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Ein Abenteuer zum Rollenspiel ..Das schwarze Auge” auf dem
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Empfohlen fiir 3-6 Helden der Stufen 7 bis 14

DAS SCHWARZE AUGE und AVENTURI EN si nd ei ngetragene
War enzei chen von Fantasy Producti ons GVBH
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Vor schl &ge fir Ergénzungen der Hauptlinie der
Gezei chnet en- Kanmpagne um di e Rickkehr des finsteren Magier-
Hal bgott es , Bor barad“ gebracht werden.
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Andreas Gruner, Christian Gutsche und Konrad Schwenke
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"Du sagst du erinnerst dich genau?

Ich aber sage dir: Du glaubst dies erlebt zu haben. Was ist das Geddchtnis denn anderes als ein fortlaufend
beschriebenes Buch?

Ein Buch dessen Tinte mit der Zeit ausbleicht, aus dem aber auch Seiten herausgerissen oder umgeschrieben werden
konnen."”

gehort bei den thorwaler Hesindedisputen

Seite 2




1. Ein Wort zum Geleit

BT A R

e e

Besonderheiten des Abenteuers

Dieses Abenteuer verfolgt fir einige derjenigen Spielleiter, die
fur gewohnlich die kauflichen oder frei downloadbaren DSA-
Abenteuern spielen, ein paar ungewdhnliche Konzepte:

Zum einen kommen massiv so genannte ,Flashback-Szenen*
zum Einsatz, in denen Ablaufe durchgespielt werden, die die
Helden des Abenteuers eigentlich bereits erlebt haben,
allerdings nun vergessen (oder verdrangt) haben. Diese
Szenen, die wie die Realitdt geschildert werden und nicht
extra angekindigt oder sonderlich hervorgehoben werden
dirfen, unterbrechen den normalen Spielfluss in der Jetztzeit
und lassen die Spieler und hoffentlich insbesondere auch die
Helden an der Realitét des Erlebten zweifeln.

Zum anderen gibt das Abenteuer keinen festen Fahrplan vor,
um das beruchtigte Railroading zu vermeiden, in dem der
Spielleiter das vollig vorgefertigte Abenteuer durchpeitscht
und die Helden (samt Spielern) relativ unbeteiligt am Fortgang
der Handlung Iasst. Stattdessen wird das gesamte Abenteuer
modular prasentiert und mit einem maoglichen (aber nicht
zwingend anzuwenden) Ablaufvorschlag versehen. Die
Module sind im Einzelnen:

Personenbeschreibung 1 (wichtige Personen): Hier werden
detailliert die wichtigen Personen vorgestellt, die im Abenteuer
eine zentrale Rolle einnehmen. Hier wird etwas zu ihrer
Motivation erklart und es finden sich auch Angaben zu ihrem
Verhalten in besonderen Situationen.
Personenbeschreibungen 2 (Statisten): Unter diesem Punkt
werden einige Beispiel-NSCs gesammelt, die eine
Statistenrolle erhalten, damit der Spielleiter nicht immer
wieder aufs neue NSCs improvisieren muss.
Ortsbeschreibung ,,Sanatorium“: Hier wird die Lokalitat
beschrieben, die im Abenteuer eine zentrale Rolle einnehmen
wird: Das Sanatorium des Ythario Dornfeld in den Goldfelsen.
Ortsbeschreibung ,,Geheimer Komplex“: Unter diesem
Punkt befindet sich eine Beschreibung des weniger
offentlichen Teils des Sanatoriums, in dem der Bbése Ythario
seinen Experimenten nachgeht.

Ortsbeschreibung ,,Dorf“: Die kleine Ortschaft Angkram,
deren Bewohner in vielerlei Weise mit dem Sanatorium
verbunden sind, wird an dieser Stelle genauer unter die Lupe
genommen.

Umgebungsbeschreibung ,,Goldfelsen“: Hier werden die
fur das Abenteuer bendétigten Informationen zur ndheren
Umgebung geliefert.

Szenenmodule: Natirlich gibt es Kernszenen, die fir den
Fortgang des Abenteuers unerlasslich sind, diese Szenen
werden hier einzeln unter die Lupe genommen. Auferdem
werden noch eine Menge optionaler Szenen vorgestellt, die
der Spielleiter nach eigenem Gutdiinken einsetzen kann.
Flashbackmodule: Auch bei den Flashbacks kann man
zwischen denjenigen Szenen unterscheiden, die fir das
Verstehen des Abenteuers und seiner Handlung unerlasslich
sind und den Szenen, die der Spielleiter teils aus Griinden der
Spannungssteigerung, aus stimmungstechnischen Griinden
oder einfach zur Auflockerung der ,Realitat” einsetzen kann.

Einbindung in die Kampagne um die 7 Gezeichneten

Zeitlich spielt dieses Abenteuer zwischen Band 1 (,Alptraum
ohne Ende®) und Band 2 (,Unsterbliche Gier*) der Hauptlinie
der Borbarad-Kampagne, es werden auch einige Figuren
auftauchen die im spateren Verlauf der Kampagne eine Rolle
spielen und so eventuell den Helden und Spielern einmal
vorgestellt werden kdnnen (so sie sie nicht bereits kennen).

Natlrlich ist es auch moglich, dieses Abenteuer vollig
einzelstehend zu spielen (wenn man zum Beispiel die
Borbarad-Kampagne nicht mag oder nicht mit der Gruppe
spielen méchte, mit der man dieses Abenteuer spielt).
Generell beschéaftigt sich dieses Abenteuer mit der Frage, wie
Pardona an den Kessel der Urkrafte kam, in dem sie Borbarad
einen Leib schenkte und mit welchen Mitteln sie vorgeht.

Aufbau der Szenenbeschreibungen

Die Beschreibungen in den Szenen sind immer
folgendermalRen aufgebaut: Die explizit als ,Vorlesetext®
gezeichneten Textpassagen koénnen direkt so vom Spielleiter
vorgelesen werden. Alle anderen Textstellen sind
Spielleiterinformationen  und  enthalten  weiterflihrende
Informationen zum Ablauf der Szene, zu beteiligten Personen
usw. und sollten nicht unbedingt in dieser Form vorgelesen
werden.

Geeignete Heldentypen

Fir dieses Abenteuer eignen sich grundsatzlich alle Typen
von Helden, es ist allerdings vor allem dafiir geeignet,
denjenigen Helden einen gewissen Auftritt zu verschaffen,
deren Spezialitat soziale Interaktion ist (also vor allem
gesellschaftliche Professionen). Da die Abenteuerumgebung
in den Goldfelsen hauptsachlich menschlich gepragt ist,
werden ausgefallene Rassen (wie Orks, Goblins, Achaz) oder
seltenere menschliche Kulturen (Trollzacker, Ferkinas) einige
Probleme bereiten, das Abenteuer konsequent logisch zu
gestalten. Fur Elfen und Zwerge sollte es dagegen kaum
Probleme in diesem Abenteuer geben.

Improvisieren in Abenteuern

Besonders in modular aufgebauten Abenteuern ist es nétig,
ab und an ein wenig zu improvisieren, wenn die Spieler
versuchen, Wege zu gehen, die im Abenteuer nicht
vorgeschrieben oder bedacht wurden. Generell ist jedem
Spielleiter davon abzuraten, Versuche der Spieler, aus der
Story auszubrechen, einfach mit ,Das geht nicht* oder dem
spontanen Ende des Weges oder einer uniberwindbaren
Mauer abzuwirgen - dann flihlen sich die Spieler gegangelt
und werden lustlos.

Gerade in teilweise improvisierten Abenteuern kénnen bzw.
missen sie verstarkt auf die Spieler achten und sich ihren
Vorgehensweisen anpassen [das ist eigentlich der grofRte
Vorteil von improvisierten Abenteuern: das sie das konnen]:
Wenn die Spieler in einem vorgefertigtem Abenteuer vom
Weg abweichen, kann das zu erheblichen Problemen fiihren
und im Extremfall mit einer kleinen unbedachten Aktion (z.B.
den Auftraggeber téten) das gesamte Abenteuer kippen. In
einem improvisierten Abenteuer missen sie dann keine
muhevoll geplanten Szenen streichen, sondern kdnnen auf die
Spieler eingehen und einmal ihrem Weg folgen und nicht wie
sonst ihnen einen Weg vorzeichnen, bei dessen Verlassen
eine Warnhupe und ein "Das geht nicht" ertdnt.

Allerdings mussen sie auch hier ein wenig Acht darauf geben,
was die Spieler anstellen: Pardona z.B. diirffen die Helden
nicht téten bzw. wenn sie sie téten, dann missen sie den
Spielern glaubhaft machen, dass sie nur eine Doppelgangerin
oder eine Koderfigur erwischt haben und das dann auch
einhalten. Das war es aber auch schon an zwingenden
Vorgaben, es ist moglich, dass die Helden voéllig scheitern,
genauso wie es ihnen gelingen kann alle Schurken zu stellen
und ihre Motive zu ergriinden.

In diesem Abenteuer kommt noch dazu, dass die Helden die
Vergangenheit in Flashbackszenen erleben, damit aber auch
die Gelegenheit haben die Vergangenheit zumindest im
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begrenzten Malde auch zu verandern.

Eine zusatzliche Schwierigkeit ist auch die Tatsache, dass die
Antagonisten ebenfalls aktiv sind und nicht an einem
bestimmten Punkt warten bis die Helden vorbeikommen.
Wahrend die Paktierer Ythario und Melando wenig Aufwand
bedeuten da sie ,standorttreu” sind miissen sie vor allem bei
den Vampiren daran denken, dass diese selbsttatig durch die
Gegend streifen und ihre Plane verfolgen, auch ohne dass die
Helden etwas unternehmen.

Was vorher geschah

Bevor Pardona auf ihn aufmerksam wurde, hatte Ythario, der
Antagonist dieses Abenteuers sein Sanatorium in den
Goldfelsen schon weit ausgebaut: Er hatte einen guten
Namen unter zahlreichen Adligen und konnte in einigen hohen
Hausern ein- und ausgehen. Doch dies reichte ihm nicht, er
strebte nicht nach weltlichem Ruhm oder nach Geld oder
Macht - all dies hatte er zur Genlige erwirtschaftet. Er wollte
etwa erreichen, was vor ihm nur wenige andere Wesen
vermocht hatten: Leben erschaffen.

Ythario, eigentlich ein liebfelder halbelfischer Magier, der sich
auf Verwandlung und Heilung spezialisiert hat, ging einen
Pakt mit Asfaloth ein, der es ihm ermdglichte, in der
Chimarologie groRBe Fortschritte zu erzielen. AuRerdem
gonnte ihm die Erzdamonin als Paktgeschenk einige
auRergewohnliche Fahigkeiten...

Der Magier spaltet sich immer mehr - tragt tagsiber nach
aulen seine Maske des guten und hilfreichen Leiters des
Sanatoriums und geht Nachts seinen Forschungen nach.
Doch der damonologische Einfluss geht nicht spurlos an der
Umgebung vorbei: Einige freigelassene Chimaren sorgen fir
Unruhe, so dass sich auch Machte fir das Sanatorium zu
interessieren beginnen, die normalerweise mit einer solchen
Einrichtung wenig am Hut haben: Allen voran die Agentin des
Namenlosen, die Vollstreckerin des Schicksals der Hochelfen,
Ometheons Fluch, Pardona die schwarzeste Seele aller Elfen.
Diese hat Wind davon bekommen, dass Borbarads Geist aus
dem Gefangnis im Limbus befreit wurde, aber durch die
Stoérung des Vorgangs keinen Korper erhielt. Sie sieht nun
ihre Chance darin, dem dunklen Nandussohn einen perfekten
Kérper zu geben und sich gleichzeitig mit ihm zu verbinden,
um gemeinsam mit ihm an die Spitze der Macht zu gelangen,
um ihn spater auszustechen und allein zu herrschen. In
Ythario sieht sie ihn erster Linie ein Werkzeug fir ihre Plane,
aber auch der Standort des Sanatoriums scheint ihr fur ihre
verderbten Plane sehr gut geeignet: Sie will an dem
Kraftknoten unterhalb des Komplexes mit Hilfe der
Erzdamonin Calinjaar einen weiteren magischen Kessel
schaffen - einen Kessel wie den, in dem sie selbst einst
entstanden ist. Ein Artefakt von unvorstellbarer Macht: Mit
diesem Kessel hat sie vor, die Lebenskraft vieler Sterblicher
zu sammeln um daraus eine perfekte Hiille fir den Viertelgott
Borbarad zu schaffen.

Schnell in ihren Bann geraten, stellt sich Ythario in ihre
Dienste und erschafft mit ihr gemeinsam Harphyen,
fortpflanzungsfahige Chimaren. Er vertieft ihr zuliebe seinen
Pakt mit der Herzogin des wimmelnden Chaos und beschwort
schlieBlich unter Pardonas Anleitung Johk Krai'Faer, einen
machtigen Damon, mit dessen Hilfe er das Wasser des
Sanatoriums verseucht, um so schleichend immer mehr
schwarze Macht in die Seelen seiner Patienten sickern zu
lassen: Unter der strahlenden Haut des Sanatoriums beginnt
es zu garen und ein dunkles Geheimnis, das alle hier zu teilen
scheinen, breitet sich aus. Die Beschwérung des Damons und
die Schaffung der astralen Linse, die magische Kraft fur die
Herstellung des Kessels der Lebenskraft blindeln soll, hat
eine bedeutende Kraftlinie umgelenkt, weshalb einige
Landstriche der Goldfelsen férmlich ,auslaugen® - stellenweise
treten sogar ahnliche Effekte wie in Dragenfeld auf.

Als die ersten Patienten verschwinden (Ythario und Pardona
nutzen sie fir ihre Experimente), werden wieder andere
Machte auf das Sanatorium aufmerksam, die nach dem Ende

der Chimarenplage (Pardona gebot den Wesen Einhalt) die
Einrichtung schon zu den Akten legen wollten: Zum einen der
Erzmagier Deschelef ibn Jassafer und zum anderen der Bund
der 6, eine elementaristische Institution, die unabhangig von
den groRen Gilden operiert und die im Sanatorium eine
Bedrohung des elementaren Gleichgewichts sieht. Wahrend
Deschelef noch Nachforschungen anstellt und herausfindet,
dass das Sanatorium direkt Uber einem Knotenpunkt mehrerer
unterirdischer Kraftlinien steht, die damonische Einflisse
begiinstigen, entsendet der Bund der 6 einen einflussreichen
Magier: Cordovan von Drakonia aus der geheimnisumwitterten
Akademie von Drakonia. Der Magier reist verdeckt, wird
jedoch von Pardona und Ythario bald enttarnt und
gefangengesetzt.

Pardona hat sich mittlerweile zusammen mit einem weiteren
Helfer, Melando, einem Amazeroth-Paktierer, der sie mit dem
nétigen Wissen versorgt und den Vampirzwillingen Firghelm
und Graia, die Pardona horig sind und ihre Forschungen zum
Thema Sykarian als Versuchskaninchen vorantreiben sollen,
in dem alten Jagdgehdft ,Cordanyo” niedergelassen.

Der Ablauf der Handlungen

Generell ist auch der eigentliche Handlungsablauf in diesem
Abenteuer etwas besonderes: Die Helden haben das
Abenteuer zu Beginn desselben eigentlich bereits schon
einmal erlebt. Nach der Aufklarung der Problemstellung
versuchten sie, zu ihren Auftraggebern zu gelangen und dort
Verstarkung zu erhalten, wurden allerdings unterwegs
aufgegriffen und niedergemacht. Dann wurde ihnen mittels
Magie die Erinnerung an die Vorkommnisse genommen. Nun
sind sie ohne jede Ahnung, was eigentlich los ist, in dem
Sanatorium untergebracht. Aber beginnen wir ganz vorn:

Die Helden wurden urspriinglich vom Bund der Sechs (BD6),
dem Orden zur Wahrung des elementaren Gleichgewichts
angeheuert, sich in dem Sanatorium am Rande der
Goldfelsen ein wenig umzuhéren und eine vermisste Person,
den Magier ,Cordovan von Drakonia®“, eine hochgestellte
magische Persodnlichkeit, die aus dem sagenumwobenen
Drakonia stammt, zu suchen.

Die Helden machen sich auf den Weg und kommen in dem
Dorf an, sie sammeln in der Umgebung Informationen wobei
sie insbesondere auf dem Weingut Sarrayo Erfolg haben.
Schliel3lich gelingt es ihnen und ihrem Mitstreiter Deschelef
ibn Jassafer, der zu dieser Zeit unter falschem Namen mit den
Helden zieht, verdeckt in das Sanatorium einzudringen: Sie
Uberwaltigen einen Trupp Adlige, die sich dort erholen wollen
und geben sich als ebendiese aus. So getarnt erleben sie im
Sanatorium wahre Horrorszenen, triefend vor gelangweilter
Dekadenz, mit einem Schuss paktiererischer Perversitat und
stumpfer Brutalitdt. Sie finden heraus, dass der anscheinend
so gutherzige Sanatoriumsleiter Ythario Dornfeld zu Rossgath
in Wirklichkeit ein Paktierer mit Caljinaar ist, der seine Gaste
und einige andere unfreiwillige Opfer fir seine Forschungen
nutzt. AuRerdem scheint noch eine badoce Elfe namens
,Pardona“ in die Sache verwickelt zu sein.

Dummerweise lassen sich die Helden zu einem wenig
geplanten und sehr schlecht ausgefihrten (und
vorhergesehenen) Angriff auf die Damonengrotte hinreil3en.
lhr  Mitstreiter Deschelef ibn Jassafer wird gefangen
genommen und bleibt zurtick, wahrend die Helden mit einer
gestohlenen Kutsche in den nahen Wald entkommen kdénnen.
Dort werden sie allerdings von Sdldnern Ytharios und von
Pardona in Drachengestalt aufgehalten und beinahe
totgeschlagen. Die Perversitat der Dunkelelfe fiihrt dazu, dass
sie den Helden die Erinnerungen an die bisherigen Ereignisse
raubt und sie Ythario als ,tickende* Zeitbombe in das
Sanatorium setzt. Durch ihre Magie veranderte sie das AuRere
der Helden auflerdem soweit, dass Ythario sie nicht mehr
wiedererkennen konnte. Das tat sie, weil das Sanatorium zu
diesem Zeitpunkt fur sie bald keine Verwendung mehr hat und
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ihre Marionette Ythario auf irgendeine Weise ,entsorgt*
werden muss. Sie weil}, dass ihre Magie ,Licken” aufweist,
durch die die Erinnerungen zurlick sickern kénnen und den
Helden bei den Aufklarungen der Ereignisse helfen. Sie traut
ihnen auch zu, Ythario zu téten und das Sanatorium zu
Loefreien®.

So prapariert schleust sie die Helden wieder ins Sanatorium
ein, wo sie vollig ohne Erinnerungen aufwachen.

Das Weingut ,Sarrayo® wird von ihr am nachsten Tag
vollstandig zerstort - ihre Intelligenz und ihre Plane mdgen
fast unschlagbar sein, aber mit ihrer Impulsivitat hat sie den
Helden eine wichtige Spur gelegt.

In der Zwischenzeit hat Pardona mit Ytharios Hilfe den neuen
Kessel der Urkrafte hergestellt und abtransportiert - ihre
Aufgabe hier ist weitestgehend erledigt. Sie wartet noch ein
paar Tage um zu sehen, ob ihre Plane aufgehen und reist
dann ab, lasst Ythario, Melando, Frighelm und Graia
unwissend zurlick. Unwissend, dass sie nur benutzt wurden
und dass ihr Ende naht.

Nun beginnt das eigentliche Abenteuer in der Jetztzeit, alles,
was vorher war, kénnen die Helden nur durch Schliisse aus
ihren Flashbacks folgern. Sie wachen in einer fiir sie vollig
fremden Umgebung auf, ohne zu Wissen, was vorher wirklich
los war (die Spieler wissen es natirlich auch nicht) und
mussen sich zuerst einmal orientieren. Sie erkunden nach und
nach das fir sie in dieser Situation fremde Sanatorium und
beginnen anhand der ersten Flashbacks zu erkennen, dass
hier etwas nicht stimmt. Nun stellen sie sicherlich
Nachforschungen an, befragen Gaste und geraten auf diese
Weise, durch Neugier getrieben, immer tiefer in den Sumpf
des Sanatoriums hinein, erleben das Grauen, das hier auf die
Besucher wartet, erkennen, dass an diesem Ort nicht alles mit
rechten (und géttergerechten) Dingen zugeht.

Sie machen Deschelef ibn Jassafer anhand einiger
Flashbacks als ihren Gefahrten und Verbundeten ausfindig
und erfahren durch ihn einige weitere Informationen.

Sie beziehen nun das Dorf in ihre Informationssuche mit ein
und erkunden das nahe Weingut ,Sarrayo“, dass allerdings
auf mysteriocsem Wege vollkommen ausgeléscht wurde.
Auflerdem gibt es Hinweise auf ein weiteres Gut - das
Jagdgehdft ,Cordanyo®, in dem sich Pardona mit Frighelm und
Graia, zwei bornischen Vampiren und Melando, einem der
Verdammnis anheim gefallenen Paktierer des Amazeroth
einquartiert haben. Die Helden werden bei der Erkundung des
Jagdhauses Zeuge, wie Melando von Amazeroth in die
Niederhdllen gerissen wird, um ein paar Augenblicke spater
als Damon wieder aufzutauchen, der die Helden angreift ...
Sie finden nun den Zugang zum geheimen Komplex unterhalb
des Sanatoriumgelandes und stofen dort des Nachts auf
einen vollig veranderten Ythario, der gerade verzweifelt
versucht, zu verstehen, warum Pardona ihn hangen gelassen
hat. Was folgt ist ein eher unspektakularer Schlusskampf und
die bittere Erkenntnis, von der finsteren Elfe fir ihre Zwecke
missbraucht worden zu sein.

Benotigtes DSA-Material

Zum Spielen dieses Abenteuers sollten bei den Spielern wie
beim Meister allgemeine Kenntnisse der Spielwelt Aventurien
vorhanden sein - als Einstiegsabenteuer ist es zum einen
Aufgrund der Komplexitdt und zum anderen auch aufgrund
der Einbindung des Hintergrunds schlecht geeignet.

Eventuell kann man zur Ausgestaltung die Horasreich-Box
,Fursten, Handler, Intriganten“ nutzen, kommt aber vermutlich
auch mit der hier eingebauten Beschreibung der Goldfelsen
aus.

Das Regelmaterial, das genutzt wird, sollte mdglichst
vollstandig sein: Vom Besitz der Boxen ,Schwerter und
Helden“* sowie ,Zauberei und Hexenwerk® wird
ausgegangen, zur besseren Einsicht in die Problematik um
Damonen, Paktierer und Vampire ist auch die Nutzung der
Box ,Go6tter und Damonen® unabdingbar.

Wer dieses Abenteuer aullerhalb der 7G-Kampagne spielen

will, sollte eventuell einige Anderungen vornehmen (z.B. spielt
kein erster Gezeichneter mit). Ansonsten sollte man
mindestens die Abenteuer ,Alptraum ohne Ende“ und
L,Uunsterbliche Gier“ gelesen haben (AoE auch gespielt...) um
die Rahmenhandlung zu durchschauen. In der Neuauflage
,Riickkehr der Finsternis“ sind diese beiden Abenteuer
ebenfalls enthalten.
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2.1 Personenbeschreibung Teil 1 (wichtige Personen)

- e T S S e
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Die Gegner der Helden

Ythario Dornfeld zu Rossgath

,Herzlich willkommen in unserem Sanatorium, es ist mir eine
aulierordentliche Freude, euch an einem so wundervollen Tag
begriRen zu dirfen. Setzt euch, man wird euch sogleich eine
Tasse Tee bringen, dann kénnen wir uns Uber eure
Behandlung unterhalten.”

~Warum ich das mache? Wen habt ihr erwartet? Ein Monster?
Ich wuchs behitet auf, ich wurde fast nie geschlagen, mein
Vater lehrte mich Anstand und Benehmen. Die Wahrheit ist:
Es macht mir Spaf3. Ich mache es gerne. Muahahahaha®.

Der hauptsachliche Gegenspieler der Helden in diesem
Abenteuer: Ythario ist ein Halbelf liebfeldischen Ursprungs, er
wuchs bei seinem Vater, der menschlichen Halfte der
Beziehung EIlf-Mensch auf. Durch den Ehrgeiz seines Vaters
angetrieben besuchte er den Unterricht eines privaten
Magielehrmeisters, der sich auf Verwandlung von Lebewesen
spezialisiert hatte. Eines Tages uberraschte ihn sein
Lehrmeister im Labor und es stellte sich heraus, dass Ythario
mitunter grasslichen Spafl an dem Quélen hilfloser
Lebewesen hatte und er wurde sofort vor die Tir gesetzt. In
seinen magischen Studien trotz allem schon recht weit
gekommen, allerdings nicht in eine magische Gilde
aufgenommen, zog Ythario als Scharlatan-Quacksalber durch
die Gegend und sammelte auf diese Weise Geld und weiteres
Wissen an (er erstand eine magische Bibliothek eher
zweifelhaften Inhaltes). Schliellich fand er einen reichen
adligen Gonner und baute in der Nahe der Goldfelsen mit
dessen Mitteln ein luxuridses Sanatorium auf. Mittlerweile hat
der Komplex einen sehr guten Ruf und zieht immer
wohlhabendere Gaste an, dazu gehéren auch einige der
bekanntesten Namen Aventuriens. Man steht in dem Ruf,
Altersleiden, Krankheiten und auch Verletzungen bestens
behandeln zu kdnnen. Sein erklartes Ziel ist die Verlangerung
und die Verschonerung des Lebens mdoglichst vieler
Personen.

Mit seinen mittlerweile 68 Jahren hat Ythario einen kleinen
Wohlstandsbauch angesetzt, sein Gesicht ist rundlich und
freundlich. Seine Haare sind schneeweil}, das Gesicht und die
Hande faltig. Er ist 9 Spann grof und bietet noch immer eine
eindrucksvolle Gestalt, da er sich in wallende weile
Gewander hillt und seine glatten Haare einfach Uber die
Schultern fallen lasst. Obwohl er zur Halfte elfisches Blut in
sich tragt, sind seine Ohren kaum merklich spitzer als die
eines normalen Menschen.

Ythario leidet an einer gespaltenen Persodnlichkeit, die ihn in
zwei recht unterschiedliche Halften teilt: Jeweils zum
Sonnenuntergang oder -aufgang, sobald die eine Halfte
eingeschlafen ist, erwacht die andere und beginnt ihr Werk.
Im Folgenden werden die beiden Wesen beschrieben:

Der Ythario, der tagsuber aktiv ist, stellt die weille Seite des
Halbelfen dar: Er ist mit Firene, einer garethischen
Kleinadligen verheiratet und hat 3 Kinder, die er Uber alles
liebt. Er ist freundlich, stets auf sein aulleres Erscheinen
bedacht und hangt geistig immer bei dem Wohl der Gaste. Er
braust nie auf, ist stets sanft und gutmitig. Mitunter neigt er

ein klein wenig zum Kokettieren, was man dem freundlichen
Mann allerdings kaum Ubel nehmen kann. Ythario Iadt
praktisch jeden Abend ein paar der wichtigeren Gaste des
Sanatoriums zu sich ein und unterhalt sich mit ihnen und
speist mit ihnen zu Abend. So wird er auch auf die Helden
aufmerksam werden und sie zu sich laden. Ythario interessiert
sich fur Kunst, vornehmlich Malerei, Theater und Musik, er
spielt selber Harfe und wird auf Anfrage der Helden auch gern
mit ihnen musizieren und fachsimpeln.

Nachts verwandelt sich der Halbelf in ein skrupelloses
Monstrum, dass noch immer den Traumen des friiheren
Ythario nachhangt, diese aber extremer auslebt. Er vergeht
sich an seinen Gasten, nutzt deren Dienerschaft und mitunter
auch die Gaste selber zu makaberen Experimenten, bietet
allerdings gleichzeitig dem ewig gelangweilten dekadentem
Adel eine Form der Unterhaltung, die sie nicht Uberall
erhalten: Er veranstaltet Hundekampfe, von schwarzfauler
Lust triefende Orgien, Menschenjagden usw. Oftmals zieht er
sich aber auch einfach die ganze Nacht in seine verborgenen
Labors zurlick und studiert gespannt Blcher, experimentiert,
foltert und forscht. Zwar hat er auf dem Gebiet der
Lebensverlangerung keine besonderen Durchbriche erzielt,
allerdings konzentriert er seine Forschungen im Moment auch
auf die Chimarologie.

Herausragende Eigenschaften: MU 14, KL 15, CH 18, FF 15

Herausragende Talente: Armbrust 13, Schleichen 12,
Verstecken 10, Singen 8, Musizieren (Harfe) 12,
Menschenkenntnis 9, Uberzeugen 10, Anatomie 18,
Magiekunde (Damonologie) 15, Philosophie 11, Malen/

Zeichnen 8, HK Krankheit 13, HK Wunden 15, HK Seele 13,
HK Gift 12

Magische Fertigkeiten: Ythario ist ein guter Kenner von
Verwandlungssprichen aller Art:

ARMATZRUTZ 7, ADLERSCHWINGE 8 (Waldwolf),
INVOCATIO MAIOR 13, CHIMAEROFORM 15, PARALYSIS 6,
SILENTIUM 10, SKELETTARIUS 8, SPINNENLAUF 6, ODEM
7, BALSAM 15 und noch einige andere mehr.

Magische Sonderfertigkeiten: Merkmalskenntnis Form und
Eigenschaften, Aura verhillen, meisterliche Regeneration,
astrale Meditation, verbotene Pforten, Kraftlinienmagie | und Il

Kurzschwert: INI 13+W6

AT 14 PA12 TP 1W+2 DKN
Balestrina: INI 13+W6

FK22 TP 1W+4

LeP 29 AuP 33 AsP 70

KO 11 MR 13 GS 10

RS 0 (stets nur leichte diinne Kleidung)
SF: keine Kampfsonderfertigkeiten

Ythario hat sich in seinem Eifer zu einem Pakt mit Asfaloth
(Calijnaar) hinreien lassen: Mittlerweile im dritten Kreis der
Verdammnis hat er folgende besondere Fahigkeiten
erworben:

Chimaérenerschaffung: Mit dieser schwarzen Gabe muss
Ythario die (maximal menschengroRen) Lebewesen, aus
denen er eine Chiméare erschaffen will, nur noch berlhren.
Gelingt ihm eine Probe auf IN/FF/KO +Summe der MR,
entsteht aus diesen eine Chimare. Die genaue Form der
Chimare kann Ythario allerdings weder beeinflussen noch
vorhersehen. Der Einsatz dieser Fahigkeit kostet Summe der
GW AuP und 1W6 LeP.

Musterverstandnis: Die Probenzuschlage flr die Erschaffung
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von Chimaren sind fir ihn komplett halbiert, die
Kontrollproben nur noch halb so schwer wie normal.

Meister der Form: Ytharios neueste durch den Pakt
gewonnene Errungenschaft besteht darin, dass er durch blof3e
Berthrung einem Korperteil eines Lebewesens eine neue
Form geben kann. Diese Veranderung dauert TaP* Tage an.
Selbst bei den abartigsten Mutationen und Verwandlungen
sterben die Opfer nicht. Geprobt wird auf KL/FF/KO + MR. Die
Kosten belaufen sich auf 3W6 AuP.

Die neu gewonnenen Fahigkeiten setzt Ythario aber nur zu
einem gewissen Teil fur sich selber ein, einen nicht
unbetrachtlichen Teil seiner Macht (und einen Teil des Paktes)
nutzte er, um Pardonas Kessel mitzugestalten. Mit seiner Hilfe
ist das Erstellen fortpflanzungsfahiger Harphien gelungen,
seinen Aufzeichnungen zufolge versuchte er sogar, mittels
Elfen, die er fur die Chimarenerschaffung missbrauchte,
magiebegabte Harphien zu erschaffen. Die restliche Macht,
die er durch den dritten Paktkreis erhalten hat, hat er darin
investiert, seine aulRere Form aufrecht zu erhalten und die
durch den Pakt mit Calijnaar tblichen Nachteile (zuséatzliche
Organe, spontane Mutation usw.) zu unterdriicken.

Pardona

Madame Pardona - die wohl verderbteste Elfe Aventuriens.
Das 5000-jahrige Kind des Namenlosen, Ruferin Borbarads,
Verfihrerin der Elfen, Erschafferin der Gletscherwirmer,
Harphien und Dunkelelfen. Sie hat 1000 Jahre in den
Niederhdllen verbracht und es Uberlebt. Allein dieser letzte
Satz sollte sie, werter Spielleiter Uber die Macht dieser
bezaubernden Dame genugend unterrichten.

Sie hat, nachdem sie von Liscoms Erfolg bei der
Beschworung Borbarads erfahren hat (auf welchem Wege
auch immer) ihre Chance erkannt: Sie kannte das Geheimnis
der Kessel der Urkrafte, die in der Lage waren, Leben zu
erschaffen, zu verlangern und zu erneuern. Sie selbst wurde
einst in ,Pyrdacors Kessel“ geboren, allerdings befindet sich
dieser nun zusammen mit Zhe Tha in einer Nebenglobule
irgendwo in den Weiten der Spharen. So war sie gezwungen,
sich fur ihre Zwecke, Borbarad einen neuen perfekten Leib zu
geben und sich als dessen Partnerin zur Herrscherin Uber
Aventurien aufzuschwingen, einen eigenen neuen Kessel zu
erschaffen und diesen an geeigneter Stelle (einer Nodix) zu
platzieren.

Ihre Forschungen dazu stellten sie vor gewisse Probleme: Sie
hatte bereits einmal die Erzdamonen herausgefordert und war
zur Strafe dafir fir 1000 Jahre in die Niederhdllen verbannt
worden. Nun allerdings muss sie ihr gesammeltes Wissen
(aus alten Schriften, Uberlieferungen, eigener Forschung
usw.) mit Amazeroths perfektem Wissen und Caljinaars Macht
um die Veranderung und Erschaffung von Leben erganzen.
Da sie selbst nicht in den Bann eines Paktes gelangen will,
sucht sie sich zwei leichte Opfer: Bei Ythario hat sie
besonders leichtes Spiel, sie Uberzeugt ihn, sich dem Pakt
hinzugeben und macht ihn in dieser Sache zu ihrer rechten
Hand, mit seiner Hilfe stellt sie den Kessel her, dem Borbarad
entsteigen soll.

AuRerdem experimentiert sie noch mit zwei Vampiren, die sich
ihnrer Sache angeschlossen haben, geblendet von der
Schoénheit (das Schoéne ist die perfekte Maske fir das Bose)
der Elfe. Mit ihrer Hilfe erprobt sie die Fahigkeit des Kessels,
Sykarian in Leben umzuwandeln und erkennt, dass ihr
Vorhaben (vor allem, da sie Borbarad einen wirklich wiirdigen
Leib schenken mdchte) groRer ist, als sie erst ahnte. Sie geht
von ungefahr 100 Toten aus, die sie fir Borbarad opfern
misste - eine Zahl, die das Sanatorium nicht so schnell
aufbringen koénnte. Und das dicht besiedelte 6stliche Liebliche
Feld erscheint generell kein so geeigneter Platz zu sein. Also
beschlieRt sie nach Abschluss ihrer Forschungen, den Kessel
bereits im Nachtschattenturm zu postieren und von dort aus
Sykarian zu sammeln. Mit Hilfe einer ganzen Horde von
ergebenen Vampiren. lhre beiden Verblindeten, die

Vampirzwillinge Frighelm und Graia, wurden
gezwungenermaflen von dem Erzvampir Walmir von
Riebeshoff geschaffen (sie tranken auf Pardonas Anweisung
hin sein Blut), weshalb sie in ihm das perfekte Werkzeug
sient. Kurz nachdem sie die Helden im Sanatorium
untergebracht hat und ihnen einige Hinweise zukommen lieR3,
macht sie sich erneut auf den Weg nach Weiden... In der
Zwischenzeit hat ein an sie gebundener Grakvaloth-Damon
die Erschaffung weiterer Vampire und die ,Fltterung“ des
durch die Praios-Reliquien und anderweitig geweihten
Gegenstande gefesselten Erzvampirs Ubernommen.

Wenn die Helden in Unsterbliche Gier erkennen, dass
Pardona schon ewig im Voraus geplant hat (also mit der
Erschaffung von Vampiren begann, bevor sie Uberhaupt den
Kessel besaR), wird ihnen zum ersten Mal die Uberlegenheit
dieses machtigen Wesens bewusst.

Werte zu diesem Wesen anzugeben, ist nicht weiter nétig, ist
der Versuch doch fast ebenso lacherlich, wie Borbarad in
Werteskalen zu zwangen. AuRerdem durfte Pardona sowieso
nie in einen direkten Kampf verwickelt werden. Gehen sie
einfach von folgendem aus: Was sie auf magischem Wege
bezwecken will, erreicht sie spielerisch, wobei sie sich nicht
auf Kampfzauber verlegt, sondern wie Borbarad einen kleinen
Zauber zur rechten Zeit mit groen Folgen einem méachtigen
Zauber mit gleichgrofRem Effekt vorzieht. lhre Starke liegt im
Intrigieren und Ausnutzen ihrer Schoénheit. Da sie in diesem
Abenteuer nicht in ihrer wirklichen Gestalt erscheint, sondern
stets durch HARMLOSE GESTALT verhillt oder als
Gletscherwurm verwandelt, ersparen wir uns hier die Mihe,
perfekte duliere Schonheit zu beschreiben.

Wer Pardona bereits aus der Phileasson-Kampagne kennt,
wird durch ihre annahernd perfekte Verwandlung getduscht,
selbst das Rubinauge des ersten Gezeichneten ist nicht in der
Lage, etwas besonderes an ihr zu erkennen, auller, dass es
sich bei ihr um eine magiebegabte Person groRer Macht
handelt (was bei einer Elfe allerdings nichts so
Unwahrscheinliches ist).

Frighelm und Graia

Graia und Frighelm kamen an einem nebligen Phexmorgen
als Zwillinge zur Welt, sie waren die ersten und einzigen
Kinder einer Familie von freien Bauern im sewerischen
llmenstein.

Schon als Jugendliche waren sie sich in mehr als nur
geschwisterlicher Liebe zugetan. Doch sie wussten, dass dies
nicht sein darf. So suchten sie beide Trost beim grimmen
Jager der Eiseskalte fordert und entschieden sich ihm als
Geweihte zu dienen. Wahrend der Zeit des Noviziats waren
sie getrennt, doch das Feuer ihrer Zuneigung brannte in
ihnen. Frighelm Ubernahm die Leitung eines kleinen Tempels
im Norden Seweriens und wie zufallig kam Graia immer &fter
dort vorbei. Sie konnten voneinander nicht lassen, obwohl sie
wussten, dass ihr Tun frevelhaft war, dass selbst die Kirche
der Rahja es nicht gerne sah wenn sich Bruder und Schwester
liebten. In der Einsamkeit waren sie recht sicher, doch
irgendwann fingen die Bewohner des nahen Dorfes an zu
tuscheln und sie wussten, dass es nicht lange dauern wiirde
bis der Bronnjar davon héren wirde. In dieser Situation fand
Pardona die Beiden und erkannte wie leicht es ware sie an
sich zu binden und als Versuchskaninchen zu verwenden. Sie
versprach ihnen ein ungestortes Leben, nahm sie mit nach
Weiden und liel} sie vom Blut Walmir von Riebeshoffs trinken
worauf sie zu Vampiren wurden. Seitdem verwendet sie sie
als Testobjekte fiir das Sammeln von Sikaryan sowie als
Melandos Aufpasser (insbesondere sorgen sie dafiir, dass er
gelegentlich schlaft und Nahrung zu sich nimmt).

Frighelm und Graia schlafen fir gewdhnlich tagstber und
gehen nachts auf die Jagd, Sonnenlicht schadet ihnen aber
nicht sie bevorzugen die Nacht nur da sie sich so leichter an
ihre Opfer anschleichen kénnen. Sie haben (dank Pardonas
Anleitung) ihre Gier recht gut unter Kontrolle, sind aber
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nichtsdestoweniger noch junge und unerfahrene Vampire die
sich nicht so recht sicher sind was ihr Platz in der Welt ist. lhr
einzigster fester Bezugspunkt ist ihre gegenseitige Liebe.
Graia und Frighelm sind immer gemeinsam unterwegs, der
eine wirde ohne den anderen nirgendwohin gehen. Es ist
durchaus mdglich, dass wenn einer von ihnen vernichtet wird
auch der andere sein Dasein beendet.

Ihre Kleidung orientiert sich an der aktuellen Vinsalter Mode,
allerdings sind ihre Sachen, der besseren Tarnung wegen,
fast vollstéandig in schwarz gehalten. Bemiihen Sie hier ruhig
das Klischee des "Schattens der die Nacht durchflattert".

Sie haben sich zuerst an einsamen Wanderern und
Fuhrleuten vergriffen. Auch die Hirten die mit ihren Tieren auf
den Almen sind, werden von ihnen gerne aufgesucht da ihr
Verschwinden nicht so schnell auffallt (Es kann vorkommen,
dass ihre Helden bei Bergwanderungen auf scheinbar
herrenlose Herden treffen). Wenn sich aber kein geeignetes
Opfer finden lasst gehen sie auch ins Dorf oder Sanatorium
um ihre Gier zu stillen. Dabei bemiihen sie sich allerdings ihre
Opfer am Leben zu lassen und sie dann Ythario fir sein
Experimente zuzufiihren (sie werden von Pardona, wenn sie
anwesend ist, zur Damonengrotte gebracht).

Das Schicksal der Beiden ist ungewiss. Natirlich ist es
moglich, dass sie von den Helden gestellt und vernichtet
werden. Wahrscheinlicher ist aber, dass ihnen spatestens
nach dem Ende der beiden Paktierer klar wird, dass sie auf
Pardona nicht mehr zu hoffen brauchen und sie die Flucht
Richtung Siiden antreten, dorthin wo Firuns Macht schwacher
ist.

Graia

Tiefschwarze Augen schauen einem aus einem blassen, von
langen schwarzen Haaren eingerahmten Gesicht an, wenn
man Graia gegenlbersteht und Zeit hat ihre Schonheit zu
bewundern. Die Nase weist eine perfekte Symmetrie auf, die
Lippen leuchten rot und einladend. Nur die spitzen Zahne
passen so gar nicht ins Bild. Graia ist nicht so kraftig wie ihr
Bruder doch genauso geschickt und ausdauernd. Sie ist die
Besonnenere der beiden und konnte ihren Bruder bislang
immer davon abhalten sich dem Rausch hinzugeben. Sie hat
weniger Probleme damit, dass sie Firun verraten hat. War sie
doch nur seiner Kirche beigetreten um die Chance auf eine
Wiedervereinigung mit ihrem Bruder zu haben, auch wenn sie
sich dessen sicher nicht bewusst war.

Herausragende Eigenschaften: MU 17, CH 16, GE 17,

KK 17

Herausragende Talente: Bogen 8, Dolche 10, Ringen 7,
Schleichen 14, Kérperbeherrschung 11, Schileichen 16,

Sich verstecken 11, Wildnisleben 10

Ringen: INI 13+W6

AT 13 PA12 TP 1W6 (A) DK H

Dolch: INI 13+W6

AT 15 PA 14 TP 1W+3 DK H

LeP 31

KO 19 MR 16* GS 12
RS 1

SF: Scharfschitze,
Wuchtschlag, Wirgegriff

Aufmerksamkeit, Kampfreflexe,

Frighelm

Er hat das Aussehen eines Jinglings, nicht das eines
Mannes. Sein kleiner Schnauzbart unterstitzt diesen Eindruck
eher noch. Zu leicht tauscht dieser dullere Eindruck dariiber
hinweg, dass er Barenkrafte hat und auch bereit ist davon
Gebrauch zu machen. Im Gegensatz zu seiner vorsichtigeren
Schwester ist er fasziniert von der Macht die er durch die
Erhebung erlangt hat. Gleichzeitig flrchtet er mehr als seine
Schwester die Rache Firuns. Er ist sich Uber seinen Verrat an
den Gottern mittlerweile absolut im Klaren, doch sieht er
keinen Sinn darin mit seinem Schicksal zu hadern und ist

entschlossen sein neues (Un)leben zusammen mit Graia zu
genielen.

Herausragende Eigenschaften: MU 17, GE 17, KK 19
Herausragende Talente: Bogen 11, Speer 12, Dolch 9,
Ringen 9, Athletik 10, Kérperbeherrschung 10, Schleichen 11,
Sich verstecken 8, Fahrtensuchen 9, Wildnisleben 8

Ringen: INI 13+W6

AT 15PA 15 TP 1W6 (A) DK H

Kurzschwert (mit TaW Dolche gefiihrt): INI 14+W6

AT 15 PA 13 TP 1W+4 DK HN

LeP 32

KO 20 MR 15* GS 12

RS 1

SF: Scharfschitze, Aufmerksamkeit, Kampfreflexe,
Wuchtschlag, waffenloser Kampfstil Bornlandisch, Wirgegriff,
Griff, Halten

* Die Magieresistenz wirkt auch gegen Zauber mit dem
Merkmal Schaden.

Vampireigenschaften:

Das Dasein als Vampir hat Vor- wie auch Nachteile. Da die
beiden so eng miteinander verbunden sind leiden sie auch
unter denselben Fliichen, so dass diese Aufzéhlung fir beide
gilt, wobei Graia den Umgang mit ihren Vampirfertigkeiten
schon besser gemeistert hat, wahrend sich Frighelm noch zu
oft auf auf reine Kraft verlasst.

Jeglicher Schaden der nicht durch Verwundbarkeiten entsteht
wird mit 2W6 pro KR regeneriert. Sie sind resistent gegen
profane, magische und geweihte Angriffe (TP halbiert)
solange dadurch nicht ihre Verwundbarkeiten betroffen sind.
Sie verfigen uber einen Sinn der es ihnen ermdglicht das
Sikaryan von Lebewesen auf eine Entfernung von 10-30
Schritt wahrzunehmen.

Sie verfligen ebenfalls Uber die Gabe Ruf des Vampirs die es
ihnen ermdglicht ein Opfer zu zwingen, sich zu ihnen zu
begeben.

Wie alle Vampire leiden sie aber auch unter bestimmten
Verwundbarkeiten, fir gewohnlich als Fluch bezeichnet.

Verwundbarkeit Firun
Verbrennend: versinken
Eisflachen (SP je KR),
Versengend: Schneegestdber (je nach Starke SP je KR-SR);
Bergkristall; Firunsfohre,Wacholderbeere

Anmerkungen: Sie kdnnen kein Opfer angreifen, ohne ihm
vorher die Gelegenheit zur Flucht zu geben. Als Pflock lassen
sich Eiszapfen benutzen die hierfiir als unzerbrechlich gelten.
Verwundbarkeit Phex

Verbrennend: Glickstreffer, Angriffe aus dem Hinterhalt,
Berlihrung einer hilflosen Person die dennoch auf ihr Glick
vertraut

Versengend: Nebel (je Dichte SP pro KR-SR); Eibe, Sternanis,
Blauhimmelsstern, Madablute, Tirkis, Zirkone, Rubine
Verwundbarkeit Peraine

im Tiefschnee, wandern auf

Verbrennend: Waffen aus griinem Holz (zusatzlicher
Schaden)

Versengend: grines (frisches, noch saftiges) Holz,
Heilkrauter, Honig; Achat, Apfelbaum, Arange, Zwiebeln,

Lauch

Anmerkungen: Peraineverfluchte kénnen den Anblick von
Wachsen und Gedeihen kaum ertragen. Alle Heilkrauter (nicht
nur Peraines heilige Pflanze Knoblauch und das magische
Allheilmittel Alraune) sind ihnen so widerwartig, dass sie sich
ihm kaum nahern kénnen.
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Melando
Sein Ziel war es immer Grenzen zu Uberschreiten, dahin
vorzudringen wo vor ihm noch nie ein Mensch gewesen ist.
Als junger Mann bereiste er die eisigen Steppen des Nordens
und die dampfenden Dschungel des Siidens. Als er alter
wurde lieR er sich nieder und machte sich daran all die
Schatze und Schriften die er auf seinen Fahrten gesammelt
hatte zu analysieren. Dabei befasste er sich auch immer mehr
mit verbotenem Wissen. Er war ein brillanter Geist, doch er
gab sich nie =zufrieden mit dem was er wusste, er wollte
immer mehr. Ungel6ste Probleme lieflen ihm keine Ruhe.
So nahm er dankend an als ihm eines Nachts eine
Traumstimme Hilfe bei der Entschliisselung eines echsichen
Textes anbot. In der nachsten Zeit erhielt er immer wieder
Hinweise im Traum. Es dauerte lange bis ihm klar wurde was
er getan hatte. Doch es war schon zu spéat und er war nicht
mehr bereit auf das angebotene Wissen zu verzichten.
Paranoia befiel ihn und so zog er von Ort zu Ort, legte sich
immer neue ldentitdten zu wahrend er seine neuen Gaben
nutzte um sich Zugang zu immer neuen Erkenntnissen zu
verschaffen. Fir Melando ist dies ein Selbstzweck, er sucht
nicht wie andere nach speziellen Erkenntnissen, er befindet
sich in einem Rausch wenn er Neues entdeckt. Doch es wird
immer schwerer die Sucht zu befriedigen wenn man so vieles
schon weils. Er erinnert sich mittlerweile kaum noch an seine
Vergangenheit, seine wahre Identitat hat er schon vor langer
Zeit verloren und auch an den Namen den ihm seine Eltern
gaben kann er sich nicht mehr erinnern.
Pardona hat ihm angeboten bei der Befreiung aus dem Pakt
zu helfen und verlangt dafiir "nur", dass er fir sie nach dem
Geheimnis des Kessels der Urkrafte forscht.
Jedem der klar denken kann sollte bewusst sein, dass
Pardona kein Interesse daran hat Melandos Seele zu retten,
doch er hat den Zustand geistiger Klarheit langst hinter sich
gelassen.
Er wurde von Pardona im Jagdhof untergebracht und wird dort
von ihr mit "Nachschlagewerken" versorgt die er fur sie
auswertet. Zudem erhélt er durch seinen Pakt immer wieder
wichtige Hilfe durch die Stimme des Erzdédmons in seinem
Kopf.
Er ist ein hagerer -fast schon dirrer- grol3 gewachsener Mann
von 65 Jahren. In seinen Augen funkelt der Irrsinn, er
verbringt den Tag damit in alten Folianten zu lesen und
unzahlige Zettel mit Notizen zu bekrakeln. Seine Haare hat er
bereits verloren und so spiegelt sich das Licht des
Kronleuchters in seiner Glatze. Er tragt eine dunkelrote Robe
die er nie ablegt.
Mittlerweile ist seine Seele kaum noch zu retten, tief in seinem
Inneren weill er das und klammert sich an den Strohhalm
Pardona. Gleichzeitig wei® er aber um die Verschlagenheit
der Elfe, ein Umstand der ihn noch weiter in den Wahnsinn
stlirzen lasst.
Er weil nicht, dass der Kessel dafiir gedacht ist Borbarad
einen Leib zu geben.

Herausragende Eigenschaften: MU 15, KL 19, IN 14
Herausragende Talente: Hiebwaffen 9, Selbstbeherrschung
13, Sinnenscharfe 15, Uberzeugen 8, Wildnisleben 8
Geographie 16, Magiekunde 14, Philosophie 13, Geschichte
18, Gétter/Kulte 12, Kryptographie 17, Sprachenkunde 11, alle
anderen Wissenstalente 5+, Alchimie 9

Er versteht einen Groldteil der Sprachen/Schriften die in
Aventurien gesprochen/geschrieben werden oder wurden
darunter auch Asdharia, Rssahh und Ruuz.

LeP 26 AuP 32

KO 9 MR 20 GS 10

RS 0 (Stoffrobe)

SF: amazerothgefalliges Wissen

Melando hat durch seinen Pakt folgende Gaben erhalten:

Verborgenes Wissen erspiiren: Diese Gabe hilft ihm
verborgenes Wissen aufzusplren. Im Umkreis von TaP*
Schritt findet er versteckte Blcher und alte Inschriften. In
Bibliotheken zieht es ihn zu den interessantesten Biichern und
er schlagt automatisch die interessantesten Stellen auf. Die
Gabe wird auf KL/KL/IN geprobt und kostet 1W6 AuP. Sein
TaW betragt 18.

Schutz vor goéttlichem Wirken II: Eine gegen ihn gewirkte
Liturgie ist um 2 Punkte erschwert.

Einen Teil seiner Pakt-GP hat er verwendet um schleichenden
Verfall (zumindest temporar) aufzuheben.

Wenn die Helden ihn finden hat er Pardonas Verrat bereits
erkannt und sich véllig Amazeroth hingegeben. Er will sich
den Helden entgegenstellen und ruft dazu Amazeroth an.
Dieser reifdt ihn vor den Augen der Helden in die Niederhdllen.
Kurz darauf taucht er als Karunga wieder auf.

Freunde und Verbiuindete

Deschelef ibn Jassafer

Nachdem ihn seine eigene Tochter im magischen Duell durch
den Einsatz von mit Bannstaub vergiftetem Wein
Ubertrumpfen konnte, verlie® Deschelef die Rashduler
Akademie, der er als Spektabilitat vorstand.

Von der Warnung des Elementarherren des Erzes getrieben,
dass sich ,bald“ eine elementare Katastrophe gréReren
Ausmalles ereignen wirde, machte er sich nach diesem
verlorenem Kampf auf die Suche nach Hinweisen und stofRt
auf die Geschichte um Liscom von Fasar, dessen Spur er bis
nach Selem verfolgt. Dort verliert sich die Spur des
Borbaradianers (er gilt schlieRlich als tot), woraufhin
Deschelef verzweifelt nach Anhaltspunkten sucht. Als ihm das
Unglick in Dragenfeld zu Ohren kommt, sucht er diejenigen,
die laut seinen (gut informierten) Quellen weitere nitzliche
Informanten darstellen kdnnten: Die Helden von Dragenfeld,
die zwar die Beschworung nicht unterbinden und die
Verwistung des Umlandes nicht verhindern konnten, die aber
Uberlebt haben und gezeichnet wurden. Deschelef hat
ebenfalls gute Kontakte zum BD6 und erfahrt Gber diesen vom
Verbleib der Helden und gleichzeitig vom elementaren
Ungleichgewicht mit Ursprung in den Goldfelsen.

Deschelef wurde von Pardona ebenso verandert wie die
Helden - sein Gildensiegel und seine Wesensart sollte jedoch
daruber Aufschluss geben kénnen, um wen es sich handelt.
Am wahrscheinlichsten ist, dass sie den Helden klarmachen,
dass der freundliche fremde Tulamide sie an jemanden
erinnert, sie aber nicht genau erklaren kdnnen, an wen - es ist
als hatten sie diesen Mann schon einmal gesehen. Mit einer
entsprechenden Flashbackszene koénnten sie da gut
Aufklarung schaffen. Mdglich ist auch, dass sie die Helden
und Deschelef ein paar Mal aneinander vorbei fihren (sie
horchen sich gegenseitig aus, bemerken nichts und gehen
wieder auseinander, dann hat Deschelef ein Flashback und
erkennt die Helden wieder).

Noch ist er eher skeptisch, was die Geschichte der Helden
angeht, sieht die Gefahr eher in den Geschehnissen um das
Sanatorium. Er wird die Helden zu Anfang auch nicht direkt
fragen, eventuell erkennt er den Zusammenhang erst nach
einem Flashback (auch Deschelef wurde von Pardona
,bearbeitet’, so dass ihm Stlicke der Erinnerung fehlen), in
dem er eine Zeitlang geistesabwesend wirkt und plétzlich
vollig verandert damit beginnt, die Helden auszufragen. Wenn
die Helden an dieser Stelle nicht kooperieren wollen, stehen
dem Magier vermutlich durchaus Mittel zur Verfigung, an die
Informationen zu kommen: Zum einen koénnte er handeln und
sein Wissen um das Sanatorium und die Kraftlinien zum
Tausch anbieten, wenn die Helden nicht darauf eingehen,
kdnnte er ihnen nachhaltig drohen oder sie sogar mit
Beherrschungs- oder Hellsichtsmagie ,verhdren®. Deschelef
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ist kein garether ,Magier, wie er im Buche steht”, sondern ein
Schiiler der langen tulamidischen Magiertradition - letztlich
handelt er sehr egoistisch und ist durchaus auch auf seinen
eigenen Vorteil bedacht. Wenn die Helden ihr Wissen
freundlich ausplaudern, kann er eventuell trotzdem eine
gewisse ,Entschadigung” fir seine Informationen verlangen -
die Gruppe bleibt ihm einen Gefallen schuldig, verspricht das
Besorgen einer kostbaren Schrift, stellt sich eventuell gar auf
Abruf in seine Dienste.

Die Information, dass Liscom von Fasar seine Plane
schliellich doch erfolgreich in die Tat umsetzen konnte,
bestiirzen ihn zwar ziemlich, lassen ihn jedoch noch ruhiger
und bedéachtiger werden. Erst gegen Ende des Abenteuers
beschlielt er voller Tatendrang der Sache auf den Grund zu
gehen und selber im Weidenschen Nachforschungen
anzustellen... Es ist natirlich ebenfalls mdéglich (und
vermutlich auch logischer und realistischer), dass Deschelef
Uberstlrzt abreist (erhdéht ebenfalls die Dramatik der Situation
nicht unbetrachtlich, da er den Helden hier den Auftrag
erteilen kann, das Problem des Sanatoriums zu I6sen und ihn
spater aufzuklaren - dieser Fall ist nebenher noch ein groRer
Vertrauensbeweis des Erzmagiers an die Helden).

Deschelef sollte sich generell ein wenig zuriickhalten und
nicht als Person fungieren, die alle Probleme fiir die Helden
I0st: Lassen sie ihn einmal um seine Hilfe feilschen, einmal
sogar einen ganzlich anderen Weg gehen als die Helden. Der
Magier wird die Helden keinesfalls stéandig begleiten, sondern
oft genug auch eigene Wege gehen. Er setzt seine Krafte mit
Bedacht ein und ist der Meinung, dass ein wohl platzierter
Zauber zur rechten Zeit weitaus mehr Effekt hat als blindes

Draufloszaubern um dann im letzten Augenblick keine
Reserven zu haben.
Ausfihrlichere  Informationen zu  seiner ehemaligen

Spektabilitdt gibt es in ,Riickkehr der Finsternis“ und als
Download auf ,www.Borbarad-Projekt.de"“.

Cordovan von Drakonia

Cordovan von Drakonia ist die Person, die die Helden bergen
sollen - bereits bei ihren Ermittlungen im ersten Teil des
Abenteuers, den sie in den Flashbacks erleben, waren sie auf
der Suche nach ihm und haben ihn auch gefunden.

Der Magier ist mittelgro® und mittlerweile recht alt, seine
Haare sind bereits silbergrau. Ebenso der Bart, der allerdings
immer ein wenig versengt aussieht. Zwar ist er nicht
besonders breit gebaut, wirkt aber dennoch recht
durchtrainiert und zah (wie altes Schuhleder). In seinem Kopf
sitzt auRerdem ein brennender scharfer Geist.

Cordovan ist stets in rote Gewander gehdllt, auf die mit
oranger und gelber Farbe alle mdglichen elementaristischen
Zeichen aufgebracht sind. Sein Stab aus gedrehtem
Wurzelholz der Blutulme ist auffallig mit Rubin- und
Granatsplittern besetzt, bildet an der Spitze einen
gewundenen Knoten, in den ein besonders groRer rétlicher
Bergkristall eingefasst ist. Auflerdem tragt er stets schwarze
Handschuhe aus Leder.

Seine Ausbildung genoss er im sagenumwobenen Drakonia,
er ist eine echte Koryphde auf dem Gebiet des
Elementarismus, speziell das Feuer hat es ihm hierbei
angetan. Zusammen mit einer metamagischen Ausbildung
und seinen Kenntnissen der Artefaktmagie (er beherrscht
einige seltene Sonderfertigkeiten ihrer Wahl und ist auch in
der Lage diese den Spielermagiern beizubringen, wenn sie ihn
denn aus den Fangen Ytharios befreien kdnnen).

Die Tatsache, dass er sich der Magie des Feuers
verschrieben hat, formte auch seinen Geist: Er ist leicht
aufbrausend, schnell gereizt und mitunter etwas Ubertrieben
streng. Mit Ignifaxius und Ignisphaero sind ihm auch zwei
machtige Waffen in die Hand gegeben, die er gegebenenfalls
auch fir die Gruppe einsetzen wird. Aber nicht nur die
jédhzornigen und kéampferischen Teile seines Elementes sind
ihm in Leib und Seele libergegangen, er kann auch herzlich
und kumpanenhaft sein, wie ein warmendes Lagerfeuer

seinen Freunden beistehen und
Grof3zugigkeit und Kameradschaft.

ist Uberschwanglich in

Spater in der Kampagne um Borbarad koénnen sie ihn im
grofen Aventurischen Konvent der Magier einsetzen und als
Spezialist der Elementaristen einige Vortrage halten lassen.
Ebenso kann er einige kleine Hinweise geben, wenn es darum
geht, nach Drakonia zu gelangen, wird aber den direkten Weg
nicht weisen (da dies den Magiern der ehemaligen
Drachenstadt zu diesem Zeitpunkt noch durch Vorschriften
der Akademie verwehrt ist).

Aufgrund seines feurigen Temperamentes kdnnen sie ihn
auch sehr gut als eine Art ,Kavallerie“ einsetzen um den
Helden z.B. bei der Schlacht am Schlund in ,Siebenstreich®
unter die Arme zu greifen. Bedenken sie aber, dass er trotz
seiner magischen Macht ein hohes Alter erreicht hat und
lassen sie ihm, moglichst noch vor ,Rausch der Ewigkeit* ein
wirdiges Ende zukommen.

Herausragende Eigenschaften: MU 17, KL 16, CH 14, KK 13
Herausragende Talente: Magiekunde 18, Schnitzen 14,
Alchemie 14, Lehren 20

Magische Fertigkeiten: Elementarist und Metamagier:
ARCANOVI 14, IGNIFAXIUS 13, IGNISPHAERO 17,
REVERSALIS 12, ANALUS 10, viele andere
elementaristische Zauber auf 6+

Zauberstab: INI 13+W6

AT 16 PA10 TP 1W+2 DKN

LeP 25 AuP 23 AsP 70

KO 8 MR 16 GS 10

RS 1 (Robe des Feuers)/ 0 (leichte Kleidung)
SF: keine Kampfsonderfertigkeiten
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2.2 Personenbeschreibung Teil 2 (Statisten)
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Familienangehdrige von Ythario

Firene von Rossgath: Sie ist 20 Jahre jinger als Ythario und
hat ihn aus Vernunftgrinden geheiratet. Er wollte einen
adligen Namen, sie wurde vom Reichtum Ytharios angezogen,
da ihre Familie kaum noch Vermdgen besitzt um einen
standesgemaRen Lebensstil zu finanzieren.

Firene ist die treu sorgende Hausfrau, im Sanatorium ftritt sie
kaum in Erscheinung. Die Helden kdnnen sie treffen wenn sie
von Ythario zum Essen eingeladen werden. Sie ist eine stille
in sich gekehrte Frau und wird kaum etwas sagen wenn man
sie nicht direkt anspricht. Nachdem sie den Verrat ihres
Mannes erkennt wird sie aber mit Entschluss- und Tatkraft
versuchen zu retten was zu retten ist.

Yegua: Die 8-jahrige ist die alteste Tochter der Familie. Sie
I8sst bereits eine Begabung fir das Harfenspiel erkennen,
sehr zur Freude ihres Vaters, der gelegentlich mit ihr Gbt.

llirion: Der 7-jahrige ist ein Raufbold und Rumtreiber, er liebt
es den Gasten und Bediensteten kleine Streiche zu spielen.

Tahuca: Die Jungste ist gerade 5 Jahre alt geworden und
verbringt die meiste Zeit im Spielzimmer.

Gaste des Sanatoriums

Im Allgemeinen kénnen Sie davon ausgehen, dass der
typische Gast adlig ist oder zumindest dem Grof3blrgertum
angehort, dabei kommen die meisten aus dem Horasreich,
aber es gibt auch weit angereiste Gaste. Im Allgemeinen ist
Atmosphare recht ,versnobt‘. Selbst wer sich nur ein billiges
Zimmer leisten kann darf sich doch einer exklusiven
Gesellschaft zugehorig fiihlen.

Familie von Lichtenquell: Adliges garethisches Ehepaar mit 2
Tdchtern sowie 3 Dienern.

Die Familie bewohnt eine der Wohnungen im Norden der
Anlage. Man ist sehr auf standesgemafen Umgang bedacht,
vor allem achtet man auch bei den Kindern darauf. Frau
Elfriede von Lichtenquell, eine zierliche schmale Person, litt
an einem bdsen Lungenleiden. Mittlerweile geht es ihr aber
schon viel besser und sie halt grof3e Stiicke auf Ythario. Uber
seine Behandlungsmethoden will sie aber nicht reden.
Die Eheleute kdnnen des nachts bei den Orgien
Sanatorium angetroffen werden.

Die Tochter sind 8 und 10 Jahre alt. Wenn ihre Eltern
abwesend sind versuchen sie immer wieder sich
fortzuschleichen und die Gegend auf eigene Faust zu
erkunden.

im

Eklamor Zamoran: Liebfeldischer Waffenhandler

Bei einem Unfall wurde sein rechtes Bein zertrimmert. Er will
nicht wahrhaben, dass sein Leben nun stark eingeschrankt ist.
Vor seinem Aufenthalt im Sanatorium hat er bereits viele
andere Arzte aufgesucht. Das verseuchte Wasser (das er in
sehr hoher Konzentration bekommt) ist tatsachlich in der Lage
das Bein langsam nachwachsen zulassen. Zum momentanen
Zeitpunkt ist es schon fast bis zum Knie nachgewachsen. Der
Preis dafiir ist, dass er immer unsteter wird. Er neigt dazu das
Personal mit immer neuen Winschen zu tyrannisieren.

Alrico y Desidero: Liebfeldischer Gewirzhandler
Ihm fehlt eigentlich nichts und ist nur zu seinem Vergniigen
hier. Er ist ein alternder Playboy der schon alle Arten der

Zerstreuung probiert hat und dem alles zu fad ist. Er achtet
sehr auf sein AuBeres und verwendet grofRziigig
Duftwasserchen.

Jast Redo: Reicher Orkkriegveteran aus Wehrheim

Er hat unter Prinz Brin gegen die Orken gekdmpft und erzahit
allen von seinen Heldentaten. Selbstverstandlich war er bei
allen wichtigen Ereignissen ganz vorne dabei. Er ist im
Sanatorium wegen eines Gischtleidens.

Nicolo de Machion: (Ex)Student aus Methumis

Der junge Mann hat soeben sein Jurastudium mit der
Promotion abgeschlossen und génnt sich nun den Luxus
eines Urlaubs bevor der Ernst des Lebens beginnt. De
Machion ist das Paradebeispiel des modernen horasichen
Patrioten und Lebemannes.

Er unternimmt ausgedehnte Spaziergange und Wanderungen
in der Umgebung.

Familie de Dendres: Adlige Liebfeldische Familie mit 1 Sohn
Erlan und Baraya de Dendres sind die Herren einer kleinen
unbedeutenden Signorie in Chababien. Aufgrund von
Geldmangel konnten sie sich keinen der exquisiten
Bungalows leisten und wohnen in Zimmern mittlerer Qualitat.
Wie um das zu kompensieren weigern sie sich strikt Gaste die
nicht von Stande sind wahrzunehmen.

Die beiden wollen sich hier vom nervenaufreibenden
Alltagsgeschéft erholen.

Derweil langweilt sich ihr 15-jahriger Sohn Lumino zu Tode.

Vibora Galandi: Die grofle stdmmige Mittvierzigerin ist die
Gewinnerin einer Tombola aus Kuslik, bei der man eine
Woche im Sanatorium gewinnen konnte. Eigentlich arm wie
eine Tempelmaus (Fischverkauferin), ist sie mit der Situation
(Luxus, Adel usw.) fast ein wenig Uberfordert, findet sich
jedoch langsam ein. Vor allem findet sie ihr flottes Mundwerk
wieder.

Maqueda de Galciano: Adlige aus Vinsalt

Die 18-jahrige krénkelt standig. Von ihrer Familie wird sie
immer wieder in die verschiedensten Einrichtungen dieser Art
geschickt. Auch bei Ythario ist sie nicht zum ersten mal zu
Gast. Sie ist furchtbar blass und schrecklich diinn und sieht
aus als wirde sie jeden Moment zusammenklappen. Sie
verbringt den Tag fiir gewohnlich im Schatten sitzend und jede
korperliche Betatigung vermeidend.

Bedienstete

Orelia Mercenario: Hauslehrerin

Die junge Frau wurde aus Drdl geholt um sowohl die Kinder
der von Rossgaths wie auch die der Gaste zu unterrichten.
Dies ist ihre erste feste Stelle und sie geht voller Elan und
Idealismus daran den Kindern Bildung zu vermitteln.

Raike Assiref: Kochin

Sie ist die Herrin der Kiiche und gebietet tber eine Heerschar
von Kdéchen und Kéchinnen die auf die speziellen Wiinsche
eines jeden Gastes eingehen. Die 55-jahrige arbeitet seit der
Grindung des Sanatoriums fiir Ythario und kann eine ganze
Menge Anekdoten aus dieser Zeit zum Besten geben.
Allerdings hasst sie es wenn sie bei der Arbeit gestort wird.

Escalio Merito: Heiler
Der studierte Mann ist erst seit einem Jahr im Sanatorium
beschéaftigt. Er kimmert sich aufopferungsvoll um die Gaste.
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Der Behandlungsplan wird meist von Ythario personlich
festgelegt. Escalio ist dagegen fir die praktische
Durchflihrung zustandig. Er besucht die Patienten regelmaRig
und begutachtet ihre Fortschritte.

Valpo Furlani: Heiler

Der Assistent von Merito stammt aus Angkram. Der junge
schlaksige Mann darf Verbande wechseln, aber auch
AderlalRe vornehmen und einfache Tinkturen mischen.

Bardojoz Monzon: Bader

Der gutaussehende Mann von Mitte 30 kimmert sich im
Baderaum um das Wohlergehen der Géaste. Er versteht sich
auch auf Bart- und Haarpflege sowie Massage. Bei den
nachtlichen Orgien wartet er nur mit einem Lendenschurz
bekleidet den Géasten auf und ist auch zur Erfillung weiter
gehender Winsche bereit.

Concabella Lamperez: Magd

Die 15-jahrige ist die Tochter des Dorfschulzen und arbeitet
erst seit kurzem im Sanatorium. Sie recht naiv und stellt sich
gelegentlich ungeschickt. Spielen sie bei der blonden Magd
ruhig alle Klischees aus. Vom standigen Kichern bis hin zum
heimlichen Beobachten stattlicher Helden

Mero: Pferdeknecht

Der kraftig gebaute 19-jahrige ist der Sohn von Tagel6hnern.
Er hat seine Eltern bereits vor einigen Jahren verloren. Seit
dem scheinen Pferde seine einzigen Freunde zu sein. Er
kiimmert sich mit viel Sorgfalt und Aufmerksamkeit um die
Tiere der Gaste.

Luta Bornski: Wachfrau

Eine haRliche Narbe zieht sich Uber die Stirn der rothaarigen
Bornlédnderin. Sie kann entweder am Eingang oder auf dem
Gelande des Sanatoriums angetroffen werden, es gibt aber
auch Tage an denen sie scheinbar verschwunden ist. Dann
leistet sie Dienst im unterirdischen Teil des Sanatoriums.
Vorgebliche Aufgabe der Wachleute ist es die Habe und
Sicherheit der Gaste vor R&ubern aus den Bergen zu
schutzen. In Wahrheit hat Ythario sie angeworben weil er im
Notfall in der Lage sein will den unterirdischen Komplex zu
verteidigen. Es handelt sich ausnahmslos um Séldner die es
aus verschiedenen Grinden vorzogen eine Stelle in der
Eindde fernab der Bevolkerungszentren zu haben.

Dorfbewohner

Radovan Lamperez: Dorfschulze

Er ist der reichste Bauer im Dorf und bekleidet das Amt des
Schulzen schon seit 30 Jahren. Der Signore weilt fernab und
so ist Radovan der unbestrittene Herr des Dorfchens. Er weil},
dass der Wohlstand des Dorfes vom Sanatorium abhangt und
so wird er Ythario alle Wiinsche erfiillen und alles tun um den
Frieden und die Ruhe des Ortes zu erhalten. Er weil3, dass
Menschen verschwunden sind aber er wird sich hiiten dieses
Thema an die groRe Glocke zu hangen. Er geht davon aus,
dass sich schon mit der Zeit alles aufklaren werde.

Ythilia Brunner: Gastwirtin

Die resolute Frau fiihrt die namenlose (der Dreizehnte hat mit
diesem Umstand aber nichts zu tun) Gastwirtschaft des
Dorfes. Durch den gestiegenen Verkehr seit der Griindung
des Sanatoriums hat sie inzwischen ein gewisses Vermdgen
angehauft. Allerdings fiihrte das auch dazu, dass das Geld fur
sie immer wichtiger wurde. Manche im Dorf sehen mit Neid
auf ihren Reichtum und bezeichnen sie auch als Raffzahn.

Ihr Mann ist vor einem halben Jahr davon gelaufen und suchte
sein Glick in der Fremde, da er es mit ihr nicht mehr aushielt.
Seitdem hat sie sich noch mehr in ihre Arbeit gestlrzt und ist
von friih bis spat in der Schankstube anzutreffen.

Sie sucht schon seit langerem nach einem Namen fiir ihre
Wirtschaft und fragt jeden den sie trifft nach Vorschlagen.

Momentan ist sie aber besorgter iber das Verschwinden ihrer
14-jahrigen Tochter. Ythilia geht davon aus, dass sie
weggelaufen ist da sie zuvor einen Streit mit ihr hatte. Sie hofft
aber darauf, dass das Madchen nach einigen Tagen schon
wieder kommen wuirde, es ware nicht das erste mal das sie
langer von zu Hause fort geblieben ist.

Sofia Brunner:

Die Tochter der Wirtin wurden von den Vampiren verschleppt
als diese feststellten, dass sie magisch begabt ist. Das Blut
einer Jungfrau das mit der Kraft gesegnet ist war das beste
was Pardona in die Hande fallen konnte um den Kessel zu
erschaffen.

Georgos Vanya: Bauer

Der stammige Mann geht fiir gewdhnlich seiner normalen
Arbeit nach. Gegen ein entsprechendes Handgeld flhrt er
aber gerne die Gaste in der Gegend herum und zeigt ihnen
das ,echte bauerliche Leben®.

Moritatio Hildao:

Der Uberziebzigjahrige Moritatio ist zu alt fir die Feldarbeit
und so verbringt er den Tag fiir gewohnlich im Gasthaus. Er
ist der Meinung, dass friiher alles besser war und alles vor die
Hunde geht. Die jungen Leute sollten sich auf Tradition und
Sitte besinnen und die Alten ehren.

Torlof Huisler: Schmied

Kurz  geschorene  Haare, ein immer  grimmiger
Gesichtsausdruck, Arme wie ein Bar: Das ist der Schmied des
Dorfes. Obwohl von allen ob seiner Arbeit hoch geschétzt, will
doch niemand mehr als nétig mit ihm zu tun haben, gibt er
sich doch immer kurz angebunden und unfreundlich.

Travinia Concordes: Tagel6hnerin

Sie gehdért zu der untersten Schicht im landlichen
Sozialgeflige. Sie wird Kontakte mit den ,hohen Herren® (das
ist jeder der aus dem Sanatorium kommt) vermeiden. Wenn
sie angesprochen wird spricht sie sehr leise und halt die
ganze Zeit den Kopf gesenkt.

Leute der Umgebung

Esterella: Krautersammlerin

Die alte Esterella lebt im Wald in der Nahe des Jagdhofes.
Auch wenn sie die Leute im Dorf eventuell als Hexe
bezeichnen mogen ist sie doch keine. Nichtsdestoweniger
versteht sie es allerlei Tranke aus den Krautern der
Umgebung zu kochen. Von den Vampiren wurde sie bislang
verschmaht weil sie ihnen zu alt ist. Das kann sich aber
andern.

Sonstige

Sjora: Ein Handler aus Kuslik, der sich auf das Erfillen von
Sonderwiinschen und das Beschaffen seltenster Materialien
spezialisiert hat. Es kann passieren, dass er personlich
vorbeikommt um eine wertvolle Ladung abzuliefern und das
Geld personlich in Empfang zu nehmen. Wozu seine Waren
gebraucht werden weil er nicht und er fragt auch nie danach.
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2.2 Personenbeschreibung Teil 3 (Identitat der Helden)
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Veranderungen

Den Helden wird ziemlich schnell auffallen, dass sie vom
Personal mit vollkommen anderen Namen angesprochen
werden (Namen, die sie, werter Meister am besten passend
wahlen, da man einen Thorwaler nicht als ,Ahmed” und einen
Zwergen nicht als Fildinion Finkensang verkaufen kann) -
Pardona hat sie unter falschem Identitdt mit leicht
verandertem Aussehen (eine von Pardona selbst entwickelte
Formel, ahnlich einer stark modifizierten Variante des IMAGO
TRANSMUTABILE) in das Sanatorium eingeschleust.

Leicht verandertes Aussehen bedeutet hierbei, dass sich auch
die Helden nicht sofort wiedererkennen (sie werden jedoch
aufgrund ihrer ,Rolle®, die ihnen Pardona zugewiesen hat, so
oft miteinander zu tun haben, dass es ihnen bald dammern
sollte - Spieler, die verstehen, dass sie ihre Kameraden nicht
auf Anhieb erkennen und dies gut ausspielen, sollten
durchaus eine Belohnung in Form einiger EP erhalten) - leicht
veranderte Haarfarbe, das Gesicht etwas anders geschnitten,
eine grolkere (oder kleinere), spitzere, stumpfere Nase, die
Augen ein wenig weiter auseinander (die Augenfarbe natirlich
auch leicht variiert) und auch die Stimme kann leicht verandert
wirken (Vorteile wie ,Gutaussehend“ oder ,Wohlklingende
Stimme® oder die negativen Entsprechungen verlieren
keineswegs an Bedeutung, da der Zauber das Gesicht zwar
umformt und umgestaltet, jedoch immer gleichwertig zum
vorherigen Aussehen.

Dauer der Verdanderung

Die Wirkung von Pardonas Zauber héalt insgesamt etwa 7
Tage an - um die Spieler (und die Helden) ein wenig unter
Druck zu setzen, konnen sie auch beschreiben, dass er
langsam aber sicher zu wirken aufhért: Die Gesichtsform
ahnelt immer mehr dem Original, die Haare farben sich
scheinbar von selbst wieder um usw.

Wenn sie denken, dass die Spieler sich zu viel Zeit lassen,
kdnnen sie auch einige deutlichere Zeichen anbringen: Einer
der Wachter aufert nebenher, dass er schworen koénnte, den
Helden bereits irgendwo schon einmal gesehen zu haben,
Ythario macht Andeutungen, Gaste bemerken Veranderungen
im Aussehen der Helden (,Euch bekommt wohl die Hohenluft
schlecht, mein Freund?“, ,Ihr solltet euch ein wenig vor der
Sonne in Acht nehmen, sie scheint euer Haar
auszubleichen!)

Mit einem VERWANDLUNG BEENDEN ist es kaum mdglich,
den Zauber der Schwarzelfe zu brechen: Die Probe ist um 15
Punkte erschwert, die Kosten belaufen sich auf 40 AsP.

Reaktionen auf Fragen/
Erkldrungen der Helden

Wenn die Helden einen NSC fragen wollen, was ,hier los* sei,
wo sie sind oder wenn sie ihre Lage erklaren wollen (keine
Ahnung, wie sie in diese Situation gekommen sind,
Aufwachen ohne Orientierung, Gedachtnisverlust), dann teilen
sie ihnen mit, dass sie plétzlich ein ,ungutes Gefiihl bei der
Sache“ bekommen und sich fragen, ob es eine so gute Idee
ist, die falsche Identitdt aufzudecken oder ihre Lage zu
erklaren.

Wenn die Spieler hartnackig darauf bestehen, weiterzufragen
oder weiterzuerklaren, dann werden sie vom Personal
behandelt, als befanden sie sich in einem Zustand der
Verwirrung (,Darf ich euch ein Glas frisches Wasser

bringen?“, ,Fuhlt ihr euch auch wirklich gut?“, leise aber
dennoch hoérbar zu einem Kollegen: ,lch glaube, denen
bekommt die Hohenluft nicht richtig.)"

Andere Gaste fassen die Beschreibungen oder Erklarungen
oder Fragen der Helden eventuell als Witz auf und versuchen,
sich bei den wohlhabenden Gasten einzuschmeicheln, indem
sie sich sehr amusiert geben (und einige Gaste sind wirklich
kostlich amusiert). Nach einer gewissen Zeit gehen sie jedoch
entweder davon aus, dass die Helden keine Ahnung haben,
wann ein guter Witz beendet sein sollte oder sie schlieRen
sich in ihrer Meinung den Bediensteten des Sanatoriums an
bzw. sagen diesen sogar Bescheid, dass die Helden wohl
gerade etwas verwirrt sind und reagieren mit echter Sorge und
Firsorglichkeit.

Einzig das Wachpersonal, dass von Ythario Anweisung
bekommen hat, vorsichtig zu sein, kdnnte ihm nachts Bericht
erstatten und dann von ihm den Befehl erhalten, auf diese
Leute ein besonderes Auge zu werfen. Weitere offensive
Schritte werden sie jedoch kaum unternehmen, wenn die
Helden ihnen nicht direkt gefahrlich werden (siehe Reaktionen
auf Nachforschungen).

Reaktionen auf Nachforschungen

Wenn die Helden versuchen, im Sanatorium direkt
Nachforschungen anzustellen, so machen sie es ihnen nicht
zu leicht:

Viele der Gaste sind in diverse Machenschaften verstrickt
(Rauschmittelkonsum, Hundekampfe, Menschenjagden usw.),
von denen sie nicht mdchten, dass irgendwelche
dahergelaufenen Mochtegernhelden sie aufklaren. Wenn sie
also bemerken, dass jemand Nachforschungen anstellt,
werden sie sich verschlieBen - in der Nahe des Tisches der
Helden will niemand mehr sitzen, alle schauen nervés aus,
wenn die Helden auftauchen, Gesprache verstummen und alle
Augenpaare sind auf die Helden gerichtet. Wenn sie etwas
aus einem Gast herausbekommen mdchten, dann am
ehesten aus den Kindern oder aus einigen weniger gut
betuchten Gasten (zu denen sie natirlich erst einmal Kontakt
aufbauen missen - schlieBlich mussen sie gleichzeitig ihre
Rolle als Adlige aufrecht erhalten).

Sollten sie Andeutungen von Nachforschungen in der Nahe
des Wachpersonals betreiben, bekommen sie
unmissverstandlich mitgeteilt, dass dies hier keineswegs
erwinscht ist und im Falle einer Wiederholung ernsthafte
Konsequenzen nach sich ziehen dirfte. Das direkte
Ansprechen oder Einbeziehen von Wachpersonal in die
Nachforschungen zieht wieder eine nachtliche Rickmeldung
bei Ythario nach sich, nach der die Helden scharf im Auge
behalten werden (sie kénnen hier auch ein bisschen mit dem
Verfolgungswahn der Helden spielen - sie flhlen sich fast
immer beobachtet, die Wache bietet keinen direkten
Schutzfaktor mehr, sie fuhlen sich eher wie Gefangene in dem
Sanatorium).

Wenn die Helden uber Nacht dem Sanatorium fernbleiben
(um sich z.B. in Beikramm oder Gutwill umzuhéren oder um
die Hofe auszuspionieren), sollten sie darauf gefasst sein,
dass man ihnen eine Moralpredigt halt, von wegen sie seien
hier, sich auszuruhen und nicht, um ewig fernzubleiben. Die
Deckung dirfte so in Gefahr sein, aufzufliegen - Ythario wird
héchstwahrscheinlich informiert und das gesamte Personal
wird in Zukunft fast immer ein Auge auf die Helden haben
(z.B. beim Verlassen des Gelandes unangenehme Fragen
stellen).
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Verlust der Tarnung

Wenn die Helden die auere Tarnung verloren haben (sei es
durch das naturliche Ende des Zaubers, sei es dass die
Helden den Zauber mittels Magie oder geweihtem Eingreifen
abgeschittelt haben), kann es jederzeit passieren, dass ein
Gast oder Wachmann sie erkennt: Ein Gast wird sie
ansprechen und ein paar peinliche Fragen stellen (und so
eventuell die Helden erst darauf aufmerksam machen, dass
das Aufheben der Verwandlung keine gute Idee war), ein
Wachmann wird sich zurlickziehen und mit seinen Kollegen
beraten und nachts auf alle Falle Ythario informieren, ein
anderer Bediensteter kann unterschiedlich reagieren:
Entweder informiert er die Wachen (wenn er tiefer eingeweiht
ist) oder er ignoriert die Helden weiterhin (nach dem Motto:
Wenn ich nichts sage, tun sie mir nichts) oder er spricht sie
darauf an.

Sollte Ythario tagstuber davon Wind bekommen, wird er die
Helden ausfragen, wieso sie so lange verschwunden sind und
ihr plotzliches Auftauchen eventuell auch mit dem
Verschwinden anderer Gaste (die neuen Rollen der Helden) in
Zusammenhang bringen und die Helden eventuell sogar
hinauswerfen und ihnen sein Vertrauen entziehen.

Wenn Ythario nachts von den Wachen uber die Helden
informiert wird oder selber Hinweise entdeckt, dass dies die
Personen sind, die ihm bereits auf den Fersen waren und ein
paar seiner geheimsten Plane zu kennen scheinen, macht er
sich entweder hochstpersonlich mit einer Handvoll Harphyen
und eingeweihten Wachtern auf die Suche nach den
Stoérenfrieden oder er schickt seine eingeweihten Wachter
zuerst nach Pardona und fordert deren Hilfe an - in diesem
Augenblick muss er mitbekommen, dass die Elfenhexe
geflohen ist und versucht nun selber, sich der Helden zu
entledigen (gleiches Vorgehen wie oben, nur durch den
Botengang verzogert).

Bei der anderen Variante geschieht es, dass Ythario oder
seine Wachen Verdacht schopfen, die Helden aber nicht
zuordnen koénnen (wenn die Helden z.B. zu viel geplappert
haben oder es in der Tarnung zu bunt getrieben haben, z.B.
behaupten, sie hatten ein hohes Amt im Horasreich inne oder
waren direkt mit Kaiserin Amene verwandt oder ahnliches) -
von nun an dirften sich die Helden weitaus weniger frei im
Sanatorium bewegen.

Die neuen Rollen der Helden

Der Held, zu dem eine Rolle als Adliger am Ehesten passen
wirde (der z.B. auch wirklich adlig ist oder einen hohen SO
hat), wird als Edler oder Edle zu Marvinko angesprochen, bei
etwas fremdlandischem Aussehen hat er in die reiche
Firstenfamilie eingeheiratet.

Pardona hat das Adelsgeschlecht, dem der Held entstammt,
kurzerhand erfunden, darauf vertrauend, dass sich niemand
so gut im liebfeldischen Adelsgewirr auskennt, um einen
Uberzahligen Adelsspross zu erkennen. Auf diese Weise
kénnen die Helden ihre Geschichte auch ausschmiicken und
laufen nicht sofort Gefahr, erkannt zu werden. Wer in Heraldik
sehr bewandert ist (Probe +10) kann auch selber sagen, dass
es eigentlich keine Edlen zu Marvinko geben dirfte und kann
seine Mitstreiter warnen, nicht zu dick aufzutragen.

Die anderen Helden missen nun Stellungen innerhalb der
Familie oder der Dienerschaft annehmen: Eine
gutaussehende Heldin kénnte die Edle zu Marvinko, Frau des
Herren von Marvinko mimen, ein Zwerg oder Thorwaler seinen
Leibwéachter, auch ein Druide oder EIf mag als solcher
durchgehen, ein Magier muss sich nicht unbedingt als Magier
zu erkennen geben (sollte allerdings dann darauf gefasst sein,
dass er gegen den Codex Albyricus verstofdt, was bei
Bekanntwerden des VerstolRes eventuell Folgen nach sich
ziehen konnte), kann aber natirlich auch als Hofmagier eine
gute Figur machen (zumindest besser als die, die ihm seine
Heldenkollegen vorschlagen: Laufbursche, Scriptor,
Kammerdiener oder ahnliches).
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3.1 Ortsbeschreibung Teil 1: Das Sanatorium

Uberblick 2
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Luft spuckt.

Das gesamte Gelande ist nach auen offen und nicht von
einer Mauer oder &hnlichem umgeben. Vielleicht gibt es
deswegen so viele Wachmanner. Allerdings wird es auch an 3
Seiten von relativ steil ansteigenden Felswanden begrenzt, so
dass man Besuch von dort nicht zu erwarten hat.

Das wundersame Wasser

Urspriinglich hat Ythario sein Sanatorium an diesem Platz
eingerichtet weil er die Ruhe der Gegend schatzte und die
Bergluft gesund sein soll. Das klare Wasser der

Bergbache sprach ebenfalls fir die Goldfelsen. Durch die
Beschwoérung des Damons Johk Krai'Faer ist das Wasser
mittlerweile aber wirklich auf wunderbare Weise

heilsam. Das Wasser ist je nach Konzentration des
Schwarzsilbernen Serums in der Lage Wunden verheilen zu
lassen, verlorene Ausdauer zurlckzugeben, ja sogar
verlorene GliedmafRen konnen wieder nachwachsen. Es
bewirkt, dass man sich gestarkt und gekraftigt fihit;
regeltechnisch sind temporére Steigerungen von KK, KO, und
GE mdglich. Wenn Sie wollen kann es sogar teilweise die
Alterungseffekte aus Alptraum ohne Ende aufheben.

Aber naturlich ist dies alles ddmonischen Ursprungs. Und so
bewirkt das Serum, dass die Seelen der Anwender langsam
verdorben werden. Dies auRert sich in langsam
hervortretenden schlechten Charakterziigen der Betroffenen.
Schleichend schlagt es die Opfer in den Bann der Damonen.
Auch die Helden sind davon nicht unbetroffen.

Das sollte sich in temporaren schlechten Eigenschaften
( Arroganz, Eitelkeit, Goldgier Jahzorn, Rachsucht,
Brinstigkeit, = Geiz, = Grausamkeit, = Jagdfieber, Neid,

Ruhelosigkeit, Schlaflosigkeit, Streitsucht, Tragheit,
Treulosigkeit bieten sich an) oder der Verstarkung
vorhandener auftern. An den Gasten aber auch beim Personal
sollte dies immer wieder sichtbar werden wenn die Helden
nicht damit rechnen.

Augenscheinlich wirkt das Sanatorium friedlich, doch unter der
strahlenden Oberflache fault es. Die Helden sollen den
Eindruck bekommen, dass eine finstere Macht ihre Klauen
nach dieser Gegend ausstreckt. Aber sie sollten nicht sofort
vermuten, dass die Quelle dieses Ubels sich unter der
strahlend sauberen Welt des Sanatoriums befindet.

Am Anfang sollte das Sanatorium luxuriés und beschaulich
wirken, ein Ort der Ruhe. Nach und nach sollten die Helden
dann auf die dunklen Seite der Bewohner stolen. Bis sie
irgendwann den Eindruck haben, dass jeder mit drinsteckt und
sie niemandem trauen konnen, vielleicht nicht einmal sich
selbst...

Das Empfangsgebdude

Jeder Gast des Sanatoriums kommt hier durch (aber
Fuhrwerke fahren natirlich auRen drumherum). Der hohe Bau
mit seinen zwei Tirmen (die Ubrigens reine Zierde sind und
nicht betreten werden kdnnen) schaut einem entgegen wenn
man in Richtung Sanatorium unterwegs ist und bildet das
erste Gebaude das man von diesem zu Gesicht bekommt.

Im Innenhof befindet sich ein Springbrunnen um den ein
Uberdachter Wandelgang flhrt.

Im Erdgeschol} befindet sich im rechten Trakt das Buiro in
dem alle Empfangsformalitdten abgewickelt werden. Im linken
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Das Empfangsgebéude
Fligel dagegen befindet sich ein Bad dessen Becken die
gesamte Lange des Gebaudefliigels einnimmt.
Die Wande sind mit blauen Fliesen verkleidet, teilweise aber
auch mit Mosaiken geschmiickt die allerlei Meereswesen
zeigen. Der Raum vor dem Bad dient als Umkleide.

Im Stockwerk darlber befindet sich ein Wandelgang der einen
Ausblick auf den Innenhof bietet. Hier sind Massageraume,
Therapierdume aber auch gemditliche Salons und Spielrdume
untergebracht.

Im zweiten Stock befinden sich hauptséachlich
Mittelklassezimmer, ein solches ist flir gewohnlich mit einem
Bett, einem Nachttisch einem gemitlichen Sessel sowie zwei
weiteren Stihlen und einem Tisch ausgestattet. Auferdem
befindet sich ein groRer Kleiderschrank im Zimmer. Die
beiden Zimmer im Siden sind Doppelzimmer und haben
Zutritt zum Uberdachten Balkon der sich Uber dem Eingang
befindet.

Im obersten Stockwerk befinden sich zum einen die Zimmer
der untersten Preiskategorie (obwohl diese fiir einen
einfachen Handwerker immer noch unerschwinglich sind) die
nicht viel mehr als ein Bett und eine Kleidertruhe enthalten.

Im linken Fligel dieses Stockwerks befindet sich ein grofler
Sportraum. Neben allerlei Geradten wie Barren oder
Kletterstangen gibt es auch Mdglichkeiten zum Krafttraining.
Ebenso lernen hier Menschen die nach einem Unfall
GliedmaRen verloren haben ihr Leben unter erschwerten
Bedingungen zu meistern und die verbliebenen Korperteile
effektiver einzusetzen.

Das ,,Hotel“

Bei diesem Kasten von einem Bau wurde weniger auf die
Schoénheit geachtet als auf Zweckmafigkeit. Und so erinnert
der Anblick (zumdest vo auf3en) ein wenig an eine brabaker
Mietskaserne.

Im Erdgeschof3 befinden sich zwei groRe Speisesale. Die
Wande sind gepragt durch groRe Fenster die den Blick auf die
Berglandschaft freigeben. Verteil (iber die beiden Sale stehen
unzahlige Tische an denen man das Essen einnehmen kann.

Zwischen ihnen laufen standig Bedienstete umher die
entweder Essen bringen der abraumen. Hinter den beiden
Speisesédlen befindet sich die Kiche in der jeden Tag die
Mahizeiten fir die Gaste zubereitet werden. Dort haben diese
allerdings nichts verloren.

Den restlichen Platz im Erdgeschofl3 nimmt der Badebereich
ein. Es gibt sowohl ein kaltes Schwimmbecken, sowie ein
warmes Badebecken. Daneben gibt es die Maoglichkeit ein
Dampfbad zu genieRen sowohl nach tulamidischer wie nach
thorwaler Art.

Im Stockwerk dariiber befinden sich gréRere und kleinere

Suiten: Fur Einzelpersonen wie fir ganze Familien.
Dazwischen liegen verschiedene Salons und
Gemeinschaftsrdume. Auch der Lesesalon ist hier

eingerichtet. Dort findet man allerlei Unterhaltungsromane
verschiedenster Qualitat. Daneben liegt der Schulraum wo die
Kinder im Lesen und Schreiben unterrichtet werden.

Im 2. Stock gibt es nur noch kleinere Kammern mit einem
oder zwei Betten. Tagsuber halt sich hier kaum jemand auf,
nur zum Schlafen kehren die Bewohner in ihre Zimmer zurtck.
Uber eine Luke kann man vom Flur aus den Dachboden
erreichen. Dieser ist grdRtenteils leer, allerdings hat das
Personal bereits begonnen ihn mit Gerimpel, dass man
sirgendwann noch mal reparieren kann“ zu flllen.

Die herrschaftliche Villa Ytharios

Die weil} gekalkte Villa ist das Heim von Ythario und seiner
Familie. Wenn der unterirdische Komplex das steingewordene
Symbol von Ytharios Nachtseite ist, dann stellt die Villa seine
Tagseite dar.

Der Eingang besteht aus einem vorgebauten Podest,
welches rechts und links von zwei S&dulen eingefasst wird. Ein
zweiflligliges Tor lasst den Besucher in eine

lichtdurchstromte Galerie eintreten. Eine imposante Treppe
verbindet das Erdgeschoss mit der ersten Etage. Die Treppe
setzt an den Wanden an und und trifft Gber der Tur zum
Wohnbereich zusammen.
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A Speisesaal
Hierher ladt Ythario auch ofter Gaste ein um mit ihm zu
speisen.

Der Raum wird von einer langen Tafel dominiert an der bis zu
20 Personen Platz finden kdnnen.

Wenn man den Raum durch die méachtige Tur betritt fallt der
Blick aber zunachst auf ein Gberdimensionales
Panoramagemalde das die Goldfelsen im Lichte der
Morgenddmmerung darstellt.

Zur Linken sieht man einen unfertigen Kamin, vor dem eine
Sitzgruppe aus gemutlichen Ledersesseln aufgestellt ist.
Mittelpunkt und Blickfang ist aber ein Glastisch, ein Symbol fir
den Reichtum des Hausherrn.

B Kiche

Hier wird fiir den privaten Gebrauch gekocht, aber auch das
private Dienstpersonal speist hier. Neben einem grof3en Herd
finden sich vor allem allerlei Schranke mit allerlei Besteck,
Tellern, Tépfen, Tassen und Pfannen.

Es flihrt eine TUr weiter in den Lagerraum und eine Treppe
fihrt nach unten in den Keller hinab.

Im Keller finden sich die privaten Weinvorrate und allerlei
Geriimpel.

C und D Speisekammer und Lagerraum

Hier ist alles untergebracht was fir den taglichen Gebrauch
gedacht ist.

Zum einen Regale die sich unter Lebensmitteln biegen, zum
anderen Reinigungsgerate, Werkzeuge und andere
Haushaltsgegenstande.

Falls die Helden jemals in diesen Bereich eindringen sollten,
so kénnen sie hier eventuell nutzliche Ausriistung (Seile,
Fackeln etc.) nach Ermessen des Meisters finden.

E Biro

Diesen Raum nutzt Ythario als Buro. Hier steht ein machtiger
Schreibtisch aus Mohagoni. Neben dem Stuhl dahinter finden
sich noch 2 bequeme Sessel flr Besucher. Die Wande sind
von mit Blichern gefiillten Regalen bedeckt.

Beim Uberfliegen der Titel kann man feststellen, dass die
Zusammenstellung sehr gemischt ist. Neben
Geschaftsbiichern finden sich auch Reisebeschreibungen
und populadrwissenschaftliche Biicher, sowie verschiedene
Dramen.

Wenn die Helden Zeit haben sollten die Papiere auf dem
Schreibtisch zu durchsuchen, dann kénnen sie hier Quelle 1
finden.

F Galerie

Auf der Treppe nach oben schreitend findet man sich in einer
Galerie wieder, in der Bilder hangen die verschiedene
Landschaften des Lieblichen Feldes zeigen.

G Gang

An der Eingangsseite findet man einen, sich tber die ganze
Hausseite erstreckenden Saulengang der mit seinen vier
offenen Fenstern den Blick nach draufen zulasst.

H | J Kinderzimmer

In diesen Zimmern sind die Kinder untergebracht Sie sind
einfach eingerichtet und enthalten jeweils das Bett des Kindes
sowie einen Truhe mit seinen Habseligkeiten.

K Spielzimmer

Das Spielzimmer gehért ganz den Kindern. Die Wande sind
mit Tieren und

Fabelwesen bemalt. Hier findet sich sowohl ein
Schaukelpferd, wie eine Puppenstube und eine hdlzerne
Ritterburg mit Zinnrittern. Der Boden ist teilweise mit Teppich
ausgelegt.

L Schlafzimmer

Nebenan befinden sich die Schlafgemacher der Besitzer. Ein
nobles Bett bildet den Hauptteil der Einrichtung und eine
Schiebetlr gewahrt Zugang zu den Ankleiden, in denen auch
die Kleider der Eheleute aufbewahrt werden.

M Atelier

Von der Galerie aus kann man das Atelier betreten.

Die Wand wird fast vollstandig von einem einzigen grof3en
Fenster eingenommen.

Eine gigantisch anmutende Staffelei steht frei im Raum . An
den Wanden stehen 2 unvollendete Werke. Daneben finden
sich allerlei fir die Malerei nétige Utensilien.

N privater Salon

Hierher zieht sich die Familie zuriick wenn sie fiir sich sein
will. Neben einer kleinen Sitzgruppe steht hier auch die Harfe
Ytharios, sowie Regale mit Blichern aller Art. Vor allem
bekannte Dramen sind darunter. Komplettiert wird die
Einrichtung von einem Sekretar.

Das Wirtschaftsgebaude

Hier wird gearbeitet! In diesem Haus sind zum einen all die
Angestellten untergebracht die nicht aus dem Dorf stammen
(und dort schlafen) zum anderen werden hier allerlei Vorrate
gelagert und Arbeiten ausgefiihrt die fiur den Betrieb des
Sanatoriums notwendig sind. Direkt daneben befindet sich ein
Stall, sowie die Wascherei die in einem extra Gebaude
untergebracht ist. Etwas weiter abseits, recht abgeschieden
befindet sich ein Hundezwinger in dem 4 Wachhunde
gehalten werden. Fir diese ist allerdings nicht das
Stallpersonal zustandig sondern die fir Wachdienste
angeheuerten Soldner. Ebenfalls im weiteren Sinne zum
Wirtschaftsbereich gehdren ein Uberdachter Stellplatz fir die
Kutschen der Gaste sowie das in Form einer echsichen
Pyramide gestaltete Hauschen der Gartner.

Gaste haben hier nichts verloren und man wird sie hdflich
bitten nicht im Weg herumzustehen.

Im Keller werden vor allem die Sachen gelagert die nicht so
oft bendtigt werden

A Waffenkammer

Dieser Raum wurde den Wachen zugeteilt die hier ihre
Ausriistung untergebracht haben. Neben allerlei Waffen und
Rustungsteilen befindet sich hier auch ein Schleifstein.

B Lebensmittellager
Dieser Teil des Kellers gehort der Kiche, hier werden allerlei
Lebensmittel gehortet und aufbewahrt.

C Werkzeugkammer

Hier hangen und stehen Werkzeuge aller Art. Von Schaufeln
Uber Harken und Sagen bis zu Feilen und Schraubenziehern
findet sich hier alles was des Heimwerkers Herz begehrt.
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Dieser Bereich wurde den als Wachen
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Hier ist alles untergebracht was man im Sanatorium braucht.
Méobel stehen neben Sonnenschirmen. Es finden sich Skier
genauso wie grofere Kartons mit Seife. Und auch ein
Kleiderfundus ist hier untergebracht. Dabei gilt: Das was oft
bendtigt wird liegt vorne wahrend sich die Sachen die schon
kaputt sind ganz hinten finden. So wundert es auch nicht,
dass nie jemand vom Personal bis zum hintersten Teil des
Kellers geht.

E Eingang zum geheimen Komplex

Hier geht es zu Ytharios geheimer Anlage unter dem
Sanatorium. Im Norden des Raumes befindet sich eine
schmale Tiur die kaum auffallt, hinter der sich aber der
unterirdische Komplex befindet.

Erdgeschol}

F Schreinerei
Hier fallen Spane. Der Schreiner bekommt alles was an
Mébeln kaputt geht und versucht es zu reparieren.

G Holzlager

Dieser Raum dient der Schreinerei als Lager. Hier befinden
sich alle Arten von Holzern, sauberlich sortiert in langen
Gestellen.

H Schneiderei
Hier wird die Dienstkleidung fir die Kellner angefertigt und
zerrissene Kleidungsstlicke wieder geflickt.

I Aufenthaltsraum

Hier kénnen sich diejenigen die frei haben die Zeit vertreiben.
Die Einrichtung besteht aus 2 kreisrunden Tischen und gut 2
Dutzend einfachen Stiihlen. An der Wand hangt eine
Zeichnung der Geliebten der Goéttin Ailili Galahan in
rahjagefalliger Pose. Neben einer Wurfscheibe gibt es hier
auch Kartenspiele und Wiirfel.

J Kliche mit Speisekammer

Hier befindet sich eine kleine Kiiche in der fur das Personal
gekocht wird. Das Essen das die Bediensteten bekommen ist
langst nicht so abwechslungsreich wie das der Gaste.

K Personalspeisesaal
Und hier isst das Personal. Der Raum ist schmucklos, gepragt
durch 2 lange Tafeln deren Oberflache zerkratzt ist.

in einen Feldlager. Auf dem Boden sind Schlafsacke
ausgebreitet und in einer Ecke ist der Boden geschwarzt weil
dort schon einmal ein Feuer gebrannt hat.

Siedlung ,,Sonnenglanz®

Im &auRersten Norden des Sanatoriums befindet sich der
vornehmste Teil der Anlage. Hier befinden sich einzelne
Bungalows kreisférmig angeordnet um ein Schwimmbecken.
In dem allerdings die Konzentration des dédmonischen Serums
besonders hoch ist.

Wer sich hier einquartiert hat will unter sich bleiben und hat
keine Lust Wand an Wand mit Fremden zu leben. Auch wenn
es langst nicht mehr nur Adlige sind die sich diesen Luxus
leisten. Die Atmosphére ist angenehm, der Platz im Zentrum
wird durch Topfpflanzen verschénert und eine Schar akkurat
gekleideter Diener wartet nur darauf den Gasten jeden
Wunsch sofort zu erfiillen. Naturlich bekommt man hier auch
sein Essen a la Carte geliefert und muss nicht in den
Speisesaal gehen.

Ein Bungalow bietet fiir gewodhnlich Platz fir 2 Personen,
sowie ihre Diener oder Kinder.

Die Hauschen bestehen aus weil’ verkalktem Lehm und sind
mit Stroh gedeckt. Im Winter sind sie mangels Ofen nicht
bewohnbar, aber in dieser Jahreszeit gehen die Gastezahlen
allgemein zuriick. Wenn man eintritt kommt man zunéchst in
einen kleinen Vorraum der mit einem kleinem Couchtisch, 2
Ohrensesseln und einem mit Samt bezogenen Sofa
eingerichtet ist.

Von diesem fiuhren rechts und links jeweils Tiren in 2
identisch eingerichtete Zimmer dazwischen verlauft ein
schmaler Flur in den hinteren Teil der Hiitte.

Dort befindet sich zum einen der Abort. Durch eine Klappe in
der Ruckwand des Hauses kann dieser geleert werden, ohne
dass das Personal des Sanatoriums das Haus betreten muss.
Zum anderen befindet sich dort ein weiterer Raum in dem
allerdings 2  Doppelstockbetten sowie 2  wuchtige
Kleiderschranke fast den gesamten verfigbaren Platz
einnehmen. Hier kann entweder die Dienerschaft oder falls
vorhanden die Kinder untergebracht werden. Dieser Raum
kann auch durch eine Tur hinter der Hiitte betreten werden.
Wenn man vom Vorraum aus dagegen durch die mit
Schnitzereien und Intarsien verzierten Tlren rechts oder links
geht kommt man in den Wohn- und Schlafraum. In dem
Zimmer ist alles vorhanden was der aristokratische Gast
bendtigt. Neben dem bequemen gefedertem Bett (das auch 2
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Personen Platz bieten wirde) steht ein Nachttisch. Daneben
hangt eine Klingel mit der man das Dienstpersonal rufen kann
falls einem doch etwas fehlen sollte. Gegeniiber befindet sich
ein Tisch an dem 2 Korbstiihle stehen. Daneben befindet sich
noch ein Regal mit verschiedenen Romanen und
Sachbiichern sowie eine Kleidertruhe im Zimmer. Hinter einer
Holzwand befindet sich eine geflieste Waschecke.

Siedlung "Sonnenglanz"
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3.2 Ortsbheschreibung Teil 2: ,,Geheimtrakt und

- Py
Damonengrotte
kann. Im Norden stehen Regale mit Nahrungsvorraten

Dies ist der verborgene Teil des Sanatoriums, in dem Ythario
seinen Experimenten nachgeht. Von diesem Trakt wissen nur
die fur die Wache an diesem Ort eingeteilten Séldner, Ythario
und Pardona, wobei Pardona allerdings nie den Weg Uber das
Sanatorium nimmt sondern immer in Tier- oder
Drachengestalt von der anderen Seite des Berges aus Uber
ein verzweigtes Hohlensystem einfliegt.

Die Helden kénnen von diesem Trakt durch ein unvorsichtiges
Wort eines Wachters oder durch akribisches Beschatten
Ytharios erfahren haben und fragen sich nun nattrlich, was es
mit diesem verborgenen Teil des Sanatoriums auf sich hat.
Méglich ist auch, dass sie die Entdeckung des Eingangs in
einem Flashback erleben oder ein Knecht ausplappert, dass
die Soldner ziemlich oft in den Keller gehen.

Der Eingang in den Trakt liegt verborgen im Keller des
Wirtschaftsgebaudes, hinter unscheinbar aussehenden
Lagerraumen versteckt. Von dort fuhrt eine gut getarnte,
schmale Ture in Raum1.

1. Raum: Hygienebecken, Eingangsbereich

Im Norden des Raumes, den die Helden, so sie nicht durch
die Hohlen kommen, durch die Tire im Sliden betreten haben,
ist anstatt einer Wand ein grof3es Gitter eingelassen, so dass
man hier nicht unbeobachtet herumstreunen kann. In dem
Gitter ist ein metallenes Gatter (Raum 2) eingefasst, dessen
Scharniere nicht gedlt sind, weshalb es schrecklich zu
quietschen beginnt, wenn man es 6ffnen will. Den Schllssel
kann man von jedem Wachter erhalten haben, es ist aber
auch moglich, die Tur mit Schldésser Knacken +4 oder
Feinmechanik +9 und jeweils geeignetem Werkzeug zu
offnen.

An den Wanden im Osten und Westen stehen in Nischen
Statuen von nackten Knaben und Madchen, die sich
anscheinend waschen. (Sinnesscharfe +4: Alle Statuen haben
sechsfingrige Hande)

Im Zentrum des Raumes ist ein Wasserbecken eingelassen,
das hier den Raum in seiner gesamten Breite durchmisst und
anscheinend zur Reinigung der FiRRe dient.

Jenseits des Gitters unterhalten sich Personen (Sinnesscharfe
+2: offensichtlich Frauen : Es geht ums Wetter und Uber
Manner)

2. Raum: Vorraum

Dies ist der schmucklose, dunkle Raum auf der Nordseite des
Gitters, der nur durch einen Kerzenstander beleuchtet wird.
Wenn die Helden hereinkommen, dirften die Kerzen
allerdings aus sein. Ansonsten ist in diesem Raum nicht viel
los: Eine unverschlossene Tur nach Norden (Raum 5), jeweils
eine verschlossene Tur nach Osten (Raum 3) und Westen
(Raum 4) sowie das Gatter nach Siden. Die Stimmen, die
man bereits in Raum 1 vernehmen konnte, sind hier noch
deutlicher zu horen. Das Thema wechselt nicht, es sind
eindeutig Frauenstimmen, die Uber Manner herziehen und alte
Liebschaften kritisch bewerten. Wenn die Helden nicht
aufpassen, machen sie soviel Krach, dass die Wachfrauen
hereingestirmt kommen und ein paar Unangenehme Fragen
stellen (sieche Raum 5).

3. Raum: Lagerraum

Ein gewdhnlicher Lagerraum, der mit dem Schllssel einer der
Wachfrauen oder den Ublichen Methoden gedffnet werden

(Luxusnahrung, alles frisch und gute Qualitat), Decken,
Wasche und vielen anderen Dingen, die das Sanatorium
taglich bendtigt. Auch stehen einige Fasser mit Ferdoker Bier,
Liebfelder Wein, frischem Wasser und Schnaps herum. An
der Ostwand sind fein sduberlich alle moglichen Werkzeuge
untergebracht und sortiert, an der Stdwand stecken Waffen
(Sabel und Streitkolben) und Ristungen (Lederristungen,
Krotenhaute, Lederzeuge, Lederhelme, verstarkte
Lederhelme) in Gestellen.

Ansonsten gibt es in diesem Raum nichts, was fir die Helden
von Interesse ware.

4. Raum: Lagerraum

Dies ist, genau wie der Raum 3 ein Lagerraum, der auch auf
dieselbe Weise betreten werden kann wie selbiger. Hier
stehen leere Kisten, Truhen und Kafige in allen Gréfen und
allen Holz- und Gitterstérken herum. Insgesamt ist dies ein
ziemliches Durcheinander und man muss schon ein wenig
wihlen, um folgendes herauszufinden: Einige der Kisten und
Kéfige enthalten Kotreste, Fellspuren und Kratzer wie von
groRen schweren Klauen.

5. Raum: Wachkammer

Hier verrichten zwei schlagkraftige und rauflustige
Wachfrauen ihren Dienst. Sobald sie auf die Helden
aufmerksam werden (spatestens also, wenn die Helden die
Tur zur Wachkammer 6ffnen) werden sie ungemutlich: Zuerst
halten sie sie fir verirrte Gaste und weisen ihnen freundlich,
aber bestimmt den Weg =zurlick, werden aber schnell
ungehalten und schliellich gar aggressiv, wenn die Helden
sich nicht sputen. Eine der Wachfrauen tragt einen Schlissel
fir die Turen zu Raum 3 und 4 bei sich, die andere den flr
Raum 6.

Im Wachraum, der sehr gemdtlich eingerichtet ist, kann man
einen kleinen Tisch mit Karten und Wirfeln sowie einigen
darauf verstreut liegenden Silber- und Kupferminzen im
Gesamtwert von 1D 2S finden.

Werte fiir eine Wachfrau:

Sabel + Schilde: INI 13+W6

AT 14 PA 16 TP 1\W+4 DK N

Dolch: INI 13+W6

AT 13 PA 11 TP 1W+2

LeP 29 AuP 30 KO 12 MR 6 GS 10

RS 5 (Lederharnisch, Lederzeug, Lederhelm)

SF: Wuchtschlag, Niederwerfen, Linkhand, Schildkampf |

Durch einen recht kurzen Gang, der eine Rechtskurve
beschreibt, kdnnen die Helden Raum 6 betreten, wobei der
Schllssel, den eine der Wachfrauen bei sich trug natirlich
sehr nitzliche Dienste leisten sollte.

6. Raum: Altarraum

Vorlesetext: Euch verschlagt der Anblick die Sprache und der
Geruch den Atem. Nachdem ihr die Tur gedffnet habt, zieht
feuchtwarme, dicke Luft aus dem Raum, es riecht nach
frischem Blut, Fakalien und Tod, vermischt mit frisch
Erbrochenem und einem undefinierbaren Geruch nach
verfaulenden Pflanzen. Eure Augen beginnen zu trénen, als
ihr schlief3lich den Raum betretet — er ist bis auf einen gro3en
Steinblock an der Siidseite ganzlich unmaobliert, der Boden ist
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mit einem merkwirdigen griinlich gelbem Geflecht Uberzogen.
Zwei Feuerschalen beiderseits des Steinblocks tauchen den
Raum in ein zuckendes Spiel von rotem Licht und schwarzen
Schatten.  An den Wanden sind Fresken von
schlangenleibigen vierarmigen Menschen, zweikdpfigen
Rindern, wandelnden und Fléte spielenden Skeletten und
verottenden und dennoch aufrecht stehenden Leichnamen zu
sehen. An der Wand hinter dem Steinblock sind die Bildnisse
zweier Frauengestalten zu sehen: Die eine mit Schlangen als
Haaren, ElefantenfiRen, funf gigantischen Scherenhanden,
die andere ist nicht mehr oder weniger als ein gewaltiges
gekrontes Skelett. Der Steinblock, offenbar ein Altar fir die
dargestellten Figuren, ist mit abgetrennten Fingern, Knochen
von Tier und Mensch, Fehlgeburten und anderen
scheuBlichen Donarien geschmiickt.

Dies ist ein Altarraum fiir Asfaloth (Caljinaar), die vielfarbige
Herrin des wimmelnden Chaos und Thargunitoth (Tijakool),
die Herrin des unnatirlichen Wiederlebens, Prazentorin der
Heulenden Finsternis. Wenn die Helden hier randalieren, tun
sie nichts Schlimmes — zu den Zwdlfen (oder Rastullah oder
zu welchem Gott auch immer) beten, fromme Lieder singen,
einen Bann sprechen oder den Raum einsegnen (dann muss
allerdings vorher wirklich Verwustung geschaffen werden —
Zerschlagen des Altars, Zerhacken oder Zerkratzen der
Fresken) hatte da mehr Effekt und wiirde den Altarraum sicher
unschadlich machen (und demjenigen mit der Idee 20 AP
einbringen).

Eine der Wandfresken im Osten (das groRe dunkle Auge
eines Skelettes) lasst sich eindriicken (Sinnesscharfe +5),
daraufhin schwingt eine schmale Tur auf.

7. Raum: Schlangengrube

Vorlesetext: Bereits als ihr den Gang durch die Geheimtire
betretet, verbessert sich die Luft, dafir ist sie nun von einem
aggressivem Zischen erfillt, das immer mehr anschwillt, je
weiter ihr geht. Bereits nach einem kurzen Stiick 6ffnet sich
der Gang in einen groRen offenen Raum. Das Zischen wird
von einem scharfen sirrenden Gerausch unterbrochen und in
diesem Augenblick werdet ihr auch schon der Quelle des
Gerausches ansichtig: Auf der anderen Seite des Raumes
stehen zwei Wachen, die mit Armbrusten in eure Richtung
zielen. Der eine hat offenbar gerade gefeuert, der andere zielt
noch. [Name eines Helden] entdeckt einen halben Spann
neben seinem Kopf einen Bolzen, der in die Wandvertafelung
eingedrungen ist.

Der Raum gestaltet sich folgendermafen: Auf der Seite der
Helden ist ein holzernes Gestell, ebenso auf der Seite der
Wachter. Allerdings stehen die Helden vollkommen schutzlos
da, wahrend die Wachter extra zu diesem Zweck aufgestellte
Kisten zur Deckung nutzen kénnen. Zwischen den Podesten
befindet sich eine Grube, in der sich ein gutes Dutzend
Schlangen winden. Die Schlangen sind im Augenblick jedoch
recht trage, da es in der Grube nicht besonders warm ist,
aulerdem wurden sie gerade gefiittert. Sie nehmen zwar eine
drohende Haltung ein, wenn man ihnen zu nahe kommen
sollte, beilen jedoch nur dann zu, wenn sie unmittelbar
bedroht werden (dies kann man mit Tierkunde + 4
herausfinden).

Es kommt unweigerlich zum Kampf mit den Wachtern, deren
Taktik es ist, auf ihrer Seite zu bleiben und die Helden mit
Bolzen anzugreifen. Sie lassen sich nur im Notfall in einen
Nahkampf verwickeln und geben nach einem schweren
Treffer (10 LE) oder sobald sie weniger als 15 LE haben, den
Kampf auf.

Werte fiir die Wachter:

Kurzschwert: INI 13+W6

AT 13 PA 13 TP 1\W+3 DK N

leichte Armbrust: INI 13+W6

FK 18 TP 1W+6

LeP 32 AuP 33 KO 14 MR 7 GS 9

RS 4 (Lederharnisch, Lederzeug)

SF: Wuchtschlag, Niederwerfen, Schnellschiitze, Schnelllader

Wenn sie der Meinung sind, die Helden wirden noch einen
ordentlichen Schrecken vertragen, so lassen sie aus dem
Harphyenreservat einige (1-3) der Chimaren durch den Tunnel
in der Decke heriberkommen, um ein wenig mitzukdmpfen
(so chaotisch, wie Harphyen eben sind - sie greifen nicht nur
die Helden an (1-3 auf W6), sondern eventuell auch die
Wachter (4-5 auf W6) oder ziehen sich einfach wieder zurtick
(6 auf W6).

Werte fiir die Harphyen:

Klauen: INI 9+W6

AT 14 PA7 TP 1W+5 DK N

LeP 30 AuP 100 KO 14 MR 12 GS 15/2
GE 14 KK 10

RS 1

SF: Flugangriff (MBK S. 71)

Wenn Harphyen eine Wunde erlitten haben oder nur noch die
Halfte oder weniger ihrer LE besitzen, sind sie nicht mehr
flugfahig und missen auf dem Boden umherhipfen (AT 10) -
wenn sie sich zum Zeitpunkt der Verletzung in der Luft
befunden haben, erleiden sie durch den Sturz weitere W6 SP.
Wenn der Kampf beendet wurde, kdnnen sich die Helden an
das Offnen der Tiir machen: Mit einer Probe auf KK+4 lasst
sie sich einrennen, mit Schlésser Knacken +5 knacken und
mit dem Schlisselbund Ytharios (falls die Helden sich dieses
bemachtigen konnten) aufschlielRen.

8. Raum: Korridor

Es schlie3t sich ein recht unspektakularer Korridor an, der 3
weitere Tiuren aufweist, jeweils eine nach Siden (Raum 9),
Norden (Raum 13) und Osten (Raum 12). Keine der Turen ist
verschlossen, auch sonst gibt es eigentlich keine
Besonderheiten: Der Raum wird von ein paar grof3en
Kerzenstandern erhellt, wenn die Helden ihn betreten (wenn
sich nicht gerade Ythario hier aufhalt), sind diese ausgeldscht.

9. Raum: Untersuchungsraum und Labor

Vorlesetext: Ein widerlicher Gestank schlagt euch wie eine
Wand entgegen, als ihr diesen Raum betretet. In ihm
vermischen sich Blut, Schwei und Fé&kalien zu einem
unvergesslichen Duft. Auch die Ausstattung des Raumes -
allerlei Kafige, Haltegestelle, nicht zuletzt ein groRes rotbraun
verschmiertes Liegegestell mit Riemen zum Fesseln und
einige abartig geformte Klingen, Haken und Sagen - tragen
dazu bei, dass ihr euch hier nicht besonders lange
umschauen wollt.

An einer Wand sind in einem offenen Schrank zahllose
Flaschchen mit Flussigkeiten aller Farben aufgestellt, in einem
anderen Schrank stehen Tiegel voll matt glanzender Pasten
und Salben wahrend in einem groflen Holzgestell dunkle
Flaschen stehen, in denen missgebildete Jungtiere diverser
Arten, Organe wie Augen und Hirne und auch eine Hand und
ein kompletter Schadel in triben Medien eingelegt sind.
Auffallig ist auch die Wand zu eurer Rechten, wo an einer
groflen schwarzen Metalltafel Skizzen und Formeln sowie
ornamentische Figuren abgebildet sind. Einige der Symbole
erinnern euch an religiése Zeichen, andere habt ihr noch nie
in eurem Leben gesehen.

[Held mit der geringsten Selbstbeherrschung oder ein EIf]
Ubergibt sich krampfhaft hustend.

Seite 21




Beleuchtet wird der Raum von einem halben Dutzend
Kerzenstidndern, deren Kerzen sich wie von Geisterhand
entzunden, wenn jemand den Raum betritt. Sie tauchen den
Raum in flackerndes, gespenstiges Licht, denn sie vermdgen
nicht, die etwa zehn Schritt hohe Kammer auszuleuchten. Die
Decke scheint bei naherer Betrachtung eine Sternenkarte zu
beinhalten (die wichtigen Sterne leuchten im Dunkeln, dazu
muss man allerdings die Kerzen ausldschen).

Unter den Flaschen in den Regalen finden sich: zwei
Charismaelixiere Qualitat C (+2CH fur 2 SR) und D (+7CH fur
7 SR), ein misslungener Willenstrunk (Qualitat M, 2W6
Stunden Kopfschmerzen, KL, IN, GE, FF je -2), 8 groRRe
schwarze Pastillen gegen Erschépfung (2 Stuck Qualitat F mit
1W6+6 SR 1W6+2 AuP-Regeneration zusatzlich, Abbau von
3 Punkten Erschopfung je SR, am nachsten Tag kosten alle
Aktion doppelt AuP, Erschopfung steigt doppelt schnell, 6
Stick Qualitdt C mit 1W6 SR 1W6 AuP-Regeneration
zusatzlich sowie 1 Punkt Erschopfungsabbau je SR) 2
Wachtrunke Qualitdt B (Anwender verspurt fur eine Nacht
keine Mudigkeit mehr, keine Regeneration) und Qualitdt D
(keine  Mudigkeit fir 2 N&chte, wenn in einer
Regenerationsphase keine schweren Taten vollbracht werden,
normale Regeneration, zweimal mdglich). Es ist dem
Spielleiter Uberlassen, inwiefern Ythario seine Tranke und
Mittel kenntlich gemacht hat (z.B. mit Symbolen, direkter
Beschriftung, einer beschreibenden Beschriftung). Auf alle
Falle beinhaltet das Regal eine unkenntlich beschriftete
Flasche mit Angstgift E (reicht fir 2 Anwendungen: Das erste
Wesen, dass das Opfer erblickt, verursacht schreckliche
Furcht fur 7 SR, das Opfer gerat in Panik und ergreift die
Flucht) sowie Liebestrank E (das Opfer verfallt in rauschhafte
Ekstase - und der ersten Person, die es erblickt).

Mit den Formeln an der Tafel kann nur ein ausgebildeter
Magier etwas anfangen (Magiekundeprobe +6), sie sprechen
davon, wie eine astrale Matrix eines Wesens gestaltet ist, wie
man zwei Matrizen verschmelzen kann und was flir Energien
dafiir nétig sind: Extrem grof3e.

Auf einem der Tische liegt, halb unter alchemistischen
Werkzeugen begraben ein Abschrift aus einem Buch
unbekannter Herkunft, in der das Rezept  fur
Beschworungskerzen und fir Zauberkreide stehen. Das
eigentliche Rezept ist in einer fremden alchemistischen
Geheimsprache verfasst, allerdings kann etwas weiter im
Gerimpel auch eine Ubersetzungstabelle gefunden werden
(mit einem kleinen Fehler, der nach Magiekunde+2 auffallt, mit
diesem Fehler sind alle Proben um 2 Punkte erschwert), die
die Entschlisselung maéglich macht.

Eine schwere, eisenbeschlagene Tur blockiert den Ausgang
nach Suden - zumindest solange, bis man den
Schliisselbund, der an einem Haken direkt neben der Tur
hangt, an sich genommen hat und die Tir (Raum 10) &ffnet...

10. Raum: Korridor und Zellen

Ein langer, normalerweise unbeleuchteter Gang fiihrt von
Nord nach Sid, erhellen kann man ihn mit einer Kerze, die
zusammen mit einem Tragehenkel rechts neben der Nordtir
auf einem kleinen Holzpodest ruht.

Nach Osten befinden sich 5 Tiren, jeweils mit einer
vergitterten Offnung, durch die man nur blicken kann, wenn
man mehr als 11 Spann misst oder den kleinen Hocker
benutzt, der sich vor den Turen befindet. Alle Zellentiiren sind
verschlossen, koénnen aber mit den Schlisseln des
Schlisselbundes aus Raum 9 gedffnet werden. Die
Einrichtung der Zellen ist immer die Selbe: Ein einfaches Bett
aus Stroh, ein Eimer, um die Notdurft zu verrichten (einige
Zimmer stinken bestialisch) sowie ein Fackelhalter, der
allerdings keine Fackel beinhaltet. AuRerdem befinden sich an
den Wanden, speziell am Bett, Ringe, um Fesseln und Ketten
anzubringen. Die 1., 2. und 4. Zelle von Norden her gesehen
sind leer, in Zelle Nummer 3 befindet sich der bewusstlose,

halbverhungerte und fast verdurstete Magier Cordovan von
Drakonia (siehe ,Wichtige Personen®) - hier kann man die
Szene ,Befreiung Cordovans® einbringen.

In der 5. Zelle befindet sich die gefesselte Seele einer alten
Bauerin, die hier an Entkraftung gestorben ist, und die Ythario
zu Forschungszwecken ab und an ein wenig qualt. [Im Stroh
des Bettes findet man mit Sinnesscharfe +2 ein verbogenes
Zinn-Amulett, dass zwei Ahrenruten, Vierblatt und eine Sichel
zeigt. Dieses Amulett ist der Sitz der Seele der Béauerin, die
die Helden eventuell damit beauftragt, das Amulett ihrem
Mann zu bringen, damit sie erlést in Borons Hallen einziehen
kann. Der Mann ist mittlerweile tot, liegt beerdigt auf dem
kleinen Boronsanger im Dorf, was man auf Nachfrage bei
einem der alteren Dorfbewohner erfahren kann.]

Nach Westen befindet sich auf der Halfte der Wand eine
einfache unverschlossene Tr.

11. Raum: Folterkammer

Vorlesetext: Wohl kaum einer von euch hat schon einmal
etwas derartig perverses gesehen: Auf Tischen liegen
dutzende Werkzeuge, von denen diejenigen mit Klingen und
Spitzen noch am harmlosesten aussehen, eine gewaltige
Streckbank, ein Foltersessel, diverse Ringe zum Befestigen
von Fesseln und Ketten an den Wanden, ein jetzt kaltes
Kohlebecken, in dem wohl Brandeisen hei® gemacht werden,
sowie ein Tauchbecken ergdnzen den schrecklichen Anblick.
lhr kénnt euch lebhaft ausmalen, was fiir Schreie hier
erklingen, wenn diese Folterkammer in Benutzung ist, was flr
Qualen man erleidet, wenn man von einer mit schwarzer
Kapuze verhullten Gestalt auf den Foltersessel geschnallt wird
und was fir ein Gefihl es sein muss, hier hereingefihrt zu
werden, mit dem Wissen, dass unaussprechliche dunkle
Schmerzen auf einen warten. Qualen, fir die keine
beschreibenden Worte existieren.

Hier gibt es nichts weiter, was von Interesse ware oder etwas
Besonderes darstellen wiurde: Nur massenhaft
Folterwerkzeuge.

12. Raum: Arbeitszimmer

Auf den ersten Blick scheint dies ein normales Arbeitszimmer
zu sein, in dem ein gebildeter Mann seinen Forschungen
nachgeht. Ein sauber aufgerdumtes Labor mit unzahligen
Glasrohrchen, Tiegelchen, einem kleinen Alchemistenkocher
sowie dutzenden Flaschen und Probenrohrchen befindet sich
im Eingangsbereich des Zimmers, weiter hinten befindet sich
ein grofler, verschlossener Bicherschrank (Schlésser-
Knacken+4 zum knacken, KK+6 zum aufbrechen, der
Schllssel liegt in einem Geheimfach im Schreibtisch, mit
roher Gewalt riskiert man eine Beschadigung der Dokumente
im Schrank, das Schloss hat LE 15, RS 10 (eventuell BF-
Proben bei anfalligen Waffen, die nicht als Werkzeug gedacht
sind), die Turen haben LE 50, RS 5). Auflerdem steht an der
Wand nach Osten ein unaufgerdumter, massiver Schreibtisch
mit dutzenden kleinen Fachern, einem groRen Tintenfass und
einem Satz herrlicher Schreibfedern und Griffel.

Im Alchemistenbereich des Arbeitszimmer befindet sich nichts
weiter, was interessant ware, nur gewohnliche alchemistische
Zutaten, keine fertigen Mixturen, keine alchemistischen
Anleitungen. Wer allerdings ein gut ausgestattetes Labor mit
allen nétigen (und einigen sehr speziellen) Geraten bendtigt,
kann sich hier hervorragend ausstatten.

Im Bicherschrank finden sich erstmal eine ganze Reihe von
Fachblchern der Heilkunde (gréRtenteils nichtmagischen
Inhaltes) und der Magietheorie, speziell Alchemie,
Nekromantie, Metamagie und Chimarologie in verschiedenen
Sprachen. Auflerdem noch unzahlige fein sauberlich
beschriftete Schriftrollen und einzelne Papiere.

Magische Bicher, die man hier finden kénnte (in Klammern
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die Seite, wo man genaue Werte im Heft ,Die magische
Bibliothek” finden kann): Gute Kopien von ,Almanach der
Wandlungen® (Seite 9), ,Vom Leben in seinen Natdrlichen und
Uber-Natirlichen Formen und Chimaren & Hybriden* (Seite
21)“, sowie eher maRige (lickenhafte) Abschriften von
+~Wunderbare Heilung ohne Wunder® und Originale zweier
eher unbekannter Werke ,Theorie der Nekromantie® (ein eher
unbedeutendes rein theoretisches Buch ohne irgendeine
Thesis) und ,Grundlagen der Lehre von Leben und
Nichtleben (ein ebenfalls unbekanntes Buch zum Thema
Chiméarologie, Nekromantie und vor allem der Erschaffung von
Golems aus unterschiedlichstem Material, aus dem sich die
Thesis von STEIN WANDLE ableiten Iasst [1800/6x6/25]).
Naturlich kann man als SL in dem Bicherschrank besonders
in einzelnen Papieren und Schriftrollen interessante
Informationen oder sogar Hinweise auf eine seltene Thesis
oder alchemistische Rezepte verstecken, die die Spieler mit
viel Geduld finden kénnen...

Auf dem Schreibtisch liegen eine Menge Papiere und
Pergamente, darunter auch auf verschiedenen Zetteln oder
Bbgen die Handouts Nummer 2, 3 und 5 (finden sich
allerdings nur, wenn man wirklich lange genug sucht - ca. eine
Viertel Stunde, um sich durch die Unzahl an Zetteln zu
wuhlen). Ansonsten beinhalten die Zettel alles Mogliche von
Einkaufslisten Uber magische und  alchemistische
Berechnungen, anatomische Zeichnungen von Menschen
(oder Elfen), Hunden, Léwen, verschiedensten Vogeln und
Chimaren (Harphyen, Wolfsechsen, Hund-Mensch-Chimaren)
und merkwirdige in Geheimschrift geschriebene Dokumente.

Im Schreibtisch selber findet man sehr viele Schreibutensilien
(Kohle, Bleistifte [aus echtem Blei], einige Talismane und jede
Menge Kerzen. Es gibt zwei Geheimfacher: Eines hinten
(recht auffallig, da es eine Aussparung im Holz gibt, die man
von vorn erkennt, aber von dort nicht erreichen kann:
Sinnesscharfe +/-0) und eine hinter einem kleinen Schieber
(den man komplett herausziehen muss, um das Geheimfach
zu erkennen. Hier fallt vermutlich am ehesten auf, dass der
Schieber nicht so tief ist, wie der Schreibtisch an dieser Stelle
sein sollte. Dahinter entdeckt man dann den Schlissel zum

Bicherschrank (Sinnesscharfe+5 zum Entdecken des
Geheimfaches, Sinnesscharfe+2, um den Schlissel zu
finden).

13. Raum: Harphyenreservat

Dieser Raum ist relativ kritisch zu durchqueren, da die
Harpyien in dieser Menge einen beachtlichen Gegner
darstellen - man kann zwei Strategien verfolgen: Entweder
rennt man so schnell als mdéglich durch das Reservat und
versucht einfach, so wenig wie mdglich Verluste hinzunehmen
oder man versucht, die Chimaren nicht zu reizen. Eine
unblutige Losung darf mit bis zu 20 EP fiur den belohnt
werden, der sie am meisten vorantreibt. Wenn die Helden
nicht hindurch wollen bzw. starke Zweifel haben, kénnen sie
die Flashbackszene ,Durch das Harpyienreservat® einsetzen.
Im Norden kdonnen die Helden durch eine unverschlossene
Tire entfliehen (Gang, der zu Raum 14 flhrt)

Tagsiiber: Wenn die Helden versuchen, tagsiber das
Reservat zu durchqueren, sind nattrlich alle Harphyen wach
und greifen gegebenenfalls auch an. Es gelten die unten
genannten Regeln fir den Ubergang zum Angriff. Es ist
vermutlich besser, zu versuchen, schnell den Raum zu
durchqueren.

Vorlesetext (tagsiiber): Als ihr die ungewdhnlich schwere Tir
offnet - der Schlussel hat noch gesteckt, schlagt euch eine
Wolke Ublen Verwesungsgestanks entgegen. Sofort erkennt
ihr, warum diese Tir so verstarkt wurde: Ihr steht im Eingang
zu einer grofRen, durch Lichtschachte beleuchteten
anscheinend natirlichen Grotte. lhr seht mehrere groR3e
vogelartige Wesen durch die Luft kreisen, einige laufen

langsam wippend auf dem Boden umher, scheinen sich aber
vorerst nicht flir euch zu interessieren.

Nachts: Die Harphyen schlafen alle, kénnen jedoch durch
Gerausche nach Mallgabe des SLs geweckt werden (bereits
leises Flustern oder eine misslungene Schleichenprobe reicht
dazu aus). Sobald eine Harphye wach und auf die Spieler
aufmerksam geworden ist, macht sie genug L&rm, damit
binnen der folgenden 2 KR auch die anderen Harphyen
geweckt werden.

Vorlesetext (nachts): |hr 6ffnet leise die schwere Tir - der
Schlussel hat noch gesteckt. Euch schlagt ein Ubler Geruch
von Verwesung entgegen - in diesem Raum muss etwas
sein...etwas gefahrliches. Noch hat eure Lichtquelle es nicht
entdeckt.

Der Raum an sich ist ungefahr rund und durchmisst ca. 50
Schritt (man bendtigt zum blofRen Durchqueren also 3-4 KR).
Der Hohlenboden ist bedeckt mit altem Stroh, Fakalien und
skelettierten Knochen und ziemlich uneben - eventuell stolpert
man beim Rennen oder verhakt sich in einem Rinderskelett
(GE-Proben). Drei groRe Felsbrocken liegen mitten im Raum,
an der Nordwestwand und im Osten der Grotte sind zwei
Nester mit jeweils 3 oder 4 grofRen Eiern. Im Westen steht
eine Rampe, die zum Durchgang nach Raum 7 fiihrt.

Im Folgenden wird das Verhalten der Harphyen beschrieben,
wenn sie wach geworden sind bzw. wenn sie beim Betreten
des Raumes wach sind. Sie missen nicht unbedingt wirfeln -
es geht nur darum, zu verdeutlichen, wie chaotisch das
Verhalten dieser Wesen ist und dass sie dennoch gefahrlich
und unberechenbar sind. Schonen sie die Helden im Notfall
lieber ein wenig (umso chaotischer sehen die Harphyen aus,
wenn sie sich im Augenblick des Triumphes Uber die Helden
geschlossen zurtickziehen), denn sie missen ja noch einiges
bestreiten.

Ubergang zum Angriff:

Insgesamt befinden sich 10 Harphyen in diesem Reservat, fir
jede einzelne, die aktuell nicht kdmpft muss ein W6 geworfen
werden, wenn sie auf die Helden aufmerksam geworden sind
(wenn die Helden sich besonders ruhig verhalten z.B. nur am
Rand laufen und hektische Bewegungen/ Unterhaltungen
vermeiden, keine Waffen ziehen, so :

1: Sie verziehen sich krachzend in einen entlegenen Winkel
und greifen nicht an. In den folgenden KR muss fiir diese
Chimaren nicht mehr gewdirfelt werden.

2-4: Sie kreisen Uber den Kopfen der Helden, laufen in ihrer
Nahe Uber dem Boden, beobachten sie argwohnisch, gehen
aber nicht zum Angriff Giber.

5-6: Die Harphye beginnt, die Helden anzugreifen.

Beibehalten des Angriffes:
Fir eine Harphye, die die Helden angreift, wirft man ebenfalls
pro KR noch einen W6:

1-2: Die Harphye zieht sich etwas zuriick (fur sie wird auf den
Punkt ,Ubergang zum Angriff* weiter gewiirfelt).

3-4: Die Harphye greift einen anderen Gegner an, beteiligt
sich jedoch weiter am Kampf.

5: Die Harphye bleibt an ,ihrem* Gegner dran und fliegt
weitere Angriffe.

6: Die Harphye geht in den Nahkampf Gber und attackiert vom
Boden aus (nur noch AT 10).

Sollten die Helden zuriickschlagen und tatsachlich eine der
Chiméren hart (mehr als 7 SP) treffen, gehen ALLE Harphyen
(auch die, die im Punkt ,Ubergang zum Angriff* mit einer 1
ausgeschieden sind) zum Angriff Gber. Genauso verhalten sie
sich, wenn einer der Helden einem der beiden Nester auf
weniger als einen halben Schritt nahe kommt.

Von der Menge der Harphyen, die sich hier befinden, muss
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naturlich die Menge derer, die beim Kampf in Raum 7 getotet
oder fluguntauglich gemacht wurden, abgezogen werden.

Werte der Harphyen:
Siehe Raum A7

14. Raum: ,Beschwoérergrotte” die Erste

Der Raum ist spektakular grof3: Nach oben bietet die Decke
der Grotte an die flinfzig Schritt Platz, die Wande sind
vollkommen natirlich gewachsen, tberall hdngen Tropfsteine
(die allerdings nicht mehr aktiv tropfen), im Suden sind einige
Tropfsteine sogar miteinander verwachsen. Erleuchtet wird
der Raum durch groBe Ollampen in den Ecken und auf der
nordlichen Plattform. Der Boden zeigt Spuren von Bearbeitung
und Farbe, allerdings lasst sich keine Form mehr erkennen -
vermutlich war etwas auf den Boden gezeichnet.

Im Norden befindet sich eine Erhéhung (vermutlich einst ein
einzelner gigantischer Tropfstein), die kinstlich begradigt
wurde. Eine aufgeschiittete Rampe fuhrt hinauf. Oben auf der
Plattform befinden sich Kerzenstummel, rote Kreide, zwei
groRe Ollampen und ein halbfertiges Pentagramm sowie eine
Vorrichtung zum Halten eines Kessels.

Im Sidosten kann man in der Decke ein groRes Loch
erkennen, dass die Grotte offenbar mit einem Ilangeren
(unbeleuchteten) Schacht verbindet.

Ein wenig hinter der Plattform verborgen ist ein rechteckiges
Loch im Boden der Grotte. Es ist offensichtlich kinstlich
erweitert worden und wurde mit Balken in rechteckiger Form
verkleidet. Neben der Offnung befindet sich eine Art Ladekran.
Der Kran an sich ist allerdings ziemlich ladiert-eine Kette ist
gerissen und das Gerat ist nicht mehr schwenkbar. An den
Rand des Einstieges gelehnt steht eine Leiter, die auf nicht
gerade Vertrauen erweckenden Stufen in die dunkle Tiefe
fuhrt.

Dies ist der Raum, in dem sich Ythario immer mit Pardona trifft
und Auftrdge entgegennimmt bzw. Bitten um Material oder
Dienste vortragt. Mit ihr gemeinsam hat er hier die einzelnen
Elemente des Kessels gefertigt. Normalerweise erreicht sie
die Grotte Uber das Hohlensystem, dessen Zugang sich in
dem Tunnel im Osten der Grotte verbirgt. Sie erscheint fir
gewohnlich in Drachengestalt und zeigt sich Ythario nie in
ihrer wahren Erscheinung. Wenn die Helden sich hier ein
wenig genauer umblicken, kénnen sie eventuell
Krallenabdriicke, abgebrochene Tropfsteine oder sogar eine
weillschimmernde Drachenschuppe entdecken. Sollten sie
allerdings auf den Gedanken kommen, das Hohlensystem zu
durchqueren, kommen sie nach etwa 5 Stunden Marsch durch
lange Gange und gewundene Grotten an der Rickseite des
Berges heraus, an dem das Sanatorium liegt. Der Eingang ist
sehr gut hinter einer Baumgruppe versteckt. Der Ruckweg ist
ebenso  beschwerlich und dauert ebenso lange.
Gegebenenfalls kdnnen sie hier Begegnungen mit
Hohlenspinnen und &hnlichem Getier einbringen, wenn sie
denken, dass die Helden noch ein bisschen Kampfaction
vertragen. Oder sie spielen bei der Beschreibung der dunklen,
schallenden Génge ein wenig mit der Phantasie der Spieler
(und der Helden).

Die Einstiegsluke im Nordosten der Hohle verbindet diesen
Teil des geheimen Komplexes mit einem etwa 250 Schritt
tiefer gelegenen Grottenkomplex, in dem Ythario einen Knoten
von unterirdisch verlaufenden Kraftlinien entdeckte. Hier oben
erlebt man seine Auswirkungen kaum, aber weiter unten (so
wurde Ythario von Pardona informiert) ist seine Macht
gigantisch.

»Kraftknoten“ - Brennpunkt:

Auf der Plattform scheint sich, so zumindest bei Betrachtung
mittels ODEM ARCANUM oder OCCULUS ASTRALIS eine
sehr starke magische Intensitat zu sammeln - es handelt sich
allerdings nicht um einen Kraftknoten im herkémmlichen
Sinne sondern um den Brennpunkt einer kiinstlichen astralen

Linse - man kann keine einlaufenden oder ausgehenden
Kraftlinien entdecken.

Das erste Zeichen wird mit groer Sicherheit aktiv werden und
den Trager auf die Abnormitdt aufmerksam machen:
Beschreiben sie den Brennpunkt als eine Art ,astrale Sonne* -
einen grofRen Energiefleck ohne erkennbare Quelle.

Bei genauerer Analyse ist der Brennpunkt eindeutig
damonischer Natur, Prazisierungen ergeben eine Asfaloth-
Affinitat..

Hier werden die Regeln zur Kraftlinien-Magie (MWW Seite 95
ff) angewandt: Gehen sie dabei von KS 7 aus.

15. Raum: Steiler Gang

Vorlesetext: Ihr steigt die morschen Leitern, die versetzt im
Fels angebracht sind, hinab. Diese Leitern verbinden steile,
direkt aus dem Fels gemeilielte Stufenabschnitte. Bald schon
konnt ihr weder nach oben noch nach unten etwas erkennen
und konzentriert euch komplett auf das Klettern. Ab und an
stort ihr eine Fledermaus auf, die sich hierher verirrt hat. Nach
einer knappen Viertelstunde erkennt ihr, dass sich unter euch
eine kleine Hohle offnet. Ein paar Sprossen tiefer seht ihr
sogar schon, dass dort offenbar ein Gang nach Osten
abzweigt. Langsam und vorsichtig steigt ihr weiter herab,
bemerkt aber nichts, was Gefahr darstellen konnte. Ilhr
schatzt, dass ihr mehr als 200 Schritt H6henunterschied
bewaltigt habt.

Die Hoéhle wurde anscheinend nicht bearbeitet, einzig der
Schacht, der nach oben fiihrt scheint verbreitert und befestigt
worden zu sein. Die unterste Leiter (10 Schritt lang) hangt in
einem Gestell und kann nach oben gezogen werden - um
eventuelle Verfolger von unten loszuwerden, um jemanden
einzusperren oder was auch immer jemand damit bezwecken
kénnte. Wenn die Helden ankommen ist sie allerdings fest
eingehakt.

Der Gang fuhrt ohne Hindernis weiter nach Osten.

16.Raum: Meditationskammer/ Vorbereitungsraum

In diesem Raum bereitet sich Ythario vor, wenn es daran geht,
eine neue Kreatur zu erschaffen, den Pakt mit Caljinaar zu
vertiefen oder mit dem Damon in Kontakt zu treten. Ein paar
weiche Kissen liegen auf dem Boden verstreut, in der Ecke
steht eine Glaskaraffe mit klarer Flissigkeit (Wasser) und ein
silberner Kelch. AuRerdem sind 2 Feuerschalen aufgestellt, in
denen Jede Menge Ol darauf harrt entziindet zu werden.
Dufstabchen in  holzernen  Gestellen runden das
Erscheinungsbild ab.

Eine Tdr im Nordosten filhrt zum Abort (Raum 17), eine
andere zu dem Caljinaaraltar (Raum 18) ein weiterer
Durchgang im Sudwesten fiihrt zu Raum 19.

17. Raum: Abort

Eigentlich keiner weiteren Nennung wirdig ist der Abort -
eventuell kann sich hier ein Held verstecken um
Beobachtungen anzustellen oder um Ythario aus dem
Hinterhalt anzugreifen. Oder man kann Dinge, die man schon
immer mal loswerden wollte (z.B. die unhandliche Riistung)
durch die Spalte, die in die Triefe geht werfen.

18. Raum: Statue

Hier ist noch einmal die selbe Statue der Caljinaar aufgestellt
wie in Raum 6 - allerdings befinden sich hier keine
Opfergaben. Dies ist der Ort, an dem Ythario den Pakt mit
Caljinaar geschlossen hat. Mit einem ODEM ARCANUM
erkennt man eindeutig magische Prdsenz und kann diese
mittels ANALUS als eindeutig damonisch einstufen. Eine
Zerstorung der Statue bewirkt nichts (bringt eventuell 5 EP).
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19. Raum: Chimarenkafige

In diesen Kafigen hat Ythario wohl einst die von ihm
geschaffenen Monster gehalten, bevor er sie in einem
.Freilandexperiment® auf die Umgebung losgelassen hat: Die
vergitterten Tiren zu den einzelnen Ké&figen stehen offen,
allerdings sind sie nicht geputzt worden: Kot und Blut bilden
einen Geruch, der weitere Erkundungen wirkungsvoll
unterbindet. Hier gibt es sowieso nix mehr.

AuBer der Tir im Sudwesten, die zum dunklen Herzen des
Hoéhlensystems (Raum 20) fiihrt.

20. Raum: ,Beschwdrungsgrotte® die Zweite

Vorlesetext: Als ihr den Gang entlanggeht o6ffnet sich vor
euch die grofite Grotte, die ihr jemals erblickt habt -
schummriges  Licht taucht den Raum in eine
Sonnenuntergangsstimmung. Vor euch diimpeln drei kleine
Boote im silbernem unbewegten Wasser. Die Grotte misst
sicherlich 500 auf 100 Schritt und ist domférmig etwa 200
Schritt nach oben gewdlbt. In etwa 200 Schritt Entfernung seht
ihr einen Felsen mit einem merkwirdigen metallenem Gebilde
aus dem Wasser ragen. In der Ferne rauscht Wasser aus der
Wand in die spiegelglatte Silberflache. |Ihr habt das Gefihl,
hier nicht allein zu sein.

Das Becken

Dies ist die Grotte, in der Ythario ,Johk Krai'Faer®, die
stinkende Schlange der Gier beschworen hat - einen Damon,
der ein Mittel produziert, dass abhangig macht, aber nebenher
die Fahigkeit hat, Wunden, Krankheit, Gift und sogar die
Folgen von Alterung zu beseitigen. Dieses Mittel, das
~Schwarzsilberne Serum®, wie es Ythario selber bezeichnet,
wird hier in geringer Konzentration im Wasser aufgeldst. Dann
wird das so verseuchte Wasser in die Becken des
Sanatoriums  geleitet um dort in  unterschiedlicher
Konzentration angewandt zu werden.

Das Wasser ist etwa 4-8 Schritt tief und stark mit dem
Damonischen Serum verseucht - zwar verheilen hier Wunden,
aber die Helden dirften mittlerweile dartiber bescheid wissen,
dass das Serum auch unangenehme Nebeneffekte mit sich
bringen kann.

Eine Variante, zumindest die Verseuchung des Wassers zu
stoppen, ware das Verstopfen des Abflusses: Der befindet
sich im vorderen Drittel des Beckens in etwa 5 Metern Tiefe.
Wie genau das vorgehen soll und ob sie als Meister den
Versuch gelten lassen, liegt bei ihnen.

Das Herz

Das Herz des Damons - das Artefakt, dass Johk Krai'Faers
Loyalitét an Ythario bindet, befindet sich auf der Insel in einem
schweren Kafig aus gehartetem Stahl. Dort ist auch ein
groflRes silbernes Heptagramm in den Boden eingelassen, so
dass Ythario fir Beschwérungen und Chimarenerschaffung
nur noch die entsprechenden Zahyad-Glyphen zeichnen
muss. Der Metallkafig ist durch Zauberei oder Rohe Gewalt zu
offnen (mit einem CLAUDIBUS [7 ZfP*] gesichert - FORAMEN
ist um 7 Punkte erschwert, das Schloss des Kafigs weist 100
LE und 5 RS auf). Der einzige passende Schliissel befindet
sich im Besitz von Ythario.

Sobald die Helden den Kéfig erreichen, erblicken sie das Herz
des Damons, das hier in einer goldenen Schale liegt und
bestandig zu bluten scheint, obwohl sich keine Blutlache
bildet. Sofort wenn das Herz stark geschadigt wird (siehe:
.Des Herzens Ende"), verschwindet der Damon, das Wasser
normalisiert sich und die Suchterscheinungen fallen von den
Opfern ab. Die Asfalothplage, die das Umland terrorisiert, fallt
weg, ebenso alle elementaren Nebenerscheinungen: Das
Kraftfadenblindel, dass die astrale Linse im Herz verwirrt, auf
den Beschwodrungsplatz fokussiert und pervertiert hat,
normalisiert sich von selbst: Alle Effekte vergehen binnen
weniger Stunden, alles normalisiert sich wieder.

Allerdings wird so auch Ythario alarmiert. In diesem Fall

spielen sie einfach die Szene ,Des Herzens Ende* durch.

Des Herzens Ende

Das Herz ist gegen magische und profane Waffen vollstéandig
immun, gegen das Herz gerichtete Zauber kdnnen eventuell
damonisch pervertiert reflektiert werden oder in ihrer Wirkung
enorm verstarkt werden: Stellen sie als Meister klar, wie
unberechenbar und ddmonisch dieses Artefakt ist. Wer das
Herz berihrt, muss mit asfalothscher Transmutation rechnen
(das Herz ist schlieBlich selbst ebenfalls eine Entitat aus der
Domane der Caljinaar), aber auch so wird sich der Diener der
Herrin des wimmelnden Chaos zur Wehr setzen konnen:
Einem Helden wachsen Tentakel aus der Brust und wirgen
ihn, einem verkrippeln die Hande, ein dritter sieht nichts
mehr, da ihm die Augen zuschwellen. Ein Nachster muss sich
damit auseinandersetzen, dass seine Waffe ein Eigenleben
entwickelt und ihn angreift, ein dritter sieht sich mit scheinbar
belebten Steinbrocken konfrontiert. Einem Helden wachsen
zwei weitere Arme, die alle Aktionen der originalen
Extremitdten blockieren, ein anderer muss sich damit
auseinandersetzen, dass seine Haut wassrige Blasen und
Warzen bildet und schrecklich zu jucken beginnt, einem
anderen wachsen Krallen und scharfe Zéhne - in Verbindung
mit einem ploétzlichen Durst nach Blut. Machen sie den Helden
klar, dass sie mit gewdhnlichen Mitteln hier nicht
weiterkommen:  Sie  bendtigen  einen  tsageweihten
Gegenstand. Nur Tsa als gottlicher Widerpart zu Asfaloth ist in
der Lage, des Damonen Herz endgiiltig zu vernichten. Jetzt
werden sich die Helden vermutlich des kleinen Tsaschreines
bewusst, von dessen Entweihung sie gehdrt haben. Mit dem
Ei aus der verborgenen Hohlung lasst sich das Herz am
einfachsten vernichten. Eine Alternative ist ein Prisma. Mit
einem solchen kénnen sie einen Regenbogenstrahl erzeugen
(darauf, dass ein Prisma dies vermag, kénnen sie zufallig
stoRen oder mittels Talentproben gestoRen werden) und mit
diesem das Herz treffen.

Kraftlinienmagie:
An diesem Ort kreuzen sich 3 kleinere horizontale (zweimal

LS 1 und einmal LS 2) und eine groRe vertikale (LS 3)
Kraftlinie: Insgesamt kann man fir die hier vorliegende Nodix
eine KS von 7 angeben. (Genaue Angaben zur Regelung von
Kraftlinien siehe MWW Seite 95 ff) Keine der Linien ist
allgemein bekannt, man kann ihnen allerdings allesamt eine
damonische Affinitat nachsagen.

Der Knotenpunkt liegt genau im Zentrum des Herzens des
Damons und hat eine sehr starke Affinitdt zu niederhdllisch
angehauchter Magie: Er scheint die Kraftstrome, die von den
Seiten und von unten und oben auf ihn einstrémen zu
sammeln und wie eine Linse auf die erste
Beschwdrungsgrotte zu fokussieren.

Erkennen kann man die Linie mit ,WEISUNG DES
DOLCHES", einem Hexenvertrauten (erspirt die Linie
automatisch) oder einer geweihten Knochenkeule (beginnt
plétzlich zu rasseln). Andere Varianten sind ODEM
ARCANUM, die Gabe Magiegespir oder der Blick der
Weberin mit einem Aufschlag von jeweils +3 oder einem
OCCULUS ASTRALIS +/-0. Um die genaue zu KS bestimmen,
muss man 3 ZfP* aufwenden.

Das erste Zeichen kann sich in dieser Situation, wenn sie als
Meister dies fiir richtig halten, auch von selbst einschalten und
somit den Trager auf den Kraftknoten aufmerksam machen -
gestalten sie die Szene dann sehr unwirklich, wenn der Trager
plétzlich erkennt, wie von Uberall her Kraftfaden strémen und
sich die Energie in einem leuchtenden, verwirbelten Ball
mitten im Herz des Damons bilindelt und senkrecht nach oben
zu schiefden scheint.

Der Ddmon:

Johk Krai'Faer ist kein gewdhnlicher Ddmon: Zwar ist er nicht
gehornt, stellt aber einen Machtfaktor ahnlich einem mehrfach
gehorntem Damon dar. Er produziert taglich etwa 5 Stein des
Schwarzsilbernen Serums und kann darliber schwache
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Geister kontrollieren.

Normalerweise greift er niemanden aktiv an, sondern versucht
sich bei Angriffen durch Verspritzen des konzentrierten
Serums zu wehren. Er gibt dann dem Angreifer den Befehl,
seine Freunde anzugreifen (1-2 auf W6) oder einfach nur steif
zu werden und sich nicht mehr zu riihren (3-6 auf W6).

Johk Krai'Faer:

Maul: AT 12 TP 1W+6 DK N
Serumspucken: AT 12 TP * RW 50 Schritt
LE 150 RS 4 GS 10/2 (Wasser/ Land) MR 10

* Wer von dem Serumkonzentrat getroffen wird und wer
weniger als MR 4+2W6 ins Feld fiihren kann, verfallt bei 1-2
auf W6 fir 2 SR komplett dem Damon und greift seine
Freunde an oder kann sich bei 4-6 fiir 2 SR nicht mehr regen.

Besondere Eigenschaften: Immunitdt gegen profane
Angriffe, Folgeschaden (Kontrolle durch Damon), Immunitat
gegen Merkmale Schaden und Herrschaft, Existenz

Der unterirdische Komplex: Links oben die Gesamtansicht, unten eine Vergréf3erung des Ausschnitts
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3.3 Ortsbeschreibung Teil 3: Das Dorf Angkram

B R e

Uberblick

Bis zum Bau des Sanatoriums war Angkram ein kleines
beschauliches Dorf dessen Bewohner von dem lebten was sie
anbauten. Dies hat sich in den letzten Jahren deutlich
geandert. Der grote Teil der Dorfbewohner lebt direkt oder
indirekt vom Sanatorium und seinen Gasten. Normalerweise
ware Angkram so arm wie andere Bergdérfer, doch das
Sanatorium hat den Dorflern einen bescheidenen Wohlstand
beschert. Das wird sichtbar in feinen und modischen Kleidern
oder Schmuck den manche Bewohner tragen.

Angkram liegt am Bachen Fliss, von hier aus fuhrt der Weg
weiter bis an den Full des Berges zum Sanatorium. Fast 100
Personen wohnen in dem Doérfchen, das Dorfleben ist nach
auBen hin idyllisch und man hat sich gut den veradnderten
Umsténden angepasst.

Fir die Gaste werden typisch goldfelser Feste (die fur
gewohnlich  auf ein  Besaufnis  hinauslaufen) und
Folkloreabende organisiert. Fur die abenteuerlustigen Gaste
bietet man auch ,Bergwanderungen®. Man hat sogar extra
einen kleinen Weinberg norddstlich des Dorfes angelegt um
den Gasten Fiihrungen durch denselben anbieten zu kénnen.
Der Wein der dabei verkostet wird stammt allerdings aus
Sarrayo.

Ansonsten hat das Dorf an weiteren Attraktionen einen
Gasthof(in dem vor allem die Fuhrleute absteigen) sowie eine
Menge echt goldfelser Bauernhduser.

Am Ortsrand findet man ein gemauertes Backhaus welches
gemeinschaftlich genutzt wird, genauso wie das am Bach

gelegene Waschhaus. Wenn man der Strafle in Richtung
Beikramm folgt kommt man an einem kleinen Wegschrein der
Peraine gewidmet ist vorbei. Direkt diesem gegeniber
befindet sich der Boronsanger auf dem die Toten des Dorfes
beigesetzt werden. Auflerhalb des Dorfes liegen auch die
Felder der Bauern, allerdings wird nur noch ein Teil davon
bestellt. Ein Grofdteil der jingeren Leute hat der harten
Feldarbeit Lebewohl gesagt und arbeitet fir das Sanatorium.
Die Tiere werden von den Hirten auf die Almen getrieben und
erst im Herbst wieder zuriick in den Stall gebracht.

Ein typisches Bauernhaus

Der Grundrif® des Gebaudes ist rechteckig, erbaut wurde es
aus dem Holz der Umgebung im Blockhausstil. Das mit
Steinplatten gedeckte Dach reicht weit iber das Haus hinaus
und hat nur eine geringe Schrage. So rutscht der Schnee nicht
herunter und bildet eine isolierende Schicht die vor dem
eisigen Frost schuitzt. In einem Teil des Hauses befindet sich
der Stall, in dem anderen (kleineren) die Wohnstube und die
Kiche. Dahinter befindet sich der Schlafraum der Bauern.
Man lebt im Winter Tir an Tir mit den Tieren. Die Vorrate
werden fiur gewohnlich in einer Kammer neben der Kiche
oder in Erdgruben vor dem Haus aufbewahrt. Uber dem Stall
befindet sich der Heuboden der Uber eine Leiter zu erreichen
ist.. Hier schlafen die Kinder und das Gesinde.
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A Gasthof

Das grofte Gebadude des Dorfes ist das Zentrum des
dorflichen Lebens und erster Anlaufpunkt fur Fremde. Bis zum
heutigen Tage namenlos wird es immer nur als ,Gasthof* oder
»Schanke® bezeichnet. Das Gebaude ist in den letzten Jahren
durch An- und Umbauten immer weiter gewachsen. Das
zweistdckige Haus ist vollstdndig aus Zedernholz errichtet. Ein
kleines Portal geleitet den Gast ins Innere. Der Gastraum ist
hell, was groRen verglasten Fenstern zu verdanken ist. Die
Tische wurden an den Wanden entlang aufgestellt, so dass
die Mitte des Raumes frei bleibt. Die Theke befindet sich
gegeniber dem Kamin der auch im Winter fir eine
angenehme Warme sorgt. Hinter der Theke findet sich die gut
ausgestattete Kiiche sowie die Vorratskammer. Lebensmittel
und Getranke werden aber auch im kihlen Keller eingelagert.
Einmal in der Woche finden hier Veranstaltungen fir die
Gaste des Sanatoriums statt. Seien es Darbietungen
landlicher Tanze, Gesangsabende oder Weinverkostungen.
Die Kiiche bietet eine groRe Auswahl, auch wenn sie nicht mit
der des Sanatoriums mithalten kann.

Im oberen Stockwerk befinden sowohl die privaten Rdume der
Brunners als auch die Gastezimmer. Neben einem Schlafsaal
gibt es auch mehrere Einzel- und Doppelzimmer.

Zum Gasthof gehoren auch ein Stall, eine Stellflache fir
Kutschen, sowie ein Gesindehaus in dem das Dutzend
Knechte und Magde lebt die hier arbeiten.

B Kramladen

In diesem winzigen Ladchen kann man verschiedene Waren
des bauerlichen Bedarfs erwerben, aber auch Souvenirs wie
besonders schéne Feuersteine oder eine Flasche Goldfelser
aus lokalem Anbau.

C Schmiede

Wegen der Brandgefahr ist die Schmiede als einzigstes Haus
im Dorf nicht aus Holz sondern aus Backsteinen erbaut. Die
Kohle lagert in einem Schuppen, das Roheisen bewahrt der
Schmied in einem Nebenraum der eigentlichen Schmiede auf.
Wahrend das gesamte Erdgeschol3 von der Werkstatt
eingenommen wird befinden sich im Stockwerk dariber die
Wohnraume der Familie.

D Tagelthnerkaten

In diesen Hiutten leben diejenigen die kein eigenes Land
haben. Sie verdingen sich als Hirten oder Erntehelfer.

Die bescheidenen Behausungen haben oft nur ein oder 2
Raume in denen sich das gesamte Familienleben abspielt.

Reaktion auf die Helden

Wenn die Helden ins Dorf kommen wird man sie zunachst wie
andere Gaste des Sanatoriums behandeln und von ihnen
erwarten, dass sie Geld im Ort lassen und sich fir die
bezaubernden Landschaft oder das malerische Dorfleben
interessieren. Wenn sie anfangen Fragen nach besonderen
Vorkommnissen, dem Sanatorium oder nach verschwundenen
Personen zu stellen wird man ihnen anfangs aulerst
misstrauisch begegnen. Allerdings sollte es mdglich sein unter
den Dorfbewohnern (insbesondere unter jenen die bislang
wenig vom Aufschwung durch das Sanatorium profitierten)
auch Menschen zu finden die den Helden (evil. nach einem
kleinem Bakschisch) bereitwillig Auskunft geben (ber das
was sie wissen.
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3.4 Ortsbeschreibung Teil 4: Die Goldfelsen/ Umgebung

e e taaes S e

e —

Derographie

Die Goldfelsen sind ein Gebirge des Lieblichen Feldes im
Westen Aventuriens. Im Osten grenzt es an die Wiste Khom.
Das Sanatorium ist in der Ndhe von Radoleth gelegen, in der
Kronmark Goldfelsen des Konigreiches Yaquirien.

Das Gebirge besteht zum groRten Teil aus glitzerndem
Feuerstein, der dem Massiv durch seine urtiimlichen
Bruchformen eine unwirkliche Note gibt: Im Sonnenaufgang
bricht sich das Licht in gezackten Felsentirmen, durchflutet
tiefe Taler und streicht sanft Uber die angrenzenden Walder
und Hugel. Wahrend sich die Ostflanke zur ewigen Wuste
Khom hinneigt und heilRen Wiistenwinden ausgesetzt ist,
erstrecken sich an der Westflanke Urwalder aus Zedern und
Bosparanien. Die hochsten Gipfel der Goldfelsen ragen bis in
eine Hohe von dreitausend Schritt. Die Landschaft ist gepragt
von schroffen Gipfeln, Steilwanden, kahlen Hochflachen und
Bergen, auf deren héheren Kuppen selbst im Sommer noch
Schnee liegt.

Nur einige wenige Weinbauern wissen das Gelande und die
glinstige Lage der Hugel zu schatzen und produzieren hier
den schweren Goldfelser Rotwein ,Morgenrot®. Sie bilden die
einzige wirklich dauerhafte Besiedlung, denn eine Handvoll
kleiner Jagdhauser und -Schldsser, die hier errichtet wurden,
stellen mit ihren wenigen Bewohnern kaum einen
nennenswerten Teil der Bevolkerung des Gebirges.

Weinbau

~Wer das Morgenrot mit Morgenrot begrii3t, wird das Abendrot
nicht mehr sehen“ - so lautet ein bekannter Spruch, der sich
auf die Schwere des in den Goldfelsen angebauten Rotweines
bezieht. Goldfelser Wein hat in vielen Firstenhdusern und
besser gestellten Gasthausern Aventuriens einen exzellenten
Ruf als herber Rotwein voller Kraft. Das Geheimnis des
Weines liegt in der jahrelangen Reifung in Bosparanien-
holzfassern sowie einigen Gewdlrzen, die kurz vor der Garung
hinzugegeben werden und bei der Abfillung in
Transportfasser oder Flaschen mit aufwendigen Verfahren
herausgefiltert werden. Ebenso einen Anteil am Erfolg des
Weines hat aber sicherlich auch der Anbau in regelrechten
Weinbergen, auf denen nichts anderes kultiviert wird als die
Goldfelser rote Beere - besonders grof3e, besonders sife
Weinbeeren, die vor allem davon profitieren, dass sie nicht
mehr als Rebe im Schatten an Obstbdumen wéachst, sondern
in voller Sonne wachsen darf.

Menschenschlag

Die Goldfelser lieben ihre Abgeschiedenheit und sind froh
darliber, etwas abseits der Uberfillten Stadte, des ach so
fortschrittlichen Lieblichen Feldes zu wohnen.

Allen Goldfelsern ist gemein, dass sie im Horasreich als ein
wenig zurlickgeblieben und hinterwaldlerisch betrachtet
werden - die Goldfelser wiederum sehen die restlichen
Bewohner des Lieblichen Feldes als eingebildete Laffen,
deren einziges Streben ein Platz bei Hofe, ein guter Name
oder ein Freund in hoher Stellung ist. Durch die guten Preise,
die der Morgenrot erzielt, geht es der Bevdlkerung ziemlich
gut, man kann es sich leisten, fast jeden Monat ein
ordentliches Dorffest zu veranstalten, bei dem natirlich auch
ordentlich getrunken (allem voran natirlich der eigene Wein)
und gegessen wird - die Goldfelser wissen eben, wie man
richtig lebt.

Die Bewohner der Weindorfer sehen alles ein wenig
gelassener als die restlichen liebfelder: Eine Beleidigung ist
nicht sofort eine Aufforderung zum Duell, die harten
gesellschaftlichen Schranken zwischen hoch- und niedrig
gestellten Personlichkeiten sind aufgeweicht, man sieht die
anderen Leute eher als Freunde und Mitglieder einer grof3en
goldfelsischen Familie denn als Konkurrenten.
Gastfreundschaft wird grof3 geschrieben (und bildet die
einzige Quelle fur Informationen aus dem restlichen
Horasreich) so dass sich Gaste schnell gut bewirtet und ein
wenig angetrunken auf einer Bank im Hof eines kleinen
Weingutes wiederfinden, umringt von neugierigen Menschen,
die zwar immer wieder ihre Abneigung und ihre Uberlegenheit
gegenliber den restlichen Liebfeldern bekunden, aber
dennoch jede Neuigkeit gierig in sich aufsaugen (diese Art der
Informationsgewinnung hat natirlich zu einem etwas
verklartem Bild vom Rest der Welt gefuhrt und die restlichen
Horasier durften auch ein wenig recht haben, wenn sie
behaupten, die Goldfelser hatten kaum mehr im Sinn als ihre
Doérfliche Idylle, den Wein und ab und zu ein (im Vergleich mit
héfischen MaRstaben) kleines Fest.

Siedlungen

Die Liebfelder Seite der Goldfelsen ist mit verstreuten Dorfern
besiedelt, in denen meist weniger als 100 Personen leben.
Auflerdem gibt es auch immer wieder voéllig einzelne
Bergbauernhéfe und Weingiter, die meinen, vollig ohne die
Hilfe anderer auszukommen. Die fiir horasische Verhaltnisse
eher schlechten Strassen in den Gebirgstalern fiihren dazu,
dass die Menschen schon drei Dorfer weiter flr die meisten
Goldfelser ein Buch mit sieben Siegeln darstellen - nicht nur,
dass sich hier viele Dialekte gebildet haben, schon rein
dadurch, dass man in eine Siedlung im Ubernachsten Tal
nichts verloren hat, filhrt dazu, dass auch hier ein eher
sporadischer Austausch vorgenommen wird und man lieber
unter sich bleibt. Die Architektur ist gepragt von einer recht
einfachen Bauweise

Religion

Da die letzten Ubergriffe der Novadis schon einige Zeit her
sind, ist die einstige Verehrung der Rondra in dieser Gegend
eingeschlafen - heutzutage baut man vor allem Rhaja (die
Gottin des Weines) und Peraine (die Gottin des Ackerbaus
und der Krauter), aber auch Praios, der mit seinen
Sonnenstrahlen fir das Reifen der Beeren sorgt (soviel haben
die Weinbauern verstanden), Schreine und kleine Tempel, die
ein- bis zweimal in der Woche von reisenden Priestern
besucht werden. Mitunter gibt es auch einige klosterartige
Einrichtungen, die ebenfalls eine eigene Winzerei unterhalten
und sich dadurch mitfinanzieren. Ebenfalls recht verbreitet
sind Tempel, die zwischen mehreren Dérfern liegen und die
von einem Priester betreut werden.

Der Rhajakult wird hier in allen Formen zelebriert, besonders
weinselige Gelage finden groflen Anklang bei den
Goldfelsern. Mit der fleischlichen Seite der lustvollen Gottin
treibt man es dagegen nicht so bunt wie im restlichen
Lieblichen Felde, man genieft die korperliche Liebe zwar in
vollen Zigen, aber Orgien und dergleichen werden kaum
veranstaltet (und wenn, dann nur zu grof’en Feiertagen in
einigen wenigen, sehr frivolen Tempeln). Vom Ruf der
religidsen Luxusbordelle konnten sich die Tempel hier
weitestgehend I6sen und man findet einen Geweihten der
schonen Gottin haufiger gnadenlos betrunken denn nackend.
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Flora und Fauna

Die niederen Regionen der Goldfelsen sind von dichten
Zedern- und Bosparanienurwaldern mit einzelnen Pinien (vor
allem am Rande des Gebirges) bewachsen, wahrend diese
Baume in der Hohe flir Larchen, Kiefern und Fohren Platz
machen. Auf den Almen wachsen hauptséchlich
Latschenkiefern, Heidekraut, ab und an bliiht blauer Enzian
und strahlendes Edelweil3.

Am Gebirgsrand leben alle Arten von Wild wie Hasen,
Wildschweine, @ Rehe, Rebhlihner, Fasane, Hirsche,
vereinzelte Flchse, seltener Baumbaren und keine Wolfe
mehr - diese sind hier ausgerottet worden. Je weiter man in
die héheren Gebirgsziige steigt, desto ofter trifft man auch auf
Gebirgsbocke, groRere Greifvdogel und mitunter sogar auf
einzelne Bergléwen, Rotluchse oder Hohlendrachen.

Klima

Im Sommer sind die Goldfelsen trotz der etwas héheren Lage
ziemlich warm, es gibt aber trotzdem immer ausreichend
Niederschlag, der sich zum grofiten Teil im Sikram und in den
nérdlichen Goldfelsen im Yaquir sammelt. Auch die Winter
gelten als fiir Gebirge relativ mild, auch wenn sie schon in
keinem Verhaltnis mehr zu dem im restlichen Horasreich
gewohnten Wetter stehen - eisige Schneestiirme und Lawinen
bilden Gefahren, die den Goldfelsern nicht unbekannt sind -
deshalb beginnt man bereits im Herbst mit dem Anlegen
groRzlgiger Vorrate an Feuerholz und haltbar gemachten
Nahrungsmitteln (Sauerkraut, Hartbrot, eingelegtes Obst,
Zwieback, Wiirste, Raucherspeck usw.).

In héheren Lagen liegt trotz allem ganzjahrig Schnee und
einige Gletscher ragen weit in die Westseite des Gebirges
hinab. Der Sommer ist hier immer noch sehr warm, da sich
das Gebirge in der Sonne tagsiiber stark aufheizt (auch
deswegen heillt das Gestein am Ort ,Feuerstein - wenn man
einen glatten Block in der Nachmittagshitze mit bloRer Hand
anfasst, kann es zu Verbrennungen kommen), nachts jedoch
kihlt es sich in den hdéheren Lagen sehr stark ab. Im Winter
schneit es weiter oben sehr oft, wahrend die ,Randgoldfelser*
nur mit eisigem Regen oder schlimmstenfalls Hagel
zurechtkommen muissen.

Generell gibt es tagsiiber angenehm warmen Talwind (talauf)
und nachts kalten Bergwind (bergab). Ansonsten herrscht
grundséatzlich der Beleman, der Westwind vor. Wenn diesem
in seltenen Fallen einmal die Puste ausgeht, kann es
passieren, dass ein brennender Khomwind iber das Gebirge
streicht und feinen Sand sowie fremdartige Vogel und
merkwdrdige Insekten mit sich tragt.

Das Sanatorium und die nahen Téler

Das Sanatorium (1) liegt am Ostrand eines kleinen Tales in
mitten in den Goldfelsen (etwas norddstlich von Radoleth), in
der Nahe der Quelle des Sikram. Der an sich gewaltige Fluss
ist hier kaum mehr als ein kleines Bachlein, dass Richtung
Westen flief3t.

Westlich des Sanatoriums liegt das Dorf ,Angkram® (2) in der
Talsenke der Fliss, eines kleinen Zuflusses zum Sikram.
Wenn man dem Verlauf des Tales weiter nach Norden folgt,
kommt man zuerst in einem kleinen Seitental an dem
verwusteten Weingut (3) vorbei und erreicht schlief3lich noch
weiter im Norden, nahe der Quelle des Baches Fliss das
Weingut, in dem sich Pardona eingenistet hat (4) .

Auf der anderen Seite der Bergkette befindet sich eine durch
eine Baumgruppe und Straucher getarnte Hohle - dies ist der
Eingang, den Pardona bei ihren Besuchen im unterirdischen
Komplex verwendet (5). Noch weiter im Osten beginnt dann
bereits langsam die sengende Weite der Wiiste Khom. Dort
liegt das Doérfchen ,,Gutwill“ (6).

Folgt man dagegen dem Verlauf des Tales nach Sidwesten,

erreicht man ,Beikramm® (7), eine etwas groRere Ortschaft, in
der die Fliss auf den Sikram ftrifft. Hier gibt es den nachsten
Tempel. Dieser ist dem Praios geweiht und mit einem alteren
Geweihten besetzt, der mit seinem Schicksal hadert welches
ihn zu diesem abgelegenen Posten gefiihrt hat.

Zur Erklarung der Karte: Grau sind HOhenzlge, blau

Wasserlaufe, rot sind Siedlungen und weif} sind Wege.

Im Folgenden werden einige seltsame Effekte vorgestellt, die
auf die Krimmung und Abschneidung der Kraftlinien des
Gebietes und die Verstarkung der damonischen Aspekte des
astralen Flusses, beides bedingt durch die astrale Linse
zurlickzufiihren sind. Es ist ihnen als Spielleiter Uberlassen,
ob sie die Helden immer nur auf Spuren der Auswirkungen der
Linse stoRRen lassen, ob sie nur davon héren oder aber ob sie
auch einmal mitten hineingeraten. Was hier vorgestellt wird,
sind nur Vorschlage, sie kdnnen sich natlrlich weitere
Absonderheiten ausdenken.

Tsaschrein

Der Tsaschrein, der sich hier in einer Felskluft des einst (so
erzahlen die Bewohner der umliegenden Dodrfer) extrem
fruchtbaren und blihenden, vor Leben nur so spriihenden
Tales verbirgt, wurde von Pardona und Ythario nachts als Teil
des Paktes, den Ythario mit Caljinaar schloss,
héchstpersonlich geschandet: Wenn man den Boden
untersucht, erkennt man in einigen Ritzen Blutspuren, die
Fresken an den Wanden und der kleine Altar wurden zerkratzt
und ebenfalls mit Blut besudelt.

Sinnesscharfe +4: Neben dem Schrein befindet sich eine
Stelle, an der die Erde etwas lockerer ist, wenn man ein wenig
grabt, findet man mit ein wenig Glick kleine Knochen, die sich
mittels Tierkunde oder einfach ein bisschen Intuition als
Eidechsenknochen herausstellen.

Im Inneren des Schreins gibt es allerdings auf dem Boden
einen Flecken, der noch vollig unbesudelt ist und der
opalisierend schimmert - hier verspritze niemand Blut, hier
zerkratze niemand die Malerei (oder besser gesagt: Egal, wie
sich Ythario anstrengte, er vermochte es nicht, dass Blut
perlte von der Stelle ab, sie erwies sich als unzerstérbar). Bei
genauerer Untersuchung erkennt man, dass es sich bei dem
Fleck um den Grundstein des Schreines handelt (er liegt im
Hinteren Drittel des Schreines, genau unter der
verschandelten Darstellung einer Eidechse, die sich um ein Ei
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wickelt und sich dabei selbst in den Schwanz beif3t).

Wenn man nun den Stein etwas genauer untersucht, findet
man ein paar Kanten und Ritzen, man kann ihn schlie3lich
sogar heraushebeln. Unter der Platte liegt, in einem Nest aus
bunten Federn, regenbogenfarben strahlenden Schuppen und
grinen Zweigen ein kleines Ei: Ein geweihter Gegenstand, der
fur die Erbauer das Kernstlick des Schreines ausmachte, mit
der Zeit aber in Vergessenheit geriet. Wenn man das Ei am
Herz des Damons (siehe ,Geheimer Komplex‘ Raum 20)
zerschlagt, ist dessen Macht gebannt, dass Ei allerdings
unwiederbringlich verloren.

Elementare Gewalten und Totes Land

Von einigen Einwohnern der naheren Umgebung (die

wahrend ihres Alltags einige merkwirdige Entdeckungen

machten) und einigen Gasten des Sanatoriums (die ihre

Entdeckungen wahrend der Anreise machten) kann man

folgende Informationen erhalten:

* Vor einigen Wochen begannen seltsame Effekte die
Umgebung heimzusuchen: Schnee fiel im Sommer, dann
brannte die Sonne heier als in der Wiste, ein Feld
versteinerte komplett, auf o&destem Fels begannen
plétzlich Blumenwiesen zu spriefen, Holz entziindete sich
spontan, der Blitz schlug fiinfmal in die selbe Stelle ein
und einige andere elementare Abnormitaten

* Ein kompletter Weinberg verdorrte, ein Bach trocknete
total aus, die Pflanzen zerfielen zu Sand, Staub und
Asche, Tiere siechten an merkwirdigen Krankheiten.

» Einige Leute behaupten, ,das Gleichgewicht“ ware gestort,
kénnen aber ihre Andeutung nicht prazisieren.

« Alte Narben schmerzen, manche bekommen ,das Reilten
in den Gliedern, das sonst starke Wetterumschwiinge
prophezeit®.

» Tiere verhalten sich unruhig, als wirde ein Erdbeben
bevorstehen.

+ Die Teller auf den Tischen beginnen zu klirren, obwohl
kein Wind geht, zittern die Baume, Kerzen flackern wie
wild geworden, eine Quelle versiegt...

Asfalothplage

Seit einiger Zeit plagen auch sehr seltsame Wesenheiten das

Umland - teilweise wurden sie von Ythario erschaffen, zum

Teil hat auch der damonische Einfluss der astralen Linse

unter dem Sanatorium dazu geflihrt, dass Asfaloth wirken

konnte:

« Eine Statue wurde kurze Zeit belebt, marschierte quer
durch das Nachbardorf, zerstorte ein paar Weinstdcke,
kehrte dann in die Ausgangshaltung zurick und blieb
mitten im Weinberg stehen. Seitdem traut sich niemand
mehr hinauf.

« Eine seltsame Art von Heuschrecken mit
Schmetterlingsfligeln wurde gesichtet - seltsam aber
ungefahrlich.

* Ein neugeborenes Kalb kommt mit 2 Kdépfen zur Welt:
Sonst ist es allerdings vollkommen gesund und freut sich
im Moment seines Lebens (es gibt allerdings einiges
Gerede im Dorf und man sollte doch Uberlegen, ob man
das Tier ,erlost“ oder ihm auf magischem Wege hilft).

* Ein armer Weinbauer wachte eines Morgens plétzlich auf
und bemerkte, dass seine Arme und sein Oberkorper
komplett mit schillernden Schuppen uberzogen waren.

* Eine Horde aggressiver Wolfsechsen streunt ebenso
umher wie ein kleiner Schwarm Harphyen.

e Der Hund eines Handlers ist mit
verschmolzen und legt nun Eier...

einem Huhn
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3.5 Ortsheschreibung Teil 3: Das Weingut Sarrayo -
zerstortes Gut

T e e
Der kleine Weinhof etwas nérdlich von Angkram wurde von sein. Bei genaueren Untersuchungen erkennt man
Pardona infolge eines Wutausbruchs in Schutt und Asche Kratzspuren, die man mit Tierkunde+2 eindeutig einem

gelegt - durch ihn ist Cordovan von Drakonia auf die
Machenschaften des Sanatoriums aufmerksam geworden.
Auch die Helden schauen sich vor ihrer Enttarnung hier um
und befragen die Leute, die hier wohnen, erhalten Auskunft
Uber alle méglichen Dinge (z.B. dass die Chimaren angeblich
am haufigsten nordéstlich von Angkram gesichtet wurden,
dass einige Gaste merkwurdigen Beschéftigungen nachgehen
und dass hier neuerdings ein abartig boser weilRer Drache
sein Unwesen treiben soll) und kommen so auf den
Gedanken, sich im Sanatorium selber einmal genauer
umzuschauen.

Wenn die Helden das Weingut erreichen, lesen sie ihnen
folgenden Text vor:

Vorlesetext: |hr nahert euch dem Punkt, an dem laut euren
Informationen das Weingut ,Sarrayo.“ stehen soll - der Weg,
eigentlich nicht einmal ein Pfad, sondern nur die einzige
passierbare Stelle zwischen mannshohen Rebstécken und
einem kleinen Bosparanienwaldchen, windet sich langsam
den Berg hinauf. Schon seit einiger Zeit, wahrend ihr durch
das hohe Gras marschiert seid, hattet ihr einen brenzligen
Geruch in der Nase. Als ihr allerdings hinter einem grofl3en
Felsen das erste Stiick des Weingutes erblickt, erkennt ihr,
dass von dem urspringlichen Weingut nicht mehr viel Ubrig
ist: Ein Gebaude ist komplett dem Erdboden gleichgemacht,
ein weiteres schwer beschadigt. Die Scheune scheint komplett
abgebrannt zu sein - allein ein paar verkohlte Balken und die
steinernen Fundamente ragen aus einem gigantischen
Haufen Asche und Schlacke heraus. Die Beete vor und neben
dem Gut wurden umgepflligt, Baume sind verkohlt, entwurzelt,
zersplittert.

Inmitten der Trimmer sitzt ein halbverhungerter Hund und
jault jammerlich - ein Bein ist merkwirdig verdreht und
blutverkrustet, die Flanken zittern und die Schnauze trieft vor
Geifer. Er scheint euch nicht zu bemerken.

Der Hund leidet nicht an Tollwut und wird von sich aus
niemanden angreifen, er ist halb verhungert und steht noch
immer unter einem schweren Schock angesichts des
Verlustes seiner Herren. Bei dem Tier handelt es sich um
einen Bornlander: Eine vor allem als Hitehund eingesetzte
Rasse mit massiven Korperbau, erdig braunem Fell mit
einigen unregelmaRigen schwarzen Streifen, stumpfer
Schnauze und herabhangenden Ohrlappen. Wenn die Helden
ihm etwas zu fressen anbieten, wird er es vollkommen
ignorieren. Heilversuche wird er zwar tolerieren, sie werden
ihm allerdings kaum von seinem inneren Schmerz lindern
kénnen. Das Tier wird sich zu Tode hungern, um seinem
Herren in Borons Reich zu folgen.

Aufgewuhlte Erde zeugt davon, dass hier ein machtiger Kampf
stattgefunden haben muss - an einigen Flecken erkennt man
zwischen verbrannten Grassoden oder auf der gepflasterten
Hofmitte getrocknete Blutspritzer, im Schlamm kann man
ebenfalls einige gewaltige FuRabdriicke entdecken: Eine
gewaltige Bestie muss hier ihr Unwesen getrieben haben
(Tierkunde+4: Es war ein Drache).

Vom ehemaligen Gutshaus, in dem die Weinbauern und ihre
Knechte lebten, ist nichts mehr Ubrig, nur noch ein paar
verkohlte Balken spielen aus den verstreuten Steinhalden
hervor. Mobeltrimmer, zerschlagene Flaschen und Geschirr
vervollstandigen das Bild: Hier kann keiner mehr am Leben

Wesen groRer als ein Lowe und mit Tierkunde+6 eindeutig
einem Drachen =zuordnen kann. Die Brandspuren an
Holzteilen und der zum Teil glasierte Stein zeugen davon,
dass hier ein extrem heilRes Feuer am Werk war. Wenn man
lange genug sucht, findet man einzelne Leichenteile von der
Familie oder einen komplett verbrannten Knecht - was immer
hier gewitet hat, es hat seine Opfer zerfetzt, voller Wut und
Hass. Und es kann vermutlich zaubern oder feuerspucken.

Das deutlich kleinere und nicht komplett zerstorte
Nebengebaude war vermutlich vor der Verwistung ein Stall:
Tote Tiere liegen herum, Spuren von verbranntem Heu und
die nicht zerstérten Uberreste von Gattern und Fresstrégen
zeugen davon, dass hier einst Tiere geflittert wurden. Die
Familie hielt sich einst einige Schweine, Hihner und Ganse,
die alle in diesem kleineren Bau untergebracht wurden. Auch
hier wurde ganze Arbeit geleistet: Keines der Tiere hat
Uberlebt (eventuell konnten ein paar der Tiere entkommen, sie
sind allerdings spurlos verschwunden).

In der Scheune ist nichts mehr zu holen - in der Asche liegen
die zum Teil geschmolzenen aber mindestens unter der Hitze
verformten Teile von metallenem Werkzeug, ein paar dicke
schon fast vollig verkohlte Balken ragen aus den
Grundmauern - die Scheune ist noch nicht vollstandig
eingestlrzt, wer aber hier nach Hinweisen suchen mdchte,
lauft Gefahr, bei der Suche einen Einsturz zu provozieren und
dann 2W6+2 SP durch herunter stirzende Balken
davonzutragen. Unter einer dicken Ascheschicht verborgen
findet man den Zugang zum Keller der Scheune: Hier unten
lagerten in dicken Bosparanienfassern die gewirzten Weine,
die der Bauer hier produzierte. Eines der Fasser ist
vollkommen mit Rosenranken bedeckt und noch unversehrt -
in der Schreckensnacht betete der Bauer zur schénen Gottin,
dass sie seinen besten Wein beschitzt und versprach ihr
dabei, ihr diesen nach Uberstehen der Katastrophe zu opfern.
Rahja erhoérte das verzweifelte Gebet des Bauern und
beschiitzte den Wein, veredelte ihn sogar zu allerfeinstem
Tharf, dem Getrank, dass in Rahjatempeln gereicht wird.

Die anderen Fasser sind geborsten und der Wein ausgelaufen
- auch die anderen Lebensmittelvorrate, die einst in diesem
Keller gelagert wurden, sind durch den Brand in der Scheune
ungenielbar geworden.

Was ist passiert?

Pardona hat mitbekommen, dass die Bewohner dieses Gutes
dafir verantwortlich waren, dass Cordovan und die Helden
ausreichend Informationen erhalten haben, um auf den
geheimen Komplex aufmerksam zu werden. Sie verfallt in
rasende Wut und greift das kleine Weingut in ihrer
Lieblingsgestalt - einem weilRen Gletscherwurm, ihrer eigenen
chimérologische Kreation an. In ihrem rasenden Zorn
verbrennt sie die Gebaude mit ihrem Drachenatem, zerfetzt
die Bewohner und die Tiere mit ihren Klauen und verwistet
auch die Beete, die neben dem Gutshof angelegt worden sind.
Ihr Gemut kihlt sich wieder ab und sie fliegt zuriick nach
Norden, zum Jagdhof Cordanyo. Dies geschah einen Tag,
nachdem die Helden im Sanatorium ohne Erinnerungen
aufgewacht waren.
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Flashbacks im Weingut

Dies ist ein sehr gut geeigneter Ort, um beklemmende Mini-
Flashbacks einzubauen: Wenn die Helden den Hof betreten,
sehen sie sich sekundenlang auf langen Banken sitzen, mit
den Bauern sprechen und dabei guten Wein trinken, an einem
anderen Punkt spielt ein einzelner Held mit ,Argro“, dem
Bornlander, der an diesem Punkt noch herumtollt wie ein
kleiner Welpe, wahrend noch ein Held wild mit den Kindern
der Bauenfamilie umhertanzt. Beim Betreten des verwisteten
Gutshauses sieht sich ein Held, wie er gerade die Tur zu einer
rustikal  eingerichteten, mit Weinlaub  geschmuckten
Bauernstube betritt, es duftet nach Rauchfleisch und
schweren Gewdrzen und es ist herrlich warm - der Held tropft,
drauRRen regnet es. Die Bauerin empfangt ihn, ohne ihn zu
kennen, wie einen alten Freund. Irgendwann zwischendurch
kénnen sie ein Gesprach mit dem gebildetsten der Helden
und dem alten Bauern einflechten: Der Bauer erzahlt von
merkwirdigen Ereignissen rund um das Sanatorium (st63t die
Helden dabei eventuell auf die Asfalothplage oder den
Tsaschrein) und erwdhnt auch einen gigantischen
weillglitzernden Schemen, der bei Nacht (iber die Berge flog.
Seine letzten Worte, bevor die Realitat die Helden wieder
einholt sind: ,Und ich sage dir, dieser Ythario, der Chef vom
Sanatorium ist auch...”
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3.5 Ortsbeschreibung Teil 3: Der Jagdhof Cordanyo -
Pardonas Versteck

= x
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Der Jagdhof Cordanyo, eigentlich nicht viel mehr als eine
groBe Jagdhitte, dient im Moment sowohl Melando, den
Vampirzwillingen sowie gelegentlich Pardona als Unterkunft.
Besitzer des Hauses sind die Grafen von Bomed. Allerdings
hat man dort im Moment kein Interesse an dem Geb&ude und
zog den Verwalter ab. Pardona kam dies gerade recht.
Niemand in der Umgebung wiirde damit rechnen, dass in dem
Haus jemand lebt gilt es doch allgemein als verlassen.

Umgebung

Das Jagdhaus liegt in einem Seitenauslaufer des Flisstals, ein
von den Bergen kommendes Rinnsal, das zur Zeit der
Schneeschmelze gewaltig anschwillt, flieBt durch ihn
talabwarts in die Fliss. Im Moment ist Sommer und von dem
Béachlein nicht viel zu sehen aufler einem leeren FluRbett.
Allerdings ist die Wiese am unteren Ende des Tals recht
sumpfig und man muss aufpassen wo man hintritt.
Lebensgefahr besteht hier nicht, das Schlimmste was
passieren kann ist ein steckengebliebener Schuh.

Baume gibt es kaum, dafir sieht man umso Oofter groRe
Steinbrocken die das Wasser hierher gespult hat.

Dafur findet sich an den rechts und links liegenden
Berghangen noch ein recht dichter Wald aus krummen und
knorrigen  Kiefern. In  diesen  Waldern gibt es
erstaunlicherweise eine groe Menge Wild, wohl einer der
Griinde am Ende des Tals, bereits auf der Flanke des Berges
gelegen den Jagdhof Cordanyo zu errichten.

Neben der eigentliche Jagdhiitte gibt es noch einen groRen
Verschlag in dem die Pferde untergebracht werden konnten,
sowie eine etwas abseits gelegene Hutte in der sich ein dem
Firun geweihter Schrein befindet. Das Innere dieser Hiitte
besteht aus einem schlichten Altar der aus einem der in
diesem Tal reichlich vorhandenen Findlinge besteht, an den
Wanden héangen allerlei Jagdtrophden, vom prachtigen
Hirschgeweih bis zum einfachen Hasenfell. Hinter dem
Schrein fihrt ein Pfad weiter den Berg hinauf.

Das Jagdhaus

Das eigentliche Jagdhaus Cordanyo wurde aus dem
Kiefernholz der Umgebung erbaut und ist sicher schon mehr
als 100 Jahre alt. Um die Hanglage auszugleichen ist das
Haus auf Steinhaufen errichtet die dafiir sorgen, dass der
FulRboden der Hutte horizontal liegt. Fir eine Berghutte ist das
Haus sehr grofRziigig bemessen, fiir einen standesgemafien
Jagdhof ist es aber zu klein geraten. Das Dach ist mit
Steinplatten gedeckt wie man es auch bei den Hausern im
Dorf sehen kann. Momentan sind alle Fensterladen
geschlossen, schliellich ist sie im Moment nicht bewohnt
(oder zumindest soll der Eindruck erweckt werden, dass
niemand dort lebt).

Die (nicht abgeschlossene) Eingangstir befindet sich an der
dem Berg zugewandten Seite des Hauses.

Erdgeschof

Wenn man eintritt kommt man zun&chst in eine Art Flur. Im
Inneren ist es duster, nur durch die gedffnete Tur fallt genug
Licht (wenn es Tag ist), allerdings ist am anderen Ende des
Flurs Licht zu sehen. Dort befindet sich die Bibliothek die
wahrend der letzten Monate gewaltig gewachsen ist. In dieser
ist fur gewodhnlich Melando anzutreffen (siehe Szene ,Das
Ende des Amazerothpaktierers®).

Kiiche

Auf der linken Seite des Flurs befindet sich zunachst die Tir
zur Kliche. In dieser befindet sich das was man dort erwarten
wirde. Neben einem Herd und einem grof3en Arbeitstisch vor
allem Topfe und Pfannen. In einer Ecke steht ein grof3er
Grillrost sowie ein langer Spiel® an dem sich wohl friiher mal
das kostliche Wildbret Uber dem Feuer drehte.

Jagdsalon

Der nachste Raum auf der linken Seite ist der Jagdsalon. Hier
kann man nach erfolgreicher Jagd zusammensitzen und
Jagerlatein spinnen. Um einen Kamin ist ein Ensemble von
Sesseln gruppiert die zum Hinsetzen einladen. Allerdings
stehen ziemlich viele Sessel hier da auch diejenigen aus der
Bibliothek sich jetzt hier befinden. Die Wande sind vollstandig
mit Jagdtrophaden behangt. Aus diesem Grund meiden die
Vampire diesen Raum wie die Pest. Da auch sonst niemand
einen Grund hat den Raum zu betreten hat sich auf allen
Gegenstanden eine dicke Staubschicht angesammelt. Das gilt
auch fiur den Kronleuchter auf dem sich noch einige
Kerzenstummel befinden.

Auf der rechten Seite des Flurs geht zunachst eine Treppe
nach oben ab. Hinter der Treppe befindet sich die Latrine, der
fur diese Einrichtungen typische Geruch geht von ihr aus.

Speisesaal

Die dahinter liegende Tur fUhrt in den Speisesaal. An einer
langen Tafel stehen mit Schnitzereien verzierte Stuhle. Die
Motive zeigen in erster Linie Jagdszenen. An einem Ende des
Raumes befindet sich eine kleine Bar, die mit allerlei
Hochprozentigem bestiickt ist. Doch auch in diesem Raum
liegt Uber allem einen Staubschicht.

Melandos Zimmer

Dahinter befindet sich ein Schlafzimmer. Neben einem Bett
das offensichtlich auch benutzt wird, befindet sich ein kleines
Nachtschrankchen auf dem eine Kerze steht. Daneben gibt es
in diesem Raum auch noch einen Schreibtisch und einen
Stuhl. Auch in diesem Raum sind alle M&bel mit Schnitzereien
verziert. Da hupfen Gamsen durch die Luft, Adler kreisen
majestatisch Uber den Bergen oder ein Bogenschiitze zielt auf
sein Opfer. Dieses Zimmer dient Melando als Quartier.

Auf dem Schreibtisch liegen allerlei Zettel, allerdings ist es bei
weitem nicht so schlimm wie in der Bibliothek. Im Schubfach
des Schreibtisches findet sich ein kleines Buchlein das schon
viel mitgemacht haben muss. Dies ist das Tagebuch von
Melando. UnregelmafBig hat er hier niedergeschrieben was
ihm durch den Kopf ging. Der letzte Eintrag ist schon mehr als
6 Monate alt. Wenn es denn den Helden gelingt die (oft schon
ausgeblichene) Schrift zu entziffern kénnen sie aus diesem
Buch einiges Uber Melando erfahren. Er selbst hat darin nie
etwas nachgelesen obwohl er immer mal wieder Eintragungen
vornahm. Der erste Eintrag ist fast 20 Jahre alt und stammt
aus einer Zeit als Melando noch nicht den verhangnisvollen
Pakt geschlossen hatte. Sein eigener Name wird Ubrigens nie
erwahnt.

Bibliothek

Der letzte Raum im Erdgeschofd ist die Bibliothek in der
Melando den gréRten Teil der Zeit verbringt. Dieser Raum ist
mit Abstand der grofte der Huitte. Urspriinglich war er vor
allem als gemiitlicher Salon gedacht weniger als Bibliothek.
Die Sessel die hier standen wurden in den Jagdsalon
verfrachtet und die Regale fillten sich schnell mit Biichern.
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Licht spendet ein silberner Kronleuchter der von der Decke
hangt. Melando verwendet dazu noch einen Kandelaber um
mehr Licht zu haben. Wie in allen anderen Raumen auch sind
die Fensterladen geschlossen und die Vorhange zugezogen.
Die Werke die sich hier befinden sind in allen aventurischen
Schriften verfasst und von ganz unterschiedlichem Alter. Vor
allem sind darunter viele echsiche Schriftrollen und
Abschriften von Tempelinschriften aus dem Siden. Falls die
Bibliothek erhalten bleibt kénnen die Helden hier Schriften
nach meisterlicher MaRgabe finden die sich mit den alten
Echsen, den Gottern, Giganten und der Kosmologie
beschaftigen. Und natirlich geht es immer wieder um die
Kessel der Urkrafte und die fantastischen Mdglichkeiten die
sie bieten. Allerdings ist nur ein Bruchteil in Bosperano
verfasst, Garethi wurde Uberhaupt nicht verwendet. Die
Aufzeichnungen Melandos selbst sind in einem kuriosen
Mischmasch aus Bosperano, Zhayad und Altechsich verfasst
und nahezu wertlos flir jeden der nicht dem
amazerothgefalligen Wahnsinn verfallen ist.

1. Stock
Wenn man der Treppe nach ober folgt befindet man sich
direkt unter dem Dach.

Schlafraum der Vampire

Hier befindet sich zunachst das Schlafzimmer der beiden
Vampire. Neben einem groen Schrank, dessen Tiren mit
geschnitzten Weinranken verziert sind fallt vor allem ein
grofRes Himmelbett ins Auge das von einem lindgriinen Dach
bekront wird.. Dieses war wohl ehemals ebenso reich verziert
wie die anderen Mobel im Haus, aber die Vampire konnten die
Jagdmotive nicht ertragen und haben sie sorgfaltig
ausradiert, so dass das Holz des Bettes vor allem am Kopf-
und FuRende zerkratzt ist.

Nachts ist das Zimmer leer, tagsiiber dagegen schlafen hier
fir gewohnlich Graia und Frighelm. Wenn sie im Schlaf
Uberrascht werden, sind sie zunachst nicht handlungsfahig
und brauchen eine Weile um vollstdndig wach zu werden und
die Situation zu erfassen. Die Helden hatten also genug Zeit
sie zu pflocken wenn sie denn das richtige Mittel dabei haben.
Wen sie wach sind werden die Beiden sich zunéchst zur
Wehr setzen, wenn sie aber merken, dass ihnen ihre Gegner
deutlich (berlegen sind werden sie ihr Heil in der Flucht
suchen. Wahrscheinlicher ist aber, dass sie sich auf ihre
Unsterblichkeit verlassen und sich den Helden zunachst
entgegenstellen. Allerdings muissen sie ihren Opfern die
Méglichkeit zur Flucht bieten die ihre Helden nutzen sollten.
Es besteht aber auch die Mdoglichkeit, dass Graia und
Frighelm bereits die Flucht ergriffen haben nachdem ihnen
klar geworden ist, dass Pardona nicht wiederkehren wird.
Wenn Sie beflirchten, dass ihre Gruppe sich mit jedem
Gegner der ihr begegnet anlegt, aber auch keine Chance hat
die Vampire zu besiegen sollten Sie die letztgenannte Option
bevorzugen.

Pardonas Zimmer

Den gegenuberliegenden Raum hatte Pardona in Beschlag
genommen. Er ist etwas groRer als Melandos Zimmer aber
genauso eingerichtet. Wenn die Helden hier eintreffen deutet
nichts mehr auf die Elfe hin. Nur die Tatsache, dass weniger
Staub als im Speisesaal auf den Mdébeln liegt verrat, dass
dieser Raum vor nicht allzulanger Zeit benutzt wurde.

Die restlichen Kammern hier oben sind deutlich kleiner.
Neben einer Abstellkammer in der neben Besen, Eimern und
sonstigem Hausrat auch der Kiefer eines Berglowen liegt, gibt
es noch zwei kleinere Kammern die jeweils 3 Betten und
ebensoviele (leere) Truhen enthalten. In ihnen kamen friiher
die Bediensteten unter.
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4. Szenenmodule
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Einleitung

Jetzt wird es ernst, nach den ,einleitenden Worten“ kommen
wir nun zum eigentlichen Abenteuer, die nun folgenden
Szenen finden in der Jetzizeit statt. Es handelt sich dabei
weder um Flashbacks, noch um Visionen, allerdings dirfen
sie den Helden keine Hinweise darauf geben, was Realitat
und was Traum ist, wenn sie vermeiden wollen, dass sie
bereits zu Anfang des Abenteuers klar trennen kénnen, was
Vision und was Jetztzeit ist. Das Erwachen stellt die allererste
Szene des Abenteuers dar, danach werden die Helden von
einem Bediensteten abgeholt und durch das Sanatorium zur
Massage begleitet, dann folgt ein Kurbad und schlieB3lich ist
das Essen geplant. Allerdings wird bereits das Kurbad in
herrlich ~ vernebelter =~ Atmosphare durch die erste
Flashbackszene unterbrochen. Der erste Teil der Einleitung
dient dazu, die Helden in Sicherheit zu wiegen, zwar sind sie
in ungewohnter Umgebung, allerdings nehmen sie keinerlei
Bedrohungen war, sie kdnnen einfach die Vorziige des
Sanatoriums geniel3en, der zweite Teil ist der erste Flashback,
der ein krasses Gegenteil sein sollte: Rasant, dreckig,
gefahrlich. Nach dem Ende der ersten Flashbackszene sollte
das Spiel so entspannt wie vorher weitergehen.

Das Erwachen

Grundstimmung: Orientierungslos, ohne Ausriustung in vollig
unbekannter Umgebung

Ablauf: Die Helden erwachen in ihren Zimmern und sehen
sich drauf3en ein wenig um.

Der Folgende Text soll beispielhaft fir einen Helden
vorgelesen werde, wobei aber alle Helden dieselben
Erfahrungen machen werden. Sie befinden sich einzeln (oder
zu viert) in einem Zimmer, und sollen sich erst einmal mit der
Umgebung vertraut machen, geben sie ihnen gentgend Zeit,
schlieBlich wird es spater hektisch genug.

Vorlesetext: Leises Platschern dringt an dein Ohr, kaum
wahrnehmbar und doch vorhanden hérst du in der Ferne
Wasser rauschen. Du stdéhnst und neigst den Kopf zur Seite,
um anschlieBend die Augen zu 6ffnen. Das Licht bringt dich
langsam wieder zurlick, ein pelziger, rauer Geschmack
Uberzieht deine Zunge. Schemenhaft stirzt nun die Welt auf
dich ein, du liegst auf einem bequemen Bett, auf das die
Sonne durch ein groBes, mit Vorhangen geschmicktes
Fenster fallt.

In den Zimmern ist alles vorhanden was das aristokratische
Herz begehrt, und falls es einen unerfiiliten Wunsch gibt, so
wird die kleine Klingel, die neben dem Bett hangt, dafir
sorgen dass man den Wunschen schnellstens nachkommt.
So steht neben dem groRen Bett ein Nachttisch mit einer
Kerze, unter dem Fenster befindet sich ein Tisch mit 2
Korbsesseln, und ein Stiick weiter eine reich verzierte Tur. In
der anderen Seite des Raumes steht ein Regal mit einer
breiten Palette literarischer Werke, sowie einer grofden Truhe.
Hinter einer Holzwand befindet sich eine geflieste Waschecke.
Von der Ausristung der jeweiligen Helden ist absolut keine
Spur. Wenn sie ihre Kleidung genau betrachten, erkennen sie,
dass sie perfekt sitzt, vermutlich also MaRarbeit ist
(Schneidern +4: Nach aktueller Mode), in ihren Taschen
klimpern 10 Dukaten in Gold- in Silbermiinzen.

Die Helden werden bestimmt nicht lange warten, um einen
Blick hinaus zu werfen - sei es nun zur Tir oder zum Fenster,

so lesen sie den folgenden Text vor.

Vorlesetext: Vorsichtig steckst du deinen Kopf hindurch, doch
was du erblickst hast du wohl nicht erwartet. Dein Blick
wandert Uber einen gro3en Platz, welcher von reich verzierten
Gebauden eingeschlossen ist. In der Mitte befindet sich ein
Wasserbecken mit einem Springbrunnen mittig. Ein paar
Menschen befinden sich in dem Becken und schwimmen oder
ruhen an der Seite. Du trittst hinaus und erkennst, dass du
dich unter einem von Saulen gestltztem Vordach befindest.
Um den Platz fihrt ein Gang herum der durch viele
Topfpflanzen verschonert wird, zwischen denen einige
Bedienstete umherlaufen. Du erblickst einige Personen, die
aus den Hitten links und rechts von dir das Treiben mit
anscheinend ebenso grofem Interesse verfolgen.

Auftritt Pardonas (unerkannt)

Grundstimmung: variabel; je nach Ort und Zeit von finster
und unheimlich bis entspannt und freundlich

Ablauf:Pardona bleibt noch einige Tage um das Geschehen
zu beobachten. Falls sie der Meinung ist, dass ,ihre Agenten®
nicht effektiv arbeiten wird sie ihnen zufallig in der Umgebung
begegnen und ihnen Hinweise geben die sie wieder auf die
richtige Spur bringen. Sei es, dass sie die Helden auf das
Jagdhaus aufmerksam macht oder ihnen Hinweise auf
Ytharios Doppelleben gibt. Sie wird immer als Frau von
makelloser Schonheit auftreten, sei es dass sie sich als
Krautersammlerin oder als einsame Wanderin ausgibt.

Wesen in der Dunkelheit (Vampire)

Grundstimmung: Unheimlich

Ablauf: Es ist Nacht und die Helden sind auf dem Gelande
des Sanatoriums unterwegs. Aber sie sind nicht die Einzigsten
die nachts umherschleichen.

Vorlesetext: Der Mond leuchtet und das Licht der Sterne
spiegelt sich im Springbrunnen vor euch als ihr auf einmal
aufschreckt, wie aus dem Nichts seht ihr nur einige Schritt vor
euch 2 Gestalten die wie aus dem Nichts aufgetaucht zu sein
scheinen. Die Beiden scheinen es allerdings nicht auf einen
nachtlichen Plausch mit euch anlegen zu wollen und entfernen
sich schnell in die entgegengesetzte Richtung, bevor ihr
reagieren kénnt. lhr seht noch kurz ihre Umhange durch die
Luft wehen dann hat die Nacht sie wieder verschluckt.

Wenn einem Helden eine Probe auf Sinnesscharfe +2 gelingt
ist ihm aufgefallen, dass die beiden sich nicht im Wasser
gespiegelt haben. Helden mit hoher Intuition werden
verwundert feststellen, dass sie eine Gansehaut bekommen
haben.

Diese Begegnung kann eigentlich Uberall stattfinden, wobei es
sinnvoll ist, dass die Helden Gelegenheit haben
Merkwurdigkeiten festzustellen die auf Vampire hinweisen.
Wenn sie denn das Wissen haben um die Hinweise richtig zu
deuten.

Beunruhigte Wache

Grundstimmung: niichtern

Ablauf: Die Helden sind im Sanatorium unterwegs als sie
zuféllig das Gesprach zweier Wachmanner héren.
Vorlesetext: |hr setzt euren Weg fort als euch zwei
Wachmanner auffallen. Oder besser einer der beiden fallt
euch auf denn er redet unter Einsatz ausgreifender Gestik auf
den anderen ein. [mit leicht hysterischer Stimme sprechen]
,Und ich sage dir ich mache Schluss, ich quittiere den Dienst.
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Mir doch egal wieviel er zahlt. Lieber kampfe ich auf Maraskan
gegen ein paar widerspenstige Bauern. Ich hab es mit
eigenen Augen gesehen. Ich habe ihn mit diesem Schwert
getroffen, mitten in die Brust. Er hatte tot sein missen. Doch
stattdessen hat er mich einfach nur zu Boden geschlagen als
ob nichts ware. Und als ich wieder aufwache finde ich das hier
an meinem Hals“, wobei er seine fuchtelnden Hande nun auf
den eigenen Hals lenkt um seinen Kameraden dort etwas zu
zeigen. Der zeigt sich allerdings nicht beeindruckt. ,Ach
komm, hor doch auf. Statt Wache zu halten hast du die Zeit
mit Irma verbracht. Ist eine richtige Wildkatze die Kleine. Und
jetzt hor auf dir Geschichten auszudenken. Ich sag dir...“ Als
die Wachen euch bemerken, verstummt ihr Gesprach.

Hahnenkampfe

Grundstimmung:bluttriefend, brutal, abstoRend

Ablauf: nachts, in der Ndhe des Sanatoriums

Die Helden wurden zu einem ,besonderem Ereignis®
eingeladen oder sind auf den Platz gestof3en als sie anderen
Gasten folgten.

Vorlesetext: |hr befindet euch auf einem felsigen Platz an
dessen Rand nur einige Kriippelkiefern wachsen.

Vor euch bildet ein etwa hifthoher Holzzaun eine kleine
kreisférmige Arena. Neben euch sind auch viele andere Gaste
des Sanatoriums anwesend. Die Spannung die herrscht ist
fast mit Handen zu greifen. Einzelne Personen rufen
~Anfangen, Anfangen!“. Nun seht ihr auch Ythario. Der Halbelf
hebt beschwichtigend die Hande und fordert die Gaste auf die
letzten Wetten zu tatigen. Dann holt er aus 2 Kéfigen die sich
neben ihm befinden 2 Hahne und setzt sie in den Kampfring.
Die Menge schreit auf. Die Hahne sind beides prachtige
Exemplare, die einem jeden Bauern zum Stolz gereichen
wirden. Der eine zeichnet sich durch ein dunkles Gefieder
aus, dass sehr struppig und wild aussieht. Der andere hat
wohl schon einige Kdémpfe bestritten, darauf weist der ladierte
Kamm hin. Allerdings ist er nicht mehr der Jiingste.

Die Hahne bedugen sich zunachst argwohnisch und laufen
umeinander. Dann plétzlich schief3t der Jungere blitzschnell
vor und attackiert seinen Kontrahenten. Es gelingt ihm den
Hals seines Gegners zu treffen. Das Blut spritzt, doch der Alte
gibt sich nicht so schnell geschlagen.

Das Publikum johlt als der Hahn zum Gegenangriff (bergeht
und auch Ythario scheint sich an dem blutigen Schauspiel zu
ergobtzen.

Ihren Helden stehen verschiedene Moglichkeiten offen: Sie
konnen einfach nur zusehen, sich abwenden oder aber
versuchen das Spektakel zu beenden.

Wenn der Kampf weitergeht wird irgendwann einer der Hahne
blutiberstrémt zusammenbrechen. Bevor ihn sein Gegner
aber den Rest geben kann wird er Ythario den Hahn aus dem
Ring holen und das Publikum fragen ob er noch eine Chance
bekommen soll. Daraufhin schreit das Publikum ,Ja“, ,Weiter
machen” etc. Ythario gibt dem Hahn etwas Wasser zu trinken
worauf dieser neue Kraft schépft und setzt ihn wieder in den
Ring. Das Publikum kreischt auf als der Hahn mit neuer Kraft
attackiert.

Der Kampf wird nun noch blutiger und der erst unterlegen
Hahn wird nun seinen Gegner schnell zerhacken. Die Gaste
schauen gespannt zu wie er seinem Gegner die Augen
aushackt und schlieRlich sein Blut trinkt.

Menschenjagd

Grundstimmung: Hetzjagd, dunkles Treiben im nachtlichen
Wald

Ablauf: Ythario hat fir seine vergnigungssiichtigen Gaste ein
neues Highlight organisiert: Eine echte Menschenjagd. Wenn
die Helden in der Vergangenheit zu erkennen gaben, dass sie
offen sind fir ,spezielle Arten der Unterhaltung® werden sie
sogar eingeladen an einem ,ganz besonderen Vergnigen*

teilzunehmen. Da dies aber eher unwahrscheinlich sein sollte
werden sie der Jagdgesellschaft irgendwo im nachtlichen
Wald begegnen.

Dazu hat Ythario sich einen entbehrlichen Knecht gesucht und
ihn der Jagdgesellschaft vorgestellt, bevor er mit 30 Minuten
Vorsprung in den Wald geschickt wurde in den ihm die
berittenen Jager folgen werden.

Vorlesetext: |hr befindet euch immer noch im Wald, die
Sonne ist schon vor mehr als einer Stunde untergegangen
doch das Sanatorium kann nicht mehr weit sein.

Auf einmal hort ihr aus Richtung des Sanatoriums das Gebell
eines Hundes und vernehmt kurz darauf Stimmen und die
Gerausche von Hufen die tUber den Waldboden traben. Kurz
darauf meint ihr auch Fackelschein zu sehen.

Doch bevor ihr euch einen Reim auf diese weit entfernten
Gerausche und Lichter machen koénnt raschelt es direkt vor
euch als ob ein Tier in hohem Tempo auf euch zugerannt
kame. Ihr wollt euch bereits eine Deckung suchen um euch in
Sicherheit zu bringen, als ein abgehetzter Mann auf die
Lichtung gestirmt kommt. Als er euch sieht hélt er kurz an,
seine Augen weiten sich vor Schreck, bevor er kehrt macht
und wieder losrennt. Weit wird er allerdings nicht mehr
kommen, zu erschopft ist er jetzt schon.

Die Helden kdnnen reagieren und dem Gehetzten folgen (weit
wird er nicht mehr kommen, er hat sich bereits total
verausgabt). Wenn die Helden ihn einfangen wird er anfangen
zu wimmern und um sein Leben flehen, da er glaubt seine
Hascher hatten ihn gefunden. Die Helden kénnen ihn retten
indem sie in ein sicheres Versteck flichten. Der Wald ist
dunkel, das einzigste Problem ist das Ablenken der
Bluthunde. Eine Moglichkeit ware, dass einige Helden die
Jager ablenken, indem sie sie zufallig treffen und sie mit
Belanglosigkeiten aufhalten, am besten ist es natirlich wenn
ein Held dabei zufallig sein Déschen mit Schnupftabak vor
den Nasen der Hunde fallen lasst. Es gibt aber auch andere
Mdoglichkeiten Josper ( das ist der Name des armen
Schluckers ) zu retten.

Wenn die Helden Ythario oder irgendeinen anderen
Verantwortlichen zur Rede stellen sollten wird dieser alles
abstreiten und entweder behaupten die Gaste hatten
eigenmachtig gehandelt bzw. die Behauptungen Jospers als
Hirngespinste abtun. Dabei wird man den Helden nachweisen,
dass dieser wohl alkoholsiichtig sei und sich dieses im Suff
ersonnen habe. Es lassen sich auch genug Zeugen finden die
bestatigen, dass Josper am Abend zuvor viel getrunken hat.
Auf jedem Fall wird den Helden von uberall her Misstrauen
entgegen schlagen wenn sie den Fall o6ffentlich machen
sollten, sowohl von Bediensteten wie auch von Gasten. Man
mag Leute die bdsartige Behauptungen in die Welt setzen in
diesen Kreisen Uberhaupt nicht.

Schreie in der Nacht

Grundstimmung: furchterregend

Ablauf: Die Helden schlafen in ihren Betten im Sanatorium als
sie auf einmal von grasslichen Schreien geweckt werden.

Vorlesetext: Ein grasslicher Schrei betdubt deine Ohren.
Benommen 6ffnest du die Augen. Du liegst in deinem Bett und
drauBen herrscht noch stockfinstere Nacht. Bevor du dich
wieder hinlegst um die nachtliche Stérung zu vergessen ertont
ein neuer Schrei der durch Mark und Bein geht. Du spurst wie
es dich frostelt und du eine Gansehaut bekommst. Erneut
ertont ein Schrei der nur von einer gequélten Kreatur
stammen kann. Noch einmal ertdnt lang gezogen ein Schrei
um langsam zu verklingen. Dann herrscht wieder Ruhe...

Helden denen eine Sinnenscharfeprobe gelingt bemerken,
dass der Schrei aus Osten kam. Wenn sie am nachsten Tag
andere Personen danach fragen will niemand etwas gehort
haben.
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Orgie

Grundstimmung: Dekadenz, Vergniigungssucht

Ablauf: Die Helden werden zu einem ganz besonderen
Ereignis eingeladen das des nachts stattfindet.

Vorlesetext: Ihr werdet in einen Raum gefiihrt aus dem euch
bereits Dunstschwaden entgegenwehen. Laute dringen an
euer Ohr die auf eine frohliche und ausgelassene Feier
schlieen lassen. Die Luft ist warm und feucht, es riecht nach
Duftél und verbrannten Krautern. Ihr seht einige Gaste die
sich auf Liegen réakeln und dabei dem Alkohol zusprechen
oder genisslich den Rauch einer Wasserpfeife inhalieren.
Leicht bekleidete Dienstboten eilen umher um den Gasten
nachzuschenken. Als ihr euren Blick durch den Raum
wandern lasst seht ihr, dass man auch am Buffet nicht gespart
hat. Eine Mohasklavin wurde auf einen Tisch gefesselt und
das Essen kunstvoll auf ihrem Korper platziert. Ein feister
Adliger ist gerade dabei sich den Teller vollzuschlagen. Wie
zufallig fahrt seine Hand uber die angeschwollenen
Brustwarzen der Sklavin...

Hier ist eine Orgie im besten Al'Anfaner Stil im Gange. Die
Szenerie sollte die Helden abschrecken und ihnen zeigen,
dass auch scheinbar biedere Géaste durch den Einfluss des
Wassers korrumpiert werden. Die Teilnehmer der Orgie
dirften den Helden grotenteils bekannt sein. Falls die sie
beschlieRen sollten zu bleiben, so kénnen die Helden erleben
wie die Stimmung immer ausgelassener wird und nach und
nach aller Anstand fallen gelassen wird. Dann bietet es sich
an gleich mit BKL-Rausch fortzufahren.

BKL-Rausch

Grundstimmung: schwiil-feucht, triebgesteuert

Ablauf: Die Helden werden Zeuge der néchtlichen
Ausschweifungen.

Sie kénnen erleben wie scheinbar anstandige Personen jede
Hemmung verloren haben und wie Tiere Uubereinander
herfallen. Sowohl Gaste als auch Bedienstete sind in dem
Gewirr von Leibern zu erkennen. In einer Ecke sitzt eine Frau
die scheinbar unter Drogen steht und widerstandslos alles
Uber sich ergehen lasst. Eine andere ist gerade dabei ihrem
Gespielen genisslich das Gesicht zu zerkratzen wahrend sie
auf ihm reitet. Wenn die Helden den Raum betreten wird man
sofort anfangen ihnen die Kleider vom Leib zu reien und sie
in das irre Spiel miteinbeziehen.

Selbstmord eines Gastes

Grundstimmung: Erschrecken

Ablauf: Die Helden finden am frilhen Morgen eine Leiche die
im Badeteich liegt.

Vorlesetext: Es ist frih am Morgen, aufler euch ist noch
niemand auf den Beinen. Als euer Blick auf den Badeteich fallt
bleibt euch fast das Herz stehen. Uber Nacht hat sich das
Wasser blutrot gefarbt. Erst als ihr euch ein Herz fasst und
naher tretet konnt ihr den Grund erkennen: Auf den Stufen die
ins Wasser fuhren liegt die Leiche eines Mannes. Seine
Pulsadern sind aufgeschnitten. Wahrscheinlich mit dem
Messer, dass neben ihm im Wasser liegt.

Wer diese Person ist die sich hier das Leben nahm kdnnen
Sie entscheiden. Es konnte ein bislang vollig Fremder sein,
aber auch jemand den die Helden schon kennengelernt
hatten. Wenn die Helden genauere Nachforschungen
anstellen kdénnen sie herausfinden, dass er unter Drogen
stand.

Ythario hatte mit ihm in der Nacht noch eine Therapiesitzung
gefiihrt. Dabei hat der Halbelf getestet inwieweit er durch das
Wasser bereits verdorbene Gaste beeinflussen kann und trieb
sein Opfer bewusst in den Selbstmord.

Das Ende des Amazerothpaktierers

Grundstimmung: siegesgewiss, dann wieder erschreckend
als Melando wiederkehrt, am Ende das nagende Gefiihl, dass
das noch nicht alles war

Ablauf: Die Helden haben Melando im Jagdhof aufgespiirt.

Er weil} inzwischen, dass Pardona ihn verraten hat und darauf
hofft, dass er gefunden und getotet wird. Er versucht
verzweifelt eine Moglichkeit zu finden sich zu retten, wohl
wissend das die einzigste Moglichkeit ein weiterer Aufstieg in
den Kreisen der Verdammnis ist.

Vorlesetext: Vor euch erstreckt sich ein riesiger Raum der
von oben bis unten mit Schriftstlicken gefiillt zu sein scheint.
An den Wanden erstrecken sich bis zur Decke reichende
Regale, in einer Ecke steht ein Lesepult. Aber auch auf dem
Boden liegen unzahlige Schriftrollen, Pergamente, Papiere
und Bicher. Man kann kaum treten. Am anderen Ende des
Raums steht ein Schreibtisch vor dem eine glatzképfige
Person in einer dunkelroten Robe sitzt die dort im flackernden
Schein der Kerzen mit hektischen Bewegungen etwas in
verschiedenen Papieren auf dem Tisch zu suchen scheint. Die
Bewegungen der Arme erscheinen abgehackt und zuckend,
selbst wenn der dort Sitzende nur liest fahren sie unruhig
umher oder trommeln auf dem Tisch.

Ein von der Decke hangender Kronleuchter spendet Licht und
auf dem Tisch steht ein Kandelaber mit 5 Kerzen.

Wenn die Helden ein Gerausch verursachen oder absichtlich
auf sich aufmerksam machen:

Vorlesetext: Die Person steht langsam, fast gemachlich von
ihrem Stuhl auf und dreht sich zu euch um. Vor euch steht ein
dirrer glatzképfiger Mann, der seine besten Jahre schon
hinter sich hat. In seinen Augen ist ein wahnsinniges Funkeln
zu erkennen, dass es unmoglich macht ihn langer zu
betrachten ohne davon nervds zu werden. Er hebt mit tiefer,
dréhnender Stimme an zu sprechen: ,So habt ihr mich also
gefunden. Aber denkt nicht, dass ihr ein leichtes Spiel haben
werdet. Ich war es der dieser Hexe gesagt hat wie man den
Kessel erstellt. Ich! Haben mich auch alle verraten so bin ich
doch nicht machtlos.”

Beschworend hebt er die Hande empor. ,A-M-A-Z-E-R-O-T-H
hilf...“ Weiter kommt er nicht. Auf einmal schreit er auf und
verschwindet in einer schweflig riechenden Wolke. Zurlick
bleibt nur der brechreizerregende Geruch und ein Reihe
schimmernder Funken die kurz in der Luft tanzen bevor auch
sie vergehen.

Die Helden haben nun ein wenig Zeit fiir eine Atempause,
vielleicht meinen sie sogar schon gesiegt zu haben. Sobald
etwas Entspannung eingetreten ist und die Helden beginnen
wollen den Raum zu untersuchen fahren sie fort.

Vorlesetext: Plétzlich fahrt ein eisiger Wind durch den Raum,
Iasst Blatter aufwirbeln und bringt die Kerzen zum Erléschen.
Kurz darauf vernehmt ihr ein Rauschen das rasch lauter wird.
Dort wo sich eben noch der Paktierer befand bildet sich eine
grin leuchtende Kugel in der Luft. Sie beginnt sich in die
Lange zu strecken und nimmt schlieRlich die Gestalt des alten
Mannes an. lhr kdnnt dort wo das Gesicht sein sollte keine
Bewegung erkennen, als ihr eine Stimme vernehmt: ,Mir kann
niemand mehr helfen, ich bin verdammt bis in alle Ewigkeit,
doch ich werde euch mitnehmen. Muahaha.” Die grin
leuchtende Erscheinung beginnt auf euch zuzuschweben...

Melando ist in Form eines Karunga (s. Mit Geistermacht und
Spharenkraft S. 67) zuriickgeschickt worden.

Beim folgenden Kampf sollten sie beachten, dass der griin
leuchtende Damon die einzigste Lichtquelle im Raum ist und
dass der Boden voller Papier liegt auf dem man leicht
ausrutschen kann. Durch die schlechte Beleuchtung gilt
AT+2/PA+2. Helden mit Dammerungssicht sind davon
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entsprechend weniger betroffen. Die ,schlechte Bodenqualitat*
erschwert die Parade um 2 Punkte (PA+2).

Auflerdem umschwirrt Karunga seine Opfer mit hoher
Geschwindigkeit, so dass Attacke und Parade noch einmal
erschwert sind (AT+5/PA+5). Abgesehen davon ist der Raum
auch nicht sonderlich geeignet um einen Andergaster durch
die Gegend zu schwingen.

Wenn sie den Kampf erschweren oder einfach nur verhindern
wollen, dass die Spieler die Bibliothek plindern dann
beginnen auf einmal die Blicher in einem merkwurdig griinem
Feuer zu brennen. Ob dieses Feuer die ganze Hiitte
vernichtet oder seltsamerweise nur die Bucher zu Asche
verbrennt ist ihnen Uberlassen. Amazeroth gibt Wissen aber
er nimmt es auch.

Melandos neue Werte:

Beherrschung/Austreibung: +7

Verwirrungszauber:

INI 18+W6

AT 18 PA 18 TP speziell DK HNSP

LeP 20 MR 10 GS 60 RS 1

Eigenschaften und Besonderheiten:

2 Aktionen pro Kampfrunde, Formlosigkeit (kann Form nach
Belieben andern und sich damit durch jede Ritze zwangen),
Immunitat (Schadenszauber), regeneriert pro KR 1W6 LeP.
Wenn Melando eine AT erschwert um die MR seines Opfers
gelingt sinken die KL, IN sowie INI des Opfers um AT*/2, wenn
dabei eine der Eigenschaften auf 0 fallt ist es
bewegungsunfahig (sei es weil der Geist aussetzt oder weil
nur der Kérper vom Damon unter Kontrolle gebracht wurde).
Der Damon wird sich sofort an dem entsprechenden Helden
festklammern und beginnt seinen Geist, sein Wissen
aufzusaugen (ist aber je nach Situation noch in der Lage
Angriffen auszuweichen). Pro KR verliert der Held W20 AP.
Wenn dabei die aktuellen AP unter O sinken, so miissen diese
Schulden beim nachsten AP-Zugewinn ausgeglichen werden.
Die verlorenen Eigenschaftspunkte regenerieren sich mit 1
Punkt pro Minute.

Wenn die Helden Melando vernichtet haben fahrt er endgliltig
in die Niederhdllen. Dabei lasst er einen furchtbaren Schrei
erténen, dass einem das Trommelfell platzt wenn man sich
nicht die Ohren zuhalt (das ist keine rhetorische Floskel).
Sollte es Helden geben die ihr Gehor verlieren so kann ihnen
das ,wundertatige” Wasser des Sanatoriums helfen.

Befreiung Cordovans

Grundstimmung: Ein wenig schmutzig, dister, unterschwellig
aber triumphal

Ablauf: Die Helden erwecken den bewusstlosen Cordovan
von Drakonia in seiner Kerkerzelle

Die Helden betreten die Zelle Nummer 3, die Zelle, in der der
alte Magier gefangen und misshandelt wurde.

Vorlesetext: Leise quietschend 6ffnet sich die Tar und gibt
euch den Blick auf ein jammervolles Bild frei: Ein alter Mann
mit silbergrauem Haar liegt auf einer alten, wahrscheinlich
total verlausten Holzpritsche, die mit einfachem Stroh bedeckt
ist. Sein Gesicht kdnnt ihr nicht sehen, denn er liegt auf dem
Bauch, Hande und FulRe mit schweren Eisenketten gefesselt.
Um seinen Hals schlie8t sich ein massiver eherner Kragen,
aullerdem ist er geknebelt. Der zerfetzten, an vielen Stellen
von geronnenem Blut durchtrdnkten, ehemals wohl rot-
orangenen und nun verschiedenartig beschmutzten Robe
zufolge muss dieser Mann ein Magier sein. Oder er war es,
denn ob der arme Kerl noch unter den Lebenden weilt, ist
eher ungewiss.

Machen sie die Erweckung des Gefangenen nicht zu einfach,
er hat wirklich schlimmes hinter sich. Sein aktueller Zustand
ist folgender: Er verfliigt aktuell Gber 2 LE, ist also bewusstlos -

mit HK Wunden kann man im Moment wenig ausrichten, da
seine niedrige LE eher auf Erschopfung denn auf den
Verletzungen beruht. Seine Wunden sind generell eher
oberflachlich, wohl eher darauf ausgelegt, Schmerz zu
verursachen denn darauf, den alten Mann umzubringen.

Ein starkender Schluck Wein (eventuell sogar ein Heiltrank,
Magie oder eine Liturgie zum Wohle seines Zustandes)
vermag ihn wenigstens wach werden zu lassen.

Aber erst, wenn man ihm die eisernen Fesseln abgenommen
hat, beginnt sich sein Zustand wirklich zu bessern: Er atmet
tief durch, streicht sich noch ein wenig geistesabwesend durch
den angesengten Bart, blickt die anwesenden Helden zum
ersten Mal aus klaren Augen an und stellt sich vor:

Vorlesetext: Meines Dankes seid euch sicher! Verzeiht, dass
ich so unhéflich war und mich nicht vorgestellt habe, obwohl
ihr euch so freundlich um mich gekiimmert habt. Dies méchte
ich nun nachholen: Man nennt mich Cordovan von Drakonia,
ich bin Magier des roten Elementes.

Ythario, dieser doppelziingige Sohn eines schwarzfaulen
Basilisken hat mich wohl im Schlafe Uberrascht und hierher
geschleppt. Bei Wasser und steinhartem Brot lies er mich hier
siechen, ab und zu kam er zu mir und versuchte mich zu
foltern, ihm den Weg nach Drakonia zu weisen, aber nicht
einmal diese weilhdutige glutdugige Hexe, die ab und zu
zugegen war, konnte meine versiegelten Lippen brechen.

Sollten die Helden sich noch nicht vorgestellt haben,
unterbricht er sich und meint: ,Nun méchte ich aber gerne die
Namen derjenigen erfahren, die mich aus diesem Kerker
errettet haben, bevor ich weiter erzahle.” Nachdem sich die
Helden vorgestellt haben, fahrt er fort:

Vorlesetext: |hr seid sicher nicht nur hier, mich zu retten. Ich
konnte einiges in Erfahrung bringen: Er steckt mit einer
Elfenhexe unter einer Decke - er erforscht fir sie diese
dreckigen Wesen und sie versorgt ihn mit Opfern und
Informationen. Ich weil3 nicht, was sie ihm versprochen hat,
dass er darauf einging, aber ich fiirchte, er ist mit den
Erzdamonen ein Bundnis eingegangen, hat einen Pakt
geschlossen und seine Seele verkauft.

Ich wirde euch gern begleiten wenn ihr weiter gegen ihn
vorgeht, bin euch allerdings im Augenblick eher Iastig denn
nutzlich. So reicht es mir denn, wenn ihr mich an einen
wohligeren Ort geleiten konntet, bevor ihr gegen den
Verdammten zieht.

Wenn die Helden den erschopften Magier zuriicklassen, um
ihn ,spater wieder abzuholen®, schleppt er sich selbst aus dem
Kerker und wartet oben in einem der Zimmer auf die Helden.
In diesem Fall ziehen sie demjenigen, von dem diese
schandliche Tat ausging, mindestens 10 EP ab.

Des Herzens Ende

Grundstimmung: Triumphal, unwirklich

Ablauf: Das Artefakt, dass den Damon an die dritte Sphare
bindet und die Kraftlinien in der Damonengrotte auf die
Beschworungsgrotte fokussiert, zerplatzt

Wenn die Helden das Herz des Damons mit einem
tsageweihten Gegenstand getroffen/ geschadigt haben, so
beginnt es, Blutfontdnen auszuspucken und sich schrecklich
zu verkrampfen.

Vorlesetext: Es pulsiert immer schneller und vergeht immer
mehr - wird immer kleiner, beginnt dabei schwach zu leuchten,
steigert sich dann in ein rotes Licht, dass den Ké&fig erhellt und
euch blendet, so dass ihr euch abwenden misst. Schlagartig
bricht das Leuchten ab, euch tanzen noch einige Sekunden
Sterne vor den Augen, dann kénnt ihr wieder klarer sehen:
Der gesamte unterirdische See hat sich rot verfarbt und
brodelt. Dicke Blasen steigen auf und zerplatzen, es scheint,
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als ware das Wasser von der einen auf die andere Sekunde
zahflissig geworden. Dann beruhigt sich das Wasser wieder -
ebenso plétzlich, wie es mit dem Spuk begonnen hat und
verfarbt sich wieder blau.

Eine unférmige, wurmartige Kreatur schiet unter der
Wasseroberflache auf euch zu, baumt sich vor euch auf und
zerfliet zu stinkenden Schleim, der schliellich vollig spurlos
verschwindet. Als ihr wieder erschrocken auf den Fleck blickt,
wo ihr das Herz des Damons erwartet, erkennt ihr, dass es
ebenfalls verschwunden ist. Euch steigt ein etwas brenzliger
Geruch in die Nase, aus der Luft wirbeln und tanzen kleine
warme Funken.

Das almadinene Auge aktiviert sich eigenmachtig, speist
seinen Energiebedarf kurzfristig von der freiwerdenden Kraft
aus dem Herzen und er6ffnet dem ersten Gezeichneten
folgendes Bild:

Vorlesetext: Du siehst eine Handvoll dicker wabernder,
blaulich pulsierender Kraftfaden, die sich an der Stelle
brechen, an der das Herz lag. Sie beginnen arhythmisch zu
zucken und sich zu winden, peitschen durch den Raum und
gleichen die unnatirliche Krimmung aus. Nach ein paar
Augenblicken ist das seltsame Schauspiel vorbei und es riecht
nach Ozon.

Magisch begabte Helden regenerieren bei dieser Gelegenheit
spontan 2W6+6 ASP, es ist mdglich, dadurch kurzfristig Uber
das Maximum an ASP zu kommen, dies geht jedoch mit
einem leichten Kopfschmerz einher (KL-1 fiir 1 Stunde).

Schlusskampf mit Ythario

Grundstimmung: desillusionierend, Ythario zeigt sein wahres
Gesicht, reifdt sich die Maske herunter

Ablauf: In der Beschwdrungsgrotte wartet der aufgebrachte
Ythario auf die Helden, will sie mit in die Verdammnis reil3en,
versucht sie noch ein letztes Mal flir seine Zwecke zu
verfuhren

Die Helden steigen gerade wieder die Leiter nach oben,
nachdem sie in der Damonengrotte dem Herzen des Damons
den Garaus gemacht haben. Was sie nicht wissen (aber
eventuell ahnen): Zeitgleich mit ihnen trifft Ythario in der
Beschwoérungsgrotte ein...

Vorlesetext: Bereits beim Aufstieg beschleicht euch ein
seltsames unsicheres Gefiihl...mit jeder Stufe, die ihr aufwarts
erklimmt, nimmt das seltsame Ziehen im Hinterkopf zu, als
wollte euch jemand etwas sagen und zerre an eurem
Haarschopf. Von oben dringen leise schlurfende schabende
Gerausche, von unten gluckert es leise und monoton. Nach
ein paar Minuten seit ihr der Offnung in die groRe Grotte
schon sehr nahe.

Als ihr endlich alle oben angekommen seid und euch gerade
ein Stein vom Herzen fallen will, wird das Portal zur Grotte
aufgestoRen und Ythario stampft mit langen Schritten herein.
Er tragt einen weiten Umhang in schwarz-rot, in der Hand halt
er eine Balestrina, an seinem Gurtel hangt eine weitere solche
Waffe sowie ein schmales Kurzschwert. An seiner Seite
hipfen zwei Harphyen, die seltsam ruhig sind sowie eine
Sabelzahnechse - ein Tier, so grof} wie ein Tiger mit
verknorpelter schuppiger Haut, langer, gespaltener Zunge, die
nervos zitternd immer wieder aus dem Maul huscht,
spannlangen Fangzadhnen und einem merkwirdigen grin-
gelben Streifenmuster.

Unabhangig von der Tageszeit reilt die Zerstérung des
Herzens Ythario in seine ,dunkle Seite“ - er ist schrecklich
witend auf die Helden, versucht allerdings zuerst, sich zu
beherrschen und wartet ab, wie die Helden reagieren. Von
sich aus greift er nicht an, sobald einer der Helden eine
schnelle Bewegung unternimmt, Iasst er sie wissen, dass er
mit geladener Balestrina auf sie zielt und sie derartige

Aktionen besser lassen sollten, er habe einen Vorschlag fir
sie. Auch wenn sich die Helden ruhig verhalten, spricht er:

Vorlesetext: ,lhr habt den Damon vernichtet, der mein
schones Sanatorium verseucht hat - ich bin euch zu Dank
verpflichtet. Ich mache euch ein Angebot, meine Freunde! Wir
lassen das hier auf sich beruhen und ihr arbeitet fiir mich - ich
werde euch beteiligen. Ich kann euch jede Menge Geld
geben, ich habe Beziehungen zu hohen Posten im
Horasreich. Ich wurde ebenso hinters Licht gefiihrt wie ihr -
Pardona, meine Herrin, ist verschwunden, hat mich fallen
gelassen, wie eine Uberreife Frucht. Sie ist es gewesen, die
eure Erinnerungen ausgeldscht hat. Sie war es, die euch bei
mir eingeschleust hat - jetzt verstehe ich alles, jetzt erkenne
ich euch endlich wieder. Schwort mir Treue und helft mir, sie
zu suchen, wir werden uns gemeinsam an ihr rachen.
Caljinaar, meine einzig wahre Herrin wird euch mit der nétigen
Kraft dafiir ausstatten.

Die Alternative...“, bei diesen Worten blickt er zu den Bestien
an seiner Seite, ,...muss ich euch wohl nicht erlautern.”

Es ist natlrlich moglich, dass er sofort von den Helden
angegriffen wird und so nicht zum sprechen kommt. In diesem
Falle feuert er nacheinander seine drei Balestrinas ab, halt
seine Chiméaren jedoch noch zurlick, um sich von ihnen
decken zu lassen. Der im Folgenden entbrennende Kampf
kann sowohl im Harphyenreservat als auch in der
Beschworungsgrotte ausgetragen werden und sollte taktisch
klug ausgetragen werden - Ythario versucht zuerst, in
Deckung zu bleiben und die Helden zu beschie3en, wahrend
die beiden Harphyen fir Wirbel sorgen.

Sobald Ythario schwer verwundet wurde (10+ LE verloren),
beginnt er, zu Asfaloth zu flehen, sie mdge ihn erretten und
ihm die Gewalt geben, diese Storenfriede zu vernichten. Sie
erhort ihn und schenkt ihm einen Hornpanzer (RS+4) sowie
die Fahigkeit, Wunden zu regenerieren. Von nun an
regeneriert Ythario pro KR W3 LE sowie alle 5 KR eine
Wunde.

Wenn er nach dieser Verwandlung noch einmal schwer
getroffen wird, so fleht er Asfaloth erneut an, ihm noch einmal
die Gnade ihrer Hilfe zuteil werden zu lassen - es funktioniert
allerdings anders, als er es sich gewlnscht hatte - plétzlich
wird es extrem kalt, dann steigt die Temperatur in
sommerliche Hohen und die Luft wird feucht. Ein Wirbel aus
Maden, Spinnen, Kréten und Wirmern beginnt den Magier zu
erfassen, rei3t die Chimaren mit hinein und beginnt dichter
und dichter zu werden, bis die Gestalt schlieRlich komplett von
einem Klumpen sich windenden Schleims und zuckenden
Insekten umhiillt ist. Verzerrte Schreie dringen an das Ohr der
Helden und lassen selbst den Hartgesottenen unter ihnen die
Haare zu Berge stehen. Mit einem schmatzenden Gerausch
fallen schlagartig Myriaden von wimmelnden Wesen von
Ythario ab und geben den Blick auf ein neues Wesen frei:
Offensichtlich hat Caljinaar ihm die Gnade einer neuen Gestalt
erwiesen: Einen aufrecht auf méachtigen Hinterpranken
stehenden, in Streifen grin-gelb geschuppten Menschenleib
mit zwei klauenartigen Armen mit scharfen Krallen, zwei
zerzausten Fligeln und einem menschlichen, von Hornpanzer
bedecktem Kopf mit einem scharfen Schnabel, aus dem zwei
grofe Zahne ragen. Trotz einer langen gespaltenen Zunge
vermag er noch klar und deutlich zu sprechen: Er verflucht die
Helden und gibt ihnen die Schuld an seiner neuen Gestalt
(,Seht, was sie mir wegen euch angetan hat!®).

Im Kampf versucht er nun, mdglichst nahe an seinen Gegner
heranzukommen, ihn mit den Pranken zu packen und mit dem
Schnabel zu zerreiflen. Er pariert, indem er mit den Klauen die
angreifenden Objekte beiseite schlagt.
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Ytharios Werte:

Kurzschwert: INI 13+W6

AT 14 PA12 TP 1W+2 DK N
Balestrina: INI 13+W6

FK22 TP 1W+4

LeP 29 AuP 33 AsP 70

KO 11 MR 13 GS 10

RS 0 (stets nur leichte diinne Kleidung)
SF: keine Kampfsonderfertigkeiten

Ytharios neue Werte:

Schnabel: INI 14+W6

AT 14 TP 1W+7 DK N

Klauen: INI 13+W6

AT 12 PA 10 TP 1W+5

LeP 45 AuP 60 AsP 50

KO 15 MR 10 GS 12

RS 3 (Schuppen am Korper)/ 5 (Kopf)
SF: Wuchtschlag, Finte

Er kann weiterhin seine Zauber nutzen.

Werte der 2 Harphyen:

Klauen: INI 9+W6

AT 14 PA7 TP 1W+5 DK N

LeP 30 AuP 100 KO 14 MR 12 GS 15/2
GE 14 KK 10

RS 1

SF: Flugangriff (MBK S. 71)

Werte der Sabelzahnechse:

Klauen: INI 11+W6

AT 16 PA7 TP 1W+5 DK N

Maul: INI 10+W6

AT 14 TP 2W+3 DK N

LeP 35 AuP 120 KO 16 MR 8 GS 12

GE 14 KK 16

RS 1

SF: Wuchtschlag, Niederwerfen, Finte, Gezielter Stich (Biss)

Wenn Ythario getodtet wird, zerfallt sein Koérper in Einzelteile,
die binnen Sekunden zu zdhem Schleim zerflieRen und
schliellich  vollkommen vergehen. Ein widerwartiger,
magenumdrehender Geruch mit der Qualitdt von frisch
Erbrochenem und einer eiternden Wunde weht durch die
Grotte.

Nach Ytharios Ende

Grundstimmung: Desillusioniert, man ist sich nicht sicher,
was die Zukunft bringt, der Sieg hat einen leicht schalen
Beigeschmack

Ablauf: Nach dem Ende Ytharios gibt einige Verwirrung. Beim
Ende des Herzens hat man auch an der Oberflache seltsame
Effekie wahrgenommen, Firene von Rossgath wundert sich
zudem zurecht wo ihr Mann so schnell hin wollte. Als die
Helden wieder aus dem unterirdischen Komplex zurtickkehren
durfen sie erst einmal einige Erklarungen und Erlduterungen
abgeben. Firene schickt sofort Boten aus, sobald die Helden
ihr erzahlt haben was vorgefallen ist. Gerlichte machen
schnell die Runde und so finden sich am nachsten Tag
sowohl Gaste, Bedienstete wie auch Dorfbewohner ein um zu
erfahren was vorgefallen ist. SchlieRlich halt Ytharios Frau auf
den Stufen der Villa eine Rede vor den Gasten und
Bediensteten des Sanatoriums und den Bewohnern von
Angkram.

Vorlesetext: Es scheint als ob jeder der in der Umgebung lebt
sich auf dem Platz vor Ytharios Villa drangen wirde. Hier habt
vorhin schon einige absonderliche Gerilichte aufschnappen
kénnen. Firene hat versprochen nun einige Erklarungen
abzugeben und dies will niemand verpassen.

,Meine lieben Gaste, Freunde, Nachbarn und auch ihr meine

Angestellten... Er hat uns alle getauscht. Ich hatte keine
Ahnung, was das Wesen, dass viele von uns als gutigen
Freund und Helfer, als liebenden Vater und flrsorgliche
Person kannten, hinter unser aller Riicken trieb!

Es hat sich herausgestellt, dass Ythario, oder wie auch immer
er in Wirklichkeit hieR, unter dem Sanatorium eine
goétterfrevlerische damonische Werkstatte eingerichtet hat, in
der er Forschungen und Praktiken nachging, die mir durch die
bloRe Erwadhnung und Schilderung unserer Retter eine
Gansehaut verursachten. Und nicht nur das: Das anscheinend
so wundertdtige Quellwasser, mit dem das Sanatorium
versorgt wurde, war damonisch pervertiert, machte uns zu
willenlosen Sklaven unserer schlechten Gedanken und
GelUste, machte uns zu Ytharios Sklaven. Auch ich bin
seinem Schauspiel aufgesessen, war blind fir sein Tun. Mir
wurde erklart, dass Ythario nur des Nachts seinem abartigen
Treiben nachging und tagsuber eben so war, wie wir ihn alle
kannten: Fursorglich, freundlich, liebevoll und engagiert. Uns
bleibt nichts anderes Ubrig, als die Pforten des Sanatoriums
vorerst fur Gaste zu schliel3en, bis sich genau geklart hat, was
hier los war.

In diesem Augenblick sind einige Agenten der heiligen
Inquisition sowie Angehdrige des Adlerordens auf dem Weg
hierher, um das Geschehene genauer zu untersuchen und
Griinde zu finden und um zu verhindern, dass so etwas wieder
geschehen kann. Einigen von euch werden sicherlich Fragen
bezuglich der Vorkommnisse gestellt werden - beantwortet sie
nach bestem Wissen und Gewissen.

Nun aber méchte ich euch unsere Retter vorstellen, die sich
mutig auf die Suche nach dem Kern der seltsamen
Erscheinungen machten, die das Umland unseres
Sanatoriums schon lange plagten, die im Jagdhof Cordanyo
Verbiindete des Damonenknechtes, den wir als Ythario
kannten, zur Strecke brachten.”

Nach diesen Worten ruft sie die Helden zu sich und stellt sie
den Zuhdrern vor. Sie erhalten die Méglichkeit, noch ein paar
Worte an die versammelte Menge zu richten.

Sie entschuldigt sich bei ihnen, dass sie ihnen kein Geld zur
Entlohnung geben kann, da sie jede Minze im Moment
dringend bendétigt - nach dem Aufdecken des Verrates im
Sanatorium verlangten fast alle Gaste ihr Geld zuriick und
auch die Bediensteten forderten eine Entschadigung. Sie als
nun quasi flur das Sanatorium und den Nachlass des Ythario
Verantwortliche misse darauf achten, wie es weitergeht. Nach
diesen Worten macht sie den Helden allerdings verstéandlich,
dass sie zum einen hdchstwahrscheinlich an moéglichst hoher
Stelle fir sie vorsprechen wird und ihnen so einen guten
Namen versorgen wird und zum anderen natirlich in ihrer
Schuld steht und ihr Moglichstes tun wird, den Helden ihre
Wiinsche zu erfillen.

Den restlichen Epilog kénnen sie den Spielern erzahlen, wenn
diese darauf bestehen, beziehungsweise wenn sie es gern
tun, kénnen sie ihn naturlich auch ausspielen.

Vorlesetext: Die Inquisitoren treffen nach drei Wochen am
Sanatorium ein und beginnen mit Nachforschungen, ebenso
die Agenten des Adlerordens, die nach einer Woche eintreffen
- jedem von euch werden eine Menge Fragen gestellt, man
stellt das Gelande und das Umland auf den Kopf und schreibt
fleiRig Berichte.

Nach ein paar Tagen der Untersuchungen scheint man
zufrieden, ein Oberst des Ordens driickt jedem von euch
einen Horasdor in die Hand und macht euch verstandlich,
dass ihr nun hier nicht mehr gebraucht wirdet und gehen
durft.

ENDE.
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5. Flashbackmodule

T e

Der Einsatz von Flashbackszenen

Die nun im Folgenden beschriebenen Szenen sind dazu da,
um den Spielfluss aufrechtzuerhalten, den Spielern in
kritischen  Situationen (wenn sie die Lust verlieren)
Informationen zukommen zu lassen oder dienen einfach dem
Stimmungsaufbau. Es gibt einige essentielle Szenen, die die
Spieler bendtigen, um sich ein Bild der vergangenen
Ereignisse zu machen, dann gibt es einige optionale Szenen,
die man einbauen kann um Stimmung zu verbreiten.

Wichtig ist, dass man die Helden so unvermittelt wie nur
moglich in eine solche Szene herein wirft, sie sollen keinen
spiirbaren Ubergang zwischen den Flashbackvisionen und der
Jetztzeit spliren kénnen. Dies dient vor allem dazu, besonders
am Anfang des Abenteuers die Spieler und ihre Helden im
Unklaren zu lassen, was nun Wirklichkeit und was Vision ist —
die Ubertrieben luxurids scheinende Welt des Sanatoriums
oder die typisch dreckige heldische Welt voller Horrorszenen,
Nachforschungen und Morden. Die Flashbackszenen sind so
aufgebaut, dass die Helden mitunter recht freie Wahl haben,
was sie tun, dadurch kann es eventuell zu Situationen
kommen, die sie als Meister nicht vorhergesehen haben — wie
wenn z.B. ein Held, der einen Verdacht hat, den Leiter des
Sanatoriums in einem Flashback totet. Fiir solch einen Fall
gibt es zwei Mdoglichkeiten — entweder man wiederholt das
Flashback einfach so lange, bis der Spieler sich zu einer
anderen Aktion hinreiRen lasst oder man lasst die Vision sehr
hart abbrechen, der Held hat das bohrende Gefiihl, etwas
falsch gemacht zu haben.

Auch diese Szenen sind nur Vorschlage die erweitert werden
kénnen. Insbesondere bietet es sich an Flashbackszenen
einzubauen die auf ihre Gruppe zugeschnitten sind. Sei es die
Hexe die sich daran erinnert, alles schon einmal von oben
gesehen zu haben wenn sie das erste mal Uber das Gelande
des Sanatoriums lauft oder der Schauspieler der in einem
Flashback die Helden anweist wie sie sich als Adlige zu
verhalten haben.

Flucht im Wald

Einsatz im Spiel: Nach der ersten Szene des Aufwachens
und Erholens im Sanatorium muss unbedingt diese Szene
kommen, sie bildet das Ende der Einleitung.

Zeitpunkt: Diese Fluchtszene geschah, als die Helden bereits
alles aufgeklart hatten. Ihr Angriff auf das Sanatorium
misslang und sie mussten fliehen.

Grundstimmung: Hoffnungslosigkeit

Ablauf: Die Helden fliehen mit einer Kutsche durch den Wald,
werden allerdings unterwegs von einer Ubermacht angegriffen
und am Weiterfahren gehindert. Die Helden werden
(scheinbar) niedergemacht und sterben (scheinbar).

Vorlesetext: Es regnet kalten Regen. So kalt, dass ihr denkt,
spitze Nadeln wirden eure Haut an ungeschitzten Stellen
durchbohren. Eine Strasse im Wald. Links und rechts fliegen
schemenhaft Baume vorbei, die ihr in der Dunkelheit nicht
genauer erkennen koénnt.

Aber ihr wollt sie nicht erkennen. lhr treibt die Pferde weiter
an, ihre Hufe traben durch den Schlamm des aufgeweichten
Waldweges. |hr sitzt anscheinend in und auf einer Kutsche,
die Sitze sind angenehm weich, allerdings ist sie nicht gut
gefedert, denn ihr spirt das unangenehme arhythmische
StoRen, dass von springenden Radern verursacht wird.

Ihr wisst im Moment nur eines. So schnell wie moglich diese
Strasse hinter euch bringen, dann erst seid ihr in Sicherheit,

dann erst konnt ihr durchatmen und uberlegen, wovor ihr
eigentlich flieht.

Nun lassen sie den Spielern einen winzigen Augenblick, sich
an die neue Situation zu gewdhnen und sich zu orientieren.
Sie werden vermutlich einige Fragen zur Situation stellen, alle
Informationen, die sie zur Verfigung gestellt kriegen sollten
sind allerdings, dass sie vor etwas schrecklichem fliehen und
so schnell wie mdglich irgendwohin wollen. Sobald ein Spieler
auf die Idee kommt, die Kutsche anzuhalten oder sobald sie
merken, dass die Szene an Tempo verliert, lesen sie den
nachsten Text vor:

Vorlesetext: Pl6tzlich durchbricht ein morderischer Schlag die
ohnehin schon marode Federung der Kutsche, ihr werdet wie
von der Faust eines Riesen durchgeschittelt. Die Welt um
euch herum beginnt sich zu drehen, ihr hért das Gerausch von
splitterndem Holz und prasseinder Erde. Als ihr wieder klar
denken konnt, liegt die Kutsche auf der Seite.

Der Held, der auf dem Kutschbock sitzt, sieht ein grausiges
Bild: Ein gigantisches weil} geschupptes Wesen zerfetzt mit
seinen Klauen und mit seinem Maul die Pferde, eines kann
allerdings fliehen und entkommt in die Nacht. Der Drache
(denn nichts anderes ist das Wesen) setzt ihm nach, entfernt
sich fliegend von der Kutsche und verschwindet schlieBlich
auch in der Dunkelheit.

Der Drache war niemand anderes als Pardona personlich, mit
Hilfe eines ADLERSCHWINGE in eine ihrer ureigenen
Kreaturen, einen Gletscherwurm, verwandelt.

Nun kénnen die Helden sich aufrappeln und den Schaden
begutachten: Die Kutsche ist nicht mehr zu gebrauchen, die
Pferde sind alle tot oder zumindest in derartig
bemitleidenswertem Zustand, dass ein kurzer Schnitt wohl die
beste aller Losungen ist — zum Reiten sind sie auf alle Falle
kaum mehr zu gebrauchen. Jeder der Helden hat durch das
Kippen der Kutsche einen Schaden von W6+2 SP in Form von
Quetschungen, Schrammen und blauen Flecken erlitten,
ernsthafteres ist allerdings noch nicht passiert.

Doch die nachste Gefahr ist nicht weit: Von hinten ndhern sich
Reiter, bald schon hort man heilere Schreie, die keinen
Zweifel an ihren morderischen Absichten lassen. Die Helden
missen sich zum Kampf stellen, denn zum Verstecken ist es
schon zu spat (wenn ein Spieler meint, er wolle sich
verstecken, dann schildern sie, wie die Reiter schon in
Sichtweite kommen). Alternativ kdnnen Sie auch ein Rudel
Bluthunde einbauen und damit die Spannung eventuell noch
mehr steigern, wenn die Helden sich verstecken wollen
(zermirbendes Warten, ob die Hunde anschlagen, die sie
schlieRlich doch noch aufsplren).

Nun folgt ein fiir die Helden gemeiner Kampf: Auf jeden der
Helden kommen zwei gut bewaffnete und geristete Reiter, die
zu Allem entschlossen sind. Magiebegabte stellen in diesem
Kampf ernlichtert fest, dass ihre astralen Reserven langst
aufgebraucht sind (sie verfligen noch tber W6+2 ASP).
Machen sie die Helden nach allen Regeln der Kunst nieder:
Einer wird von gleich zwei Bolzen getroffen, ein anderer
gleichzeitig von hinten und vorn mit Nahkampfwaffen belegt,
wieder einer sieht sich einfach niedergeritten. Das Resultat
dieser Szene muss sein, dass die Helden einfach tot sind,
auch wenn sie eventuell einen der Reiter mit sich gerissen
haben, sie sind tot.
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Beispielwerte fiir einen der Reiter:

Rabenschnabel: INI 13+W6

AT 15 PA13 TP 1W+5 DK N

leichte Armbrust: INI 13+W6

FK 18 TP 1W+6

LeP 32 AuP 33 KO 14 MR 5 GS 7/12 (Pferd)

RS 4 (Lederharnisch, Lederzeug)

SF: Wuchtschlag, Niederwerfen, Reiterkampf, Kriegsreiterei

Werte fiir einen der Hunde:

Biss: INI 10+W6

AT 14 AUW 13 TP 1W+3 DK H
LeP 15 AuP 30 KO 10 MR 2 GS 13
RS 1

Ytharios dunkle Seiten

Einsatz im Spiel: Diese Szene soll den Helden den letzten
fehlenden Puzzlestein geben- bisher deutete kein Indiz auf
Ythario, das soll sich mit dieser Szene grundlegend andern.
Zeitpunkt: Recht spat im Abenteuer, wenn die Helden das
Jagdhaus ,Cordanyo“ besucht und den Paktierer Melando in
seiner Damonenform getdtet haben.

Grundstimmung: skurril, schrecklich, fetzenhaft

Ablauf: Die Helden erleben Ythario von seiner dunklen Seite:
Sie befinden sich in der Beschwdérungsgrotte und versuchen
gegen ihn anzugehen, doch Pardona geht dazwischen, da der
Kessel noch nicht vollendet ist.

Vorlesetext: Kein Gerausch entsteht, wahrend ihr durch
finstere Gange schleicht, die fur euch alle gleich aussehen.
SCHNITT. Ein Wachter liegt in seinem Blut am Boden, er
hatte keine Chance, denn [Name des Helden] war schneller -
er wischt seinen Dolch sauber und steckt ihn ein. SCHNITT.
Ihr schiebt eine schwere metallene Tur beiseite und spaht in
einen dunklen Raum. Irgendwo blubbert eine finstere
Flussigkeit, der Boden des Raumes ist mit dickem Rauch
bedeckt, auch die Decke, deren Hohe ihr nicht genau
erkennen konnt, ist voller Qualm.

Nun lassen sie die Spieler sich orientieren, den Raum
erkunden (es ist die Beschwoérungsgrotte von Ythario) und
dann entdecken sie eine, in Nebelschwaden eingehiillt, auf
einer Plattform tanzende Figur in Beschwdrungskleidern. Sie
hat ihnen den Ricken zugekehrt und scheint ganz in ihre
meditativen Ténze und Gesange versunken. Deschelef hat
einen ,Silentium“ gewirkt, der sich in einem Radius von 10
Schritt um ihn herum erstreckt - nun kénnen sich die Helden
vorbereiten, gegen den Beschwoérer vorzugehen. Doch es
stellt sich als Falle heraus: Sobald die Helden Ythario
angreifen, schnellen zwei seiner Chimaren - Ldéwenwdlfe
(Wesen mit dem Leib eines Wolfs, dem Schwanz, dem Kopf
und der Mahne eines mannlichen Wistenldwen) auf sie zu
und ein lautloser Kampf entbrennt, wahrend Ythario
seelenruhig zuschaut. Sobald die beiden Bestien zur Strecke
gebracht sind (oder auch sobald die Helden Ythario direkt
angreifen) stellen sie fest: Er ist von einem ,FORTIFEX",
einem ,INVERCANO* und einem ,GUARDIANUM* geschiitzt.
Nun beginnt ein ungleicher Kampf: Ythario schickt immer
weitere Chimaren in den Kampf, spricht dabei von einer
.Kampfarena“, einer ,Teststrecke flr seine Kinder* - es darf
kein Zweifel an seinem vollstdndigen Wahnsinn bleiben.
Sobald die Helden an ihn herankommen, wehrt er noch einen
Charakter mittels ,HOLLENPEIN* ab. Dann betritt Pardona in
Drachengestalt die Spielflaiche und attackiert die Helden mit
ihrem eiskalten Feuer. Achten sie darauf, dass kein Held das
Bewusstsein verliert, denn es mussen alle entkommen.

Vorlesetext: lhr wisst: Wenn ihr das tUberleben wollt, so solltet
ihr jetzt schleunigst hier verschwinden. Der Drache ist euch
haushoch Uberlegen und Ythario schickt immer neue Bestien
auf den Kampfplatz. Also lauft ihr, so schnell euch eure Beine
tragen kdnnen durch die Pforte, durch die ihr gekommen seid.

Deschelef scheint sich jedoch nicht geschlagen geben zu
wollen: Er stellt sich dem Ungeheuer breitbeinig in den Weg
und murmelt eine diistere Formel. Dann taucht Drachenfeuer
die ganze Szene in unwirkliches Licht. SCHNITT.

Durch das Harphyenreservat

Einsatz im Spiel: Diese Szene dient dazu, den Helden zu
verdeutlichen, dass sie das Reservat (Raum 13 im geheimen
Komplex) durchqueren miissen.

Zeitpunkt: Am besten setzt man sie ein, wenn die Helden die
Tur wieder schlieRen wollen oder sich einfach unsicher sind,
ob sie den Raum durchqueren wollen. Diese Szene ist kein
Muss.
Grundstimmung:
panisch

Ablauf: Die Helden durchqueren das Reservat. Keine
Méoglichkeit zur Interaktion, nur Vorlesetext. Nach dem Ende
der Szene sofort beschreiben, wie die Jetztzeit aussieht, wo
die Helden sind, um die Szene deutlich abzusetzen.

erst still und langsam, dann schnell,

Vorlesetext: [mit leiser Stimme lesen] |hr schleicht durch die
Grotte, die ihr soeben gesehen habt - Uberall schwirren die
Wesen, halb Vogel, halb Mensch oder Elfe durch die Luft,
einige sitzen auf den groRRen Felsbrocken und beobachten
euch mit geneigtem Kopf. lhr wagt kaum zu atmen, drickt
auch an die Wand des Grotte und setzt vorsichtig einen Ful
vor den anderen, immer bereit, loszulaufen, sobald eines der
Wesen sich zu schnell oder aggressiv bewegt. [Kunstpause]
Einige sind euch bereits gefahrlich nahe [Kunstpause].

[lauter werdend: Held mit héchstem Raumangswert oder
anderweitig anfalliger Held] verliert die Nerven und beginnt zu
rennen. [sehr laut, hektisch schnell lesen] Sofort sind drei der
Vogelwesen bei euch, fliegen einen Angriff, eines landet direkt
vor [Name eines Helden] und versucht, ihm mit gespreizten
Klauen den Bauch aufzuschlitzen.

lhr seht eure einzige Chance in der Flucht. [Kraftigster Held]
erreicht nach scheinbar endlosem Lauf die Tir auf der
anderen Seite der Grotte und wirft sich mehrmals dagegen,
bevor diese aufspringt. Ihr schllpft hindurch, schlief3t die Tir
hinter euch und atmet durch. [langsamer, leiser lesen] Kaum
einer von euch ist schwer verletzt, aber alle haben ein paar
Kratzer abbekommen.

Anwerbung durch den BD6

Einsatz im Spiel: Dieser Flashback wird dazu eingesetzt, den
Helden im spateren Verlauf eine weitere Motivation
anzubieten und ihnen einen Hinweis auf Cordovan von
Drakonia zu geben

Zeitpunkt: Das Abenteuer sollte schon angelaufen sein und
die Helden sollten bereits begonnen haben, Nachforschungen
anzustellen

Grundstimmung: serids, distanziert

Ablauf: In einem sparlich beleuchteten Raum bekommen die
Helden die Lage erklart und dirfen noch ein paar Fragen
stellen

Vorlesetext: Euch gegenlber, an einem langen Tisch, sitzen
6 altere Damen und Herren, die euch gespannt mustern. Der
Raum, in dem ihr euch befindet, ist von nur 4 Kerzen in
groBen Kerzenhaltern sparlich beleuchtet. Auf dem Tisch
liegen einige alte Karten und ein kleines Sackchen, dass der
Form nach zu urteilen wohl Miunzen enthalt. Ein Mann in
gruner Kleidung beginnt zu sprechen: ,Das wichtigste wisst ihr
ja bereits, schaut euch einfach ein wenig in dem Sanatorium
und in der Umgebung um. Aber seid vorsichtig, von unserem
Abgesandten, dem ehrenwerten Feuermagier Cordovan von
Drakonia haben wir seit seiner Abreise keine Nachricht mehr
erhalten, etwas scheint bei ihm schief gelaufen zu sein. Es
wirde uns freuen, wenn es euch gelange, neben den
Vorkommnissen in den Goldfelsen auch sein Verschwinden
aufzuklaren. Als Belohnung winkt euch der fiinffache Inhalt
dieses Dukatenbeutels - euer Vorschuss und eure
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Ausrlstungskasse. Besorgt euch alles Notige und brecht dann
rasch auf. Lasst uns Nachricht von eurem Gelingen
zukommen.*

Nach diesen Worten schiebt die kleine dicke Frau mit den
roten Pausbacken im erdigbraunen Kleid den Beutel zu den
Helden heriber und blickt sie an, wartet anscheinend auf
Fragen.

Die Informationen des BD6 belaufen sich darauf, dass es
seltsame Vorkommnisse in den Goldfelsen gab, die
Befragung eines Dschinns ergab ein schwerwiegendes
elementares Ungleichgewicht. Sie kénnen die Lage des
Sanatoriums erkldren und auch etwas zu den Goldfelsen
erzahlen. Naturlich kann auch etwas zum Bund selber erzahit
werden: Es handelt sich um einen kleinen Orden, der sich zur
Aufgabe gemacht hat, mit ausgebildeten Elementaristen
verschiedener magischer Traditionen das Wesen der
Elemente tiefer zu ergriinden und ihre Harmonie zu foérdern.
Hauptsitz ist Kuslik, wobei es Abgesandte an einigen
Akademien und in einigen Druidenzirkeln und sogar einen
einzelnen bei den Geoden im Kosch gibt. Wenn die Helden
des Fragens Uberdrussig sind, werden ihnen die Hande
geschittelt und man geleitet sie zur Tir hinaus, wo sie heller
Sonnenschein blendet und sie zurlick in die Realitat wirft.

Einschleichen ins Sanatorium Teil 1

Einsatz im Spiel: Die Helden bekommen noch einmal einen
neuen Blick auf das Sanatorium

Zeitpunkt: beliebig

Grundstimmung: gespannte Aufmerksamkeit

Ablauf: Die Helden schmuggeln sich in gestohlenen Kleidern
in das Sanatorium.

Vorlesetext: |hr befindet euch am Eingang des Sanatoriums.
Die Sachen die ihr anhabt sind nicht eure eigenen. Sie dhneln
eher den feinen Gewandern in denen ihr aufgewacht seid. lhr
seid nervos, schaut euch immer wieder nach der
Rezeptionistin um. Angst. lhr habt Angst, dass man euch
ansprechen konnte. Euch als nicht hierhergehdrig erkennen
kénnte.

Lassen Sie die Helden (und Deschelef) sich vorsichtig auf das
Gelande des Sanatoriums begeben und schildern sie ihnen
das Areal als ob sie es zum ersten mal sehen wirden.

Einschleichen ins Sanatorium Teil 2

Einsatz im Spiel: Die Helden erinnern sich an den Eingang
zum unterirdischen Komplex.

Zeitpunkt: Spater im Spiel.

Grundstimmung: Spannung, Neugier, Tatendrang

Ablauf: Die Helden haben in Erfahrung gebracht, dass im
Keller des Wirtschaftsgebdudes etwas nicht stimmt. Wachen
brauchen sie nicht zu befiirchten, da diese in Erwartung ihrer
Ankunft abgezogen wurden.

Vorlesetext: Langsam bewegt ihr euch vorwarts, um euch
herum liegt allerlei Gerimpel, von kaputten Stihlen bis zu
alten Bettgestellen ist hier alles zu finden. Doch eine dicke
Staubschicht bedeckt alles. Bis auf den Pfad zwischen dem
Gertimpel den ihr folgt. Ihr geht weiter in den nachsten Raum
nur um festzustellen, dass es hier nicht weiter geht...

Aber halt, doch dort im Norden ist eine schmale Tur, ihre
Farbe hebt sich kaum von der Wand ab, so dass ihr sie fast
Ubersehen hattet. Dahinter muss sich die Losung des Ratsels
befinden.

Sie kénnen die Szene noch ein Stlick im Komplex fortsetzen
wenn Sie wollen. (siehe 3.2 Ortsbeschreibung Teil 2:
,Geheimtrakt und Damonengrotte*)

Ein Reisegefihrte

Einsatz im Spiel: Den Helden wird klar, dass sie einen
Begleiter und Verblindeten hatten.

Zeitpunkt: Wenn sie Deschelef zum wiederholten Male im
Sanatorium Uber den Weg laufen.

Grundstimmung: entspannt

Ablauf: Die Helden sind zusammen mit Deschelef
Jassafer auf dem Weg zum Sanatorium.

ibn

Lesen Sie den folgenden Text direkt an einen Spieler gerichtet
VOr.

Vorlesetext: Die Sonne warmt deine Haut, du merkst, dass
du auf einem breiten Weg laufst. Rechts und Links von dir
stehen Kiefern. Es ist eine Lust so zu marschieren. Du drehst
dich nach deinen [Zahl der Helden -1] Gefahrten um, um zu
sehen ob alle das Tempo mithalten kénnen. Dabei siehst du
eine weitere Gestalt die du nicht kennst...

Machen Sie hier mit der Handlung in der Jetztzeit weiter und
fahren Sie fort wenn die Helden Deschelef wieder begegnen.

Vorlesetext: Ihr seid wieder auf dem Waldweg, euer Begleiter
ist ein alter Mann, grau ist schon Haar und Bart. Sein
wettegegerbtes Gesicht und die sanften braunen Augen
strahlen Ruhe aus und kiinden von Weisheit. Euer Blick gleitet
Uber sein einfaches Reisegewand aus weilRem Leinen auf
dessen Brust die Zeichen aller 6 Elemente aufgestickt sind
und schlagartig wird euch klar, dass es sich um einen Magier
handeln muss. Dafir spricht auch der dunkle glatte Stab den
der Fremde als Hilfe beim Laufen verwendet.

Machen Sie jetzt wieder in Echtzeit weiter und lesen sie den
folgenden Text bei der nachsten Begegnung mit Deschelef im
Sanatorium vor.

Vorlesetext: |hr befindet euch auf einem Waldweg, doch
marschiert ihr nicht mehr. Ein Kreis hat sich gebildet. lhr seid
eifrig am diskutieren, doch sind keine Worte zu vernehmen.
Gerade spricht euer fremder Begleiter der euch doch so
vertraut vorkomme. Seine Zlige bleiben ruhig wahrend er auf
[Name eines impulsiven Helden] einredet und ihn scheinbar
von etwas uberzeugen will. [Held von oben] scheint ihm recht
zu geben und ihr setzt euren Weg fort...

Den Helden sollte irgendwann klar werden, dass diese
Flasbacks von Begegnungen mit einer bestimmten Person im
Sanatorium ausgelést werden. Wenn nétig kdnnen sie diese
Szene weiter fortflihren und dabei Details von Deschelefs
Verhalten erwdhnen die sie kurz zuvor bei einem Gast
beobachtet haben...

Unterhaltung mit Eklamor Zamoran

Einsatz im Spiel: Die Szene soll den Helden zeigen, dass
sich die Gaste wahrend ihres Aufenthalts verandert haben.
Zeitpunkt: Sanatorium, nachdem die Helden bereits die
Bekanntschaft einiger Gaste gemacht haben
Grundstimmung: entspannt

Ablauf: Die Helden befinden sich im Sanatorium, sitzen am
Rand des Badeteichs und plauschen mit einem der Gaste,
dem Waffenhandler Zamoran.

Vorlesetext: |hr sitzt in einem bequemen Korbstuhl, vor euch
steht ein kleiner Tisch auf dem Getranke stehen. Die Sonne
scheint angenehm vom Himmel und warmt eure Glieder.

Ein ca. 50-jahriger hagerer Mann mit dunkelblonden Haaren
und einem beeindruckenden Schnurrbart sitzt ebenfalls am
Tisch. Das auffélligste an ihm ist aber sein fehlendes rechtes
Bein. Er wirkt sympathisch und scheint die Ruhe selbst zu
sein. Scheinbar ist er gerade dabei eine langere Geschichte
zu erzahlen.

»...und so kam es zu dieser Tragddie bei der ich mein Bein
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verlor. Ythario ist meine letzte Hoffnung man sagt er habe
magische Mittel. Ich habe bereits mit ihm gesprochen und er
versprach, dass ich wieder so durch die Gegend springen
kann wie friher.*

Die Helden koénnen den Waffenhandler noch ein wenig
ausfragen. Er ist erst an diesem Tag mit einer Kutsche ins
Sanatorium gekommen. Machen Sie vor allem den
Unterschied zu der unruhigen, unsteten Person deutlich die
der Waffenhandler mittlerweile ist . AuBerdem fehlt sein Bein
in dieser Szene noch véllig. Den Helden sollte klar werden,
dass die Gaste beeinflusst werden.

Aug in Aug mit Pardona
Einsatz im Spiel: Es handelt
Stimmungsszene.

Zeitpunkt: jederzeit moglich, eventuell als Traum
Grundstimmung: unheimlich

Ablauf: Pardona ist gerade dabei
Gedéachtnis zu berauben.

sich um eine reine

den Helden seines

Vorlesetext: Ein Gesicht befindet sich direkt vor dir, ein
weibliches Gesicht, die Haut ist blass, doch bevor du mehr
wahrnehmen kannst verengt sich dein Blickfeld, du siehst nur
noch 2 Augen. Goldfarbene Augen. Nie zuvor hast du solche
Augen gesehen. Sie machen dir Angst.

Leise Téne dringen an dein Ohr, du kannst sie nicht deuten,
ein leichter Druck auf deine Schlafen, dann wird alles um dich
herum von einem goldigen Glanz erfillt. Du stirzt in diese
grof3en Augen, die Welt ist nur noch Gold, und dann...
...Dunkelheit.

6. Das Ende vom Lied - Belohnungen

ETaees S

T apE e

Zum Schluss das, was keine Heldenseele missen will: Die
Belohnungen. Denn trotz der Tatsache dass die eigentliche
Drahtzieherin Pardona spurlos verschwunden ist, haben die
Helden einige Erfolge vorzuweisen und sicher auch einige
neue Erfahrungen gemacht.

Erfahrungspunkte:

« 20 EP, wenn die Helden die gefesselte Seele der
Bauersfrau aus Ytharios geheimen Versteck befreien
konnten

* 20 EP, wenn die Helden den Altarraum (Raum 6) im
geheimen Komplex ,entweiht* haben

* bis zu 20 EP, fir den Helden, der im geheimen Komplex
in Raum 17 (Harphyenreservat) eine unblutige Losung
forciert

« 30 EP, wenn die Helden Josper vor seinen Haschern
gerettet haben.

* bis zu 50 EP, wenn die Helden angemessen auf
Horrorszenen reagiert haben

* bis zu 50 EP Abzug, wenn die Helden wiederholt die
Stimmung gestoért haben (z.B. sich Uber Horrorszenen
lustig machen oder NSCs unwirdig behandeln)

* 400 EP fir das Lésen des Abenteuers

Spezielle Erfahrungen:

Da es sehr unterschiedliche Wege zur Ldsung dieses
Abenteuers gibt Iasst sich auch nur schwer vorraussehen
welche Talente ihre Helden verwenden um zum Ziel zu
kommen. Auf jeden Fall haben sich alle Helden eine SE
Etikette, Menschenkenntnis und Magiekunde verdient.

Materielle Belohnung:

Nach dem Abenteuer kdénnen sich die Helden im geheimen
Keller des Sanatoriums umschauen und dort praktisch alles
mitnehmen, was nicht niet- und nagelfest ist. Einige Sachen,
die zu auffallig sind bzw. zu frevlerisch, koénnten ihnen
allerdings Inquisition oder Adlerorden wieder abnehmen.
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7. Anhange und Handouts
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Bei den Handouts gilt dasselbe wie bei allen anderen Modulen . . .
dieses Abenteuers: Sie sind als Vorschlage gedacht fir Quelle 3: Aus einem Buch herausgerissene Seite
Schriftstiicke die den Helden in die Hande fallen kénnen. Sie

kdénnen dieses ganz weglassen oder selber noch weitere | Von den Kesseln der Urkrifte:

anfertigen, je nachdem auf was lhre Gruppe ,anspringt.”

. } Dieses Hirngespinst soll angeblich von den alten
Quelle 1: Brief eines Lieferanten Echsenherrschern  hergestellt worden sein und laut
Geriichten zufolge den Echsen, den Wudu und sogar den
Magiermogulen die Macht abgesichert haben. In einem der
Sefer geeforton Hevn ame Ko sogathet dutzend Kessel wurde angeblich das Fleisch gekocht, aus
dem die Menschen gebaut wurden - was fir ein Frevel
gegen die Gotter. Als hétten die solche magischen Mérchen
Ui flcee ceave Nawcfelc -t <llecengy notig, um wahrhaft méchtige Wesen zu schaffen.
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Brasssssronsvcioe frabers win o chor pons Thr benotigt. wenn ihr Erfolg haben wollt, unbedmgi
Frucllessee Cei  low  Beosheaffeersg Lo- [ das Licht der ersien Sonne, den Stachel der ¥ «
i schnellsten Biene, drei Tropfen eures eigenen BlutesGg]
Cabecnsrivessas  ame Lese vers iferecen R jeweils drei Spritzer des Blutes der beiden Wesen, dfe 5
. 0 - et - ihr zu vereinigen denkt, den Staub des Regenbogensi 98
congalbdioe. Sffle ©L b= sciuht * das Gold eines Kobolds, die Haare eines Mantikors X
comddh oofedl @s oo HOW mowen = oo by und drei Flux des Giftes der Maraskan-Tarantel.
. . Mischt in den-ersten Tagen des dreizehnten Gottes
bennStigens aloe ok cine  awsoleficnde - alles Blut und das Maraskengift und kocht alles in

Serrrerec vore wme o talifeces 120 Jdoe o sloe. P der go]denen Schale gemacht aus dem Schatz des

‘F zermalenen Bienenstachel und den Regenbugenstauh" !

Nun bedecki das Pulver mit Wasser und destilliert dig

# L.osung bis zur hichsien Konzeniration. Das Lichl derg)
ersten Sonne wird euch helfen denn die entsiandene 4
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Quelle 2: Aus einem Brief an Ythario

¥ adlerkopfigen Richters erblicken.
Seid min gunif, V. _ I Licht der ersten Sonne bespritzt die beiden
o #esen mit der Flissigkeit und sprecht
. & dm FORMEL.
Un wren Plan, den Kessel dor Lebesinaft [Ba: o, s
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