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ABENTEVERHIOTERGRUIID

Das Abenteuer im Uberblick

Spieler 1 Spielleiter und 2 bis 6 Spieler

Komplexitat Spieler: mittel / Meister: mittel

Erfahrung (Helden)mittel

Anforderungen (Spieler und Helde)etektivarbeit, Interaktion, Gesellschaftstalente
Ort und Zeit:No6rdliches Horasreich im Boronmond

WaRrRnOvng!

Dieses Abenteuer hat es sich zur Aufgabe gemadct#, gruselige Horror-Atmosphéare zu

erschaffen und die Helden mit Grausamkeiten zurkotieren, die bewusst schockierend und
verstorend sind. Alles hier Beschriebene ist aberer Fiktion! Sollten Sie oder Ihre Gruppe
von der Thematik und den Schilderungen abgeschreektlen, empfehle ich Ihnen, das
Abenteuer zum Ihrem Wohl und dem lhrer Gruppe nihtleiten. Beachten Sie bei der
Entscheidung auch das Alter und die geistige Raiker Spieler.

Ansonsten winsche ich Ihnen viel Spald beim Leitash @in wohliges Gruseln beim Spiel

und bei der Heimfahrt vom Spielort. Nicht, dasshrem Rickspiegel auf einmal fir einen
Wimpernschlag ein grinsendes Kindergesicht zu seften

HIioTERGRUIID

Comto di Tremendo aus der kleinen horasischen Késtdt Tremendo (gelegen zwischen
Selshed und Ruthor) ist ein alter, gebrochener M&ohon vor 13 Gotterlaufen war er alt. Zu
dieser Zeit heiratete er die wesentlich jungereclauDi Crosso. Die Ehe wurde seitens der Di
Crossos aus finanziellen Grinden und gegen Duldidden geschlossen, der Comto
hingegen liebte die junge, lebhafte Dulcia sehe.\&rsuchte so gut es ging dasselbe fir ihn
zu empfinden, doch sie war unglicklich und brautlgieen und Jugend um sich herum. Sie
konnte, so sehr sie es auch versuchte, den Comischétzen, nicht aber lieben.

Bald wurde Dulcia krank, siechte monatelang dabimye dass einer der vielen Medici,
Perainegeweihten und selbst Magier, die der Conmadam ganzen Horasreich kommen liel3,
etwas dagegen tun konnte. Ihre Krankheit bliebRatsel und viele vermuteten, dass es der
innere Wunsch war, nicht mehr weiterzuleben, dedaigsam dahinsiechen liel3. Als Dulcia
schlie8lich keine weiteren Heiler mehr um sich mabelite, um in Frieden sterben zu
kénnen, konnte Comto Tremendo aus Liebe nicht eémfatenlos zusehen.

Er begann, sich zunachst selbst mit der Kunst detémie und Medicin zu befassen. Bald
auch mit dunkler Magie, die er aber nie wirde aaaitibnnen, wie ihm gesagt wurde; selbst
die von wenigen Magiern unter vorgehaltener Handgewagenen Madoglichkeiten wie
Blutmagie oder gar Borbaradianismus hatten ihm tnigaholfen, hatte er doch nach
Zauberformeln forschen missen, die es schlichtweg gab.

Und so kam es wie es kommen musste: In einem Awdall\Verzweiflung fluchte der Comto
auf die Gotter und rief die Erzddmonen an, alleramdVishkara, den Verfluchten Erzdamon
der Seuchen. Noch in derselben Nacht hatte er ineseTraumen Einflisterungen,
ketzerische und unheilige Gedanken, die ihm sagtener es schaffen wirde, seine Frau am
Leben zu halten. Ohne es recht zu merken war endhakt mit Mishkara eingegangen...
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Bald darauf begann er die Einfliisterungen in dié drazusetzen, obgleich das, was er tun
musste, so schrecklich war, dass er beeinflusst demflisternden und schmeichelnden
Stimme des Erzdamons wohl jeglichen Sinn fir Gut Bise verloren haben musste. Ihm
wurde gesagt, seine Frau wirde solange am Lebdmeblewie er sie mit jungfraulichem
Fleisch von Menschen flttere...

Der Comto bereitete also alles vor und lie3 dushen in die Sache eingeweihten Diener
Alonzo, der ihm stets treu war, ein Madchen aus Beni entfihren, die junge Piara Lafieri,
die zum ersten Opfer wurde. Dulcia wusste natunfigdhts von den Machenschaften ihres
Gatten. lhre plotzlich eintretende Genesung sakislmehr als ein Wunder der Zwdlfe - und
das zarte Filetfleisch, das der Hausdiener Alohzaegelmaliig servierte, war fur sie nichts
weiter als ein schmackhaftes Gefligelgericht. Esbbhicht bei der armen Piara. Um einen
ausreichenden ,Vorrat“ an Kindern zu bekommen, fglader Comto zusammen mit Alonzo
und einigen heruntergekommenen, gottlosen Gestaliensich fur nichts mehr zu schade
waren, einen Brand im nahe gelegenen Traviaklodter,es sich zur Aufgabe gemacht hatte,
Waisenkinder aufzunehmen. Die Kinder wurden beiranBrentfihrt und die Geweihten
getotet. Fur die Bevolkerung schien es, als h&teFuer sie alle dahingerafft und so wurde
nicht weiter nach den Kindern gesucht.

Fur eine Weile hatte der Comto damit gentgend OfifeDulcias grausame Mabhlzeiten.
Alonzo begann sich ob seiner Aufgabe als Schat&ichnd Koch Uber die unschuldigen
Kinder immer mehr vor sich selbst zu ekeln. In ilbegann - auch wegen des eigenen
Verzehrs des Fleisches, das er einige Male ausgtohatte - ein langsamer Prozess zur
Umwandlung in einen Ghul, der bis heute andauerh Selbsthass und Reue gequélt geil3elt
er sich regelmafig selbst und drickt die Verwargllim sich so gut es geht u. a. mit
entsprechenden Krautertinkturen zurtck.

Doch schlie3lich fand Dulcia alles heraus: Sie eckte im Keller des Anwesens den Ort der
grausamen Morde und die Uberreste der Kinder,htigunges Leben fir ihr eigenes lassen
mussten. Sie verzweifelte, wurde halb wahnsinnig wannte aus dem Haus zur nahen
Klippe. Der Comto konnte trotz allem Flehen niclghmVerhindern, dass sie sich in den Tod
stirzte. Sie starb, doch ihre ruhelose Seele blieggen ihrer selbst auferlegten Schuld als
Gefesselte Seele an das Haus gebunden und besdbiitztie ebenfalls gefesselten Seelen
der Kinder vor den Niederhollen. Und mit jedem Jaind ihre Kraft starker...

Der Comto verlasst seit dem tragischen Tod seinan Bas Haus praktisch nicht mehr und
wartet nur noch auf seinen Tod. Seine beiden Beth&en (Diener Alonzo und Gartner
Gurdo) halten das Anwesen notdurftig in Schussn2doist wie gesagt in die Geschehnisse
eingeweiht und half damals dem Comto. Der geistigiekgebliebene Gurdo weil3 zwar um
die Geistererscheinungen im Haus und furchtet satin, jedoch weil3 er nichts Genaues ulber
die Ereignisse damals. Er war zu der Zeit nochtniciDiensten des Comto und ist es jetzt
auch nur deshalb, weil er wegen seiner geistigetickgebliebenheit niemals etwas Uber das
dunkle Geheimnis des Comtos herausfinden wird.

Das Begehren Dulcias ist letztlich nicht Rache,deon der Wunsch nach Erldsung fur sich
und die Kinder, denn durch den Pakt des Comto nthkara wirden deren Seelen in die
Niederhollen einkehren. Sie will deshalb den Palg¢cben, indem die Machenschaften
aufgedeckt werden und der Comto sein gerechtes fircb.

Jedes Jahr um ihren Todestag am 15. BOR herum udtieDin der Lage, sich zu
materialisieren, zu spuken. Die drei Bewohner wissies aus den vergangenen Jahren und
gehen jeweils auf ihre eigene Art damit um. MitgadGaotterlauf wird sie starker und nun ist
sie stark genug, sogar einen Brief an einen ehgeralLiebhaber zu schreiben. Dieser weil3
nichts von ihrem Tod, da die kurze Affare noch dasadete und der Kontakt dann abbrach.
Dieser ehemalige Liebhaber ist einer Ihrer Helden...
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Ein paaR WORTE ZzUR STimmunG

Bei diesem Abenteuer handelt es sich um eine kldssi Geisterhaus-Geschichte im
viktorianischen Stil, weshalb auch das Horasrelsham ehesten viktorianisch als Schauplatz
gewahlt wurde. Der Schrecken und die Geheimnisesedi Abenteuers mussen moglichst
subtil bleiben. Konfrontieren Sie also lhre Heldempe nicht mit offensichtlichen
Schrecken, sondern deuten Sie immer nur an, belsehr&ie uneindeutig, werfen Sie neue
Fragen auf und lassen Sie die Helden immer ratsedmit sie es zu tun haben. lhren
Spielraum soliten Sie mdglichst abdunkeln und arstdye bei Kerzen- oder Ollampen-
Beleuchtung spielen. Sollten Sie einen besonddr$nen Ort wie ein verlassenes Haus oder
ahnliches kennen, ist das nattrlich ideal.

Wahlen Sie subtil gruselige Musik. Meine Empfehlengfir das Abenteuer waren unter
anderem der Soundtrack zu ,Bram Stoker's Dracufait (,Minas Photo“ als am besten
passenden Stlick) sowie einige Stlcke aus ,Interuveinem Vampir®, ,Name der Rose",
~Sleepy Hollow*, ,The Fog“ und ,Die Neun PfortenAuch klassische Musik macht sich
teilweise sehr gut, allem voran einige Werke vomiS8&aens (,Karneval der Tiere — Das
Aquarium* sowie ,Danse Macabre*).

Wahrend des Abenteuers finden Sie dariber hinaosinwieder Vorschlage zum Aufbau
der fir die Szene passenden Stimmung oder den @@m anderen Gruseleffekt zum
Erschrecken lhrer Spieler — Sie sollen ja schigfiuch lhren Spald haben!

KaPiTeL I;: DER BRIEF

EinstTieG inms ABEODTEVER

Einer der Helden, nach Mdglichkeit ein CharakterAfter von Anfang 30, der einen adligen
oder gesellschaftlich hoher gestellten Hintergrimat, kennt Dulcia sowie den Comto und
hatte damals eine Affare mit ihr. Sollte es keisefchen Charakter geben, suchen Sie einen
geeigneten Helden aus, zur Not tut es auch einéeddion, die auf einem horasischen
Anwesen angestellt gewesen sein kdnnte, wie distereHandwerker. Der Held weil3 oder
vermutet sehr stark, dass der Comto zwar von lhiseson wusste, es aber in seiner starken
Liebe zu Dulcia gewahren liel3. Die Affare beganis, ger Held aus irgendeinem Grund
(geschéttliche, verwandtschatftliche oder freundftbitlae Einladung etc.) im Anwesen des
Comtos fur einen Sommer zu Besuch war. Sie endetgptanachdem der Held das Anwesen
nach diesem Sommer wieder verliel3. Nach wenigebelsieriefen brach der Kontakt bald ab,
vermutlich weil Dulcia sich fur ihren Ehemann emisclen hatte oder er ihre Briefe abfing
bzw. ihr das Schreiben verbot, vermutet der HelabrAdas sei wohl besser so gewesen.

ERINOERVOGEI...

Ein schoner Einstieg in dieses Abenteuer kann dbeistehen, mit einem gedanklichen
Ruckblick des entsprechenden Helden zu beginnersckadet nicht, vorher mit ihm Uber
seine Sonderrolle im Abenteuer geredet und seimeEstandnis geholt zu haben. Spielen Sie
dabei eine melancholisch-romantische Musik ab, pissveise Beethovens
Mondscheinsonate.
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DvuLcias BRIEF

Im Prinzip kann das Abenteuer Uberall beginnen. iDdia Anreise aber moglichst kurz ist,
wére eine Stadt im Horasreich, beispielsweise Wnsampfehlenswert. Wenn Sie es
wunschen, kdnnen Sie auch den kompletten Handluhgdso das Anwesen des Comtos in
einen anderen Teil Aventuriens verlegen. Geeignétewunter anderem auch die Kuste
Albernias oder Nostrias sowie des Bornlands. Siestein entsprechend Namen, Adelstitel
und vor allem den Menschenschlag an die neue Regipassen. Von exotischeren Gebieten
wie dem Kalifat oder Al'Anfa rate ich ab; die Andegen waren zu grof, die Stimmung zu
unterschiedlich.

Wo immer die Helden sind, nach einem kurzen Aufelbtin der Stadt, den Sie gerne so
umfangreich oder knapp wie Sie es winschen gestditinnen, wird der ehemalige
Liebhaber Dulcias einen Brief erhalten. Gebrachtdwer von einem Botenreiter, der auf
Nachfragen lediglich sagen kann, dass der Brief #ufigllig auf der Durchreise von einer
jungen Frau in einem Ort irgendwo zwischen Selsined Ruthor mitgegeben wurde. Sie
konnte ihm den genauen Ort nennen, wo die Heldem gerade aufhalten (also z.B. den
Gasthof, wo sie nachtigen). Die Frau selbst wae ewahre Schonheit, noble Blasse, edle
Gewénder. Sie gab ihm den Brief und einen Beutehaa als Bezahlung, als er gerade
schon den Ort verlassen wollte. Sie stand plotAithWegrand, fast hatte er sie umgeritten.

Seit der Liebschaft zwischen dem Helden und Dudmd etwa 10 Jahre vergangen. Aber der
Brief stammt eindeutig aus ihrer Feder. Der Helceent ihre Handschrift und hat womadglich
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sogar noch alte Briefe von ihr aufbewahrt, mit deee vergleichen kann. Er ist versiegelt.
Das Siegel ist das des alten Comto di Tremendo, iales Gatten. Den Inhalt des Briefes
entnehmen Sie bitte Anhang Il (Dulcias Brief).

Diese Aufforderung sollte fur Ihren Helden Ansp@enug sein, nach Tremendo zu reisen.
Dass er seine Freunde dazu mitnimmt, sollte sedbsttdndlich sein.

DiE AIREISE IACH TREmEnDo

Gestalten Sie die Anreise nach ihren eigenen Viarsgen. Ich wirde aber empfehlen, sie
nicht zu lang und ereignisreich werden zu lassashalb sich das nahe gelegene Vinsalt als
Startpunkt anbietet. Sehr zu empfehlen und selieght” wéare eine Anreise per Kutsche.
Eine solche Art zu reisen ist zwar nicht ganz djljedoch sehr schnell (der Brief ruft ja zur
Eile auf) und der viktorianischen Grundstimmungrstderlich. Vergessen Sie in diesem
Fall nicht, den Kutscher als wettergegerbten, grigem Mann mit finsterem Blick
darzustellen, der in boronsrabenschwarzem Manelkiitsche aul3erst schnell tber die
holprigen StralRen steuert und dabei die Pferdend@eitschenhiebe bis zum AuRersten treibt.
Ein passendes Musikstick bei der Beschreibung adrtRvare oben genannter ,Danse
Macabre” von Saint Séaens.

Aber auch ohne Kutsche kann man innerhalb weniggreThach Tremendo gelangen, ohne
grof3e Hindernisse erwarten zu mussen.

Wenn Sie die Reise weiter gestalten mochten, ehipfes sich, dem Helden mit der
Sonderrolle des ehemaligen Liebhabers weitere EBnimgen zuzuspielen, so dass auch der
Spieler eine bessere Vorstellung von der Beziels@nges Helden zu Dulcia bekommt.

Hierzu noch einmal die Umstande von damals im Detor 13 Jahren hat Comto di
Tremendo Dulcia zur Frau genommen, sie war danetiadg etwa 15 Praioslaufe alt. Etwa
drei Jahre spéater hatte ihr Held eine kurze Lied&ahit ihr Gber etwa einen Sommer, in dem
er auf dem Anwesen verweilte. Je nach Hintergrumdl 8tand Ihres Helden kann dies ein
nicht unublicher Hoflichkeitsbesuch unter Adligeemgesen sein oder auch eine kurzfristige
Anstellung beim Anwesen des Comtos. Wahrend deligganMonate unternahmen sie eine
Menge gemeinsam: Sie schlichen sich hinaus zu ge@ieien Spaziergangen, sie spielten auf
einem jener modernen Cembalos im Salon des Congow®igsam, sie lustwandelten im
grol3en Garten des Hauses und liebten sich wo und wamer es ging leidenschatftlich. Sie
beide waren jung und entsprechend naiv und ronwdmtislach der Abreise des Helden
schrieben sie sich noch etwa bis in den Herbstimim®ch der Kontakt brach schliel3lich ab.
Seit diesem Abbruch der Liebschaft sind etwa 10€Blaufe vergangen. Kurz nachdem der
Held Dulcia verlie3, wurde sie auch schon krank statb dann vor 7 Jahren. Letztere
Tatsache weil3 der Held natirlich nicht und gehtemedes Briefes davon aus, dass sie noch
lebt. Erst in Tremendo wird er gegenteiliges ealr.

Unterwegs werden die Helden selbst bei einer Kfabchzumindest einen Halt Gber Nacht in

einem Gasthof machen mussen. Hier kdnnen gegeladisedie Pferde gewechselt werden
und man kann fur eine Nacht Ruhe finden.
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ZwiscHEnsTorp im GastrHAUS ,,ZUR TRAVERWEIDE"

Zum Vorlesen und Nacherzéhlen:
Klappernd kommt eure Kutsche vor einem Gasthaus Stehen. Auf einem schdonen Hof mit
gepflastertem Boden seht ihr eine groRe Weide aus Boden ragen. Im Hintergrund ist das
sturmische Meer zu sehen und in euren Gesichtdirt g§r einen schneidenden und bereits
empfindlich kalten Herbstwind, der euch die Ohred MNase frieren lasst. Es sieht aus, als ware
es Zeit fur einen Pferdewechsel und eine Nachiniene warmen Gasthaus.

Denken Sie schon hier an die Grundstimmung des t&bers und lassen Sie es zwar rau
zugehen, schildern Sie aber dartber hinaus einasefinstere Stimmung. Es ist Boron, das
Wetter ist grau und regnerisch, teils sogar neldlig. Stimmung der Leute ist ebenfalls etwas
getrubt und besorgt, oft auch aggressiv und abwejsschliel3lich steht der Winter vor der
Tar. Es wird bereits empfindlich kihl in diesen €ag

In eine solche Stimmung platzen nun die Heldenihin&enn die Helden es darauf anlegen,
kbnnen Sie gerne eine Tavernenschlagerei improgisieansonsten wird man wohl eher
einfach nur abweisend und unfreundlich bleiben.

Das Gasthaus hat seinen Namen von der grol3en Weideim Hof steht und deren
herabhingende Aste bei den Betrachtern ein GefhBddriicktheit hervorrufen. Wie der
Wirt erzahlen kann, wurden an diesem Baum in demg&fegenheit zahlreiche Verbrecher
aufgeknupft.

Im Schankraum befindet sich ein buntes Volkchen Weisenden. Auffallend ist ein
besonders heruntergekommen aussehender Mann|edee @&h einer Ecke sitzt und kurz nach
Eintreffen der Helden in einen Streit mit dem Wjearat. Offenbar geht es um die Zeche, die
der Mann nicht aufbringen kann.

Schreiten die Helden ein, besteht der Wirt dardags ihm die vollen 8 Heller ausgezahlt
werden. Sind die Helden dazu bereit und gebenewdlf noch ein paar Schndpse dartber
hinaus aus, kbnnen Sie in dem Fremden einen daskbdann mit lockerer Zunge finden.
Sein Name ist Khadan und er ist fur dieses Abentdurchaus interessant, denn er war einer
der Manner, die an dem ruchlosen Verbrechen dedd&bam Abbrennen des Traviaklosters
beteiligt war. Naturlich wird er dartber vorersthti reden, aber man merkt schnell, dass ihm
eine grolRe Last auf den Schultern liegt, die erajslem anvertrauen mochte. Er trinkt
aul3erordentlich viel, scheint seinen Schmerz regklrertranken zu wollen. Je mehr er zecht,
desto loser wird seine Zunge und desto mehr Andegetu macht er. Jedoch wird er auch
entsprechend wirrer und undurchschaubarer in séaeslanken und schlaft letztlich auf dem
Tisch ein, wo er beginnt, laut zu schnarchen. Emr#er hat er bislang nicht, auch dafir
mussten die Helden also aufkommen, wenn Sie ihergabracht wissen wollen. Mehr zu
diesem Mann und zu dem, was er preisgeben kénntgerf Sie im Anhang | — Dramatis
Personae.

Am nachsten Morgen werden die Helden oder der Gasbemerken, dass Khadan sich
offenbar erhdngt hat (war er im Schlafraum der Elelchat er sich raus geschlichen). Den
Gastwirt wird dies vor allem argern, weil er jejetle Menge Arger am Hals hat, die Helden
werden aber weiterreisen missen und kdonnen hoeshstech das Eintreffen der Buttel

miterleben, die diesen Fall tbernehmen, schnellSalibstmord entscheiden (was ja korrekt
ist) und einen Boroni fir das Begrabnis auftreib®ahreiben konnte er nicht, also gibt es
auch keine letzte Nachricht abgesehen von dem,evagestern den Helden berichtet hat.
Sollten die Helden misstrauisch sein, ob man ilwhtnérmordet hat, ist so ein Verhalten gut
fur die weitere Stimmung des Abenteuers, in dieBathaber falsch.
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KapriferL 2: Das DorrF TREmMENDO

DiE Ruink pEs TraviakLOSTERS

Schon auf dem Weg zum Ort werden die Helden ateeetwa zwei Meilen aul3erhalb des
Dorfes ein vollig niedergebranntes Gebaude unweit Stral3e sehen. Wenn Sie wollen,
kénnen Sie sich dieses jetzt oder spater ansehemagdelt sich um das im Auftrag des
Comtos niedergebrannte Traviakloster, aus dem eetwa 7-8 Jahren die Kinder fur seine
ruchlosen Zwecke hat entfihren lassen. Er liel3 weshdeinige verzweifelte Tagel6hner,
darunter Khadan Branntewein (s. Anhang | - DramBe&ssonae) niederbrennen und die
Kinder entfihren, um deren Fleisch fur die Verldogg des Lebens seiner Frau zu
verwenden. Die Geweihtenschatft liel3 er dabei totsr sie kamen in den Flammen um.

Im Dorf weil3 man davon nur, dass es zu der Zaitein Namenlosen Tagen einen Brand gab
und niemand Uberlebt hat. Man erzahlt sich abdreiahe Gerlchte tber das Kloster:

- Die Geweihten waren Frevler. Sie haben die Kinden die sie sich ach so rihrend
gekummert haben, missbraucht. Deswegen hat Traiang einem Feuer gestraft, dem
keiner entkam (falsch).

- Das Feuer ist nicht von alleine ausgebrochenaddninat es so gelegt und die Ausgange
versperrt, dass niemand entkommen konnte. Vielleaah schlecht behandelter Novize oder
sogar eins der Waisenkinder (teils richtig, veramtiich waren die Spief3gesellen Khadans)

- Es waren fromme Geweihte und das Feuer zwar eifdéey Unglick, aber nur ein
natdrliches oder vom Namenlosen geschicktes. (falsc

- Es spukt dort. Die Geister der Geweihten gehaohts um, weil sie niemals Ruhe gefunden
haben. (richtig: die Helden kénnen hier in der Besiunde Zeugen von Spuk werden).

DERrR SPUK

Sollten die Helden sich entschlieRen und Zeit daaen, vor dem Aufsuchen des Comtos
eine Nacht bei den Ruinen des abgebrannten Trawgigkk zu verbringen, werden sie Zeugen
von Spuk. Das grof3e Unrecht, das hier geschehehattdazu gefiihrt, dass die ruhelosen
Geister der Traviageweihten noch immer umhergehergsten sie doch damals vor ihrem
Tod noch mit ansehen, wie die wie ein Augapfel getain Waisenkinder verschleppt wurden.
Des Nachts steigt hier ein unheimlicher Nebel &adflliten Sie eine Nebelmaschine besitzen,
ware sie hier perfekt eingesetzt. Spielen Sie umlghe Musik aus den am Anfang
vorgeschlagenen Stiicken oder einfach nur Windgeh&uab. Am besten verdunkeln Sie bei
dieser Szene den Raum komplett, was sich im Spuehfalls erklaren lasst, denn ein
Windhauch loscht Fackeln und Lampen. Stellen SgeSpukerscheinungen in diesem Fall
dar, indem Sie die Spieler am Tisch mit Tuchereifgn, ihnen leise etwas ins Ohr flistern,
sie plotzlich packen und unmittelbar wieder lostassund &hnliches. Eine eiskalte
Getrankeflasche oder Eissticke kbnnen die kaltéiiBeng eines Geistes simulieren. Etwas
scheint an ihnen entlang zu streifen, Stimmen élirstinendlich leise etwas in die Ohren der
Helden, das womdglich wie ein verzweifeltes Stoheeklingen kann. Plotzlich sieht ein
Held fir eine Sekunde eine verbrannte Gestalt m Rlesten einer Traviakutte, die ihn aus
leeren Augenhohlen anblickt und die Hand in Ricgtdar Klippe bei der Stadt hebt — hier ist
das Anwesen des Comto, ein sicherer Hinweis, dastvas mit der Sache zu tun hat. Dann
steigt Hitze bei einem der Helden auf und ein Tsainer Kleidung steht plétzlich in
Flammen. Sie kénnen Sich dartber hinaus gerne nee8pukerscheinungen ausdenken, die
den Helden andeuten wollen, was hier passiert ist.

Seite 10



Ankvnrf in TREmMEDIDO

Tremendo ist ein Fischerort mit nur wenig zu bieténliegt direkt an der Kiste und verfugt
Uber einen kleinen Fischerhafen mit etwa 1-2 Dutz8aoten. Vom Dorf aus fuhrt ein Weg
hoch auf die Klippen, wo auch das Anwesen des Cahetat.

Die Helden sollten aber erstmal im Ort ankommenjobesie sich zum Comto auf dessen
hoher gelegenes Anwesen begeben. Kutschen fahnesteieen Aufstieg sowieso nicht hoch,
und auch Pferde dirften es schwer haben, weswegerkanz im Dorf verweilen muss.

Erste Anlaufstelle fur die Helden ist der einzigastof im Ort, die Taverne ,Schwertfisch*
(ein eben solcher prangt ausgestopft neben deakgsgir).

Wie lange die Helden hier bleiben, um Erkundigunganzuholen, bleibt ihnen selbst
Uberlassen. Eine genauere Untersuchung der Umsténdaulcias Tod kann sich durchaus
lohnen und fordert interessante Informationen zitgedoch auch jede Menge zweifelhafte
Geruchte. Friher oder spater mussen die Helden agdso Anwesen des Comtos néher
beleuchten, um Klarheit zu bekommen, womit dann it€q8 beginnt. Hetzen Sie lhre
Gruppe aber nicht. Sie soll selbst entscheiden, sige vorgehen will. Angesichts der
erschutternden und schnell zu erfahrenden Tatsdelss, Dulcia bereits seit mehreren Jahren
tot ist, wird eine Untersuchung des Anwesens aladrgcheinlich nicht lange auf sich warten
lassen. Um den Helden trotzdem einige Informatiometen zu kdnnen, sind im Folgenden
einige wichtige Orte und Anlaufstellen Tremendobarédeschrieben.

DER FISCHERHAFEN

Fast jeder im Ort ist Fischer oder hat indirekt ditsem Gewerbe zu tun. Einige Boote liegen
im Hafen. Deren Besatzung ist, wenn nicht an Bdahn entweder in ihren Hausern oder im
Wirtshaus anzutreffen. Die Boote sind meist alt @mafach gehalten, einige wenige sind
Schiffe zu nennen und konnen etwas weiter hinausdig Bucht segeln, wirklich
hochseetlchtig ist jedoch keines. Zwar versorgerDdirfler sich mit dem Fisch auch selbst,
weshalb auch im Wirtshaus meist Fisch als Hauptredthkerviert wird, jedoch treffen
mehrmals in der Woche morgens Handler aus SewarMinsialt und anderen Orten ein, um
frischen Fisch einzukaufen, der gekihlt und schimelliiese Orte transportiert wird. Dann
erweitern die Tremendaner auch ihrerseits ihrersBgarte um eingekaufte Speisen.

Das WirIsHAUS ,,SCHWERTFiSCH"

Hier trinken die Einheimischen abends ihren Schnapd hier Gbernachten Fremde auf der
Durchreise. Es wird abends meist sehr gesellig,nw8eefahrtslieder gesungen werden.
Namens gebend war der Schwertfisch, der neben deyaigstir hangt und dem alle
Einkehrenden nach altem Brauch (oder vielmehr Abetzen) die schwertférmige Nase
berthren, wodurch sie mittlerweile aul3erst glawaelen ist. Das Wirtshaus wird gefiihrt
von Familie Fock (Vater Reo, Mutter Phejanca uredlmiiden hilbschen Téchter Remira und
llberta als Bedienungen und Aushilfen). Reo wabstefriher Fischer, fuhr aber angeblich
nach einem Erlebnis auf See, Uber das er sichlausgyt wie ein Grab, nie wieder aufs Meer
hinaus. Es gibt auch zu diesem Ereignis wilde Slatibmen, was er gesehen haben mag, vor
allem diverse Meeresungeheuer werden vermutet. AielHelden werden das Geheimnis
nicht liften kdnnen, denn er schweigt sich aus nedét niemals Gber das Erlebte. Wenn Sie
wollen, kdnnen Sie sich aber etwas einfallen lasSedenfalls griindete er daraufhin das
Wirtshaus und kommt damit gut tber die Runden. Nualte betet er jeden Morgen still fr
sich im Efferdtempel.

Die Helden kdnnen hier die Dorfbewohner kenneneerand allerlei Gertichte horen. Da die
Bewohner auch von sich aus neugierig sind, wirdriiglst schwer werden. Konfrontieren Sie
die Helden zunachst mit diversem Seemannsgarn.efrdie Helden konkreter tber den
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Comto und Dulcia nach, kdbnnen sie erfahren, dadsidbereits gestorben ist. Der Moment,
in dem die Helden dies erfahren, sollte besondesgekostet und schaurig ausgespielt
werden. Beispielsweise erwdhnen die Helden womidgficeinem Nebensatz beim Trinken,

sie hatten einen Brief von der Frau des Comtoslterhaals sie plotzlich merken, wie der

Gesprachspartner kreidebleich wird und sie aus gegiffneten Augen ansieht. Leise sagt er:
,Dulcia Tremendo starb vor 7 Jahren®.

Uber dieses Ereignis gibt es eine Menge Geriichtdnft

Man ist sich noch halbwegs dartber einig, dass i@ulgendwann krank wurde, dann aber
nach langer Krankheit vor 7 Jahren Selbstmord lgegimlem sie sich von den Klippen oben
bei ihrem Haus stlirzte. Schon hier meinen sichineette Tremendaner zu erinnern, dass sie
doch damals an ihrer Krankheit gestorben sei. Margdgen, dass sie ob ihrer Krankheit
wahnsinnig wurde und Selbstmord beging, andere uUmba, es sei wegen ihrer
unglicklichen Ehe mit dem Comto, wieder andere eeinu wissen, dass sie vom Comto
selbst in den Tod getrieben wurde, von einem Dabmesessen war, von Efferd verflucht
wurde oder dass das ganze Dorf damals eine Rein&Jrglicken erlebt habe, von dem ihr
Tod nur eines war: Innerhalb eines GotterlaufesagBierdem die Tochter der Witwe Lafieri
spurlos verschwunden und das Traviakloster abgabrddie Witwe Duvinia Lafieri ist
tbrigens halb wahnsinnig durch das Verschwindessiktindes geworden.

Auch tber den noch lebenden Comto kann jeder infi &aras berichten:

Alle wissen, dass er seit Jahren nicht mehr gesehietie. Er verlasst sein Haus nie seit dem
Tod seiner Frau, also seit 7 Jahren. Nur sein Di&f@nzo macht regelméRig alle notigen
Besorgungen fur den Comto. Evtl. hat ein Fischet 8@uren von Wunden am Diener
gesehen und vermutet, der Comto misshandle ihndieden hat sich Alonzo in Wahrheit
aber selbst zugefugt; mehr dazu spater). Da den@pi@mand zu Gesicht bekommt, gibt es
auch hier die wildesten Spekulationen, z.B. dasschon tot sei und Alonzo nur so tut, als
lebe der Comto noch und somit dessen Vermdgen bingfe, oder dass der Comto nach
dem Tod seiner geliebten Frau wahlweise einfachveoeinsamt sei oder sich geschworen
habe, nie wieder das Licht des Praios sehen ziewaoller gegen die Gotter gefrevelt habe
und mit einem Fluch belegt wurde.

Wichtig ist, dass Sie die Helden mit mdglichst wellden Gertchten, offensichtlichem

Halbwissen und aberwitzigen Theorien geradezu @odeln. Dadurch baut sich eine

Stimmung der Ungewissheit auf. Die Helden nehmentelilweise wahren Aussagen nicht
mehr fur voll, kbnnen nicht zwischen Geriicht undhWeit entscheiden und muissen sich
letztlich entschlie3en, sich ein eigenes Bild zuclmesn und das Anwesen des Lords zu
besuchen.

DiE DORFBUTTEL

Eine kleine Baracke am Hafen ist die Unterkunft loliden Dorfbiittel Hardo und Ulanio. Sie
erinnern sich noch an die Untersuchungen um DulE@s Ihre Ermittlungen ergaben, dass
es Selbstmord war, aber keine Leiche gefunden wgidevar nicht auffindbar im Meer trotz

aller Mithilfe der Fischer, was allerdings nichtgemvohnlich ist).
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DER EFFERDTEmMPEL ST. GULLARAIT

Der Heilige St. Gullaran soll fur reichlichen Fasgrgen und so wurde der hiesige Tempel
nach ihm benannt. Im Hafen gelegen ist er fir dseher meist der letzte Ort, den sie vor
einer Fahrt und der erste Ort, den sie nach eiadrtFoetreten. Was bei den Fangen an
merkwirdigen Dingen in die Netze gerat, wird maistSpende an den Tempel geschenkt, so
dass der Altarraum ein regelrechtes Kuriositatemeb ist. Von grofRen und Kkleinen
Muschelschalen und bizarren Korallengebilden Uber HElanken und Steuerrdder von
Schiffswracks sowie Horner von Narwalen bis hinStatuetten, die womdglich von Risso
gefertigt wurden und Tentakelbewehrte Gotzen oédelvesen darstellen, findet sich einfach
alles, was man im Meer finden kann. Fir Fremde mdeh Raum daher einen womdglich
etwas befremdlichen und unheimlichen Eindruck.

Thiolan, der Geweihte, ist allerdings ein Bollwealté&s rechtschaffenen Glaubens gegen den
hier vorherrschenden Aberglauben der Fischer urefaeer. Er ist ein angenehmer und
gebildeter Gesprachspartner und hat eine relajakatbe Sicht auf die Ereignisse um Dulcias
Tod. Er gibt auf die vielen Geriichte der Dorflechis, sondern glaubt fest, dass in diesem
Ort nichts Boses stattgefunden hat. Dulcias Sellastrwvar ein tragisches Ereignis, aber nur
die Gotter wissen, was sie zu der Tat getriebenBmtvar kein Geheimnis, dass sie schwer
krank war, womoglich hat sie einfach den einfachéh&g aus ihrem Leben gewahlt.

DEer KrRamER CUSimoO

Im Dorf gibt es einen Kramer, der seit Jahren scbkelr nervos ist. Er wirkt krank und
unausgeschlafen, denn er lebt mit der Schuld, dameZeiten von Dulcias Krankheit flr den
Comto gewisse Besorgungen gemacht zu haben. Erevdufderst gut bezahlt und wusste im
Prinzip nicht, fir was er da im geheimen diversendilien besorgen sollte. Es war auch
nichts illegales, jedoch hat er damals schon nidgsen wollen und auch nicht nachgefragt,
wofur der Comto Gegenstande wie eiserne Fesselnla@derwerkzeuge und &ahnliches
brauchte. Er hat noch heute Alptrdume von unauskficben Dingen, die der Comto getan
haben kdnnte. Wenn wie jedes Jahr um Dulcias Tagdstrum der Spuk oben im Anwesen
zunimmt, hat auch er verstarkt Erscheinungen imeseiTrAumen von Kindern, die ihn
anklagend betrachten und Wunden wie Schlachtviélieasen. Er versucht deshalb in diesen
Tagen so oft es geht, diese Bilder mit Alkohol zudvéngen. Die Helden kdnnen evtl. sogar
irgendwann beobachten, wie nachtliche Durchreiseardseinen Kramerladen klopfen und
Beutel mit Rauschpulvern und Geld ihren Besitzechgeln. Er versucht so, die Visionen von
den Kindern zu verdrangen. Zwar redet er natunht leichtfertig Uber seine Situation,
aber wenn die Helden ihn unter Druck setzéherzeugenund ihre Menschenkenntnis
einsetzen oder Magie anwenden, kbnnen sie womogfigas aus ihm heraus locken.

Das Haus DER WiTwEe LAaFiER]I

Das Haus der Witwe liegt am westlichen Rand desfd3oiEs handelt sich um eine sehr
kleine Hitte, die einen heruntergekommenen und pfteggen Eindruck macht. Die
gebrechliche und seit dem Verschwinden ihres esmzifindes Piara vollig vereinsamte
Witwe ist in sich gekehrt und bringt nur geradelmgenug innere Kraft auf, um das Ndotigste
zum Uberleben zu tun. Sogar das wiirde ihr ohne Hiiie einiger Dorfler und des
Efferdgeweihten wohl nicht gelingen. Um das Haurutreschleichen stets alle méglichen
Katzen, die sie durchftttert. Mehr zu ihr findee $n Anhang | — Dramatis Personae.
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KariTeEL 3: Das ATWESED

Das Anwesen besteht aus dem zweistdckigen Hauptdeb@@lus Dachboden), einem Hof
vor dem Haus, daran angrenzend ein Stall und Resagge ein Bedienstetenhaus. Hinter
dem Anwesen liegt ein gro3er Garten. Genauereglemign Sie bitte dem Anhang II.

Alles wirkt ungepflegt, die teuren Butzenglassckaibsind trib und ungewaschen, die
Fassade brockelt und alles wirkt nur notdurftigSchuss gehalten. Der ehemalige Liebhaber
Dulcias weil3, dass das frUher nicht so war. Lediglder Garten hinter dem Haus ist
erstaunlich gut gepflegt. Mehr dazu finden Sie udeam Abschnitt ,Der Garten*.

Das Haus verfligt aul3erdem Uber einen kleinen Tusenan

Wann und unter welchen Umstédnden die Helden dase8ew betreten, hdngt von deren
Vorgehen ab. Bei einem Besuch am helllichten Tagdere sie schnell von Alonzo oder
Gurdo gesehen und dann hoflich dem Comto vorgestédmoglich wollen die Helden sich
aber auch selbst einfach vorstellen und sich géfien ein eigenes Bild vom Comto machen.
Vielleicht tendiert Ihre Gruppe auch eher zu eirfesimlichen Einsteigen, was nur des Nachts
im Schutz der Dunkelheit moglich sein durfte.

EREIGIISSE imm ATTWESEN

Im und um das Haus herum werden die Helden einkeeRan Spuk-Ereignissen erleben. Es
handelt sich hierbei um Hilferufe und Versuche, siah aufmerksam zu machen, von Dulcia
Tremendo sowie den Waisenkindern. Wie Sie der \&migiehte entnehmen kdnnen, hat
Comto di Tremendo zusammen mit seinem Diener Alaz@chst Piara Lafieri entfihrt und
das, was ihm die erzddmonischen Stimmen eingeftliséden, ausprobiert. Als er mit seiner
unaussprechlich scheul3lichen und verwerflichenEFfatlg hatte, kam ihm bald der Gedanke
(bzw. wurde ihm ebenso unbewusst eingeflistert}, Taviakloster bei einem Brand zu
vernichten und die Waisenkinder zu entfiihren. AsEende Dulcia das alles herausfand und
begriff, dass sie nur noch lebte, weil das zargseh von Kindern sie am Leben gehalten
hatte, sturzte sie sich von den Klippen. Doch #&fanden im Tod keine Ruhe. Die Seelen
der Kinder waren den Niederhollen versprochen, Bakia noch im Tode begriff. Wegen
des Wunsches, sie zu schitzen, wurde sie zu efiessglten Seele, die die Seelen der armen
Kinder bis heute vor diesem Schicksal bewahrt.iSi@n das Has gebunden und um ihren
alljahrlichen Todestag herum gewinnt sie im schidem Boronmond an Macht und
Moglichkeiten, sich zu offenbaren, ebenso die =atien Kinder, allen voran Piara. Der
Spuk, der hier stattfindet, einschlie3lich des f@geist also ein verzwelifelter Hilferuf an die
Helden, was diese aber nicht unbedingt gleich nmevkerden.

Neben Dulcia und den Waisen bewohnt aber nochreleras Wesen das Haus. Der Comto
ist einen Pakt mit Mishkara eingegangen, und ursetiezu sichern, hat der Erzdamon es
geschafft, in diesem Haus, das wegen der OpfezstéatKeller und dem, was hier passiert ist,
zu einem kleinen Insanctum geworden ist, einenesdiener dauerhaft unterzubringen. Es
handelt sich um eine weitgehend unbekannte Wegemhheir zu ihr finden Sie im Anhang |
— Dramatis Personae. Der Damon jedenfalls schleistinfalls durch das Anwesen, sobald er
auf die Helden aufmerksam geworden ist, denn si¢ sine Bedrohung fir den Pakt seines
Herrn. Im Gegensatz zu den Geistern ist er alse eahte Gefahr fur die Helden, denn sein
Ziel ist es, sie zu toten.

Im Folgenden finden Sie eine Beschreibung der R@&bkditen und der dort
(mdglicherweise) auftretenden Erscheinungen.
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DEer HoOF

Zwischen Hauptgebaude, Stall und Gesindehaus lefsidh der Vorhof des Anwesens, auf
dem in besseren Zeiten Kutschen vorgefahren simditeHist die Kiesflache von Unkraut

Uberwachsen. In der Mitte steht ein gemauerter iB¥onzu dem Alonzo mehrmals taglich
zum Wasser holen geht. Der Brunnen verfugt Ubeereionterirdischen Zugang zum
Geheimgang (K2), der aber unter dem Wasserspiegkiuit.

Beim ersten Anndhern an das Haus bemerkt einerCharaktere im Augenwinkel eine

Bewegung. Entweder wird es langsam dunkel oder Nielge: Giber der Kiuste. Es scheint dem
Charakter, als habe ein Kind, ein Madchen in eirfemen, weillen Praiostagskleid, um die
Ecke des Hauses geschaut und sei dann wieder wensdbn. Sieht man nach, erblickt man
es abermals hinter dem Haus in Richtung Garterchenaden. Beim Kind handelt es sich
um die ans Haus gebundene Gefesselte Seele deerkBiara. Sie wird die Helden eventuell
in Richtung des Gartens fuihren, falls diese dene@&sen nachgehen.

DiE STALLVIGEND vIID REMISE

Ein angelehntes, doppelfliigliges Holztor fuhrt endstall. Innen finden die Helden keinerlei
Pferde, wohl aber Boxen fir diese, die mit altermylifem Stroh ausgekleidet sind.
Entsprechend unangenehm riecht es. Eine alte Katisthhier ebenfalls untergebracht, die
Metallteile sind aber verrostet, die Holzteile mgdind sie scheint nicht mehr in Benutzung
zu sein. Der Stall ist vollig vernachlassigt unaddvkaum noch benutzt. Geistererscheinungen
gibt es hier voraussichtlich keine.

Das GESIIDEHAUS

Hier lebt Gurdo, der Gartner (s. Anhang | — DramdBersonae), der sich in seiner
Geistesgestortheit ein regelrechtes Nest eingeti¢fat. Treten die Helden gleich am Anfang
in das scheinbar unbewohnte Gebdude ein, wird ihsefort (und womdglich sehr
erschreckend) der verunstaltete Gurdo entgegenkom8ehocken Sie also in diesem Fall
die Helden mit der Beschreibung des abstolR3enderci@es/on Gurdo, das sie aus einem
offenen und einem zugewachsenen Auge anglotzt. leéBpiSie kurz eine hektische,
schockende Musik ein, bevor Gurdo sich dann vdrsted sie ,szum H&arn“ bringt. Die
Helden kdnnen vorerst also nur einen kurzen Blicklas Gesindehaus werfen, bevor Gurdo
sie zum Haupthaus fuhrt. Die Helden hdren erstespadeder etwas von ihm, wenn er
beginnt, seine Wohnstatt aus Angst vor dem alligineh Spuk verbarrikadiert.

Spater kdonnen die Helden z.B. von einem FensteHaepthauses heraus beobachten oder
horen, dass Gurdo das Bedienstetenhaus mit Bretegnagelt. Gurdo aul3ert sich auf sein
Verhalten angesprochen nur widerwillig und gibt,ves sei, damit Tiere wie Wolfe sich nicht
hier rein verirren, denn das komme schon mal verwHrde angewiesen, das zu sagen,
eigentlich macht er es aber aus Angst vor dem Sgek, er schon ein paar Mal selbst zu
Augen bekommen hat und sich nicht erklaren kannerdaichts tber das Verbrechen des
Comtos weil3. Ein Gesprach mit ihm ist schwierigreSpen Sie mit einem lallenden,
undeutlichen Ton wie bei jemandem, der nie ricgegernt hat sich zu artikulieren und deuten
Sie mit einem zugekniffenen Auge und einem angedentBuckel sein Aul3eres an. Bei
Freundlichkeit oder unter Druck gesetzt zeigt Gulda Charakteren auch seine bescheidene
Behausung, die er einem kleinen Kind gleich wie @st oder eine Hohle eingerichtet hat.
Es stinkt ziemlich, tberall sind Gotterbildchen,gisahe Schutzsymbole und diverser Tand,
den Gurdo gesammelt hat, darunter kuriose DingedigeSkelette kleiner Tiere, die er im
Garten gefunden hat, verwelkte Blumen, schéne bader von der Form her interessante
Steine usw.
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DEerR GARTED

Zum Vorlesen und Nacherzahlen:
Wie eine andere Welt wirkt der Garten hinter demusiaErstaunt stellt ihr fest, dass |er
aul3erordentlich gut und kunstfertig gepflegt ising im Gegenteil zum Rest des Anwesens.
Zwar sind viele Pflanzen ob der Jahreszeit offenbaggestellt worden, aber einige gerade
zurechtgeschnittene Hecken geben ihm eine erstauélthetische Form. In der Mitte des
grof3en Gartens formen sich diese Hecken gar zueliradyrinth. Und Uberall im Garten finden
sich Goétterstatuen und fur den Winter beschnitiRosenstraucher.

Der Garten ist erstaunlich gut gepflegt: Die Blunmithen in sorgfaltig angelegten Beeten
und die Hecken sind sauber geschnitten. Er besiebt einer kleinen Landschaft aus
Blumenbeeten, gemahten Rasenflachen und kleinestlidm angelegten Teichen. Einige
Hecken sind zu Figuren zurechtgeschnitten und ilbenaGarten finden sich steinerne
Statuen, die die Zwolfgotter und diverse Halbgottarstellen. Vor allem Rahja und Peraine
werden oft dargestellt. Sie sind alle im zyklophet Stil gehalten; aul3erst lebensecht und
mit perfekten Verhaltnissen der Kdrperteile zued&n

In der Mitte des Gartens ist ein Labyrinth aus Heclkngelegt, in dessen Mitte wiederum
eine Art Gartenlaube emporragt. Das Labyrinth &thdehemaligen Liebhaber Dulcias zwar
bekannt, die Laube gab es damals aber noch nishhakdelt sich um das Grabmal Dulcias.
Sie liebte die Blumen im Garten immer, deshalbtider Comto den Garten im Andenken
und bezahlt extra einen Gartner (Gurdo), der iHfbeaordentlich kunstfertig, wie man es ihm
kaum zutrauen wirde, pflegt. Der Comto liel3 Dulder an ihrem Lieblingsort begraben.

Erforschen die Helden den Garten oder folgen derddié&n vom Hof her, wird einer von
ihnen plotzlich fir einen kurzen Moment (nochmalay Méadchen erblicken. Spielen Sie in
dieser Szene eine ruhige, gespenstische Musik agesargeschlagene ,Aquarium“ von Saint
Séens oder ,Minas Photo“ vom Dracula-Soundtracks Band verschwindet hinter den
Hecken des Irrgartens und beginnt mit einem Heldenjhr folgt, ein Katz- und Maus-Spiel.
Im Irrgarten gibt es zahlreiche Ecken und Biegungendass das Madchen immer wieder
verschwindet und nur fur hochstens eine Sekundeherst, bevor sie hinter der nachsten
Ecke wieder abtaucht. Sie wird den Helden langsamd mielsicher bis zur Mitte des
Labyrinths lotsen, wo ein Gang in einen kleinent&armindet, in dessen Mitte Dulcias
Grabmal liegt. Es handelt sich um eine steinernete@ube, unter der ein ebenfalls
steinerner Sarkophag steht, auf dem ein Relief \GBestorbene mit einem Strauld ihrer
Lieblingsblumen abbildet. Eine Grabinschrift besgfége Dulcia Tremendo in Borons
Hallen die Ruhe finden, die ihr im Leben nie gegdmar. Zerbereo Tremendo, ihr liebender
Gatte.”.

Das hierher verfolgte Kind verschwindet noch hirdem Sarkophag, dann ist es, wenn die
Helden drum herum gehen, vorerst endgultig weg.gibs keine Moglichkeit, wohin es
gegangen sein konnte. Es befindet sich auch kafgiFoder ahnliches hier. Piara wollte die
Helden lediglich zu ihrer Beschitzerin fuhren.

Im Garten kann daruiber hinaus auch der Neph'Teaantftauchen. Uber den Garten verteilt
finden sich mehrere Statuen, so dass die StatuBd@®ens nicht weiter auffallen wirde. Die
stets das Gesicht verbergenden Hande, Arme odegelFlWirken dabei als einziges etwas
ungewdhnlich. Anfangs, wenn die Helden noch umHkags herum schleichen, wird er nur
beobachten und noch nicht angreifen. Sie konnerBdgegnung aber interessant gestalten,
indem Sie die Statue vorerst reglos belassen,bgelzi einem eventuellen spateren Besuch
des gleichen oder eines anderen Helden im Gartéreiamal eine andere Haltung hat,
woanders steht oder sogar ganz fehlt.
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Dir Ankvnrf am Havus

Wie die Helden vorgehen, ist schwer vorauszusagem® Mdglichkeit ist der Versuch eines
heimlichen Einstiegs. Da sie dazu aber zunachstddreHof oder Garten mussen, sollten Sie
dieses Unternehmen mdoglichst vereiteln, indem $ieneder Anwohner, wahrscheinlich
Alonzo oder Gurdo die Helden entdecken lassen.aliestSie diese Entdeckung dann ruhig
unheimlich: Plétzlich spuren sie Alonzos Hand dwér Schulter oder als sie sich umwenden,
erblicken sie das hassliche Gesicht Gurdos. LaSg=es dann aber auch moglichst nicht zu
einem Kampf kommen, sondern lassen Sie die entspnee Meisterperson direkt hoflich
wirken und vermuten, dass die Helden wohl Gastnsei

Dieses zugegeben etwas aufgezwangte Vorgehemistadl, weil so die Helden in Kontakt
mit dem Hausherren kommen und ihn kennen lerneduveb es zu einigen interessanten und
rollenspielerisch schonen Szenen kommen wird. Weienden Spielern andererseits jede
Freiheit lassen und ihr Vorgehen unterstitzen wolpricht auch nichts dagegen, sie das
Haus heimlich erkunden zu lassen. Womdglich wesderann irgendwann im Haus gestellt
und lernen den Hausherren dann unter etwas wehigichen Vorraussetzungen kennen
oder sie schleichen sich einfach hindurch und staladei auf die vielen Hinweise, die sich
im Haus finden, ohne eine Gesprach mit den Hausheu flihren.

Sehr interessant wére auch eine Aufteilung der @gup einen Teil, der sich heimlich z.B.
durch ein Dachfenster einschleicht und einen, demaanklopft und vorstellig wird. Wenn
Ihre Gruppe mit so einem Vorgehen keine Problentespaicht ebenfalls nichts dagegen. Sie
sollten dann aber dafir sorgen, dass beide Tepgmumleichméalige Spielanteile erhalten,
was ohne weiteres moglich ist, denn sowohl die Gadsgisse im Haus als auch das Gesprach
und Mahl mit dem Comto bieten viele Spielmdgliché&ri

Im Folgenden stelle ich die Ereignisse vor wiegagechehen, wenn man ganz offen anklopft
bzw. man vor dem Haus aufgelesen und zum Comtagkebwird.

TrefET DOCH EimL..

Zum Vorlesen und Nacherzahlen:

Als ihr anklopft, 6ffnet euch ein grol3er, hagerearivl. Er wirkt betagt und hat einen gepeinigten
Ausdruck und tief hdngende Tranensacke. Irgendvirikt weine graue Haut seltsam ungesuynd.
Er ist bleich, sein Schweil3 riecht unangenehm uimkit \griinlich schimmernd. Er tragt die alte,
aber vornehme Kleidung eines horasischen Domestjldanbitte?" begrif3t er euch.

Alonzo wird mit wenigen Worten hdoflich den Comtor ZUir holen, der erst aus seinem
Schlafzimmer (O3) aus dem ersten Stock Uber dippgén der Eingangshalle (E1) mihsam
herunterkommen muss, wobei er alt und sehr schwadtt. Uber den Domestiken Alonzo
und den Comto finden Sie mehr Informationen im Amthb— Dramatis Personae.

Das erste Treffen wird auf jeden Fall recht seltsamaufen: Auf den Brief angesprochen
wird der Comto ihn nach kurzem Stutzen (erkennbaurcld eine gelungene
MenschenkenntniBrobe) als einen makabren Scherz von irgendjenmangles dem Ort
abtun. Zeigt man ihn ihm, wird er die Schrift alsil€as Handschrift erkennen, dies aber
nicht zugeben. Schnell fangt er sich wieder undabetweiterhin darauf, dass es ein Scherz
ist. Er 1&dt die Helden in jedem Fall hoflich al&iste seines Hauses ein, wo ihnen doch so
Ubel mitgespielt wurde. Sie durfen mit ihm gerne d@endmahl einnehmen und tGber Nacht
bleiben, er bietet aber auch an, dass er den Hedderzimmer im Ort besorgen kann.
Zumindest zum Abendmahl muss er sie aber dabehdletas die Etikette verlangt.

Der Comto und Alonzo wissen beide sehr wohl um@kgstererscheinungen in ihrem Haus,
weshalb der Brief den Comto auch nicht erschittert, Gberrascht, denn bisher ist es das
erste Mal, dass Dulcia auf diese Art Kontakt nagRean aufnehmen konnte.
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Eine GEmUTLicHE RUNDE im SaLon

Bevor es ans Abendmahl geht, wird der Comto zunéanlhsinem Tee, einem Likor oder
einer Pfeife in seinem Salon (E2) einladen. Scigafnd langsam, aber doch neugierig, wird
er die Helden nach ihrem Woher und Wohin fragen andh den ehemaligen Liebhaber
seiner Frau erkennen, sich aber keine negativeidh&einmerken lassen. Der Comto bleibt
die ganze Zeit hoflich und freundlich, macht abenkénnbar mitMenschenkenntnisinen
nervosen Eindruck. Er mochte die Helden seinersaitschatzen, bleibt aber stets ein guter
Gastgeber, der den Helden schlie3lich ein Gasteemund ein gemeinsames Abendessen
anbietet. Naturlich wird wahrend des Gesprachzieimliches Unwetter einbrechen und es in
Stromen anfangen zu regnen.

Vorher aber wird der ehemalige Liebhaber den Saloch aus seiner Erinnerung wieder
erkennen, denn hier steht immer noch ein altes @mlauf dem er und Dulcia in ihrem
~Sommer der Liebe" einige Male gemeinsam gespialbeém. Sollte der auserwahlte Held
vollig unmusikalisch sein, hat er einfach ihrem eébgelauscht. Kommt dieser Held nicht
selbst auf die Idee zu fragen, wird der Comto Wenguell bitten, doch etwas zu spielen. Sie
konnten hier ein melancholisches, romantisches adein unheimliches Klavier- oder besser
noch Cembalostick heraussuchen und es zu dem rigebtiick der beiden Liebenden
erklaren. Die Mondscheinsonate von Beethoven wiaeeMoglichkeit, die aber vielleicht ein
wenig zu ,modern® fur die Renaissance-Welt des Hi@ahs. Das ausgewahlte Stick kdnnen
Sie in der folgenden Szene abspielen.

Schildern Sie dem Spieler, wie er beim MusiziemrerErinnerungen schwelgt und erzahlen
Sie ihm weitere Erlebnisse, an die er sich numerin Langsam wird er Dulcias Anwesenheit
fast wieder spuren kdnnen... und dann lassen sieeihen kalten Schauer tGber den Ricken
jagen, so eisig wie noch nie etwas zuvor (Eiswuifal Nacken waren wieder eine
Moglichkeit zur Darstellung). Er und nur er hore @timme Dulcias in seinem Ohr, verzerrt
wie aus einer anderen Sphare: ,Hilf mir* flistei® so eindringlich und flehend wie er
niemals zuvor zwei Worte vernommen hat. Es isteufiir den Helden; er und bricht auf
jeden Fall das Musizieren ab. Dulcia hat geraderersten Versuch unternommen, ihren
Liebhaber um Hilfe zu bitten. Die anderen kriegamah nichts mit.

Bald danach wird der Comto das Gesprach hoéflicméee, da er sich mide fuhlt. Alonzo
wird den Helden ihre Zimmer vorzubereiten. Die Hglditrfen sich im Haus frei bewegen.

Das ABEIDMAHL
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Zwischen dem Empfang im Salon und dem Abendmahh&drsie ruhig einige Stunden Zeit
setzen, je nachdem, wann die Helden das Anwesercleen. Der Comto ist zwar alt und
mide und will tatsachlich etwas Schlaf finden, adrewill auch weiter dartiber nachdenken,
wie er mit den Helden verfahrt. Bis zum Abendmadbhssein Entschluss, sie moglichst tber
Nacht dazubehalten, damit der Neph'Tenantra (s.aAghl — Dramatis Personae) sich des
Problems annimmt.

Lassen Sie also die Helden ruhig schon ein wensgrtius erkunden und konfrontieren Sie
sie je nach aufgesuchten Orten mit einigen Geigeneinungen. Gehen Sie aber subtil vor,
denn die Helden sollten nicht schreiend das Weithan, sondern zum Abendessen bleiben.
Irgendwann ist die Zeit fur das Abendessen gekomm&mzo hat nach dem Zuweisen der
Zimmer und einem Aufenthalt in seiner Kammer in ldéche mit der Zubereitung begonnen.
Er klingelt nach dem Comto und den Spielern (odecht irgendwo im Haus, wo sie gerade
herumschleichen, plotzlich auf). Eigentlich machtvéllig normales Hahnchenbrustfilet in
feinem Gelee; sehr lecker, aber lassen Sie esdvgen. seltsam aussehen. Machen Sie den
Spielern Angst, so dass sie nicht wissen, was sieiglentlich essen. Beschreiben Sie die
Konsistenz des Gelees und das unglaublich zarigej&leisch. Es geniigt schon, einfach mit
einem suffisanten Lacheln haargenau die einzelr@gahge beim Essen zu beschreiben, um
den Spielern zu implizieren, dass irgendetwas igubbwohl es das in diesem Fall nicht ist.
Kosten Sie diesen Moment aus und genief3en Sie kieindEr Spieler. Im schlimmsten Fall
kann einer vor Ekel nicht essen oder tbergibt sicls den Comto dann natirlich wahlweise
besorgen, wundern oder beleidigen wird. Jedenfatlsan dem Fleisch wirklich nichts
Besonderes. Spater, wenn die Helden das TagebucRa®to lesen, soll ihnen das Essen
aber ruhig wieder in Erinnerung kommen...

Nach dem Abendessen kdnnen Sie noch einen abesmllidmtrunk organisieren, bald wird
der Comto aber schlafen gehen und die Helden if8ehicksal tberlassen, denn er weil,
dass der Neph'Tenantra seine grausige Arbeit aafeatwird.

Das HavpTfHAUS

EI — DiE EinGannGSHALLE

Die Eingangshalle ist der erste Raum, den Gasteihem Besuch zu Gesicht bekommen.
Entsprechend herrschaftlich und prunkvoll prasetgtiesich diese Uber zwei Stockwerke
reichende Halle einst; heute ist die gro3e Halleraberstaubt und wirkt schébig,
heruntergekommen und in erbarmlichem Zustand. @Beban durch die doppelfliglige Tur
das Haus, erstreckt sich links und rechts der Wantldng je eine Treppe nach oben, die auf
die Galerie (O1) fuhrt, von wo aus man in den Fles oberen Stockwerkes gelangt. Im
Erdgeschoss fihren mehrere Tiren in die RAume dbaud@es, namlich links in den Salon
(E2), geradeaus unter der Galerie in den Speis@saplind rechts in den alten Ballsaal (E6).
Das alte Holz der Treppenstufen knarrt fast beepedbchritt, nur mit einebchleicherProbe
kann man sich leise Uber sie bewegen. MarmorneeBishd auf steinernen Blocken am Ful3
der beiden Treppen angebracht. Eine zeigt den emshblickenden Comto in jingeren
Jahren, die andere Dulcia. Bei einer der sichefigeitu Durchquerungen der Eingangshalle
nimmt einer der Helden, am besten der ehemaligehieer Dulcias, die Bliste ganz normal
wahr. Als er sich abermals zu ihr dreht, bieteh siam plotzlich ein Bild des Grauens: ihr
eben noch melancholisch lachelnder Gesichtsausdmeigk auf einmal einen stummen, aber
grauenerregenden Schrei, als ware sie in unsaglichehmerz gefangen. Beim kleinsten
Abwenden des Blicks und wieder Hinschauen, z.B.dienFreunde darauf aufmerksam zu
machen, ist der Ausdruck wieder melancholisch wigher. Dieses Ereignis kann bereits sehr
frih im Abenteuer (z.B. wenn Alonzo den Comto haltattfinden, da es noch eine sehr
subtile Warnung Dulcias an die Helden ist.

Seite 19



E2 — Der Saron

Gemutliche, wenn auch alte und etwas verstaubte eM@iachen diesen Raum sehr
gemdatlich. An den Wanden hadngen mehrere Gemaldetwlamidischen und albernischen
Landschaften sowie horasischen Stadten. Hierhdwt ziman sich gerne des Abends auf
angenehme Gesprache zurick. Der Comto bewahrtnigeei Kommoden guten Wein,
kostliche Likoére, Tee und Kaffee aus dem Suden,akKabnd Pfeifen sowie weitere
Luxusgegenstande auf, die ihm und seinen Gastandgnen es seit Jahren keine mehr gab)
zum Wohlergehen gereichen.

In einer Ecke steht noch ein altes Cembalo, auf Defaia friher oft gespielt hat. Mehr zum
gemeinsamen Aufenthalt mit dem Comto im Salon im8e im Abschnitt ,Eine gemditliche
Runde im Salon®.

Die Kommoden mit den Genussmitteln sind abgescbiosBen Schllssel tragt Alonzo bei
sich, jedoch lassen sie sich auch recht einfachemér KK- oderSchlosser KnackeRrobe
Offnen. Alonzo wird sie aber auch auf Anfrage hiit allem versorgen, was sie bendtigen.
Unter anderem kdnnen sie folgendes finden:

- Mehrere Anwendungen von getrocknetem limenbtids geraucht fur 4W6 Stunden sehr
beruhigend und leicht euphorisierend wirkt (MU, KE, GE, KK je -3).

- Verschrumpelte Brdckchen Cheriacha, ein Raustéinidas bei Einnahme wohlige
Lethargie und gegebenenfalls Halluzinationen vechs (KL, IN, GE, FF je -2). Bei einer
gelungenen Probe awflanzenkundekennt ein Held die halluzinogene Wirkung dieses
Krautes und kdnnte damit die seltsamen ErscheinuimgéHaus erklaren. Beide Rauschmittel
verwendet der Comto regelmaldig, um zu vergessen sigid in andere Stimmung zu
versetzen.

- ein wenig Schmerzwein, eine Substanz, die audiemei Mohn gewonnen und als
Schmerzmittel im Tee verwendet werden kann. Ben&mme ist fur W3+3 Stunden jede
Selbstbeherrschungsprobe um 10 erleichtert. Dert@€ammmt diesen Tee gegen seine
Schmerzen ein, die seine Paktmerkmale verursachen.

- Zwei Anwendungen heilenden Pfeilblitentees, egt®gs bitteren Tees, der 3W6+2 LeP
binnen drei Stunden regeneriert.

E3 — DER SPEiSESAAL

Der Raum hat eine glaserne Tur nach hinten hinaos Garten und ist aul3erdem tber die
Eingangshalle (E1), die Veranda (E7) und die K& erreichbar. Zu letzterer gibt es auch
eine Durchreiche. Der Raum wird von einem langestiidominiert, wo der Comto, Gurdo

und Alonzo ihre Mahlzeiten einnehmen. Auch die ldaldkdnnen hier mit dem Comto

speisen. Mehr dazu finden Sie im Abschnitt ,Das itbreahl“. Der Tisch ist meist mit einer

Tischdecke gedeckt und mit schweren Kerzenleuchinsehen.

E4 — Die KUcHE

Hier bereitet Alonzo die Mahlzeiten des Comtoslauder Mitte befindet sich ein steinernes
Pult zum Schneiden und Verarbeiten der Speisen,dan Wéanden befinden sich
Kichenregale, aufgehangte Topfe und Pfannen sowiefeener Kamin. Man gelangt von

hier in den Speisesaal (E3), zu dem es auch einechBaiche gibt, sowie in die

Vorratskammer (E5) und den Salon (E2).

E5 — DiE VORRATSKAMMER_

Hier lagern Lebensmittel: Wirste hangen von derkBdwrab, eingemachte Marmeladen und
Gemdise lagern in einfachen Holzregalen, ein Biewie ein Wasserfass stehen im Raum und
ein Sack Kartoffeln liegt in einer Ecke.
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Wenn Sie lhre Helden hier eine widerliche Erfahrungchen lassen wollen, entdecken sie
bei genauerer Untersuchung, dass die Kartoffeldoréen sind und sich dort zahlreiche
Maden ausgebreitet haben. Wie sie das entdeckemt Wdn ihrem Vorgehen ab: Ewtl.
bemerken sie eine leichte Bewegung im Sack, sehetiehl daraus hervor fliegen oder
greifen sich eine Kartoffel. Letztere Variante wé&iae willkommene Gelegenheit, um den
hinein greifenden Helden in einen undurchsichti@Eutel greifen zu lassen, in dem Sie
vorher Hackfleisch oder eine ahnliche Masse unteegdt haben...

Eine Tur fuhrt zur Kiiche (E4) und eine Treppe himaten Weinkeller (K1).

E6 — DEr ALTE BaLLsaar

Der Saal macht einen unheimlichen Eindruck, dawgiaigen Einrichtungsgegenstande zum
Schutz vor Staub mit wei3en Tuchern verhangt wurBemge Musikinstrumente und Stihle,
ein Kleiderstander, eventuell spater sogar der Neplantra als Statue... Der Raum erstreckt
sich wie auch die Eingangshalle Uber zwei Stockevenkd hat hohe, teure Fenster, die aber
vOllig zugestaubt sind. Die Galerie aus der Eing&afle zieht sich auch in diesen Raum
hinein. Turen fuhren in die Eingangshalle (E1) somir Veranda (E7).

Sie konnen es in diesem Saal im Laufe der Erforsghdes Hauses zu einer weiteren
Erscheinung kommen lassen: Die Helden sehen dest €ees der Waisenkinder aus dem
Traviakloster. Der Junge zeigt sich immer nur s&brz und spielt ein regelrechtes
Versteckspiel, indem er immer wieder hinter denealegkten Mo6beln verschwindet und
woanders hervortritt. Er scheint Spald dabei zu mweh. Sollten die Helden das Spiel
mitmachen und versuchen, den jungen zu erhasclexdew sie ihn immer wieder verlieren,
bis er schliel3lich aus dem Raum heraus rennt. @etileld ihm nach, erschrickt er sehr, als
er einem der Anwohner in die Arme lauft (dem Com#donzo oder Gurdo), welcher
naturlich kein Kind gesehen hat.

E7 — Die VERanDA

Die Veranda dient als Wintergarten und Ort der Rub(3e Fenster geben einen schénen
Blick in den Garten nach hinten heraus frei. Eifggrtenmdodbel stehen hier, ansonsten ist der
Raum voll von Pflanzen, die Gber den Winter naatemgeholt wurden. Mit den Pflanzen
gelangte auch ein Glutling, eine rotgelbe Assel nelem Kopf, die fast so grof3 wie ein
kleiner Hund ist, mit hinein. Erschrecken Sie eimlemch den Raum streifenden Helden mit
einem Angriff des Wesens (die erste AT ist unpadey.

Werte des Glutlings:

INI 7+1W6 PA3 LeP 12 RS2 KO 12
Zangen DK H AT 8 TP 1W6*
GS4 AuP 25 MR 12 GW 2

Besondere Kampfregeln sehr kleiner Gegner (AT+2/PA+4), Gezielter Angrif
* Bei einem gezielten Angriff kommt man mit dem brenden Sekret des Glutlings in
Kontakt (1W3 SP).

OI — Die GALERIE

Die Galerie erstreckt sich von der Eingangshalledém Flur, der das Obergeschoss des
Hauses von einer Seite zur anderen durchzieht [@2xh eine Tir gelangt man aul3erdem
zu einem Teil der Galerie oberhalb des Ballsaals.
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O2 — Der FLUR

Er erstreckt sich Uber die ganze Breite des Haldekrere Turen fuhren in alle Zimmer des
Obergeschosses. Die Wéande dienen als Ahnengakari€rdmendos: Mehrere Generationen
von Familienoberhduptern sind hier in Ol verewigt starren die vorbei Schreitenden mit
grimmigen Blicken an. Spielen Sie hier ruhig mit @aranoia der Helden und schildern Sie,
wie die Blicke ihnen zu folgen scheinen. Dahinterbirgt sich allerdings nichts weiter

O3 — Das SCHLAFGEmMACH DES Comto

Der Comto verbringt die meiste Zeit seines Lebeums mehr hier und starrt von seinem
Fenster aus in den schon gepflegten Garten undesuGrabmahl Dulcias. Er schlaft dul3erst
viel, was an seinem hohen Alter und den vielen Blamgteln liegt, die er zu sich. Wenn die
Helden nach dem Abendmahl oder bei einem nachtli¢tiaedringen ins Haus durch dieses
schleichen, wird er hier schlafen, weshalb beimsieasn des RaumeSchleicherProben
abzulegen sind, um ihn nicht aufzuwecken. Eine lmiggene Probe lasst kurz sein lautes
Atmen aussetzen, jedoch schlaft er gleich wieder Bei einer zweiten misslungenen Probe
steht er auf und sieht nach. DurEich Versteckeist es aber mdglich, nicht entdeckt zu
werden, wenn er heraustritt und sich umsieht.

Im Schlafzimmer selbst herumzulaufen ist noch sehger. Zwar ist die Tur zum Flur
abgeschlossen (miBchlosser Knackeaufzubrechen), jedoch ist die zu Dulcias Zimmer
geobffnet. SchleicherProben direkt im Zimmer des Schlafenden sind urar&chwert. Es
befinden sich aul3er dem Bett ein Sekretar mit euwsgschlossenen Schublade (abermals
Schlésser Knackérsowie eine Truhe mit Kleidung im Raum. Sie kdnmgrscheiden, ob
sich in der Schublade Comto Zerbereos Tagebuch Anlgang Il befindet. Weitere
Moglichkeiten waren aber auch dessen Unterbringoméfeller (K1) oder in der Bibliothek
(O7). Durch dieses Tagebuch erhalten die Heldetlideen Einblick in die Machenschaften
des Comtos und die Umstande um Dulcias Tod. Dietiteadarauf kann gut dazu fiihren,
dass die Helden den Comto angreifen. Lassen Saseshoch nicht zu frih dazu kommen,
dass die Helden das Tagebuch finden. Es ist ohnetwahrscheinlich, dass sie in diesem
Raum umher schleichen, wéahrend der Comto schldt.k8nnen in der Schublade auch
Erinnerungssticke wie den Schmuck Dulcias, Geld eteas anderes unterbringen.

O4 — Das ScHLAFGEmMACH DvuLcias — DER SCHREIN

Zum Vorlesen und Nacherzéhlen:
Als ihr dieses Schlafgemach betretet, stutzt inzkim Gegensatz zu den verstaubten Zimmern
des Anwesens ist dieses hier unglaublich liebegaljber und gepflegt. Frische Schnittblumen
stehen in einer Vase, das grof3e Himmelbett istssonggemacht und mit einer Tagesdecke
belegt, die Mobel weisen nicht die geringste Spar 8taub auf. Das Zimmer wirkt erstaunlich

unberihrt, fast wie ein Schrein, in dem nichts rdeit werden darf. Ein Gemalde an der Wand
zeigt offenbar die ehemalige Hausherrin, eine wghrge Schonheit.

Das Schlafgemach Dulcias liegt direkt neben demQiesto, weswegen man hier vorsichtig
sein sollte, um den Comto nicht zu weck&al{leicherProbe). Es sieht ganz im Gegensatz
zum Rest des Hauses gepflegt und bewohnt aus,vderauch den Garten pflegt er aus Liebe
zu Dulcia ihr Zimmer. Wenn sich ein Held hier adthé@ird sich plétzlich (nur fir ihn) das
Zimmer schaurig verdunkeln. Fur einige Momente warich das Gemalde Dulcias in eine
Schreckensfratze verwandeln, die allen SchmerzaliedPein einer gefesselten Seele nach
auf3en hin zeigt. Die Temperatur sinkt rapide ab esavird dem Helden wie direkt aus den
Niederhéllen vorkommen, wenn Dulcia auf diese Artranals um Hilfe fleht. Kurz scheint es
dabei dem Helden so, als stinden im Hintergrun@ &eihe gesichtsloser, kindergrol3er
Gestalten. Dabei handelt es sich um die ebenfeisspukenden Opfer des Comtos.
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O5 — Die KammEeErR ALOonzos

Zum Vorlesen und Nacherzéhlen:
Als ihr den Flur passiert, hort ihr leise peitsateiGerdausche aus einem Raum, dessen Tar leicht
offen steht. Unterdriickte Schmerzensschreie folgdem dieser Hiebe. Durch den Turspalt
erkennt ihr den Ricken des hageren Alonzo, derbhiiigen Striemen und vernarbten, alten
Wunden Ubersét ist. Mit einer GeiRel schlagt en selbst immer wieder auf seinen Ricken gin,
aus dem die Knochen ungewohnlich hervortreten umdbldiche Haut spannen.

Im Vorbeigehen kdnnen die Charaktere, falls Aloigesade in seinem Gemach ist, horen.
Wie er sich gerade geil3elt, um seine Verwandlungckzudrangen und flir seine Taten zu
biRen. Wenn die Helden ihn ertappen, wird er aligidose Brauche verweisen. Sollten die
Helden seine Kammer durchsuchen, werden sie inslgmkargen Raum, der nur tber ein
minimales Mobiliar verfugt, in einer Schublade gmiverwirrende Notizen finden, darunter
Anhang Il — Alonzos Aufschrieb. Sie erfahren dadyrdass er offenbar Schuld auf sich
geladen hat (er half dem Comto aktiv bei seinenbké&mhen) und dass er irgendeine
Verwandlung in sich spurt. Diese wird im Finale zlirmgen kommen.

O6 — DiE GASTEZIMmMER_

Die Zimmer sind allesamt ein wenig verstaubt unddean von Alonzo so gut es geht vor
Ankunft der Helden hergerichtet, die Betten sindoaheu bezogen und Wasser und
Nachttopfe wurden bereitgestellt. An den Wanden ghan Landschaftsbilder, alte
tulamidische Teppiche sorgen fur ein wenig Gemlikist und schwere Sessel bieten
Sitzgelegenheit. Kommoden, (leere) Truhen zum UWniiegen von Kleidung und Gepack, ein
Sekretar oder Schreibtisch finden sich hier alsiEmungsgegenstande.

In einem Zimmer, am besten dem eines bisher imadédes Spiels etwas vernachlassigten
Spielers, befindet sich ein Spiegel. Wenn er sigsain Spiegel z.B. nach dem Waschen
zuwendet, blast ein Lufthauch plotzlich die Beldudg des Zimmers aus (im Normalfall
Kerzen, aber auch Ollampen, falls nétig). Hat ewésler durch eine gelungene FF-Probe
angezundet, wird er im Spiegel fur einen Wimperfesgidie Gestalt eines Madchens sehen.
Gehen Sie als Spielleiter vor dieser Szene mitnth&pieler in ihr Bad oder einen dunklen
Raum mit Spiegel. Stellen Sie ihn so vor den Spjedpess er hineinblickt, nehmen Sie das
Bild Piara Lafieris zur Hand (s. Anhang | — Dramma®ersonae), machen Sie das Licht aus
und halten Sie das Bild Uber seine Schulter, ss dags beim Blick in den Spiegel sieht.
Machen Sie nun fur wenige Sekunden das Licht ann dédeder aus. Der Gesichtsausdruck
und die leeren Augen auf dem Bild sowie die Anspaigndes Spielers (besser noch: der
Spielerin), hat in meinen Testrunden stets einscheeckten Aufschrei bewirkt.

Diese Szene kann auch mit einer Spiegelung in elfemster oder in einem beliebigen Raum
ohne Spiegel durchgefuhrt werden: Das Madchen enscleinfach mit ihren seelenlosen,
schwarzen Augenhdhlen irgendwo in einer Ecke eitesmes. Sie kdnnen diese Szene auch
bei mehreren Spielern getrennt voneinander durcéfiih

Piara versucht allerdings nur, die Helden auf saciimerksam zu machen und mdchte
niemanden erschrecken. Sie ist zudem neugierigerstheint deshalb dem Helden.

Schlafen die Charaktere tatsachlich in ihren Zimméat einer von ihnen einen Traum, in
dem er sieht, wie Dulcia sich in den Tod sturztb&esieht er im Dunkeln irgendwie flehend
eine grol3e, hagere Gestalt, die der Comto, abdr seia Diener sein konnte. Es war also
offenbar noch jemand bei ihrem Selbstmord dabes (@ai? sonst niemand im Dorf so
genau). Die Traumbotschaft kommt von Dulcia. Auehssll als Hilfeschrei dienen. Sie zeigt
dem Charakter ihren Selbstmord wie er sich tatgédchligetragen hat. Der flehende Mann ist
der Comto, der nicht will, dass sie springt undveiesucht abzuhalten.
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O7/DI — DiE BiBLiOoTHEK

Die Bibliothek erstreckt sich tiber zwei StockwerRer obere Tell, eine Galerie, ist Uber eine
steile Holztreppe mit dem unteren Teil verbundebe®befinden sich auRerdem eine Falltir
in der Decke, uber die man in das Turmzimmer geJasmwie eine verschlossene Tur zum
Dachstuhl (D2), die man p&chlésser Knackeoder mit Gewalt (KK-Probe) 6ffnen kann. In
mehreren Regalen befinden sich zahlreiche (aus&iidn nichtmagische) Folianten,
Quartbande und Octavos mit Heldenromanen, meditais und alchimistischen Werken,
gesammelten Pamphleten, Marchen und politischemiftgch Wenn die Helden hier eine
Weile suchen, werden sie eine weitere Begegnungrhabulcias Geist wird flr einen
Wimpernschlag irgendwo zwischen den Regalreihersehien sein und mit verzweifeltem
Gesichtsausdruck auf eine Stelle in den Regalayerelst sie wieder verschwunden, kdnnen
die Helden an der Stelle, auf die sie gedeutetumayffallig zwischen den anderen Blichern
eingeklemmt eine Marchensammlung finden, die uné@derem die ,Tulamidische
Geistergeschichte” enthalt. Diese Geschichte ighBeitrag fur die Sonderausschreibung
zum Gansekiel & Tastenschlag-Wettbewerb Wadhin hier, mussaber nicht, als Handout
verwendet werden, wenn Sie das wollen. Die Gesthiglot den Helden Hinweise auf den
Neph'Tenantra-Damon, der in diesem Haus umhergetit fur die Einhaltung des Paktes
sorgt, den der Comto besiegelt hat. Dulcia will infem Fingerzeig auf die Geschichte die
Helden vor dem Damon warnen.

Wenn Sie es wunschen, kann sie aber optional auicdes Tagebuch Zerbereos gewiesen
haben (s. Anhang IIl). Doch zu frih im Abenteuelitep die Helden diese Schrift nicht
erhalten. Sie kdnnen das Schriftstiick den Heldexh anioch im Zimmer des Comtos (O3)
oder im Keller (K1) in die Hande spielen.

O8 — DiE ABORIE

Zu beiden Enden des Hauses befindet sich je eimtAdbib einem Kanal nach auf3en, der den
Unrat einfach neben das Haus durchrutschen od@&etft lasst.

D2 — Der DacHSTUHL

Uber eine Treppe vom Flur (O2) oder vom oberen deil Bibliothek (D1) erreicht man den
grofRen Dachstuhl, der sich tber die Flache desxgesaHauses erstreckt. Er ist voll gestellt
mit zahlreichen alten Mobeln und Kisten, so dasslas reinste Labyrinth bildet. Durch
Ritzen im Boden kann man ab und zu Blicke auf dierder des Obergeschosses werfen.
Auffallend ist eine Statue, die hier gelagert wigs handelt sch um den Neph'Tenantra,
dessen Beschreibung Sie im Anhang | — DramatisoRees finden. Hier oben ist er vor
Blicken meist geschitzt und kann sich relativ vewegen. Wahrend die Helden hier umher
irren, wird er sich bewegen und spétestens jetztHdilden als sein Ziel auswahlen. Sollten
die Helden rechtzeitig verschwinden, wird der Dansich nun auf die Suche nach ihnen
durchs ganze Haus machen. Die besonderen Eigetethddés Damons machen es den
Helden nicht méglich, ihn zu sehen bzw. lassen@i&mon im selben Moment zeitweilig zu
Stein erstarren, in dem er angesehen wird. DiezdraFolge, dass es von nun an hier oben
und im Rest des Hauses dazu kommen kann, dasdighitgine Statue irgendwo herumsteht
und die Helden zu verfolgen scheint. Der Damon wiedlsuchen, von hinten gegen die
Helden vorzugehen, bevorzugt naturlich gegen ewezeadenn ein Paar Augen sieht weniger
als mehrere Paare. Die Helden haben mehrere Mégltelm, das Wesen zu besiegen. Neben
Blindkampf kdnnen z. B. Spiegel verwendet. Er \&st&die dritte Sphare aul3erdem in dem
Moment, in dem der Pakt gelést wird, was mit Co@obereos Tod eintreten wird. In einem
Kampf kann als Rettung in der Not auch eines ded&i auftauchen und mit seinem Blick
den Damon anstarren, so dass er im letzten Mome&tein erstarrt und der Held fliehen
kann. Dies demonstriert dann auch, dass die Gésirs im Sinn haben.
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Kreieren Sie ab der ersten Sichtung des Damonsif@eeine standige Gefahr, so dass die
Bewegung der Helden durch das Anwesen zu einemnspden, von Paranoia gepragten
Spiel3rutenlauf wird.

TI — Das TormzimmEeR_

Tatsachlich ist dieses Zimmer einfach ein leeranrRéber der Bibliothek. Er bietet sich an,

um hier Geistererscheinungen nach Ihrem Wunsclkfistegn zu lassen. Da man Uber das
Dach und den Garten hinweg zu den Klippen schaaen,kkdnnten die Helden von hier aus
die Ereignisse um Dulcias Tod als Geistererschginbeobachten: Die gefesselte Seele
Dulcias rennt wie wild aus dem Haus heraus durch@arten und bis zu den Klippen. Sie
verweilt dort, scheint sich aber herunterstirzenwallen. Von hinten naht eine weitere

Gestalt: Dunkel, duster und im Schatten. Es ist@emto, der in dieser Nachstellung der
Erinnerung an Dulcias eigenen Tod aul3erlich soorbeh wirkt wie er es innerlich ist. Doch

der Comto kniet nieder, fleht sie offenbar an, ol springen. Sie aber schuttelt wild den
Kopf. Als er auf sie zu rennt, um sie zu rettemgKtlsie hoch zum Turm, den Helden mitten
in die Augen und springt. Der Comto greift sichd@n Kopf, schreit einen stummen Schrei
und fallt verzweifelt auf die Knie. Dann I6st sidie Erscheinung auf.

Dulcia will damit den Helden die Umstande ihresbSahordes naher bringen, bei dem sie
nach der Entdeckung der grausamen Taten ihres Maaune dem Haus floh und es zu der
beschriebenen Szene kam.

Sie kénnen aber sowohl dieses Szene auch von esdiebigen Fenster im Haus, das
Blickfeld zum Garten und dariber hinaus zu den pdip bietet, stattfinden lassen, als auch
eine andere Erscheinung im Turmzimmer auftauchesela

WEiTeERE ERSCHEINUIOGEN im Havs

Lassen Sie sich nicht davon abhalten, neben dechibelsenen Situationen weitere
Erscheinungen der gefesselten Seelen und Geisferueloen zu lassen. Dulcia oder die
Waisenkinder kdnnen uberall im und um das Hausrhewftauchen, wobei Dulcia meist um
Hilfe fleht oder versucht, die Helden vor dem Népriantra und dem Comto zu warnen, was
wegen ihres Zustandes eher bewirkt, dass dem Betssf das Blut in den Adern gefriert.
Am ehesten erahnt noch ihr ehemaliger Liebhabes di@ ihm etwas mitteilen will.

Die Kinder hingegen sind neugierig und wollen vtbera aus ihrer kindlichen Laune heraus
die Helden beobachten und sozusagen mit ihnenlgsgieDass auch sie aul3erst unheimlich
wirken, ist klar, jedoch werden sie den Heldenb@e/usst schaden, sondern kbnnen sogar als
Rettung in letzter Sekunde vor dem Neph'Tenantferetan, obwohl sie ihn sehr flrchten,
ebenso wie Alonzo und den Comto. Jede Erscheinures &Kindes verschwindet deshalb
meist, sobald sie jemand von ihnen néhert.

Nutzen Sie diese Moglichkeiten wann immer Sie wpliem die unheimliche Stimmung des
Abenteuers zu untermalen und den Helden Hinweiggeben, was hier vorgefallen ist.

KI — DER WEINKELLER_

Eine Treppe fuhrt von der Vorratskammer (E5) hinabdas geraumige Gewdlbe des
Weinkellers. Er wird von hélzernen Regalen mit \ekten dominiert, auch einige Bierfasser
und Essensvorrate (weitere Kartoffelsacke und éhed) finden sich hier. AulRerdem kann
sich, wenn Sie es fiur richtig halten, hier aucheeiieine Truhe befinden, wo sich neben
einigen Wertgegenstanden auch Zerbereos Tagebtioddde Dieses klart die Ereignisse um
Dulcias Tod auf und bietet einen Hinweis auf denh&mgang hier im Keller. Die

Deckengewoélbe sind teilweise mit alten Fresken Wigerdae Gotterabbildungen, aber auch
landliche Szenen zeigen, beispielsweise Traviam@&rodim Bierbrauen, Bauern bei der
Feldarbeit, Winzer bei den einzelnen Etappen deink¢estellung und Handwerker in ihren
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Schmieden und Werkstétten bei der Arbeit. Die Fersécheinen sehr alt und sind an vielen
Stellen wegen der feuchten Kellerwédnde abgebrockeler verblasst. Aufmerksame
Beobachter $innenschart€robe + 5) werden feststellen, dass sich hinteersi der
Weinregale die Malereien von der Decke her bis\wand ziehen. Dies sieht man ebenfalls,
wenn man eine Flasche Wein aus dem entsprechenglgad Rimmt. Das Fresko ist an der
Wand angebracht, wo sich der Geheimgang befind&@unf®® man das Weinregal beiseite,
erkennt man ein verblassendes und verstaubtes W&rdh Praios, das einst wahrscheinlich
in herrlich hellen Gelb- und Rottdnen geleuchtelbdma muss, heute aber grau und krank
aussieht, so als ware der Gotterfurst vollig insdits geraten und vergessen worden, was
gewissermal3en in diesem Haus ja auch stimmt. Seifen Augen blicken finster und
strafend auf den Betrachter herab. In den AugedesOffnungsmechanismus untergebracht.
Schaut man sich das Gemalde genau an, erkenntdasssie leicht vertieft sind. Greift man
hinein, spurt man, dass man sie eindricken kanm.nfan dies, l6st man damit einen
verborgenen Mechanismus aus, der mittels Zahnratieand leicht aufschwingen lasst, so
dass man hindurch gehen kann. Die Geheimtur faldén Geheimgang (K2).

K2 — DErR GEHEimGANIG

Zum Vorlesen und Nacherzéhlen:
Der sich euch 6ffnende Gang ist anfangs noch efBgeitt weit gemauert, geht dann aber hald
Uber in Naturgestein und teilt sich in zwei Riclgan. Der Fels ist sehr unregelmafig und
stellenweise fliel3t in kleinen Bachlein Wasser daraervor, was zu einem stetig hallenden
Platschern fuhrt. Auch eure Schritte und Stimmetehalurch den gesamten Gang und werden
dabei auf gespenstische Art mehrfach gebrocheesJeldstern scheint noch viele Schritt wejter
zu hoéren zu sein.

Mit einer Probe auOrientierenkann man feststellen, dass sich der gewundenge I&ang
unter dem Garten hindurch grob nach Norden in Rizdtdes Meeres sowie nach Siden hin
windet. Im Suden fallt er leicht ab und bald begiman in Wasser zu waten, das zuletzt den
gesamten Gang fullt. Man kann hier durchtaucl&ahwimmerProbe mit 2W6 — TaP* SP fur
den Helden) und gelangt dann an den Grund des BngniDies ist zwar nicht wichtig fur den
Spielfortlauf, einem Helden, der sich die Muhe gelmahat, sollten Sie aber den Ring
beschreiben, den er sieht, wenn er den Brunnenufsicizaut und den Brunnenschacht
erblickt. Einer der Kindergeister, ein Madchen raihgen, fallenden, schwarzen Haaren,
blickt von oben herein. Ihre Bewegungen wirkenraéfitrartig. Weiter passiert aber nichts.
Nach Norden hin hat sich mittlerweile eine Fischamse eingenistet. Sie kam uber den
Zugang von den Klippen durch die Grotte (K3) bigliasen stets dunklen Gang. Ihr Leib ist
grol3 wie ein Kirbis, mit ihren widerlichen Beineanveinem Schritt Lange wirkt sie aber
noch weitaus grol3er. lhre Kiefer wirken wie zwehade und spitze Waqqif-Dolche. Die
Fischerspinne hat in diesem dunklen Gang ihr Nespgnnt. Anfangs wirken die FAden noch
wie Staubwaben, die von der Decke hédngen, bis didg# merken, dass sie immer klebriger
werden. Zumindest der zuvorderst gehende Held vgich unweigerlich verheddern.
Verwenden Sie die Regeln aus ZBA S.11 fur das Entken aus dem Netz. Die Spinne
bewegt sich an der dunklen Decke entlang und git@ftHelden dann aus dem Hinterhalt an.

Werte der Fischerspinne:

INI 5+2W6 PA 6/0* LeP 20 RS1 KO 10
Fangnetz DK NSP AT 11 TP -
Aussaugen DK H AT automatisch TP 1SP
GS7 AuP 20 MR 10/8 GW 6

Besondere Kampfregeln Hinterhalt(8), Netz(8)
* wahrend sie saugt, kann sich die Spinne nichteigigen
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Der Kampf ist wahrscheinlich keine allzu grof3e Hefarderung fur Ihre Helden. Sie sollten
aber versuchen, den ganzen Ekel einer kirbisgr8eme, die sich in einem engen, dunklen
Gang mit ihren langen Beinen auf einen Helden Hésah zu beschreiben und die Reaktion
Ihrer Helden auszukosten. Schildern Sie die Sinnddécke: Das wild flackernde Feuer der
Beleuchtung der Helden, wenn diese sich im Kamptiseh bewegen, so dass die Spinne
immer nur zeitweise zu sehen ist, die anderen Seindriicke wie das Gefuhl von haarigen,
Beinen und klebrigen Faden auf dem Kdorper, der mgedfeuchte Geruch... Die Stimmung

ist wichtiger als der Kampf selbst. Schiren Sie adsgst und Ekel und bereiten Sie damit
Ihre Helden auf den Anblick der Grotte (K3) vordie der Gang bald mundet.

K3 — Die GROTTE

Vom Geheimgang (K2) her gelangt man in diese natiglGrotte unter den Klippen, zu der
es auch Durchgange vom Meer her gibt, durch did aic Mensch passt. Die Grotte ist
unregelmallig geformt und teilweise auch von Mensiched bzw. durch schweres
Grabwerkzeug geformt worden. Wer sie wann entdecst@inklar, aber schon immer wurde
sie fur finstere Zwecke gebraucht; im Laufe derrtdalsende war sie Piratenversteck,
Kultstatte fur Damonen- und Namenlosenkulte, Logensammlungspunkt und zuletzt das
Gefangnis fur Piara und die Waisenkinder aus deawidkloster. Es findet sich ein aus dem
Fels gehauener Steintisch, der in vergangenen Tagéh als Altar verwendet wurde und
unter Zerbereos Wahn dann zur Opferstatte fur dnelét wurde. An den Felswadnden nahe
dem Altar und dem Eingang zur Grotte hangen zateei Furcht einfloRende
Fleischerwerkzeuge, die einem Al'Anfanischen Féitdler alle Ehre machen wirden:
Schlachterbeile, Messer zum H&auten und AusnehmanTigren, Stangen mit Widerhaken
und Scheul3licheres mehr. Den Werkzeugen hangt elerc® von trockenem Blut an und sie
sind verrostet und noch mit trockenen Blutrestesphizt.

Von den Kafigen in einer Hohlenecke mussten damasanderen Kinder mit angesehen
haben, was mit ihren Freunden mit diesen Werkzeggésn wurde. Die Kafige oder Zellen
sind Einbuchtungen in der Hohlenwand, die mit Mgiiaérn geschlossen sind. Im Inneren
finden sich noch rostige Metallringe in der Steindiaan denen die metallenen Fesseln fur
Arme, Beine und Hals, an denen die Kinder gefeseaien, angebracht waren.

Beschreiben Sie den Spielern deutlich, wie sie ashh#es gefundenen Tagebuchs genau
nachfiihlen und rekonstruieren kdnnen, wie es daeddtn ergangen sein muss. Schildern Sie
zunachst die Vorstellung der Helden, wie die hidfla Wesen in ihren Zellen auf ihren
sicheren Tod gewartet haben, weinend und ohne éhissiuf Rettung. Schildern Sie
weiterhin, wie sie nacheinander in Abstanden veorgen Tagen von Alonzo geholt und zur
Schlachtbank gefiihrt worden sind, wo sie getotet sorgfaltig zerlegt wurden, wie es
gestunken haben muss, wie einige dem Wahnsinnrargefallen sein missen.

Und dann beginnt das Finale des Abenteuers. Hieresvdamals begonnen hat, soll es nun
endgtiltig zu Ende gehen...
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Das FimaLE

Haben die Helden sich also umgesehen und anhantadebuchs in Ganze verstanden, was
hier passiert ist, beginnen die Geistererscheinungée Kinder werden nun nacheinander

sichtbar, erscheinen aus dem Nichts und blicken leeisen Augen auf die Helden. Sie

verhalten sich vollig still, Jungen und Madcherhtialter als 13 Jahre.

Die Helden koénnen reagieren und versuchen mit ihmemeden oder sich verhalten wie

immer sie wollen. Dann wenden sich die Kinder ichRing des Geheimganges, aus dem
kurz darauf Alonzo und der Comto eintreten. Sielgn in die Runde der Kinder.

Alonzo wird sich genau in diesem Moment, in demdi Erinnerungen tberkommen, weil

er den Ort seiner unglaublichen Taten wieder betnd weil die Erregung des Kampfes

bevorsteht, auf grausamste Art in einen Ghul vedeam

Augenzeugen der Verwandlung mussen eine MU-ProBeusid noch einmal erschwert um
eine eventuell@otenangstablegen. Bei Misslingen erhélt man wie bei Untatediesem Fall
einen Malus in Hohe der Differenz auf MU, KL, CHerdbei der ersten erfolgreichen Aktion
gegen Alonzo verschwindet. Ist er schliel3lich verdedt, wird er mit dem Metzgerwerkzeug,
mit dem er sich ausgerustet hat, die Helden aggratdackieren.

Der Comto wird wahrenddessen das Gesprach mit deldeH und den vollig stumm
dastehenden Kindern suchen und sogar seine Tatichens, rational zu erklaren. Seine
Erklarungen sind eine Mischung aus Selbstbetrugy, &ahnsinn eines Paktierers und einem
Funken schauriger Menschlichkeit, die seine Motd@nahe nachvollziehbar machen. Er
wird nun aber auch die Notwendigkeit sehen, deméfekin Ende zu machen. Und sollte er
sterben, ist ihm das auch egal. Er fuhrt eine Bafes mit sich, mit der er die Helden
beschiefRen wird. In den Nahkampf gezwungen wi@uéseine Paktgeschenke zurlckgreifen
und mit seinem Degen kampfen. Mehrmals in diesemp{ssoliten die Helden bei Treffern
gegen den Comto unter den Schnitten in der Kleidoégsliche Geschwire hervortreten
sehen.

Die Werte sind jeweils im Anhang | - Dramatis P&@® zu finden. Schlie3lich werden die
Helden den Comto und seinen Diener besiegt habem.wérden Dulcia und die Kinder bald
Erlosung finden. Die Kinder werden die Helden nurncti das Haus zur Klippe fuhren, indem
sie voran gehen und immer wieder erwartungsvoliakislicken.
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Das EnbpE

Die ErRLOSUVIIG

AVUSKLATIG

Wie mit dem Comto zu verfahren ist, sollte er nigetdtet worden sein, hdngt von den
Spielern ab. Wurde er gefangen, wird er bei naclGeegenheit versuchen, sich das Leben
zu nehmen. Den Leuten im Dorf, selbst den Butt#imfte spatestens der Anblick des Ghuls,
der immer noch erkennbar die Gesichtsziige Alonzags sowie die mit Geschwiren tbersate
Leiche des Comtos und die Werkzeuge, Kafige undedpm der geheimen Grotte, genigen,
um zu merken, dass die Helden hier das Werk deteGdnd kein Verbrechen begangen
haben. Die Witwe Lafieri wird schon vor dem Einteef der Helden spuren, dass ihre Tochter
nun erlost ist und endlich in Borons Hallen einleghdurfte. Ihr Zustand wird sich bald
bessern und sie wird ruhig und zufrieden ihre idsth Lebensjahre begehen. Alles, was die
Helden ihr erzahlen, wird sie nun genau und mitheac Verstand verstehen.

Der ehemalige Liebhaber Dulcias weil} ebenfallsnkit/, dass Dulcia nun die ewige Ruhe
genief3t. Im Dorf wird man sich die Ereignisse (odir Version der Helden) wiedergeben
lassen. Bald wird nach auf3en hin eisiges Schwelggrschen, denn das aberglaubische
Fischervolk redet ungern tber ein solches Ubeljeftlich beschwort man es damit erst recht
herauf. Unter vorgehaltener Hand wird sich abeeijeflagende Reisende in Zukunft die
Geschichte des alten Comtos oben in seinem Anwesénden Klippen anhéren und
womoglich wagt sich irgendwann wieder eine jungeiteuergruppe in das verlassene Haus.
Wer weil3, was dort seit diesen Ereignissen pagstert?

BELOHNDVIIG

Die Helden haben sich fur den tberwundenen Schneeké die Aufklarung und Losung der
Ereignisse je 250 AP verdient. Fur gutes Rollensg®s die Gruselstimmung gefordert hat,
also Dbeispielsweise das Ausspielen von Angst odederan Reaktionen auf die
Erscheinungen, kénnen weitere 100 AP vergeben werde

Dazu erhalt jeder Held spezielle ErfahrungenSelbstbeherrschungSinnenscharfeund
MenschenkenntnisEbenso evtl. inEtikette wenn man dem Comto gegeniber hoflichen
Umgang hatte sowi8chleichenwenn man heimlich eingestiegen ist.

Ich wiinsche Ihnen viel schaurigen Spald dabei, desit&uer zu leiten und hoffe, Sie kbnnen
durch die vielen Vorschlage Ihren Spielern den @ruermitteln, den dieses Abenteuer
bewirken soll. Ich freue mich naturlich immer Gbdegedback jeglicher Art, am besten per
Mail anLadidadi@onlinehome.de
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AnHaNG I: DrRamaftis PERSONAE

KHapan BrRanoTeweEin

Die Helden lernen Khadan in einem Gasthaus auf\d&gm nach Tremendo kennen. Er ist ein
etwa 45jahriger abgerissen und verwahrlost aussenéviann: unrasiert, schmutzig und mit
stinkendem Atem aus seinem Mund voller fauligeri&lseine Kleidung ist alt, schlecht und
voller Locher und Flecken. Standig kratzt er sichendwo wegen eines nassenden
Ausschlags oder wegen den Fl6hen in seinen Haantem seinem Schlapphut. Sprich: Er ist
ein Haufchen elend und vollig heruntergekommertr&at keinerlei Waffen, die hat er schon
vor langem fur ein bisschen Geld fir Schnaps veshok

Scheinbar war er eine Art Tagelohner oder Soldmelr ist lange mit ein paar Spief3gesellen
durch Aventurien gezogen. Aber, so sagt er, did gzt in den Niederhollen und wie’s
aussieht wird er bald nachfolgen. Gesund siehdtséthlich nicht aus und er hustet sehr viel.
Zwar war er schon immer jemand, der fur etwas Sithech bereit war Morde zu begehen,
vor etwa 7-8 Jahren aber wurde er und seine Grappeginem Verbrechen angeheuert, das
selbst fir seine Verhaltnisse ein menschlicher pliekt war, von dem er sich nie mehr
erholen sollte. Das Schicksal seiner Freunde danachunterschiedlich. Von Selbstmorden
Uber Unfalle, dem Verschwinden in irgendwelchendnatadten hat es alles gegeben. Von
vielen weif er nichts um deren Verbleib, aber ghiegt es niemandem ergangen zu sein —
Kein Wunder, haben sie mit inrer Tat doch aufs Asfgean den Zwolfen gefrevelt.

Sie halfen dem Comto dabei, damals ein Traviakiagidiberfallen und niederzubrennen. Sie
haben nichts lber die Hintergriinde erzahlt bekom(denBezahlung war hoch genug, um
keine Fragen in der Hinsicht zu stellen), nur, dsissniemanden Uberleben lassen dirfen
aulRer den Kindern, die gefangen genommen und zumtdCgebracht werden sollten. Das
Ganze sollte aussehen wie ein in den NamenloseenTagsgebrochenes Feuer, in dem alle
Bewohner des Klosters umgekommen sind.

Er wird im Suff Teile dieses Wissens weitergebedpgh nicht alles, das wiirde einen grof3en
Teil der Spannung nehmen. Er wird den Helden bis Einschlafen in etwa mitteilen, dass er
bei einem schlimmen Verbrechen beteiligt war. Begm wird er mit schwammigen
Aussagen darUber, dass er eine grof3e Schuld mitraige: ,,Ach wisst ihr, der Schnaps hilft,
der macht es leichter, alles zu vergessen, allesdet ,Was ich vergessen will? Wollen wir
nicht alle irgendwas vergessen? Ist doch egal...t ke ja, ich habe schlimmes getan, habe
ich. Ihr nicht auch? Bestimmt seid ihr keine Unddbldmmer, so seht ihr jedenfalls nicht aus
mit euren Schwertern und Waffen und allem. Abemss schlimmes wie ich wohl nicht”.
Interessieren sich die Helden fur sein Geschwéiz] @r konkreter und berichtet von ,der
Sache mit dem Feuer, ach, ich will da nicht drideelen. Kénnte ich noch so einen Schnaps
haben?* und von ,der Sache bei Tremendo da, ichshhlimmes getan, was sehr schlimmes
und deshalb haben die Gotter und allen voran Trawngh verflucht, hehe, die alte biedere
Mutter hatte fir mich und meine Huren sowieso raes \ibrig“. Kurz vor dem Einnicken wird
er vielleicht er noch etwas murmeln wie ,Die KindBie Kinder. Ich weild es bis heute nicht,
was er mit ihnen...".

Viel mehr wird er nicht von sich geben und vor allden Comto sollte er nicht erwahnen, das
wurde die Spur zu eindeutig machen.

Sollten die Helden versuchen, ihn am nachsten Morgeeh einmal zu sprechen, ist es zu
spat: In dieser Nacht wird er sich erhangen. Ersidt seine Schuld noch einmal vor Augen
gerufen und kann und will nicht mehr damit lebeolléh die Gotter ihr Urteil fallen.
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ComtTo ZERBEREO Di TRE]IIEHDO

Vollig zurickgezogen lebt der Comto in seinem Amsvebei Tremendo, seit seine deutlich
jungere Frau Dulcia vor 7 Jahren starb. Er lieeeliber alles, merkte aber auch, dass er ihr
als alter, immer etwas grimmiger Mann nicht dasegekonnte, was ihrem jugendlichen
Gemut entsprach. Er versuchte trotzdem, sie s@gging glucklich zu machen. Hinter dem
Haus legte er einen wundervollen Garten an, deaueln heute noch pflegen lasst, um an sie
zu gedenken (in der Mitte hat er ihr Grabmal etaohlassen). Als sie krank wurde, tat er
ebenfalls alles, um ihr zu helfen. Medici und Getelaus dem ganzen Reich kamen, aber alle
waren ratlos. Als er merkte, dass jede Hilfe vemsagat Dulcia ihn, die Heiler
wegzuschicken. Sie spurte, dass ihr nicht mehretfiemware und wollte ihre letzten Tage in
Ruhe verbringen. Doch der Comto wollte nicht auégelEines Nachts flisterte eine Stimme
im Schlaf zu ihm. Es war die Stimme Mishkaras, die ersehnten Worte nach einer
Heilungsmdglichkeit aussprach. Doch er musste graasTaten dafur tun. Dulcia wirde
leben, wenn er sie mit dem Fleisch unschuldiger 9dken flittere, dem von Kindern. So liel3
er als erstes Piara Lafieri entfihren, womit ereoles recht zu merken den Pakt mit dem
Erzdamon besiegelte. Als das Fleisch aufgebrauentund Dulcias Zustand sich besserte,
brauchte er mehr Opfer und lie3 mithilfe von eindaufen gewissenloser Séldner, darunter
Khadan Branntewein, das nahe gelegene Traviak|atasreinige Waisenkinder beherbergte,
abbrennen. Die Geweihten starben, die Kinder ertdiér, um sie eines nach dem anderen
fir seine grausigen Mahlzeiten durch Alonzo schialzu lassen. So trieb es ihn tiefer und
tiefer in die Kreise der Verdammnis, wahrend erldasen Dulcias verlangerte.

Erst nach Dulcias Selbstmord begriff er langsamSiibuld, die er auf sich geladen hatte und
reagierte mit Verdrangung und Ignorierung seinggaegenen Taten. Bis heute lebt er nur
noch so vor sich hin und wartet auf seinen Tod inedeheim vielleicht darauf, dass endlich
jemand hinter sein Geheimnis kommt und alles arttkla

Er wirkt wie ein gebrochener, tGber 70 Jahre alteanMmit grauen Haaren. Der Pakt hat bei
ihm zahlreiche Gebrechen verursacht, darunter tgifes Bein, einige Geschwire (ein
besonders hassliches davon schaut am Hals hemdrginen widerlichen, fauligen Geruch.
Seine Haut wirkt ungesund grunlich und sein Schweldmmert bleich.

MU 15 KL 16 IN 17 CH 10

FF 8 GE 12 KO 15 KK 10

LeP 38 AuP 25 RS1 MR 12 Ausweichenl10

Degen INI 9+2W6 AT 13 PA 15 TP 1W+3 DK N
Balestrina: FK 18 TP 1W+4  RW 2/4/8/15/25 TP+ (+2/+1/0/0/-1)

Herausragende Talente Selbstbeherrschung 15, Sinnenscharfe 9, Etikelfg
Menschenkenntnis 12, Geschichtswissen 11, Gott&e'ly Heilen Krankheiten 10

Vorteile: Gebildet, Immunitat gegen Gift, Schnelle Heilumgularadel

Nachteile Jahzorn(7), Krankheitsanfallig, Lahm, Morbidi(&), Ubler Geruch, Unansehnlich
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen |, DefensiMéampfstil, Finte,
Gezielter Stich, Meisterparade, Parierwaffen |, 8ssdof3

Paktgeschenke Alterslosigkeit (der Comto altert nicht weiter)Damonische Hilfe(die
~-Heilung“ Dulcias),Seelenopfe(die Kinder, die fur Dulcia sterben musste@jftdriisen(Fur
1W6 AuP Wirkung von Gonede-(Kontakt)-Gift: Begin KR; Dauer 5 SR; 1W+5 SP/SR;
Krampfe und Wirgen)Raub der LebenskrafDurch Berlhrung bei gelungener Waffenlos-
Probe verliert das Opfer TaP* LeP, wovon der CodieoHalfte erhalt, auch tGber das LeP-
Maximum hinaus. Er muss dazu eine Probe auf INJKODAK MR mit Taw 8 ablegen und
3W6 AuP zahlen)
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Aromnzo, DER DomEestik

Der treue und loyale Diener des Comtos hat unbe#siwzhe Dinge im Auftrag seines Herrn
getan. Er hat Piara fur ihn entfihrt und bei dearfistiftung im Traviakloster mitgeholfen.
Schlimmer noch: Er war es, der die Kinder schlaehtend ihr Fleisch zerlegte und
zubereitete. Er ist sich seiner Taten voll bewwsst hat Angst vor seiner Strafe nach dem
Tod oder sogar schon im Diesseits, denn er benvekinderungen an sich. Sein Glaube an
Bul3e durch SelbstgeiRelung lasst ihn diese Veranden zurickdrangen, doch im Finale
werden sie schliel3lich hervorbrechen. Er verwandeh langsam in einen Ghul, seit er
damals ebenfalls vom Fleisch der Kinder gekostet ha

Heute fiihrt er die taglichen Arbeiten im Haus asmgt fur ein wenig Ordnung, macht
Einkaufe im Ort etc. und hat strenge Anweisungeseiderrn, alle Besucher so gut es geht,
gerade so die Etikette bewahrend, abzuwimmeln. &ir diso die Fassade eines hoflichen
Domestiken perfekt aufrecht. Im Dorf wundert machsiwar Gber den schweigsamen Diener
ein wenig und murmelt allerlei Gerlchte, jedoch est im Prinzip hoflich und bisher
niemandem unangenehm aufgefallen.

MU 12 KL 14 IN 16 CH 10
FF 10 GE 9 KO 11 KK 12
LeP 24 AuP 30 RS1 MR 5 Ausweichen8

Herausragende Talente Schleichen 9, Selbstbeherrschung 16, SinnenscharfEtikette 11,
Galanterie 7, Gassenwissen 10, MenschenkenntnisArgtomie 13, Fleischer 16,
Hauswirtschaft 15, Heilen Wunden 8, Kochen 14

Vorteile: Ortskenntnis (Dorf Tremendo und Anwesen), SozZalpassungsfahigkeit
Nachteile Aberglaube (8), Arroganz (6), SchlafstérungenlediGeruch, Verpflichtungen
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Defensiver Kampfstil, NiederwerfeSturmangriff,
Wuchtschlag

Alonzo in Ghulgestalt:

LeP 35 RS2 KO 18 GS7 AuP 60 MR 15/10 GW 9
Fleischerbeil INI 7+1W6 PA 10 AT 15 TP 1W6+2 DK H
Klauen INI 8+1W6 PA9 AT 11 TP 1W6+4 DK HN

Besondere Kampfregeln Gezielter Angriff: Biss mit 1W6+4 TP. Bei Schademkt ein Gift
(Stufe 10, pro KR KK und GE je -1 fur 2W20 KR, &ill KK oder GE auf 0, setzt eine
vollstandige LAhmung ein. Nach 3 Stunden regeresrisich die Werte mit je einem Punkt
pro SR.

Wer einen solchen Biss Uberlebt und nicht mit eindailtrank, Gegengift oder Klarum
Purum (10) behandelt wird, verwandelt sich selbstSé Wahrscheinlichkeit pro 5 erlittener
SP binnen drei Tagen in einen Ghul.

Besonderheiten MU-Probe +3; Pro 5 SP besteht eine 5%ige Wahnshtigkeit, eine
Krankheit zu erleiden: Schlafkrankheit 1-3, Lutadas, Paralyse 7-10, Schlachtfeldfieber 11-
20. N&heres iGA S. 206.
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GURDO, DER GARTIIER_

Er ist geistig und korperlich zurtickgeblieben, Higcknd im Gesicht entstellt. Sein Gemt ist
das eines Kindes und entsprechend verhalt er Bicthat den Spuk im Haus des Comtos
gesehen und reagiert darauf wie ein Kind: Er helt gsias kleine Gesindehaus zu einer Art
Hohle oder Nest eingerichtet in der Hoffnung, lEeher zu sein. Er weild nichts von der Tat
des Comtos, da er erst spater in seinen Dienstingandwann kurz nach dem Tod Dulcias,
als der Comto dafir sorgen wollte, dass die BluimmeGarten ihr zu Ehren weiter gepflegt
werden. Jetzt sieht er sich konfrontiert mit demulSpnd will sich wie ein Kind einfach
verkriechen. Er ist ein gutmuatiger Mensch, der rdadem etwas zuleide tun kann. Er kann
durch seine kindlichen Gedanken einige Hinweise dan Erscheinungen geben, als
Schockeffekt im und um das Haus herum auftauchem sdgar beim Finale als Hilfe und
Deus Ex Machina auftauchen, um den Helden zu hedfemn trotz seines Schwachsinns ahnt
er am Ende womaoglich intuitiv, dass sein Hausherraigentlich Bose hier ist.

MU 9 KL 8 IN 15 CHO9
FF 11 GE 12 KO 12 KK 10
LeP 25 AuP 35 RS1 MR 3 Ausweichenll

Herausragende Talente Schleichen 9, Sich Verstecken 12, Orientierungdckerbau 14
Vorteile: Gefahreninstinkt (7), Ortskenntnis (Anwesen ureénd drum herum)
Nachteile Aberglaube (9), Eindugig, Neugier (7), SpractdehUnansehnlich
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |

DvuLcia TrREmEnIDO GEB. Di CROSSO

Die vor sieben Jahren verstorbene Ehefrau des Gonwdo damals gerade Anfang 20. Sie war
eine lebhafte und wunderschdne Frau voller Ematioth Begeisterung. Bei der Heirat war
sie um einiges junger und litt sehr unter dem Alieterschied. Es war keine Liebeshochzeitt,
sondern eine arrangierte Ehe der angesehenen &&@miirosso - die aber in grof3er Geldnot
war - und dem wohlhabenden Comto Tremendo. Der Gdisbte sie so sehr, dass er ihr
jeden Wunsch erfillte, doch glucklich machen konatesie nicht, so sehr er es auch
versuchte. Sie erwiderte ihm so gut es ging dibé,ieloch war sie im Herzen einfach zu jung
fur den alten Griesgram. Einige Jahre nach der diieBung erlitt sie eine seltsame
Krankheit, auf die niemand eine Heilung wusste. tmmieder erlitt sie Schmerzanfalle, die
immer haufiger, l&anger und qualvoller wurden. Tetdigh wucherten in ihr zahlreiche
Geschwire. Kein Medicus konnte ihr helfen und baldchte sie sich darauf gefasst zu
sterben. Durch einen Pakt mit Mishkara versuchte@mto, sie noch zu retten, doch sie
fand heraus, welchen Preis er dafir bezahlte umthtkomit dieser Birde nicht langer
weiterleben: Sie sprang von der Klippe vor dem Hanss Meer. Die Leiche wurde nie
gefunden, doch sie wurde fur tot erklart, was sighast. Durch die Umstande des Todes und
ihre Schuld ist nun aber ihre Seele an das Hawesgelf und leidet, bis sie erlost wird, was
nur durch Gerechtigkeit fur die armen Opfer des @snadurch dessen Tod geschehen kann,
wodurch auch der Pakt gel6st ist und den Opfernsg in Borons Hallen freisteht.

Dulcias einzige Méglichkeit, sich verstandlich zachen, sind Hilferufe und kurze Momente
des Erscheinens im und um das Haus des Comtos.iDoatr sind diese Erscheinungen von
der Pein ihres Zustandes gezeichnet: lhre Stimmaeirlkie Entsetzen, ihr Anblick ist
niederhdllisch verzerrt, so dass es ihr schwet, f&iéine Furcht auszulésen. In einer
einmaligen Kraftanstrengung konnte sie den Briefrman ehemaligen Liebhaber verfassen.
Und auch dies ging nur aufgrund des engen Bandsssidmal zwischen den beiden bestand.
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Dvuvinia Larieri, pie Witwe

Witwe und Mutter von Piara. Nachdem damals ihrehfexcspurlos verschwand, wurde sie
langsam total verschroben und halb wahnsinnigh&ten ihrem kleinen Haus zig streunende
Katzen aufgenommen und redet mit ihnen wie mit Mbea. Sie ist meist katatonisch, nimmt
Besucher kaum wahr und ist stark depressiv. Welgess iZustandes ist es sehr schwer, sie
anzusprechen, denn sie reagiert kaum auf ihre Umsehdern redet standig nur in sich
hinein bzw. zu ihren Tieren. Ab und zu hat sie veabtomente, in denen sie dann realisiert,
dass ihre Tochter tot ist; meist weint sie dantelith. Ihr Zustand bessert sich, sobald sie
weil3, dass ihre Tochter endlich in Borons Halleleden gefunden hat. Sie schwort, dass das
Verschwinden Piaras etwas mit dem Brand im Trawster zu tun hat, aber die anderen
Dorfbewohner behaupten meist, sie versucht einedbes fir das tragische Ereignis zu
finden, wo es keine gibt: Niemand weil3, wie ihreefi@r damals verschwunden ist.

Duvinia spurt in ihren wachen Momenten intuitivsdahre Tochter leidet. Einige Hinweise
sind auch aus den Gesprachen mit ihren Tieren melmen. Eine Katze heil3t wie ihre
Tochter Piara. Die Witwe spricht mit ihr mal gararmal, sagt dann aber in vollig ruhigem
Ton sehr verstorende Dinge wie ,ja, der DA&mon It oh seinen Klauen, mein Kleines, aber
es ist gut, ich bin ja da, ich bin da...”. Sie siilgen Katzen auRerdem Kinderliedchen vor,
deren Texte aber mit Niederhéllen und Damonen muhaben, z.B. ein wie ein Kinderreim
wirkendes Lied mit folgendem Text: ,Eins Zwei — d&ehlachter kommt vorbei; drei vier — er
holt dich weg von mir; finf sechs — sterben mussfetizt; sieben acht — es folgt die ew’ge
Nacht; neun zehn — du wirst die Hollen sehn” - beataten Vers tritt eine Veranderung des
Tonfalls ein von ruhiger Apathie zu wahnsinnigenk@ehze. Ein Gesprach mit ihr ist nichts
fur schwache Nerven und sie gehdrt eigentlich en@lbhut der Noioniten.

Piara LAFIiERI, DAS ERSTE OPFER_

Piara war das erste Opfer des Comtos. Sie warr@midhes, hiibsches und aufgewecktes
Madchen und hatte gerade 10 Gotterlaufe erreithdlanzo sie ihrer Mutter geraubt hat.
Heute spukt sie zusammen mit Dulcia, die sich iien Tod verantwortlich fuhlt, und den
Waisenkindern durch das Anwesen des Comtos undt swah Erldsung. Ihre gefesselte
Seele ist an das Haus gebunden, sie kann sichmund in unmittelbarer Umgebung vom
Haus zeigen. Ihre Erscheinung ist ziemlich grauegend, da sie totenbleich und mit vollig
schwarzen Augenhdhlen zu sehen ist (man sagt, utieseien das Tor zur Seele und diese
ist gefangen in Schwarze...). Sie ist nicht bose ladnoch immer ihre kindliche Neugier,
weshalb sie auch immer wieder den Charakteren @rgctSie weil3, dass sie irgendwie
gefangen ist, dass ihr Zustafadschist und hat entsprechend den Wunsch, wegzukommen,
erlost zu werden. Auf der nachsten Seite findene8ieBild von ihr. Wie Sie es einsetzen
kénnen, wird zu den entsprechenden Szenen in K&pdeschrieben.

DiE WAISENKIIDER_

Wie auch Piara spuken die etwa 15 Waisenkindegeluwie Madchen, im Haus des Comto.
Sie haben ein ahnlich unheimliches AuRReres wieaRisrd sind im Alter von 6-13 Jahren
gestorben. Auch sie treibt in erster Linie ihre blieu und kindliche Verspieltheit, wenn sie
sich den Helden zeigen. Uber ihr und Piaras Schickénnen Sie mehr im Anhang Il -

Comto Zerbereos Tagebuch nachlesen.
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HEPH'TEHAHTRA — DEN KEIill AVGE ERBLiCKT

Neph'Tenantra ist ein duf3erst wenig bekannter, sehi@inlich einzigartiger Damon, Gber den
selbst die besten Beschworer Aventuriens meistt medhr wissen als Gertuchte. Es handelt
sich um einen dreigehdrnten Diener Mishkaras, wleli@ dritte Sphare ausgeschickt wird, um
das Einhalten von Pakten zu sichern und um denidPaktsozusagen als ,Sprachrohr®
Mishkaras weiter ins Verderben zu stirzen. Sein@rée ist sif3es Gift in den Ohren des
Paktierers, das schleichend, aber mit absolutéesieit wirkt.

Er ist in der Lage, Uber langere Zeitrdume in déteth Sphare zu verweilen als die meisten
anderen Damonen. Er nimmt dabei die Gestalt vonster®s aul3erordentlich schoénen
steinernen Statuen an, verdeckt aber stets seichBedas grasslich verzerrt ist. In diesem
Fall hat er die Form eines Wesens angenommen, idasneAlveraniar wie Ucuri oder
Mythrael gleicht: Eine schone, androgyn wirkendestake mit fallenden Gewandern und
weiten Fligeln auf dem Ricken.

Er ist der Hauch Mishkaras, das Gift seines vetéarMeisters, ein Verderber und Verfihrer.
Und so ist er von keinem Auge in seiner wahren Faumsehen, falls er denn eine hat.
Erblickt jedoch irgendein intelligentes Lebeweskn, ierstarrt er noch im selben Moment zu
Stein. Der Betrachter sieht also stets nur eineewefte, steinerne Statue, die allerdings in
den Momenten, in denen er die Augen schliel3t, slmlendet oder auch nur zwinkert, ihre
Position und Haltung andern kann, weil sie sichdiesen kurzen Momenten pfeilschnell
bewegt. Neph'Tenantra lauert deshalb seinen Ofefund wartet darauf, nicht gesehen zu
werden. Er tétet dann, wenn man ihn nicht siehtr dlae in Unachtsamkeit aus den Augen
verliert.

Werte des Neph'Tenantra:

Krallen IB 16(-) DK H(-) AT 15(-) PA 9(-) TP 1W+3(-)

LeP 25(100) RS 2(12) GS 10(0) MR 6(16) GW 15(-)

Die Werte in Klammern gelten fur die Steinform,der er zwar voéllig unbeweglich, aber
auch nahezu unzerstorbar ist.

Besondere Kampfregeln: 2 Aktionen pro KR, Durch W&ande gehen, Existenzsdrai,
Regeneration |, Resistenz gegen profane Angrifiehr&kgestalt I, Tarnung (wenn er
gesehen wird, wird er eine Statue), Gegner sindnaatisch immer im Blindkampf

Nur durch den Pakt und das Insanctum des Hauses Maph'Tenantra dauerhaft in der
dritten Sphare existieren. Mit dem Auflosen dest@skalso spatestens mit dem Tod des
Comtos, wird er in seine Sphére zuriickkehren. §stldabei eine Statue zurtick, die genau in
der Position verharrt, in der sie zuletzt geseharde. Allerdings handelt es sich wirklich nur
noch um eine Statue, nichts weiter. Die Statue,vdider z.B. mittels Odem Arcanum als
magisch erkannt worden sein kann, weil3t nun keindthgie mehr auf. Der Damon ist fur
immer verschwunden. Oder...?
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AnHanG II: Karfeno vip PLAIE
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AnHanc I1i: Hanpovts

DvuLcias BRIEF

Mein Geliebter!

fs scheint mir unendlich lange her, dass wir uns das letzte Mal gesehen
haben, doch ich brauche nun unbedingt Deine Hilfe. Ritte komm so

schnell es Dir moeglich ist zum Gnwesen meines Gatten Comto

%erbereo in "T'remenao.

In ewiger Liebe,
Dulcia Tremendo geb. Di Crosso

Comtfo ZERBEREOS TAGEBUCH

1. PER

Jch habe alle Wedici fortgeschickt, so wie (Dulcia es wollte. Moch nie habe ich ihr einen
Wunsch abschlagen kinnen. (Diesmal wollte ich es ihr zwar ausreden und ihr die Hoffnung
nach einer Heilung zuriickgeben, aber es war zwecklos. Tapfere (Dulcia. Wie schafft sie
es, sich einem Schicksal zu beugen, das ich nicht ertragen kann?

Wir hatten gerade einen Streit deswegen, doch wie jedes Wal habe ich nachgegeben. )ch
weifd ja, dass sie es ist, die im Recht ist. (Doch ich kann und will die Hoffnung nicht
aufgeben.

3. PER

Jch blittere wieder meine Wedizinischen Biicher durch, obwohl ich das schon so oft getan
habe. WMicht ein Wagier der Akademie zu Dinsalt noch irgendein angesehener horasischer
Wedicus weild eine Kur fiir ihr Leiden. Wenn ich doch nur irgendetwas fiir sie tun kinnte!
(Die Zwilfe seien verflucht dafiir, dass sie ein solch junges Leben einfach in Borons
diistere Hallen schicken wollen. Jch weifd nicht, was ich noch fiir sie tun kann. (Diese
Hilflosigkeit ist unertriiglich. &s ist hoffnungslos, aber ich kann es trotzdem nicht
akzeptieren. Wlorgen werde ich noch einmal nach Dinsalt reisen, um ein paar letzten
Hoffnungsschimmern nachzugehen. (Danach weifd ich nichts mehr, was ich tun kann. Jch
habe (Dulcia erzihlt, ich miisse geschiftlich verreisen. Sie hiitte mich ohnehin nur versucht
abzuhalten, hiitte ich ihr den wahren Grund meiner Reise gesagt.
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12. PER
Zuriick aus Dinsalt. Jch bin nicht fiindig geworden. s ist aus. Keine Hoffnung mehr, nur
noch das Warten auf ihren Tod.

13. PER

Jch hatte einen seltsamen Traum in der vergangenen Wacht und schreibe ihn sofort auf,
um ihn nicht wieder zu vergessen. Jch stand in einem Tempel der Zwilfe, flehend um ein
Wunder. Um mich herum 12 Gestalten in den Gewiindern der einzelnen Geweihtenschaften,
aber mit grausam verzerrten Fratzen und bosartigem Grinsen. Jch habe diese Gestalten
angefleht und sie haben mich verlacht und verspottet. Don allen Seiten drang ihr Lachen
an meine Ohren und schmerzte mich so sehr, dass ich auf den Boden fiel und mir die
Ohren zuhielt, doch auch das nutzte nicht. Hilflos lag ich da und ertrug den Spott der 12
Gestalten. (Dann aber sprach etwas fliisternd zu mir. Eine Stimme, erst unglaublich leise,
dann langsam anschwellend und trotz des Gelichters an meine Ohren dringend. (Die
Stimme sprach von einem Auswey, einer Wsglichkeit. Jch folgte ihr aus dem Tempel
heraus und stand plotzlich in meinem Garten, hinter mir mein Haus. Jch durchquerte ihn
der Stimme folgend. Jch betrat das Labyrinth und fand zur Witte. Eine Statue stand hier,
ein wunderbares Wesen wie ein Alveraniar, gefliigelt wie Wythrael, aber sein Gesicht
verbergend mit seinen Hiinden. Jch erinnere mich nicht, was weiter passiert ist, aber ich
weifS, dass mir etwas mitgeteilt wurde, dass der Alveraniar ein Sendbote einer Wlacht,
eines Gottes ist, der mir Gerechtigkeit geben kann, die mir die Zwilfe nicht mehr geben
kinnen oder noch viel schlimmer, nicht mehr geben wollen.

Wachtrag: Gerade betrat ich meinen Garten und machte mich, meinem nichtlichen CTraum
folgend, daran, das Labyrinth zu erkunden. Was ich fand, lielR mir den Atem stocken, denn
es befand sich in der Cat eben jene Statue dort, von der ich getriumt habe. Gibt es damit
noch Hoffnung? Jch werde (Dulcia meinen Traum verschweigen, ihr aber mitteilen, dass
ich die Statue fiir sie habe anfertigen lassen. Sie kann ohnehin fast nur noch im Bett
liegen und sieht von ihrem Zimmer aus den Garten, den sie so liebte. Und dort auch den
Alveraniar in der Witte des Labyrinths.

20. PER

Eine Woche habe ich ungeduldig gewartet, war stindig bei der Statue im Labyrinth und
habe auf weitere Triume oder Visionen gewartet. Wichts geschah. Aber nun sprach die
Stimme wieder zu mir. Es war des Machts, als wire ich auf einmal erwacht, obwohl ich
jetzt glaube, dass es ein Traum gewesen sein muss. Und doch bin ich mir nicht sicher...
Don meinem Fenster blickte ich nach draufden und sah die Statue, doch schien es mir, als
hielte sie nun den Ellenbogen vor ihr Gesicht statt der Hiinde und stiinde ein qutes Stiick
woanders als bisher.

Und dann begann die Stimme zu sprechen. Jch sah den Sendboten nicht reden, er blieb in
seiner reglosen Pose, doch hirte ich ein Fliistern, das meine Gedanken erfiillte. Und ich
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erfuhr, was zu tun sei. Jch kann hier nicht niederschreiben, was von mir erwartet wurde,
doch ich verabscheue das widerliche Werk, das ich verrichten soll. Jch wehre mich, zu
glauben, dass Ddies die letzte Hoffnung ist, aber in mir spiire ich, dass es so ist. Jch werde es
tun. Jch werde das befolgen, was sie mir befiehlt, wenn ich (Dulcia nur retten kann.

30. PER

(Dulcia kann nur noch in ihrem Bett liegen, die Zeit eilt. Jch habe Dorbereitungen treffen
lassen und ich habe Alonzo eingeweiht, ihm alles erkliirt. &s scheint, dass er, loyal wie er
ist, helfen wird. Guter Alonzo, auf ihn ist Derlass. Er wird zu mir stehen. &s gibt viel zu
erledigen. Jch werde eine Weile nicht schreiben.

25. JMG

(Die Kleine, die Alonzo gebracht hat, ist im Keller eingesperrt. Bei den Gittern, was tue
ich hier? Jch kenne sie vom Sehen her aus dem (Dorf. Sie ist die Tochter der Witwe
Lafieri. Warum musste Alonzo gerade der armen Witwe ein Kind entfiihren? Aber das ist
besser so. Kein Dater wird nach ihr suchen, man wird nichts finden und sie irgendwann
einfach als verschollen erkliren. Was soll die Witwe schon unternehmen?

Wie gut, dass ich noch um den Zugang zur Grotte weifS, den mir GrofSvater gezeigt hat,
als ich ein Kind war. Wie er schon sagte: ,So schnell ich auch bin, so intensiv ich auch
suche, Ceil meiner selbst und doch werde ich sie niemals sehen’ Wun, nicht direkt
zumindest. (Der Wlechanismus arbeitet immer noch und ich habe die Hohle besichtigt. Sie
scheint ein idealer Ort zum Festhalten des Kindes. Und fiir das, was zu tun ist...

(Dulcia hat nichts davon gemerkt und ich werde alle Machrichten aus dem (Dorf von ihr
fernhalten, um sie zu schiitzen. Sie wird nichts erfahren, ihre Seele nicht belastet. Jch liebe
sie und werde ihr nicht schaden.

29. J1G

Es ist getan. Alonzo hat alles vorbereitet und vor allem zubereitet. Er berichtete mir von
ihren Qualen, schien bei mir Absolution erhalten zu wollen, die ich ihm nicht geben konnte.
Seine Cat hat ihn veriindert, er redet kaum noch, aber er hat seine Pflicht erfiillt und
wird es weiter tun. &Er ist loyal und hat das Fleisch zubereitet. (Dulcia wird es lieben und
sie wird gesund werden und weiterleben!

30. MG

Sie hat es verzehrt. Wir werden sehen. Aber ich weif3, es wird helfen. (Die Stimme hat
des Machts wieder zu mir gefliistert. Sie sagte, ich habe mich als wiirdig erwiesen, getan,
was getan werden musste. Jhr (Diener (die Statue) werde dariiber wachen, dass ich es
auch weiterhin tue. Matiirlich werde ich das. Jch habe emdlich wieder Hoffnung, Dulcia
doch nicht zu verlieren.
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3. ®RAH

&s wirkt! ulcia war heute im Garten spazieren! Sie war seit Wochen nicht mehr auf
den QBeinen. Aber jetzt kommt wieder zu Kriiften. Alonzo wird weiter das Fleisch
zubereiten und (Dulcia wird nichts merken.

10. RAH

(Dulcia geht es immer besser. Sie spricht von einer Wunderheilung, die wohl kein
Wledicus vorhersehen konnte. Sie betet jetzt immer zu Peraine und den Zwolfen und dankt
ihnen fiir die Heilung. Wenn sie wiisste, was sie am Leben hilt... Aber es ist nicht
schlimm, soll sie danken, wem immer sie will.

(Das Verschwinden der Kleinen ist anscheinend immer noch Ortsgesprich. Aber die iittel
geben die Ermittlungen langsam auf. Gut. Alles ist gut. Genug geschrieben vorerst.

22. RAH

Alonzo hat mir mitgeteilt, dass die Dorriite nicht mehr lange reichen werden. So schnell
schon? Aber ich habe bereits Uberlequngen angestellt und habe einen ®lan, der fiir einige
Wonate die Dersorqung sicherstellen wird. Wie es danach weiter geht, dariiber werde ich
mir spiter den Kopf zerbrechen. Wun muss zuerst dieser Plan umgesetzt werden.

Jch habe Alonzo runter ins (Dorf geschickt, um sich im Wirtshaus umzuhiren nach
Siolonern und TCagelshnern, die ich fiir meinen ®Plan brauche. &r soll im (Dorf auch ein
paar (Duftwisserchen besorgen, denn (Dulcia scheint meinen (Duft in letzter Zeit etwas
abstofSend zu finden. Jch stelle fest, dass sie Recht hat.

29. RAH

Alonzo ist fiindig geworden. (Der Dorrat ist erschopft und gestern hat (Dulcia bereits
wieder einen Krampf gehabt. Sie hat ein wenig Angst, dass ihre Krankheit zuriickgelehrt
ist, doch ich habe sie beruhigen konnen.

Bald geht es los. Alles ist arrangiert und durchplant. (Die Wiinner sind genau die richtigen,
sie werden fiir das gute Gold, das ich ihnen zahle, alles tun.

(Die (Duftwiisser iiberdecken den Geruch ein wenig. (Dulcia ist mir letzte Wacht ohne
Widerwillen gefiigig gewesen.

3. uAmr

Ein voller Erfolg! Miemand wird vermuten, was geschehen ist. Sie munkeln scheinbar schon
heute im (Dorf, dass der Mamenlose fiir das Feuer verantwortlich ist. Es gibt keine
Zeugen, die Siloner sind wie abgesprochen bereits weit weqg und ich habe die Kinder.
Allesamt, 15 an der Zahl. (Das wird bis iiber den Winter geniigen.

20. PR A

Jch komme kaum zum Schreiben. (Dulcia ist wie friiher! Sie geniefSt den Sommer und ihr
Leben mehr denn je. (Die Schmerzanfille, die sie manchmal noch hat, machen sie etwas
wmisstrauisch, dass die Krankheit zuriickkommen kinnte, aber das rede ich ihr schon aus.
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Heute hat sie die Kochkunst von Alonzo wieder gelobt. Sie liebt das zarte Fleisch. Jch sage,
es ist Pute. Zartes Putenfilet. Sie liebt es in Pfefferminzsauce.

SEFF

Alonzo macht mir etwas Sorgen. Er fiihlt immer mehr den Hass auf sich selbst. Braver
Alonzo, hat er doch die grauenvollste Aufgabe an alledem hier. (Die (Dinge, die er bereit
ist fiir mich zu tun, sind kaum zu ertragen und doch tut er es. Wanchmal glaube ich, er
liebt Dulcia so wie ich es tue. Seine Loyalitit geht iiber alle WlafSen hinaus. )ch werde
ihn zum Erben des Anwesens machen. Es scheint ohnehin, dass (Dulcia unfruchtbar
geworden ist. Sie hat mir anvertraut, dass ihre Blutungen seit ihrer Heilung ausgeblieben
sind, sie jedoch bis heute nicht das Heramwachsen eines Kindes fiihle. Jch wollte nach einer
Hebamme schicken lassen, auf dass sie dies iiberpriife, aber sie wehrte sich energisch:
Keine Wedici, keine Hebammen, keine Wlagier und Gelehrte mehr. Wag sein, dass die
Krankheit ihre Jahre der Fruchtbarkeit vorschnell beendet hat und sie nun keine Kinder
mehr wird kriegen kinnen. (Doch mir ist das nicht wichtig. Nur noch das wenige, was mir
an Lebensjahren bleibt, mit ihr zu verbringen, spielt eine Rolle fiir mich.

. CRA
Jch merke, wie ich gebrechlich werde. Wlein Bein lahmt seit ein paar Tagen, so dass ich es
nur mehr hinter mir her ziehe. Wlein Geruch wird auch immer schwerer zu iiberdecken.

10. CRA

Als wire das lahme Bein nicht schon genug, wiichst ein widerliches Geschwiir an meiner
Seite. &s niisst und schmerzt, jedoch ist es noch ertriglich. Jch habe weitere niichtliche
Einfliisterungen, die mir neue Pline und neue )deen vorschlagen. Jch kinnte soviel durch
sie erreichen, womiglich meine eigenen Leiden heilen und mein Leben verlingern. Wehr
Jahre mit (Dulcia.

15. BOR

Sie hat es gemerkt. Alles ist aus. Jch schreibe dies hier als letzten Eintrag nieder und
sperre das Buch dann weg. Nach meinem Tod sollen es alle erfahren, mein Leben und
mein Seelenheil sind sowieso verwirkt.

(ulcia ist tot. Jch wollte nicht, dass es passiert, aber ich konnte es nicht verhindern. In
dieser Macht muss sie aufgewacht sein, weil sie (Durst hatte. Jn der Kiiche war nichts, also
ging sie in den Keller hinab. Sie muss die wenigen noch lebenden Kinder gehirt haben und
entdeckte den Wechanismus des Geheimganges zur Grotte.

Jch bemerkte ihr Aufwachen erst zu spiit: Sie war bereits dort und hatte verstanden, was
vorging, hatte die Werkzeuge zum Zerlegen gefunden und den Steintisch, wo es geschabh.
Sie stand unter Schock als ich dazu kam. In einer Lache ihres Erbrochenen fand ich sie
kreidebleich in der Grotte vor den Kiifigen mit den Uberresten und den verbliebenen
Kindern stehend, verzweifelt mit ihren zitternden Fingern versuchend, die letzten zu retten.
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Sie blickte mich aus Augen an, deren Ausdruck mir zum ersten Wal zeigten, was ich
wirklich bin: Ein Wirder, ein Kindermirder, ein Wonster, ein Verfluchter der Gitter. Jch
war die letzten Wonate wie verhext, habe gar nicht gemerkt, was ich da eigentlich tue.
(Doch in diesem Woment, und das wird bis zu meinem Lebensende meine Strafe sein, fiel
mir durch die Art, wie sie mich ansah, emdlich ein Schleier von den Augen.

Jch war hilflos und eine Weile standen wir uns nur gegeniiber, sie vollkommen unfihig,
sich zu bewegen und die Schlssser zu éffnen. Jch nicht wissend, was ich noch sagen kinnte.
Erst als ich auf sie zuging und ihr erkliren wollte, weshalb ich es getan hatte, riihrte sie
sich. Als ich ihre Wange liebevoll beriihren wollte, schubste sie mich entsetzt weg und
rannte heraus. Wich, ihren Ehemann! Jch lief hinterher, folgte ihr aus dem Haus heraus
bis zur Klippe, wo sie halt machte. Sie wollte springen, sich selbst umbringen, weil sie dies
alles hier nicht verkraften konnte. Jch flehte sie an, es nicht zu tun, versuchte ihr alles zu
erkliren, aber sie sprang. Jhren letzten Blick werde ich nie vergessen. Sie sah mich aus
Augen an, die mir so deutlich zeigten, wie unfassbar das ist, was ich getan habe und dass
ich niemals Dergebung finden werde. Jetzt war alles umsonst. (Dabei war es doch nur fiir
sie.

Alonzo hat die letzten Opfer beseitigt. Jch glaube, er ernihrt sich mittlerweile auch von
ihren Leibern. Soll er. Braver Alonzo.

Jch beende hier meine Aufzeichnungen. Soll der (Dimonenfiirst personlich mich holen,
wenn ich emdlich sterbe. Jch hoffe, es wird bald sein.
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Aromnzos AVFSCHRIEB

(ch verdndere wich.

Erst habe ich es Lgnoriert, aber seit eln paar Tagen geht das
nicht mehr. Melne Haut nbmmt diese ungesunde Farbe awn,
fast etwas grimlich gemischt wmit einem eitrigen wetb ooler
gelb. Dle Beulen auf dem Ritcken sind jetzt auch ertastbar.

was passiert mit mir? €s muss das Fleisch sein. ch habe
damals beim Zuberetten zum ersten Mal davon gekostet.
Der zarte Geschmack und diese wunderbar siche Lust des
verbotenen, Frevelhaften haben wmich gerelzt. €s war lmmer
nur wenlg, das ieh gegessen habe, nur eln paar Bissen.

Nach Duletas Tod habe ich die letzten Vorviite verarbeltet
und behalten. Der Comto glaubt, sie sind fort, aber sie
werden wnoch etne Weile halten tn der kithlen Grotte. Der
Comto geht sett den Erelgnissen sowieso nicht hier herunter,
er wird ste nicht finoen.

Ab und zu gonne ich wmir umer wnoch etwas vown oem
Fleisch. s riecht langsam schlecht, aber der Geschmack
wird dadurch... intensiver, witrziger.

st das Fletsch der Grund fitr melne Veriinderungen? Metine
Augen guellen hervor, teh verwandle wmich. Aber tn was?
Auberdem spitre ich die steigende Lust nach dem Flelsch tn
mir wachsen. Uno was, wewn es ausgeht oder wngeniebbar
wird? tch brauche es! Aber ieh muss aufhdren. Dann kann
Leh die vertinderung viellelcht zuriickdriingen.
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Jetzt ist es schon 3 Wochew her ohwne Fleisch, ganze =
wochen. (ch weth, dass es stindig ist, aber ich brauche es. tch
geible wich, wewn ich alleine bin. das hilft. ich bestrafe
mich dadurch, fithle meine Stunoe auf diese Art.

Mein Zustand bletbt jetzt schon Monate so wie er ist. Wenn
ich die getbelungen weiter durchfinre, werde ich vielleicht
doch wicht zw der Scheublichkeit. Das Fleisch ist
mittlerweile vervottet und entsorgt. tch habe also ohnehin
keine wahl und bin auch wicht wehr in Vversuchung.
Manchwmal spitre ich den Hunger noch sehr stark, aber ich
Riimpfe dagegen an. Doch dann habe ich Gedanken iiber
neues Flelsch, das ich miv im Dorf holen Rinnte. tch driinge
das zuriick, geible mich noch mehr als sonst. Pann geht es
wiedler. lch bekomme es in den Griff.

qanz aufoehdrt hat die verdnderung wnicht, aber sie ist
schleichend und langsam geworden. So geht es, so ist es
nicht so sehlimem. Und die Lust am Fleisch habe ich in den
qriff bekommen. Aber ich habe Angst, dass es irgendwann
ganz plotzlich losgehen kRbnnmte. lch spitre ja, dass die
verdinderung aus wmir raus will. (ch unterdritcke ste so gut
es oeht, aber irgendwann kinnte es ganz schnell gehen.
pas darf nicht passieren.

lch habe wir eines der Werkzewge aus der Grotte geholt.
wewnn es passiert, bin ich vorbereitet. (ch hoffe, dann ist es
nicht zu spiit. (ch mochte nicht zu einem... Btwas werden.
Es zuriickdriingen, stark sein, das muss ich. Dann wird es
nie ausbrechen.

lch werde es schaffen.
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