kehr daher weitgehend unverindert: Noch immer umgibt
der dimonische Belagerungsring des Klosterhiigel, und
der Seelensammler beobachtet geduldig das langsame

Vorriicken der Dunkelheit.

WIiEDER HIinEim!

Um wieder in das Kloster zu gelangen, miissen die Hel-
den den Belagerungsring ein zweites Mal durchbre-
chen. Dafiir gelten alle im Kapitel Ausbruch! (Seite 63)
gemachten Angaben, mit einer Ausnahme: Da die um das
Kloster postierten Dimonen und Untoten vor allem den
Auftrag haben, ein Entkommen nach auBen zu verhin-
dern, verfolgen sie die Helden nicht weiter, sobald diese
die Zone des PANDAEMONIUMS durchbrochen haben
und sich weiter in Richtung Kloster bewegen.
Unterstiitzung, die die Helden wihrend ihres Aufenthal-
tes drauBen erhalten haben, kommt ihnen jetzt natiirlich
zugute: Vor allem Hilfstruppen sind beim Durchbrechen
des Ringes niitzlich und kénnen auch verwendet werden,
um diese Szene abzukiirzen, indem die angeheuerten
Kimpfer den GroBteil der Untoten beschiftigt halten,
wihrend die Helden rasch in Richtung Kloster vorstoBen.
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Sobald die Gruppe den Bereich der dimonischen Dun-
kelheit hinter sich ldsst, werden Wachen, die von den
Tiurmen des Klosters aus die Umgebung beobachten, auf
die Riickkehrer aufmerksam und verstindigen sofort die
Geweihtenschaft. Man bemiiht sich, die Helden beim
Erreichen des Klosters nach Kriiften zu unterstiitzen,
notfalls auch durch einen Ausfall unter der Wirkung von
schiitzenden Liturgien. Sobald die Gruppe innerhalb der
schiitzenden Mauern angekommen ist, kimmert man
sich sogleich mit allen zur Verfiigung stehenden Mitteln
um ihre Verletzungen.

OrtionaL: Zv spaT!

Sollten die Helden es nicht geschafft haben, das gesetzte
Zeitlimit einzuhalten, sollte das spiirbare Konsequenzen
haben. Wihlen Sie eine der folgenden Auswirkungen:

@ Auf der Kippe: Wenn die Helden nur knapp zu spit
kommen, konnte der Seelensammler gerade wieder zum
Sturm auf das Kloster ansetzen, um den erschépften Ver-
teidigern den Rest zu geben. Aufgabe der Helden ist es
dann, die untoten Horden noch einmal zuriickzuschla-
gen. Orientieren Sie sich an den Angaben im Kapitel
Der erste Angriff (Seite 46). Auch der Seelensammler
(Werte auf Seite 138) nimmt am Sturm teil, zieht sich aber
zuriick, wenn die Helden ihm ausreichend zusetzen.

2 Auszehrung: Die Klosterbesatzung hat trotz Verspi-
tung der Helden unter Aufbietung aller Krifte stand-
gehalten, aber das hat einen hohen Preis gefordert. Mit
dem Fortschreiten der ddmonischen Dunkelheit verdar-
ben groBe Teile der Vorriate. Hunger, Krankheit und Ver-
zweiflung machten sich breit und forderten bereits einige
Todesopfer, darunter auch Meisterfiguren, die Thre Hel-
den besonders lieb gewonnen hatten.

@ Gefallen: Die Helden kommen zu spit — Storckenfels
ist gefallen. Die Mauern des Klosters wurden tberrannt,
von den Nebengebiuden sind nur noch ausgebrannte
Ruinen ibrig. Die dimonische Dunkelheit erfiille die
gesamte Kuppe des Hiigels, weiterhin wimmelt es von
Untoten und minderen Dimonen. Im Zentrum der Fins-
ternis ist noch ein einziger, rétlich-oranger Lichtschein
auszumachen, der den dimonischen Michten trotzt: Als
Storckenfels fiel, fliichteten die wenigen Uberlebenden in
den Tempel, wo Mutter Travidane ihre Géttin um eine
letzten Gnade anflehte. Travia erhérte ihre treue Dienerin,
und Travidane gelang es, den Tempel mit Travias GEBET
DER SICHEREN ZUFLUCHT zu schiitzen, obwohl die Liturgie
eigentlich ihre verbliebenen Krifte iiberstieg. Die orange
glithende Schutzkuppel, die das Gebiude nun umgibt,
erkaufte den Uberlebenden einige weitere Tage — genug,
bis die Helden endlich doch noch eintrafen. Neben Leat-
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mon sind nur noch Perdan, Lirobal sowie eine Handvoll
Klosterleute und Storckenhanger am Leben. Travidane
liegt, nach ihrem letzten Gebet friedlich entschlafen, am
Rand des Herdfeuers aufgebahrt. In dieser Variante miis-
sen sich die Helden nicht nur durch die dimonischen
Belagerer durchkimpfen, sondern danach entweder das
Enduriumzepter innerhalb des Tempels fertigstellen oder
zusammen mit Leatmon aus den Ruinen von Storckenfels
zu einem Ort flichen, wo sie zumindest kurzfristig vor den
Angriffen des Seelensammlers geschiitzt sind (das Erdhei-
ligtum von Al'Zul, der Rondratempel von Warunk oder

die Sakrale von Beilunk).

DER DiEneR DEsS LEBENS

In der Abwesenheit der Helden hat Leatmon versucht,
das erwachte Ea’Myr besser zu verstehen und Peraines
Willen zu ergriinden. Er ist immer noch blind, aber sonst
hat sich sein koérperlicher und seelischer Zustand deut-
lich gebessert. In Traumgesichten und inniger Zwiespra-
che mit seiner Gottin hat er die Erkenntnis erlangt, wie
die Verbindung karmaler und magischer Kraft erfolgen
muss, um das von den Helden erbeutete Artefakt zu einer
Wafte gegen den Thargunitoth-Splitter zu schmieden. Er
kann daher gemeinsam mit den Helden den im nichsten
Abschnitt beschriebenen Ablauf anleiten.

Die WAFFE GEGEN DEN SPLITTER

Ein einzigartiges Werk will nun vollbracht werden: Aus
dem Enduriumzepter des Nekromantenrates soll eine
Wafte entstehen, die einen Splitter der Dimonenkrone
zerschmettert. Dazu sind mehrere Schritte erforderlich,
die im Folgenden beschrieben werden. Beachten Sie, dass
einige der vorbereitenden Handlungen (Analyse, Ent-
fernen der dimonischen Prisenz) schon erledigt werden

kénnen, bevor die Gruppe zu Leatmon zuriickkehrt.

ANALYSE DES ZEPTERS

Um das Artefakt zu verindern, ist es zunichst notwen-
dig, es vollstindig zu verstehen, also seine Thesis zu ent-
schlisseln. Wenn die Helden die Aufzeichnungen des
Nekromantenrates erbeutet haben, sollte ihnen dies nicht
schwer fallen; ansonsten ist eine aufwendige Analyse not-
wendig.

Das EnNDURIivVMZEPTER
Untersuchung mit ODEM ARCANUM (Probe -3):
@ (-2 Z{P*: Das Zepter ist magisch.

@ 3-6 ZfP*: Die in ihm gebundene Kraft ist von
hoher Intensitit (10 pAsP gebunden, enthilt Zauber
von insgesamt 152 AsP).

@ 7-11 ZtP*: Die Struktur der Astralfiden ist kom-
plex, zum Teil im Kopf des Zepters konzentriert, zum
Teil in den Ketten am Grift. Die Magie ist zum Teil
ddmonisch verunreinigt.

@ ab 12 Z{P*: Die Kraftfiden sind an manchen Stel-
len abgerissen — es handelt sich um ein beschidigtes
oder unvollendetes Artefakt.

Untersuchung mit ANALYS (Probe +12):

@ 1-3 ZfP*: Mehrere wirkende Zauber, alle in gil-
denmagischer Reprisentation. Bindender Spruch ist
ein ARCANOVI. Die in ihm gebundenen Zauber
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haben vorwiegend die Merkmale Beschwérung, Anti-
magie und Déimonisch (Thargunitoth).

@ 4.7 ZtP*: Das Artefakt verfigt iiber eine einzige
Ladung und ist nicht wieder aufladbar. Die wir-
kenden Spriiche sind ein kompliziertes Gewirr aus
Bannformeln und einem Zauber zur Herrschaft tiber
didmonische Krifte. Es liegt eine dimonische Okku-
pation vor (aus der Domine der Thargunitoth).

@ 8-12 ZfP*: Die antimagischen Komponenten sind
im Zepter selbst konzentriert, die Formel zur Stir-
kung und Beherrschung der dimonischen Macht
liegt in den Ketten aus Knochenblei, die den Schaft
umgeben. Die Ketten sind auch der Sitz der dimoni-
schen Okkupation.

@ 13-18 ZfP*: Beim Auslosen des Artefaktes soll-
ten offenbar die Bannformeln ein dimonisches Ziel
attackieren und schwichen, wihrend die dimono-
logische Komponente dem Triger des Artefaktes die
Herrschaft iiber das Ziel verleihen sollte. Dabei muss
etwas schief gegangen sein, was die Matrix des beherr-
schenden Spruches beschidigte und einer dimoni-
schen Prisenz erméglichte, Besitz von dem Artefake
zu ergreifen. Aufgrund der Beschidigung der Matrix
ist das Artefakt gegenwiirtig unbrauchbar.

@ 19+ ZtP*: Die Thesis des Artefaktes ist vollkom-
men entschlisselt.

Bei der Schaffung des Artefaktes wurde der Wahre
Name des Splitters verwendet, weshalb die Kennt-
nis dieses Namens auch die Analyse erleichtert: Alle
Proben sind um die doppelte bekannte Qualitit des
Namens erleichtert.

Wenn die Helden selbst diesen Schritt nicht vollziehen
kénnen und auf Hilfe durch Meisterpersonen angewie-

sen sind, kénnen sie die Analyse natiirlich schon auf ihrer

929



Reise vornehmen lassen — es ist nicht unbedingt notwen-
dig, deswegen einen Magier bis nach Storckenfels zu
schleppen. Bedenken Sie auch, dass die Analyse genauso
mit karmalen Mitteln erfolgen kann. Im Notfall kann sich
Lirobal an dem Artefakt versuchen, er benétigt dann aber
zumindest Muraks Aufzeichnungen, besser noch die Arte-
faktthesis des Nekromantenrates, um in vertretbarer Zeit
zu einem Ergebnis zu kommen.

BeseificunG DER
pAamoniscHEn KomprPonemtE

Die in den Ketten aus Knochenblei zentrierte Kompo-
nente dimonischer Beherrschung, die nach dem miss-
gliickten Versuch, den Splitter zu zerstéren, zusitzlich
von einem minderen Dimon der Thargunitoth besessen
ist, muss entfernt werden, um das Zepter zu einer wirk-
samen Waffe formen zu kénnen. Passen Sie die genaue
Form der Reinigung an die Moglichkeiten Threr Gruppe
an; beispielhafte Varianten sind:

= Reinigen des Artefaktes im Erdheiligtum von Al'Zul
(siche Seite 70)

@ Vernichten der dimonischen Komponente mittels
DESTRUCTIBO (Zauberprobe +8, 40 AsP, davon 2
pAsP)

& Karmales Austreiben der dimonischen Prisenz (EXOR-
z1sMUs durch einen Borongeweihten auf Grad III, sonst
Grad IV, Probe +7 oder PURGATION der Ketten, Probe +4)
@ Zuletzt: Physisches Entfernen und Einschmelzen der
Knochenblei-Ketten durch einen kompetenten Schmied
oder Alchimisten (Ansammeln von 20 TaP* mit Proben auf
Schmieden +5 oder Alchimie +7, drei Stunden je Probe)

Diesen Schritt kénnen die Helden besonders leicht durch
Meisterpersonen erledigen lassen, am einfachsten in
Al'Zul, durch einen hochrangigen Borondiener (Altzoll,
Warunk) oder einen Praiosgeweihten (Beilunk). Inner-
halb der Mauern von Storckenfels kann notfalls einer der
anwesenden Geweihten den Exorzismus iibernehmen.
Drugar Rotenbergs Schmiede im Kloster ist ausreichend

gut ausgestattet, um die Ketten einschmelzen zu kénnen.

DiE LETzTEn SCHRITTE

Um die beschidigte Matrix des Zepters neu zu formen
und fiir die Aufnahme eines neuen Zaubers zu 6ffnen,
ist ein ARCANOVI erforderlich. Ab diesem Schritt ist es
notwendig, dass alle Personen, die an der Fertigstellung
des Artefaktes beteiligt sind, sich in der Nihe befinden,
da die folgenden Schritte bis zur Vollendung des Werkes
unmittelbar hintereinander bezichungsweise zum Teil

gleichzeitig erfolgen miissen.
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WIieDERHERSTELLEN DER IMATRIX

Der benotigte ARCANOVI ist wie folgt modifiziert: +0
fir ein ladungsbasiertes Artefakt, +1 fir den neuen, einfa-
chen Ausléser (physischer Kontakt mit dem Thargunito-
th-Splitter), +3 fiir die Reparatur der vorhandenen Mat-
rix, also insgesamt +4. Wenn der ARCANOVI und der
wirkende Spruch von unterschiedlichen Personen gespro-
chen werden, sind beide Zauber um weitere 5 Punkte
erschwert.

Jede Wiederholung des ARCANOVI kostet 10 AsP. Ins-
gesamt miissen 6 ZfP* angesammelt werden; wenn der
wirkende Spruch gestapelt (also zweimal gesprochen
wird, um seine Wirkung zu erhéhen) werden muss, sind
zusitzliche 4 ZfP* erforderlich. Die Kosten in pAsP
errechnen sich aus den insgesamt fiir ARCANOVI und
wirkenden Zauber aufgewendeten AsP/20.

Sollten die Helden weder iiber einen ARCANOVI ver-
fiigen noch unterwegs cine fihige Meisterfigur aufge-
triecben haben, kann Lirobal diesen Schritt ibernehmen.
Als Gegenleistung fiir seine Hilfe und die Opferung der
permanenten AsP fordert er allerdings Straftreiheit und
freien Abzug fiir sich und seine Begleiterin.

EinBettunc DES WiRKENDEN ZAVBERS
Bei der Wahl des offensiven Zaubers haben die Helden
recht breite Auswahl; akzeptieren Sie jeden ausreichend
starken Kampf-, Bann- oder Elementarzauber. Der Zau-
ber muss zusammen mit dem ARCANOVI gewirkt wer-
den und ist um 5 erschwert, wenn zwei verschiedene
Magier die beiden Formeln sprechen.

WEIHE DES ZEPTERS

Leatmon persénlich steuert eine auf Grad VI aufgestufte
OBJEKTWEIHE bei (es sei denn, einer Ihrer Spieler reifit
sich darum, dies selbst tun zu diirfen). Die Weihe ver-
treibt nicht nur die letzten Reste dimonischer Kraft aus
dem Zepter, sondern versetzt es auch in den Zustand, die

wirkende Liturgie aufnehmen zu kénnen.

EinBeTfunc DER WiRKENDEN LiTURGIE
Auch bei der Wahl der Liturgie sollten die Spieler mog-
lichst freie Hand haben, solange plausibel erklirbar ist,
dass die gewihlte Wirkung den Splitter in irgendeiner
Weise angreift. Der Grad der Liturgie sollte mindestens
IV betragen; Aufstufen ist natiirlich zulissig. Alle iiber-
lebenden Anwesenden kénnen als Mitbeter (WdAG 243)
fungieren, hinsichtlich der Umstinde (WdG 244) ist die
Probe um 7 Punkte erleichtert (Handeln in unmittelba-
rem gottlichem Auftrag).

VOLLENDUNG DURCH DAS Ea’IMIYR.

Die letzte Komponente wird durch Leatmon bereitge-
stellt, wihrend der wirkende Zauber und die wirkende
Liturgie auf das Artefakt gesprochen werden.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Klang magischer Formeln und inbriinstiger
Gebete erfillt den Raum. Das Enduriumzepter
vibriert leicht, ein hoher, singender Ton geht von dem
nachtschwarzen Metall aus. Die Krifte, die hier wir-
ken, lassen die Luft flimmern, ein Prickeln lduft {iber
eure Haut.

Leatmon tritt vor und breitet die Arme aus. ,Mutter
Peraine! Sieh deinen demiitigen Diener, leite meine
Hand, hilf mir, dein Werk zu tun, wie du es mich
gelehrt hast!“

Samtene Stille breitet sich aus. Von irgendwoher steigt
euch der Duft fetter, fruchtbarer Erde in die Nase, ihr
schmeckt frisches Griin auf euren Zungen, hort das
Rauschen wogender Kornfelder im Wind. Ein sanf-
tes Licht umgibt den Diener des Lebens, als er seine
Hinde auf das bebende Endurium legt.

Wie gleiBendes Silber erstrahlt ein Licht auf Leat-
mons Stirn und erhellt die Szenerie. Lautlos formen
die Lippen des jungen Mannes Worte, und das Licht
formt eine glihende Lanze, die auf das Artefakt
zuschieft. Das hohe Singen wird zu einem sphiri-
schen Klang, der euch umschwebt und von den Zin-
nen Alverans kiindet. Nun leuchtet das Zepter weil3,
aber es ist immer noch kiihl. Das Beben lisst nach,
und schlieBlich verhallen die letzten Formeln, endet
der letzte Choral.

Das strahlende Licht erlischt. Auf Leatmons Stirn hat
sich ein schwarz-silbernes Auge geéffnet, das euch fiir
einen Moment betrachtet. Dann triibt sich der Blick
des Dritten Auges. Die Wundrinder, die es wie Lider
umgeben, zucken und schliefen sich. Leatmons Kor-
per wird schlaff. Wie eine Puppe, deren Fiden durch-
schnitten wurden, sinkt der Diener des Lebens zu
Boden.

SEELENREIFE

Eine rasche Untersuchung zeigt, dass Leatmon ohn-
michtig, aber nicht in Gefahr ist. Der Einsatz des Ea’Myr
hat ihn an seine Grenzen gebracht, und auch das Dritte
Auge selbst ist durch das eben geschaffene Werk auf das
AuBerste beansprucht worden. Die Helden kénnen beob-
achten, wie das Auge sich nicht nur schlieBt, sondern der
Riss, hinter dem es verborgen war, bereits zu verheilen
beginnt.

Der Diener des Lebens erwacht etwa eine Stunde spiter.
Er hat seine gesamte Karmaenergie verbraucht und ist
vollkommen erschopft, spiirt aber, dass er Peraines Willen
getan hat. Er kann den Helden noch Mut zusprechen und
sich mit ihnen tber ihr weiteres Vorgehen beraten, aber
fiir die nichsten Stunden ist er zu schwach, um sich auch
nur von seinem Lager zu erheben.

Das ENDURIVMZEPTER

AuBerlich ist dem Artefakt seine Verinderung kaum anzu-
schen. Das nachtschwarze Metall ist immer noch glatt
und kiihl. Bei Beriihrung fiihlt man jedoch ein leichtes
Zittern, als brenne die in dem Zepter gebundene Macht
darauf, freizubrechen.

Im Kampf gilt das Zepter als geweihte Waffe und verur-
sacht gTP. Es wird mit dem Talent Hiebwaffen gefithrt
und hat die folgenden Werte: TP 1W6+6, TP/KK 10/4,
BF — (unzerbrechlich), INI 0, WM +1/-1.

DeEr MUHEOD LOHD

Fiir dieses Kapitel erhalten die Helden 400 Abenteuer-
punkte sowie Spezielle Erfahrungen auf Magiekunde, Rei-
ten (oder Fliegen) sowie zwei weitere Talente oder Zauber
(vorzugsweise Zauber, die bei der Erschaffung des Endu-
riumzepters verwendet wurden) Threr Wahl. Geweihte,
die eine Liturgie zur Schaffung des Zepters beigesteuert
haben, erhalten zusitzlich eine spezielle Erfahrung auf
Liturgiekenntnis.
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HanpLunGsUBERSICHT

Im letzten Kapitel des Abenteuers stehen die Helden
dem Seelensammler direkt gegeniiber. Da der Dimon
weil, dass er der mit dem Enduriumzepter ausgeriisteten
Gruppe im physischen Duell nicht gewachsen ist, verla-
gert er den Kampf auf eine geistige und seelische Ebene,
indem er die Helden in eine Alptraumwelt von ungeahn-
ten AusmaBen reiB3t und so hofft, ihren Willen zu brechen
und ihre Seelen zu verschlingen.

Stimmvune

Was als triumphaler Ritt im Dienste der Gotter beginnt,
wird plotzlich zu einem verzweifelten Kampf um das
eigene Leben und Seelenheil: Im Alptraumschloss sind
die Helden des GrofBteils ihrer Fihigkeiten beraubt und
miissen sich in den schwachen und dngstlichen Kérpern
threr Jugend den Schrecken einer dimonischen Welt stel-
len. Je besser die Helden aber die Gesetze dieser Welt ver-
stehen, desto eher konnen sie sich zur Wehr setzen, sodass
die anfingliche Verzweiflung schlieBlich trotziger Zuver-
sicht weichen sollte: Die Gruppe wurde leibhaftig in die
Niederhollen gestoBen, aber mit Zihnen und Klauen
kiampft man sich Schritt fir Schritt ins Diesseits zuriick.

Die Konrrontation

Wenn das Artefakt bereit ist, gilt es, damit dem Seelen-
sammler entgegenzutreten. Da der Ddmon immer noch
gierig auf Leatmons Seele wartet, ist dies auch nicht
besonders schwierig, sofern die Helden das Risiko einge-
hen, den Diener des Lebens gewissermalen als Koder ein-
zusetzen: Sobald Leatmon die schiitzenden Klostermau-
ern verlisst, kommt der Seelensammler, um ihn zu holen,
gleichgiiltig, von wie vielen Beschiitzern der Geweihte
begleitet wird. Die dimonische Finsternis weicht einla-
dend vor dem Diener des Lebens zuriick, weder Untote
noch das PANDAMONIUM stellen sich ihm oder seinen
Begleitern entgegen. Auf diese Weise kommen die Helden
und das Artefakt ohne grofie Schwierigkeiten nahe an den
Heptarchen heran.

Sollte die Gruppe Leatmon keinem Risiko aussetzen wol-
len, missen die Helden selbst einen Ausfall wagen. Am
besten ist es in diesem Fall, sich in den dimonischen Bela-
gerungsring zu stiirzen, da frither oder spiter der Seelen-
sammler selbst erscheint, um, wie er glaubt, seine Opfer
an der Flucht zu hindern. Alle notwendigen Angaben zur
Ausgestaltung des Ausfalls, egal, welchen Weg die Helden
wihlen, finden Sie im Kapitel Ausbruch! (Seite 63).
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DieE FLucHT DES SEELENSAMMLERS
Sobald der Dimon das Artefakt bemerkt (was durch seine
iibernatiirlichen Sinne schon bei der Annidherung der
Helden automatisch passiert), erkennt er, welche Gefahr
ithm und dem Splitter droht und versucht, sich der Kon-
frontation zu entziehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Diister und machtvoll steht der untote Heptarch vor
euch. Ruckartig hebt er den Kopf, und unter der zer-
schlissenen Kapuze kommt jene verweste und ver-
trocknete Masse zum Vorschein, die einst Sulman
al’'Venishs Gesicht gewesen ist. Seine toten Augen
fixieren das Enduriumzepter. Plétzlich spiegelt sich
Verstehen in ihnen wider. Das untote Fleisch verzerrt
sich. Ist es tatsdchlich Angst, die ihr in den Ziigen des
Seelensammlers erkennt? Griin gleiBt der Splitter der
Dimonenkrone in seiner Brust auf, und hinter dem
Untoten zerreifit die Welt, wabern die grauen Schat-
ten des Limbus. Hastig macht die hagere Gestalt
einen Schritt riickwirts, um sich in die Nebel zwi-
schen den Welten fallen zu lassen, und ihr heiseres,
hohnisches Lachen zerrt an euren Seelen.

Ihr hort Vogelschwingen flattern. Der Schrei einer
Storchin schallt Giber die Ebene, und in dem Klang
schwingt die Stimme einer Frau, miitterlich, kraftvoll,
bebend vor Zorn.

,Kindermorder. Feind des Lebens. Schinder des
Landes. Du kannst dich nicht mehr verkriechen. Du
kannst nur noch rennen!*

Eine schneeweiBe Storchenfeder fillt vom Him-
mel und beriihrt den Riss in der Welt. Sofort beben
und wabern dessen Rinder. Der Riss schlieBt sich,
als wiirde eine Wunde heilen, und st6B3t den Seelen-
sammler ins Diesseits zurtick. Das h6hnische Lachen
bricht ab, als die hagere Gestalt sich umwendet und
zu laufen beginnt, als wire Mythrael personlich hin-
ter ihr her. Noch einmal ertont der Ruf der Stérchin:
,Jhm nach!“

DiE jaGD

Dem Nirraven bleibt kein Ausweg auBer der Flucht. An
sich wiirde ithm diese auch gelingen, denn sein untoter
Korper ermiidet nicht. Im Laufen stoBt er sein gellendes
Kreischen aus, und verstreute Pferdeknochen erheben
sich aus dem Boden, fiigen sich zu einem Pferdegerippe
zusammen, auf dessen Riicken er sich mit einem Satz
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schwingt. Aber die Gottin Peraine ist fest entschlossen,
ihn diesmal nicht entkommen zu lassen, und die Helden
sollen thr Werkzeug sein.

Tote Schwingen?
Sollte es den Helden im Kapitel Seelenreife nicht
gelungen sein, Vheratanor zu besiegen, hat der See-
lensammler seinen untoten Drachen immer noch
zur Verfiigung. In diesem Fall hetzt er das Untier auf
seine Verfolger, sodass die Helden sich unterwegs der
Angriffe des Drachen erwehren miissen (Vheratanors
Werte finden Sie auf Seite 67 f.).
Wenn die Gruppe den Drachen nicht wihrend der
Verfolgungsjagd bezwingt, fliegt er voraus, um vor
den Helden den Kreuzungspunkt der Kraftlinien zu
erreichen, an den der Seelensammler sich fliichtet. Er
stiirzt sich auf die Gruppe, sobald die Helden begin-
nen, den Felshiigel zu erklimmen, was zusammen mit
den Alptraumvisionen den Aufstieg zu einer ziemlich
fordernden Angelegenheit machen sollte.

Die Storchin verfolgt den Fliichtenden fliegend, bleibt
dabei aber stets tiber der Gruppe. Wieder und wieder
schreit sie hell, und ihr Ruf wird von allen Seiten beant-
wortet. Stérche und Reiher fliegen aus allen Himmels-
richtungen zusammen und schlieBen sich der Jagd an.
Bisweilen fallen weiB3e Federn vom Himmel herab, tanzen
aufmunternd vor den Helden in der Luft oder streichen
im Fallen sanft tiber ihre Wangen.

Egal, ob die Helden die Verfolgung zu FuB}, zu Pferde
oder mit einem anderen Transportmittel aufnehmen,
stellen sie rasch fest, dass sie nicht ermiiden. Eine unbin-
dige Lebenskraft durchdringt sie und stirkt sie mit jedem
Schritt. Immer, wenn eine fallende Feder sie streift, schlie-
Ben sich ihre Wunden. Wo die Hufe ihrer Pferde (oder
ihre Stiefel) den grauen Boden des Toten Landes beriih-
ren, sprieBen saftige Griser und zarte Blumen. Wieder
und wieder stof5t der Seelensammler seinen gellenden Ruf
aus, um die Toten des Landes zu erheben und gegen seine
Verfolger zu werfen, doch jedes Mal sehen die Helden,
wie rasch sprieBende Ranken und dornige Zweige sich
um Knochen und totes Fleisch winden und die Untoten
zuriick unter die Erde zerren.

Fiir diese Verfolgungsjagd brauchen keine Proben gewiir-
felt zu werden: mit Leichtigkeit bleiben die Helden ihrem
Ziel auf den Fersen, begleitet von einem weill-grauen
Vogelschwarm. Die Zeit verliert ihre Bedeutung, Stunden
der Jagd vergehen im Handumdrehen. Falls die Gruppe
Hilfstruppen um sich geschart hat, bleiben diese wihrend
der Verfolgung rasch zuriick, denn Peraine weil, dass ein-
fache Soldner, Gardisten oder selbst Inquisitionsknechte
den Schrecken der letzten Konfrontation mit dem Dimon

niemals standhalten kénnten. Um diese schwachen See-
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len nicht sinnlos zu opfern, erstreckt sich ihre gottliche
Hilfe nur auf die Helden, die sie auserwihlt hat, ihr Werk
zu tun.

Das ENDpE DER JaGD

Als der Seelensammler erkennt, dass er nicht entkommen
kann, stellt er sich zu seinem letzten Gefecht. Die ganze
Zeit tber ist er in Richtung Westnordwest geflohen, der
Kraftlinie folgend, die man den Knochenpfad nennt. Der
Dimon fliichtet sich zu jenem Ort, an dem der Knochen-
pfad eine von Satinavs Ketten kreuzt, in der Hoffnung,
dass die Macht des Thargunitoth-Splitters, durch den
Nodix verstirkt, ausreicht, um die Helden zu bezwingen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Neue Kraft durchstrémt euch mit jedem Schritt. Es
scheint, als wirt ihr erst wenige Minuten unterwegs,
und doch habt ihr schon etliche Meilen zuriickge-
legt. Euer Feind weiB3, dass er euch nicht entkommen
kann, aber noch gibt er sich nicht geschlagen. Ihr folgt
ithm in ein Waldstiick, hinter dem ihr die schroffen
Hohen der Schwarzen Sichel aufragen seht. Die Stor-
che und Reiher, die euch begleiten, lassen sich in den
Biumen nieder, den Blick wachsam ins Innere des
Waldes gerichtet. Der Wald lichtet sich, und vor euch
seht ihr eine kleine Anhéhe, von einem weiten Kreis
stechender Steine umgeben. Wie eine grofle Spinne
klettert der Seelensammler den felsigen Hang hinauf.
Als er oben ankommyt, gleifit der Splitter der Dimo-
nenkrone in seiner Brust zornig auf. Griine Blitze
lecken tiber das Firmament, und die Schatten werden
tiefer und ldnger. Nebel wallt Giber die Kuppe des fel-
sigen Hiigels, und in dem Dunst sind schemenhafte
Mauern zu erahnen. Dunkle Wolken ballen sich am
Nachthimmel zusammen, fahlgriines Wetterleuchten
schimmert an ihren Rindern. Der eisige Hauch der
Niederhoéllen fegt von der Anhohe zu euch hinab.

Mit Erreichen dieser Lichtung endet die gottliche Befli-
gelung der Gruppe. Die Helden ftihlen sich vollkommen
erfrischt und ausgeruht, sie haben wihrend der Verfol-
gung simtliche LeP und AsP regeneriert. Selbst Wunden
sind geheilt — angesichts der Herausforderung, die nun
vor ihnen liegt, werden sie dies auch brauchen. Perainege-
weihte haben auerdem 4W6 KaP regeneriert.

Die Lichtung und der Felshiigel, an dessen Spitze sich
die Kraftlinien kreuzen, wurden schon vor langer Zeit
als Kultplatz genutzt. Beim Niherkommen erkennen die
Helden, dass am Rand der Lichtung mehrere groBe Stein-
tore — je zwei Menhire mit einem dritten Stein als Quer-
balken — stehen. Bei jenem Tor, das den Helden am nichs-
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ten ist, beginnt eine Reihe von etwa kniehohen Steinen,
die den Hiigel in weitem Bogen umrundet und schlieBlich
an einem steilen Pfad endet, der auf die Anhéhe hinauf-
fithrt: Dies war einst der rituelle Weg, den Prozessionen
zur Kultstitte beschritten. Ob die Helden den Steinen
folgen, direkt zu dem Pfad gehen oder sich einen ande-
ren Weg auf den Hiigel suchen, bleibt ihnen tiberlassen.
Die Storche verteilen sich in einem weiten Kreis in den
Biumen am Rand der Lichtung, als wollten sie sicherge-
hen, dass der Seelensammler nicht entkommt. Der eisige
Wind wird immer stirker, die Wolken werden dichter,
und immer wieder erahnen die Helden halb durchsichtige
Mauern und Zinnen, die den Dimon kurz verdecken. Von
unten erkennt man, dass griine Blitze, die aus dem Split-
ter der Dimonenkrone zucken, den Seelensammler auf
der Hiigelkuppe umspielen und einhiillen. Es sollte klar
sein, dass Eile geboten ist — wer weil} schon, was der untote
Heptarch mit der Macht des Splitters vorhat?

DeErR Ranp DES ALPTRAVMS

Sobald der Didimon den Nodix erreicht hat, entfesselt er den
immer instabileren Splitter, um eine Alptraumwelt von
ungeahnter Macht zu erschaffen. Er umgibt sich mit Mau-
ern aus Angst und formt so ein wahres Alptraumschloss, in
dem er seinen Verfolgern zu entkommen hofft. Die ersten
Ausliufer des Alptraums streifen die Helden, sobald sie
sich dem Hiigel nihern. Dies hat die folgenden Auswir-
kungen: Immer wenn ein Held wihrend der Anniherung
in irgendeiner Weise Angst verspiirt, hat er eine alptraum-
hafte Vision, die von einer menschlichen Urangst geprigt
ist. Er muss sich — eventuell mithilfe seiner Gefihrten —
der Angst stellen und die Vision iiberwinden.

In den nichsten Abschnitten sind jene Stellen auf dem
Weg beschrieben, an denen die Gefahr besteht, dass sich
eine bestimmte Urangst manifestiert. AuBerdem ist dort
jeweils angegeben, wie die konkrete Alptraumvision aus-
sieht. Die Vision erfasst jeden Helden, bei dem an dieser
Stelle eine der folgenden Bedingungen erfillt wird:

@ Der Held verfugt iber die entsprechende Schlechze
Eigenschaft, also genau die Angst, um die es gerade geht
(bei jeder Stelle angegeben). In diesem Fall ist keine Probe
erforderlich, die Vision beginnt automatisch.

@ Der Held scheitert bei einer Probe auf Mut, egal ob
es sich um eine reine Eigenschaftsprobe oder um einen
Teil einer Talent- oder Zauberprobe handelt. Dies gilt
selbst dann, wenn der Held die Probe mit TaP oder ZfP
ausgleichen kann — der kleine Moment der Angst, der ithn
dazu zwingt, auf seine TaP zuzugreifen, reicht bereits aus,
um dem Alptraum Macht iiber den Helden zu geben. In
jedem Abschnitt sind zu Beginn bei den méglichen Aus-
lésern jene Talente angefiihrt, die MU enthalten und die
an der entsprechenden Stelle vermutlich geprobt werden.
Beachten Sie, dass in der Situation der Helden (Anni-
herung an einen gefihrlichen Feind iiber unsicheres

Gelinde, Kampf mit Angstvisionen) auch bisweilen Pro-
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ben auf Korperbeherrschung und Selbstbeherrschung fillig
werden kénnten.

@ Der Held wird von der Angst eines Gefihrten ange-
steckt: Wer jemanden beriihrt, der bereits von der Alp-
traumvision erfasst wurde, muss sofort eine MU-Probe
ablegen, bei deren Scheitern er ebenfalls in die Vision
gezogen wird. Die Probe ist ggf. um die passende Schlechie
Eigenschaft des bereits betroffenen Gefihrten erschwert.

Allen Alptraumvisionen sind die folgenden Auswirkun-
gen gemeinsam:

@ Innerhalb der Vision sind die Proben aller Betroffe-
nen um den héchsten Wert in der entsprechenden Angst
erschwert, den einer der Betroffenen aufweist.

@ Nach dem Abebben der Vision sinkt der MU-Wert der
Opfer temporir um einen Punkt. Weist ein Betroffener die
passende Schlechte Eigenschaft auf, betrigt der MU-Verlust
fiir ihn sogar zwei Punkte. Ein Patzer auf eine MU-Probe
(beim Auslésen oder wihrend der Vision) zieht einen
weiteren Punkt MU-Verlust nach sich. Diese temporire
Senkung des MU-Wertes stellt die beginnende psychische
Zermiirbung der Helden durch die Alptriume dar; sie
wird im Herzen des Alptraumschlosses von grofier Bedeu-
tung sein. Behalten Sie schon jetzt im Auge, wie sich die
MU-Werte der Gruppe entwickeln.

@ Jede Vision endet, wenn eine der bei der Beschreibung
angegebenen Bedingungen eintrifft, das Opfer erfolgreich
gegen sie ankdmpft (Selbstbeherrschungs-Probe +3, zusitz-
lich um die passende Schlechte Eigenschaft erschwert) oder
eine SR vergangen ist. Liturgien und Zauber, die Angst
lindern oder geistige Beeinflussung beenden, befreien das
Opfer ebenfalls aus der Vision.

@ Wer in der Alptraumvision stirbt, erwacht sofort aus
ithr. Er verliert 10% seiner aktuellen LeP und 2 weitere
temporire MU-Punkte.

Freie Flichen: Platzangst

Mogliche Ausloser: Der Held tiberquert vorsichtig und
langsam eine freie Fliche (der Bereich zwischen dem
Rand der Lichtung und dem Hiigel, besonders ebene und
freie Stellen des Pfades) und sorgt sich um Angreifer, etwa
aus der Luft (MU-Probe); versuchte heimliche Annihe-
rung (Talente: Schleichen, Verstecken).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Hiigel vor dir riickt in weite Ferne. Du stehst auf
einer weiten, konturlosen Ebene — keine Deckung,
kein Versteck. Am Himmel kreisen riesige, unfor-
mige Schatten, beobachten dich aus kalten, boshaften
Augen. Einer der Schatten sté8t auf dich herab!

Das Opfer der Vision glaubt, von einem fliegenden Feind
angegriffen zu werden. Seine Gefihrten nimmt es nur
wahr, wenn diese es physisch beriihren, und dies inter-
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pretiert der Held als Treffer durch den herabstolenden
Gegner. Dies kann dazu fithren, dass das Opfer der Vision

im wilden Herumfuchteln seine Freunde attackiert oder
versucht, in Panik in den Wald zu flichen.

Diese Vision endet, wenn das Opfer eine Deckung erreicht
oder von zumindest zwei seiner Gefihrten mit ihren
Kérpern abgeschirmt wird. Damit Letzteres funktioniert
miissen sie ihren Gefihrten jedoch beriihren.

Klettern/Fliegen: Hohenangst

Mogliche Ausloser: Der Held befindet sich an einer erhoh-
ten Stelle und hilt nach Gefahren Ausschau (MU-Probe);
Uberklettern eines Hindernisses (dazu gehéren auch die
Reihen der hiifthohen stehenden Steine, die sich um den
Hiigel winden; auf dem Plan als ,,Stehende Steine® ein-
gezeichnet) oder Aufstieg abseits des Pfades (Talent: Klet-
tern), Anndherung im Flug (Talen:: Fliegen).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du setzt einen vorsichtigen Schritt — und plétzlich
trittst du ins Leere! Vor dir gihnt ein Hunderte Schritt
tiefer Abgrund! Deine hastige Bewegung hat ein paar
Steinchen gelockert, die in die Tiefe kullern — du
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sichst sie gegen den Felsen schlagen, weiterkollern,
weiter fallen. Dein Herz rast, und du fiihlst, wie kalter
Wind an deinem Gewand zerrt. Die Steinchen haben
den Boden der Schlucht noch immer nicht erreicht.

Auch wenn der Held gerade nur {iber einen brusthohen
Stein klettern wollte, glaubt er, am Rand eines gihnenden
Abgrundes zu balancieren. Wenn es nicht schnell gelingt,
ihm zu helfen, wird ihm schwindelig, und er muss eine
um seine Hohenangst erschwerte Klettern-Probe bestehen,
um nicht abzustiirzen. Der Sturz verursacht normalen
Fallschaden je nach der tatsichlichen Hohe, gleichzeitig
endet die Vision in dem Moment, in dem der Held glaubt,
am Boden der Schlucht aufzuschlagen.

Diese Vision endet, wenn der Held einen Punkt erreicht,
an dem es in einem Umkreis von zumindest zwei Schritt
nirgends nach unten geht, oder wenn zwei seiner Gefihr-
ten ihn festhalten.

Engstellen: Raumangst

Mogliche Ausloser: Der Held befindet sich an einer
Engstelle und hort plétzlich ein verdichtiges Gerdusch
(MU-Probe); Der Held zwingt sich durch einen schma-

len Durchlass zwischen zwei Steinen (Talente: Akrobatik,
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Kérperbeherrschung) — solche Durchlisse zwischen rechts
und links des Pfades aufragenden Steinen gibt es auf dem
Weg an mehreren, auf dem Plan als ,Engstelle” einge-
zeichneten Stellen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein Knacken ertont, dann ein Schaben. Staub rieselt
auf dich herab, als die Felsen an den Seiten des Weges
beginnen, sich aufeinander zuzubewegen! Unauf-
haltsam riicken sie zusammen, schon spiirst du den
rauen Stein an deiner Schulter. Es wird dunkler, nur
noch eine Handbreit Himmel ist tiber dir zu erken-
nen, und dieser Spalt wird immer kleiner.

Der Held hat das Gefiihl, erdriickt zu werden, und erlei-
det alle 3 KR 1W6 SP(A). Wenn er dadurch das Bewusst-
sein verliert, glaubt er, dass die Winde ihn zerquetschen
(im Moment seines ,Todes‘ endet die Vision). Durch das
Gefiihl der Enge ist er praktisch starr vor Schreck und
kann sich nur mit einer Selbstbeherrschungs-Probe +4
+seine Raumangst kriechend fortbewegen.

Diese Vision endet, wenn der Held einen Ort erreicht, an
dem die nichste Wand mindestens zwei Schritt von ihm
entfernt ist.

Gebiische: Angst vor (kleinen Tieren)

Mogliche Ausloser: Der Held bewegt sich durch stark
bewachsenes Gebiet und hért plotzlich ein Rascheln
(MU-Probe); der Held kriecht heimlich durch Buschwerk
(Talente: Schieichen, Verstecken); der Held klettert an einer
Stelle mit zahlreichen Spinnennetzen (Talent: Klettern).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Auf dem Boden hat sich etwas bewegt! Ein winziger
Schatten, kaum zu sehen — und jetzt ist er in einer
Spalte verschwunden. Du hérst ein leises Rascheln,
dann ein Scharren. Hunderte, Tausende winzige
FiiBe krabbeln in den Schatten, kleine Kérper krie-
chen zwischen den Steinen umher. Das Rascheln
wird lauter, und jetzt kommen sie hervorgekrochen,
fallen zu Hunderten tiber dich her!

Passen Sie die Art der Tiere an eine spezielle Abneigung
des Opfers (Ratten, Spinnen, Insekten etc.) an oder wih-
len Sie jene Art von Krabbeltieren, die besonders gut zu
der Stelle passt, an der die Vision ausgeldst wurde. Der
Held fuhlt die Tiere in Schwirmen tiber seinen Korper
klettern, sodass er wahrscheinlich wild um sich zu schla-
gen beginnt (Selbstbeherrschungs-Probe, die um die dop-
pelte Angst vor kleinen Tieren erschwert ist, um nicht in
Panik auszubrechen). Wenn er nach 15 KR noch nicht aus
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der Vision befreit wurde, spiirt er, wie die Tiere in seinen
Mund und seine Nase kriechen und beginnen, ihn zu
ersticken. Ab nun nimmt er IW6 SP(A) pro KR. Wenn er
dadurch das Bewusstsein verliert, glaubt er, dass die Tiere
ihn von innen her auffressen (im Moment seines ,Todes
endet die Vision).

Diese Vision kann beendet werden, indem man den Hel-
den mit Wasser tibergieft, ihn mit einer WELLE DER
REINIGUNG belegt oder ihm alle Ristung und Klei-

dung vom Kérper lost.

Alleingang: Angst vor Einsamkeit

Mogliche Ausléser: Der Held hat sich von der Gruppe
getrennt und schleicht voraus (Talente: Schieichen, Verste-
cken); der Held unternimmt einen Erkundungsflug (Talen::
Fliegen) oder klettert allein voraus (Talent: Klettern).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist plotzlich vollig still! Du siehst dich nach dei-
nen Gefihrten um, aber sie sind verschwunden!
Rings um dich bewegt sich kein lebendes Wesen mehr
— die ganze Umgebung ist trostlos, 6d und verlassen.
Du 6ffnest den Mund, um zu rufen, aber kein Laut
kommt iiber deine Lippen.

Der Held nimmt seine Gefihrten nicht mehr wahr und
verliert die Orientierung. Ohne es zu merken, dndert er
seine Richtung, sodass er beginnt, sich im Kreis zu bewe-
gen. Egal, womit er versuchg, seine Freunde zu rufen oder
auf sich aufmerksam zu machen, ist er davon tiberzeugt,
dass er vollkommen stumm ist (die anderen héren ihn
aber sehr wohl).

Diese Vision endet, wenn einer seiner Gefihrten den Hel-
den nachdriicklich (etwa durch Schiitteln, eine Ohrfeige
oder Ahnliches) auf sich aufmerksam macht.

Das IIetz pErR AnGst

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr die Kuppe des felsigen Hiigels erreicht, ist der
Wind zu einem peitschenden Sturm angeschwollen.
Wolkenfetzen wirbeln am Himmel, drehen sich wie
Leichentiicher in einem Totentanz, und immer wie-
der zucken griinliche Blitze aus ihnen herab.

Auf dem Hiigel ist ein Turm erschienen, dessen
grau-silberne Mauern nicht aus Fels oder Holz beste-
hen. Sie sind aus Spinnenseide gewoben, so dicht und
fest, dass kein Haar zwischen den glitzernden Fiden
hindurchpassen wiirde. Rings um den Turm span-
nen sich silbern schimmernde Netze, mit kreuz und

quer verlaufenden Fiden, tiber die in wirren Farben
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glimmende, handtellergroe Spinnen laufen. Emsig
weben sie, stirken die Mauern der grotesken Festung,
aus deren Inneren ihr die kreischende Stimme des
Seelensammlers dringen hért, der in einer unheiligen
Sprache finstere Anrufungen deklamiert.

Heulende Fratzen und wispernde Nebel umtanzen
den Turm, dessen einziges, massives Tor aus bleichen
Knochen besteht.

Der Turm ist eine, wenn auch duBerst solide, Traumvi-
sion (vergleichbar einer Illusion mit extrem hoher Reali-
titsdichte). Vision und Wirklichkeit tiberlagern einander
bereits, wihrend die Helden mit jedem Schritt in Rich-
tung des Seelensammlers tiefer in die von ihm geschaffene

Alptraumwelt gezogen werden.

DiE FALLE DES SEELEONSANMNLERS

Die Alptraumvisionen beim Erklimmen des Hiigels und
die Hindernisse auf dem Weg hatten das Ziel, die Hel-
den einerseits zu zermiirtben (durch den Verlust von
MU-Punkten), ihnen aber andererseits auch ein Ziel vor
Augen zu halten, das sie selbst erreichen wollen. Die Fes-
tung, in die sich ihr Feind scheinbar verkrochen hat, ist
nur dazu da, von den Helden erstiirmt zu werden, denn
dadurch betreten sie aus freiem Willen den vom Nirraven
und dem Splitter erschaffenen Alptraum.

Bei den heulenden Fratzen handelt es sich um Braggui,
die funkelnden Spinnen, die die Netze der Festung weben,
sind in Wahrheit Morcanen. Beide Arten von minderen
Dimonen haben an diesem Ort nur ein Ziel: Den Hel-
den scheinbaren Widerstand entgegenzusetzen und thnen
auf dem Weg zur Festung des Seelensammlers noch ein
paar Punkte Mut zu rauben. Die Braggui konzentrieren
sich vor allem auf Zauberer und Geweihte, gegen die sie
ihre Schreckgestalt einsetzen (~1W6 auf MU), wiihrend die
Morcanen den Rest der Gruppe in Kimpfe verwickeln.
Der Biss der Alptraumspinnen erschiittert ebenfalls den
Mut ihrer Opfer.

A iy TR A T e B el il 6 T T - R TG T A i, Tl W it

Braggu

INI 20+IW6 LeP 30 AsP25 RSO0 WS-

Stinkender Nebel: DK HNS AT 12 PAO TP IW6 SP

GS 50 AuP unendlich MR5

Besondere Kampfregeln: 3 Aktionen pro KR, Fliegendes Wesen, Geziel-
ter Angriff (Nebel eingeatmet: 2W6 SP und fiir W6 Minuten kampfunfahig,
falls keine um die SP erschwerte Selbstbeherrschungsprobe gelingt)
Besondere Eigenschaften: Korperlosigkeit | (Immunitit gegen pro-
fane Waffen und elementare Schadenszauber), Immunitit gegen die Merk-
male Eigenschaften, Form, Heilung, lllusion, Objekt, Telekinese und Umwelt,
Immunitit gegen Gifte und Krankheiten, Resistenz gegen die Merkmale
Einfluss, Hellsicht, Herrschaft und Verstdndigung, Schreckgestalt 1l,Verwund-

barkeit (Boron)
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g Tt Rt e+ Rl e T B S - i e T i it W b e, it
Morcan (in Spinnengestalt)

INI [5+IW6 LeP 40 AsP35 RSO0 WS-

Biss: DK HN AT 14 PA5 TP IW6+3+Gift

GS 100 AuP unendlich MR8

Besondere Eigenschaften: Immunitit gegen die Merkmale Eigenschaf-
ten, Form, Heilung, lllusion, Objekt, Telekinese und Umwelt, Immunitat gegen
Gifte und Krankheiten, Resistenz gegen die Merkmale Einfluss, Hellsicht,
Herrschaft und Verstdndigung, Resistenz gegen profane Waffen, Verwund-
barkeit (Boron), Giftiger Biss (VWVaffengift 5. Stufe;—2 MU / —1 MU; Beginn:
sofort; Dauer: W6 Stunden)

e s T o T it i v L i PR Pt N
Ziel der Dimonen ist es, dass jeder Held zumindest ein
paar MU-Punkte einbiifit, bevor die Gruppe in den Turm
eindringt (beachten Sie, dass auch schon die Alptraumvi-
sionen den Mut der Betroffenen ein wenig gesenkt haben
sollten). Die Anzahl der minderen Dimonen kann von
ihnen beliebig angepasst werden — der Seelensammler
lasst sie in Scharen aus dem Splitter schwirmen.
Wiihrend sie die Angriffe der minderen Dimonen abweh-
ren, sollten die Helden auch das Tor der Festung erreichen
und mit geeigneten Mitteln aufbrechen. Dabei kommt
alles in Frage, was Thre Gruppe aufbringen kann: Rohe
Gewalt, Bannzauber, Liturgien — wichtig ist nur, dass
wihrenddessen die Braggui und Morcanen ihr Werk voll-
enden konnen. Wenn der Mut aller Helden zumindest
ein wenig gesenkt wurde, gibt der Seelensammler seinen

Widerstand auf, um seine Falle zuschnappen zu lassen.

Das Tor Birst

Injenem Moment, in dem die Gruppe das Tor des Turmes
endlich iberwindet, erstarren ihre physischen Kérper,
die sich dem Seelensammler und dem Splitter schon auf
wenige Schritt angenidhert haben. Sie schlafen buchstib-
lich im Stehen ein, von Thargunitoths Macht tiberwiltigt.
Der Seelensammler hilt ihre Geister in der vom Splitter
geschaffenen Alptraumwelt fest. Der Dimon weil3, dass
kein Sterblicher dieser Schreckenswelt lange widerstehen
kann — frither oder spiter ist auch die stirkste Seele der-
art zerriittet, dass sie sich Thargunitoths Macht ergibt und
freiwillig den Tod sucht, was es dem Nirraven ermoglicht,
sie zu verschlingen. Die Aufgabe der Helden wird es sein,
diesem Alptraum zu entkommen und danach ihren Feind
in der Dritten Sphire zum letzten Kampf zu stellen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich gibt das kndcherne Tor nach! Risse bilden
sich in den silbrigen Mauern des Turmes, und dann
sehtihr den Feind endlich vor euch. Gewaltige, schat-
tenhafte Schwingen umspielen die hagere Gestalt,
neun gekriitmmte Hoérner ragen aus den Schatten und

bohren ihre Spitzen ins Diesseits. Das griine GleiBen,
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das aus seiner Brust dringt, sticht euch wie glithender
Stahl in die Augen und bringt euch zum Blinzeln.
Dunkelheit.

Ihr fallt ins Nichts, wirbelnde Schwirze umgibt euch.
Das kreischende Lachen des Nirraven hallt in euren
Ohren. ,Nirrische Sterbliche! Habt ihr geglaubt, eure
schwachen Seelen wiren mir gewachsen? Willkom-
men in meinem Alptraumschloss, aus dem es nur
einen Ausweg gibt: den Tod ...*

Die brodelnden Schatten fegen zur Seite, werden zu
Winden, Decke, Boden. Thr steht in einem fenster-
losen, leeren Raum. In der Wand, die euch gegen-
iiber liegt, befinden sich vier Tiiren: eine verstaubte,
morsche Holztiir mit angelaufener Klinke, eine glin-
zende Tir aus Edelhdlzern mit blitzendem Mes-
singgriff, eine schwere Eichentiir, deren Klinke mit
getrocknetem Blut bedeckt ist, und eine iiber und
iiber mit unverstindlichen Symbolen bedeckte Tir,
durch deren Ritzen ein blduliches Glithen dringt.
Ein seltsames Gefiihl der Schwiche hat euch erfasst
— ihr fihlt euch klein, unsicher, verwundbar. Als ihr
einander anblickt, seht ihr in die zugleich vertrauten

und doch fremden Gesichter von Kindern.

Wenn es vom zeitlichen Ablauf in Threr Runde halbwegs
passt, ist dies ein ausgezeichneter Moment, um die Spiel-
sitzung zu beenden und die Erkundung des Alptraum-
schlosses mit dem nichsten Spielabend zu beginnen. Das
gibt Thnen auch die Méglichkeit, Heldenbégen fir Ihre
Gruppe vorzubereiten, denn wie die Helden sofort fest-
stellen mussten, haben sie sich im Traum deutlich veridn-
dert (siche gleich unter Der Fluch der Jugend).

Der Alptraum der Helden beginnt im Raum der Ttiren
(H3) im Herzen der Traumwelt. Die Beschreibung die-
ses Raumes finden Sie auf Seite 131, allerdings ist bei die-
sem ersten Betreten des Raumes jene Tir, die ins Haus
des Mannes Ohne Gesicht zuriickfiihrt, nicht sichtbar.
Die Helden miissen eine der vier anderen Tiiren wihlen
und werden dadurch in den entsprechenden Bereich der
Alptraumwelt versetzt. Wenn Sie einen dramatischeren
Einstieg gestalten wollen, kann alternativ auch der Mann
Ohne Gesicht (Seite 130) gerade den Korridor entlang auf
den Raum zugehen, sodass die Helden sich nur durch
eine rasche Flucht durch eine der vier Tiiren in der gegen-
iiberliegenden Wand retten kénnen oder schon jetzt mit

diesem iibermichtigen Gegner konfrontiert werden.
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SPIiELVERDERBER;
Praios' MaGgiEBannm?

Helden der fiir dieses Abenteuer vorgeschenen
Machtstufe verfiigen iiber betrichtliche Fihigkeiten.
Vor allem antimagische Liturgien kénnen eine erheb-
liche Wirkung entfalten. Am Beispiel von Praios’
MAGIEBANN, jener Liturgie, die an dieser Stelle die
grofite Gefahr fiir die Handlung darstellt, soll gezeigt
werden, wie der letzte Teil des Abenteuers trotzdem
tunktioniert:

Solange die Liturgie wirkt (LkP* SR), sind die Hel-
den im Wirkungsbereich immun gegen Alptraumvisi-
onen. Die minderen Diener Thargunitoths vergehen
im Licht des Auges innerhalb kiirzester Zeit, was es
ihnen aber dennoch erméglicht, sich wie rasend auf
die Gruppe zu stiirzen und zumindest zu versuchen,
einen Treffer zu landen, bevor sie vernichtet werden.
Die bannende Wirkung der Liturgie vernichtet bei
Anniherung des Geweihten das Tor sofort und reifit
auch eine Bresche in die Mauer des Turms. Allerdings
kann selbst das Auge des Praios als rein karmale Kraft
die Macht des Splitters nicht zur Gédnze bannen: Der
Seelensammler bleibt deshalb von den Auswirkungen
der antimagischen Zone weitgehend verschont (er
kann selbst keine Magie wirken, nimmt aber auch kei-
nen Schaden). Je niher man das Auge an den Splitter
heranbringen will, desto spiirbarer wird ein Wider-
stand, der aus der Macht der miteinander ringenden
Artefakte herrithrt. Dazu kommt, dass der Magiebann
das Enduriumzepter ginzlich nutzlos macht, so lange
er wirkt. Um bis zum Seelensammler vorzudringen
und den entscheidenden Schlag mit dem Artefake
fithren zu kénnen, muss daher das Auge des Praios
zurlickgesandt werden — und in dem Moment, indem
die antimagische Wirkung erlischt, reifit der Splitter
die Helden in das Alptraumschloss. Somit kann das
letzte Kapitel planmiBig stattfinden, aber durch ihre
Fihigkeiten haben sich die Helden bei der Annihe-
rung einige Angstvisionen und Kimpfe erspart, und
ihre MU-Werte sollten deutlich weniger angegriffen

sein, als es ohne die Liturgie der Fall gewesen wiire.
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Das ALPTRAUVMSCHLOSS

DiE GESETZE DES
ArLrfravms

Dieser Abschnitt beschreibt die Besonderheiten, die fiir
das Spiel in der Alptraumwelt gelten. Machen Sie sich im
Vorfeld mit diesen Gesetzen vertraut; sie bestimmen den
weiteren Spielverlauf, bis die Helden aus dem Alptraum
entkommen konnen.

DER FLUCH DER JUGEND

Der Seelensammler will die Gruppe mit diesem Alptraum
durch Angst und Verzweiflung in den Selbstmord trei-
ben — doch die Helden sind starke, erfahrene Personen,
die schon viel mitgemacht haben und nicht so leicht zu
erschrecken sind. Es gab aber eine Zeit, in der dies nicht
der Fall war. Die erste besorgniserregende Entdeckung,
die die Helden in der Alptraumwelt machen, ist daher,
dass sie sich verdndert haben: sie stecken in den Kérpern
von Kindern. Die Verjliingung ist umso stirker, je besser
es dem Seelensammler bei der Anniherung der Helden
gelungen ist, deren Geist zu erschiittern und ihnen tem-
porire MU-Punkte zu rauben. In einer Traumwelt ent-
spricht die KK eines Helden nimlich seinem MU-Wert,
und in dieser speziellen Alptraumwelt driickt sich die
Schwichung durch das Senken des MU-Werts zusitzlich
darin aus, dass der Held den Traum verjiingt erlebt.
Nicht nur die Kérper der Helden sind von der Verjiingung
betroffen, sondern auch ihr Verstand. So lange sie sich in
den Klauen des Alptraums befinden, haben sie viel von
dem vergessen, was sie im Lauf ihres Lebens erlernt haben.
Auch ihre normale Ausriistung folgt ihnen nicht in den
Alptraum. Spieltechnisch hat dies folgende Auswirkungen:
2 Die KK und das Alter des Helden entsprechen seinem
temporir gesenkten MU-Wert, mit zwei Ausnahmen:
Sollte der Held es geschaftt haben, ganz ohne MU-Verlust
bis hierher zu kommen, ist er im Traum 18 Jahre alt. Das
Mindestalter, das ein Held im Traum hat, ist acht Jahre,
auch wenn sein Mut auf einen tieferen Wert gesunken
ist. Elfen, Zwerge und andere Nichtmenschen erreichen
ein Alter, das vom Entwicklungsstand her dem eines MU
Jahre alten Menschen entspricht.

@ Die Eigenschaften KL, GE, IN, CH, KO und FF der Hel-
den und ihre Talentwerte werden durch ihr Alter begrenzt
(siche die folgende Tabelle). Auf alle Punkte oberhalb dieser
Grenzen kénnen die Helden im Traum nicht zugreifen.

2 Die Lebensenergie der Helden ist unverindert. Auf Ast-
ral- oder Karmaenergie konnen sie nicht bewusst zugrei-
fen; innerhalb des Alptraums kénnen keine Zauber oder
Liturgien gewirkt werden, so lange die Realitdtsdichte
(siche Kasten auf Seite 110) des Traums 20 oder mehr
betrigt. Allenfalls kénnen Sie zauberfihigen oder geweih-
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ten Helden in dufersten Notsituationen zugestehen, unbe-
wusst kleine Effekte (dhnlich wie die Zauber eines Magie-
dillettanten oder wie ein schwaches Mirakel) zu bewirken.

@ Berechnen Sie GS, MR, INI, Ausweichen, AT- und
PA-Basis fiir jeden Helden aus seinen Traum-Eigenschaf-
ten. Zur Bestimmung von AT und PA dient sein hochstes
Kampftalent (auch dafiir gilt natiirlich die Obergrenze).
Der Einfachheit halber werden diese AT- und PA-Werte
fiir alle Kampthandlungen im Traum verwendet; viel
kénnen die Helden hier mit Waffengewalt ohnehin nicht
ausrichten. Sie kénnen dem Spieler erlauben, seine TaP
selbst auf AT und PA zu verteilen. Im waffenlosen Kampf
verursachen die Helden IW6 TP(A).

@ Jeder Held trigt zu Beginn des Alptraums normale
Kleidung (RS 0), die zu seinem Alter und seiner Vorge-
schichte passt (beispielsweise Novizenroben, Arbeitskittel,
Pagenkleidung etc.). Helden, die eine Kampfausbildung
genossen haben und zumindest 10 Jahre alt sind, kénnen
Sie einen wattierten Waffenrock zugestehen (RS 2).

@ Jeder Held verfiigt tiber einen Lieblingsgegenstand, der
aber auch an sein Alter angepasst ist. Bei einem Kédmpfer
kénnte es sich um ein stumpfes Ubungsschwert oder eine
Holzwaffe handeln (TP: max. IW6+2), ein Magier hat
keinen Zauberstab, sondern beispielsweise Schreibzeug.
Geweihte tragen noch keine Weihegegenstinde, sondern
héchstens ein Amulett mit dem Symbol ihrer Gottheit.

@ Der Held, der den Wahren Namen des Thargunito-
th-Splitters teilweise rekonstruieren konnte, trigt eine
der Qualitit des Namens entsprechende Anzahl von
Namenssplittern (siche Seite 113) bei sich. Er hat sie
einfach in einer Tasche oder einem kleinen Beutel (auch
wenn sie dort eigentlich nicht hineinpassen) und kann sie
jederzeit hervorholen. Wenn mehrere Helden den Namen
rekonstruiert haben, verteilen Sie die Splitter auf sie (im
Zweifel erhilt der mit dem hoheren Magickunde-Wert den
Namenssplitter).

WERTOBERGRENZEN jE MACH ALTER.

Eigenschaften
Alter Talente
i (auBer KK und MU)
15-18 max. 14 max. 12
12-14 max. 13 max. 10
9-11 max. 12 max. 9
8 max. || max. 8

Alter; KK und MU des Helden entsprechen seinem aktuellen (gesenk-
ten) MU-Wert. Das Mindestalter ist 8 Jahre. Fiir Helden, die keine
temporaren MU-Punkte verloren haben, gilt: KK=MU, Alter=18.
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Im Anhang auf Seite 148 finden Sie eine Kopiervorlage
fiir einen stark vereinfachten Heldenbogen. Auf diesen
Bogen konnen Sie die Werte und die Ausriistung der
Traumabbilder der Helden eintragen — sie enthalten alle
Angaben, die fiir das Spiel in der Alptraumwelt erforder-
lich sind. Die angefithrten Talente sind jene, die inner-
halb des Alptraums am chesten bendtigt werden; in die
freien Felder konnen Sie fiir jeden Helden noch typische
Talente, die in der Liste nicht vorkommen, hinzufiigen.
In der Rubrik ,Besonderheiten“ kann eingetragen wer-
den, dass der Held ein Traumgdnger ist (und damit die
RD einschitzen kann) oder tiber die Fahigkeit des Tids-
tens (siche Erholung, Seite 112) verfiigt. Andere mégliche
Eintrige hier sind besonders prigende Nach- oder Vor-
teile, die Sie auch innerhalb des Alptraums zur Anwen-
dung bringen méchten.

Die ReaLitatspicHTE

Die durch den entfesselten Splitter geschaffene Alptraum-
welt ist von immenser Macht und zwingt ihren Opfern
ihre Gesetze auf. Die Alptraumwelt hat eine Realitits-
dichte (RD) von 40, und alle Helden gelten in ihr als
Triumer (WAZ 72). Dadurch ist der Alptraum eine t5d-
liche Falle, denn aufgrund der hohen RD schligt aller
im Traum erlittener Schaden zu 100% auf den Korper
des Triumers durch: Wer in diesem Traum stirbt, ist tot,
und der Seelensammler wird seine Seele an sich reifen.
Gleichzeitig ist die Macht des Splitters aber so grof3, dass
es in der Tat kein Erwachen aus dem Alptraum gibt, mit
Ausnahme des eigenen Todes. Das Ziel der Helden wird
es daher sein miissen, die RD des Traums so weit zu sen-
ken, dass sie dann im Traum sterben kénnen, ohne auch
in der realen Welt den Tod zu finden. Dazu muss die RD
auf 25 oder darunter sinken:

Realitdtsdichte erlittener Schaden
bis 5 keiner
bis 10 1710
bis 20 1/4
bis 25 172
>25 voll

Nach den Erfahrungen mit den von Thargunitoth gesand-
ten Traumvisionen im Pandimonium (Seite 90 f.) sollte
den Helden diese Gefahr bewusst sein. Jeder halbwegs
magickundige Held kann zu Beginn des Alptraums mit
Sicherheit sagen, dass ein Tod im Traum derzeit auch in
der Realitit tédlich enden wird. Ein Held mit der Sonder-
tertigkeit Traumgdnger spiirt die RD instinktiv und kann
jederzeit genau einschitzen, wie schlimm sich der Tod im
Traum auswirken wiirde. Wenn kein Held ein Traumgin-
ger ist, muss die Gruppe den Alptraum so weit sie kann

schwichen und dann auf das Beste hoffen. Im Kerker
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(A7, Seite 116 £.) gibt es auBerdem mit der Vertrauten eine
weitere Moglichkeit, Informationen iiber das Wesen des
Traums und die aktuelle RD zu gewinnen.

Erfolge der Helden, die RD zu senken (Erwachen aus
dem Alptraum, Seite 132), haben sicht- und spiirbare
Auswirkungen:

@ RD <35: Schatten werden ein wenig heller, die
Beklemmung, die auf den Helden lastet, wird schwicher.
= RD <30: Die Helden spiiren leichte Zuversicht, Erin-
nerungen an ihr wahres Leben beginnen aus Nebeln des
Vergessens aufzutauchen. Ab sofort sind alle Talentproben
um einen Punkt erleichtert, in einer Zuffucht (siche Erho-
lung, Seite 112) regenerieren die Helden einen zusitzli-
chen LeP.

@ RD <25: Die Helden erscheinen im Traum kriftiger,
weniger abgekdmpft. Ab sofort sind alle Talentproben um
zwei Punkte erleichtert.

@ RD <20: Die Obergrenzen fiir Eigenschaften und
Talente der Helden steigen um einen Punkt. Magiebe-
gabte Helden erhalten Zugriff auf ihre halben AsP und
kénnen ab sofort drei kleinere Zauber bewusst anwen-
den (auch fiir die Zauberfertigkeiten gilt die Talentober-
grenze). Geweihte Helden erhalten Zugriff auf ihre
halben KaP und kénnen die fur sie wichtigsten drei der
Zwolf Segnungen bewusst anwenden (auch fiir die Litur-
giekenntnis gilt die Talentobergrenze).

PakTiERENDE HELDEN
Grundsitzlich steht zu hoffen, dass sich unter Thren
Helden kein Dimonendiener befindet, aber in den
Hallen der Thargunitoth kénnte ein Held, der den
Einfliisterungen der Erzdimonin nachgegeben hat,
einen Minderpakt eingegangen sein. Sollte dieser
Pakt noch bestehen, hat dies in der Alptraumwelt fol-
gende Auswirkungen:

@ Der Verzweiflungswert des betreffenden Helden
ist zu Beginn des Alptraums um 1W6 Punkte erhéht.
@ Wird der Paktierer von seiner Verzweiflung iiber-
mannt, bringt er sich nicht um, sondern versucht, sich
dem Mann Ohne Gesicht zu unterwerfen und ihm
als kindlicher Scherge (siche Seite 130) zu dienen.

@ Im Traum trigt der Paktierer eine Kette aus Kno-
chenblei (oder aus einem zu seinem Paktherrn pas-
senden Material) um den Hals. Die Kette ist unzer-
reiflbar; die einzige Moglichkeit, sie zu beschidigen,
stellen die Namenssplitter (Seite 113) dar. Um die
Kette zu sprengen, sind drei Schnitte erforderlich,
und dabei nehmen sowohl der Triger der Kette als
auch der Anwender des Splitters den auf Seite 113
genannten Schaden. Das Brechen der Kette 16st den
Minderpakt, baut aber nicht die von ithm verursachten

Verzweiflungspunkte ab.
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VERZWEIFLUNIG

Um zu messen, wie stark der Geist eines Helden durch
den Alptraum bereits erschiittert wurde, werden Verzweif-
lungspunkie verwendet. Fiir jeden Held entspricht der
Startwert an Verzweiflung der temporiren Senkung seines
MU-Wertes. Durch die Schrecken des Traums erhilt man
weitere Verzweiflungspunkte, Trost, Rast und bestimmte
Erfolge bauen Verzweiflung ab. Wenn der Verzweiflungs-
wert eines Helden jemals héher ist als sein (dauerhafter,
also nicht gesenkter) MU-Wert, wird dieser Held von der
Verzweiflung iibermannt. Sein Lebenswille erlischt, und
er wird bei nichster Gelegenheit versuchen, sich umzu-
bringen, um dem Alptraum zu entkommen.
Glicklicherweise ist der psychische Zusammenbruch
eines von Verzweiflung tibermannten Helden leicht zu
bemerken (keine Probe erforderlich). Seine Gefihrten
konnen daher versuchen, ihn vom Selbstmord abzuhalten
und so lange auf ihn aufpassen, bis sie eine Moglichkeit
gefunden haben, seinen Verzweiflungswert wieder unter

seinen MU zu senken.

ErHOLUNG

Der Zweck des Alptraums ist es, die Helden so lange zu
quilen, bis sie sich schlieBlich der Verzweiflung hinge-
ben. Daher gibt es auch Méglichkeiten innerhalb des
Traumes, sich ein wenig von den Schrecken zu erholen
— nur um dann erst wieder mit ihnen konfrontiert zu
werden. Die Helden sollten diese Moglichkeiten nutzen,
um der Verzweiflung lang genug standzuhalten, damit sie
in der Zwischenzeit die RD der Traumwelt ausreichend
senken kénnen.

In der Beschreibung der einzelnen Teile der Alptraumwelt
sind Orte vermerkt, an denen die Helden eine Verschnauf-
pause einlegen kénnen; wenn die Gruppe eine kreative Idee
hat, wo und wie man sich sonst ausruhen konnte, mag es
auch an anderen Stellen mdoglich sein. Durch eine Ver-
schnaufpause baut jeder Held einen Punkt Verzweiflung
ab, auBerdem kann diese Zeit zum Trdsten genutzt werden:
Helden, die tiber einen TaW von mindestens 8 in Hezl-
kunde Seele verfiigen oder Zauber bzw. Liturgien beherr-
schen, die den Geist stirken, Angste lindern oder seeli-
sches Leid vermindern, kénnen andere Helden im Traum
instinktiv trosten. Dazu muss dem Trostenden eine
CH-Probe gelingen. Bei Erfolg bauen der Getrdstete und
der Troster je einen zusitzlichen Punkt Verzweiflung ab.
Je Verschnaufpause kann ein Held sich nur um einen sei-
ner Gefihrten kiimmern.

An manchen Stellen des Traums kénnen die Helden sich
sogar eine Zuflucht schaffen (jeweils bei den Raumbe-
schreibungen vermerkt). Eine Verschnaufpause in einer
Zuflucht baut 2 Punkte Verzweiflung ab, CH-Proben
zum Trésten erhalten einen Bonus von +2. AuBerdem
regeneriert jeder Held wihrend einer Pause in einer

Zuflucht IW6 LeP.

112

Zv LEicHT?
@ Je hiufiger die Helden Verschnaufpausen

einlegen, desto geringer wird die Erholung,
die sie finden: Streichen Sie bei jeder zweiten
Pause den Abbau von Verzweiflung, wenn Ihre
Gruppe sich sonst zu leicht erholt.

@ Erhohen Sie die Prisenz der Wandernden Feinde
(Unsichtbare Schritte, Diebische Ratten, Hungrige
Fliegen, Die Kreatur; jeweils am Beginn der Beschrei-
bung der einzelnen Bereiche der Traumwelt). Lassen
Sie sie angreifen, sobald die Helden sich irgendwo in
Sicherheit wiegen, und verteilen Sie so schneller Ver-
weiflungspunkte.

@ Erhohen Sie den Schaden, den man beim Einsatz
eines Namenssplitters (Seite 113) erleidet, bei hiufi-
ger Benutzung um einen Punkt.

«» Erhohen Sie die Anzahl der Kinderschergen (Seite
130 f.) und lassen Sie sie und ihren gesichtslosen
Meister schon von Anfang an frei durch die gesamte
Alptraumwelt streifen.

ZU SCHWER?
@ Setzen Sie die Wandernden Feinde sparsa-
mer ein und erlauben sie es den Helden auch
bisweilen, einen ganzen Bereich unangefochten
zu durchqueren.
@ Erlauben Sie, den Schaden, den man beim Ein-
satz eines Namenssplitters (Seite 113) erleidet, mit
einer gelungenen FF-Probe auf 1W3 zu reduzieren,
oder erlauben Sie, diesen Schaden wihrend einer Ver-
schnaufpause mit Heilkunde Wunden zu behandeln.
@ Reduzieren Sie die Anzahl der Kinderschergen auf
zwei und beschrinken sie ihren Aktionsradius auf das
Herz des Alptraumes, solange die Helden sie nicht
aktiv aufscheuchen.
@ Verteilen sie keine oder weniger Verzweiflungspunkte,
wenn die Helden mehrmals hintereinander derselben
Ursache ausgesetzt sind (man gewohnt sich an alles).
2 Belohnen Sie besonders gut ausgespieltes Tros-
ten (oder besonders gute Wiirfelergebnisse) mit dem
Abbau zusitzlicher Verzweiflungspunkte.
@ Lassen Sie auch andere Orte als die definierten Aus-
sichtspunkte (siche unten) gelten, um den Spielern die
Handoutkarte zur Verfiigung zu stellen. Das erleichtert
die Orientierung und die Planung in der Alptraumwelt.
@ Lassen Sie das Gesicht der Vertrauten (Seite 116 f.)
in Spiegeln oder Wasseroberflichen erscheinen, um
den Helden Hinweise zukommen zu lassen.
@ Gewihren Sie an einer passenden Stelle (z.B. in
einer Zuflucht, wenn die Helden sich in innigem
Gebet versammeln) eine von Boron oder Peraine
gesandte Traumvision mit einem Hinweis, wie man

gegen die Alptraumwelt vorgehen kann.
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Nachdem die Gruppe von einer Verschnaufpause pro-
fitiert hat (egal, ob in einer Zuflucht oder anderswo),
kann sie diese Moglichkeit erst wieder nutzen, nachdem
sie einen anderen geeigneten Ort erreicht hat oder den
Bereich des Alptraums, in dem die Pause stattgefunden

hat, zumindest einmal verlassen hat.

AvssicHTsPUNIKTE

Die Alptraumwelt ist ein verwirrender Ort, an dem Rich-
tungen, Entfernungen und GroéBenverhiltnisse nicht den
derischen Naturgesetzen folgen. Die einzelnen Riume
und Orte in den Bereichen der Traumwelt hingen aber
doch in einer gewissen Ordnung zusammen, und auch
wenn manche Wege oder Uberginge gefihrlicher sind als
andere, fithren sie doch in aller Regel zu einem bestimm-
ten Ziel. Zu Beginn missen die Helden die Traumwelt
auf gut Gliick erkunden. Es gibt jedoch bestimmte Stellen,
an denen es maglich ist, sich einen gewissen Uberblick
iiber den Aufbau des Alptraums zu verschaffen. Diese
Aussichtspunkte sind der Dachboden (A4), die zwar nicht
betretbare, aber erkletterbare Festung (S5) sowie natiir-
lich der Aussichtsturm (H4) des Mannes Ohne Gesicht.
Wenn die Helden einen dieser Punkte erreichen, kénnen
Sie ihnen die Spielerkarte der Alptraumwelt (Seite 150)
als Handout zur Verfiigung stellen. Wenn es der Gruppe
gelingt, die RD unter 25 zu senken, lichten sich die Nebel,
die den Alptraum erfiillen. Erreichen die Helden danach
wieder einen Aussichtspunkt, erhalten sie die auf Seite 151
abgedruckte Version der Spielerkarte.

Generell gilt, dass die Helden im Lauf ihrer Erforschung
einen immer besseren Uberblick iiber die Traumwelt
erhalten. Da Ihre Gruppe voraussichtlich auch am Spiel-
tisch einige Zeit mit diesem Kapitel verbringen wird, soll-
ten Sie mit der Zeit erlauben, dass die Helden sich entlang
bereits bekannter und sicherer Wege einigermafen schnell
bewegen, ohne jeden Schritt auszuspielen. Dies vermei-
det ermiidende Wiederholungen, wenn ein Raum oder
Bereich zum x-ten Male durchquert wird. Um das Gefiihl
der Sicherheit nicht zu groB3 werden zu lassen, sollten Sie
aber auch auf derart bekannten Wegen hier und da den
zum entsprechenden Abschnitt passenden Wandernden
Feind (jeweils am Beginn eines Bereichs beschrieben)

auftauchen lassen.

MNamensspLITTER

Da der Alptraum durch den Splitter der Thargunitoth
geschaffen wurde, ist die Kenntnis von dessen Wahrem
Namen sehr niitzlich. Der Name erscheint im Traum als
in sieben Teile zerbrochene Spiegelfliche. Jede Qualitits-
stufe des Namens wird durch eine spann- bis unterarm-
lange Scherbe dargestellt. Zu Beginn des Traums sollten
die Helden den Namen zumindest auf Q1 oder Q2 rekon-
struiert haben und iiber die entsprechenden Scherben ver-
fiigen (ist der Name auf Q2 bekannt, trigt die Gruppe
die Scherben Q1 und Q2 bei sich). Die fehlenden Stiicke
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sind in der Alptraumwelt verborgen: Q3 im Lesezimmer
(A6), Q4 in der Kiiche (E7), Q5 in der Vitrine am Vorplatz
(S5), Q6 im verlassenen Boronschrein (U6) und Q7 im
Schlafzimmer im Herzen des Alptraums (H5). Kennt die
Gruppe den Namen in einer hoheren Qualitit (maximal
war im bisherigen Verlauf des Abenteuers Q4 erreichbar),
liegen die dazugehorigen Scherben nicht an den genann-
ten Orten, sondern befinden sich von Anfang an im Besitz
der Helden. Sollte ihre Gruppe sich gar nicht um den
Namen des Splitters gekiimmert haben, platzieren Sie
die Splitter Q1 und Q2 an halbwegs leicht zuginglichen
Orten der Alptraumwelt.

Jeder Namenssplitter erscheint als gezackte, rasiermesser-
scharfe Spiegelscherbe, in der komplexe Zhayad-Zeichen
glimmen. Die Zeichenfolge ,TGT* ist hiufig zu erken-
nen. Jede Scherbe hat eine eigene Form, und alle sieben
lassen sich zu einer rechteckigen Fliche zusammenfiigen.
Sobald dies geschieht, egal an welchem Ort, erscheint fiir
einen Augenblick ein Bild in der spiegelnden Oberfldche:
Die Helden sehen sich selbst auf der felsigen Kuppe stehen,
in voller Riistung und kampfbereit, aber in der Bewegung
erstarrt. Dicht vor ihnen steht der Seelensammler, und in
seiner Brust gleift der Thargunitoth-Splitter in unheili-
gem Licht. Diese Erinnerung an die wirkliche Welt und
an die Mission der Helden erschiittert die Grundfesten des
Traums: Im gesamten Bereich ist ein leichtes Erdbeben
spiirbar, und die Realitdtsdichte sinkt um sieben Punkte.
Die Splitter kénnen von Held zu Held weitergegeben
werden und sind im Traum als michtige, aber auch fir
den Anwender gefihrliche Waffen nutzbar: Thre schar-
fen Kanten schneiden miihelos durch Stoff, Leder oder
Holz, sodass man mit einem Schnitt ein Seil durchtren-
nen oder eine Truhe aufbrechen kann. Ein Treffer mit
einem Namenssplitter totet die schwicheren Bewohner
der Alptraumwelt sofort, fiir stirkere Traumgestalten sind
mehrere Treffer oder manchmal sogar Treffer durch meh-
rere verschiedene Splitter notwendig (jeweils angegeben).
Der Einsatz eines Namenssplitters hat jedoch einen Preis:
Jedes Mal, wenn ein Held den Splitter verwendet (ein
Schnitt, eine AT, egal, ob erfolgreich oder nicht), schnei-
det er sich selbst unausweichlich an den scharfen Kanten
und verliert IW6 echte LeP, die innerhalb der Traumwelt
nur in einer Zuflucht regeneriert werden kénnen. Die-
ser LeP-Verlust kann durch Umwickeln des Splitters mit
schiitzendem Stoft oder dhnliche MaBBnahmen nichz ver-
hindert werden. Wenn die LeP eines Helden durch diesen
Schaden auf Null sinken, stirbt er im Traum (und je nach
Realititsdichte vielleicht auch in der realen Welt).

ALLEIOSEIN

Dieser Bereich wird von der kindlichen Angst beherrscht,
allein gelassen zu werden: Einsamkeit, Stille, das Gefiihl,
sich verlaufen zu haben und den Weg nach Hause nicht
mehr zu finden. So lange die Helden zusammenbleiben,
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wird sich natiirlich kaum Angst vor der Einsamkeit ein-
stellen — doch der Alptraum macht ihnen dies so schwie-
rig wie moglich: Sobald ein Held sich in diesem Teil der
Traumwelt in eine Situation begibt, in der er kein anderes
Mitglied seiner Gruppe sieht und auch keinen direkten
Kérperkontakt mit zumindest einem anderen Helden
hat, wird er augenblicklich von den anderen getrennt
und in einen anderen, von Thnen ausgesuchten Teil die-
ses Bereichs versetzt. Sobald er sich nach den anderen
umsieht, stellt er fest, dass er sich plétzlich in einem ande-
ren Raum befindet und von seinen Gefihrten nichts zu
schen oder zu horen ist. Fiir die anderen Helden sicht
das Verschwinden ihres Freundes so aus, dass sie ihn kurz
aus den Augen verlieren (weil er um eine Ecke biegt, ein
Mbobelstiick die Sicht verdeckt oder dergleichen) — und
dann ist er fort, als hiitte ihn der Erdboden verschluckt.
Verlorene Helden werden einander suchen miissen. Rufe
tragen in diesem Teil des Alptraums nicht weit: Nur wenn
man sich im selben Raum wie der Rufende aufhilt, hort
man ihn deutlich genug, um eine Richtung lokalisieren zu
kénnen, ansonsten nimmt man nur undeutliche, weit ent-
fernte Schreie wahr. Bedenken Sie, dass jemand, der nach
einem Gefihrten Ausschau hilt, sehr leicht seine Begleiter
aus den Augen verliert, sodass ithn dasselbe Schicksal erei-
len kénnte wie den eben Verschwundenen.

Um diesem Effekt zu entgehen und zusammenzubleiben,
miissen die Helden darauf achten, sich immer gegenseitig
zu beobachten (was es eventuell erschwert, auf die Umge-
bung zu achten) oder sich dauernd an den Hinden hal-
ten. Letzteres ist zwar trostlich, bewirkt aber, dass die Hel-
den zumindest eine Hand weniger frei haben (und wenn

sie eine Kette bilden, haben tiberhaupt nur der erste und
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WanpeERODER FEinD:
UnsicHafBARE SCHRITTE

Die wandernde Bedrohung dieses Bereichs ist ein
unsichtbares Wesen, das durch die Hallen und Riume
streift. Seine Schritte sind gut horbar, solange dies dazu
dient, Triumenden Angst einzujagen oder sie irgendwo
hinzulocken, der Unsichtbare kann sich aber auch
gerduschlos fortbewegen. AuBerdem vermag er den
Klang seiner Schritte so zu dndern, wie er es wiinscht
— die Tritte schwerer Stiefel, das Scharren von krallen-
bewehrten Pfoten, leises Schlurfen und dergleichen.
Der Unsichtbare genieBt es, hinter den Helden her-
zuschleichen und dabei immer niher zu kommen.
Wenn man sich nach ihm umsieht, verstummen die
Schritte sofort, nur um beim Weitergehen wieder ein
Stiick nidher geriickt zu sein. Versucht die Gruppe, sich
irgendwo auszuruhen, umschleichen die Schritte sie
und lassen sie nur schwer zur Ruhe kommen. Wenn ein
Held von seinen Gefihrten getrennt wird, locken die
Schritte ihn von den anderen weg oder treiben ihn in
eine Ecke, aus der es kein Entrinnen zu geben scheint.
Der Unsichtbare greift nicht an, aber wenn er nahe
genug an cinen Helden kommt, streift oder kneift er
diesen mit eisigen Fingern, um dann sofort still und
unauffindbar zu sein. Der damit verbundene Schreck
verursacht einen Punkt Verzweiflung; wenn der Held
zu diesem Zeitpunkt allein ist, sind es zwei Punkte.
Ein Glickstreffer mit einem Namenssplitter (Seite
113) vertreibt den Unsichtbaren fiir einige Zeit, totet
ihn aber nicht.
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der letzte in der Reihe eine freie Hand zur Verfiigung).
Sich anzuseilen hilft nicht: Sobald ein Held auBer Sicht
der anderen kommt, 16st sich jeder Knoten, egal wie fest
er ist, und die nachkommenden Freunde finden nur ein
loses Seilende vor.

In diesem Bereich bestehen die Uberginge zwischen den
,Riumen’ aus steilen Treppen und langen, weiten Kor-
ridoren. Beide scheinen sich zwar manchmal endlos zu
erstrecken, aber sie sind gefahrlos begehbar.

Al: Einsame GassEn

Dieser ,Raum‘ hat das Aussehen einer Geisterstadt. Er
besteht aus verlassenen Gassen und Plitzen, die von
langsam verfallenden Héusern mit dunkel glotzenden,
leeren Fensteréffnungen und schief in den Angeln hin-
genden Tiren gesiumt werden. Dieses Gebiet ist grofl
und recht uniibersichtlich, sodass Helden, die hier nach
ihren Gefihrten suchen, sie vielleicht aus einer benach-
barten Gasse rufen héren und doch nicht zu ihnen gelan-
gen konnen. Immer wieder hat man das Gefiihl, aus den
Fenstern der Hiuser beobachtet zu werden, aber nirgends
ist jemand zu schen.

Die Gebiude sind im Inneren leer und verstaubt, Boden,
Tiren und Fensterliden knarren und quietschen. Hier
lisst sich kaum etwas Brauchbares finden, es ist aber
moglich, Bretter oder Ttiren aus den Hiusern zu brechen
(beispielsweise als Baumaterial). Wenn die Gruppe sich
in einem Raum verschanzt, kann sie hier auch eine kurze
Verschnaufpause einlegen.

Um einen Ausgang aus der Geisterstadt zu finden, ist eine
Orientierungs-Probe erforderlich. Die Probe kann wieder-
holt werden, aber jedes Scheitern bringt den umbherirren-
den Helden einen Punkt Verzweiflung ein (Patzer: zwei
Punkte). Eine der Gassen fiihrt zur Schlucht (A8), eine
Treppe zwischen zwei Hiusern endet an einer Tir des
Werkzeuglagers (A2), und hinter einem groen Haustor
liegt unvermutet die Zimmerflucht (A3).

A2: WERKZEUGLAGER_

Dieser muffige, diistere Raum ist mit Holzkisten und
Regalen vollgestopft. Die meisten Kisten sind leer (aber
trotzdem schwer), in den Regalen stapelt sich nutzloser
Plunder. Von der Decke hidngen alle méglichen Werkzeuge
herab, darunter Himmer, Spaten, Sigen, Meiflel und
Handbohrer, aber auch Messer in allen moglichen Gro-
Ben und Formen. Alle Werkzeuge sind rostig und unan-
sehnlich, aber ihre Klingen und Spitzen sind scharf, als
wiren sie neu. Wenn man sich durch den Raum bewegt,
wackeln und klirren die Werkzeuge immer wieder, als
wiirden sie jeden Moment herunterfallen, und einige von
ihnen balancieren auch wirklich sehr bedrohlich am Rand
eines Hakens oder hingen gar nur an einem hauchdiin-
nen Rosshaar. GroBere Erschiitterungen (StoB gegen ein
Regal, Laufen etc.) fiihren dazu, dass Werkzeuge herabfal-
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len, wobei sie die Helden stets haarscharf verfehlen. Der
so Verfehlte muss jedoch eine MU-Probe ablegen, deren
Scheitern einen Punkt Verzweiflung nach sich zieht (Pat-
zer: zwei Punkte).

Die Werkzeuge konnen aus diesem Raum entfernt und
iiberall im Traum ihrer Bestimmung gemill verwendet
werden. Als Waffen richten sie IW6+1 TP an. Beachten
Sie, dass das Untersuchen der Werkzeuge oder das dngstli-
che Beobachten der hiingenden Klingen leicht dazu fithren
kann, dass ein Held seine Gefihrten aus den Augen lisst.

A3: ZimmEeRFLUCHT

Dieser Bereich besteht aus mehreren Riumen, die durch
breite, offene Durchginge miteinander verbunden sind.
Die Einrichtung entspricht der eines wohlhabenden
Haushalts: Mobel aus teuren Hoélzern, schwere Wand-
teppiche, Kandelaber aus Messing. Allerdings ist alles mit
Staub bedeckt und sichtlich seit Jahren verlassen.

Beim Durchwandern dieser Riume fallen immer wieder
interessante Details auf: in einer Ecke steht eine wertvoll
aussehende Truhe mit steckendem Schliissel, ein Wand-
teppich stellt eine detaillierte Jagdszene dar, unter einem
Tischchen blitzt ein metallener Gegenstand. Diese Ablen-
kungen dienen nur dazu, Aufmerksamkeit auf sich zu zie-
hen und Helden dazu zu bringen, sich das interessante
Ding niher anzusehen — wodurch sie ihre Gefihrten aus
den Augen verlieren.

Wenn die Helden in der Zimmerflucht gezielt nach einem
bestimmten Gegenstand suchen, konnen Sie ithnen gestat-
tet, das gewiinschte Ding zu finden. Dies sollte aber nicht
dazu genutzt werden, alle Wiinsche der Tridumer zu erfiil-
len, und es sollte auch nicht zuverlissig funktionieren.
Einzelne Hilfsmittel (etwa Kerzen fiir den Boronschrein,
Seite 128 f.), die die Helden sonst nirgends auftreiben,
koénnen Sie thnen aber hier zugestehen. AuBerdem ist es
moglich, sich aus Mobeln, Vorhingen und Polstern ein
kleines Lager zu errichten und dort eine kurze Verschnauf-
pause einzulegen.

A4: DACHBODEN

Bei diesem Raum handelt es sich um einen zugigen Dach-
boden, aufdem allerlei Geriimpel lagert. Alle Gegenstinde
sind alt und unbrauchbar, aber bei niherer Betrachtung
erkennen die Helden in ihnen Objekte, die ihnen gehéren
oder einmal gehort haben. Waffen und Riistungen sind
verbogen und rostig, wertvolle Biicher wurden offenbar
im Regen liegen gelassen, sodass die Tinte véllig verlaufen
ist. Von Lieblingsgewindern sind nur fleckige Lumpen
iibrig, tierische Begleiter oder ehemalige Haustiere stehen
ausgestopft und mottenzerfressen herum. Sogar Artefakte
und andere besondere Objekte liegen kaputt und nutzlos
umher — ein wurmstichiger, morscher Zauberstab, ein
schwarz angelaufenes und verbogenes Sonnenzepter oder
ein geborstenes Weiheschwert. Die Helden kénnen aus
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diesen Gegenstinden keinerlei Nutzen ziehen, wenn man
das Gertimpel allzu genau untersucht und seinen liebsten
Besitz in derartigem Zustand sicht, kénnte das allenfalls
einen Verzweiflungspunkt einbringen (auBerdem verliert
man dabei leicht die Gefihrten aus den Augen).
Wichtiger als die Gegenstidnde sind aber die Fenster und
Tiiren dieses Raumes: Das einzelne, schmale Dachfens-
ter ist zwar vergittert, sodass man sich nicht hindurch-
zwingen kann, aber dafiir kann es als Aussichtspunkt
(Seite 113) genutzt werden. Hinter einer unscheinbaren
Ttir, die nach aller Logik eigentlich auf das Dach hinaus-
fithren miisste, verbirgt sich auBerdem eine lange Leiter,
deren oberes Ende man in der Dunkelheit, die sie umgibt,
nicht ausmachen kann. Uber diese Leiter erreicht man die
Kanalisation (E1) im Traumbereich Entbehrung (Seite
117 £.).

AS5: GALERIE

Auf den ersten Blick erstreckt sich dieser lang gezogene
Saal schnurgerade in weite Ferne, in Wahrheit ist er jedoch
leicht gekriimmt, sodass man von einem Ende aus nicht
zum anderen sechen kann. An den Winden hingen Port-
rits, die diister auf die Gruppe herabstarren. Manche von
ihnen stellen Personen aus der Vergangenheit der Helden
dar, allerdings handelt es sich dabei stets um solche Perso-
nen, an die man sich nur ungern erinnert. Manche Rah-
men sind leer, nur noch zerfetzte Leinwandreste zeigen,
dass auch hier einst ein Bild hing. Ein besonders groBes
Gemailde weist in seiner Mitte einen leeren Fleck auf, der
die Kontur eines grofl gewachsenen Mannes hat — so, als
wire dieser Mann aus seinem Portrit herausgestiegen. Die
Augen der Portrits scheinen die Helden durch den Raum
zu verfolgen, was enervierend ist, aber keinen unmittelba-
ren Effekt hat.

Uber die gesamte Linge der Galerie hinweg sind knie- bis
hiifthohe Sockel aufgestellt, auf denen Statuen stehen.
Zunichst sieht man jedoch keine dieser Statuen, da sie
alle mit vergilbten Tiichern bedeckt worden sind. Aus den
Konturen unter den Tichern erkennt man aber, dass viele
dieser Statuen spitze Gegenstinde in den Hinden halten
oder die Arme drohend erhoben haben. Ein Blick unter die
Tiicher zeigt, dass die Statuen von bedrohlichem AuBeren
sind: Finstere Krieger mit erhobenen Waften, Orks, die
zum Schlag ausholen, zum Sprung geduckte Gestalten, die
klauenartige Hinde nach dem Betrachter ausstrecken und
dergleichen. Unter einem der Tticher befindet sich abso-
lut nichts, obwohl das Tuch deutlich eine breitschultrige
Gestalt verhiillte — aber sobald man das Tuch wegziceht, ist
diese Gestalt verschwunden, und wenn man das Tuch wie-
der zuriicklegt, bedeckt es den leeren Sockel. Beim Durch-
queren des Raumes hat man immer wieder den Eindruck,
unter einem Tuch eine leichte Bewegung zu sehen, manch-
mal hoért man auch Stein auf Stein kratzen.

Von der Galerie geht keine unmittelbare Gefahr aus,

durch ihre unheimliche Ausstrahlung eignet sie sich aber
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auch nicht fiir eine Rast: Lingeres Verweilen hier bringt
den Helden sogar je einen Punkt Verzweiflung ein.

A6: LESEzimmER

Diese kleine Bibliothek beherbergt zahlreiche staubige
Folianten, allesamt in Leder gebunden. Die Regale rei-
chen bis an die drei Schritt hohe Decke; eine wackelige
Leiter erlaubt es, die hoher gelegenen Biicher zu errei-
chen. Ein bequemer Ledersessel hinter einem Paravent
lidt zum Lesen ein.

Die Biicher enthalten keine sinnvollen Informationen,
sind aber mit allerlei auf den ersten Blick spannenden
und verbotenen Dingen gefiillt: Beschreibungen geheim-
nisvoller Rituale, erotische Texte mit detailreichen Abbil-
dungen, blutriinstige Erzihlungen und Legenden von
versunkenen Schitzen locken den Leser an. Wenn ein
Held iber eine passende Schlechte Eigenschaft verfugt
(beispielsweise Briinstigkeit, Goldgier oder Neugier) findet
er in den Biichern vor allem Dinge, die dieser Schlechten
Eigenschaft in die Hinde spielen. Wer eifrig liest, kann
natiirlich seine Gefihrten kaum im Auge behalten und
findet sich dadurch schnell allein und verloren in einem
anderen Teil des Bereiches wieder: Sobald er von sei-
nem Buch aufschaut, hat sich die Umgebung verindert,
und nur das Buch und eventuell der Lesesessel sind mit
ihm ,gewandert’. Buch und Sessel verschwinden danach,
sobald der Held sie aus den Augen ldsst.

In einem Buch, das den verheiBungsvollen Titel ,Die
Macht der Namen® trigt, liegt wie ein Lesezeichen der
Namenssplitter Q3.

Eines der Bicherregale fillt dadurch auf, dass es zur
Ginze mit Tagebiichern gefillt ist. Auf den Buchriicken
sind die Namen der Besitzer vermerkt, darunter auch jene
der Helden, allerdings sind alle Seiten ausnahmslos leer.
Hinter diesem Regal verbirgt sich eine Geheimtiir, die
durch aufmerksame Untersuchung (Sinnenschirfe-Probe
+2) oder schlichtes Wegschieben oder UmstoBen des
Regals entdeckt werden kann. Dahinter fiihrt eine steile
Kellertreppe in die Tiefe.

A7: KELLER_

Die Treppe hinter der Geheimtiir des Lesezimmers ist
allen kindlichen Angsten vor unheimlichen Kellern ent-
sprungen: Sie ist eng und steil, ein Geruch von Moder
und Schimmel schligt einem schon auf den ersten Stufen
entgegen, und der glatte Stein, aus dem die Stufen beste-
hen, fiihlt sich unter den Fiilen leicht glitschig an. Die
Treppe ist unbeleuchtet, und je tiefer man kommt, desto
dunkler wird es. Wenn die Helden keine Lichtquelle bei
sich haben, herrscht ab dem letzten Drittel der unna-
tirlich langen Treppe vollige Finsternis, in der man das
Krabbeln winziger Fiifie erahnen kann.

Die Treppe endet an einer schweren, rostigen Eisentir.
Die Tiir ist zwar nicht versperrt, aber so schwer, dass sie

nur aufschwingt, wenn alle Helden gemeinsam an ihr zie-
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hen. Fehlt auch nur ein Mitglied der Gruppe, bleibt die
Ttr geschlossen (verstorbene Helden zdhlen dabei aller-
dings nicht mit).

Durch die Tir erreicht man einen ebenfalls stockdunklen
Kellerraum, in dem rasselnde Atemziige und klirrende
Ketten verraten, dass hier jemand gefangen gehalten wird.
Der Gefangene erscheint fiir jeden einzelnen Helden als
jemand anderes, aber jedenfalls als eine geliebte und/oder
respektierte Person aus seiner Vergangenheit, beispiels-
weise ein Elternteil, ein Lehrer oder ein Mentor. Dabei
spielt es keine Rolle, ob diese Person noch lebt oder nicht.
Im weiteren Text wird diese Person als ,,die Vertraute®
bezeichnet. Ihre Erscheinung entsteht aus positiven und
hoftnungsvollen Erinnerungen der Helden.

Die Vertraute erkennt die Helden und spricht sie auch
von sich aus an (jeweils so, wie es ihrer Erscheinung fiir
den jeweiligen Helden entspricht). Auf Fragen, wie sie
hier hergekommen ist oder was sie hier tut, antwortet sie
lichelnd: , Ich bin hier, weil du mich mitgebracht hast. Und
ich bin hier, um dir zu helfen!”

Die Vertraute als eines der wenigen positiven Bilder inner-
halb des Alptraums stellt eine wichtige Informationsquelle
fiir die Gruppe und damit auch ein niitzliches Sprachrohr
tiir Sie als Meister dar. In ihrer Gegenwart haben die Hel-
den zumindest indirekt Zugrift auf ihre vollen Wissens-
fertigkeiten und diirfen Proben auf diese ablegen. Die
erlangten Erkenntnisse konnen Sie den Helden dann aus
dem Mund der Vertrauten zukommen lassen. So kann sie
ihnen helfen, die Natur des Traumes zu verstehen, indem
sie folgende Informationen preisgibt:

@ Die Bestitigung, dass man aus diesem Traum nur
erwachen kann, indem man stirbt, verbunden mit der
Warnung, dass der Tod im Traum zweifellos auch das
reale Ableben und wahrscheinlich den Verlust der Seele
zur Folge haben wird.

@ Den Zusammenhang zwischen Realitdtsdichte und
Schaden. Die Vertraute formuliert es so: ,, Je stirker die Fes-
seln sind, die euch hier halten, je tiefer ihr in diesem Alptraum
steckt, desto mehr Macht hat er iiber euch. Thr miisst den Traum
schwiichen, miisst versuchen, die Fesseln zu zerschlagen. Miisst
euch daran erinnern, wer ihr wirklich seid und was ihr gerade
tut. Dann kann es gelingen, dass der Tod in dieser Welt euch
nicht vernichtet, sondern euch den Weg zuriick erdffnet.” Ver-
teilen Sie diese Information auf mehrere Hippchen, wenn
Sie es der Gruppe schwieriger machen wollen.

2 Eine Beschreibung des Mannes Ohne Gesicht (Seite
130), den die Vertraute ,,das Herz dieser Welt, die boshafte
Spinne in dem Netz aus Angst und Schmerzen” nennt.
Die Vertraute weil, dass er im Zentrum der Alptraumwelt
sitzt, aber nicht, wie es dort aussieht. Sie kann die Helden
warnen, dass gewohnliche Waffen gegen ihn wirkungslos
sein dirften.

2 Die Natur der Namenssplitter (Seite 113): Die Ver-
traute kann den Helden sagen, worum es sich dabei
handelt, dass es sieben von ihnen geben sollte und dass
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man mit Sicherheit ein wenig Macht tiber den Alptraum
gewinnt, wenn man sie alle zusammensammelt.

= Die Vertraute kann auch genutzt werden, damit die
Helden den genauen Plan des Seelensammlers — den
Thargunitoth-Splitter in sich aufzunehmen, um sich mit
seiner Macht aus der Knechtschaft der Erzdimonin zu
befreien — verstehen, falls die Gruppe hier noch ein wenig
Unterstiitzung benétigt.

Die Ketten der Vertrauten sind stabil, kénnen aber mit
geeignetem Werkzeug, wie man es im Werkzeuglager
(A2) oder auf dem Marktplatz (S2) finden kann, oder
mit einem Namenssplitter gebrochen werden. Wenn dies
geschieht, wird der Kerkerraum heller. Erinnerungen an
vergangene Erlebnisse mitjener Person, als die sie die Ver-
traute wahrnehmen, durchfluten die Helden und lassen
sie je zwei Punkte Verzweiflung abbauen. Die Realitits-
dichte des Alptraums sinkt um vier Punkte. Ab sofort kann
die Gruppe diesen Raum als Zuflucht (Seite 112) nutzen.
Die Vertraute bleibt hier und steht weiterhin als Informa-
tionsquelle zur Verfiigung. Von ihr kann die Gruppe auch
erfahren, ob die Realititsdichte des Traumes bereits so
weit gesunken ist, dass man seinen getriumten Tod tiber-

leben kann.

AS8: DiE ScHLUuCHT

Eine der Einsamen Gassen (Al) endet an einer grofen,
schier bodenlosen Schlucht, iiber die eine schmale und
wackelige Hingebriicke fiithrt. Auf der anderen Seite der
Schlucht kann man in der Entfernung ein diisteres Haus
ausmachen — die Residenz des Mannes Ohne Gesicht
(Seite 130). Die Briicke ist einer der Ubergiinge ins Herz
der Alptraumwelt.

Die Briicke kann gefahrlos iiberquert werden, solange
man nicht gerade in wilder Panik tiber sie stiirmt. Selbst
dann ist es unmdglich, unbeabsichtigt von ihr zu stiirzen
(wenn eine misslungene Probe einen Absturz anzeigen
wiirde, fingt sich der Held trotzdem im letzten Moment,
erhilt aber einen Punkt Verzweiflung). Wer iber die
Schlechte Eigenschaft Hohenangst verfiigt, braucht Hilfe
von seinen Gefihrten, um die Briicke tiberqueren zu
kénnen. Wenn eine Probe auf den Wert der Schlechten
Eigenschaft gelingt, erleidet er zwei Punkte Verzweiflung,
ansonsten zumindest einen Punkt.

Die Schluche stellt einen Ausweg aus dem Alptraum dar:
Man kann zwar nicht in sie fallen, sich aber sehr wohl
absichtlich hinunterstiirzen, was unausweichlich den Tod
zur Folge hat.

EntBEHRUNG

In diesem Bereich der Alptraumwelt steht physischer
Mangel im Vordergrund — Hunger, Durst, der Verlust von
geliebten Dingen. Dies dulBert sich unter anderem darin,
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dass Helden, die sich hier linger aufhalten, zunehmend
von Hunger, Durst und Miidigkeit geplagt werden. Das
steigert sich so weit, dass die Betroffenen sich kurz vor
dem Zusammenbruch glauben, fithrt aber nie dazu, dass
ihnen tatsichlich die Gnade einer Ohnmacht zuteilwird.
Stattdessen kénnen sie sich mit vermeintlich letzter Kraft
doch immer noch weiterschleppen. Ein lingeres Verwei-
len in diesem Bereich fiihrt dazu, dass jeder Held durch
den stindigen, quilenden Hunger einen Punkt Verzweit-
lung erhiilt.

Der GrofBteil dieses Traumreiches wird vom Inneren eines
Jagdschlosses eingenommen. Dementsprechend erschei-
nen die Ubergéinge zwischen den ,Riumen’ als breite
Holztreppen und helle, saubere Ginge mit sduberlich
gefegten Béden. Immer wieder durchziehen Wohlgeriiche
von frisch zubereiteten Speisen die Luft, aber man kann

nie die Richtung bestimmen, aus der der Duft kommt.

El: KanaLrisation

Dieser ,Raum‘ gleicht einem kleinen Ausschnitt einer stdd-
tischen Kanalisation, was es umso absurder macht, wenn
man ihn tiber die Dachbodenleiter (A4) erreicht: Ein brei-
ter Hauptkanal mit schrittbreiten Stegen an den Seiten, in
dem widerlich stinkende Abwisser in einer zwei Schritt
breiten und ebenso tiefen Rinne flieBen. Kleine Seitenka-
nile, zu eng, als dass ein Mensch hineinpassen wiirde,
zweigen in regelmiBigen Abstinden ab. Helden mit der
Schlechten Eigenschaft Krankhafie Reinlichkeit haben hier
unten nichts zu lachen: Wenn eine Probe auf den Wert der
Schlechten Eigenschaft gelingt, erleiden sie zwei Punkte
Verzweiflung, ansonsten zumindest einen Punkt.

In der Kanalisation treiben sich unzihlige Diebische
Ratten (sieche Kasten rechts) herum. Solange die Hel-
den nichts Spannendes bei sich tragen, beobachten die
Tiere sie nur aus den schmalen Seitenkanilen, wenn sie
aber Beute wittern, huschen sie in wimmelnden Scharen
heran. Einzelne Ratten verfolgen die Helden eventuell
sogar bis auf den Dachboden (A4).

An einer Stelle des Hauptkanals fiihrt hinter einem stei-
nernen Torbogen eine Treppe nach oben in den Keller
(E2). Ein weiterer Weg aus diesem Bereich ist der Kanal
selbst: Wenn man ihn entlang schwimmt (egal, ob freiwil-
lig oder unfreiwillig), wird man nach kurzer, stinkender
Fahrt durch ein dunkles, aber breites Abflussrohr in das
Bittere Meer (E9) gespiilt. Im Kanal kann man nicht
ertrinken, durch das Untertauchen in der ekligen

Brithe erhilt man allerdings einen Punkt

Verzweiflung.

E2: KELLER_

Ein feuchter Vorratskeller, dessen Winde
von grauen und schwarzen Schimmelfle-
cken bedeckt sind. Einige hélzerne Kisten

und Fisser stehen herum, aber auch sie sind
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WanpERODER FEinD:
DieBiscHE RatteEn

In diesem Bereich treiben sich Scharen von Ratten
herum, die von unbindiger Gier erfullt sind. Sie
huschen hinter Mébeln und Vorhingen umher, beob-
achten die Helden aus hungrigen, schwarzen Augen
und spihen nach Beute. Jede Art von Nahrungsmit-
tel lockt sie in Scharen an, sobald ein Held es an sich
nimmt oder bei sich trigt (herumstehende Nahrung
ignorieren sie, solange niemand aus der Gruppe sich
etwas davon nimmt).
Die Ratten stiirzen sich auf Essen oder Trinken und
fressen es threm Opfer buchstiblich zwischen den
Fingern weg. Sie nagen sich ihren Weg durch Beu-
tel und Taschen, klettern Hosenbeine hoch, um an
ihre Beute zu gelangen. Einzelne Ratten sind recht
leicht zu bekidmpfen: Schon ein Fausthieb schleudert
eine Ratte weg, ein Treffer mit einer Waffe oder einem
Namenssplitter totet sie ohne Probleme — aber meist
warten schon zwei weitere, um den Platz ihres Vor-
gingers einzunchmen.
Die Pfoten der Ratten sind fast so geschickt wie
menschliche Hinde. Mit ithnen kénnen sie auch
Schnallen und Verschliisse 6ffnen. Neben Nahrung
sind sie auch an allem anderen interessiert, was die
Helden bei sich tragen, vor allem, wenn es sich um
Dinge handelt, die die Helden in einem anderen Teil
des Alptraums brauchen werden. Die Gruppe muss
im Einzugsgebiet der diebischen Ratten jedes Stiick
threr Habe verteidigen. Die Ratten beriihren aller-
dings niemals die Namenssplitter.
Die Ratten treiben sich in allen Riumen des Jagd-
schlosses herum, mit Ausnahme der Speisekammer
(E8), in die sie nur vordringen kénnen, wenn die Hel-
den unachtsam sind. Sie betreten weder die Wiiste
(E4) noch den Strand des Meeres (E9).
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von dickem, pelzigem Schimmel vollkommen bedeckt.
Ihr Inhalt ist verdorben und stinkt erbirmlich, auBerdem
scheucht man durch das Offnen eines Behilters einen
absurd groBen Schwarm der Diebischen Ratten auf. Es
gibt hier nichts, was fiir die Helden von Wert sein konnte,
aber wenn man sich linger in dem Keller aufhilt, greift
der Schimmel auf die Kleidung und das Schuhwerk der
Helden iiber. Schimmlige Stellen missen rasch heraus-
geschnitten oder mit Alkohol gereinigt werden, sonst
bedeckt der Schimmel schnell das ganze Kleidungsstiick
und macht es unbrauchbar.

E3: KLEinE HaLLE

Diese Vorhalle ist protzig eingerichtet und soll dem Besu-
cher den Reichtum und die Fiille des Haushaltes vor
Augen fiithren. Helles Sonnenlicht dringt durch die But-
zenscheiben der grofen Fenster herein und badet den
Raum in goldenes Licht. Auf Tischchen stehen Schalen
voller Friichte und funkelnde Karaffen bereit. Leider
erkennt man auf den zweiten Blick, dass die Karaffen
allesamt leer sind, wihrend die glinzenden Friichte aus
Wachs und bemaltem Holz bestehen. Mit einer Sinnen-
schiirfe-Probe +2 lisst sich allerdings zwischen den kiinst-
lichen Friichten ein einzelner, saftig schimmernder Apfel
finden, der auch tatsichlich kostlich schmeckt und den
Hunger eines einzelnen Helden fiir kurze Zeit stillt (ein
Punkt Verzweiflung wird abgebaut). Wenn man den Apfel
teilt, ist es fiir jeden, der davon isst, zu wenig, sodass keine
positive Wirkung eintritt.

Der Apfel (auch schon ein winziger Biss davon) zéhlt als
,Essen innerhalb des Traumes*; siche Der ZahnreiB3er,
Seite 122). Wenn die Helden den Bereich der Entbehrung
verlassen und spiter wiederkehren, ist hier wieder genau
ein Apfel zu finden.

Von der Halle aus fiihrt eine Treppe in den Keller (E2)
und ein breiter Korridor weiter ins Innere des Jagdschlos-
ses. Durch ein geschnitztes, zweifliigeliges Portal kann
man das Schloss verlassen und gelangt so in eine sonnen-
durchgliihte Ebene.

E4: Die HUnGERWUSTE

Diese Staubwiiste unter einer sengenden, unbarmherzi-
gen Sonne umgibt das gesamte Jagdschloss. Das Schloss
hat nur einen einzigen Eingang, der in die Halle (E3)
fithrt, die anderen Riume sind nur von innen zuginglich.
Obwohl man vom Jagdschloss schon das Ufer des Meeres
jenseits der Wiiste sehen kann, scheint ein Marsch durch
die sengende Gluthitze Stunden zu dauern. Die Helden
werden von Hunger und Durst geplagt, die mit jedem
Schritt stirker werden. Trotzdem kann man hier nicht
verdursten oder verhungern — das Geftihl, kurz davor zu
sein, treibt einen jedoch langsam in den Wahnsinn. Ein
ziigiges Durchqueren der Wiiste bringt allen Helden
einen Punkt Verzweiflung ein; wenn die Gruppe linger

SEELENEROTE

hier umherirrt, weil sie etwa der Meinung ist, hier etwas
Spezielles finden zu miissen, entsprechend mehr. Egal, in
welche Richtung man vom Jagdschloss aus aufbricht, man
erreicht schlieBlich immer den Strand des Bitteren Meeres
(und umgekehrt: vom Strand aus gelangt man durch die

Wiiste immer zum Eingang des Jagdschlosses).

E5: DER SaLon

Auch bei der Einrichtung dieses Salons wurde an nichts
gespart: Die Mobel sind von erlesener Qualitit, weiche
Teppiche bedecken den Boden. Auf einer Anrichte stehen
mehrere kristallene Flaschen, die alle gefiillt sind. Leider
enthalten die meisten scharfen Essig, Hundegalle oder
Urin; in einer von ihnen ist jedoch ein exzellenter Wein,
der den Durst eines einzelnen Helden fiir kurze Zeit stillt
(ein Punkt Verzweiflung wird abgebaut). Wenn man den
Wein teilt, ist es fiir jeden, der davon trinkt, zu wenig,
sodass keine positive Wirkung eintritt. Der Wein kann als
Trankopfer im Borontempel (U6, Seite 128) verwendet
werden. Wenn die Gruppe den Bereich der Entbehrung
verldsst und spiter wiederkehrt, ist hier wieder genau eine
Flasche mit gutem Wein zu finden.

E6: Bankett per Toten

Das gerdumige Speisezimmer wird von einer michtigen
Taftel dominiert, auf der erlesene Speisen auf silbernen
Platten angerichtet sind. Knusprige Bratenstiicke, fein
gewiirzte Sofen, frisch gebackenes Brot, seltene Friichte,
kleine Kuchen und goldgelbe Kiselaibe locken den Hung-
rigen, und in Pokalen aus Gold und Kristall funkelt edler
Wein. Die Tischgesellschaft, die an dieser Tafel sitzt, ver-
mag einem jedoch den Appetit zu verderben: Insgesamt
sind es dreizehn Frauen und Minner in teuren Festge-
windern — und sie sind alle tot, offensichtlich wihrend des
genussvollen Essens verstorben. Schon bei oberflichlicher
Untersuchung erkennt man, dass Gift die Todesursache
gewesen sein diirfte: Allen Toten steht griinlicher Schaum
auf den Lippen, viele haben sich erbrochen, die meisten
umklammerten im Todeskampf ihre Biuche.

Tatsdchlich sind alle Speisen und Getrinke auf der Tafel
vergiftet, obwohl weder ihr Geruch noch ihr késtlicher
Geschmack auf Gift hindeutet. Wer der Versuchung nicht
widerstehen kann und davon probiert, wird schon nach
wenigen Minuten von Krimpfen geschiittelt. Schnei-
dende Leibschmerzen quilen ihn, griinlicher Schaum
tropft von seinen Lippen. Danach folgt heftiges Erbre-
chen, bis der Vergiftete meint, als Nichstes wiirden seine
Eingeweide zum Vorschein kommen. Im Unterschied zu
der Festgesellschaft ist den Triumenden hier jedoch die
Gnade des Todes verwehrt — nach der grausigen Erfah-
rung ist man zwar hungriger als zuvor, aber immer noch
am Leben (und erhilt zwei Punkte Verzweiflung).
Hungrige Helden, die sich lingere Zeit hier aufhalten,
ohne von den Speisen zu kosten, erhalten einen Punkt
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Verzweiflung. Der vergiftete Wein ist kein geeignetes
Trankopfer fiir den Borontempel (U6, Seite 128). Uber
eine verglaste Verandatiir gelangt man aus dem Speisesaal
auf eine gekachelte Terrasse. Hier beginnt ein mit grofen
Marmorplatten gepflasterter Weg, an dessen Ende man
einen dichten Wald (S1) erahnen kann — ein Ubergang in
die Traumwelt des Schmerzes.

E7: Die KUCHE

Diese groBe Kiiche wiire eines Palastes wiirdig. Auf meh-
reren Kochstellen brutzelt Fleisch in Pfannen, blubbern
duftende Suppen in glinzenden Kupferkesseln, und an
einem michtigen Bratspie3 dreht sich ein groBer Bra-
ten Uber der Glut. Alle erdenklichen Kiichenwerkzeuge,
darunter auch scharfe Messer und Fleischerbeile, sind in
diesem Raum zu finden. Eine Mischung aus Wohlgerii-
chen durchzieht die Kiiche und ldsst einem das Wasser im
Mund zusammenlaufen.

Trotz der GroBe der Kiiche arbeitet hier nur eine einzige
Kochin — eine grotesk feiste, deutlich iiber zwei Schritt
grofBe Gestalt mit strahnigen Haaren, winzigen, boshaf-
ten Augen und krummen, krallenbewehrten Fingern.
Eindringlinge in threm Reich schitzt sie gar nicht und
befiehlt ithnen mit unangenehm kreischender Stimme,
sich hinauszuscheren — Kinder haben in ihrer Kiiche
nichts zu suchen. Die Kéchin trigt einen grofen, blit-
zenden Messingschliissel an der Seite, der zur Tir der
Vorratskammer (E8) passt. An einer Wand hingt auBer-
dem eine bosartig funkelnde Spiegelscherbe, in der sich
die Kochin mitunter betrachtet und die Haare richtet —
der Namenssplitter Q4. Wenn Sie es den Helden wirk-
lich schwer machen wollen, kénnen Sie der Kéchin eines
der Kinder des Mannes Ohne Gesicht (Seite 130) als
JKiichenhelfer zur Seite stellen.

Die Aufgabe der Helden in diesem Raum ist es, den
Schlissel an sich zu bringen und in die Vorratskammer
zu gelangen. Auch der Namenssplitter stellt ein lohnendes
Ziel dar. Dabei sind unter anderem folgende Vorgehens-
weisen denkbar:

= Heimlichkeit: Die Kochin ist einigermalen wachsam
(Sinnenschirfe 10, Werte 12/12/12), aber geschickte Hel-
den kénnen sich an ihr vorbeischleichen, vor allem, wenn
fiir eine Ablenkung gesorgt wird. Thr den Schliissel zu
stehlen erfordert eine Taschendiebstahl-Probe +3.

@ Listt Wenn man behauptet, als Kiichenhilfe herge-
schickt worden zu sein, wird man sofort zu allerlei Hilfs-
diensten eingeteilt. Dadurch wird es leichter, sich in der
Kiiche umzusehen und in Richtung der Vorratskammer
oder der Spiegelscherbe zu kommen (einfache Schlei-
chen-Probe). Kiichenhelfer kommen auch unauffilliger in
die Nihe der Kéchin und damit des Schliissels (Taschen-
diebstahl-Probe -1). Allerdings beobachtet die Kéchin, ob
ihre Helfer auch sorgfiltig arbeiten: Wem eine Kochen-
Probe -4 misslingt, der kassiert eine derbe Tracht Priigel
(siche unten).
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@ Schmeichelei: Ausreichend dick aufgetragenes Lob
ihrer Kochkunst bringt die Kéchin immerhin dazu, den
StiBholzraspler eine Zeit lang in ihrem Reich zu dulden.
Wihrenddessen ist sie abgelenkt (Sinnenschirfe um 5
erschwert). Allerdings bietet sie ihrem Bewunderer natiir-
lich Kostproben an (siche unten) und reagiert sehr unge-
halten auf Ablehnung.

@ Mitden eigenen Waffen schlagen: Die Kochin ist durch
ithre eigenen Kochstellen verwundbar. Gelingt es den Hel-
den durch einen geschickten Plan, sie in ihren Backofen
oder die Feuerstelle zu stofen oder ihr den gréBten Sup-
penkessel iiber den Kopf zu leeren, stirbt sie kreischend
und ist dadurch dauerhaft berwunden. Sie kann auch
getotet werden, indem man ihr mit drei verschiedenen
Namenssplittern Verletzungen zufiigt.

Wenn die Koéchin jemanden beim Herumschleichen,
Stehlen oder anderen verbotenen Handlungen ertappt,
packt sie ihn mit eisernem Griff, legt ihn ibers Knie und
prigelt ihn mit dem Kochlsffel windelweich (ein Punkt
Verzweiflung). Wihrenddessen ist sie stark abgelenkt
(Sinnenschirfe um 7 erschwert), auBerdem kann ihr Opfer,
wenn es geistesgegenwirtig genug ist, die Gelegenheit
nutzen, um den Schliissel mit einer einfachen Probe auf
Fingerfertigkeit an sich zu bringen.

Alle Speisen, die in der Kiiche zubereitet werden, duften
kostlich und sehen auch wie normales, verlockendes Essen
aus. Erst wenn jemand davon gekostet hat, erkennt er
augenblicklich, worum es sich wirklich handelt: Plstzlich
winden sich wimmelnde Wiirmer in der Schiissel, Fin-
gerknochen tauchen aus der Suppe auf, am SpieB} dreht
sich die verwesende Leiche eines Kindes. Der Schock der
Erkenntnis bringt einen sofortigen Punkt Verzweiflung
und erfordert eine Probe auf Selbstbeherrschung +3, um
sich nicht auf der Stelle zu iibergeben, was die Kochin
duBerst ungehalten macht. Jeder Bissen, den jemand hier
zu sich nimm, zihlt als ,Essen innerhalb des Traumes®;

siehe Der ZahnreiBer, Seite 122.

E8: VoORRATSKAMMER

Hinter der kleinen Tiir, die nur mit dem Messingschliis-
sel der Kéchin geéffnet werden kann, befindet sich eine
kleine Kammer, in der zahlreiche Fisser, Tonkriige, ver-
schlossene Topfe, Flaschen und Dosen stehen. In diesen
GefdBen sind die Erinnerungen an alle Kostlichkeiten
eingeschlossen, die die Helden im Lauf ihres Lebens
genossen haben. Jeder Behilter lisst sich leicht 6ffnen
und enthilt Leckereien, die nicht vergiftet sind und den
quilenden Hunger und Durst der Helden zumindest fiir
den Moment stillen.

Wenn die Helden hier zum ersten Mal ausgiebig naschen,
durchleben sie die Erinnerungen an vergangene Festessen
und Hochgeniisse. Sie bauen zwei Punkte Verzweiflung
ab, auBerdem sinkt die Realititsdichte des Alptraums um

vier Punkte.
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Man kann Essen aus diesem Raum mitnehmen, um es
spiter zu verzehren (reicht, um einmalig einen Punkt Ver-
zweiflung abzubauen), oder Wein als Trankopfer fiir den
Borontempel (U6, Seite 128) auftreiben, macht sich damit
aber zum bevorzugten Opfer der Diebischen Ratten (Seite
118). Kehren die Helden spiter zuriick, kénnen sie noch-
mals von den Késtlichkeiten essen und dadurch bei jedem
Aufenthalt wieder einen Punkt Verzweiflung abbauen.
Sollten sie die Kéchin dauerhaft iiberwunden haben, kén-
nen sie diesen Raum auBerdem fortan als Zuflucht (Seite
112) nutzen.

Die Kostlichkeiten dieses Raumes sind das einzige Essen
in der Alptraumwelt, von dem man keine Zahnschmerzen
bekommt (siehe Der ZahnreiBer, Seite 122).

E9: Das BiTTERE IMIEER.

Jenseits der Wiiste liegt ein graues, von schneidend kal-
ten Boen aufgepeitschtes Meer aus bitterem und salzigem
Wasser. Es kann auch tiber den grofen Abflusstunnel des
Kanals (E1) erreicht werden. Auf der anderen Seite des
Meeres kann man in nicht allzu groBer Entfernung ein
diisteres Haus ausmachen — die Residenz des Mannes
Ohne Gesicht (Seite 130). Das Meer ist einer der Uber-
ginge ins Herz der Alptraumwelt.

Am Strand (und zwar immer auf der Seite, von der die
Helden ankommen) liegt ein Boot vor Anker, das bis zu
acht Personen Platz bietet und mit dem das Meer gefahrlos
iiberquert werden kann. Das Gefihrt steuert sich nahezu
von selbst, sodass keine Probe erforderlich ist. Wer iiber die
Schlechte Eigenschaft Meeresangst verfugt, braucht Hilfe
durch seine Gefihrten, um das Boot benutzen zu kénnen.
Wenn eine Probe auf den Wert der Schlechten Eigenschaft
gelingt, erleidet er zwei Punkte Verzweiflung, ansonsten
zumindest einen Punkt.

Wer dem Boot nicht traut, kann sich auf seine Schwimm-
kiinste verlassen: Zum Uberqueren des schmalen Mee-
resarmes sind drei Proben auf Schwimmen erforderlich.
Fiir jede Probe, die scheitert, schluckt der Held gehorig
von dem scheuBlichen Wasser, und das Gefiihl, beinahe
zu ertrinken, bringt ihm einen Punkt Verzweiflung ein.
Trotzdem ertrinkt der Held nicht, wie schlecht er auch
wiirfelt, solange er das nicht will. Das Meer stellt aber
auch einen Ausweg aus dem Alptraum dar: Man kann
zwar nicht unbeabsichtigt ertrinken, sich aber sehr wohl
absichtlich ertrinken.

SCHMERZEN

Dieser Teil der Alptraumwelt entsteht aus der Angst vor
korperlichen Schmerzen, die praktisch jedem Lebewesen
bekannt ist. Innerhalb dieses Bereiches gilt, dass die Hel-
den Schmerz in jeder Art erfahren kénnen, ohne dadurch
jemals sterben zu konnen — weshalb der Schmerz auch
theoretisch ewig weitergehen kann, ohne von gnidiger
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Bewusstlosigkeit abgelost zu werden. Dementsprechend
wird simtlicher Schaden, den die Helden in diesem Teil
der Alptraumwelt nehmen, zwar notiert, er verursacht
aber keine realen Verletzungen oder Wunden. Sollten die
LeP eines Helden durch solchen Schaden auf 0 fallen, ist
der Schmerz so unertriglich geworden, dass das Opfer
zwei Punkte Verzweiflung erleidet. Danach verschwinden
sofort 3W6 Schadenspunkte, was es dem Ungliicklichen
erlaubt, weitere Schmerzen zu erleiden. Durch eine Ver-
schnaufpause innerhalb dieses Bereichs regeneriert man
den hier erlittenen Schaden zur Ginze. Er verschwindet
auch, sobald man in einen anderen Teil der Alptraumwelt
iiberwechselt, und wird beim Erwachen aus dem Alp-
traum nicht in realen Schaden umgewandelt.

Dieses Traumreich erscheint zum GroBteil als Viertel einer
mittelreichischen Stadt. Die Ubergiinge zwischen den ,Riu-
men' sind gepflasterte, holprige Gassen. Immer wieder kann
man aus der Ferne die verzweifelten Schreie von Gefolter-
ten vernechmen, Blutgeruch liegt in der kithlen Luft.

WanpERODER FEinD:
HUunGRiGE FLiEGED

In diesem Teil der Traumwelt gibt es Schwirme von
Stechfliegen, die von frischen, blutenden Verletzun-
gen angezogen werden. Die daumenlangen Insekten,
deren Herannahen sich durch ein unangenchmes,
tiefes Summen ankiindigt, versuchen, sich auf offene
Verletzungen zu setzen, ihren mit Widerhaken ver-
sehenen Stechriissel in die Wunde zu bohren und
das Blut ihres Opfers zu trinken. Wenn den Fliegen
kein Einhalt geboten wird, verdoppelt sich durch ihre
Stiche der Schaden aller unversorgten Verletzungen
des Opfers (Beispiel: Ein Held hat zunichst 10 LeP
verloren und wurde mit Heilkunde Wunden versorgt.
Danach erleidet er nochmals 6 SP. Wenn ihn nun ein
Schwarm Fliegen angreift, verursachen deren Stiche
weitere 6 SP, der Held hat also 22 LeP verloren, wenn
die Fliegen von ihm ablassen). Fiir diesen Schaden
gilt wie fiir jeden anderen Schaden im Bereich der
Schmerzen, dass man an ihm nicht sterben kann, son-
dern Verzweiflungspunkte erhilt, wenn die LeP auf 0
fallen (siche oben).

Die Fliegen zu erschlagen ist praktisch aussichtslos.
Um sie von einem Opfer fernzuhalten, muss man ent-
weder jede Verletzung so schnell wie méglich verbin-
den oder den Verletzten in Decken, Tiicher oder Ahn-
liches hiillen. Rauch vertreibt die Fliegen ebenfalls.
Die Fliegen schwirmen besonders stark auf dem
Richtplatz (S6), wo sie sich am Blut der Hingerich-
teten laben, und im Wald der Dornen (S1). Einzelne
Fliegen sind aber tiberall in diesem Teil des Alptraums
zu finden, und sobald Blut flieBt, werden rasch wei-

tere angelockt.
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SI: DER WaLDp DER DORNEN

Dichtes Dornengestriipp, das auch die schmalen Pfade
iiberwuchert, macht das Durchqueren dieses diisteren
Waldstiickes zu einer miihevollen und schmerzhaften
Angelegenheit. Immer wieder reifen die spitzen Dornen
dem Wanderer ungeschiitzte Hautstellen auf, verhaken
sich an Kleidung und Haaren und bilden mit ihren {iber-
all wuchernden Ranken auch gefihrliche Stolperfallen.
Die Pfade verlaufen kreuz und quer durch den Wald,
sodass man sich hier leicht verlaufen und ziellos im Kreis
irren kann. Um den Wald méglichst schnell zu durch-
queren, ist eine Orientierungs-Probe +3 erforderlich.
Die Probe kann beliebig oft wiederholt werden, aber mit
jedem Versuch — auch bei Erfolg — nehmen alle Wanderer
IW6+2 SP durch die Dornen auf dem Weg (bei einem
Patzer wird der Schaden verdoppelt). Hat man bei der
Durchquerung kein konkretes Ziel vor Augen (etwa, weil
man noch gar nicht weil}, dass es bestimmte Ausginge
gibt), wird nach erfolgreicher Probe zufillig bestimmt,
wo man herauskommt: Die Méglichkeiten umfassen die
Lichtung (siche unten) sowie alle Ausginge aufer den,
durch den die Gruppe den Wald betreten hat. Um einen
bereits bekannten Ausgang oder die Lichtung wiederzu-
finden, ist eine Orientierungs-Probe +2 erforderlich. Auch
diese Probe kann beliebig wiederholt werden, und auch
hier werden jedes Mal 1W6+2 SP fillig.

Mitten im Wald befindet sich eine Lichtung, die durch
Zufall oder bei gezielter Suche nach einer Lichtung ent-
deckt werden kann. Auch hier wachsen dornige Straucher,
aber zwischen ihnen ist genug Platz, um ein wenig Ruhe
zu finden und eine Verschnaufpause einzulegen.

Aus dem Wald fithren drei Wege: Der mit Marmorplat-
ten belegte Ubergang in das Traumreich der Entbehrung,
iiber den man die Terrasse des Banketts der Toten erreicht
(E6), eine Gasse mit Kopfsteinpflaster, die zum Markt-
platz (S2) fiihrt, sowie ein breiter werdender Waldweg, an
dessen Seiten hohe Biume stehen. In ihren Asten hingen
grisslich verstimmelte Leichen, von denen immer wieder
Blut (oder Schlimmeres) auf die Wanderer heruntertropft.
Dieser Weg fiithrt zum Richtplatz (S6).

S2: DER IMarKIPLATZ

Im Zentrum dieses Teils der Traumwelt liegt ein Markt-
platz mit zahlreichen Stinden, auf denen allerlei Waren
feilgeboten werden. Hier gibt es unter anderem Wein (als
Trankopfer fiir den Borontempel (U6)), Naschwerk (Ver-
zehr baut einen Punkt Verzweiflung ab, dies gilt aber als
,Essen innerhalb des Traums®, siche unten Der Zahnrei-
Ber) und Werkzeug (zum Sprengen der Ketten der Ver-
trauten (A7)) sowie nach Threm Ermessen auch andere
Dinge, nach denen die Helden gezielt Ausschau halten.
Leider hat keiner der Triumer auch nur eine Miinze bei
sich, auBerdem sprechen die Hindler, allesamt mit ver-
schlagenen, boshaften Gesichtern, ohnehin nicht mit
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ihnen. Der einzige Weg, an eine der Waren zu kommen,
ist Diebstahl, aber die Hindler an den Stinden bewachen
ihr Gut argwéhnisch (Sinnenschirfe 8, Werte 13/13/13).
Geschickten Helden kann es, vor allem mit einer brauch-
baren Ablenkung, trotzdem gelingen, unbemerkt zuzu-
greifen.

Ertappte Diebe werden von plétzlich aus dem Nichts
auftauchenden Wachen ergriffen, sogleich an den Pran-
ger im Zentrum des Platzes gestellt und mit Ruten blutig
geschlagen (4W6 SP). Danach tiberldsst man den Dieb
seinem Schicksal und den herbeisummenden Hungrigen
Fliegen (Seite 121). Die Helden kénnen ihren Gefihrten
befreien, ohne dass sich jemand darum schert.

Der ZahnreiBer

An einer Seite des Marktplatzes hat ein ZahnreiBer seine
Bude aufgebaut. Mit blutbesudelter Schiirze, einer grotesk
groBen Zange, einem Meiflel und anderen Folterwerk-
zeugen bietet er seine Dienste an und verspricht, auch
die schlimmsten Zahnschmerzen zu kurieren. Sobald
ein Held von der Existenz des Zahnreiiers weill UND
innerhalb des Traums (Moglichkeiten gibt es vor allem
im Bereich Entbehrung) etwas gegessen hat, bekommt
er Zahnweh. Das einzige Essen, das ohne diese Wirkung
verzehrt werden kann, sind die Kostlichkeiten aus der
Vorratskammer (E8). In welcher Reihenfolge die beiden
Bedingungen eintreten, ist egal: Wer bereits vorher geges-
sen hat, dessen Zihne beginnen beim Anblick des Zahn-
reiflers zu schmerzen, wihrend jene Helden, die spiter
in einem ganz anderen Teil des Traums essen, durch den
sogleich einsetzenden Schmerz an die Bude des Zahn-
reiflers erinnert werden. Es beginnt mit unangenehmem
Zichen, der sich rasch zu einem Pochen steigert (alle Pro-
ben um 2 erschwert). Die Backe des Patienten schwillt an,
rasch beginnt der Zahn zu faulen und zu eitern. Nach
insgesamt 5 SR verursacht der bohrende Schmerz einen
Punkt Verzweiflung. Ab nun ist der Zahnschmerz stin-
diger Begleiter des Betroffenen und treibt ihn langsam
aber sicher in den Selbstmord: Alle 5 SR wird ein weiterer
Punkt Verzweiflung fillig.

Improvisierte Behandlungen durch die Helden kénnen
den Prozess héchstens verlangsamen (nur mehr alle 6-10
SR ein Punkt Verzweiflung), aber nicht aufhalten. Der
einzige Ausweg ist es, sich dem frohlich grinsenden Zahn-
reiBer auszuliefern, der auch gar kein Entgelt fordert, son-
dern gleich auf einem kleinen Podest vor seiner Bude zur
Tat schreitet. Seine brutale Behandlung ist schmerzhaft,
blutig und langwierig (3W6 SP), hilft aber tatsichlich.
Die Erleichterung, nachdem der vollkommen verfaulte
Zahn endlich gezogen wurde, ist so grof3, dass der Held
zwei Punkte Verzweiflung abbaut. Wer die Behandlung
allzu genau beobachtet, erhilt einen Punkt Verzweiflung.
Wer aktiv versucht, den Patienten zu trosten (und ihm
beispielsweise die Hand hilt), baut hingegen einen Punkt
Verzweiflung ab. Sobald einem Helden einmal ein Zahn
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gezogen wurde, bekommt er in diesem Alptraum keine
Zahnschmerzen mehr.

Jenseits des Marktplatzes ragt eine prichtige Festung auf]
die in jedem Betrachter den Wunsch erweckt, dort hin-
zukommen. Jeder Held hat den Eindruck, dass sich dort
etwas befindet, das er haben will und fiir das es sich zu
kimpfen lohnt. In Richtung der Festung fihren genau
zwei Wege: Entweder geht man durch ein graues, abwei-
send wirkendes Schulgebiude (S3), oder man wihlt den
Weg iiber den neben der Schule gelegenen Ubungsplatz
(S4), auf dem man Jugendliche bei allerlei Kampf- und
Leibestibungen sehen kann.

S3: DiE SCHVULE

Durch den Eingang auf der Seite des Marktplatzes (S2)
gelangt man direkt in ein Klassenzimmer, das so aus-
sieht, als wiire es den Triumen aller Kinder mit Schul-
angst entsprungen. Es herrscht eine dngstliche, gespannte
Atmosphire, und ein hochgewachsener Mann in Gelehr-
tenroben, den Rohrstock stets in der Hand, weist jeden
Eintretenden an, sich sofort zu setzen — schlieBlich habe
der Unterricht gerade begonnen.

Wersich fiigt und am Unterricht teilnimmt, durchlebt seine
schlimmsten Erfahrungen mit Lehrern und dem Lernen
erneut (oder, wenn er selbst keine derartigen Erfahrungen
hat, ihm voéllig unvertraute Schikanen): ungerechte Beur-
teilungen, héhnische Kommentare, Demiitigung und
Priigel fiir jeden Fehler, den Spott der Mitschiiler — lassen
Sie Threr Phantasie freien Lauf. Besonders schlimm ist es
fiir jene Helden, die es gewohnt sind, mit ihrem Wissen
und ihrem Intellekt zu brillieren: Sie sollen aus Biichern
vorlesen, deren Schrift sie noch nie gesehen haben, wer-
den Dinge gefragt, die kein Mensch wissen kann, und
der Lehrer piesackt sie mit besonderem Eifer. In jeder
Viertelstunde, die man am Unterricht teilnimmt, erhilt
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man 1W6 SP durch korperliche Ziichtigung sowie einen
Punkt Verzweiflung; Helden, deren Hauptfihigkeiten
Wissenstalente, Zauber und/oder priesterliche Fihigkei-
ten sind, bekommen sogar zwei Punkte Verzweiflung pro
Viertelstunde. Helden konnen einander helfen, indem
sie versuchen, den Lehrer von seinem derzeitigen Opfer
abzulenken und seinen Zorn dafiir auf sich zu zichen.
Auf diese Weise kann ein Held einen Verzweiflungspunkt
und/oder IW6 SP eines Gefihrten iibernehmen.

Man kann das Klassenzimmer jederzeit durch die Tir
verlassen, durch die man es betreten hat, aber wenn man
zuriickkehrt, wird man wieder zum Beginn einer Unter-
richtsstunde begriiit. Eine zweite Tir fithrt in Richtung
der ersehnten Festung aus dem Schulgebiude, aber dieser
Durchgang éffnet sich nur fiir diejenigen, die eine ganze
Schulstunde hinter sich gebracht haben. Jeder, dem das
gelingt, ist so erleichtert, dass er auf der Stelle finf Punkte
Verzweiflung abbaut.

S4: Der UBunGspLatz

Der andere Weg zur Festung fiihrt {iber einen neben der
Schule gelegenen Ubungsplatz, auf dem sich die Angst-
triume aller Helden aus kérperlichen Ausbildungen wie-
derholen. Die Ubenden werden nach allen Regeln der
Kunst geschunden, und es steht auch alle Ausriistung
zur Verfiigung, die man braucht — unangenehm harte
Ubungswaffen, Hindernisse, die man kaum tiberwinden
kann, und dergleichen mehr. Eine muskulése, humorlose
Frau im Waffenrock teilt jeden Neuankémmling sogleich
zu den ersten paar Dutzend Liegestiitzen ein — schlieBlich
habe das Training gerade begonnen.

Wer sich fiigt und an den Ubungen teilnimmt, erlebt seine
schlimmsten Trainingsstunden aufs Neue (oder, wenn er
selbst keine derartigen Erfahrungen hat, ihm véllig unver-

traute Schikanen): Sinnloser Drill, Ubungen bis zur volli-
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gen Erschopfung, Demiitigung und Priigel fiir jeden Feh-
ler, den Spott der Stirkeren — lassen Sie Ihrer Phantasie
freien Lauf. Besonders schlimm ist es fiir jene Helden, die
es gewohnt sind, mit ihren kérperlichen Fihigkeiten und
ihrer Kampfkunst zu brillieren: Sie kénnen die Waffen
kaum heben, selbst die einfachsten Ubungen misslingen,
und die Ausbildnerin hat sie besonders im Visier. In jeder
Viertelstunde, die man am Training teilnimmt, erhilt
man 1W6 SP durch die Anstrengung sowie einen Punkt
Verzweiflung; Helden, deren Hauptfihigkeiten korper-
liche Talente und/oder Kampftihigkeiten sind, bekom-
men sogar zwei Punkte Verzweiflung pro Viertelstunde.
Helden kénnen einander helfen, indem sie versuchen, die
Ausbildnerin von ihrem derzeitigen Opfer abzulenken
und ihren Zorn dafir auf'sich zu zichen. Auf diese Weise
kann ein Held einen Verzweiflungspunkt und/oder ein-
malig IW6 SP eines Gefihrten iibernehmen.

Man kann den Ubungsplatz jederzeit in Richtung Markt-
platz verlassen, aber wenn man zuriickkehrt, wird man wie-
der zum Beginn einer Trainingsstunde begriiffit. Nur dieje-
nigen, die eine ganze Stunde hinter sich gebracht haben,
diirfen mit hingender Zunge in Richtung der ersehnten
Festung abtreten. Jeder, dem das gelingt, ist so erleichtert,
dass er auf der Stelle fiinf Punkte Verzweiflung abbaut.
Die sinnvollste Taktik fiir die Helden ist es hier natiirlich,
sich zuerst moglichst auszuruhen und sich dann so auf-
zuteilen, dass jeder den Weg wiihlt, auf dem nicht seine
besonderen Stirken liegen. Auf diese Weise durchlebt
jeder ,nur® die Erinnerungen an sein Versagen in jenen
Bereichen, in denen er noch nie gut war, und der beson-
dere Schock, in seiner Spezialdisziplin wie ein unfihiger
Anfinger dazustehen, bleibt ihm erspart. Helden, die
weder kluge Képfe noch gute Kimpfer sind, haben es hier
leichter, wihrend Alleskonnern nur die Wahl zwischen
zwei groBen Ubeln bleibt. Da das Klassenzimmer iiber
mehrere grofe Fenster zum Ubungsplatz verfiigt, kénnen
die beiden Gruppenteile einander auch im Auge behal-
ten und miissen nicht befiirchten, langfristig voneinander
getrennt zu werden.

$5: Vor DER FEstunc

Wer den Unterricht oder das Training tGberstanden hat,
gelangt auf den mit Blumen und Fahnen geschmiickten
Vorplatz der Festung. Jeder, der hier ankommt, hat das
Gefiihl, ein Ziel erreicht zu haben, das ihm schon lange
vor Augen steht.

Mitten auf dem Platz steht eine funkelnde Vitrine. Sie ist
in Ficher mit glidsernen Tiren unterteilt. In jedem Fach
befindet sich eine Auszeichnung, ein Ehrenzeichen oder
eine Urkunde. Jeder Held, der diesen Ort erreicht, erkennt
in einem der Gegenstinde ein Zeichen der Anerkennung,
das ihm zusteht — sei es ein Kriegerbrief, ein Zeugnis,
der Federschmuck eines erwachsenen Stammeskriegers,
ein Orden oder etwas Ahnliches. Helden, fiir die solche
Zeichen der Anerkennung keine besondere Bedeutung
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haben, entdecken in einem Fach ein besonderes Schmuck-
stlick, das eindeutig genau ihnen als Lohn fiir ihre Mithen
zusteht.

Das Funkeln der Vitrine rithrt daher, dass sie iiber und
tiber, vor allem aber an den Tiirchen und ihren Klinken,
mit scharf geschliffenen Glassplittern besetzt ist. Um ein
Fach zu 6ffnen und einen Gegenstand herauszunehmen,
muss man zwei Proben auf Fingerfertigkeit ablegen,
wobei ein Misslingen jeweils IW6+1 SP nach sich zieht.
Mit geeigneten Mitteln (Ticher, Decken) kann der Scha-
den um 3 Punkte reduziert werden. Wird eine Glastiir
zerschlagen, fliegen scharfe Scherben in alle Richtungen
(2W6 SP in 2 Schritt Radius).

Jeder Held kann das ihm zustehende Ehrenzeichen aus
der Vitrine nehmen, nicht jedoch die seiner Gefdhrten.
Wer seine Trophie erlangt hat, den durchfluten die Erin-
nerungen an vergangene Erfolge und lohnende Anstren-
gungen (ein Punkt Verzweiflung wird abgebaut). Die
Realititsdichte des Alptraums sinkt um vier Punkte. In
einem Fach der Vitrine liegt auBerdem der Namenssplit-
ter (Seite 113) Q5. Er kann von jedem Helden heraus-
genommen und mitgenommen werden, zum Offnen des
Fachs siche oben.

Die Festung selbst kann man zwar nicht betreten (es gibt
keine Einginge, die sich 6ffnen lassen), aber erklettern.
Wer sich auf das Dach des hohen Gebiudes hinaufarbeitet
(Klettern-Probe +3), erreicht damit einen Aussichtspunkt
(Seite 113).

S6: DErR RicHTPLATZ

Durch den Wald (S1) oder tber die breite Hauptstral3e,
die vom Marktplatz (S2) wegtihrt, erreicht man eine
grausige Richtstitte. Mehrere Galgen ragen in den wol-
kenverhangenen Himmel, an einer Seite wurden Pfihle
aufgestellt, auf die die Verurteilten bei lebendigem Leibe
gespieBt wurden und nun im Todeskampf st6hnen. GroBe
Wagenrider mit gerdderten Leichen liegen mitten auf dem
Platz, an dessen Stirnseite eine Holztribiine mit einem
blutbesudelten Richtblock aufgebaut wurde. Ein eigener
Bereich etwas abseits bietet verschiedenen Foltergeriten
Platz: hier stehen unter anderem eine Streckbank, eine
Eiserne Jungfrau, mehrere Kohlebecken mit glithenden
Zangen und ein dornenbesetzter Holzstuhl mit Riemen
zur Fixierung. An den Seiten des Platzes und entlang der
Wege, die zum Richtplatz fiihren, stecken die Kopfe Ent-
haupteter, mit Pech konserviert, auf eisernen Spiefen.
Unter den Hingerichteten und Sterbenden finden sich
Angehorige aller Volker, Rassen und Altersstufen. Wenn
sich die Helden die Gesichter niher ansehen, konnen
sie hier jede einzelne bereits verstorbene Person, die sie
jemals geliebt haben, wiedererkennen, was beim ers-
ten Mal einen Punkt Verzweiflung einbringt. Sollte Ihre
Gruppe eine kleine Hilfestellung benétigen, geben Sie
einem sterbenden Gepfihlten das Gesicht der Vertrauten
(siche A7, Seite 116 f.) und lassen Sie sie vor ihrem Tod ein
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paar Worte mit den Helden wechseln. Die Vertraute kann
hier zumindest Hinweise darauf geben, dass man sie an
einem anderen Ort im Traum finden und befreien kann
(,,Finde mich! Im Herzen der Einsamkeit, in ticfer Verzweif-
lung eingekerkert!”).

Aufder der Stadt abgewandten Seite des Richtplatzes kann
man in nicht allzu groBer Entfernung ein diisteres Haus
ausmachen — die Residenz des Mannes Ohne Gesicht
(Seite 130). Der Platz ist einer der Uberginge ins Herz
der Alptraumwelt. Wer iiber die Schlechte Eigenschaft
Totenangst verfigt, hat beim Uberqueren des Platzes das
Gefiihl, dass die Hingerichteten ihn vorwurfsvoll anstar-
ren und ihre Hinde nach ihm ausstrecken. Wenn eine
Probe auf den Wert der Schlechten Eigenschaft gelingt,
erleidet er zwei Punkte Verzweiflung, ansonsten zumin-
dest einen Punkt.

Der Richtplatz stellt einen Ausweg aus dem Alptraum dar:
Jede der hier prisenten Hinrichtungsarten bringt tatsich-
lich den Tod und fithrt so zum Erwachen mit allen entspre-
chenden Konsequenzen (im Unterschied zum Rest dieses
Bereiches werden die hier durch Selbstmord erlittenen
Schadenspunkte auch sehr wohl in echten Schaden umge-
wandelt). Allerdings gibt es keine Henkersknechte, sodass
die Helden sich gegenseitig téten miissen. Wer tibrig bleibt,
kann einen Galgen oder die Eiserne Jungfrau nutzen.

UnBeErannotes

Dieser Teil der Alptraumwelt wird von der Furcht vor dem
Unbekannten beherrscht. Fiir Kinder ist vieles in der Welt
fremdartig und unverstindlich, es wimmelt von Dingen,
die sie nicht kennen, und Regeln, die sie nicht verstehen.
Da die Helden in ihrem Leben schon viel gesehen und
kennengelernt haben, manifestiert sich diese Angst fiir sie
in besonders fremdartigen Elementen.

Im Traumreich des Unbekannten gleicht kein Ort dem
anderen. Die einzelnen ,Riume’ sind Inseln oder Gebiude,
die im Nichts schweben. Verbunden werden diese Orte
durch Wege, die in zahlreiche, ein bis zwei Schritt durch-
messende Teile zerbrochen sind. Zwischen den Bruchstii-
cken, die zwar leicht schwanken, aber ansonsten solide
sind, klaffen Liicken, die man durch einen beherzten
Schritt iiberwinden kann. Solange man einen solchen
zerbrochenen Weg langsam entlanggeht und die Liicken
vorsichtig iiberwindet, braucht man keine Proben zu
wirfeln. Hat man es aber eilig (etwa, weil man verfolgt
wird), ist eine Korperbeherrschungs-Probe erforderlich, da
die Bruchstiicke stirker schwanken, wenn man hastig
iiber sie liuft. Ein Scheitern der Probe bedeutet, dass das
Stiick kippt. Der Held glaubt, in die gihnende, unendli-
che Leere zu stiirzen, doch dann dreht sich das Stiick mit
ihm wieder in eine waagrechte Haltung: Es gibt hier kein
Abstiirzen, keinen erlgsenden Tod. Dieses Erlebnis bringt
einen Punkt Verzweiflung ein.
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WanperRODER FEinDp: Die KREATUR
Auf der Unterseite der schwebenden Orte lauert ein
Wesen, das aus der Summe aller Alptriume von Mons-
tern unter dem Bett entstanden ist. Man sieht immer
nur einen Teil der Kreatur — manchmal wimmelnde
Tentakel, manchmal zahlreiche, krallenbewehrte Pfo-
ten, oft diistere, schuppenbesetzte Gliedmalen, blei-
che Arme oder ein gewaltiges, geiferndes Maul. Der
Rest der Kreatur ist hinter einer Ecke verborgen oder
liegt im Schatten. Sie bewegt sich an der Unterseite
der Inseln und Wege entlang und versucht, ihre Beute
zu sich zu zerren und zu verschlingen.

Die Kreatur kann im Kampf nicht bezwungen wer-
den. Alle Angriffe lassen sie vollkommen unbeein-
druckt, und mit den Namenssplittern kann man ihr
zwar Verletzungen zufiigen, die sie jedoch ignoriert
(allenfalls ldsst das Ungeheuer sich so kurzfristig in
die Flucht schlagen). Wenn die Kreatur ein Opfer
zu packen bekommt, zieht sie es langsam (dauert 2
KR) auf ihr Maul zu. Aus dem Maul greifen Arme
nach dem Ungliicklichen und zerren ihn innerhalb
von weiteren 2 KR in den speicheltriefenden, zahn-
bewehrten Schlund. Um das Opfer zu retten, miissen
seine Gefihrten es aus dem Maul des Monsters zie-
hen, was nur gelingt, wenn zumindest zwei Helfern
eine KK-Probe gelingt (die Probe kann in jeder KR
wiederholt werden). Der Gerettete erhilt fiir jede
KR, die er im Schlund des Ungeheuers verbracht hat,
einen Punkt Verzweiflung.

Wenn das Monster es schafft, einen Helden zu ver-
schlucken, zieht es sich sofort zurtick. Das Opfer ver-
liert im Bauch der Bestie kurz das Bewusstsein und
kommt dann in der Brutpflegehohle des Insektenbaus
(U1) zu sich, wo thn das Monster ausgespien hat.
Diese Erfahrung bringt insgesamt 5 Punkte Verzweif-
lung ein.

Das Ungeheuer bewegt sich im gesamten Bereich,
betritt aber nie den Tempel (U6) oder die dorthin fiih-
renden Wegstiicke.

Ul: DEr InsERTENBAU

Dieser ,Raum‘ gleicht einem riesigen Insektenbau:
Winde, Boden und Decke bestehen aus rauem, zusam-
mengespeicheltem Material, im Inneren befinden sich
mehrere ovale Hohlen, die durch enge Ginge miteinander
verbunden sind. Im Bau leben zwei Schritt lange Arbeite-
rinnen, die an riesige, griingraue Ameisen mit geschick-
ten Greifwerkzeugen und kalten, griinlich glihenden
Facettenaugen erinnern. Die Arbeiterinnen betrachten die
Helden zunichst nicht als Feinde, sondern als Larven, die
sich verlaufen haben. Sie versuchen daher, einzelne Hel-

den (zum Beispiel den Letzten in der Marschordnung) zu
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packen und in die Brutpflegehshle zu schleppen, wo sie
ihn in eine Mulde mit schrittlangen, wimmelnden Maden
legen und versuchen, thn mit eingespeicheltem Nah-
rungsbrei zu fiittern (zwei Punkte Verzweiflung, bzw. vier
Punkte, wenn das Opfer die Schlechte Eigenschaft Angst
vor Insekten besitzt).

PRSP ST R RN R N S T SRS et S e e

Arbeiterin

INI 10+IW6 LeP I5 AsP- RS2 WS4

Greifzangen: DK HN AT 10 PA 4 TP IW6TP(A) +Umklammern
GS5 AuP20 MR2

Besondere Kampfregeln: Umklammerte Opfer werden wegge-
schleppt, um sich zu befreien, ist eine KK-Probe +3 erforderlich (darf
jede KR wiederholt werden). Ein Treffer mit einem Namenssplitter totet
eine Arbeiterin, was aber bewirkt, dass rasch aufgebrachte Verstarkung

nachkommt.

Rt Tl T i T B i T T T kTl T A ST b, T W i

Die Ginge verlaufen kreuz und quer durch den Bau,
sodass man sich hier leicht verlaufen und ziellos im Kreis
irren kann. Um den Bau méglichst schnell zu durch-
queren, ist eine Orientierungs-Probe +3 erforderlich.
Die Probe kann beliebig oft wiederholt werden, aber mit
jedem Versuch steigt die Gefahr, von Arbeiterinnen ent-
deckt zu werden. Hat man bei der Durchquerung kein
konkretes Ziel vor Augen (etwa, weil man noch gar nicht
weiB, dass es bestimmte Ausginge gibt), wird nach erfolg-
reicher Probe zufillig bestimmt, wo man herauskommt:
Die Méoglichkeiten umfassen alle Ausginge auBler den,
durch den die Gruppe den Bau betreten hat. Um einen
bereits bekannten Ausgang wiederzufinden, ist eine Ori-
entierungs-Probe +2 erforderlich. Auch diese Probe kann
beliebig wiederholt werden.

Wenn es die Helden schaffen, aus anderen Teilen des
Traums Brennmaterial herbeizuschaffen und an einem
Ausgang ein Feuer legen, kénnen sie den Bau ausriu-
chern. Dadurch verkriechen sich alle Arbeiterinnen, und
der Bau ist ab sofort gefahrlos passierbar.

U2: Das vnsicHERE PFLASTER

Die Insel im Zentrum dieses Bereichs ist vollkommen
eben und mit groBen Granitplatten gepflastert. Von hier
aus fiihren zerbrochene Wege in vier verschiedene Rich-
tungen weiter.

Beim Betreten der gepflasterten Fliche zeigt sich, dass
die scheinbar soliden Steine nachgiebig und weich sind:
Die FiiBe der Helden versinken, als wire der Boden ein
gespanntes Gummituch. Allerdings ist das Einsinken
immer nur auf die Stelle beschrinkt, an der tatsichlich
jemand steht (die Fliche hingt also nicht als Ganzes
durch, wenn die Gruppe sich in der Mitte der Insel sam-
melt), der Rest bleibt waagrecht. Es ist auch nicht méglich,
wie auf einem Trampolin zu springen, denn die Fliche

ibt keinen Gegendruck nach oben aus. Dadurch wird das
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Uberqueren dieser Fliche zu einer anstrengenden Angele-
genheit, als wiirde man durch knietiefen Schlamm waten.
An sich ist diese Insel cher ein ldstiges und erschépfen-
des Hindernis als eine echte Gefahr. Allerdings liebt die
Kreatur (siehe oben) dieses Gebiet und kriecht mit Vor-
liebe an seiner Unterseite entlang. Dabei zeichnet sich
ihr unférmiger Umriss als leichte Beule an der Oberseite
ab, man hért sie krabbeln und schmatzen, und wenn sich
das Ungeheuer direkt unter einem Helden befindet, kann
dieser sogar ihre rasselnden Atemziige durch den schein-
bar hauchdiinnen Untergrund spiiren. Auch kann man
gut beobachten, wie das Monster in Richtung des Ran-
des kriecht, um so zu seinen Opfern auf der Oberseite
zu gelangen. Wenn die Helden nun zu laufen beginnen,
werden Korperbeherrschungs-Proben fillig, um nicht zu
stiirzen, wodurch man zur Ginze in den weichen Boden
einsinkt und damit dem Monster die Gelegenheit gibt,
aufzuholen (diese Erfahrung kénnte einen Punkt Ver-
zweiflung einbringen). Die Kreatur wird durch den wei-
chen Boden in keiner Weise behindert, genieBt es aber,
hier mit ihren Opfern zu spielen und ganz langsam zu
thnen zu kriechen.

VU3: Die HaLLE DER IMIASKED

Diese langhausartige Halle mit Eingingen an beiden
Schmalseiten wird im Inneren von Fackeln erleuchtet.
An den Winden hingen zahlreiche lebensechte Masken,
die dimonisch verzerrte Tierfratzen darstellen, darunter
Lowen, Biren, Wolfe, Hirsche, Eber und Biiffel. Zwi-
schen den Masken sind immer wieder Spiegel angebracht.
Beim Durchqueren dieses Raumes beginnen die Hel-
den sich Schritt fiir Schritt in groBe, tierhafte Monster zu
verwandeln. Der erste Held, der den Raum betreten hat,
wird zu einem ,,Raubtier®, eine zweieinhalb Schritt grofe,
aufrecht gehende, krallen- und zahnbewehrte Bestie, die
an einen Loéwen, einen Biren oder einen Wolf erinnert.
Der zweite Held wird zu einem ,Beutetier”, auch dies
ein zweieinhalb Schritt grofes, aufrecht gehendes Mon-
strum mit Ziigen eines Hirsches, eines Ebers oder eines
Biiffels mit beeindruckendem Geweih, Hauern oder Hor-
nern. Held Nummer drei wird wieder zum Raubtier, der
Nichste zum Beutetier und so weiter. Um Diskussionen
iiber die Bedrohlichkeit von Hirschkiithen zu vermeiden,
schlagen wir vor, dass auch Heldinnen sich im Zweifel in
Bestien mit den Ziigen der jeweiligen minnlichen Tiere
verwandeln.

Die Verwandlung beginnt subtil mit leichten Verfidrbun-
gen der Haut, linger werdenden Fingernigeln und Ansit-
zen von Hornern oder Reizihnen. Mit jedem Schritt in
Richtung des gegeniiberliegenden Ausgangs setzt sich der
Prozess fort, was die Betroffenen in den Spiegeln gut mit-
verfolgen kénnen. Ab der Hilfte des Raumes verspiirt der
Held tierische Instinkte in sich hochsteigen — ,,Raubtiere
fithlen den Drang, sich auf ein ,Beutetier zu stiirzen,

wihrend Letztere die Ersteren als Bedrohung wahrneh-
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men, gegen die sie sich verteidigen sollten. Nach zwei
Dritteln der Strecke ist die Verwandlung abgeschlos-
sen, und ab sofort miissen die ,Raubtiere” Selbstbeherr-
schungs-Proben ablegen, um sich nicht auf ihre ,Beute®
zu stiirzen. Die Proben werden mit jedem Schritt schwie-
riger, bis der Raum durchquert ist (beginnend +0, dann
+2, +4, +6, +8). Auch die Beutetiere miissen den
Drang niederkimpfen, ihren Feind priventiv anzugreifen
(Selbstbeherrschungs-Proben +0, +1, +2, +3, +4). Nach
dem Verlassen des Raums ebbt die Verwandlung langsam
ab, wobei Raubtiere immer noch in Versuchung geraten
koénnten, anzugreifen (Selbstbeherrschungs-Probe +2),
wenn sich eine giinstige Gelegenheit ergibt.

Alle Bestien verfiigen tiber AT 16 und PA 8, die Initia-
tive hat stets derjenige, dessen Selbstbeherrschungs-Probe
gescheitert ist. Die erste unparierte Attacke wirft den
Gegner nieder, ein zweiter unparierter Treffer wire ein
todlicher Streich — aber in diesem Moment endet die
Verwandlung. Der Unterlegene spiirt den Schmerz des
Todeskampfes langsam abebben, der Sieger schmeckt das
Blut seines Freundes auf den Lippen. Beide erhalten zwei
Punkte Verzweiflung. Sie konnen den Raum verlassen;
eine neue Verwandlung beginnt erst, wenn sie ihn noch-
mals betreten.

Kehrt man um und geht zu dem Eingang zuriick, durch
den man gekommen ist, wird die Verwandlung mit jedem
Schritt schwicher. Beim neuerlichen Eintreten erhilt
man eine neue Form — immer so, dass abwechselnd ein
Raubtier und ein Beutetier im Raum erscheinen. Wer eine
Maske von der Wand nimmt und sie sich aufsetzt, der ver-
wandelt sich sofort vollstindig in eine Bestie der entspre-
chenden Art.

Dieser Raum kann relativ leicht durchquert werden,
sobald die Helden auf die Idee kommen, dafiir zu sorgen,
dass immer nur Raubtiere oder nur Beutetiere die Halle
gemeinsam durchqueren. Dies ldsst sich durch gezieltes
Abwarten (alle Raubtiere bleiben in der ersten Hilfte des
Raums stehen, bevor ihre Instinkte erwachen, die Beu-
tetiere gehen rasch weiter, ohne sich umzusehen) oder
durch Aufsetzen passender Masken bewerkstelligen.

U4: REGELD OHIE Simn

Auf einer freien Fliche aus blank poliertem Marmor ste-
hen mehrere Tische, auf denen komplizierte Gebilde aus
Metallstiben, Kristallen und Glasperlen aufgebaut sind.
Zwischen den Tischen gehen zahlreiche Gestalten umher,
die bestindig an der Anordnung der Gebilde bauen, hier
einen Stab herauszichen, ihn an anderer Stelle einsetzen,
einen Kristall leicht drehen oder eine Kugel in eine Spalte
zwischen zwei Stiben klemmen. Die Gestalten sind iber
zwei Schritt grof3, haben glatte, violette Haut und grofe
Augen, die in silbrigem Schimmer irisieren. Sie tragen
beeindruckende, bodenlange Roben und strahlen eine
wiirdige, wenn auch fremdartige Ernsthaftigkeit aus. Die

Fremden sprechen in einer hellen, vollkommen unver-
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stindlichen Sprache miteinander. Wunderschone, sphiri-
sche Klinge liegen in der Luft.

Sobald die Helden bemerkt werden, wendet man sich
ihnen zu. Mehrere Gestalten umringen sie, wihrend eine
vortritt und eine lingere Ansprache hilt. Immer wieder
deutet sie feierlich auf die Tische und die aufgebauten
Konstruktionen. Offensichtlich erkldrt sie etwas sehr
Bedeutsames, aber leider verstehen die Helden kein Wort.
Die Gestalten versuchen, die Helden mit sanfter Gewalt
zu einem Tisch zu bugsieren. Sie ibergeben ihnen Metall-
stibe, Kristalle oder Kugeln und fordern sie offensichtlich
unter genauen Instruktionen auf] etwas damit zu tun —
aber was genau das sein konnte, bleibt fiir die Helden
unverstindlich. Jeder Handgriff eines Helden ldsst die
Sphirenklinge unharmonischer und lauter werden, was
die violetten Gestalten in grofe Aufregung versetzt. Ener-
gisch schimpfen sie in ihrer unverstindlichen Sprache auf
den Missetiter ein, wiederholen ihre Erklirungen lauter
und eindringlicher (was natiirlich nicht beim Verstehen
hilft). Mit der Zeit steigern sich das Gezeter und die dis-
harmonischen Klinge zu einem fiirchterlichen Lirm,
der allen Helden einen Punkt Verzweiflung einbringt.
Dasselbe geschieht, wenn einer der Violetten mit einem
Namenssplitter getotet wird (zwei Treffer erforderlich).
Dieser Raum entspringt der kindlichen Abneigung gegen-
iber den unverstindlichen Regeln der Erwachsenen-
welt. Egal, was die Helden mit den Aufbauten oder ihren
Bestandteilen tun, egal, wie schr sie sich abmiihen, die
Instruktionen zu verstehen — sie kénnen hier nichts rich-
tig machen. Um den Raum zu durchqueren, miissen sie
den Gestalten entwischen, indem sie beispielsweise zwi-
schen ihnen hindurchlaufen (Ausweichen-Proben, um
nicht geschnappt und mit sanfter Gewalt zum Mitbauen
angehalten zu werden), unter den Tischen entlangkrie-
chen (Proben auf Sich Verstecken) oder durch eine gréBere
Ablenkung (Umwerfen eines Tisches oder dergleichen)
alle Gestalten lange genug beschiftigen, um sich aus dem
Staub machen zu kénnen. So lange sie hierbleiben und
versuchen, die Regeln dieses Ortes zu verstehen, sammeln
sie nur nach und nach weitere Verzweiflung an.

U5: ScHwarz viip WEif

Der Boden dieser unregelmiBig gezackten Insel ist mit
schwarzen und weilBen Kacheln bedeckt, zwischen denen
fingerbreite Fugen liegen. Um gefahrlos an das andere
Ende zu kommen, muss jeder Held eine Regel festlegen,
wie die Uberquerung der Fliche fiir ihn sicher ist, und
sich dann daran halten — also so, wie wenn Kinder spielen,
dass bestimmte Stellen auf dem Weg mit Lava gefiillt sind
oder dass es Ungliick bringt, auf eine Fuge auf dem Geh-
weg zu treten. Dabei gilt, dass jede Regel nur fiir genau
einen Helden gelten kann, die anderen brauchen eine
eigene, von den anderen unterschiedliche Regel. Beispiele
fiir Regeln sind ,Ich darf nur auf die weiBen Kacheln
treten”, ,Ich darf nur auf die schwarzen Kacheln treten®,
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»Ich darf auf keine Fuge treten®, ,Ich muss
mit jedem Schritt auf eine Fuge treten”, ,,Ich
muss auf einem Bein hiipfen und derglei-
chen. Eine einmal gewihlte Regel bleibt fiir
diesen Helden immer giiltig und kann von
keinem anderen Helden mehr verwendet
werden.

Das Festlegen der Regel kann auf zweierlei
Arten geschehen: Ein Held kann es bewusst
tun (,Ich gehe jetzt mal tiber die Fliche und
trete dabei nur auf die weiBen Kacheln®) —
damit wird seine Wahl zu seiner Regel, die
tiir ihn sicher ist und fiir alle anderen nicht
Da aber die Helden
anfangs von den Regeln nichts wissen, wird

mehr funktioniert.
es hidufiger auf diese zweite Weise gesche-

hen: Durch seinen ersten Schritt auf die

gekachelte Fliche bestimmt der Held unbe-

wusst eine Regel. Wenn noch niemand vor

ihm diese Regel gewihlt hat, ist sie fir ihn

sicher, ansonsten nicht. Tritt jemand einfach

so auf die Fliche, werfen Sie einen W6: Bei

1-2 ist er auf eine weiBe Kachel getreten, und

seine Regel wird ,,Ich darf nur auf die weiflen

Kacheln treten, bei 3-4 war es eine schwarze

Kachel (,Ich darf nur auf die schwarzen

Kacheln treten”), und bei 5-6 eine Fuge (,,Ich

muss mit jedem Schritt auf eine Fuge treten”.

Sobald diese drei Regeln verteilt sind, ist ab

sofort jeder Schritt auf die Fliche, ohne zuvor

selbst eine andere Regel fir sich festzulegen,

ein falscher Schritt: Wer also einfach so auf

eine weiBle Kachel tritt, nachdem ein ande-

rer Held die Regel ,Ich darf nur auf die weilen Kacheln
treten erhalten hat, tut einen falschen Schritt. Wenn er
sich aber zuvor vornimmt, immer abwechselnd auf Weil3
und Schwarz zu treten, ist er schon beim ersten Schritt in
Sicherheit.

Ein falscher Schritt hat immer dieselbe Auswirkung: Die
Stelle, auf die der Held treten wollte, zerbrockelt, und
unter seinem FuB tut sich ein Abgrund auf; in dem Flam-
men lodern. Der Held glaubt, in die Flammen zu stiir-
zen, doch im allerletzten Moment taumelt er einen Schritt
zuriick auf das letzte sichere Feld. Dieses Erlebnis bringt
einen Punkt Verzweiflung ein.

U6: DER BorOnTEmMPEL

Die zerbrochenen Wege, die von den benachbarten Inseln
U4 und U5 zu dem im Nichts treibenden Borontempel
fiihrten, wurden von einer unbekannten Macht durchein-
andergewirbelt und treiben nun ungeordnet zwischen den
Inseln und dem Tempel. Die Abstinde zwischen ithnen
sind zu groB, um sie mit einem Schritt zu tberwinden,
man braucht einen beherzten Sprung (Azhletik-Probe, bei
deren Scheitern man abzustiirzen glaubt und einen Punkt
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Verzweiflung kassiert, bevor man sich gerade noch auf das
Bruchstiick rettet). Wenn die Helden nicht iiber beson-
dere Athletikkiinste verfiigen (um von einer Insel zum
Tempel zu kommen, wiren pro Held sechs A#/letik-Pro-
ben erforderlich), sollten sie sich etwas einfallen lassen.
Bei genauerer Untersuchung stellt man fest, dass sich die
schwebenden Bruchstiicke im Raum verschieben lassen.
Damit kénnte die Gruppe beispielsweise Folgendes tun:
2 Ein guter Springer wird angeseilt und springt immer
ein Stiick weiter. Dann hilt er sich an dem Stiick fest, und
die anderen ziehen es mit dem Seil heran. Der Rest der
Gruppe kann dann mit einem einfachen Schritt auf dieses
Stiick wechseln.

2 Mit Material aus anderen Teilen des Traums (Stoffe,
Bretter, Eisenstangen, Werkzeuge etc.) lassen sich Wur-
fanker, Seile oder Briicken improvisieren. Damit kann
man weiter entfernte Stiicke ,einfangen’, heranziehen und
mit anderen Stiicken verbinden. Mit der Zeit lisst sich so
ein begehbarer Weg aus einzelnen Stiicken bauen.

Der Tempel hat die Form eines gebrochenen Rades. Er
besteht aus einem halbkreisfé6rmigen Auengang, von dem
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aus fiinf Ginge in eine kreisrunde Kammer im Zentrum
fithren. Die Ginge sind verlassen und mit Staub bedeckt,
es sicht so aus, als wire ewig niemand hier gewesen. Auch
die Kreatur (Seite 125) betritt diesen Bereich nicht.

Die innere Halle mit dem Allerheiligsten ist in einem
traurigen Zustand: Staub und Spinnweben bedecken
alle Oberflichen. Ein Dreifuf} aus Silber ist umgestiirzt,
die Schale fur das Trankopfer liegt leer und verbeult auf
dem Boden. Zwei silberne Kerzenhalter sind zwar mit
geschmolzenem Wachs bedeckt, aber die Kerzen fehlen,
und der steinerne Altar ist mit klebrigen, stinkenden Fle-
cken besudelt. In einem Riss im Altar steckt bosartig fun-
kelnd der Namenssplitter (Seite 113) Q6. Von dem Ort
geht keinerlei trostende oder stirkende Kraft aus, aber fur
eine Verschnaufpause ist er geeignet.

Jeder mit den Zwolfgéttern verbundene Held (Geweihte,
aber auch tief gliubige Helden) spiirt instinktiv, dass man den
Tempel wieder instand setzen konnte und was dazu nétig ist:
< Entfernung des Staubs und der Spinnweben (braucht
etwas Zeit und ein paar Lappen)

= Herauszichen des Namenssplitters (verursacht unaus-
weichlich 1W6 SP).

2 Griindliche Reinigung des Altars (braucht Wasser,
das man beispielsweise in der Kiiche (E7) oder auf dem
Marktplatz (S2) bekommen kann, auch das Wasser des
Bitteren Meeres (E9) ist geeignet)

& Kerzen fiir die Kerzenhalter (im Schlafzimmer des
Mannes Ohne Gesicht (H5) steht ein Kerzenleuchter; in
der Zimmerflucht (A3) lassen sich eventuell welche auf-
treiben; alternativ kénnten die Helden aus den Wachsres-
ten und improvisierten Dochten neue Kerzen gieBen)

@ Ein Opfer fiir die Schale (Wein wire ein akzeptables
Trankopfer, zu finden im Salon (E5) oder auf dem Markt
(S2), aber auch ein freiwilliges Blutopfer (10 LeP, kénnen
von verschiedenen Helden stammen) tut es im Notfall)
2 Ein Gebet zu Boron (das muss keine elaborierte Zere-
monie sein, ein einfaches, kindliches Gebet reicht voll-
kommen)

Sobald all diese Punkte erledigt sind, spiirt man eine
friedliche, machtvolle Prisenz, die den Tempel erfiillt.
Die Helden bauen drei Punkte Verzweiflung ab, die Rea-
lititsdichte der Traumwelt sinkt um vier Punkte. Ab sofort
kann der Tempel als Zuflucht verwendet werden.

U7: DER LimBUs

In diesem Bereich wabern graue Nebel, in denen bedroh-
liche, magische Entladungen zucken. Es ist schneidend
kalt und totenstill, und auch Geridusche, die die Hel-
den machen, bleiben unhérbar. Man spiirt keinen festen
Boden unter den Fiilen und hat bestindig das Gefiihl zu
fallen. Durch Konzentration kann man sich allerdings in
eine bestimmte Richtung bewegen. Auf der anderen Seite
des Nebels kann man ein glosendes Portal ausmachen,

hinter dem ein diisteres Haus liegt — die Residenz des
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Mannes Ohne Gesicht (Seite 130). Der Limbus ist einer
der Uberginge ins Herz der Alptraumwelt.

Beim Durchqueren des Limbus zucken immer wieder
magische Blitze auf, Risse 6ffnen sich, die in flammen-
gefiillte oder sdurebrodelnde Abgriinde fithren. Hin und
wieder ist ein Schatten mit gewaltigen Schwingen in den
Nebeln zu erahnen. Wer tiber die Schlechte Eigenschaft
Arkanophobie verfugt, braucht Hilfe durch seine Gefihr-
ten, um den Limbus durchqueren zu kénnen. Wenn eine
Probe auf den Wert der Schlechten Eigenschaft gelingt,
erleidet er zwei Punkte Verzweiflung, ansonsten zumin-
dest einen Punkt.

Solange man darauf achtet, den Gefahren des Limbus aus
dem Weg zu gehen, kann man ihn gefahrlos durchque-
ren. Die graue Leere stellt aber auch einen Ausweg aus
dem Alptraum dar: Wer sich absichtlich in die Flammen

oder die Sdure hinter einem der Sphirenrisse stiirzt, fin-

det den Tod.

Das HErRz DES ALPTRAUVMS

Im Zentrum der Alptraumwelt liegt unter einem triitben
Himmel eine einzige Insel, auf der ein disteres Haus
steht. Hier residiert der Mann Ohne Gesicht, die Repri-
sentation des Seelensammlers als Traumverursacher.
Rings um die Insel erstreckt sich ein Netz aus steinernen
Stegen, die an ein riesiges Spinnennetz erinnern. Die
Stege sind zwei Schritt breit und gefahrlos begehbar. Uber
sic kann man die Ubergiinge (A8, E9, S6, U7) in jeden Teil
der Alptraumwelt rasch erreichen.

Zwischen den Stegen gihnt unendliche Leere, aber
auch hier kann man nicht abstiirzen, sondern nur, falls
man etwa bei einem Handgemenge zu nah an den Rand
kommt, das Gefiihl eines Beinahe-Absturzes erleben,
bevor man doch wieder auf den Steg zuriick gelangt. Die-
ses Erlebnis bringt einen Punkt Verzweiflung ein.

Das Haus des Mannes Ohne Gesicht ist ein gedrungener,
abweisender Bau mit schmalen, vergitterten Fenstern.
Die Vorhiinge stehen stets nur etwa eine Handbreit offen,
sodass man zwar hineinspihen, dabei aber nie den gan-
zen Raum tiberblicken kann. Im gesamten Haus herrscht
schummriges Licht, und bis auf die Gerdusche, die die
Helden machen, und die hallenden Schritte des umher-
gehenden Mannes ist es totenstill.

HI: Die EinGATIGSHALLE

Die schmale Eingangshalle des Hauses ist schmucklos
und karg eingerichtet. Dunkle Wandteppiche scheinen
das Licht zu schlucken und bieten umherschleichenden
Helden, aber auch den Kindern Verstecke.

Uber ein zweifliigeliges Tor kann man von hier aus das
Anwesen verlassen. Hinter der einzigen Tir, die weiter
ins Innere des Hauses fiihrt, beginnt ein Gang, der sich im
Uhrzeigersinn durch das ganze Haus windet und der wie
geschaffen dafiir ist, 4ngstlich um Ecken zu spihen oder
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WanperRODER FEinD: DER ITTannm OHOE GEsicHT

Diese hochgewachsene Abscheulichkeit ist das dunkle
Herz der Traumwelt, der Avatar des Seelensammlers
als Traumverursacher. Der Mann Ohne Gesicht ver-
sucht niemals, die Helden zu verletzen oder zu téten,
denn das wiirde dem Ziel des Seelensammlers — die
Helden in den Selbstmord zu treiben — zuwiderlau-
fen. Sein machtvollster Angriff ist ein BOSER BLICK
(Furcht), der den MU-Wert des Opfers halbiert und
damit selbst den standhaftesten Helden im Traum zu
einem wimmernden Achtjihrigen (das Mindestalter in
der Alptraumwelt, siche Seite 109) macht. AuBerdem
versucht er bei Konfrontationen, einen einzelnen Hel-
den zu packen und zu verschleppen — seine Furcht-
zauber und seine praktische Unverwundbarkeit helfen
ihm dabei. Solche Gefangene bringt er in seine Werk-
statt (H2).

e . e o gt it e e T b QAL Sobel i - i - it i, i > M i, eitociolTat
MU I8 KL I5 IN 13 CH I5
FF 14 GE 13 KO 14 KK I8

Hande: INI 16+1W6é AT |16 PA |0 TP Umklammern DK NH
LeP s.u. AuP unendlich RSO AsP 100 MR I8 GS 6

WS immun

Zauber: Boser Blick 15, Eigene Angste 12, Horriphobus 10, Panik
tiberkomme euch! 10

Wichtige Talente: Korperbeherrschung 8, Selbstbeherrschung 14,
Sinnenschirfe 10

Besondere Eigenschaften: Immunitit gegen alle Angriffe mit Aus-
nahme der Namenssplitter. Um sich aus dem Klammergriff des Man-
nes Ohne Gesicht zu befreien, muss ein Held eine KK-Probe +2 und
eine GE-Probe bestehen.
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Normalerweise sind die Schritte des Mannes deutlich
hallend vernehmbar. Er kann sich aber auch vollkom-
men gerduschlos bewegen. Keine Tiir der Alptraum-
welt stellt ein Hindernis fiir ihn dar, und er kann durch
kleinste Offnungen schliipfen, allerdings nicht durch
solide Wiinde gehen. Er kann sich in der ganzen Alp-
traumwelt frei bewegen, hilt sich aber bevorzugt in sei-
nem Haus oder auf den umliegenden Steinstegen auf.

Durch geschicktes Vorgehen kénnen die Helden den
Mann kurzzeitig ausschalten, indem sie ihn von den
Steinstegen oder von seinem Aussichtsturm stiir-
zen oder ihn sonst in eine Situation bringen, die ihn
eigentlich téten miisste. Dies bringt ihn zwar nicht um,
aber er erscheint erst nach drei Spielrunden wieder in
seinem Schlafzimmer (H5). Die einzige Moglichkeit,
ihn dauerhaft zu besiegen, ist, ihm mit jedem einzel-
nen der sieben Namenssplitter eine Verletzung zuzu-
fiigen. Attacken mit Splittern, die ihn bereits verletzt
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haben, bleiben ohne Wirkung. Wie viel Zeit zwischen
den Treffern vergeht, ist gleichgiiltig, da der Mann eine
durch einen Namenssplitter geschlagene Wunde nicht
heilen kann. Wenn der siebente Splitter ihn durch-
bohrt, I6st er sich kreischend in Rauch auf. Ein Beben
geht durch die gesamte Alptraumwelt, und die Reali-
titsdichte des Traumes sinkt um siecben Punkte.

DiE KinbErR_

Fast ebenso furchterregend wie der Mann Ohne
Gesichtsind seine Schergen: Kinder im Alter zwischen
zehn und vierzehn Jahren, deren Augen und Mund
mit silbrig blitzendem Draht zugeniht wurden. Die
Kinder spionieren fiir den Mann Ohne Gesicht, und
alles, was sie schen (sie sind keineswegs blind, trotz
ihrer verschlossenen Augen) oder horen, erfihrt er, als

wire er selbst vor Ort.

e et gt e ¥ i T b e S i R P ST i B Tt

INI [2+IW6 LeP 20 AsP- RS3 WS6

Hinde:DKH AT 12 PA8 TP IW6TP(A)

GS7 AuP25 MR5

Wichtige Talente: Athletik 8 (12/12/12), Korperbeherrschung 8
(12/12/12), Sinnenscharfe 7 (13/13/13)
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Je nachdem, welchen Auftrag sie gerade haben, ver-
meiden die Kinder die Konfrontation mit den Helden
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oder versuchen, diese fiir ihren Herrn einzufangen.
Sie konnen den Mann Ohne Gesicht herbeirufen,
indem sie ein hohes, kligliches Wimmern ausstoBen,
das zwar nicht laut, aber sehr durchdringend ist. Spi-
testens 2W20 KR, nachdem dieser Ruf ertdonte, hort
man die hallenden Schritte des Mannes Ohne Gesicht
aus der Entfernung niherkommen, egal, wie weit er
eigentlich entfernt gewesen war.

Die Kinder kénnen sich in der gesamten Alptraum-
welt frei bewegen, werden aber von Hindernissen wie
verschlossenen Tiren oder Barrikaden aufgehalten.
Anfangs treiben sie sich nur in der Nihe des Hauses im
Zentrum der Alptraumwelt herum, aber je linger sich
die Helden im Traum aufhalten, desto weiter schickt
der Herr der Traumwelt seine Schergen aus, um sie
zu beobachten, zu fangen oder ihre Bemithungen zu
sabotieren. Passen Sie die gesamte Anzahl der Kinder
an Thre Bediirfnisse an.

Die Kinder kénnen im Kampf bezwungen werden; zwei
Treffer mit einem Namenssplitter sind ebenfalls ausrei-
chend, um ein Kind zu téten. Im Todeskampf stoBen sie
stets ein schrilles Wimmern aus, das den Mann Ohne
Gesicht herbeiruft und allen, die es héren, einen Punkt
Verzweiflung einbringt. Wenn die Helden ein Kind
einfangen, konnen sie die Nihte an seinen Augen und
seinem Mund auftrennen (dazu bendétigen sie einen
Namenssplitter oder eine der Scheren aus der Werkstatt
(H2)). Ein so befreites Kind 6ffnet trinengefillte Augen,
formt mit seinen Lippen ein lautloses ,Danke” und 18st
sich in helle Nebelfetzen auf. Die Helden bauen durch
dieses Erlebnis einen Punkt Verzweiflung ab.
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hinter sich die gemessenen Schritte des Mannes Ohne
Gesicht niher kommen zu héren.

H2: Die WErRksTatt

In dieser eher kleinen Kammer steht ein Arbeitstisch, auf
dem Nadeln in verschiedenen GréBen, scharf geschliffene
Scheren, Drahtspulen und Garnrollen liegen. Die Ober-
fliche des Tisches ist mit kleinen, getrockneten Blutstrop-
fen bedeckt.

In einer Ecke steht ein mannshoher Kifig mit einer einen
Schritt durchmessenden Gittertiir. Wihrend die Bewoh-
ner des Hauses die Tiir nach Belieben 6ffnen kénnen,
benstigen Helden dazu eine Schldsser Knacken-Probe +4
oder Werkzeug, um sie mit Gewalt aufzustemmen. In die-
sen Kifig sperrt der Mann Ohne Gesicht Helden, die er
gefangen hat, um sich spiter mit ihnen zu beschiftigen.
Wenn kein gefangener Held im Kiifig sitzt, hilt sich hier
zumeist eines der Kinder auf und tut so, als wire es vol-
lig verdngstigt. In Wirklichkeit wartet es nur auf eine gute
Gelegenbheit, einen Helden in den Kifig zu locken, des-
sen Tiir daraufhin sofort ins Schloss fillt. Danach ruft das
Kind den Mann Ohne Gesicht herbei.

Hat der Mann Ohne Gesicht die Gelegenheit, sich hier
linger mit einem gefangenen Helden zu befassen, fixiert
er den Unglicklichen auf dem Tisch und niht ihm den
Mund mit silbrig funkelndem Draht zu (zwei Punkte Ver-
zweiflung). Danach schleppt er den nun stummen Hel-
den in den Raum der Tiiren und stoBt ihn durch eine der
vier Tiiren in einen anderen Bereich der Traumwelt.
Wird derselbe Held ein zweites Mal gefangen, niht der
Mann Ohne Gesicht ihm diesmal Augen und Mund zu
(drei Punkte Verzweiflung) und sperrt ihn dann wieder
in den Kifig. Der Held ist ab sofort blind und stumm
und erhilt alle 30 Minuten einen Punkt Verzweiflung.
Wenn er nicht gerettet wird, ehe die Verzweiflung ihn
tibermannt, lisst der Mann Ohne Gesicht ihn héhnisch
kichernd frei, damit der Held iiber die steinernen Stege
einen der Uberginge und damit eine Gelegenheit zum
Selbstmord erreicht.

Wird der so Misshandelte rechtzeitig von seinen Gefihrten
gerettet, konnen die Nihte mit den Scheren aus diesem
Raum oder einem Namenssplitter aufgetrennt werden.
Dies erfordert eine Probe auf Heilkunde Wunden, bei Miss-
lingen verursacht das Auftrennen 1W6+3 SP. Durch das
Auftrennen baut der Held einen Punkt Verzweiflung ab.

H3: DErR Ravm pErR TURED

Der Raum im Zentrum des Hauses stellt eine Abkiirzung
in die vier Bereiche der Alptraumwelt dar. Er ist vollkom-
men leer, bis auf vier Ttiren in der dem Eingang gegen-
iiberliegenden Wand: eine verstaubte, morsche Holztiir
mit angelaufener Klinke (Alleinsein), eine glinzende Tiir
aus Edelhélzern mit blitzendem Messinggriff (Entbeh-
rung), eine schwere Eichentiir, deren Klinke mit getrock-
netem Blut bedeckt ist (Schmerz), und eine {iber und {iber
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mit unverstindlichen Symbolen bedeckte Ttir, durch deren
Ritzen ein bliuliches Glithen zu sehen ist (Unbekanntes).
Jede Tiir ldsst sich leicht 6ffnen, aber solange eine von
thnen offen steht, sind die anderen drei magisch ver-
schlossen. Hinter jeder der Tiiren ist es dunkel. Wer eine
der Tiiren durchschreitet, findet sich sofort im ersten
Raum des dazugehorigen Traumbereiches wieder (also in
der Geisterstadt (Al), in der Kanalisation (E1), im Dor-
nenwald (S1) oder im Insektenbau (Ul)), und hinter ihm
verschwindet die T1ir, durch die er eben herkam.

H4: DEr AvssicHTsSTURmM

Die Wendeltreppe in diesem Zimmer fihrt in den Aus-
sichtsturm des Hauses hinauf. Von hier aus betrachtet
der Mann Ohne Gesicht mitunter sein Reich. Wenn die
Helden sich hier hinauf schleichen, haben sie einen Aus-
sichtspunkt (Seite 113) erreicht.

H5: Das SCHLAFzZIMMER

Das Privatgemach des Mannes Ohne Gesicht passt zum
Rest des Hauses: Es ist diister, relativ schmucklos und
karg. Ein groBes Himmelbett mit zugezogenen Vorhin-
gen beherrscht den Raum, dessen sonstige Einrichtung
nur aus einem kleinen Schreibtisch und einem massiven
Kleiderschrank besteht. Neben dem Bett steht ein Kerzen-
leuchter, dessen weile Wachskerzen zum Wiederherstel-
len des Borontempels (U6) genutzt werden kénnen.

In diesem Raum hilt sich hdufig eines der Kinder ver-
steckt — im Schrank, hinter den Vorhingen des Himmel-
betts oder unter dem Bett. Es belauscht Eindringlinge,
wartet auf eine gute Gelegenheit, sie gehorig zu erschre-
cken, und schligt dann Alarm. Helden, die den Raum leer
vorfinden, kénnen sich selbst verstecken und den Mann
Ohne Gesicht belauschen, wenn er hierher zuriickkehrt:
In seinem Gemach fiihrt er bisweilen gemurmelte Selbst-
gespriche, in denen Sie Informationen iber die Alp-
traumwelt oder iiber den Plan des Seelensammlers (Seite
6) einbauen konnen.

Uber dem Schreibtisch hiingt ein schwerer, vergoldeter
Holzrahmen an der Wand. Offenbar war in ihm einst ein
Spiegel, aber der ist schon vor langer Zeit zerbrochen, und
nur noch eine einzelne Scherbe steckt im Holz des Rah-
mens. Dies ist der siebente Namenssplitter (Q7). Wenn
man alle Splitter zusammensetzt, passen sie genau in die-
sen Rahmen (fiir die auf Seite 113 beschriebene Wirkung
ist der Rahmen aber nicht erforderlich).

ERWACHEDN
AUS DEM ALPTRAUM

Wie bereits gesagt wurde, erwacht man aus dem Alp-
traum nur durch den Schock, den der eigene Tod in der
Traumwelt mit sich bringt. Solange die Realitdtsdichte der
Traumwelt groBer als 25 ist, fithrt dieser Schock jedoch
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zugleich zum physischen Tod des Helden, da erlittener
Schaden zu 100% durchschligt (sieche Seite 110). Der
weckende Schock tritt in dem Moment ein, in dem die
LeP des Helden auf Null sinken, weshalb auch bei der
Ubertragung des Schadens nicht vom maximalen, son-
dern vom gegenwirtigen LeP-Stand des Helden auszuge-
hen ist. Beispiel: Ein Held mit 37 LeP hat innerhalb des
Alptraums zweimal einen Namenssplitter als Waffe ver-
wendet und dadurch 11 echte SP erlitten. Nachdem die
RD der Traumwelt auf 24 reduziert wurde, stiirzt dieser
Held sich in den Abgrund. Sein Tod im Alptraum senkt
seine LeP von derzeit 26 auf Null; aufgrund der RD wird
50% dieses Schadens in die Wirklichkeit tibertragen. Der
Held erwacht daher mit 13 LeP.

In jedem der vier AuBenbereiche der Alptraumwelt gibt
es ein Zwischenziel, durch dessen Erreichen die Rea-
lititsdichte um jeweils vier Punkte sinkt: Das Sprengen
der Ketten der Vertrauten (A7), das erstmalige Kosten der
Leckereien in der Vorratskammer (E8), das Erringen der
Trophie am Vorplatz der Festung (S5) und die Wieder-
herstellung des Borontempels (U6). Wenn die Helden
also alle vier Zwischenziele erreichen, gentigt das, um das
Erwachen zu iiberleben.

Der zweite Weg, die Realititsdichte zu senken, fiihrt
iiber die Namenssplitter (Seite 113): Alle sieben Split-
ter zusammenzufiigen und dadurch das Wissen um den
vollstindigen Wahren Namen des Thargunitoth-Splitters
zu erlangen, senkt die Realititsdichte der Traumwelt um
siecben Punkte. AuBlerdem sind die Splitter die einzigen
Waften, die den Mann Ohne Gesicht bezwingen kénnen.
Seine Vernichtung senkt die Realitdtsdichte ebenfalls um
sieben Punkte. Somit geniigt es, zwei Zwischenziele und
eines dieser Hauptziele zu erreichen, um dem Alptraum
mit halber LE zu entkommen. Je mehr Erfolge die Hel-
den zusammensammeln, bevor sie aus dem Traum flie-
hen, desto weniger verletzt sind sie im Finale.

Die verlisslichsten Wege, die aktuelle Realitdtsdichte und
ihre Auswirkungen zu bestimmen, sind die Vertraute (A7)
oder ein Held mit der SF Traumgiinger. Ohne diese Infor-
mationsquellen miissen die Helden die im Traum spiirba-
ren Auswirkungen der RD-Senkung beobachten und dar-
aus abzuleiten versuchen, ob es schon genug sein kénnte
— oder sich einfach auf ihr Gliick verlassen.

Da im Traum die Zeit nicht parallel zur Wirklichkeit ver-
geht, sondern der gesamte Aufenthalt der Helden in der
Traumwelt in Wahrheit nur wenige Sekunden lang dauert,
erwachen alle Helden praktisch gleichzeitig, auch wenn
zwischen ihren Selbstmorden im Alptraum lingere Zeit
vergangen ist. Fiir die Auswirkung auf die LeP jedes ein-
zelnen Helden zihlt jene Realititsdichte, die der Traum
im Moment seines Todes hatte — wenn ein Verzweifelter
sich bei RD 30 umbrachte und seine Gefihrten danach die
RD auf 20 senkten, bevor sie ihm folgten, stirbt der erste
Held beim Erwachen, wihrend seine Sekundenbruch-

teile spiter aufwachenden Freunde verletzt iberleben.
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Das LeTzTeE GEFECHT

Die Helden erwachen genau an der Position und in der
Korperhaltung, in der sie sich befanden, als der Alptraum
sie ibermannte — ihre Korper waren wihrend des Trau-
mes erstarrt, und der Seelensammler war mit der Kont-
rolle der Alptraumwelt beschiftigt. AuBerdem hatte der
Dimon ohnehin kein Interesse, physisch gegen seine
Feinde vorzugehen, weil nur deren Zerbrechen an den
Schrecken des Alptraums ihm ihre Seelen eingebracht
hitte. Durch das Erwachen regenerieren die Helden alle
temporir verlorenen MU-Punkte.

Der Neungehornte fithrt einen erbitterten Abwehrkampf
gegen die plotzlich wieder handlungsfihigen Helden,
aber letztendlich steht er nun wohl auf verlorenem Pos-
ten: Er ist allein, das Entfesseln des Splitters hat ihn viel
Kraft gekostet, und die Helden fithren eine Waffe, die
dazu geschaffen wurde, die Quelle seiner Macht zu zer-
schmettern.

= R e .

Nirraven, der Seelensammler

Hénde (2 AT und 2 PA pro KR):

INI I8+IW6 AT 19 PA 17 TP 3Wé+6 DK NH

LeP 90 AuP unendlich RS4 MR I8 GS8 WS immun
Sonderfertigkeiten: Finte,Wuchtschlag, Niederwerfen, Hammerschlag
Besondere Eigenschaften: Der Seelensammler regeneriert IW6 LeP
pro KR, er ist immun gegen profane und resistent (halber Schaden) gegen
elementare Angriffe. Zauber mit den Merkmalen Eigenschaften, Heilung,
Form, lllusion, Telekinese, Objekt und Umwelt wirken nicht auf ihn, gegen
die Merkmale Einfluss, Herrschaft, Hellsicht und Verstdndigung ist seine MR
verdoppelt. Gegen Schadenszauber zihlt seine MR als RS. Er ist aller-
dings empfindlich gegen dem Boron geweihte Objekte (mittlere Emp-
findlichkeit, also 1W6 SP/SR bei Kontakt mit einfach geweihten Objekten,
2W6 SP/KR bei zweifach geweihten, 2W20 SP/SR bei heiligen Objek-
ten). Solange er von einem geweihten Gegenstand beriihrt wird, ist seine
Regeneration halbiert.

S T A B D ST S T
Der Dimon kann in diesem Gefecht weder in den Limbus
ausweichen noch sein Schreckgeheul oder seine Fihigkeit
Seelendieb anwenden. Der Splitter gleiit und pulsiert in
seiner Brust und bildet ein gutes Ziel fir das Endurium-
zepter. Um ihn zu zerschlagen, miissen die Helden ent-
weder die sterbliche Hiille des Nirraven bezwingen (seine
LeP auf Null senken oder ihn durch passende Zauber
oder Liturgien bannen — beides vernichtet ihn zwar nicht
endgtiltig, solange der Splitter existiert, aber macht ihn so
lange handlungsunfihig, dass die Helden den Splitter zer-
schmettern kénnen) oder im Kampf die Stelle, an der sich
der Splitter befindet, durch gezielte Schlige direkt atta-
ckieren (AT-Ansage +7 erforderlich). Wenn dem Dimon
durch derart gezielte Treffer mit magischen oder geweih-
ten Waffen insgesamt 25 Punkte Schaden zugeftigt wer-
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den, ist sein Brustkorb so weit zerstort, dass der nichste
Treffer mit dem Zepter den Splitter beriihrt.

Helden, die sich nichtim direkten Kampf mitdem Dimon
befinden, titen iibrigens gut daran, Abwehrmafinahmen
fiir den Moment vorzubereiten, in dem der Splitter birst,
denn es wird dabei, wie Peraine in ihrer Vision warnte,
eine groBe Menge dimonischer Kraft frei werden. Erin-
nern Sie ihre Gruppe notfalls an diese Warnung. Geeig-
nete Méglichkeiten sind jede Form des Zaubers DAMO-
NENBANN (bevorzugt als THARGUNITOTHBANN;
im Lauf des Abenteuers konnten mehrere Artefakte
erbeutet werden, die einen solchen bewirken), andere
antimagische Formeln, sowie schiitzende, bannende oder
gegen Untote gerichtete Liturgien. Vorsichtige Gruppen
achten moéglicherweise sogar darauf, den Kampf gegen
den Seelensammler und das Zerschlagen des Splitters so
lange hinauszuzdgern, bis alle zur Verfigung stehenden
SchutzmalBnahmen ergriffen wurden.

DEeER SPLiTTER BiRrsT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das nachtschwarze Metall fihrt auf den unheilig glei-
Benden Splitter nieder. Ein Knacken ist zu héren, als
briche das Genick eines Drachen. Einen Herzschlag
lang scheint die Schépfung den Atem anzuhalten —
und dann brechen die Niederhéllen los!

Aus dem berstenden Splitter schieBen Lanzen aus
krankhaft griinem Licht und reifen klaffende Wun-
den ins Diesseits. Eisige Nebel wallen aus den Rissen
und hiillen euch in Verwesungsgestank und klirrende
Finsternis. Sumus Leib bebt unter euren Fiifen, als
sich dort, wo der Seelensammler sich befand, ein Riss
auftut, auf dessen Grund ihr Tausende zuckende
Leiber, bleich tanzende Knochen und wimmernde
Seelen erahnt. Die sterblichen Uberreste desjenigen,
der einst Sulman Al’'Venish hieB3, zerfallen zu stinken-
dem Staub und verwehen. Ein letztes Mal biumt sich
sein neungehornter Schatten auf] aber es gibt nichts
mehr im Diesseits, an das er sich klammern kann. Mit
einem Kreischen, das eure Ohren bluten lisst, stiirzt
der Nirraven in die Niederhollen, wild mit seinen zer-
fetzten Schwingen schlagend. Um ihn verglithen die
Scherben des Splitters wie griine Sternschnuppen.

Durch die Entladung magischer Energie bei der Zersto-
rung des Splitters wurden die Helden einige Schritt weit
weggeschleudert, sodass sie nicht unmittelbar Gefahr
laufen, gemeinsam mit dem Didmon in die Niederhéllen
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gerissen zu werden. Die Entladung verursacht bei jedem
Anwesenden 3W6 TP, wobei neben weltlicher, magischer
oder karmaler Riistung auch ein wirkender THARGUNI-
TOTHBANN vor diesem Schaden schiitzt (je 5 Z{P* bie-
ten einen Punkt RS).

Wenn die Helden sich von diesem ersten Schock erholt
haben, miissen sie feststellen, dass die Gefahr noch nicht
ginzlich gebanntist: An der Stelle, an der der Splitter zer-
stort wurde, hat sich eine Pforte des Grauens ins Reich
der Thargunitoth gedffnet. Zwar wabern die Rinder der
Pforte bereits, und bald wird sie wohl in sich zusammen-
brechen, aber fiir den Moment quillt dimonische Macht
aus ihr, verseucht die Umgebung und ebnet den Dienern
der Untoten Herzogin einen Weg ins Diesseits.

Das SCHLIiEBSEn DER PFORTE

Die Pforte des Grauens bleibt, wenn die Helden nichts
gegen sie unternchmen, 100 KR lang bestehen. Dies
hat verheerende Auswirkungen auf die Umgebung: Mit
jedem verstreichenden Herzschlag stromen kreischende
Alptraumfratzen hindurch, der Gestank der Niederhéllen
verpestet die Umgebung und entlang der sich kreuzenden
Kraftlinien erheben sich Tote aus ihren Gribern.
Innerhalb der Pforte gihnt ein Abgrund, der direkt in die
Domine von Borons Widersacherin fithrt. Wimmelnde
Heerscharen von gequilten Seelen und minderen Dimo-
nen branden einer unheiligen Welle gleich aus der glo-
senden Finsternis empor und versuchen, die wabernden
Rinder der Pforte weiter aufzustemmen. Auf ihren krei-
schenden Leibern schreiten héhere Diener der Erzdidmo-
nin, treiben die formlose Horde mit knéchernen Schwer-
tern und GeiBeln aus purer Angst an und versuchen, dem
verhassten Diesseits niherzukommen. Sie ebnen einer
gewaltigen Prisenz den Weg, die sich tief in der Ferne
des Abgrundes zu regen beginnt. Das Auge des Betrach-
ters kann die sich langsam nihernde Gestalt nicht fassen,
ohne den Verstand zu verlieren, doch sein Hirn gaukelt
ithm das Bild einer herrlichen, bleichen Kénigin vor, die
sich von einem Thron aus Gebeinen erhoben hat.

Je nachdem, iiber welche Ressourcen die Helden noch
verfiigen, bleibt ihnen im Angesicht dieses Schreckens
moglicherweise nur die Flucht als Ausweg. Wenn die
Gruppe aber noch kampfstark genug ist, gibt es folgende
Maoglichkeiten, sich der Pforte entgegenzustemmen:

@ Jegliche Art von antimagischen Formeln oder schiit-
zenden, bannenden oder gegen Untote gerichteten Litur-
gien. Wenn diese SchutzmalBnahmen bereits vor der Zer-
storung des Splitters aktiviert wurden, ist dies natiirlich
von Vorteil, ansonsten vergeht kostbare Zeit, bis sie ihre
Wirkung entfalten kénnen. Jeweils 5 ZfP* von passenden
Zaubern bzw. 5 Punkte Wirkungsstirke von passenden
Liturgien bewirken, dass die Pforte des Grauens sich 10
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KR frither schlieft. Dabei diirfen alle entsprechenden
Eftekte zusammengerechnet werden, sofern sie sich nicht
gegenseitig storen (etwa bannende Liturgien, die in ithrem
Wirkungsbereich auch antimagische Zauber autheben).
Wenn ein Schutzzauber mehrfach wirkte, addieren sich
die Z{P*.

@ Attackieren der Pforte und der aus ihr hervorquellen-
den Dimonen mit magischen oder geweihten Waffen bzw.
dem Enduriumzepter: Die einmalige Wirkung des Arte-
faktes ist zwar aufgebraucht, aber die durch das Ea’Myr
vereinigte Macht von Karma- und Astralenergie klingt
gerade erst ab, sodass das Zepter in diesen entscheiden-
den Minuten noch eine duferst wirksame Waffe gegen die
Macht Thargunitoths darstellt (doppelter Schaden, zihlt
als magisch und geweiht).

@ Helden, denen keine tibernatiirlichen Mittel zur Ver-
fiigung stehen und die auch kein Enduriumzepter in
Hinden halten, sollten helfen, Gefihrten, die passende
Zauber oder Liturgien wirken sowie den Triger des Zep-
ters gegen Angriffe der Horde abzuschirmen.

B S ey Bl o SE A Rt R A i s e, . s Sttt L g

Formlose Horde

INI [2+I1W6 LeP * AsP -
Klauen: DK HN AT [4 PAS
GS 3 AuP unendlich MR I8

Besondere Kampfregeln: Zusatzliche Aktionen (6)

RS2 WS-
TP IW6+4

Besondere Eigenschaften: Immunitit gegen die Merkmale Eigenschaf-
ten, Form, Heilung, lllusion, Objekt, Telekinese und Umwelt, Immunitit gegen
Gifte und Krankheiten, Resistenz gegen die Merkmale Einfluss, Hellsicht,
Herrschaft und Verstdndigung, Resistenz gegen profane Waffen.

* Fur jeweils 50 SP, die der formlosen Horde mit magischen oder geweih-
ten Waffen zugefiigt werden, schlieBt sich die Pforte des Grauens um 10

KR friiher.
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Das Heranbranden der Horde nimmt ab dem Entstehen
der Pforte des Grauens 20 KR in Anspruch, sodass die
Gruppe etwas Zeit fiir Vorbereitungsmafinahmen oder zur
Flucht hat, bevor die wimmelnden Kreaturen in Reich-
weite sind. So lange sich jemand der Horde in den Weg
stellt, ist es moglich, sie zum GroBteil innerhalb der Pforte
zu halten, ansonsten beginnen die kreischenden Seelen
und fauligen Leiber nach weiteren 20 KR aus dem Riss ins
Diesseits zu quellen. Wenn die dimonische Macht unge-
hindert wirken kann, erreichen nach insgesamt 60 KR die
ersten Gehornten die Schwelle der Pforte und versuchen,

in die Dritte Sphire zu gelangen.

S T T Tl v N T~ s Tl s S i S

Anfiihrer der Horde

INI [4+IW6 LeP 20 AsP- RS3 WS-
Knochenschwert: DK N AT |6 PA |4 TP 2Wé6+4
GS 8 AuP unendlich MR 12
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Besondere Eigenschaften: Inmunitit gegen die Merkmale Eigenschaf-

ten, Form, Heilung, lllusion, Objekt, Telekinese und Umwelt, Immunitat gegen

Gifte und Krankheiten, Resistenz gegen die Merkmale Einfluss, Hellsicht,

Herrschaft und Verstédndigung, Resistenz gegen profane Waffen, Regenera-
tion |, Schreckgestalt |
s TR A T B S

o i TR A R BT T 5 B i T

Wiihrend des Kampfes héren die Helden aus der Umge-
bung immer wieder die zornigen Schreie der Stérche, die
sie begleiteten. Die Vogel stellen sich als Werkzeuge Perai-
nes jenen Didmonen, denen es gelingt, an der Gruppe vor-
bei in die Umgebung zu flichen, entgegen und helfen so,
gemeinsam mit den Bemithungen der Helden die Auswir-
kungen von Thargunitoths Macht auf die Umgebung zu
vermindern. Wenn Ihre Gruppe in dieser Szene Unter-
stiitzung braucht, konnen sich mehrere Stérche, von The-
ria angefiihrt, in die Pforte des Grauens stiirzen und so
deren SchlieBen beschleunigen.

Es isT VORBEI

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein lautes Krachen, wie das Zufallen einer steiner-
nen Grufttir, begleitet das Schlieen des Risses in der
Wirklichkeit. Dann senkt sich Stille auf die Kuppe
des Hiigels, ein erschopftes Schweigen, ein erleichter-
tes Aufatmen. Die eisigen Nebel verwehen langsam,
am Firmament funkeln die Sterne, aber nur mehr
schwach, denn im Osten dimmert bereits ein neuer
Tag heran und firbt den Rand des Himmels rétlich.
Aus der unmittelbaren Umgebung scheint jedes
Leben gewichen. Thr hort keinen Vogel, kein Insekt.
Die Biume des Waldes haben all ihr Laub verloren
— wie ein brichiger, grauer Teppich bedeckt es einen
ausgedorrten, rissigen Boden. Und auch an euch sind
die Schrecken dieser Nacht nicht spurlos vortiberge-
gangen. Doch es ist vorbei.

Langsam breitet sich die Morgenroéte tiber den Him-
mel aus. Thr hort Schwingen tiber eurem Kopf rau-
schen und seht eine prichtige Storchin, die iber
den Higel hinwegfliegt. Mit kriftigen Flugelschli-
gen gewinnt sie an Hohe, und dabei fallen einige
ithrer Schwungfedern herab, schweben sanft vor eure
FiBe. Schon hat die Stérchin den Rand des Himmels
erreicht, und das Licht des neuen Tages verleiht ihrem
Gefieder einen weichen, goldenen Glanz. Ihr Umriss
verschwimmt in den feinen, gelb-rosa schimmernden

Wolken, und nun seht ihr sie nicht mehr.

Sofern die Helden noch leben, kénnen sie sich nunmehr
riihmen, einen der Splitter der Dimonenkrone zerstort
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und einen Heptarchen in die Niederhéllen geschleudert
zu haben — und auch jene, die den Tod fanden, haben
ihren Teil zu diesem Sieg beigetragen.

DER PREiS DES SiEGES

Der Ausbruch dimonisch verseuchter Astralenergie beim
Bersten des Splitters sowie die darauffolgende Offnung
einer Pforte des Grauens haben die Helden mdéglicher-
weise fiir den Rest ihres Lebens gezeichnet — wie sehr dies
der Fall war, hingt von den SchutzmalBnahmen ab, die die
Gruppe getroffen hat.

Ohne besonderen Schutz erleidet jeder Held auf der
Hiigelkuppe alle 10 KR 5 Punkte Schleichenden Verfall
(WdZ 390), so lange die Pforte des Grauens offen steht.
Auch wenn Sie normalerweise nicht mit dieser Sonder-
regel spielen, sollten die Effekte der ddmonischen Ver-
seuchung in diesem Fall trotzdem berticksichtigt werden.
Bestimmen Sie fiir jeden Helden, welche Auswirkungen
der Verfall fiir ihn hat, wobei Sie dem Spieler ein gewisses
Mitspracherecht bei der Auswahl der erhaltenen Nachteile
einrdumen kénnen. Es wird empfohlen, die Bestimmung
der Auswirkungen erst nachtriglich vorzunechmen und
nicht das dramatische Ringen an der Pforte des Grauens
regelmiBig fiir Verfallswiirfe zu unterbrechen.
Schiitzende Zauber (auch hier ist vor allem wieder der
THARGUNITOTHBANN zu nennen) und Liturgien
haben nicht nur das Schlieen der Pforte beschleunigt,
sondern vermindern auch die Auswirkungen der dimoni-
schen Verseuchung: die Verfallspunkte wirken erst, wenn
sie in Summe die ZfP* von passenden Zaubern bzw. die
Wirkungsstirke von passenden Liturgien tbersteigen
(daftir werden die Punkte aller wirkenden Schutzeffekte
zusammengerechnet). War die Gruppe also beispielsweise
durch die silbernen Schidel aus dem Beschwérerkreis
des Karasuk (THARGUNITOTHBANN mit 20 Z{P*)
geschiitzt, verursachen die ersten 40 KR noch keinen
Schleichenden Verfall. Erst danach fallen alle 10 KR 5
Punkte Verfall an. Ist es den Helden gelungen, die Pforte
des Grauens innerhalb der Zeit zu schliefen, in der sie vor
dem Verfall geschiitzt waren, erleiden sie keine negativen
Auswirkungen.

DeEr MUVHEOD LOHD

Die Storchenfedern (eine pro Held), die die Stérchin als
Abschiedsgrul3 zuriicklieB, sind schneeweil und fun-
keln im Sonnenlicht, als wiren sie mit Diamantstaub
durchsetzt. Sie gelten als von Peraine zweifach gesegnete
Objekte (dauerhaft) und schiitzen ihren Triger vor jegli-
cher Erkrankung. Helden, die eine solche Feder bei sich
tragen, werden von jedem Angehérigen der Perainekirche
zumindest so behandelt, als wiren sie hochverdiente Ako-
luthen der Kirche.
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Das Enduriumzepter ist erhalten geblieben und hat einen
gewissen Wert, auch wenn die magische und karmale
Macht daraus gewichen ist. Als Waffe gefiihrt hat es wei-
terhin die auf Seite 101 genannten Werte, es ist jedoch
nicht mehr vollkommen unzerbrechlich (BF -5). Sein
reiner Materialwert betrigt an die 10.000 Dukaten. Nach
den Gesetzen des Mittelreichs gehort Endurium zwar
grundsitzlich dem Kaiserhaus oder den zwélfgéttlichen
Kirchen, die Perainekirche erwirkt aber, dass das Zepter
den Helden rechtmiBig zugesprochen wird.

Fiir den Abschluss des Abenteuers und das Uberleben des
Alptraumschlosses erhalten die Helden 600 Abenteuer-
punkte sowie eine Spezielle Erfahrung auf Mut.

AVUSKLATIG

Nach der Riickkehr der Gruppe nach Storckenhang spricht
auch Leatmon, der sich langsam von den vergangenen
Strapazen erholt, ihnen seinen personlichen Dank, aber
auch den offiziellen Dank der Perainekirche aus. Der Die-
ner des Lebens wird die Verdienste der Helden bei néchster
Gelegenheit an passender Stelle kundtun, was angemes-
sene Belohnungen oder Ehrungen von weltlicher und/oder
kirchlicher Seite nach sich ziehen sollte. Helden, die stark
unter den Auswirkungen des dimonischen Verfalls durch
die Pforte des Grauens leiden, kann nach Threm Ermessen

durch die Kirchen der Peraine und Tsa Hilfe zuteilwerden.

EriLOG

Mit dem Finale von Seelenernte haben die Helden,
wenn sie erfolgreich waren, einen groBen Sieg errun-
gen: Ein Heptarch wurde gestiirzt und in die Niederhol-
len zuriickgeschleudert, ein Splitter der Ddmonenkrone
konnte vernichtet werden. Weiteren Bemiithungen des
Dreischwesternordens, die Verseuchung und Auszehrung
der 6stlichen Rabenmark und der Warunkei zuriickzu-
dringen, ist dadurch fiir die Zukunft der Weg geebnet.
AuBerdem ist mit dem Seelensammler ein wesentlicher
Machtfaktor vernichtet worden, der bislang zwischen den
zwolfgoéttlichen Landen und dem Gebiet der Fiirstkomtu-
rei wirkte. Dies befliigelt Planungen des Mittelreiches, die
Offensive gegen den Reichsverriter Haffax zu ergreifen —
eine Offensive, die im Band Die verlorenen Lande ihren
Anfang nehmen wird.

[TiRRAVENS SCHiCcKSAL

Auch wenn manch einer hoffte, dass der Neungehornte
nach seinem Sturz in die Niederhollen von der Erzdimo-
nin zerrissen wiirde, die er hintergehen wollte, ist diese
Hoftnung leider nicht berechtigt. Nachdem die Kunde
iiber die Verbannung des Neungehdornten sich verbreitet,
dauert es nicht lange, bis ein selbstbewusster Brabaker
Beschworer den Versuch wagt, den Nirraven zu rufen.
Von dem Vorwitzigen fehlt bislang jede Spur, aber der
Zustand seines Beschworungszimmers deutet darauf hin,
dass sein Vorhaben auf spektakulire Weise scheiterte.
Vorsichtige Untersuchungen werden in nichster Zeit die
folgenden Erkenntnisse erbringen:

2 Der Wahre Name des Nirraven hat sich verindert —
durch den langen Aufenthalt in der Dritten Sphire, das
Wirken des Splitters oder beides. Bisherige Versionen
des Wahren Namens zeigen nur mehr geringe Wirkung
(regeltechnisch ist ihre Qualitit halbiert).
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@ Thargunitoth-gefillige Paraphernalia erleichtern die
Beschworung des Nirraven kaum mehr (auch hier wer-
den alle regeltechnischen Boni halbiert).

@ Der Dimon ist nunmehr offenbar leichter zu rufen
als zuvor, aber schwerer unter Kontrolle zu bringen (die
Beschworungsschwierigkeit fillt von +17 auf +12, dafiir
steigt die Beherrschungsschwierigkeit von +7 auf +12,
die Basiskosten steigen von 18 auf 23).

@ Der Nirraven zidhlt immer noch als Neungehérnter
Dimon — die Zerstorung des Splitters hat sein Vorha-
ben, zu einer michtigeren Art von Entitit zu werden,
durchkreuzt. Es besteht jedoch kein Zweifel, dass seine
Macht deutlich am oberen Ende des Spektrums fiir einen

Gehornten angesiedelt ist.

ITEvESs MIYSTERIVUNM:
DErR WaLD DER SCHREIE (*)

Jener Wald, in den der Seelensammler sich fiir seinen
letzten Kampf fliichtete, wurde von den dimonischen
Kriften, die bei der Zerstérung des Splitters frei wur-
den, durchdrungen und verwandelt. In einem Umbkreis
von drei Meilen sind alle Biume abgestorben, ihre Aste
verdreht, die Wurzeln halb aus dem Boden gezogen, als
hitten sie im Todeskampf flichen wollen. In der rissigen
Rinde zeichnen sich geisterhafte, gequilte Fratzen ab,
die jedes Lebewesen, das sich an diesen verfluchten Ort
wagt, mit ihren Blicken zu verfolgen scheinen. Graues,
trockenes Laub bedeckt den Boden. Kein Leben regt sich
in dem toten Wald, kein frisches Griin ist zu sehen. Von
fern vermeint man schwache Todesschreie zu horen, als
wiirde die Todesqual der Biume bis heute widerhallen.
Die einzigen Tiere, die man hier antrifft, sind knochen-
weille Storche, die vor allem am Rand des Waldes in gro-
Ber Zahl in den Biumen sitzen und jeden Wanderer, der
sich nihert, genau beobachten.
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Was genau sich in diesem Wald verbirgt, hingt vom Erfolg
Ihrer Gruppe in Seelenernte ab. Die exakte Ausgestaltung
bleibt Thnen iberlassen. Im Folgenden finden Sie drei
Vorschlige fir mogliche Ausgiinge des Abenteuers.

SiEG AVF canzeR Linie

Der Thargunitoth-Splitter wurde zerstért, der Nirraven
in die Niederhéllen verbannt, und den Helden ist es
gelungen, die Pforte des Grauens in einigermalen kur-
zer Zeit zu schlieBen. Zwar hat der Ausbruch dimoni-
scher Energie den Wald absterben lassen, aber in seinem
Herzen, bei dem Steinkreis auf dem Felshiigel, wo die
Kraftlinien sich kreuzen, beginnen die Kraft des Humus
und die Macht Peraines, dem Land neues Leben einzu-
hauchen. Je tiefer man in den Wald vordringt, desto leiser
werden die Schreie, die man am Waldrand noch deutlich
vernahm. Friedliche Stille breitet sich aus, und auf der
Lichtung mit dem Felshiigel sicht man erste, winzige
Triebe sprieBen. Der Hiigel ist stark von Humuskraft
durchdrungen und kann Wanderern in Not als Zuflucht
und zur Rast dienen (Regeneration verdoppelt). Die wei-
Ben Stérche hiiten diesen Ort im Namen Peraines und
achten darauf] dass sich kein Feind des Lebens hierher
verirrt. Sie attackieren jeden Paktierer, Frevler Nekro-
manten oder Untoten mit unerbittlicher Wut. Andere
Reisende haben von ihnen nichts zu befiirchten, solange
sie den Frieden des Waldes wahren.

KoaPPER SiEG

Es ist den Helden gelungen, den Splitter zu vernichten
und den Nirraven zu bannen, aber ihnen fehlte die Kraft,
sich der Pforte des Grauens wirkungsvoll entgegenzu-
stemmen. Die ausstromende didmonische Energie hat
den Wald pervertiert. Die abgestorbenen Biume sind von
tiickischem Unleben erfiillt und greifen mit spitzen Asten
nach Wanderern. Je tiefer man in den Wald eindringt,
desto lauter und gellender werden die klagenden Schreie
gequilter Seelen. Geistererscheinungen (vor allem Gefes-
selte Seelen und Spuke) werden in Richtung Zentrum
hiufiger und aggressiver. Auf dem Higel im Zentrum
ist der alte Steinkreis geborsten. Dort, wo die Pforte des
Grauens sich schlieBlich schloss, ist heute noch ein griin-
liches Wabern zu erkennen, eine schwirende, kaum ver-
heilte Wunde im Diesseits, die jederzeit wieder aufgerissen
werden konnte. Die weillen Storche, Sendboten Peraines,
lieBen ihr Leben im Kampf gegen die unheiligen Michte.
Nun sind sie zu ewiger, untoter Wacht verdammyt, aber ein
Rest ihres alten Selbst ist ihnen geblieben. Deshalb bedro-
hen sie jeden, der sich dem Wald nihert — Unschuldige,
um sie vor der lauernden Gefahr zu schiitzen, Frevler, um
ihnen den Zugang zu diesem Ort zu verwehren. Wenn
sich der Besucher nicht vertreiben lésst, greifen sie scho-
nungslos an.

SEELENEROTE

ITiEDERLAGE

Die Helden sind gescheitert, etwa, weil sie das Alptraum-
schloss nicht lebend verlassen konnten oder im letzten
Kampf gegen den Seelensammler fielen. Im Inneren des
Waldes ist ein Unheiligtum entstanden, dessen Macht die
gesamte Umgebung durchflieSt und gierig an den Kraft-
linien zerrt. Im Inneren des Waldes herrscht ewige Nacht.
Die abgestorbenen Biume sind von tiickischem Unleben
erfiillt und greifen mit spitzen Asten nach Wanderern. Je
tiefer man in den Wald eindringt, desto lauter und gel-
lender werden die klagenden Schreie gequilter Seelen.
Mindere Dimonen aus der Domine der Thargunitoth
huschen zwischen den Biumen umher, und die Kraft
dieses Ortes verleiht ihnen auBergewshnliche Macht (alle
Proben zur Verbannung oder Kontrolle um 5 erschwert,
automatische Eigenschaften Prisenz I und Resistenz gegen
geweihte Angriffe). Im Herzen des Waldes erhebt sich auf
dem Felshiigel fahlgrau das Alptraumschloss, eine perma-
nente Alptraumwelt, die jeden in ihren Bann zieht, der
den Higel erklimmt. Im Innern des Schlosses fiihrt eine
Pforte in eine Globule am Rand der Niederhollen — das
Reich des nun freien, zehngehornten Nirraven. An die-
sem Ort kann er einmal im Jahr, am Jahrestag des letz-
ten Kampfes der Helden, aus eigener Kraft ins Diesseits
treten und dort dreizehn Tage lang verweilen. Die kno-
chenweiBen Storche dienen ihm im Untod als Wachen
und Spione: Er sieht durch ihre Augen, egal, wo er sich
befindet, und sie gehorchen jedem seiner Befehle.
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DramaTis PERSOIIAE

Leatmon PHRrRaisOP

Leatmon (*1015 BF, braune Haare, griine Augen mit
Silbersprenkeln) entstammt einer traditionsreichen ara-
nischen Familie, aus deren Mitte schon seit Menschen-
gedenken der Diener des Lebens, der hochste Geweihte
Peraines, erwihlt wird. Trotz seiner Jugend hat er bereits
ein bewegtes Leben hinter sich: Als er sechs Jahre alt war,
l6schten Meuchler seine gesamte Familie aus. Leatmon
entkam wie durch ein Wunder, verbrachte seine Jugend
in der Obhut des Therbunitenordens und trat schlieBlich
— auf Peraines personlichen Ratschluss, wie es heilit — das
Amt des Dieners des Lebens an. Er war am Sturz des
Heptarchen Xeraan beteiligt und hat sich die letzten Jahre
dem Kampf gegen die dimonische Verseuchung in den
Schattenlanden gewidmet. Aus diesem Grund verlegte er
auch das Zentrum der Kirche nach Ilsur.

Weiteres Schicksal: Leatmon tiberlebt und erholt sich von
den Anstrengungen der letzten Wochen. Es dauert aller-
dings noch einige Monate, bis er ginzlich wiederhergestellt
ist. Sein Drittes Auge hat sich wieder vollkommen geschlos-
sen, und es ist fraglich, ob es sich jemals wieder 6ffnen wird
—das Ea’Myr wurde durch seinen Einsatz zur Erschaffung
des Enduriumzepters auf das AuBerste beansprucht.

DER SEELENSAMMLER_

Auf den ersten Blick kénnte man die hagere, in stin-
kende Lumpen gehiillte Gestalt mit einem gewdhnlichen
Untoten verwechseln, doch bei genauerer Betrachtung ist
die diistere Aura, die den untoten Heptarchen umgibt,
uniibersehbar: Dunkelheit umflieSt ihn wie ein lebender
Mantel, Grabeskilte geht von ihm aus. Sein gewaltiger,
neungehdrnter Schatten bewegt sich aus eigenem Antrieb,
richtet sich oft hinter dem Untoten auf und breitet weite,
zerfledderte Schwingen aus.

Der verwesende Leib gehorte einst dem Beschworer
Sulman al’Venish, dessen Seele lingst in den Niederhsl-
len schmort. Seine Uberreste sind nichts weiter als eine
Hiille, ein GefiB fiir den Neungehornten Nirraven, der
sich in langen Jahren mehr und mehr daran gewshnte,
einen Leib in der Dritten Sphire zu haben. Die knarrende
Stimme des Seelensammlers ist leise, dringt aber trotzdem
iiber grofBe Entfernungen. Sein Schrei, der dem Kreischen
eines sterbenden Raben ihnelt, reifit nicht nur die Toten
aus ihren Gribern, sondern zerrt auch an den Seelen der

Lebenden.
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Wihrend des Abenteuers trigt der Seelensammler den
Splitter der Thargunitoth stindig bei sich und nutzt die
zusitzliche Macht, die das unheilige Artefakt ihm ver-
leiht. Um den Splitter zu schiitzen, bewahrt der Dimon
ihn tblicherweise im verrottenden Brustkorb seines unto-
ten Korpers auf. Wenn der Heptarch auf die Macht des
Splitters zuriickgreift, gleiBt dieser in krankhaft griinem
Licht auf, das zwischen den Rippen des Seelensammlers
und den Lumpen, die ihn verhiillen, hervorschimmert.
Weiteres Schicksal: Im Finale von Seelenernte wird der
Leib des Seelensammlers vernichtet. Der Nirraven, seines
Ankers in der Dritten Sphire und des Thargunitoth-Split-
ters beraubt, wird zuriick in die Niederhollen gerissen.
Sein langer Aufenthalt in der Dritten Sphire und die
Kraft des Splitters, die ihn eine Zeit lang durchstromte,
haben ihn jedoch verindert, sodass er in Zukunft nicht
mehr dem Gefolge Thargunitoths zuzurechnen ist, son-
dern als freier Ddmon gezdhlt werden sollte (siche dazu
Seite 137).
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Nirraven, untoter Heptarch,

Neungehornter Diener Thargunitoths — Der Seelensammler
MU30 KL 16 IN I5 CH I5

FF I3 GE |16 KO 25 KK 50
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Hinde (2 AT und 2 PA pro KR):

INI 20+IW6 AT 22 PA |9 TP 3Weé+6 DK NH

LeP 140 AuP unendlich RS4 MR 18 GS8 WS immun

Zauber: Alpgestalt 20, Eigene Angste 15, Geisterruf 18, Horriphobus 20,

Invocatio minor 22, Invocatio maior 18, Krahenruf 15, Nekropathia 18,

Skelettarius 25, Tlalucs Odem |5, Totes Handle 23

Sonderfertigkeiten: Finte,Wuchtschlag, Niederwerfen, Hammerschlag

Besondere Eigenschaften:

¢ Astralsinn: Der Seelensammler nimmt lbernatiirliche Phinomene
wahr, als verfligte er Uber einen dauerhaft wirkenden OCULUS AST-
RALIS (15 ZfP¥).

* Ausweichen in den Limbus: Der Seelensammler kann als Abwehr-
aktion kurzfristig in den Limbus wechseln und so auch mehreren
Angriffen gleichzeitig entgehen. Der Damon verbleibt normalerweise
IW6 KR im Limbus (und regeneriert wahrenddessen 1W6 LeP/KR)
und erscheint dann maximal | Schritt vom Ort seines Verschwindens
entfernt. Die Macht des Thargunitoth-Splitters erlaubt es dem See-
lensammler jedoch auch, nach dem Ausweichen im Limbus zu bleiben
und sich dort maximal 7 Meilen fortzubewegen. Um wieder aus dem
Limbus zu treten, bendtigt der Seelensammler in einem solchen Fall
eine Minute Zeit.

¢ Mittlere Empfindlichkeit gegen borongeweihte Objekte: W6
SP/SR bei einfach geweiht,2W6 SP/KR bei zweifach geweiht, 2W20 SP/
KR bei heilig. Solange der Kontakt anhilt, regeneriert der Seelensamm-
ler nur mehr W3 LeP/KR.

¢ Feldherr Thargunitoths: Mit seinem gellenden Schrei kann der
Seelensammler innerhalb von 10 KR bis zu 144 Untote erheben und
kontrollieren.

® Immunitdt gegen profane Angriffe, Gift, Krankheiten, Wunden und
Zauber mit den Merkmalen Eigenschaften, Heilung, Form, lllusion, Teleki-
nese, Objekt und Umwelt.

® Lebenssinn: Der Seelensammler spiirt die Aura lebender Wesen wie
mit einem EXPOSAMI mit |5 ZfP* (Reichweite 45 Schritt, durch Hin-
dernisse mit einer Dicke von bis zu |5 Fingern hindurch).

® Lichtscheu: Tagsiiber erleidet der Seelensammler einen Abzug von
einem Punkt auf alle Kampfwerte.

® Prdsenz lll: Solange der Splitter der Thargunitoth existiert, materi-
alisiert sich der Seelensammler innerhalb einer Stunde wieder in der
Dritten Sphare, selbst wenn seine sterbliche Hiille vernichtet wurde.

* Regeneration I: Der Seelensammler regeneriert |Wé LeP/KR.

® Resistenz gegen elementare Angriffe (halber Schaden) und Zauber
mit den Merkmalen Einfluss, Herrschaft, Hellsicht und Verstdndigung: MR
zahlt doppelt gegen Zauber mit diesen Merkmalen. Gegen Schadens-
zauber zahlt die MR des Seelensammlers als zusitzlicher RS.

® Schreckgeheul I: Jeder; der den Schrei des Seelensammlers hért und
dem eine MU-Probe +5 misslingt, erleidet einen Malus von W6 Punk-
ten auf MU, KL, CH, FF, AT, PA, FK und INI-Basis (abgeleitete Werte
werden nicht neu berechnet).

® Seelendieb: Eine unparierte Gliickliche Attacke bedeutet, dass der
Damon seinem Gegner die Seele aus dem Leib reit — wovor dieser

sich nur mit einer gelungenen MR-Probe+3 retten kann.
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Wichtige Einwohner von Wulfen:

@ Dorfschulze Thion Oleander (*979 BF, vom Alkohol
aufgedunsene Gesichtsziige, stoisch) hatte sich bereits
aufgegeben und Zuflucht im Schnaps gesucht. Er wagt
noch nicht, zu hoffen, dass die Lage nun wirklich besser
wird, bemiiht sich jedoch, seine Trunksucht zu miBigen
— bisher mit duBerst geringem Erfolg. Am besten wiire es
fiir ihn, die Last des Schulzenamtes ablegen zu konnen,
aber auf diese Idee ist der verzweifelte Trinker noch nicht
gekommen.

= Wirtin Runja Distelfang (*983 BF, hager, streng, ent-
schlossen) fithrt die Taverne am Marktplatz seit dem Tod
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ihres Mannes. Ihr Wort hat groBes Gewicht unter den
Dérflern, da nahezu jeder ihr schon einmal sein Herz
ausgeschiittet hat. Runja setzt groBe Hoffnung in die
Zukunft, da sie hofft, dass das Kloster Reisende anlocken
wird, was ihrem Geschift niitzt. Thr Sohn Hilmar lebt seit
einigen Monaten in Storckenhang, besucht seine Mutter
jedoch regelmiBig und hilt sie tiber alles auf dem Laufen-
den, was sich dort und im Kloster ereignet.

= Der Krimer Elbert Ingerdar (*995 BF, wohlgenihrt,
geheuchelte Frohlichkeit), in dessen Laden man aller-
lei Alltagsgegenstinde und Werkzeuge erwerben kann,
verbirgt ein schwarzes Herz hinter einem freundlichen
Licheln. Habgier und Ehrgeiz zerfressen ihn, und am
liebsten wiirde er sich zum Dorfschulzen aufschwingen.
Mehrere Wulfener Familien sind bei Elbert verschuldet,
was er ausnutzt, um von ihnen alle méglichen Gefillig-

keiten zu erpressen.

Wichtige Einwohner von Storckenhang:

@ Hilmar Distelfang (*1010 BF, braune strubbelige
Haare, Vollbart, neigt zum Angeben) ist der ilteste noch
lebende Sohn der Wirtin Runja aus Wulfen. Er ist einer
der Wortfiithrer der kleinen Siedlung und triumt davon,
eines Tages, wenn Storckenhang ein richtiges Dorf gewor-
den ist, zu den 6rtlichen Wiirdentragern zu gehéren. Hil-
mar ist in organisatorischen Dingen recht unerfahren, was
ihn nicht daran hindert, zu allem eine Meinung zu haben.
@ Tarina Mausbach (¥1005 BF, kurze schwarze Haare,
kriftig, trinkfest) stammt aus Tobrien und ist als ungekronte
Anfihrerin der Flichtlinge Hilmars groBte Konkurrentin,
wenn es darum geht, wer in Storckenhang das Sagen hat.
Tsarina ist durch Jahre der Entbehrungen hart geworden,
aber unter ihrer rauen Schale steckt ein gutes Herz. Thr
Sturkopf bringt Hilmar, den sie gern als ,,griinen Jungen®

verspottet, regelmiBig an den Rand des Wahnsinns.

@ Drugar Rotenberg (*1008 BF, blonder kurzer Zopf,
Schnauzbart, heisere Stimme) ist ein Schmied aus Gare-
tien. Drugar folgte dem Ruf des Ordens nicht aus Not
oder religivser Uberzeugung, sondern weil er sich hier
guten Lohn und Freiheit vom Zwang der Ziinfte ver-
spricht. Er ist tagstiber oft in der Schmiede des Klosters
(Seite 28) anzutreffen.

@ Alrike aus Rauffenberg (*981 BF, graue Haare, Brand-
narben auf den Armen), eine Schreinerin, musste mit
ansehen, wie borbaradianische Séldner ihre Werkstatt
niederbrannten. Thr Mann und ihre beiden S6hne kamen
in den Flammen um. Mittellos und gebrochen kam sie
mit anderen tobrischen Flichtingen nach Gareth, fand
aber Trost in den Predigten eines Badilakaners, der sie
spiter mit dem Dreischwesternorden in Kontakt brachte.
Alrike hat Torben und Rude, zwei geschickte tobrische
Waisenjungen, als Gesellen angelernt und zimmert sich
nun, Balken fiir Balken, ein neues Leben zusammen.
Die drei arbeiten tagsiiber meistens in der Schreinerei des
Klosters (Seite 28).

= [rina Trajanew (*998 BF, braune Haare mit wei-
Ben Strihnen, lahmes rechtes Bein, zahlreiche Narben)
spricht nur wenig und ist eine AuBenseiterin in der klei-
nen Gemeinschaft. Sie arbeitet fleiBig, aber groBes hand-
werkliches Geschick ist ihr nicht gegeben. Irina war eine
Soldnerin, die unter dem schwarztobrischen Banner
diente und hier versucht, ihr altes Leben hinter sich zu
lassen. Sie hat dies bisher niemandem anvertraut, aber die
Griueltaten, die sie einst miterlebt und zum Teil selbst

begangen hat, verfolgen sie in ihren Alptriumen.

Zanpomn, DER DRUIDE

Zandon (*991 BF, Albino, hager, dunkle Schatten unter
den Augen) gibt sich oft unfreundlich, ist aber eigentlich
gesprichig und neugierig. Der Druide hiitet die Wulfe-

(v.l.n.r.) Hilmar Distelfang, Tsarina Mausbach, Irina Trajanew
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ner Wilder schon seit Jahren und sieht mit Erleichterung,
dass sich nach der Befreiung des Erdheiligtums von Al'Zul
und dem Sieg iiber Lucardus und seine Truppen das Land
langsam zu erholen beginnt. Er anerkennt die wichtige
Rolle, die der Dreischwesternorden und die Perainekirche
bei der Heilung des Landes spielen und freundete sich in
den letzten Monaten mit Abt Perdan an.

Der Einfluss des Druiden auf das Heiligtum von Al'Zul
hingt davon ab, wie in Threm Aventurien das Abenteuer
Traume von Tod endete: Wenn Chayka Gramzahn zur
Hiiterin von Al'’Zul wurde, ist Zandon bis heute der
Zugang zum Heiligtum verwehrt. Sollten sich hingegen
die Helden in Trdume von Tod fiir Zandon und gegen
Chayka entschieden haben, hiiten nun tobrische Druiden
unter Zandons Fithrung das Erdheiligtum, und der Dru-
ide ist der Gruppe zu besonderem Dank verpflichtet.
Aufgrund der Ereignisse in Seelensaat ist Zandon, sofern
er Uberhaupt tiberlebt, kaum in der Lage, aktiv in die
Handlung einzugreifen. Wenn er gerettet wurde, unter-
stiitzt er die Helden aber bei der Erschaffung des Enduri-
umzepters, so gut er kann (siche Seite 89 ff.).

ORDENSLEVTE

Perpan EErRwarp (ABT)

Perdan (*1005 BEF, struppige Igelfrisur, wohlténende
Stimme, verschmitzter Charmeur, neugierig und aufge-
schlossen, Perainegeweihter) hitte sich nicht triumen
lassen, dass er Abt eines Ordensklosters wiirde, als er vor
etwa einem Jahr die iiberwucherten Mauern von Stor-
ckenfels zum ersten Mal erblickte. Aber es scheint, als
wiire er zur rechten Zeit am rechten Ort, denn unter sei-
ner Fiihrung entwickelt sich der Aufbau des Klosters gut.

Perdan hat noch wenig Erfahrung mit seiner Position als
Anfithrer und vertraut gern auf den Rat anderer, vor allem
auf den seiner Priorin (und der Helden, wenn er diese aus
Trdume vom Tod kennt). Er ist dem eigenen Geschlecht
zugetan, aber gegenwirtig nehmen seine Aufgaben ihn so

in Beschlag, dass er kaum Zeit fiir einen kleinen Flirt hat.
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Wichtige Eigenschaften: IN 15, CH 14, FF 14; KaP 44

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 8, Singen 10, Sinnenscharfe 12; Beto-
ren 8, Etikette 8, Lehren 10, Menschenkenntnis |3, Uberzeugen 14; Wet-
tervorhersage 10, Wildnisleben 8; Gotter/Kulte 14, Pflanzenkunde 14,
Tierkunde 10;Ackerbau |5, Hauswirtschaft 10, Heilkunde Krankheiten 10,
Heilkunde Seele 12, Heilkunde Wunden 10; Liturgiekenntnis (Peraine) 12
Wichtige Liturgien: Dreifacher Saatsegen, Exorzismus (GroBe Seelenwa-
schung), Gleichklang des Geistes, Grabsegen, GroBer Giftbann, Heilungs-
segen, Initiation, Kleiner Giftbann, Kalbchensegen, Parinors Vermichtnis,

Segen der Heiligen Noiona, Speisesegen, Tranksegen, Wundsegen
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Samnja von STEYneBRUK (PRioRim)

Sanja (*¥1009 BE, lange schwarze Haare, feste Stimme,
praktisch veranlagt, Tsageweihte) stammt aus dem Nie-
deradel, fand ihre Berufung aber im Dienst der Jungen
Gottin. Sie leitet die Renovierungsarbeiten des Klosters,
wobei sie den Handwerkern viel Freiraum lisst, und kiim-
mert sich nebenbei um die wenigen Novizen. Sanja pocht
so gut wie nie auf ihre edle Herkunft und kommt mit ein-
fachem Volk hervorragend zurecht, kann aber in Krisensi-

tuationen erschreckend energisch werden.
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Wichtige Eigenschaften: MU 14, CH 15, GE 15; KaP 38
Wichtige Talente: Gaukeleien |1, Reiten 8, Schleichen 9, Selbstbeherr-
schung 9, Singen 14, Sinnenscharfe 10, Tanzen | I; Etikette 10, Lehren 12,

(v.l.n.r.) Sanja von Steynebruk, Perdan Ehrwald, Travidane Maranis
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Menschenkenntnis |3, Uberreden 10, Uberzeugen | I; Geschichtswissen
10, Gotter/Kulte 12, Pflanzenkunde | I, Tierkunde |3;Ackerbau 9, Haus-
wirtschaft |12, Heilkunde Seele 10, Heilkunde Wunden 8; Liturgiekenntnis
(Tsa) |1

Wichtige Liturgien: Aura des Regenbogens, Eidechsenhaut, Eidsegen, Erneu-
erung des Geborstenen, Geburtssegen, Gleichklang des Geistes, Harmo-
niesegen, Initiation, Kirschbliitenregen, Prophezeiung, Schutzsegen, Tier-

empathie, Tsas Segensreicher Neuanfang

QRSP RS T RN R N S T R SRS e SR e e

Travipane Miranpina

Travidane (*972 BF, kurze weile Haare, zahlreiche Fal-
ten, gichtgekriimmte Finger, Traviageweihte) war einst in
Garetien Tempelvorsteherin und schloss sich nach dem
Tod ihres Gatten dem Dreischwesternorden an, um den
Rest ihres Lebens mit einer der Géttin gefilligen Aufgabe
zu verbringen. Sie fithrt die Biicher des Klosters und strebt
auch nach keinem hoheren Amt. Travidane duldet weder
MiBiggang noch Frechheiten und schreckt nicht davor
zuriick, einem herumlungernden Handwerker oder einer
naseweisen Ritterin einen strammgezogenen Hosenbo-
den anzudrohen. Perdan hilt groBe Stiicke auf die alte
Geweihte.
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Wichtige Eigenschaften:MU 15, CH 16, KO 14;KaP 53

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 14, Singen 10, Sinnenschirfe 14, Tan-
zen 9; Etikette 15, Lehren |5, Menschenkenntnis |17, Uberzeugen 12; Got-
ter/Kulte |3;Ackerbau 8, Hauswirtschaft 14, Heilkunde Seele 12; Liturgie-
kenntnis (Travia) 16

Wichtige Liturgien: Eidsegen, Erzieherische MaBnahme der Heiligen Yal-
sicena, Exkommunikation, Feuersegen, Geburtssegen, Grabsegen, GroBer
Eidsegen, GroBer Speisesegen, GroBer Reisesegen, Gottliches Zeichen,
Harmoniesegen, Hausfrieden, Heiliger Befehl, Heilungssegen, Initiation,
Objektsegen, Schutzsegen, Seelenpriifung, Speisung der hungernden See-
len, Travias Gebet der sicheren Zuflucht, Travinians Segen der Schwelle,
Weisheitssegen
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Weitere wichtige Klosterbewohner:

= Joost Sonnentreu (*995 BF, Halbglatze, bedichtig,
fithrt Selbstgespriche), ein Laienbruder, ist fiir das leib-
liche Wohl der Ordensleute zustindig. Er hat sich not-
gedrungen auf verschiedenste Zubereitungsarten von
Gemiiseeintopf und Getreidebrei spezialisiert, wiirde
aber gern einmal mit wirklich exotischen Zutaten kochen.
Durchsetzungskraft ist nicht seine Stirke, weshalb seine
Kiichenhilfen ihm gern einmal auf der Nase herumtan-
zen und viel Arbeit an ihm hingen bleibt.

@ Theranhild aus Beilunk (*1001 BF, graue Strihnen im
schwarzen Haar, Lachfiltchen, von Kriutersud fleckige
Hiinde) leitet das Infirmarium und kiimmert sich um alle
groBeren und kleineren Wehwehchen. Die tatkriftige Frau
diente einst als Feldscherin in der Landwehr und versteht
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sich bis heute vor allem auf das Versorgen von Verletzun-
gen; bei der Behandlung von Erkrankungen holt sie gern
den Rat der Geweihtenschaft ein.

@ Der stumme Hein (*1025 BF, kurz geschorene dun-
kelblonde Haare, zuckt zusammen, wenn jemand laut
spricht), ein tobrischer Waisenjunge, ist einer der Novizen
des Klosters. Trotz seines Spitznamens kann er sehr wohl
sprechen, tut es aber kaum — schon gar nicht dariiber, was
er erlebte, bevor die Ordensleute ihn unter seine Fittiche
nahmen. Hein trigt am ganzen Koérper zahlreiche Nar-
ben und fiirchtet sich panisch vor Gewittern, Schwertern
und Hunden. Er hat eine wunderbare Singstimme, will
aber nicht vor Zuhérern singen. Priorin Sanja versucht,
ihm beim Uberwinden seiner Angste zu helfen, macht
aber nur langsame Fortschritte.

@ Peranja (*1028 BF, strihnige braune Haare, grofe
griine Augen, laufende Nase) ist die jiingste Novizin. Fast
alle Erwachsenen haben das Midchen mit den traurigen
Augen besonders ins Herz geschlossen. Peranja liebt Blu-
men und versucht mit rithrendem Ernst, so viel wie mog-
lich tiber die Pflege des Klostergartens zu lernen.

OFFizZiERE
DER FURSTROMTUREI

YERSinia von DROSSELIMOOR_

Yersinia (*1008 BEF, rotbraunes kurzes Haar, diszipliniert,
verwendet niemals Hoéflichkeitsfloskeln) wuchs im Tross
eines Soldnerhaufens auf, in dem ihre Mutter als Ban-
nertrigerin diente. Von klein auf gehorte das Leben im
Feld zu ihrem Alltag, und sie erlebte hautnah, wie schnell
Loyalititen wechseln kénnen, wenn klingende Miinze
lockt. Ihr Banner stand im Krieg gegen Borbarad auf der
Seite des Reichserzmarschalls Helme Haffax — und als
jener zu Borbarad tberlief, folgten ihm die Séldner.

Als sich Haffax nach Borbarads Ende sein eigenes Reich
erschuf; ergriff Yersinia die Gelegenheit und arbeitete sich
in der Armee des Fiirstkomturs hoch. Sie zeichnete sich
durch Pflichtbewusstsein und unbedingte Loyalitit aus,
was ihr schlieBlich die Beférderung zum Leutnant ein-
brachte. Haffax schitzt die entschlossene und verlissliche
Kimpferin und hat sie in den letzten Jahren mehrmals
mit Sondermissionen beauftragt. Yersinia ist hart zu sich
selbst und zu anderen, aber nicht grausam — sie kimpft
und totet fiir ihren Auftrag und ihren Herrn, nicht aus

personlicher Vorliebe.

Pl R TR i, e B ST b L ST o iy TR T i e +
MU 5 KL I3 IN 12 CH I3

FF 10 GE I5 KO I5 KK I5

Schwert:INI 14+IW6 AT 18 PA 14 TP IWé6+7 DKN
Faust: INI 14+1Wé6 AT I5 PA 12 TP IWé6+ITP(A) DKH
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LeP 39 AuP38 RS4 MR7 GS8 WS I0

Vor- und Nachteile: Eisern;Autoritatsglaubig 8, Prinzipientreue 7 (Loya-
litat, Pflichtbewusstsein), Rachsucht 5,Verpflichtungen (Fiirstkomturei)
Wichtige Talente: Athletik |5, Koérperbeherrschung 13, Reiten 16,
Selbstbeherrschung 13, Sinnenschirfe 10; Menschenkenntnis 7, Uberzeu-
gen 7; Kriegskunst 14

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Defensiver Kampfstil,
Finte, Kampfreflexe, Meisterparade, Niederwerfen, Reiterkampf, Riis-
tungsgewohnung lll, Sturmangriff, Wuchtschlag

Ausriistung: Kettenhemd, Wappenrock der Fiirstkomturei, Offiziers-
schwert (Schwarzstahl, TP +2), Siegelring

Rt T T s T B L T T T kTR ST AR i Ty B i T

LiroBaL Taramis

Lirobal (*1004 BF, braune Haare, glatt rasiert, spricht in
knappen, klaren Sitzen) stammt aus bescheidenen Ver-
hiltnissen. Die Entdeckung seiner magischen Begabung
war fiir ihn wie ein Tor in eine andere Welt, und er nutzt
begierig die Moglichkeiten, die sich ihm seither auftun.
Seine Lehrmeisterin, eine Privatgelehrte mit einem Hang
zu zweifelhaften Experimenten, diente sich Xeraan an,
aber Lirobal sah darin keine Zukunft fiir sich. Nach Xera-
ans Tod blieb er in Mendena, und als Haffax in der Stadt
seine Akademie fur Strategie und Heerfiihrung errichtete,
gehorte Lirobal zu den ersten, die dort auch magische
Studien vorantrieben. Er half beim Aufbau der Vorhalle
des Sieges, wie die Magierakademie der Fiirstkomturei bis-
weilen genannt wird (Geheimnisse 66f.), und war einer
der Mitbegriinder des Ausbildungszweiges der Invokato-
ren, doch statt einer Karriere als Lehrer zog er es vor, seine
Kiinste in der militdrischen Praxis einzusetzen.

ATMHATG

Lirobal hat den Grundsatz, dass der Zweck die Mittel
heiligt, vollkommen verinnerlicht. Skrupel oder morali-
sche Bedenken kennt er nur als Schwichen seines Gegen-
iibers, er denkt, plant und handelt kalt und berechnend.
Seine Loyalitdt gegeniiber Haffax oder seinem Auftrag ist
durchaus vorhanden, aber keinesfalls so stark, dass er sie
iiber sein eigenes Leben stellen wiirde.

TR T T T A i iy Tl Sl i il +
MU I5 KL I5 IN I5 CH I5
FF |1 GE || KO 12 KK 10

Magierrapier: INI 12+IW6é6 AT 14 PA 10 TP IWé6+4 DK N
LeP 32 AsP68 AuP34 RS2 MR9 GS8 WS6

Vor- und Nachteile: Hohe Magieresistenz; Arroganz 8, Autoritatsglau-
big 8, Neugier 8,Verpflichtungen (Fiirstkomturei)

Wichtige Talente: Korperbeherrschung 7, Reiten 9, Selbstbeherr-
schung | I, Sinnenschirfe 8; Etikette 10, Lehren 10, Menschenkenntnis
I, Uberreden 8; Gotter/Kulte 10, Magiekunde 14, Sagen/Legenden |1,
Kriegskunst 8; Bosparano 14, Zhayad 15

Wichtige Zauber: Analys |1, Arcanovi 10, Axxeleratus 7, Balsam 10,
Bannbaladin 10, Blitz dich find 10, Gardianum 14, Horriphobus 12, Ignifa-
xius 13, Imperavi 9, Invocatio maior 14, Invocatio minor 14, Odem Arca-
num 10, Paralysis 12, Pentagramma 10, Unitatio | |
Sonderfertigkeiten: Ristungsgewohnung |; Astrale Meditation, Blutma-
gie, Regeneration Il,Verbotene Pforten, Zauberkontrolle

Ausriistung: Gambeson mit dem Wappen der Fiirstkomturei, Magierra-

pier (Schwarzstahl, TP+1, Bannschwert)

S T T T v N T~ s Tl s S i S
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[MTeEgkrOMAnTED

IMuRrRAK Di ZEFORIKA
Murak (¥978 BF, Halbglatze,
schmierig, Ubler Geruch, Vier-
ter Kreis der Verdammnis) ist
ein Absolvent der Akademien
von Brabak und Al’Anfa, fiel
aber weniger durch brillante
arkane Kunst, als durch glatt-
zingigen Opportunismus auf.
Alle

Schatten er einst stand, sind

Michtigen, in deren

inzwischen gefallen, sodass
er nun der -einflussreichste

unter den Deutern Tharguni-

toths und damit der Wortfiih-

rer des Nekromantenrates ist.

Der Seelensammler bestirkte

Murak in seinen Triumen von Macht und GréBe, formte
ihn zu einem gehissigen Machtmenschen und nutzte ihn
gleichzeitig als Werkzeug, um jahrelang die Geheimnisse
des Thargunitoth-Splitters zu ergriinden.

Muraks Loyalitit gilt wie seit jeher vor allem ihm selbst.
Er fiirchtet den Seelensammler, wiirde ihn aber ohne
Zogern verraten, wenn er glaubt, dass er damit durch-
kommt. Sein Dimonenmal — ein langsames Verwesen
seines gesamten Korpers — schreitet seit Jahren voran, und
all die Schminke und Duftwasser, die er verwendet, kon-
nen es kaum mehr iberdecken.

s ik o ot e ST S o S = LS oy e e
MU 5 KL I5 IN 15 CH 14

FF 12 GE 10 KO 12 KK9

Zauberstab: INI [0+IW6 AT 11 PA 13 TP IWé+I DKNS
LeP3l AsP7] AuP28 RSO MRII GS6 WS6

Vor- und Nachteile: Neid 8, Neugier 8

Wichtige Talente: Magiekunde |5, Sinnenschirfe 9, Uberreden (Liigen)
14 (16)

Wichtige Zauber: Alpgestalt 10, Armatrutz 16, Fulminictus 10, Gar-
dianum 8, Invocatio maior |6, Invocatio minor 17, Panik 10, Paralysis 13,
Pentagramma 17, Plumbumbarum | I, Schwarzer Schrecken 12, Skeletta-
rius 12, Tlalucs Odem |5, Transversalis 14

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Bann- und Schutz-
kreis gegen Damonen und Geister, Bannschwert, Damonenbindung II,
Form der Formlosigkeit, Invocatio Integra, Nekromant, Verbotene Pfor-
ten, Zauberzeichen; Muraks Zauberstab ist mit zahlreichen Objektritua-
len belegt, darunter auch Apport, Kraftfokus und Zauberspeicher (Bewe-
gung storen).

Schwarze Gaben: Albtraume erzeugen, Herrschaft iiber niedere und
gehornte Damonen, Magnum Opus der Nekromantie, Schutz vor Gottli-

chem WirkenV, Untote erheben

QRSP RS T RN LRREER Ra N Sa s R SRS et o R AT e
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ELoranm QuaBLing

Eloran (*990 BF, sicht aus wie 70, Triefauge) unterrichtet
die Lehrlinge vor allem in der Herstellung von
Thargunitoth-gefilligen Paraphernalia, die der
Beschworerkreis selbst verwendet, aber auch
verkauft. Eloran ist ein stiller und zuriickge-
zogener Mensch, der sich selbst nicht eingeste-
hen will, in welche Finsternis er sich begeben
hat. Dass er fiir Borbaradianer und Paktierer
arbeitet, verdringt er, so gut er kann, und oft
helfen Alkohol oder stirkere Mittelchen, die er
in seinem Labor zusammenbraut, dabei. Der
Alchemist ist stets freundlich und zuvorkom-
mend, egal, ob er mit einem Nekromanten,
einem Versuchsobjekt oder einem vollkommen
Fremden spricht.

Sl STy P e TS ML AR e R e de i, b Tt
MU 2 KL I6 IN 14 CH I3
FFI5 GEI2 KO I1 KK 12

Dolch: INI 10+I1W6 AT I3 PA 13 TP IWé+I
LeP33 AsP45 AuP36 WS6 MR 8
Vor- und Nachteile: Soziale Anpassungsfihigkeit; Schlafstorungen |,
Selbstgespriche, Sucht 6 (Alkohol)

Wichtige Talente: Alchimie 19, Magiekunde 14, Sinnenscharfe 12

DKH

Wichtige Zauber: Armatrutz 10, Gardianum 12, Invocatio minor 14,

Pentagramma 13, Paralysis ||, Skelettarius 12, Tlalucs Odem 11

il T i S s e T B i - il TR S s T e i, Tt

Taaren (Movize)

Tharen (*1021 BF, verfilztes, dunkelblondes Haar, tri-
nende Augen, duckmiuserisch), der als Gerion Hagel-
stein geboren wurde (Geheimnisse 168), folgt den Leh-
ren der Nekromanten nicht aus Uberzeugung, sondern
aus schierer Angst. Im Alter von 13 Jahren wurde er von
seinen Eltern an Murak di Zeforika iibergeben, weil sie
sich dadurch Sicherheit und ein besseres Leben verspra-
chen. Tharen hat eine grole Begabung fiir Traumzaube-
rei, fiirchtet sich jedoch vor den Nekromanten und den
Untoten, die ihnen dienen. Die anderen Schiiler halten
ihn fiir schwach und zimperlich. Tharen tiuscht vor, an
einer schlimmen Krankheit zu leiden, um sich von den
anderen fernhalten zu kdnnen und sich vor manchen
Lektionen zu driicken.

Als Gefangener der Helden fleht er diese férmlich an, ihn
aus den Klauen seiner Lehrmeister zu befreien. Aufgrund
seiner Stellung als AuBlenseiter weil} er weniger iiber die
Nekromanten und ihre Pline als andere Schiiler; seine
Furcht machtihn in Stresssituationen eher zu einer Belas-
tung als zu einer Hilfe. Tharen hat als einziger Novize des
Beschworerkreises noch keinen Minderpakt geschlossen.

SEELEmERDOTE
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MU I3 KL |4 IN 14 CH I3
FF 13 GE || KO 13 KK |1

Dolch: INI 10+IWé6 AT 10 PA9 TP IWé+I
LeP27 AsP24 AuP30 WS7 MR 5
Wichtige Talente: Magiekunde 9, Selbstbeherrschung 10, Sinnenschirfe 9

DK H

Wichtige Zauber: Geisterruf 8, Fulminictus 6, Invocatio minor 6, Nun-
tiovolo 5, Pentagramma 8, Paralysis 7, Skelettarius 9, Tlalucs Odem 8
e R rr B pr e Y A8
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Mirrana (Movizim)

Nirrana (*1023 BF, kastanienbraunes Haar, Halskette
aus kunstvoll beschnitzten Fingerknochen, frech) ist die
Tochter eines Knochensammlers, der schon unter Rhaz-
zazor zu Einfluss und Reichtum gekommen war und es
auch spiter verstand, sich mit den 6rtlichen Machthabern
gutzustellen. Sie ist inmitten des Toten Landes aufge-

wachsen, und die Schrecken dieses Landstrichs erschei-
nen ihr vollkommen normal. Nirrana hilt sich fiir etwas
Besseres und triumt davon, eines Tages selbst dem Nekro-
mantenrat anzugehoren. Die Lehren der Zwolfgotter sind
ihr vollkommen fremd.

T B v I < s i S A DT BT b
MU [4 KL 14 IN I3 CH 14

FF 14 GE || KO I1 KK 11

Faust: INI 10+IW6 AT 8 PA Il TP IW6TP(A) DKH

LeP25 AsP26 AuP28 WS6 MR 6

Wichtige Talente: Magiekunde 10, Selbstbeherrschung 8, Sinnenscharfe
8, Uberreden 9

Wichtige Zauber: Geisterruf 6, Fulminictus 5, Invocatio minor 9, Nun-
tiovolo 8, Pentagramma 8, Paralysis 4, Skelettarius 9, Tlalucs Odem 9
=N i ST T
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GEGIHER

In diesem Abschnitt finden Sie die Werte typischer Geg-
ner, wie ihnen die Helden im Lauf des Abenteuers immer
wieder begegnen werden.

Untote

Untote Feinde sind in diesem Abenteuer hdufig anzu-
treffen. Um etwas Abwechslung in die Begegnungen

zu bringen und Thnen die Méglichkeit zu geben, den
Schwierigkeitsgrad der Kidmpfe anzupassen, werden im
Folgenden fiir jeden Untotentyp drei Wertekisten angege-
ben: einmal fiir ein gewdhnliches Exemplar, das sich eher
als Schwertfutter eignet, einmal fiir einen szarken Untoten
(das Werk eines fihigen Nekromanten, der einige Miihe
investiert hat), und zu guter Letzt fir herausragende Ver-
treter ihrer Art, die Sie verwenden kénnen, um die Helden
zu Uberraschen.

Alle Untoten haben folgende Eigenschaften: mittlere
Empfindlichkeit (geweihte Objekte), schwere Empfind-
lichkeit (Boron geweihte Objekte), Immunitit gegen
Gifte, Krankheiten sowie die Merkmale Herrschaft und
Form, Resistenz gegen die Merkmale Einfluss und Eigen-
schaften. Sie sind zumindest Lichtscheu (tagsiiber alle
Kampfwerte -1), meist sogar Lichtempfindlich (1 SP/KR

im Sonnenlicht).

L A S T » B T v T T A B S ki s
Skelett (gewdhnlich)

INI 9+I1Wé LeP 30 RS2 WSS5

Hande: DK H AT 10 PA 6 TP IWé+2

Speer: DK S AT 10 PA 4 TP IWé6+5

GS5 AuP unendlich MR 5

ATMHATG
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Besondere Eigenschaften: Normale Verwundbarkeit durch Hieb-,
Ketten- und Infanteriewaffen; Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Stibe,

Immunitit gegen alle anderen Waffengattungen

R R e i A i e R e B S T i S - A S+ =
Skelett (stark)

INI [0+1W6 LeP30 RS5 WS 8

Hinde: DK H AT 14 PA 9 TP IWé6+2

Sdbel und Schild: DK N AT 13 PA 13 TP IW6+5
GS5 AuP unendlich MR 6

Besondere Eigenschaften: Normale Verwundbarkeit durch Hieb-,
Ketten- und Infanteriewaffen; Resistenz gegen Schwerter, Sébel, Stibe,
Immunitit gegen alle anderen Waffengattungen; eine der unten angefiihr-

ten Verstdrkungen

R A B i v B i+ iy T S i

Skelett (herausragend)

INI 12+1Wé LeP35 RS5S WS immun
Hinde: DK H AT |6 PA || TP IW6+3
Zweihinder: DK N AT 16 PA 10 TP 2W6+4
GS7 AuP unendlich MR 8

Besondere Eigenschaften: Normale Verwundbarkeit durch Hieb-,
Ketten- und Infanteriewaffen; Resistenz gegen Schwerter, Sébel, Stabe,
Immunitit gegen alle anderen Waffengattungen; zwei bis drei der unten

angefiihrten Verstdrkungen

B = T F=ng e ey RN - Sttt R e e AL Pt
Lebender Leichnam (gewdhnlich)

INI 9+1W6 LeP25 RS WS 4

Hande: DK H AT 9 PA 5 TP IW6+2
Streitkolben: DK N AT 10 PA 4 TP IW6+4
GS5 AuP unendlich MR 5

Besondere Eigenschaften: keine

s ik o i = ST S = S = LSS R e N ]
Lebender Leichnam (stark)

INI 1 1+1Wé LeP30 RS3 WS 6

Krallen: DK H AT 12 PA 7 TP IW6+4
Morgenstern: DK N AT 13 PA 7 TP IWé+5
GS5 AuP unendlich MR 6

Besondere Eigenschaften: Eine der unten angefiihrten Verstdrkungen

[RF SRR R LR el A R SRS et TR R LT

Lebender Leichnam (herausragend)

INI 15+1Wé LeP40 RS3 WS 10

Krallen: DK H AT 14 PAI12 TP IWé+4

Schwert: DK N AT I5 PA || TP IW6+5

GS 8 AuP unendlich MR 8

Besondere Eigenschaften: Zwei bis drei der unten angefiihrten Ver-
stdrkungen

ik Y e ok = BT el & S LSy e e
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Zombie (gewdhnlich)

INI 6+1W6 LeP25 RSO WS -

Hande: DK H AT 9 PA 2 TP IW6+2

Biss: DK H AT || PA 2 TP IW6+3

GS 4 AuP unendlich MR 6

Besondere Eigenschaften: Immunitit gegen Wunden

et TRt o T e i e B e e o I R+ i iy TR A R i i W e

Zombie (stark)

INI [0+1W6 LeP25 RSO WS -
Hinde: DK H AT I3 PA 9 TP IW6+3
Biss: DK H AT 14 PA 5 TP IWé+4
GS 6 AuP unendlich MR 8

Besondere Kampfmanoéver: Umklammern,VerbeiBen
Besondere Eigenschaften: Immun gegen Wunden; eine der unten

angefiihrten Verstdrkungen

R T T i TR B e T B B SN i TR A T b, T W T
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Zombie (herausragend)

INI [2+1Wé LeP35 RS2 WS -
Hande: DK H AT I5 PA 12 TP IWé6+4
Biss: DK H AT 16 PA 7 TP IWé6+5
GS 10 AuP unendlich MR 9

Besondere Kampfmandver: Umklammern,VerbeiBen
Besondere Eigenschaften: Immun gegen Wunden; zwei bis drei der

unten angefiihrten Verstdrkungen

e R S

Verstiarkungen fiir Untote:

< Folgeschaden: Der Getroffene erleidet 3 KR lang IW6
SP(A)/KR.

= Regeneration I: (IW6 LeP/KR)

2 Lebenssinn: Der Untote spiirt Lebewesen wie mit
einem EXPOSAMI (7 ZfP*).

@ Kletterer: Der Untote kann mit seiner vollen GS selbst
glatte Winde hochklettern oder kopfiiber an der Decke
kriechen.

= Gefallener Krieger: Der Untote erhilt AT, PA, RS und
TP +2.

@ Gestank: Im Nahkampf muss eine KO-Probe,
erschwert um einen eventuellen Sensiblen Geruchssinn,
abgelegt werden. Bei Misslingen muss man sich iiberge-
ben und verliert fiir 2 KR alle Angriffsaktionen. Zudem
erleidet man —1W6 Punkte auf MU, AT, PA, FK und
INI-Basis (keine Neuberechnung der Werte).

2 Grabeklauen: Der Untote kann sich rasch durch Erde
und Gerdll withlen und erhilt TP +1 im unbewaffneten
Nahkampf.

@ Steinknochen: Der RS ist um 3 Punkte erhoht, der
Untote ist resistent gegen alle profanen Angriffe.

@ Zerbersten: Wenn die LeP des Untoten auf unter 0
sinken, explodiert sein Leib in einem hisslichen, ele-
mentaren Inferno und richtet in seiner Umgebung einen
Schaden von 4W+4 (in DK H) an. Der Schaden sinkt um
IW+1 je DK weiter entfernt vom Ziel.

Weitere Verstirkungsmoglichkeiten und andere untote

ScheuBlichkeiten finden Sie im Band Von Toten und
Untoten.

ATMHATG

TRUPPED DER
FURSTROMTUREI
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Einfacher Soldat/Gardist

Hellebarde: INI | 1+1W6 AT |14 PA 12 TP IWé6+4 DKS
Leichte Armbrust: FK 18 TP IW6+6

LeP 30 AuP30 KO I4 RS4 MR4 GS7 WS7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Formation, Riistungsgewohnung
1,Wuchtschlag

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 8 (13/13/14), Sinnenscharfe 10
(12/13/13)

e, TR R i e BT, ST i e +u i T S i

Veteran/Unteroffizier

Schwert: INI [2+IW6 AT |16 PA 13 TP IW6+4 DKN
Leichte Armbrust: FK 21 TP IWé+6

LeP 35 AuP35 KOI4 RS5 MRé6 GS7 WS7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Defensiver Kampfstil, Riistungs-
gewohnung |, Wuchtschlag, Sturmangriff

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 12 (14/14/14), Sinnenscharfe 10
(14/14/14), Menschenkenntnis 8 (14/14/14)

R, TR S o T s e e v B S T e BT e - ke TR e ST R i i W 3
Offizier

MU I3 KL I5 IN 14 CH 14

FF 11 GE 14 KO I5 KK 14

Schwert: INI 14+IW6 AT |7 PA 14 TP IW+5 DKN

LeP 38 AuP4l RS5 MR7 GS7 WS 8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Finte, Kampfreflexe, Riis-
tungsgewohnung lll, Wuchtschlag

Wi ichtige Talente: Kriegskunst 13, Menschenkenntnis 10, Selbstbeherr-
schung 12, Sinnenschirfe 9, Uberreden (Einschiichtern) 12(14)

Ausriistung: Offiziersschwert (TP +1)

s TR ¢ R, S B BT ST e b e+ u i SR i
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IMame

ALTER.

Verzweiflung

(von Verzweiflung tibermannt bei

MU

FF

KamPpF

INI

Ausweichen

Tarente:

Akrobatik (MU/GE/KK)

Athletik (GE/KO/KK)

Boote Fahren (GE/KO/KK)
Gotter/Kulte (KL/KIL/IN)
Heilkunde Gift (MU/KI/IN)
Heilkunde Seele (IN/CH/CH)
Heilkunde Wunden (KL/CH/FF)
Holzbearbeitung (KL/FF/KK)
Klettern (MU/GE/KK)

Kochen (KL/IN/FF)
Kérperbeherrschung (MU/IN/GE)
Magiekunde (KL/KI/IN)
Menschenkenntnis (KL/IN/CH)
Orientierung (KIL/IN/IN)
Schleichen (MU/IN/GE)
Schlésser Knacken (IN/FF/FF)
Schwimmen (GE/KO/KK)
Selbstbeherrschung (MU/KO/KK)
Sich Verstecken (MU/IN/GE)
Sinnenschirfe (KI/IN/IN)
Taschendiebstahl (MU/IN/FF)
Uberreden (MU/IN/CH)
Uberzeugen (KL/IN/CH)

(_/ /)
(_/ /)

AvsrUsTvnG:

ScHLECHTE EiGEnScHaFfEm:

BESOnDDERHEITEm:
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Ceachitzte Freunde,

Seit wir wps zuletzt gesehen haben, hat sich allerhand ereignet. "Die
verlassene Festung Storckentels yahe der Ortachatt Walfen wurde, wie
thr vielleicht gehort habt, dew Orden der "Drei Schweatern ibergeber. Iy
den letzten Monaten ist aus dew alten Gemeuer eiq schmuckes Kloster
gewordey, iy dew wir den Willen der drei Gottingen tun und mit harter
Arbeit versuchen, den (_and Heiling 2u bringen. Unaere Mithen tragen
die ersten Frichte, und allzu gerq wiirde ich euch einladen, wps zu besuchen,
danit ihr seht, welch qutes Werk aus eurer cipstigen +Hilfe erwachasen ist,
Doch muss ich bekenpen, dass ich dies nicht ganz ohne +Hintergedanken
tue. Obgleich ich fuhle, dass Feraines Segen auf upserem Unterfangen
liegt, haben sich in letzter Zeit cinige beunruhigende Vorfall ereignet —
Angelegenheiten, bei denen ich euch gern wy euren R at wd eure +ilfe
bitten wichte. Jch sorge wich, dass die zarte Phlanze der Hoffung, die
wir 40 sorgsan pflegen, verdorren konnte, ehe sie richtig erbliht. Veny thr
also ein wenig eurer kostbaren Zeit eribrigen ksnyt, so bitte, kommt nach

Sforcéewle(&.
Der _S)eg;eq afer iDrei J‘/ﬁ/o/er( _S)CAWeeferq moge euch ge(eifer(,
?erc{aq g/wrw/a{o/

PERDANIS SCHREIBENI
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Das Panpamonivm von ESLAMSBRUCK.
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SPLITTERDAMMERVIIGS-ZYKLVUS

Schleiertanz (Splitterdimmerung 1)

Nachdem im Krieg-der-35-Tage die Ursupatorin getdtet und das Dimonenreich Oron vernichtet
wurde, herrscht Frieden in Aranien. Uberschwiinglich feiert das Volk seinen Heldenkénig Arkos
und bejubelt seine alles iiberstrahlende Gemahlin, die ebenso schéne wie kluge Eleonora. Doch hin-
ter dem Schleier lebt das untergegangene Moghulat weiter. Im Verborgenen treiben weiterhin die
Diener Orons ihr Unwesen und huldigen der verdammten Erzdimonin Belkelel in blutigen Riten.
Machtvolle Geheimbiinde erheben sich aus dem Schatten der Stidte, um mit ihren finsteren Plinen
das Land ins Chaos zu stiirzen. Die Helden kénnen in Schleiertanz hinter das sorgfiltig gewobene
Gespinst aus TAuschung und Intrigen blicken, wenn es gilt in den Schatten der Vergangenheit nach
lange verschollenen Spuren zu suchen. Doch der Preis, den sie fiir diese Erkenntnis zahlen miissen,
ist hoch und die Versuchung allgegenwiirtig — denn nicht alle Spuren des ebenso verfiihrerischen wie
verderbten Oron wurden so griindlich getilgt, wie ein fliichtiger Blick glauben macht. Wird es den
Helden gelingen, den Verlockungen zu widerstehen und das Ritsel des beriichtigten Magiergrafen
von Edas zu liiften? Kénnen sie verhindern, dass der Schatten Orons sich ein zweites Mal wie ein
blutiger Schleier tiber Aranien legt? Und welchen Preis sind sie bereit fiir die Wahrheit zu zahlen,
wenn die Grenzen zwischen Rechtschaffenheit und Frevel vor ihren eigenen Augen verschwimmen.
Hardover 160 Seiten Abenteuer 187  Art.-Nr. 13092 ISBN 978-3-86889-188-1

Preis: 25,00 Euro

Bahamuths Ruf (Splitterdimmerung 2)

Injingster Zeithiufen sich die Zeichen, dass die Unbarmherzige Ersduferin Charyptoroth zum Schlag
ausholt, um die Vorherrschaft iiber die aventurischen Meere an sich zu reilen: Geisterschiffe erheben
sich aus blutigen Wogen, unaussprechliche Kreaturen schmieden auf dem Meeresgrund schreckliche
Biindnisse, groBe Helden verschwinden spurlos und Geweihte werden von Visionen heimgesucht, in
denen sich Bahamuth, der Landverschlinger, erhebt. An Bord des Zauberschiffes Sulman al’Nassori
ist es an den Helden, der Herzogin der Nachtblauen Tiefen die Stirn zu bieten. Sie miissen die Pline
ihrer Feinde aufdecken, verwunschene Orte und vergessene Stitten aufsuchen und aus den eigen-
willigen und zerstrittenen Kapitinen und Freibeutern des Perlenmeers ein schlagkriftiges Biindnis
schmieden. Thnen gegeniiber steht ein fiirchterlicher Feind: der Heptarch der Meere Darion Paligan.
Bahamuths Ruf ist ein umfangreicher Kampagnenband mit zahlreichen Hintergrundinformationen
und Szenarien, aus denen Sie Thre ganz persénliche Kampagne um den Kampf um das Schicksal der
aventurischen Meere erstellen kénnen, deren Entwicklung alleine bei den Helden liegt.

Hardover 192 Seiten Abenteuer 192 Art.-Nr. 13094  ISBN 978-3-86889-198-0

Preis: 30,00 Euro

Firuns Fliistern (Splitterdimmerung 3)

Ein Flistern, nicht viel mehr als ein Windhauch, weht tiber den hohen Norden Aventuriens. Es
spricht von Offenbarungen, Heldentaten und Krieg, und findet Gehor bei tapferen Streitern, die sich
bald in blutigen Schlachten wieder finden, um zu guter Letzt dem grofiten Schrecken des Nordens
entgegenzutreten.

Wihrenddessen fordern die jungen Krieger der Zholochai Blut, denn viel zu lange schon warten sie auf
einen guten Kampf, wihrend der Aikar Brazoragh sich Geistern und Zauberwerk zuwendet. Und so
dringen sie nach Osten, in die Linder der Glatthdute, um ihren Mut vor Brazoragh zu beweisen und
reiche Beute heim zu fithren. Noch ahnen sie nicht, dass auch sie das Wispern im Wind leiten wird.
Die Kampagne Firuns Fliistern widmet sich dem Splitter des Nagrach, dem Herren des Schwarzen
Eises. Die groBe Besonderheit des Bandes ist, dass die Spieler die Kampagne sowie den Kampfum das
Eisreich Glorania sowohl als erfahrene Helden als auch als Gruppe orkischer Krieger erleben kénnen.
Dieses Abenteuer ist Teil des Splitterdimmerungs-Zyklus®, der das Schicksal der Heptarchen und der
Splitter der Ddmonenkrone behandelt. Der Band kann auch losgelést vom Zyklus gespielt werden.
Hardover 160 Seiten Abenteuer 202 Art.-Nr. 13122 ISBN 978-3-95752-037-1

Preis: 24,95 Euro




Schleierfall (Splitterdimmerung 4)

Immer wieder triumen die Helden von Ras‘Lamasshu, der Stadt der Katzen. Die Herrscherin der
Stadt, eine leibhaftige Sphinx, ruft sie, um sie vor einer verschleierten Verschworung zu warnen. Noch
weil niemand, was ihre ritselhaften Worte zu bedeuten haben: Gewihrt die Sphinx Einblicke in eine
diistere Zukunft oder kénnen die Helden das Schlimmste noch verhindern?

Doch tiberall im Land girt eine unterschwellige Bedrohung: Anchopal, eine heilige Stitte der Perai-
nekirche, ist seit Jahren durch Novadis besetzt und Konig Arkos brennt darauf, sich erneut als Held
zu beweisen und die Stadt zuriickzuerobern.

Das verfallene Llanka vegetiert weiter vor sich hin und noch gelang es niemanden den gigantischen
Malmer zu vertreiben, der jede Schiffsfahrt zu einem riskanten Unternehmen macht.

Im Auftrag Sybia al'Nababs, der Mondsilbersultana der Mada Basari, suchen die Helden nach Spuren
ihrer Tochter, der fiir totgehaltenen Moghuli Dimiona.

Werden die Helden abermals den oronischen Verlockungen widerstehen und das Geheimnis um die
Verschworung hinter dem Schleier liiften? Oder fiithren die mannigfaltigen Versuchungen sie direkt in
die Niederhollen? Wem konnen die Helden vertrauen und wer spielt ein falsches Spiel mit ihnen? Kén-
nen die Helden endgiiltig liiften, was sich hinter dem Schleier verbirgt oder wird sich das Netz der Ver-
schwoérung fiir immer tiber Aranien legen und sein Gift fiir immer die Seelen der Menschen verderben?
Hardover 176 Seiten Abenteuer 205  Art.-Nr. 13127 ISBN 978-3-95752-094-4

Preis: 29,95 Euro

Triume von Tod (Splitterdimmerung 5)

Seit dem Verrat und Fall Lucardus von Kémet muss sich der Orden des Heiligen Golgari gegen die
Angrifte ihres Griinders und ersten GroBmeisters zur Wehr setzen und leidet unter dem kriftezeh-
renden Krieg gegen den Thargunitoth-Paktierer. Mit der Unterstiitzung ihrer Verbiindeten aus dem
Pakt von Al‘Zul startet der Orden einen letzten gewaltigen Versuch, die ihm anvertraute Rabenmark
endlich aus den Klauen Thargunitoths zu befreien und eine uralte Prophezeiung zu erfiillen. Doch
den Erzfeind Lucardus treiben schon lange ganz andere Pline als nur die Vernichtung der Golgariten
an und schon bald muss sich das Heer der Eroberer nicht nur mit untoten Streitern, wilden Dimonen
und Dienern der Erzddmonin auseinandersetzen sondern auch mit dem Land selbst.

Mit Triume von Tod legen die Helden den Grundstein fir die spitere Rabenmark und lernen die
ureigenen Krifte des Landes kennen, wihrend sie sich mit ungewshnlichen Verbiindeten und Kon-
kurrenten einigen missen. Neben zahlreichen moralischen Entscheidungen der Spieler und ent-
scheidenden Konfrontationen mit den Besatzern stellt das Abenteuer dem Spielleiter zahlreiche Hin-
tergrundinformationen {iber die Rabenmark zur Verfiigung und kann als Auftakt zum Abenteuer
Seelenernte dienen.

Dieses Abenteuer ist Teil des Splitterdimmerungs-Zyklus’, der das Schicksal der Heptarchen und der
Splitter der Ddmonenkrone behandelt. Der Band kann auch losgeldst vom Zyklus gespielt werden.
Hardover 128 Seiten Abenteuer 206  Art.-Nr. 13128  ISBN 978-3-95752-095-1

Preis: 22,95 Euro

Die verlorenen Lande (Splitterdimmerung 7)

Endlich zieht das Mittelreich gegen den groBen Feind, gegen den Firstkomtur Helme Haffax, der
den schwirenden Stachel in der Ordnung des Raulschen Reiches darstellt.

Beinahe 20 Jahre sind seit dem Verrat des ehemaligen Reichserzmarschalls vergangen. Nun endlich
will die Kaiserin den Heptarchen bestrafen und zur Rechenschaft ziehen. Es gilt, das geschundene
Herzogtum Tobrien zu befreien und die letzten Erben des Dimonenmeisters wieder in die See zu
treiben, von der aus sie im Jahre 1019 BF anlandeten und die Invasion Tobriens begannen.

Lange haben die Mittelreicher auf diese Chance gewartet, und in den letzten Jahren haben alle Pro-
vinzen ihr Bestes gegeben, um diesen finalen Schwertzug gegen die Schattenlande vorzubereiten. Die
verlorenen Lande begleitet diesen kaiserlichen Schwertzug gen Mendena und endet mit einer Uber-
raschung;, als die Heere schlieBlich den Sturm auf die alte Grafenstadt eréffnen.

Die verlorenen Lande ist der erste Band der zweiteiligen Kampagne um den ehemaligen Reichserz-
marschall, Firstkomtur Helme Haffax. Hier werden viele Weichen fiir die Zukunft des Mittelreichs
gelegt, und die Helden kénnen einem Heerzug alle Unterstiitzung bieten, um Tobrien den Klauen der
schwarzen Schergen endgiiltig zu entreiBen. Die Geschehnisse des Bandes werden ihren Abschluss
im Folgeband Der Schattenmarschall finden.

Hardover ca. 168 Seiten ~ Abenteuer 211 Art.-Nr. 13221  ISBN 978-3-95752-186-6

Preis: 29,95 Euro




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 Fanta-

sy-Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen,

verhandeln Sie mit geheimnisvollen

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
untergegangener 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.

SEELENERITE

Avitor: STEran VnTEREGGER

Das Tote Land. Verdorrte, leblose Landstriche, von grauem Staub

bedeckt, aus dem bleiche Knochen ragen. Brachliegende Felder,

verlassene Dorfer, Boronsanger, aus deren geschindeten Gribern

sich einst die Toten zu Dutzenden wiihlten, um sich dem Endlosen

Heerbann anzuschlieBen. Eine gotterverlassene Gegend, wie es scheint,

aber nicht alle Gétter haben sich abgewandt: Unter den giitigen Augen der

Herrin Peraine keimt das zarte Pflinzchen der Hoffnung, und langsam kehrt das

Leben in die kahle Odnis zuriick.

Doch ein alter Feind spinnt in der Finsternis seine Rinke, sammelt Seelen, sit Schrecken und
labt sich an Alptriumen. Die Fesseln, die ihn einst zwangen, sind briichig geworden, und seine
Macht ist grofer denn je. Noch nie war er seinem Ziel so nah wie jetzt — wird die Saat der letzten
Jahre aufgehen? Wer wird die Seelenernte einfahren, wenn die Nacht iiber das Land kommt?
Seelenernte kann direkt im Anschluss an Triume von Tod gespielt werden, eignet sich aber
auch als vollig eigenstindiges Abenteuer.

Dieses Abenteuer ist Teil des Splitterdimmerungs-Zyklus und behandelt das Schicksal der Heptarchen
und der Splitter der Dimonenkrone. Der Band kann auch vom Zyklus losgeldst gespielt werden.

Zum Spielen dieses Abenteuers bendtigen Sie die Regelbinde Wege des Schwerts, Wege der Zauberei und Wege der Gétter. Fiir Spiellei-
ter ist die Kenntnis der Regionalspielhilfen Schild des Reiches und Schattenlande hilfreich, aber nicht Voraussetzung.

www.ulisses-spiele.de

ISBN 978-3-95752-178-1 13218PDF
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