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Am ENDE DES |AHRES

VON |®RG HAGENBERG

Der Plan der Burg Morwacht entstammt im unbearbeiteten Original aus dem Buch Amorium
Adariticum.
Der Plan der Silbermine wurde aus dem Abenteuer Riickkehr des Kaisers entnommen.
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Zeit des Bosen, Zeit der Siinden
- Werden Sphdren sich entziinden
- Wenn die Kdmpfe sich verkiinden.
Namenloses Rufen, Singen
- Durch der Erde Grdiber dringen
- Alle hin zum Throne zwingen.
Wird ein Drache sich erheben
- Will im Schlafe nicht mehr leben
- Wird dem Purpur Krdfte geben.
Und ein Tor wird aufgeschlagen
- Fiillt die Welt mit Weh und Klagen
- Seine Macht zur Erd getragen.

Lied gesungen von Mjesko (Zeit der Grdber)

Das Abenteuer

Das Abenteuer im Uberblick

Spieler: 1 Spielleiter und 2-5 Helden

Komplexitdt: Spieler: mittel/Meister: hoch

Erfahrung (Helden): Erfahren

Anforderungen (Helden): Interaktion, Kampffertigkeiten, Zauberei

Ort und Zeit: Andergast’scher Finsterkamm, Ende Rahja nach 1022 BF

Chronologie der vorangehenden Ereignisse:

27. Praios:  Islailla erreicht Burg Morwacht und wird dort als neue Haushofmeisterin
eingesetzt.

23. Rondra: Islailla vergiftet Firnja mittels Rattenpilze

2. Efferd: Goldfund bei der Silbermine

6. Efferd: Ausbruch der Zorgan-Pocken bei Firnja

Im Efferd: Islailla beeinflusst Oldrich und verstérkt seine Dunkelangst

25. Firun: 139 Tage nach dem Ausbruch der Pocken stirbt Firnja

2. Phex: Andraus wird wegen Ketzerei angeklagt

25. Phex: Andraus wird in den Kéfig gesperrt

15. Ingrimm: Aufstand in der Silbermine

27. Ingrimm: Verfolgloser Angriff der Morwachter um die Silbermine zu befreien.

24. Rahja: Anwerbung der Helden

30. Rahja: Ankunft der Helden in Morwacht

Handlungsiiberblick

Die Helden weilen wéhrend der fiinf namenlosen Tage auf Burg Morwacht, um dort die
Hintergriinde fiir den Uberfall auf eine Silbermine aufzudecken. Doch wiren diese Tage so
schon ein Schrecken, werden sie hier noch verstirkt, denn schon ldngst hat der Dreizehnte
seine Intrigen auf der Burg gesponnen. Der Edle von Morwacht ist ihm schon verfallen und
auch weitere Personen verhalten sich seltsam.

Doch die eigentliche Bedrohung schlift unter dem Berg. Wurde dort doch vor Jahrtausenden
hier eines der Augen des Namenlosen von den Hochelfen in ewigem Schlaf gebunden. Doch
jetzt nédhert sich die Zeit, an dem eine Agentin des Purpurnen es wieder erwecken will.

Die Helden
Bis auf die iiblichen Exoten sind eigentlich alle Helden geeignet, jedoch sollten sich die
Gefdhrten schon um das Konigreich Andergast verdient gemacht haben oder anderweitig zu




Beriihmtheit erlangt sein (ansonsten sollte sie den Einstieg &ndern). Ein weiteres Problem
stellen Helden mit besonderen Reisemoglichkeiten dar (Hexen, Elementarmagier), da sie im
letzten Akt verhindern konnten, dass die Geweihte des Namenlosen die Mine erreicht.

Fiir die ersten beiden Akte des Abenteuers sind keine besonderen Fahigkeiten nétig, ein Held
der sich in der Heilkunde von Seelen auskennt wire allerdings hilfreich und auch sonst
werden gesellschaftlich orientierte Helden hier eher ihre Fahigkeiten ausspielen konnen.

Im dritten Akt werden dann vor allem ein fdhiger Schwertarm und gediegene Zauberkréfte
noétig sein, vor allem um den Endkampf lebend zu tiberstehen.

Zwar werden sie an einigen Stellen zu Problemen fithren, doch kdnnen Geweihte, und hier
vor allem die Diener des Praios, einen besonderen Reiz darstellen. So werden sie wiahrend des
Abenteuers doch mit Unglauben konfrontiert, der sich langsam als Anbetung des Dreizehnten
entpuppt. Dieser Konflikt zwischen Obrigkeit (wird der neue Glaube doch durch den Baron
von Albumin verkdrpert) und Glauben kann hier zu rollenpielerisch interessanten Szenen
fiihren.

Aufbau des Abenteuers

Zuerst finden sie im Folgenden die Handlung des Abenteuers, welche hauptsidchlich auch
Abenteuerrelevant ist, jedoch auch ein paar Stimmungsszenen enthdlt. Danach stehen am
Anfang des Anhangs Anregungen fiir weitere Stimmungsszenen, einige ausgearbeitete
Alptraume und vor allem allgemeines iiber die spezielle Situation an den Tagen des
Namenlosen. Aus diesem Anhang konnen sie sich als Spielleiter bedienen und vor allem dient
er dazu, dass sie weitere Szenen, auf ihre Gruppe zugeschnitten, entwerfen um die Tage des
Purpurnen darzustellen.

Abkiirzungen

AB xxx Aventurischer Bote Nummer xxx

AH Aventurische Helden (aus der Box Schwerter & Helden)

GKM Gotter, Kulte, Mythen (aus der Box Gotter & Dimonen)

MFF Mit flinken Fingern (aus der Box Schwerter & Helden)

MGS Mit Geistermacht & Sphérenkraft (aus der Box Gotter & Dimonen)
MWW Mit Wissen und Willen (aus der Box Zauberei & Hexenwerk)
ZBA Zoo-Botanica-Aventurica (Regelergdnzungsband 3)




Akt 1

Anwerbung

Die Anwerbung ist an Helden gerichtet, die schon mal im Dienste des Konigreichs Andergast
standen und sich verdient gemacht haben. Auch andere Drachentdter und Ddmonenbezwinger
mogen um den Steineichenwald besungen werden, fiir gdnzlich unbekannte Helden sollte der
Einstige jedoch umgebaut werden, so dass sie nicht direkt angesprochen werden, sondern sich
auf einen Anschlag an der Herberge ihrer Wahl melden.

Die Helden halten sich schon eine kleine Weile in Andergast auf, so dass sich ihre
Anwesenheit schon in der Stadt herumgesprochen hat. Abends kommen Fremde in die
Herberge der Recken, um sich im Schankraum ihre Geschichten anzuhdren und tagsiiber
werden sie auf den Stralen von neugierigen Blicken und frechen Kindern begleitet. Als sie
dann am Abend des 23ten Rahjas wieder in ihrer Herberge einkehren tiberreicht ihnen der
Herr des Hauses ein Brief, welches ein Bote im Laufe des Tages vorbeigebracht hatte.

Das Schreiben ist mit dem andergaster Wappen gesiegelt und enthélt die Bitte, dass sich die
Helden am folgenden Tag zur zehnten Stunde im Ratskeller einzufinden — unterzeichnet mit
Prinz Wenzeslaus von Andergast (siche Unter dem Westwind Seite 176), Recke Rondras,
was in Andergast dem Heermeister entspricht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon eine ganze Weile wartet ihr im Ratskeller auf eure Verabredung und betrachtet derweil
das zu dieser Zeit schon bunte Treiben im Ratskeller. Tagsiiber ist er scheinbar weniger
Schianke denn Handelsplatz, treffen sich dort doch gut betuchte Biirger und Handwerker bei
importierten Weinen und treiben phexgefillige Geschifte.

Endlich geht die Tiir auf, die zwei Ménner die eintreten schauen kurz durch den Raum und
treten dann an euren Tisch heran. ,,Wenzeslaus von Andergast hei3 ich, Reck’ Rondras.*
Stellt sich der Altere der beiden, grauhaarig und von massiger Gestalt. Er setzt sich auf einen
der freien Stiihle und deutet seinem Schreiber, der anderen Person, ein schméchtiger Junge
mit recht grober Kleidung und einer gro3en Holzkiste, die er an Gurten vor sich trigt, den
iibrig gebliebenen Platz einzunehmen.

,JJch hab euch wegen ner heiklen Aufgabe hierher bestellt*

Der Prinz wird den Helden erkldren, dass es in der Baronie Albumin zu einem Aufstand in
einer Silbermine gekommen ist. Da der dortige Baron nicht {iber die Truppen verfiigt bat er
Andergast um Hilfe. Die Helden sollen nun die Lage in der Baronie und der Mine kléren und
feststellen, ob sich die Riickeroberung der Mine lohnt und wie viele Soldaten fiir eine solche
notig wiren.

Zudem soll wenn mdglich die geforderte Menge Gold festgestellt werden, vermutet man
doch, dass vielleicht gefdlschte Angaben iiber de Férdermenge gemacht und Steuergelder
einbehalten.

Sollten die Helden den Auftrag annehmen werden sie angemessen, jedoch nicht iiberméaBig
bezahlt. In der Schatzkammer Efferdans sind keine groBlen Schitze zu finden. Im Laufe des
Tages werden die Helden noch einem weiteren Recken begegnen. Der Recke Firuns,
Gosthelm Meeltheuer, hat von dem Auftrag der Helden gehdrt und kommt mit der Bitte zu
den Gefdhrten den Verbleib der Firun Geweihten Firnja zu kldren. Sei lebte auf der Burg
Morwacht, dem Sitz des Barons von Albumin, jedoch ist seit langer Zeit keine Kunde mehr
von ihr gekommen.

Die Reise nach Morwacht dauert 5 Tage mit dem Pferde (welche den Helden gestellt werden
konnen). Am Abend des dritten Tages erreichen die Helden das Stddtchen Albumin. Von dort
aus konnen sie am nédchsten morgen auf den schlechten Weg nach Norden folgen, um dann
nach zwei Tagen Reise am Rand des Gebirges die Burg Morwacht zu erreichen, genau am
Abend des 30. Rahja. Einzelne Ereignisse wihrend der Reise auszugestalten sei dem
Spielleiter liberlassen, das Abenteuer setzt wieder ein, wenn die Helden Albumin erreichten.
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Eine Karte der Gegend zwischen Andergast und Morwacht finden sie im Anhang bei der
Beschreibung der Burg.

Albumin

Der offizielle Herr des Ortchens Albumin ist der Edle von Morwacht, er jedoch, weit weg von
dem Ort, besitzt praktisch keine Macht hier, denn diese liegt in den Hénden der
Finsterzwerge. Sie bewahren den Ort vor Ubergriffen der Orks oder Mittelreicher und
verlangen von den Bewohnern hohe Abgaben dafiir. Daraus resultiert auch die relative Armut
der Stadt, denn obwohl an der giinstigen Grenze zwischen Andergast und Greifenfurt gelegen
und daher berechtigt von jedem Reisenden und Hindler Zolle zu fordern, miissen die
Albuminer sowohl ihrem Lehnsherr, dem Edlen von Morwacht wie auch den Zwergen aus
dem Finsterkamm Abgaben entrichten. So ist es kaum wunderlich, dass die Kasse des
Biirgermeisters leer ist und die Anwohner selbst wenige Reichtiimer anhdufen konnen.
Weitere Informationen zu Albumin finden sie in Angrosch Kinder 110 oder Unter dem
Westwind Seite 155, ndheres zu den Finsterkamm-Zwerge in Angrosch Kinder 89).

Szenen in Albumin:
Die Herren von Albumin
Sie sollten den Helden auf jeden Fall zeigen, wer die wahren Herren von Albumin sind.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr schlendert gerade auf dem Platz in der albuminer Stadtmitte, als euch eine Gruppe aus
fiinf schwer geriisteten Zwergenkriegern. Jeder mit einer breiten Axt im Gehénge und es
scheint so, als ob sie damit mit Leichtigkeit einen Schidel spalten konnten und von Kopf bis
FuBl mit Ketten geriistet. ,,Platz gemacht fiir die Herren, elende Gigrim* Schon bleiben sie vor
euch stehen und schauen euch mit der Grimmigkeit einer Steinlawine an. Die Hénde liegen an
den Stielen ihrer Axte und ihr bemerkt, wie die iibrigen Bewohner der Stadt hastig versuchen,
Raum zwischen sich und euch zu bringen, um dann stehen zu bleiben und zu beobachten, was
passieren mag.

Auf einen Kampf sollten die Helden sich nicht einlassen, haben sie doch im Nu die ganze
Zwergensippe gegen sich aufgebracht — und die besteht aus 60 kdmpferische Angroschim.
Aber auch die Zwerge sind eher auf Drohgebirden bedacht, sind sie doch eigentlich gewo6hnt,
dass sich die Menschen ducken und nicht Widerstand leisten. Sind offensichtliche
Respektpersonen bei der Heldengruppe (schwer bewaftnete Krieger, Geweihte) werden sie
zuriickhaltender handeln, auf Zauberer oder gar Elfen reagieren sie doch aggressiver und
schlagen auch mal gerne zu, bevor sie verzaubert werden.

Nachschub fiir die Mine

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Ihr erreicht die Stadtgrenze und seht aufgereiht, unter Aufsicht von einem halben Dutzend
bewaffneter Finsterkamm-Zwerge, eine Gruppe von acht abgerissenen Gestalten. Die meisten
davon in drmliche Kleidung gehiillt, einige so in einen Mantel von Dreck gehiillt, als ob sie
seit Wochen nicht mehr Efferds Element gesehen hitten.

,Auf geht’s und keinen Arger. Die Arbeit in den Minen wird euch wie ein Abend in der
Taverne vorkommen, falls ich euch zwischen die Fittiche kriege.*

Die Helden werden Zeuge, wie eine Gruppe von Straftitern (dreckige Gesellen, die schon
Tage in dem stddtischen Kerker weilten) und verarmte Menschen zur Zwangsarbeit in den
Minen gebracht werden. In Albumin selber ist es den Zwergen mdglich Striflinge aus der
Haft freizukaufen, das Geld, was sie hierfiir bezahlen, konnen sie von dem Delinquenten
zuriickfordern, was sie durch die Arbeit in den Minen auch machen, vollstdndig abbezahlt und
aus den Bergwerken zurilickgekehrt ist noch keiner, der auf diesem Weg dorthin gelangt ist.




Ebenso ergeht es Menschen, die bei den Zwergen Schulden machen (Geldverleih ist in
Albumin zum Beispiel fest in der Hand der Finsterkamm)

Morwacht
Ankunft in Morwacht:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr seid dem Weg nun fast bis zum Fulle des Finsterkamms gefolgt und die letzte Rahjasonne
dieses Jahres ist schon hinter den hohen Gipfeln verschwunden als ihr den ersten Blick auf
Morwacht werfen konnt.

An dem Eingang zu einem Tal, das von euch aus eher wie ein Schnitt in den fast wie Wénde
aufragenden Felsen wirkt, steht die Burg auf dem erhdhtem Plateau eines Tafelberges. Das
Bauwerk macht fast den Eindruck, als wolle es sich in den Schattenwurf der steilen
Felswidnde verbergen. Ihr seid froh, dass ihr das Ende eurer Reise fast erreicht habt, tiirmen
sich doch schon dunkle Wolkenteppiche im Nordwesten die sich langsam auf euch zu
schieben um letztendlich wohl in einem verzweifelten Ansturm am Finsterkamm zu
zerschellen. Jedoch nicht ohne dort ihre weit mitgebrachte Ladung niederzuwerfen.

Ihr biegt von eurem Pfad ab, der weiter in das Tal hineinfiihrt und begebt euch zu dem
befestigten Dammweg, der in angenehmer Steigung die sonst steilen Hinge des Tafelberges
empor fiihrt.

Durch das offen stehende, doppelfliigige Tor gelangt ihr in den Burginnenhof, ungefragt
konnt ihr die Wachen passieren, jedoch erschallt der Klang eines Hornes um euer Kommen
anzukiindigen.

Wulfen (siche Anhang) wird sofort herbeieilen um die Pferde zu iibernehmen. Sie werden
wihrend des Aufenthalts der Helden auf der Burg im Stall untergebracht und von Wulfens
kundigen Hénden versorgt. Im Hof werden die Helden dann von Islailla (siche Anhang) in
Empfang genommen (die alle mit abschétzigen Blicken mustert) und als erstes zu ihren
Gemaichern gefiihrt, wo eine Magd schon dabei ist die Betten herzurichten. Den Baron werden
die Helden wohl erst beim Fest kennen lernen und auch sonst sollte den Helden nur wenig
Zeit bleiben die Burg zu erkunden.

Das Fest

Am Vorabend der Tage des Namenlosen gibt der Edle ein kleines Fest, die letzte Feierlichkeit
des Jahres. Alle Wiirdentrager der Burg, sowie die beiden Schreiber und natiirlich die Helden
werden eingeladen das Jahresende gemeinsam zu erleben. Dazu wird eine lange Tafel in der
groflen Halle aufgestellt, der Koch scheint die Vorratskammer bis auf den letzten Rest zu
leeren und bereitet ein lippiges Mahl vor (von dessen Reste erst die Soldaten der Burg, dann
die Bediensten das was die Wache tibrig ldsst verspeisen).

Das Fest soll ihnen als Spielleiter dazu dienen, die Bewohner der Burg und damit die Gegner
und Verbilindete der Helden einzufiihren. Einige Begebenheiten des Festes sind hier
angerissen:

- Die Tischordnung: Am Kopfende der Tafel sitzt der Baron auf seinem breitem Stuhl, rechts
von ihm sein Sohn Lares, links seine Gemahlin. Neben Lares hat Islailla ihren Platz, der
neben ihr ist frei. Gegeniiber von ihr sitzen Jindrich und Oldrich. Als nichstes folgen die
Platze der Helden, dann, am Ende des Tisches Andela und Detter, dessen Frau es erlaubt wird,
nachdem sie ihre Arbeit getan hat mit an den Tisch zu kommen.

- Andela wird im Laufe des Abends noch nach der Aufforderung des Barons ihre Harfe aus
dem Gemach holen und ein paar Lieder vortragen. Hierbei konnen die Helden die Reaktionen
von Rusena und Lares beobachten. Wéhrend die Baronin Andelas Spiel versucht zu
ignorieren, sollte ihr ein Kommentar entweichen so wird er nicht positiv ausfallen. Am Ende
eines jeden Liedes, wenn der Applaus der Anwesenden die Halle erfiillt, wird sie mit




zusammengepressten Lippen starr auf ihrem Stuhl sitzen und scheint kurz davor zu sein das
Fest zu verlassen.

Lares im Gegensatz zu seiner Mutter hidngt formlich an den Lippen Andelas. Lauscht
begeistert und zollt dem Spiel am Ende der Lieder lauten Beifall.

- Lares wird im Laufe des Abends immer wieder die Nahe der Helden suchen, um von ihnen
Geschichten aus fernen Lidndern zu erfahren. Sollten die Helden ihm einige Geschichten
erzihlen, so werden bald auch die anderen Anwesenden lauschen, hat man an diesem
abgelegenen Ort doch selten weit gereiste Géste.

- Oldrich wird sich schnell auf sein Zimmer zuriickziehen, ist ihm die Gesellschaft von
Menschen doch unangenehm.

- Islaillas sollten sie an dem Tisch noch dezent einsetzten und eher versuchen, dass die Spieler
thre Aufmerksamkeit den anderen Bewohnern widmen, um so einen zu frithen Verdacht zu
vermeiden.

- Vor allem Trogar konnen sie hier gut einfithren. Entweder indem die Helden sich direkt mit
ihm unterhalten, zum anderen indem die Helden immer wieder Gespriachsfetzen aus seinen
Unterhaltungen aufschnappen konnen, die sich immer wieder um seinen Glauben drehen. So
konnen sie schon den Verdacht bei den Helden erwecken, dass mit ihm etwas nicht stimmt
und ihn so schnell als Hauptverdédchtigen aufbauen.

So konnen sie vor dem Essen dieses Gebet Trogar aufsagen lassen

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Dir danken wir Gavwrock, unser Herrscher und Lehnsherr. Die Gaben die du uns gegeben
nehmen wir in Demut an und wollen Pflicht dir gegeniiber dafiir erfiillen. Wir dienen dir,
folgen dir und gehorchen dir, so dass du das was du uns zum Lehen gegeben behiitest und zu
neuem Glanz fiihrst. Auf dass du uns herrschen lésst liber die Nichtgldubigen, dass du Strafe
denjenigen angedeihen ldsst, die sich gegen deiner — der einzigen Ordnung auflehnt! Nun lasst
uns essen.

Das Ende des Jahres
Bevor die letzte Stunde des Tages vergangen ist wird das Fest beendet und die Bewohner
Morwachts gehen in ithre Gemécher.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Mauern als Bollwerk gegen das was draulen wartet, so jedenfalls kommt euch euer
Gemach nun vor. Der Wind ist in den Stunden des Festes angeschwollen und reifit jetzt an den
schmalen Fensterldaden.

Plotzlich zerreiflt das Gleiflen eines Blitzes, welches durch die Ritzen des Fensters stromt das
schummrige Licht eures Zimmers. Sein Donnergroll dominiert den Sturm. Euch ist bewusst,
dass die Tage des Namenlosen begonnen haben.




Akt 1T

Der erste Namenlose Tag - Isyahadin

Isyahadin

Der Tag und vor allem diese Nacht gehort Isyahadin, dem Schenker des Irrsinns. Bedingt
durch die Kraftlinien, die Wesenheiten aus anderen Sphédren einen leichteren Weg nach Dere
ermdglicht, das Fehlen der Verehrung der Zwolfgotter, erreicht durch die Intrigen des
Namenlosgeweihten und die Anbetung des Dreizehnten und somit Stirkung seiner Macht
kommt es hier zu schwachen Manifestionen der Tagesherrscher, so auch in dieser Nacht.

Lichtsuche:

Das Zusammenspiel des erwachenden Geistes des Purpurwurms und der machtvollen
Kraftlinie hat ein erstes Opfer gefunden. Ahnlich dem Zauber ... empfindet der Lehnsvogt
Teile der Gefiihle des Drachen, in diesem Fall das Empfinden der langen Dunkelheit, da
dieses bei dem an Dunkelangst leidenden Lehnsvogt am leichtesten Zugang zum Bewusstsein
finden konnte.

Wihrend der Aktivitdten am Morgen des ersten der namenlosen Tage konnen sie Helden in
verschiedenen Rdumen immer wieder auf den Lehnvogt der Baronie Albumin stoen. Er
streift durch die Burg und sammelt alle moglichen Lichtquellen, von Kerzen bis zu Laternen
oder Fackeln.

Sollten die Helden ihn auf sein Handeln hin ansprechen so wirkt er abwesend, versucht
Fragen auszuweichen, sie abzuwimmeln um bei lingerem Gesprich in leichter Panik die
Flucht zu ergreifen, da die Furcht vor der Finsternis mit dem Laufe der Zeit zunimmt.

Erloschende Kerzen:

Ab dem Mittag konnen die Helden, wenn sie in die Ndhe des Gemachs des Lehnsvogts
kommen (im Notfall miissen sie sie dorthin locken) einen Schrei aus seinem Zimmer horen.
Nach einiger Zeit wieder einen, immer in unregelméfBigen Absténden.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Schon an der Tiir zum Gemach stockt ihr, scheint doch ungewdhnlich helles Licht unter der
Tiir hervor. Als ihr sie dann 6ffnet werdet ihr kurz geblendet vom Licht unzdhliger Kerzen
und Laternen. Der gesamte Boden ist mit Lichtquellen verdeckt, zusétzlich wurden Fackeln
an die Mdbel gebunden, der Kamin brennt lohend. Schreie kommen aus der einzigen freien
Ecke, in welcher der Lehnsvogt sitz. Mit aufgerissenen Augen starrt er euch an ,,Meine
Lichter, sie diirfen nicht ausgehen, ihr habt sie geloscht. Stellt sie auf, entziindet sie, ich kann
nicht im Dunkeln sein®.

Der Lehnsvogt versucht die Dunkelheit von sich fern zu halten, vergeblich ist sie doch in ihm.
Mit jeder erloschenen Kerze sieht er das Licht weichen und die Angst und Panik steigt in ihm
auf. Die Helden konnen nun versuchen seine Angst zu bekdmpfen* oder ihn weiter dort sitzen
lassen (bei einem iiberlassenen Licht, eventuell sogar magischem wird seine Furcht ein wenig
gelindert, sollte sogar das LICHT DES HERRN gewirkt werden, so verliert er seine Dunkelangst
fiir einen Tag). Uberlassen sie den Lehnsvogt jedoch sich selbst wird seine Furcht ihn
besiegen und er wird in den ndchsten Tagen den Helden keine Hilfe mehr sein. Zudem
konnten sie, wenn die Helden etwas mehr Aktivitit brauchen, daran denken einen Brandunfall
Zu inszenieren.

* Durch lidngere hilfreiche Gespriache und eine Heilkunde Seele-Probe zum Senken seiner
Dunkelangst (siche MFF Seite 36) oder REVERSALIS EIGENE ANGSTE. Ebenso erreichen
die Liturgien ASCANDEARS HINGABE, RAHJAS FREIHEIT, HARMONIESEGEN und der SEGEN DES
HEILIGEN VELVENYA eine kurzfristige Heilung




Schreie in der Nacht

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Du reifit deine Augen auf, bist schweillgebadet. Mit schwerem Atem starrst du in die
Dunkelheit eures Zimmers, die Schreckensbilder deines Traumes noch vor dir. Neben dir
horst du keuchen, das Winden deiner Freunde.

Dann dringen Schreie von drauflen herein, Schreie voller Panik und Verzweifelung.

Ein Blick aus dem Fenster offenbart eine Wolke aus dunklem Flirren, die sich in die Schatten
der ... Héuserecke driickt und scheinbar dort verschwindet. Dies ist der Abglanz Isyahadins,
der Wulfen, der sich nachts aus dem Haus gewagt hat (um seine Geliebte zu besuchen und
eventuell zu trosten), anfiel.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Zusammengekauert am Brunnen, die Arme um die Holzpfeiler des Zugmechanismus
geklammert, seht ihr Wulfen, den Stallknecht. Seine Schrei erfiillen den Innenhof der Burg,
wieder und wieder zuriickgeworfen von den Mauern.

Wulfen wurde ein Opfer der Macht von Isyahadin, des heutigen Tagesherrscher, der ihn
angegriffen hat, als er des Nachts in die Kammer von Andela schleichen wollte. In einer
ddmonischen Wolke voller Ungeziefer wurde er Gebissen und dadurch in den Wahnsinn
getrieben. Durch die Beeinflussung durch den Drachen stammen diese Wahn aus dem
Vorstellungsbereich von diesem, so dass Wulfen nun in scheinbar ewiger Finsternis lebt.

Um mit Wulfen zu reden, muss er erst beruhigt werden (Heilkunde Seele, Uberreden,
Liturgien wie in Erloschende Kerzen erwihnt) und selbst dann bringt er nur Gestammel
hervor und kann nicht auf gezielt auf Fragen der Helden antworten. Eine Untersuchung von
Waulfens Korper zeigt, dass er nicht verletzt ist, jedoch sind an seinem Korper viele gerdtete
Stellen wie von unzédhligen Insektenbissen zu finden (eine Auswirkung des Angriffs von
Isyahadin) und die Fingerkuppen sind blutig, die Nigel aufgerissen (Auswirkung des
,Haltfindens* in der Dunkelheit). Die Helden sollten nun dafiir sorgen, dass Wulfen in eine
eigene Kammer kommt und die Nacht nicht unbeaufsichtigt verbringt, ist die Gefahr, dass er
sich in seinem Wahn selber etwas zuleide tut, recht hoch.

Was Wulfen drauflen wollte konnen die Helden von den meisten Bediensteten erfahren, denn
das Geriicht iiber die Liebschaft zwischen Wulfen und Andela ist dort wohlbekannt. Sollte
Andela noch an diesem Abend iiber den Vorfall unterrichtet werden wird sie bestiirzt sein und
Waulfen aufsuchen wollen, um ihn von nun an zu pflegen. In ihrer Gegenwart wird er sich
auch ein wenig beruhigen, wieder aufkommende Angst und Panikanfille fallen in ihrer
Anwesenheit nicht so stark aus. Spitestens am nichsten Tag wird Andela von dem Zustand
Waulfens erfahren und sollte dann die Pflege und Aufsicht iibernehmen.

Darstellung von Wulfen:

Durch die Macht Isyahadins und den Einfluss Zerza’anurtas liegt fiir Wulfen die ganze Welt
in Dunkelheit die keine Lichtquelle durchdringen kann. Er hilt sich an seinem Gegeniiber
fest, zieht sie nah an sich, um so zu spiiren, dass jemand da ist, mit der freien Hand
umklammert er den Brunnenrand oder hilt sich woanders fest. Sein Kopf ist in stdndiger,
ruckartiger Bewegung, sein Blick unstet, es ist ihm nicht mdglich etwas mit den Augen zu
fixieren (schlieBlich sieht er nichts). Wenn er spricht presst er die Sitze heraus wéhrend er in
den Pausen schnell atmet. Beim reden versucht er jedoch seinen Gegeniiber anzusprechen,
schaut dabei aber knapp nebenher.

Nachforschungen

Die Helden werden wahrscheinlich schon am ersten Tag daran gehen Nachforschungen zu
eventuell sonderbaren Ereignissen (siche Horror: Stimmungselemente) oder gemal3 ihres
Auftrags zu machen. Informationen zur Mine finden sie bei der Beschreibung dieser, zu den
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Bewohnern der Burg bei deren jeweiligen Beschreibungen. Textdokumente sind im Anhang
enthalten und bei der Beschreibung der Burg und seiner Geschichte finden sich die moglichen
Auskiinfte zu dieser. Am besten sie stellen sich eine Liste mit den Informationen, die sie ihren
Spielern weitergeben wollen zusammen und verteilen sie auf passende Personen, mit denen
gesprochen wird.

Der zweite Namenlose Tag - Aphestadil

Wulfen

Sollten die Helden Wulfen an diesem Tag in seiner Kammer besuchen wollen werden sie ihn
immer noch apathisch vorfinden, unterbrochen von plotzlichen Angst- und Panikattacken.
Sollte ein Held sich Wulfen an diesem Tag annehmen und Versuchen ihn zu kurieren. So mag
es ihm mittels einer gelungenen Heilkunde-Seele-Probe +8 ihn zeitweise zu heilen, so dass er
Momente von Klarheit erlebt, in denen er dem Helden schildern kann, was passiert ist und
auch sonst normal ansprechbar ist und zudem seltener bis gar keine Angstattacken mehr
durchleidet.

Das Eindringen in Wulfens Traume (mittels entsprechenden Zaubern wie TRAUMGESTALT
oder Liturgien wie BISHDARIELS AUGE oder RAHJAS KUss)mag einen tieferen Blick in die
Natur des Wahnsinns geben, woraufhin bei einer Behandlung nur noch eine einfache Probe
auf Heilkunde-Seele erforderlich ist. Jedoch ist die Alptraumwelt von den ddmonischen
Einfliissen Isyahadins geprédgt und stellt somit eine Gefahr fiir Korper, Geist und sogar Seele
des Traumreisenden dar.

Erleichterung an seinem Leiden bringt ein traumloser Schlaf, so dass der ddmonische Wahn
dort nicht wieder die Macht iibernehmen kann (SCHLAF DES GESEGNETEN, RUF IN BORONS
ARME) oder Magie aufhebende Zauber und Liturgien (BEEINFLUSSUNG BEENDEN,
ARGELIONS BANNENDE HAND, VERTREIBUNG DES DUNKELSINNS).

Drachenschatten

Die Astralenenergie, die der Drache unbewusst bei seinem Erwachen freisetzt, iiberschreitet
ab und an die kritische Essenz (MWW 98) und kann Nebenwirkungen hervorrufen. So hat
sich der Schatten des Drachen gelost und geht nun in der Umgebung umbher.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plotzlich verdunkelt sich deine Umgebung, du stehst im Schatten, als ob sich das Praiosmal
hinter Wolken geschoben hat. Doch als du nach oben schaust siehst du es am Himmel
scheinen. Schon im néchsten Augenblick ist der Schatten weiter gezogen, verschwindet
Richtung Mauer und schiebt sich dort {iber die Steine, um dann dahinter zu verschwinden.

Die Form des Schattens, ein Drache mit aufgespannten Fliigeln, kann innerhalb der Burg nur
schwer erkannt werden (nétige Tierkunde und gute Klugheit (eventuell Probe modifiziert und
Klugheit substituiert ein anderes Talent)), steigt man aber auf die Mauer so kann man auf dem
ebenen Boden die Gestalt des Drachenschattens gut erkennen. Die Herkunft des Schattens
suchen die Helden natiirlich vergeblich.

Der letzte Wachter

Aufgrund der Ereignisse auf Burg Morwacht und vor allem in Anbetracht dessen, was noch
geschehen wird regt sich der Geist eines verstorbenen Elfen in den dem Dorf am nichsten
gelegenen Wald.

Die Geschichte Elarions

Elarion war einer der Elfen, die Zerza’anurta gestellt und gebunden haben. Fortan lebte er mit
seiner Sippe hier in der Ndhe des Drachenhortes um Wacht zu halten, falls der eine Tag
kommt, an dem der Dreizehnte einen Weg findet, seinen Diener aus dem Gefiangnis zu
befreien. Was ihn jedoch von den anderen der wachenden Elfen unterschied war sein
Misstrauen gegeniiber den Menschen. Er hat gesehen, dass die Menschen unter dem
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Purpurnen in der Schlacht um Tie’Shianna gekdmpft haben, sie haben sich verfiihren lassen
von ihm und Elerion sah die Schwiche dieser Menschen in allen ithrer Art. Wihrend die
anderen die Wacht an die Kurzlebigen weitergaben versuchte Elarion seine Gefdhrten zu
iiberzeugen, dass dieses Unterfangen zum Scheitern verurteilt ist. Somit blieb er,
abgeschieden von den Menschen, und wachte weiter liber diesen Ort wéhrend alle seiner
Sippe nach und nach in das Licht gingen.

Doch auch Elarion musste sterben. Nach langer Zeit der Wacht spiirte er einen Diener des
Namenlosen auf, der im Gebirge um die Natur des Ortes forschte. Er bekdmpfte ihn, siegte,
doch ging er derart geschwicht aus dem Kampf hervor, dass er die folgende Woche nicht
iiberlebte. Doch seine Seele empfand seine Aufgabe als nicht erfiillt. Statt in das Licht zu
gehen verweilte sie auf Dere. Sie trieb sich orientierungslos in den Wéldern und dem Gebirge,
ohne Ruhe zu finden oder Erlésung. Doch nun, wo sich die Macht des Dreizehnten verstérkt
spiirt die Seele Elarions, dass seine Aufgabe nun erfiillt werden muss. Doch dazu muss er sich
mit denen verbiinden, die er Jahrhunderte verachtet und gemieden hat. Denn Elarions Geist
kann die Auferweckung des Purpurwurms nicht authalten, deswegen sucht er nach Menschen,
denen er diese Aufgabe tlibertragen kann.

Geschehnisse

Eine schreckliche Tragddie spielte sich gestern Abend im Dorf Morwacht ab, denn auch dort
hielt der Wahnsinn Isyahadins Einzug. Im Haus der Bodiaks befiel er Varena, die élteste
Tochter Freilindes und Seffel Bodiaks. Sie sah pl6tzlich in ihren Eltern Angreifer, schaurige
Gestalten, vor denen sie flichen wollte. Sie schaffte es an ihrem Vater, der sie zu beruhigen
versuchte, vorbei und lief zur Tiir hinaus in den Nahe gelegenen Wald. Seffel war verzweifelt,
er wollte seiner Tochter folgen, doch die Angst vor dem Schrecken dieser Tage lies ihn
verharren. Erst das flehende Bitten seiner Frau konnte ihn dazu bringen das Heim zu verlassen
und sich auf die Suche nach seiner Tochter zu begeben. Doch als er sie fand war sie vollends
dem Wahn verfallen. Nackt war sie, mit Schlamm verdreckt und verhielt sich wie ein niederes
Tier. Als sie ithren Vater erblickte nahm Raserei in ihr die Oberhand. Sie sprang ihn an,
versucht ihn zu beiBen und seine Kehle zu zerreiBen und im Gerangel mit ihrem Vater
vollfiithrte dieser einen ungliicklichen Stof3, der seine Tochter von ihm wegstiel und sie in
einen Spitzten Ast einer Eiche fallen lie. Sie war nicht gleich tot, jedoch geldhmt und zu
schwach zu einer Regung. So verblutete sie langsam in den Armen ihres Vaters, der die ganze
Zeit in die vor Panik und Angst aufgerissenen Augen seiner Tochter schaute.

Dieses war zu viel fiir den Geist von Seffel, er zerbrach an der Trauer und Schuld. Sein Geist
war leer und er legte sich nun zu Boden, unfédhig nach Hause zu gehen und wartete dort,
erhoffte nur noch seinen Tod. Doch dieser kam nicht. Stattdessen brach ein neuer Morgen an,
Aphestadil erstarkte nun und fand in Seffel ein Opfer.

Am néchsten Morgen hat Freilinde Bodiakin die Hoffnung aufgegeben, dass ihr Mann von
alleine zuriickkehrt. Sie geht zur Burg um dort beim Baron zu bitten, dass er Soldaten
ausschickt um ihren Mann und ihre Tochter zu suchen. Wo und wann sie die Helden auf
Freilinde treffen lassen sei ihnen {iberlassen. Sollten sie erst nachdem Freilinde ihr Vorhaben
bei dem Hauptmann der Wache vorgetragen hat, zum Baron ist sie nicht vorgelassen worden,
antreffen so ist diese vollkommen verbittert und hoffnungslos, denn ihr Anliegen wurde
abgelehnt.

Sollten die Helden sie vorher Antreffen und sich ihrer Annehmen, so sollten diese die Bitte
von Freilinde vor dem Baron vortragen oder sich entschlieen alleine auf die Suche nach den
Vermissten zu gehen. Der Baron selber wird zunéchst keine Hilfe zugestehen. Die Situation in
der Mine und die Gefahr, die von diesen Tagen ausgeht ist fiir ihn Grund genug seine wenigen
Soldaten nicht einer Gefahr auszusetzen (mit der gleichen Begriindung wird Freilinde auch
beim Hauptmann abgewiesen). Um doch noch Soldaten als Unterstiitzung zu gewinnen
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miissen die Helden schon Uberzeugungsarbeit leisten, dass sie selber nicht auf die Suche
gehen sondern nur Soldaten vorschicken ist natiirlich undenkbar.

Die Suche selber sollte am Waldrand nahe des Hauses der Bodiaks anfangen. Von hier aus
konnen die Helden mittels Fahrtensuche den Spuren der beiden folgen (hierfiir sollten sie
mehrere Proben verlangen, Erschwernisse konnen hier von +3 bis +7 auftreten).

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Schon einige Zeit folgt ihr den Spuren durch den dichten Eichenwald. Um euch herum ist
vollkommene Stille. Kein Tier, ob in der Luft, in den Bdumen oder dem Waldboden ist zu
sehen. Nur eure eigenen Schritte geben Laute von sich, der Rest des Waldes liegt in einem
unheimlichen Schiaf.

Begegnung mit Aphestadil

Wihrend des Aufenthaltes im Wald konnen einzelne Helden Opfer der Tagesherrscherin
werden. Jedoch ist ihre Kraft nicht stark genug und sie greift nur Helden an, die sich alleine
oder zu zweit von der Gruppe entfernen. Sie versucht durch ihr Auftreten einige von der
Gruppe zu trennen, gelingt dieses nicht so verschwindet sie ohne sich ein Opfer zu nehmen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

(Fiir denjenigen mit der héchsten Intuition)

Du bemerkst knapp iiber dem Boden einen flieBenden Schatten, der etwas entfernt von euch
hinter einer schweren Eiche verschwindet. Es schien, als wére gerade ein Stoff aus Dunkelheit
hinter dem Baum gezogen worden, bedrohlich kommt es dir vor und trotz der Warme des
Tages lauft dir ein kalter Schauer iiber den Riicken.

Wenn sich nun ein oder zwei Menschen von der Gruppe 16sen um dem Phdnomen auf dem
Grund zu gehen, so versucht Aphestadil diese weiter von der restlichen Gruppe wegzulocken.
Einmal werden die Helden wohl die ndhere Umgebung absuchen, sollten sich diese dabei
nicht zu weit von den Anderen zu entfernen so wird die Didmonin immer wieder den
schattigen Saum ihrer Kleidung zeigen um die Helden so zum Folgen zu bewegen. Sind diese
dann auBlerhalb der Rufweite ihrer Gefdhrten und Begleiter so erfolgt der Angriff von
Aphestadil.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Hier auf einer kleinen Lichtung siehst du sie. Eine zierliche Gestalt, klein, wie das eines
weiblichen Kindes. Doch als sie sich zu dir herumdreht, dich mit ihren ddmonischen Augen
anstarrt erkennst du das Gesicht einer alten Frau, die von ihrem Aussehen schon ldngst
Golgaris ansichtig werden miisste. Doch selbst der Name dieses Alveraniaren ist hier
unpassend, im Angesicht mit dieser Ddmonin scheint es kein Hoffen auf gottliche Hilfe zu
geben. Unfdhig dich zu rithren musst du mit Ansehen wie sich diese Unkreatur ndhert, dein
Wille schwindet, sdmtliches Leben scheint in dir in Starre zu fallen und das Einzige, was
seinen Weg in deinen Verstand findet ist die tiefe Furcht, die du empfindest als die Ddmonin
dich in ihre Umarmung nimmt.

Folgen des Angriffs

Als direkte Folge des Angriffes fallen die korperlichen Eigenschaften (Fingerfertigkeit,
Gewandtheit und Korperkraft) auf eins. Danach ist jede Stunde eine gelungene
Konstitutionsprobe ndtig um diese Eigenschaften um einen Punkt anzuheben. Ein eventueller
BEHERRSCHUNG BRECHEN muss gegen 12 ZfP* gewirkt werden, ebenso gilt es fiir
Liturgien.

Letztendlich sollten sie es jedoch schaffen Seffel und die Leiche seiner Tochter im Wald zu
finden.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen
Zwischen den Biumen entdeckt ihr die Gesuchten endlich. Doch erschreckend ist das Bild
was sich euch bietet. Der schlanke Frauenkorper Varenas liegt nackt auf dem Boden, von der
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Totenbleiche entstellt und um sie herum eine riesige Lache angetrockneten Blutes. Daneben,
als ob er seine Tochter solange es ihm mdglich war im Arm gehalten hat Seffel. Auch er
scheinbar tot, wire da nicht ein schwaches Anheben und Absenken der Brust, welches kaum
eines Lebenden entsprechend wire.

Seffel ist im Gegensatz zu seiner Tochter nicht tot, sondern nur von der dimonischen Tragheit
Aphestadils befallen, was ihn zunidchst zu keiner Regung fahig. Langsam wird er sich
regenerieren, doch den Weg zuriick ins Dorf wird er nicht vollbringen kénnen. Auch wird er
keine Frage der Helden beantworten, denn wenn ein Laut aus ihm herausgedrangt wird ist es
meist zusammenhanglos oder kiindet von seiner Tat und Trauer um Varenas.

Erst wenn die Helden aus dem Wald heraus und fast das Haus der Bodiaks erreicht haben
schafft es Seffel sich zu einem klaren Gedanken und Aussage aufzuraffen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

(Zu denjenigen Helden, der Seffel am ndchsten ist)

Ihr seid schon fast an den Hausern Morwacht angekommen, da spiirst du eine Hand, die sich
in deiner Kleidung festklammert. Seffel hélt sich an dir fest, schaut dir mit einem klaren Blich
in die Augen. (herauspressend) ,,Er hat zu mir gesprochen, ein Elf — im Wald. Er hat mit mir
gesprochen in seiner Sprache. Doch ich spiirte es, er wollte mich vor etwas warnen!*

Danach verfallt Seffel wieder in trige Lethargie und ist nicht ansprechbar. Nur eine
Behandlung der Seele ermdglicht es, weitere Informationen von Seffel zu bekommen.

Seffel wurde wihrend er dort neben seiner getoteten Tochter lag Zeuge der Erscheinung von
Elarions Geist. Beim Anbruch des Tages kam dieser aus dem dunkel der Bdume und setzte
sich zu ithm. Der Elf sprach auf [alte Elfensprache] warnende Worte zu Seffel, die dieser
natiirlich nicht verstand und verschwand dann wieder in den Wald.

So auf die Erscheinung aufmerksam gemacht sollten die Helden nun auch versuchen Elarion
zu begegnen. Wie schon bei der Begegnung mit Seffel wird er bei Tagesanbruch auftauchen,
jedoch muss der Ort nicht der selbe wie bei der Begegnung mit Seffel sein, der Elfengeist
wird die Helden im Wald auf jeden Fall finden, in den Wald miissen die Helden aber schon.
Hier konnen sie auch wieder der Prasenz Aphestadils begegnen, die, falls sie noch kein Opfer
unter den Helden gefunden hat nun versucht eine Einzelperson anzugreifen.

Elarions Warnung

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Ihr schaut euch um, doch Nichts ist im leichten Dunst der Morgenddmmerung zu sehen.
Einige Zeit sucht ihr eure Umgebung mit den Augen ab und dann erscheint aus dem Grau des
Nebels ein Schimmern. Die Form konnt ihr kaum erkennen, wandert es doch hinter einer
Baumreihe entlang. Doch als es am letzten Stamm vorbei ist hélt das Schimmern auf euch zu,
nimmt klarere Konturen an, bis ihr eine elfische Gestalt erkennen konnt. Jedoch ist die Gestalt
durchscheinend, fast unwirklich. Sie kommt direkt auf euch zu, scheint euch nach und nach zu
mustern und erhebt dann die Stimme: ,,Hort und schweigt ihr Kurzlebigen! Die Wacht, dass
spiire ich geht nun dem Ende entgegen. Das Grauen unterm Berg riihrt sich. Das Rattenkind,
Feind meines Volkes sowie des Euren hat seine Diener geschickt um seinen Diener zu
befreien. Und ich habe versagt! Kann das, was kommt, nicht verhindern. Darum liegt es an
euch zu verhindern, dass die Ketten des lang Verborgenen gelost und der die Schopfung
zerstorende zuriickkehrt. Bald wird ein Kurzlebiger, der seine Seele gegeben hat hinunter
steigen, dies ist zu verhindern. Thr miisst es verhindern!*

Als Elarion aufhort zu reden seht ihr, wie die Sonne mit ihren Strahlen durch das Blétterdach
dringt und auch Elarion erhellt, so dass seine Gestalt bei der zunehmenden Helligkeit zu
verblassen scheint. Wenige Augenblicke dauert es, dann konnt ihr die Erscheinung des Elfen
nicht mehr wahrnehmen.

Und dann erwacht der Wald mit einem von Schmerz verzehrten Briillen. Vogel erfiillen die
Luft mit panischem Gezwitscher, andere Waldtiere scheinen wie im Todeskampf zu schreien.
Doch all das wird iibertont von dem Summen gleich unendlich vieler Insekten, welches aus
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einer schwarzen Wolke zu kommen scheint, die sich nun langsam aus dem Gebirge auf den
Wald zu schiebt.

Noch starrt ihr erschreckt in den Himmel als hinter euch ein Eber durch das Unterholz bricht
und direkten Anlauf auf euch zunimmt. Um euch herum erscheinen Végel aus dem Wald und
stiirzen sich im Sturzflug auf euch, wihrend die Wolke fast die duflere Waldgrenze erreicht
hat.

Gleich zu Tagesbeginn erscheint Rahastes Einfluss und er macht diesen in dem Wald gelten.
Die Insektenwolke ist nur dueres Erscheinungsbild, denn sein Wirken macht sich vor allem
durch Raserei der Tierwelt und Verderben des Erdreiches bemerkbar.

So werden die Helden auch Miihe haben wieder zum Dorf zuriickzukehren, denn fast jedes
Tier in dem Wald ist in ddmonischer Raserei getrieben worden und geht sobald es die Helden
sieht auf diese los. So konnen die Helden von den hier lebenden wilden Wiihlschweinen und
Vogeln, aber auch von eigentlich harmlosen Tieren wie Rehe und Eichhdrnchen angegriffen
werden.

Sollte die Gruppe bei der Begegnung mit Elarion niemanden haben, der die alte Elfensprache
kann, so wird Elarion in einem gebrochenen Garethi sprechen, welches sein Geist wéahrend
des langen Aufenthalts auf Dere von denjenigen aufnehmen konnte, die in seinen Wald
kamen.

Aphestadil

In dieser Nacht findet Aphestadil ein weiteres Opfer. Andela wird von der ddmonischen
Tréagheit befallen, vernachléssigt langsam die Pflege von Wulfen und fillt letztendlich in
einen tiefen Schlaf. Am Besten wire es natiirlich, wiirde ein Held sie so schlafend finden und
dann auch noch in ihr Gemach bringen (eventuell auf Anraten von Lares, der unter dem
Vorwand nach Wulfen zu schauen in dessen Zimmer weilt), ansonsten wird Lares sie bei
einem Besuch in der Kammer schlafend vorfinden und sie auf ihr Zimmer bringen.

Sollten die Helden eine Moglichkeit finden Andela kurzzeitig aufzuwecken, so kann sie von
dem Angriff Aphestadils berichten

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

,,Jch wiithlte mich auf einmal wie im Traum versetzt. Um mich herum war nur die Nacht,
voller Sterne um mich herum und in der Nacht stand sie. Thr K&rper schien das eines
Maidchens zu sein, doch als sie auf mich zu kam sah ich in ihr Gesicht. Eine Greisin gleich
war ihr Antlitz, wie aus Wachs ihre Haut (tiefes Durchatmen). IThre Gewéander und ihre Haare
schienen die Nacht zu sein. Dann war sie vor mir, ich lie} sie mich umarmen, spiirte eine
Kilte, die von ihr ausging. Dann war ich wieder bei meinem Wulfen, in seiner Kammer und
fiihlte mich so miide.*

Darstellung Andelas:

In der Folge des Tages wird die Lethargie Andelas immer schwicher. Sie erwacht, erst nur
kurzzeitig, gegen Abend auch fiir ldngere Zeit, ist jedoch von alleine zu keiner Handlung
fahig. So wird sie an diesem Tage auch nichts zu Essen und Trinken einnehmen, wenn sie
nicht von Bediensteten gefiittert wird. Wenn die Helden sich mit ihr befassen, so sind hier ein
paar Tipps zur Darstellung angefiihrt.

Reden sie langsam und emotionslos wihrend sie den Angesprochenen kurz anschauen um
dann ihren Kopf locker lassen und nur noch nach unten schauen. Machen sie dabei
schwerfillige Bewegungen mit Hand und Arm, wie die Hand langsam erheben um sie dann
einfach wieder auf ihren Schof3 fallen zu lassen. Bei lingeren Gespriachen schlieffen sie
irgendwann die Augen und reden nur noch recht einsilbig.

Mord
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Kurz vor dem Anbruch des dritten Tages des Dreizehnten erfahrt Lares die Beeinflussung
durch den Drachen. Schon lange war er in Andela verliebt, die jedoch hatte ihr Herz an
Wulfen verloren. Nun jedoch beherrscht der Charakter des Drachen diesen Teil der
Empfindungen von Lares — und dieser befiehlt in seinen Konkurrenten zu tdten, wie es bei
Drachen iiblich ist, Lares als Sohn eines Edlen, zum herrschen geboren, steht es zu, sich von
seinen Untertanen das zu nehmen, was der Herrscher verlangt. Wer sich diesem widersetzt
muss bestraft werden und so beschlieSt er den Konkurrenten um Andelas Liebe aus dem Weg
Zu raumen.

Lares begibt sich zu Wulfens Zimmer und ermordet ihn, schlitz ihn formlich auf und verlésst
dann das Zimmer wieder. Dies wird er natiirlich nicht vor den Augen anderer tun, sorgen sie
also fiir eine langerfristige Ablenkung, falls ein Held in dieser Nacht noch die Aufsicht {iber
Waulfen iibernimmt. Eventuell kann der Held auch dermalen tief in einem Alptraum gefangen
sein, dass er von dem Mord nichts mitbekommt. Beim Erwachen wird er dann in ein iiber und
iber mit Blut beschmiertes Zimmer schauen. Sollte kein Held etwas von dem Mord
mitbekommen werden sie am nichsten Morgen davon erfahren. Eine Magd wollte Wulfen
Friihstiick bringen und hat seine Leiche gefunden.

Der dritte Namenlose Tag - Rahastes

Nachforschungen

Spétestens am Morgen des dritten Tages des Purpurnen werden die Helden von dem Mord an
Waulfen erfahren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du schaust in den Raum. Blut, das Bett ist von rotem Blut getrinkt. Auf dem Bett liegt
Wulfen, grausam aufgeschnitten, die Kehle aufgetrennt, der Korpus bis auf die Rippen
aufgeschlitzt.

Das ist was die Helden auf den ersten Blick sehen konnen. Um sich weiter in den Raum zu
trauen sollten die Helden nicht an Totenangst leiden (Probe).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du beschaust die Leiche Wulfens genauer, schaust tiber den Oberkorper, der zu den Schnitten
an Kehle und der linken Brust noch zahlreiche Einstichwunden. Dein Blick bleibt bei den vor
Schrecken geweiteten Augen héngen, deren letzter Ausdruck scheint, als hétte er direkt in die
Niederhollen geblickt.

Lares hat Wulfen durch einen Schnitt durch die Kehle ermordet und ihm im Todeskampf noch
das Messer liber die Brust gezogen. Die kleineren Einstiche hat er ihm in Raserei zugefligt, in
der er wahllos das Messer in den Korper seines Konkurrenten trieb.

Spuren am Tatort: Da Wulfen durch den immer noch bestehenden ddmonischen Einfluss
dem Morder vollkommen hilflos ausgeliefert ist hinterldsst Lares keine unbedachten Spuren
im Zimmer. Einzig auf dem FulBboden aus Stein sind kaum zu entdeckenden Spuren im Staub.
Diese vermischen sich mit denen von Wulfen, so dass nur eine Féihrtensuchenprobe, bei der
12 Talentpunkte iibrig bleiben erkennen ldsst, dass zu vielen gleichartigen Spuren sich die
Spuren von schlankeren Fiilen mischen (die von Andela) und ein paar von leichten Stiefeln
(Lares Spuren)

An der Leiche kann nach einer gelungenen Anatomie-Probe folgendes festgestellt werden.
TaW#* 0: Die Wunden wurden mit einer kurzen Stichwaffe wie einem Kurzschwert, ein
Messer oder Dolch durchgefiihrt

TaW* 4: Die Klinge muss recht lang gewesen sein, sie wurde zum Teil bis zu 15 Finger tief in
den Korper gerammt.

TaW* 5: Da die Stiche tief in den Kd&per gehen, fast bis sie am andren Ende wieder
heraustreten muss es ein einigermallen kréiftiger Téter gewesen sein
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TaW* 7: An der Schnittform am Hals bei der speziellen Lage des Opfers kann auf einen
Rechtshiander geschlossen werden, da der Schnitt auf der rechten Halsseite weiter Richtung
Nacken geht und ein wenig tiefer ist.

TaW* 9: Die Klinge ist auBlerordentlich schmal (ein waffenkundiger Held kann aus diesen
Informationen auf einen Langdolch schlie3en).

Beobachtungen: Wir wollen ihnen als Spielleiter hier nicht vorschreiben, wer etwas (und ob
iiberhaupt etwas) von dem Mord mitbekommen hat. Sie sollten sich selbst iiberlegen wie viele
Informationen sie ihren Spielern geben, um sie auf die richtige Fihrte oder davon weg zu
fiihren.

Mogliche Informationen sind hierbei, dass die Bewohner der direkt anliegenden R&ume
Gerdusche gehort haben, die sie dann einem mdglichen Morder zuordnen werden. Ebenso
konnten Verdichtige in dem Flur beobachtet worden sein oder an anderen Orten der Burg
herumschleichen.

Indizien: Auf Lares selber kann der Langdolch deuten, wenn ein fahiger Anatom die Wunde
untersuchen und auf diese Art Waffe schlieBen konnte. Nur Lares ist in Besitz eines solchen
Dolches, er selber wird aber, wird er darauf angesprochen angeben, dass dieser ihm entwendet
wurde. Konnen die Helden sein Zimmer durchsuchen so werden sie diesen dort jedoch finden
konnen.

Bei der Tat ist, vor allem wegen seines brutalen Ausfiihrens, Lares Kleidung mit Blut des
Opfers besudelt worden. Er muss also einmal in der Mordnacht in blutbeschmutzter Kleidung
durch die Burg laufen und kann da eventuell bei beobachtet worden sein, sowie er nun die
Kleidung loswerden muss. Zunichst wird er sie in seinem Zimmer verbergen, sobald er die
Gelegenheit sieht wird er versuchen seine Kleidung im Kamin des Speisezimmers zu
verbrennen. Den Helden kann also bei der Durchsuchung von Lares Gemach und nach einer
gelungenen Klugheits-Probe +5 auffallen, dass die Kleidung, die er an dem Tattag getragen
hat nicht auffindbar ist (wenn sie sie nicht sowieso blutgetrankt im Versteck finden). Ebenso
mag es den Helden seltsam vorkommen, dass, selbst an solch einem, Sommertag ein Kamin
angeziindet wird. Sie sollten also am Tag der Madaraestra beildufig die moglicherweise noch
heiBle Asche in dem Kamin des Speisezimmers in die Beschreibung mit einflieen lassen (und
natiirlich sonst betonen, dass die Kamine der anderen Zimmer nicht entziindet sind).
Geriichte: Bei den Personenbeschreibungen selbst sind schon Verdachtsmomente
beschrieben, die eventuell eine Tat wie den Mord an Wulfen ein Motiv zu geben. Falls sie
weitere Bewohner der Burg (oder auch des Dorfes) einfiihren, so konnen sie diese ebenfalls
mit einem moglichen Hintergrund ausstatten.

Uberfiihrung: Ob die Helden Lares als Titer iiberfithren konnen und so die schindliche Tat
des Folgetages verhindern liegt natiirlich an den Bemiihungen der Helden und an ihrem guten
Willen. Vor allem sollten die Nachforschungen die ,Wartezeit’ auf den niachsten Tag somit
dem Finale des Abenteuers ausfiillen. Aulerdem konnen die Helden hier, im Gegensatz zu
dem Handlungsteil, der um die Befreiung des Purpurwurms geht, praventiv eingreifen und
ihren Spielern vielleicht etwas das Gefiihl nehmen, dass sie beim Spiel auf der Burg wenig
erreichen konnten.

Die kleine Opferung

Immer starker wird der Glaube des Barons, Gavwrock nannte er ihn die ganze Zeit, doch an
diesem Tage erkennt er, wem er in Wirklichkeit dient. Der Dreizehnte offenbart sich ihm und
fordert seine Treue und diese schwort ihm der Edle von Morwacht auch. Als Beweis des
Schwures trennt sich der Edle den kleinen Finger seiner rechten Hand ab, im Gegensatz zu
vielen anderen Geweihten wird er dies aber offen tragen. Er ist der Herr auf der Burg, der
oberste Glaubige von Gavwrock und somit sieht er Heimlichkeit als nicht erforderlich an,
sollen seine Plane doch auch nicht im Geheimen stattfinden.
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Wenn die Helden ihn also an diesem Tage antreffen, so werden sie aufmerksam auf den
frischen Verband um seine rechte Hand. Offen spricht er dariiber, dass er den Finger seinem
Herrn geopfert hat, nur die wahre Identitdt von ihm behilt er fiir sich.

Raserei

Die Burg Morwacht liegt auf einem Sockel, darunter gelegen ist direkt ein kleines Dorf,
welches fiir die Versorgung der Burg sorgt. Vor allem ist in diesem auch die
Wiihlschweinzucht des Edlen von Morwacht.

Die Wiihlschweinzucht des Edlen von Morwacht sowie die Schweine im Besitz der
jeweiligen Familien wurden iiber die fiinf Namenlosen Tage in Stille und Héuser gefiihrt.
Herausstechend hierbei der groBe Verschlag, der fiir die vielen Schweine des Edlen
angefertigt wurde. Am dritten Tag kurz nach Einbruch der Dunkelheit findet Rahastes hier
Opfer indem er die Schweine in Raserei verfallen ldsst. Als Nebenwirkung seines
Auftauchens verdirbt er noch Stellen des Erdbodens, vor allem um den Stall herum ist
jegliche Pflanze tot, der Boden unfruchtbar (jedoch nicht langfristig).

Die Schweine rennen zuerst gegen die Wénde, bis unter ihrer Raserei das Tor und einige
Wandbretter brechen und sie iiber das Dorf herfallen. Sie streifen zwischen den H&user her,
fallen in Stillen ein und t6ten andere Tiere, sobald ein Mensch sich drauflen sehen lésst fallen
sie im Rudel iiber ihn her. Zum Teil schaffen sie es sogar in Héuser einzudringen und die
Bewohner dort zu bedrohen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Seltsame Gerdusche dringen von drauflen heran, wie Grunzen, nur wilder. Ein Blick aus dem
Fenster ldsst euch das Dorf im fahlen Licht der Nacht sehen, nur der groBe Stall liegt in
unnatiirlicher Dunkelheit, die sich in sich zu bewegen scheint. Es kommt dir vor, als ob ein
Summen und Brummen herausklingt.

Pl6tzlich seht ihr etwas aus dem Stall laufen, kurz danach wieder, gefolgt von einer ganzen
Meute, die Schweine des Edlen von Morwacht sind aus dem Stall entkommen und laufen in
scheinbarer Raserei durch das Dorf.

Wenn die Helden weiter aus dem Fenster blicken.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Schweine jagen durch die Gassen und Wege des Dorfes, fallen in ihrem Wahn in die
Stille der anderen Tiere ein, ihr hort den panischen Aufschrei sterbender Tiere. Ein Rufen
nach Hilfe durchhallt die Nacht, ein Rudel von Wiihlschweinen haben die jagt nach einem
Menschen, der sich drau3en hat blicken lassen aufgenommen.

Wenn das die Helden immer noch nicht zum Eingreifen bewegen kann.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kindergeschrei bricht in einem Haus aus, das hysterische Rufen einer Frau. Schnell schlief3t
ihr, dass die Tiere sich anscheinend einen Weg in die Behausung der Menschen gebahnt
haben. Aus einem anderen Haus seht ihr plotzlich Flammen hervorkommen und sich schnell
ausbreiten.

Die Helden konnen in dem Dorf selber verschiedene Sachen versuchen:

Menschen retten: Einige Wiihlschweine schaffen es in die Hauser der Menschen einzudringen
und dort die Familien anzugreifen.

Tiere verscheuchen: Durch Zauberei (hier vor allem einige Beherrschungsspriiche oder
Illusionen sowie Schadenszauber), durch einen Gegenangriff oder den Versuch die Tiere
wegzulocken ist es moglich sie aus dem Dorf heraus zu treiben.

Brinde: Beim Kampf in den Hausern kann es schnell zu Brinden kommen, die geldscht
werden miissen. Hilfe muss dabei erst herbeigeholt werden, denn die meisten Bewohner
verkriechen sich in ihren Héusern und hiiten sich abergldubisch davor einen Fuf} {iber die
Schwelle zu tun.
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Heilung: Einige verletzte Menschen und zum Teil schwer versetzte Tiere (fiir die meisten
konne die Helden nichts mehr tun) miissen versorgt oder beruhigt werden.

Wiihlschwein (in Raserei)

Grofle: um 20 Finger Gewicht: 60 Stein

LeP 15 GS7 AuP30 MR5 KKS8

INI 6+1W6 PA4 RS1

Stof3 / Biss DK H AT 10 TP 1W6+1

Beute: 20 Rationen Fleisch, Fett, Leder

Besondere Kampfregeln: Uberrennen (2), VerbeiBen, Niederwerfen (1, StoB), wegen der Raserei verspiiren die
Schweine keine Schmerzen, werden also auch nicht durch Wunden und Schwere Treffer beeinflusst
Besonderheiten: Wiihlschweine verfiigen iiber das Talent Fahrtensuche, konnen dies aber wegen ihrer Raserei
nur bedingt einsetzen (Fahrtensuchwert von 4)

Einbruch

Allméhlich sollte Islailla aufgefallen sein, dass von den Helden eine Bedrohung ausgeht. Um
sie zu schwichen — und wenn alles gut geht sogar zu téten — versucht sie die Alptrdume der
Helden zu verschlimmern und zu einer groferen Gefahr zu machen. Deswegen dringt die
Geweihte in die Kammer der Helden ein und positioniert einen verfluchten Karneol in dem
Zimmer. Um den Einbruch zu tarnen verwiistet sie noch das Zimmer und entwendet dabei
eventuell Gegenstdnde, die ihr vielleicht gefahrlich werden konnten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr euer Zimmer betreten wollt stockt ihr. Einen Spalt weit steht sie offen, obwohl ihr
euch sicher seid, dass die Tiir heute Morgen verschlossen wurde. (Heldenaktion)

Das Zimmer ist durchwiihlt, die Rucksicke entleer und euer Hab und Gut auf dem Boden
verstreut.

Sollte Islailla von den Helden erfahren haben wen sie verddchtigen, dann kann sie hier noch
Indizien auf diese Person hinterlassen, wie etwa abgerissen Stoffstiicke oder &hnliches.
Ansonsten wird sie ein paar Gegenstdnde, die er von den Helden einsteckt bei einer beliebigen
Person des Schlosses deponieren, um die Helden gegebenenfalls auf eine falsche Fahrte
locken.

Da der Karneol recht klein ist kann er nur nach intensiver Suche gefunden werden
(Sinnenschdrfe). Wo er genau versteckt ist sollen sie entscheiden.

Spurensuche

Die Helden werden wahrscheinlich versuchen dem Einbrecher auf die Schliche zu kommen.
Den Erfolg dieser Spurensuche sollten sie davon abhéngig machen, wie stark sie Islailla nun
in Verdacht bringen wollen. So konnte sie beobachtet worden sein, wie sie in das Zimmer
eingestiegen oder mit einigen Sachen beladen wieder herausgekommen ist. Ebenso auffillig
hierbei wird sein, dass sie schwere Gegenstinde mit beiden Armen gehoben hat, was bei ihrer
Lahmung eigentlich nur schwer moglich ist. Etwas weniger augenscheinlich und mit weiteren
Nachforschungen verbunden ist es, wenn Islailla ein Stiick Stoff abgerissen hat, vielleicht
beim Knacken eines Schlosses einen Dietrich aus einem ganzen Satz vergessen. Bei all
diesem sollten nun die passenden Gegenstiicke gefunden werden.

Von Islailla ablenken konnen sie, wenn sie, wie oben schon erwihnt, falsche Spuren
verstreuen.

Des Drachens Namen

Durch den Einfluss des Karneols wird dieser Traum intensiver erlebt. Die Helden sind hier
nicht alleine sondern sind alle im selben Traum gefangen. Die Realitdtsdichte ist hoher (sie
betrdgt 25, siche dazu MWW Seite 176) und auch der Urheber der Trdume ist diesmal mehr
vom drachischen Geist bestimmt als von

ddamonischen Einfliissen.

| Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen
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Ihr 6ffnet eure Augen. Dunkelheit, {iberall um euch herum ist undurchdringliche Dunkelheit.
Thr spiirt eure gegenseitige Anwesenheit, einen sandigen und unebenen Boden unter euch und
eine leichte Brise in eurem Riicken, die Diifte von Qualm, Asche und Schwefel mit sich tréagt.
Unheimlicher Schauer durchlduft euch, als ihr den Ausgangspunkt des Windes gewahr
werdet. Hinter euch scheint die dunkle Welt zu Ende, eingebrochen in schieres zerstorerisches
Nichts. Die Welt wird hinter euch zermalmt bis nur noch die wenigen Boten der Zerstorung,
der abstoBende Geruch und die Stille {ibrig sind.

Die Helden befinden sich nun im Traum des Drachen, der seine Vergangenheit widerspiegelt.
Die Landschaft ist eine weite sandige Steppenlandschaft, die (wenn die Helden sie sehen
kénnten) Ahnlichkeiten mit dem Orkland aufweiBt. Es gibt hier keine wirklichen Richtungen,
ob der rechte Weg oder geradeaus, es fithrt immer zum gleichen Ereignis, nur eine Richtung
ist den Helden verwehrt — zuriick. Denn niemand kehrt von dem Weg, den er fiir den
Namenlosen eingeschlagen hat um, ohne die Strafe des Dreizehnten zu spiiren. Sobald die
Helden voran gehen wird hinter ihnen die Welt ein Stiick weiter zusammen brechen, sollte ein
Held sich in das Nichts stiirzen wird er zerrissen. Er hat ein Gefiihl, als ob ihm die Seele aus
dem Korper gerissen wird und er spiirt Qualen, die nicht beschreibbar sind. Er wacht dann aus
dem Traum auf, allein wegen der Erinnerung der Schmerzen schreit er solange, bis seine
Stimme endlich versagt und er irgendwann Hilfe bekommt. Sein K&rper weilit dullerlich zwar
keinen Schaden auf, ist aber innerlich so zerrissen, dass sich die aktuelle Lebensenergie
halbiert und wenn sie als Spielleiter wollen kdnnen sie ihn noch mit Nachteilen versehen (die
vielleicht ja ,nur’ temporar sind). Schreiten die Helden nun weiter voran werden sie auf die
Erinnerungen an die Schlacht um Tie’Shianna stoBen.

Tie’Shianna

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Seltsames konnt ihr ausmachen, denn in der euch umfassenden Dunkelheit scheint vor euch
ein weilles Gleilen. Schon aus der Ferne schmerzt es in euren Augen und je néher ihr kommt
umso eindringlicher wird der Schmerz, dem ihr nur durch Abwenden entgehen koénnt. Doch
immer wieder zieht das Licht eure Blicke auf sich, als ob es ein Ziel ist, welches ihr erreichen
miisst. Um das Licht herum, stehend in der Dunkelheit, dort wo sich der Boden befinden
miisste seht ihr Schatten, Lebewesen die ihr nur ausmachen konnt, weil sie sich vor dem Licht
abzeichnen. Jetzt sind auch Worte zu verstehen, eine seltsame, melodidse Sprache von Wesen
im Licht, krichzende, kehlige und raue von den dunklen davor. Dann beginnt der Sturm.
Angefithrt von einem riesigen Wesen, deren Schritte wie donnernde Hufen im Dunkel
erklingen schiebt sich die Masse auf das Licht zu. Das Gleilen wird schwicher, bis es ganz
erstirbt.

Handeln konnen die Helden hier nicht. Gehen sei zu FuB3 ist das Licht schon erstorben wenn
sie ankommen. Geflogen kommen sie zwar noch, um die Schlacht der Schatten gegen das
Licht mitzuerleben, sie konnen sich jedoch den Scharen der Schatten nicht entgegen stellen.
Eine Beriihrung mit dem Licht ist schmerzhaft fiir die Helden (1W6 SP pro KR), eine Attacke
auf das Licht wird dieses ein wenig verringern. Die Sprache, die die Helden horen ist {ibrigens
Ashdira, die alte Elfensprache, das andere keine bestimmte Sprache, sondern nur rohe Tone,
die die Horden des Namenlosen symbolisieren. Eine weitere Besonderheit hier ist der riesige
Schatten, Khazak, der Heerfiihrer des Namenlosen. Kommt ein Held ihm Nahe so verspiirt er
eine Aura von zerstorerischer Macht und Herrschaft, die selbst ihn in den Bann zieht und ihn
versucht bei dem Sturm auf das Licht mitzukdmpfen.

Pakt mit dem Namenlosen

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Ihr spiirt die Prasenz von etwas Groflem, Michtigen, Bésem. Furcht kommt in euch hoch. Die
Priasenz hat ein Auge auf euch geworfen, will euch besitzen. Plotzlich fiihlt ihr euch von ihr
durchdrungen, tief in eure Seele und eure Korper dringt sie fiir einen kurzen Moment ein.
Dann spiirt ihr den Schmerz, als ob ein Teil eures Korpers abgerissen wird.
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Diese Passage ist eine Metapher flir den Pakt des Wurms mit dem Namenlosen. Dieser
verlangte fiir seinen Pakt ein Stiick des Drachen, doch vor allem musste sich der Drache
jemanden beugen. Er sah sich also einer Macht gegeniiber, deren Stirke er erkannte und die
GroBBer war als alles Andere die er sich entweder unterwarf oder, so die Verfiihrung des
Namenlosen, von ihr vernichtet wird. Die Helden erleben Ahnliches. Der Schmerz der in
einem Korperteil anfangt (hierbei dienen vor allem die typischen Opfer fiir den Namenlosen:
Zehen, Finger und ein Auge) und breitet sich von dort aus. Die Helden erleiden am Anfang
IW2 Punkte Ausdauerschaden, welches langsam erhoht wird. Immer stirker werden die
Schmerzen, die Helden winden sich am Boden, der Schmerz wichst und breitet sich im
Korper aus. Erreicht er das Herz und die Helden sind noch nicht bewusstlos so krampft dieses
zusammen und bleibt so stehen, was dem Helden 1W20 echte Schadenspunkte erleidet.
Aufhalten kann man den Schmerz, indem man das zuerst befallene Kdorperteil abschneidet.
Verliert man vom Schmerz das Bewusstsein oder stirbt beim Herzstillstand so erwachen die
Helden und der Traum endet fiir sie.

Die Gefangennahme

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Plotzlich Stimmen! Scheinbar von {iberall her, die gleicht Sprache, wie ihr sie bei dem
seltsamen Gleilen gehort habt, wieder das Melodiose. Thr konnt Wut aus der Sprache
verspiiren, Wut die euch gilt. Auf einmal windet sich um [Name eines Helden] Bein. Wie ein
Ast oder eine Pflanzenschlinge fiihlt es sich an, was an deinem Bein hochrankt und dir dabei
mit scharfen Dornen dein Fleisch aufschneidet. [Ein Held mit
Gefahreninstinkt/Blindkampf/Kampfgespiir/Kampfrefelxe/Aufmerksamkeit (mit absteigender
Relevanz)] spiirt hinter sich etwas auf ihn zustiirmen. Instinktiv geht er in Kampfstellung, um
sich dem Gegner zu stellen, doch was kdnnen seine Instinkte bei der Dunkelheit ausrichten?

Diese Szene symbolisiert die Ergreifung Zerza’anurtas und seine Bindung an die Hohle. Die
Helden miissen sich kdmpfenden Elfen und aus dem Boden kommenden Dornenranken
erwehren. Die Anzahl von Gegnern kdnnen sie anpassen, so kdnnen auch mehrere Elfen auf
einen Kdmpfer kommen, zahllose Ranken einen Helden angreifen. Eine Besonderheit dabei
ist, dass die Treffer der Elfen keinen Schaden machen, sondern einen Gegner nach und nach
einschlidfern, die Ranken weniger auf Verletzungen aus sind, sondern die Bewegungsfreiheit
nehmen und Helden somit zu leichten Opfern der Elfen werden lassen. Sollte ein Held
versuchen zu fliegen, so konnen zwar die Elfen nicht attackieren, die Ranken allerdings
konnen auch in die Hohe wuchern und Flieger umschlingen. Sollte ein Held sterben oder
einschlafen, so ist der Traum fiir ihn zu Ende.

Bedenken sie beim Kampf, dass die Helden in diesem Kampf, im Gegensatz zu den Elfen,
Erschwernisse wegen ihrer Blindheit hinnehmen miissen.

Elfe

LeP27 GS8 AuP33 MR8 KO 12

INI 15+1W6 PA13 RS1

Schwert / Speer DK N AT 15 SP 1W3*

Besondere Kampfregeln: In der gleichen Hohe der Schadenspunkte verliert ein Held auch an Korperkraft. Ein
getroffener Held fiihlt sich schléfrig. Sinkt der Wert auf Null oder darunter fallt der Held in einen tiefen Schlaf.

Ranke

LeP 10 INI 6+1W6 PAO RS2

Umschlingen DK beliebig AT 8 TP 0

Besondere Kampfregeln: Bei einem Treffer der Ranke wiirfeln sie auf einem W6, die gewiirfelte Zahl
entspricht den Einbuflen auf GE und KK des Helden (Attacke und Paradewerte miissen eventuell neu berechnet
werden). Mit einer gelungenen KK-Probe kann sich ein Held aus der Umschlingung der Ranken befreien
(beachten sie jedoch auch hierbei den Aufschlag).

Das Zentrum des Traumes

| Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen
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Zeit ist fiir euch nicht mehr fassbar. Scheinbar endlos und eintdnig zieht sich eure
Wanderung. Gleichformiges auf und ab wéhrend das einzige was ihr spiirt der aufgewirbelte
Sand ist.

Lange Pause

Ihr spiirt es, die Mitte, das Ende eures Weges ist geckommen. Ihr bemerkt wie der Wind
starker wird, den Boden durchwiihlt und den feinen Sand mit sich trdgt. Je ndher ihr kommt
umso stirker wird der Sog. Euch wird bewusst, dass sich vor euch ein Mahlstrom befindet,
unerbittlich alles in sich hineinsaugend — und am Ende wartet er, dessen Namen zerschlagen
wurde, dessen Name Unheil bedeutet. Doch aus der Mitte des Mahlstroms ragt etwas heraus,
ein Fanal der Macht, Angst, Trauer, Magie, Geheimnis und Freiheit.

Die Helden haben das Ende des Traumes erreicht, das Auge des Namenlosen und den
Karfunkel, oder besser deren trdumerische Metaphern. Das Auge des Namenlosen entspricht
hier einem Krater von 139 Schritt Durchmesser in dem ein Mahlstrom wirbelt und alles was
er erfasst ins bodenlose zu ziehen. In der Mitte ragt eine schmale Felsnadel heraus, auf dem
ein fast zwei Menschen grof3es kristallenes Ei. Dieses Ei sollte Ziel der Helden sein, denn in
ihm verbirgt sich der Name des Purpurwurms und damit ein groer Vorteil fiir die anstehende
Auseinandersetzung. Um jedoch dorthin zu gelangen und nicht von Strom erfasst zu werden
fiihrt der einzige Weg liber einen schmalen Steg. Diesen Steg miissen die Helden somit erst
finden, was sie eine Spielrunde Zeit kostet, wihrend der drei Korperkraft-Proben anfallen,
misslingen davon zwei wird der Held in den Mahlstrom gezogen. Fliegen ist hier vollkommen
unmdoglich, ist der Sog in der Ndhe des Bodens doch schwécher. Hebt ein Held ab so wird er
fast augenblicklich von dem Wind mitgenommen und nur durch eine Fliegen-Probe +3 kann
er noch landen, befindet sich dann fast unmittelbar am Abgrund und sollte von dort erstmal
von dem Krater weg kriechen. Mit einer Fliegen-Probe +8 und einer Korperkraft-Probe +10
kann man sich auch drei Kampfrunden in der Luft wie gewlinscht bewegen, dann wird die
nichste Probe fillig.

Auch auf dem Steg miissen Korperkraft-Proben abgelegt werden, alle drei Kampfrunden eine,
wobei die Zuschldge variabel sind, +5 sollte ein Held den Steg entlang rennen (wobei da
zusétzlich noch eine Probe auf Korperbeherrschung anfillt, die um 7 Punkte erschwert ist um
auf dem Steg zu bleiben), -2 wenn man sich am Steg klammert um auf dem Bauch vorwiérts
robbt.

Der Name

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

In dem Moment als deine Finger das Gebilde in der Mitte beriihrt bilden sich diinne Streifen
aus Licht, die sich um deinen Arm schlingen und von dort aus wachsen, nach deinem Gesicht
und Korper tasten bis plotzlich eine Kaskade der Helligkeit vor dir ausbricht, dich einhiillt
und umfangt. Und dann spiirst du es, ein Name, der sich aus uralten Lauten und Gedanken,
einer Sprache die zu denken, selbst zu merken dir fast unmoglich ist und die auszusprechen
dir unmoglich scheint.

Das Licht breitet sich aus, erreicht nun auch deine Gefédhrten, dringt selbst durch eure
geschlossenen Lider und verebbt erst, als ihr die Augen wieder aufreifit. Doch was ihr seht ist
nur die Decke eures Gemaches.

In dem Gedichtnis eines Helden hat sich nun der Wahre Name von Zerza’anurta festgesetzt.
Er kann ihn nun im Finale versuchen auszusprechen und kann dann dort zum Teil Macht {iber
den Purpurwurm erlangen. Der Traum endet hier, die Helden koénnen sich an alles
Geschehene erinnern, sind jedoch wahrscheinlich verletzt und erschopft.

Eigenschaften im Traum:

Den ganzen Traum werden die Helden in vdlliger Blindheit erleben, nur wenige
Besonderheiten erlauben ihnen einen wagen optischen Eindruck (Tie’Shianna, der Name). Ein
Zauber jedoch, der magische Linien offenbart wird auch hier solche Strukturen zeigen. Mit
einer Heilkunde Seele-Probe +10 (fiir Drachenkundige +5) ist es moglich sich im Traum
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drachische Fahigkeiten zu erwerben. Mogliche Eigenschaften sind Flammenstrahl,
Telekinese, Beherrschung und Flugfahigkeit. Natiirlich wissen die Helden nichts von dieser
Moglichkeit, erst der Ausgesprochene Wunsch dazu und das Gelingen der Probe ermdglicht
es thnen.

Flammenstrahl: Reichweite 7 Schritt, Attacke 12, Trefferpunkte 2W6+4, elementarer
Sekundirschaden

Telekinese: Wirkung wie Motoricus mit 10 ZfP*, dabei aber kostenlos

Flugfihigkeit: ermoglicht es dem Helden mit einer Geschwindigkeit von IN zu fliegen, bei
besonderen Mandvern sind Fliegen-Proben notwendig

Beherrschung: Befehle, die konkret ausgesprochen oder gedacht werden, wirken bei dem
Angesprochenen, wenn eine Mut-Probe erschwert um die Magieresistenz des Opfers gelingt.
Zudem kommt noch ein Aufschlag abhidngig von der Art des Wunsches dazu (von -5 bei
Befehlen, die dem Opfer nur leicht entgegenstehen wie zum Beispiel dem Fiihrer der Gruppe
zu folgen bis zu +15 beim Befehl des Selbstmordes)

Vorliufige Auswirkungen des Namenspaktes

Sollte der Held den Namen des Purpurwurms aussprechen, so sieht er fiir einen kurzen
Moment in die Dunkelheit des Drachenhortes. Dann 6ffnen sich fiir einen Lidschlag die
Augen des Purpurwurms, der Held blickt in die golden aufblitzenden Reptilienaugen. Nur
kurz, denn dann schlieB3t sich das Lid wieder, es herrscht noch eine Sekunde Dunkelheit bis
der Held wieder normal sehen kann.

Sonstige Auswirkungen hat der Namenspakt nur, wenn der Held versucht den Drachen zu
verzaubern, dieser besitzt gegeniiber dem Namensherrscher nur noch eine Magieresistenz von
0. Dafiir sind aber einige Modifikationen notwendig, so kennt und sieht der Held das Opfer ja
nicht einmal (zaubert also erstmal ins blaue hinein) und wird die Reichweite auf Horizont
erweitern miissen.

Erkenntnisse am Ende des dritten Tages

Hier wollen wir ihnen die Informationen, die die Helden im Verlauf ihres Aufenthalts auf der
Burg Morwacht erfahren konnten zusammengefasst. Dabei ist zuerst aufgefiihrt, was die
Helden am Besten wissen sollten, danach weitere mogliche Informationen.

- Sowohl die Existenz einer Goldmine als auch der Aufstand der Arbeiter werden die Helden
auf jeden Fall bei der Anwerbung erfahren.

- Die Anwesenheit von Dienern des Namenlosen sollten die Helden spétestens von Elarion
erfahren. Ebenso verweist der Brief des Heilers darauf.

- Die Existenz von Rattenpilzen und deren Auswirkungen konnen die Helden aus der
Chronologica von Morwacht entnehmen und damit erfahren, dass der Namenlose auch in der
Mine beziehungsweise darunter wirkt. Dazu die Warnung Elarions sollte bei den Helden zu
dem Schluss fiihren, dass sich in der Mine der gefangene Diener des Namenlosen befindet.

- Erkennen die Helden den Schatten des Drachen, so konnen sie auf die Natur des Dieners des
Dreizehnten schlieSen

- Das Trogar dem Giildenen dient sollten die Helden ldngst vermuten. Islaillas Weihe sollt
zwar nicht so leiht aufzukliren sein, kann aber von den Helden in Erfahrung gebracht werden.
- Auch der Mord von Lares kann schon aufgeklért sein.

- Konnten die Helden in dem letzten Traum den Wahren Namen des Purpurwurms erfahren so
konnen sie das Wissen um diesen im Endkampf als wirksame Waffe einsetzt