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EinLeifvnoc

,, Nichts bewahrt uns so griindlich vor Illusionen
wie ein Blick in den Spiegel. **
— Aldous Leonard Huxley, britischer Schriftsteller

FUR DEnD IIEiSTER_

Das Buch der Letzten Geheimnisse ist ein
Grusel/Horror-Abenteuer fiir drei bis fiinf erfahrene
Helden, das besonderen Wert auf Furcht einfléBBende
Situationen und Schockmomente legt.

Die Handlung ist auf einen Spieleabend ausgelegt, kann
bei geringerem Spieltempo jedoch auch auf zwei oder
mehr Sitzungen ausgedehnt werden. Damit Sie nicht
vom Zeitdruck getriecben durch das Finale hasten
miissen, werden im letzten Kapitel Tipps und
Anregungen gegeben, wie sich die Handlung an
bestimmten Stellen straffen ldsst oder alternative
Loésungswege beschritten werden kénnen.

Das Abenteuer findet in der Nacht vom 30. TRA auf
den 1. BOR in und um Gareth statt und ist zeitlich vor
den Geschehnissen des Jahres des Feuers (JdF)
einzuordnen — nicht zuletzt, da die Ddmonenbrache ein
wichtiger Bestandteil dieses Abenteuers ist: Ist es vor
dem JdF schon verwegen, dort einen Fuf3
hineinzusetzen, so kidme es danach wohl einem
Selbstmord gleich. Es ist jedoch unter Umschreibung
einiger Passagen moglich, das Abenteuer auch nach
dem JdF an einem anderen Ort stattfinden zu lassen —
hier bietet sich beispielsweise ein dédmonisch
verseuchtes, bewaldetes Grenzgebiet zu den Schwarzen
Landen an, das sich in der Nahe groBerer Stidte
befindet.

Der Grusel des Abenteuers hédngt natiirlich auch
mafgeblich von der passenden Prisentation ab. Ein paar
Vorschlidge, wie Sie Thren Spielern einen unheimlichen
Abend bereiten konnen, finden Sie im Internet unter
www.heldenzeitalter.de/halloween.

ABENMTEVERUBERSiCHT

Noch kurz zuvor aus dem Schlaf gerissen, trauen die
Helden ihren Ohren nicht, als der Gardehauptmann
Gareths sie auf eine duflerst gefdahrlich Mission schicken
mochte: eine Menschenjagd in der Ddmonenbrache.
Magische, militdrische und kirchliche Fiihrer sind schon
alarmiert und in grofter Sorge. Sollten sich ihre
Vermutungen bestétigen, so wird der soeben knapp
entkommene Gesuchte ein Ritual durchfiihren, das so
bedrohliche Auswirkungen nach sich ziehen konnte,
dass selbst ein Marsch in die verfluchte Brache damit
gerechtfertigt wird. Einige prominent besetzte und bis
an die Zihne bewaffnete Suchtrupps sind bereits
aufgebrochen, und auch die Helden bekommen einen
Suchabschnitt zugewiesen.

Mit groBter Vorsicht wagen sie sich in die Brache
hinein. Nach einigen unliebsamen Ereignissen stofen
sie schlieBlich auf die Spur des Gesuchten — sie fiihrt
geradewegs auf ein uraltes, fast vollig iiberwuchertes
Gemduer auf einer Lichtung zu. Dort eingedrungen,
entdecken die Helden bald, dass es sich zum einen um
ein altes Gefangnis zu Zeiten von Fran-Horas handelt
und zum anderen, dass die derzeitigen Bewohner (!)
zum grofiten Teil kiirzlich verstorben sind.

Der Gesuchte ist ein Druide namens Orschan Laikis, der
einst seine Tochter verlor und nun mit allen Mitteln
versucht, sie zurick ins Leben zu zwingen. Der
Erzddmon Iribaar versprach dem Verzweifelten das
ndtige Wissen, sie Borons Griff wieder zu entreif3en.
Dennoch war Laikis auf weitere Hilfe angewiesen und
scharte zwielichtiges Gesindel — darunter eine begabte
Chimaérologin — um sich, und gemeinsam zogen sie sich
an diesen geschichtstrachtigen Ort zuriick, um im
Geheimen an ihren finsteren Experimenten zu forschen.
Die Handlanger des Druiden haben unterschiedliche
Motive — eines jedoch bindet sie an ihr Versprechen,
den Druiden bei seiner Tat zu unterstiitzen: Das Buch
der Letzten Geheimnisse.

Dieses Buch ist von einem michtigen Dadmon aus
Iribaars Gefolge besessen und vermittelt scheinbar
unendliches Wissen in allen Bereichen des Lebens und
dartiber hinaus. Den Helfern wird dieses Wissen jedoch
nur zuteil, wenn sie sich an die Abmachung halten und
dem Druiden mit ihren Féhigkeiten und Kenntnissen
assistieren.

Der Erzddamon treibt natiirlich sein ganz eigenes Spiel.
Er hat weit mehr vor, als lediglich eine Seele aus
Borons Hallen zu rauben. Nicht umsonst redete er dem
Druiden diesen unheiligen Ort in der Brache fiir seine
Forschungen ein. Hier wurden einst unzihlige
Menschen im Namen der Praioskirche verhort und
gefoltert, meist bis in den Wahnsinn hinein. Thre
geschundenen, irren Seelen streifen auch noch nach
Jahrtausenden rastlos in Borons Hallen umher und sind
ein hoch begehrtes Gut im Palast des Vielgestaltigen
Blenders.

Die Helfer des Druiden waren dem Einfluss des Buches
schnell erlegen und hinterfragen schon lidngst keine der
zunehmend alarmierenden Anweisungen mehr. Auch
der Druide ahnt bis kurz vor seinem Ende nicht, dass er
nur Iribaars Mirhamionette ist.

Nachdem sich die Helden durch verschiedene
Schriftsticke ~ und  Tagebiicher = den  Verrat
zusammengereimt haben, schaffen sie es, das Ende des
Rituals im letzten Moment noch zu stéren. Durch ihren
Einsatz fahren die Seelen der Toten nicht direkt in die
Niederhollen, sondern zum Schrecken der Helden
zunéchst in ihre urspriinglichen Korper, und mit einem
Mal erwachen die zahllosen Leichen im Geméuer.


http://www.heldenzeitalter.de/halloween

Iribaar hat jedoch noch nicht aufgegeben: Jetzt ist es nur
noch eine Frage der Zeit, ob die Helden seinen Plan
endgiiltig zerschlagen konnen, oder ob ihnen der
gestaltwandelnde Quitslinga, der sie schon die ganze
Zeit im Verborgenen verfolgt, einen tddlichen Strich
durch die Rechnung macht. Und dann wére da auch
noch die verriickt gewordene Chimérologin, die sich mit
ihren Geschopfen in einen Winkel des Geféngnisses
zurlickgezogen hat und den Helden ein unbequemes
Angebot unterbreiten wird ...

Kapitel I beschreibt, wie die Helden fiir dieses
Abenteuer angeworben werden, und die Vorbereitungen
fiir ihre Suche nach dem Druiden. In Kapitel II wird
ihre kurze, aber gefdhrliche Reise in die
Déamonenbrache geschildert, wihrend Kapitel III eine
ausfiihrliche Beschreibung des Gefiangnisses beinhaltet.
Kapitel IV gibt die Ereignisse wieder, welche die
Helden zum Aufenthaltsort des Druiden fiihren.
AuBerdem finden Sie hier eine Zusammenfassung der
Tagebiicher und Journale der Bewohner. Kapitel V
widmet sich der Konfrontation mit dem Druiden und
stellt die Geschehnisse nach dem abgebrochenen Ritual
dar, die in das Finale in Kapitel VI miinden. Kapitel
VII ldasst das Abenteuer ausklingen und gibt
Anregungen dazu, gegebenenfalls die Handlung zu
straffen, falls Sie unter Zeitdruck geraten sollten. Im
Anhang befinden sich die Beschreibungen der

beteiligten Personen, auflerdem sdmtliche Karten und
Handouts zu diesem Abenteuer. Mit den Figuren der
Geschichte sollten Sie sich gut vertraut machen,
bestenfalls noch vor der Lektiire des restlichen
Abenteuers, da Sie auf diese Weise einen guten
Uberblick iiber die Vorgeschichte bekommen.

HEeLpeEmtypen

Im allgemeinen ist dieses Abenteuer fiir jeden
Heldentypus geeignet, solange mindestens ein Charakter
in der Gruppe ist, der sich um die Stadt Gareth verdient
gemacht hat, dort bekannt ist und ein gewisses Ansehen
genieft (was bei erfahrenen Abenteurern zwangslaufig
der Fall sein diirfte). Nur so wird sich der
Gardehauptmann iiberhaupt an die Helden erinnern
bzw. ihnen ein so gefahrliches Unterfangen zutrauen.
Kann dieser Held fiir die anderen biirgen, soll die
Zusammensetzung der Gruppe dem Hauptmann egal
sein. Ein Problem mit magiebegabten oder geweihten
Charakteren besteht insofern nicht, als dass die meisten
Rétsel weder mit Hellsicht noch mit karmalem Wirken
unterlaufen werden kdnnen. Sollten Sie dennoch einmal
von den Fiahigkeiten der Helden in die Enge getrieben
werden, bedenken Sie, dass hier ein méchtiger
Erzdamon seine Finger im Spiel hat. Und den spielen
Sie.



KapriteL I: TacHTSCHWARMER.

ORT vop Ioftivation

Die Helden sollten gerade irgendwo im Stadtgebiet
Gareths nichtigen. Halten Sie sich nicht zu ausfiihrlich
mit dem Woher und Wohin der Helden auf, sofern sie
sich nicht hier zum ersten Mal begegnen. Es geht
bewusst hektisch zu, so dass sich bei den Helden schnell
das Gefiihl breit machen sollte, relativ unvorbereitet in
eine gefahrliche Lage zu stolpern.

RUHESTORUIIG

Nach einem langen Tag haben sich die Helden endlich
zur Ruhe gebettet. Doch sie ist nur von kurzer Dauer,
denn knapp vor Mitternacht hort der Charakter mit der
hochsten Intuition erst ein lautes Klopfen und bald
darauf aufgebrachte Stimmen aus dem Schankraum des
Gasthauses. Diese sind dennoch so undeutlich, dass der
Held sein Zimmer verlassen muss, um Genaueres in
Erfahrung zu bringen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kaum bist du die Stiegen zum Schankraum vorsichtig
hinuntergegangen, erkennst du im Lichte eines
Kerzenhalters, wie die erboste Gastwirtin in der Tir
steht und einem schlaksigen, jungen Burschen den
Eingang verwehrt.

»-.. das interessiert mich nicht! Wie du es tiberhaupt
wagen kannst, um diese Zeit noch anstindige
Menschen aus dem Bett zu holen!*

»Aber es ist sehr wichtig, der Hauptmann braucht
unbedingt ihre Hilfe und er hat gesagt, dass ich ...
»Du kannst dem Gardehauptmann oder wem auch
immer sagen, dass meine Géste in meinem Hause ihre
wohlverdiente Ruhe bekommen und dass diese
Botschaft auch Zeit bis morgen haben kann, wenn die
Herrschaften ausgeschlafen haben.*
So geht es noch eine Weile immer lauter hin und her,
bis sich der Held schlieBlich in das Geschehen
einschaltet. Kaum hat der nun ziemlich gehetzt
wirkende Junge den Helden erblickt, zwéngt er sich an
der massigen Wirtin (,,Nun sieh nur, was du angerichtet
hast, jetzt hast du sie aufgeweckt. Ich sollte dir die
Ohren lang ziehen, du Lausebengel!”) vorbei. Er
verbeugt sich kurz und driickt dem Helden mit
erwartungsvollen Augen ein gerolltes Pergament in die
Hand. ,Ich bin Hane Hiligan, Bote der Garde.
Hauptmann Ruttel schickt mich. Bitte lest das hier!*

Die anderen Helden werden von dem Getdse
mittlerweile ebenfalls aufgewacht und
heruntergekommen sein, und so beugen sie sich nun
iiber das Schreiben (siche Anhang B7).
Natiirlich werden die Helden hundert Fragen an den
Boten haben, viel Auskunft geben kann er jedoch nicht:
*Es geht wohl um die Verfolgung eines Verbrechers.
*Irgendetwas wurde gestohlen.

*Es sind schon mehrere Leute am Siidrand Gareths,
unter anderem Gesandte der Magierakademie.

+Ein paar Praiospriester hat er dort auch gesehen.

Hane ist auf Eile bedacht und tritt von einem Ful} auf

den anderen, wihrend die Helden zusammenpacken.

Die Wirtin ist durch die ungewdhnliche Stérung noch so

verdattert, dass sie tatsdchlich anfdngt, Brote als
Wegzehrung zu schmieren. Ihr ist die ganze Situation
sichtlich peinlich.

Wenig spiéter sind die Helden bereit und Hane fiihrt sie

hastig durch die Gassen Gareths in Richtung des

nédchsten Stadttors, wo bereits zwei Kutschen warten.

Diese rasen zundchst entlang der Stadtmauer, biegen

dann scharf ab und galoppieren quer durch Neu-Gareth

an den Siidrand. Einige angetrunkene Schenkenbesucher
springen gerade noch vor den Kutschen beiseite und

rufen lallend zornige Fliiche hinterher.

EinE EiLiGE ZUSAmMMENRUIIFT

Auch dieser Abschnitt sollte recht hektisch gestaltet
werden und den Helden kaum Zeit fiir allzu detailliertes
Nachfragen lassen. Thnen sollte bewusst werden, dass
jede verstrichene Minute dem Verbrecher einen
weiteren Vorsprung verschafft. AuBerdem ist es
durchaus gewollt, dass die Helden sich beim spiteren
Eindringen in die Démonenbrache ziemlich
unvorbereitet filhlen. Auf diese Weise machen sich Thre
Spieler schon genug Sorgen, und Sie miissen kaum noch
etwas zur beklemmenden Atmosphire beisteuern.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Kaum steigt ihr aus, erkennt ihr, dass es sich wohl um
eine groBere Zusammenkunft handelt. Zunéchst
einmal miisst ihr euch durch eine kleine, neugierige
Ansammlung von Garether Biirgern wiihlen, die
allesamt in Schlafgewéndern aufgeregt miteinander
tuscheln und auf Zehenspitzen einen Blick auf die
Geschehnisse weiter hinten erhaschen wollen. Sie
werden von einem Dutzend Stadtgardisten
zuriickgehalten, die sich stidndig beruhigend &uflern:
,,Geht schlafen, Leute, hier gibt es nichts zu sehen!
Verstindlicherweise werden sie kaum beachtet. Auch
euch will ein pflichteifriger Gardist zundchst am
Weiterkommen hindern, bis er Hane erblickt. ,,Na
endlich, Hauptmann Ruttel hat schon zweimal nach
dir gefragt. Los jetzt, fiihr' sie zu ihm, er ist gleich da
driiben!* sagt er und deutet auf eine Ansammlung von
knapp zwei Dutzend Personen.

Am deutlichsten fallen die rotgoldenen Roben der
Praioskirche ins Auge. Eine kleine Gruppe von
Novizen, Priestern und sogar vier Akoluthen der
Sonnenlegion stehen zehn Schritt rechts der Helden
versammelt. Thre Blicke sind auf niemand Geringeren
als Seiner Gnaden Arrius von Wulffen, Hofgeweihter




des Koniglich-Garetischen Hofs gerichtet, der mit tiefer
Stimme Instruktionen erteilt.

In einiger Entfernung links der Helden befinden sich —
der Tracht nach zu urteilen — mehrere Mitglieder der
beiden Garether Magierakademien. Sollten sich Magier
unter den Helden befinden, so kdnnen sie Sagitta de
Sambra ausmachen, die Hauptfrau der Pfeile des Lichts,
und zwei ihrer Untergebenen. Auch konnen sie Magister
Falke erkennen, den Leiter des ODL-Hauses in Gareth
und damit ein hoher Vertreter des Ordens der Grauen
Stdbe von Perricum. Er spricht gerade mit einem
Magister der Akademie Schwert und Stab.

Hane fiihrt die Geféhrten zielstrebig an diesen Gruppen
vorbei zu einem Dbértigen, hiinenhaften Mann, der
einigen Gardisten Anweisungen zubellt. Sein polierter
Kiirass schimmert im fahlen Fackellicht und seine
Abzeichen weisen ihn als Hauptmann der Garether
Stadtgarde aus. Als er Hane und die Helden erblickt,
hellt sich seine Miene kurz auf.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»Endlich. Mann, Hane, ich habe doch gesagt, du sollst

schnell machen!

Travin Ruttel, mein Name. Bitte entschuldigt, dass ich

euch so plotzlich aus den Betten geholt habe. Hier hat

sich eine ... dh ... Situation ergeben, und Ihr wurdet

von hoher Stelle angefordert. Eure Gruppe hat schon

oft ihre Treue zum Mittelreich bewiesen und es heif3t,

dass Thr iiber wertvolle Fahigkeiten verfiigt. Weil3

Praios, wir konnen gerade jede Hilfe gebrauchen. Es

geht um folgendes: Schon seit mer Zeit sind wir

einem duferst gefahrlichen Verbrecher auf der Spur,

der vermutlich mit dem Verschwinden dutzender

Garether Biirger zu tun hat. Heute Nacht wurden

einige Gegenstinde des Nandus-Tempels gestohlen,

mittlerweile bringen wir das indirekt auch mit ihm in

Verbindung. Vor einer Stunde wurde er gesehen — auf
dem Boronanger, wie er etwas ausgegraben hat. Eine

besorgte Anwohnerin hat uns versténdigt, aber er ist

uns entwischt. Und das ist unser Problem, denn wir

glauben jetzt zu wissen, wo er seinen Unterschlupf
hat. Namlich ... dort.*

Und damit deutet er direkt auf das undurchdringliche

Dunkel der Damonenbrache.

»Werdet Thr uns helfen, ihn dort aufzuspiiren und

festzunehmen? Thr wiirdet selbstredend fiir Eure

Miihen entlohnt werden.*

Den Helden sollte es deutlich widerstreben, einen solch
verfluchten Ort wie die Déamonenbrache zu
durchkdmmen, daher sind vielleicht noch ein paar
zusétzliche Informationen vonnéten, um ihnen die
Dringlichkeit dieser Menschenjagd zu verdeutlichen.
Hauptmann Ruttel wird ihnen ein paar dieser Fragen
beantworten, den Helden aber unbedingt eine Zusage
abringen wollen.

Ist dies erst einmal geschafft, so bittet er noch um eine
kurze Unterbrechung und ruft einen jungen Magier

namens Globo Andersin herbei. Dieser wird zwei

nichtmagische Waffen mit dem Spruch

ZAUBERKLINGE GEISTERSPEER belegen, um mit
ihnen auch jenseitige Wesen verletzen zu konnen, wie
er erlautert. In der Brache miisse man schlielich auf

alles gefasst sein, auflerdem deute die Vorgehensweise

des Schurken auf einen ddmonischen Hintergrund.

Wihrend der Magier sich ein Stiick weit zuriickzieht

und zaubert (zehn Minuten), steht Ruttel fiir die

restlichen Fragen bereit.

*Wer hat uns beaufiragt? ,Darf ich nicht sagen. Nur,
dass Thr an hoher Stelle groes Ansehen geniefit, es in
jener Position aber eben nicht gerne gesehen wird,
externe und so ... dh ... exotische Gruppen mit solch
wichtigen Aufgaben zu betreuen.*

*Wie sieht der Gesuchte denn aus? ,,Die Anwohnerin
des Boronangers hat ihn als groflen, hageren Mann
Mitte 50 beschrieben. Graue, strdhnige Haare. Eine
ungepflegte Erscheinung. Den linken FuB3 soll er
nachgezogen haben.*

*Was genau hat er ausgegraben? ,Ein Borongeweihter
hat mich kurz vor eurer Ankunft informiert. Es war das
Grab von Berilja Laikis. Thr ... ihr Schidel wurde
entwendet. Das mit Berilja war eine tragische
Geschichte — sie war eine junge Soldatin in der
Ausbildung. Vor fast zwei Jahren wurde sie bei einer
Ubung von einem verirrten Pfeil todlich verwundet. Thr
einziges verbliebenes Familienmitglied war ihr Vater —
zumindest hatte sie ihn wohl ab und zu besucht. Aber
zu ihrer Bestattung ist er nicht aufgetaucht. Daran kann
ich mich noch gut erinnern. Vielleicht hatte Golgari
auch ihn schon geholt. Eine schlimme Sache, das. Aber
warum gerade ihr Grab geschiandet wurde ... ich habe
keinen Schimmer.*

* Warum werden ddmonische Einfliisse vermutet? ,,Das
konnte Euch einer der Magister wohl besser erkldren,
aber die sind mittlerweile schon fast alle aufgebrochen.
So wie ich es verstanden habe, ist das Stehlen der
speziellen Nandus-Ritualgegenstinde ein deutlicher
Hinweis — die Grabschindung bedeutet sicher auch
nichts Gutes. Und vor allem die ganzen Menschen, die
verschwunden sind. Das klingt wohl nach was
GroBem.*

*Wer ist verschwunden? ,Das ist es ja, groftenteils
Bettler und andere arme Schlucker von der Strafie —
deshalb ist es zunédchst gar nicht aufgefallen. Ihr habt
sicher auch nicht bemerkt, dass Ihr in letzter Zeit kaum
angebettelt wurdet, oder? Sie haben grofe Angst, aber
bis sich mal einer zur Garde traut, um das zu melden ...
Vor einem Monat sind neun Patienten des
Noionitenklosters in Meilersgrund verschwunden.
Mittlerweile nehmen wir an, dass sie ebenfalls entfiihrt
worden sind.*

* Welche Gegenstdnde sind entwendet worden? Soweit
Ruttel weifl, handelt es sich um ein paar sehr alte
VergroBerungsgléser, die in Gold und Silber eingefasst
sind.



«In die Ddmonenbrache? Ist das nicht viel zu
gefdihrlich? ,Es ist gefdhrlich, das bestreite ich nicht.
Wir durchsuchen auch nur die Randgebiete nach einer
Spur. Tiefer in das Innere diirfte sich auch der
wahnsinnigste Verbrecher nicht wagen — geschweige
denn, dort lange iiberleben.*

* Wie sieht nun der Plan aus? ,,Wir miissen versuchen,
seine Spur in der Dadmonenbrache aufzunehmen, und
ihn dann festnehmen. Magister Falke koordiniert die
Suche. Er steht dort driiben.*

* Was konnen wir als Lohn erwarten? ,Es existiert zwar
kein offizielles Kopfgeld, aber ob Ihr den Schurken
nun fangt oder nicht: Allein fiir Eure Mitwirkung bei
der Suche kann ich jedem von Euch acht Dukaten
versprechen. Nehmt Thr den Verbrecher sogar fest,
stehen Euch ... sagen wir ... mindestens 25 Dukaten pro
Person zu — und wenn ich mir dafiir den Schatzmeister
personlich zur Brust nehmen muss!*

Erzdhlen Sie Thren Spielern zwischen den Fragen, dass

immer mal wieder kleinere Griippchen in das Dunkel

des Waldes abwandern. Durch eine Liturgie geht von
einem Trupp aus Praiosgeweihten mittlerweile ein Licht
aus, das thre Umgebung fast taghell erleuchtet. Mehrere

Gardeeinheiten sind ebenfalls schon abgewandert, in

ihrer Mitte meist ein oder zwei Akademiemagier, die

sich auf die unterschiedlichen Suchtrupps verteilt haben.

Globo Andersin  kommt schlieflich mit den

verzauberten Waffen zuriick. Falls es ndtig wird, kann

der Magier den Helden auch noch einen magischen

Dolch leihen. Er sei ohnehin zu erschopft um

mitzugehen, mochte den Dolch aber nach der Mission

wieder ausgehdndigt bekommen. Der Dolch ist magisch
und Dbesitzt noch eine Ladung des Zaubers

GARDIANUM in der Variante Schild gegen Ddmonen,

welcher insgesamt 32 TP auffingt und ddmonische

Prasenzen aus der Schutzkuppel fernhélt. Aktiviert wird

dieser Schutzzauber, wenn man den Dolch in den Boden

rammt und die Worte ,,Vade Retro!* spricht.

Der Magier kann den Helden ebenfalls noch ein paar

Informationen geben, doch auch er wird die Helden nun

zu Magister Falke dridngen, da keine Zeit zu verlieren

sei:

*Die Praioten und einige hohe Tiere der Akademie
haben die Vorfille der letzten Monate wohl ebenfalls
verfolgt. Sie haben hochste Alarmbereitschaft
ausgegeben. Diese Grabschindung war anscheinend
der letzte Schritt zu etwas viel Grausameren, das es
unbedingt zu verhindern gilt.

*Die Sternenkonstellation ist gerade sehr giinstig fiir
Beschworungen.

*Zu den gestohlenen Nandus-Reliquien kann auch er
nicht viel sagen. Sie kdnnten vermutlich schon als
Paraphernalia benutzt werden, dies sei aber nicht sein
Spezialgebiet.

Die Helden werden sich schlieBlich Magister Falke
zuwenden. Er hat auf dem Boden ein groles Pergament
ausgebreitet, auf dem er die Damonenbrache grob
umrissen hat. Mehrere Pfeile an unterschiedlichen
Stellen deuten auf die Startpunkte der bereits
losgezogenen Suchtrupps hin.

Er besitzt ungewdhnliche Kenntnis von der Geografie
der Damonenbrache. Schon oft sandte er seinen Falken
aus, um eine Ubersichtskarte der Brache erstellen zu
konnen. Er weil}, wie geféhrlich es dort sein kann.

Es gibt einige wahrscheinliche Orte, an dem sich der
Schurke aufhalten konnte: Lichtungen, léngst
vergessene Ruinen etc. Auch ein paar Punkte, an denen
sein Falke besonders widernatiirliche Aberrationen
fangen konnte. Zu diesen Orten in den Randgebieten
sind die meisten Suchtrupps unterwegs.

Sollte Thre Gruppe bereits die komplette G7-Kampagne
gespielt haben bzw. sogar einer der beteiligten Helden
hier zugegen sein, kann auch eine kleine
Nebenbemerkung zur Umgebung von Hlithars Grab
fallen, welches von einer uralten Damoneneiche besetzt
wird und immer noch ein Fokuspunkt ddmonischen
Wirkens ist. Dorthin sind die Praioten jedoch ohnehin
schon unterwegs. Falke selber glaubt, dass jene Stelle
fiir ein Versteck viel zu geféhrlich und unberechenbar
sei. Auch er geht von einem Ort weit aullerhalb des
Kerngebiets aus.

Die Helden wiirde er gerne an eine Stelle schicken, die
er selbst noch nicht genauer untersucht hat — aber vor
fiinf Tagen hat sein Falke dort Rauch gesichtet. Das
kann natiirlich alles sein — von einem Blitzeinschlag bis
hin zu einer sehr dummen Réauberbande, aber immerhin
ein Anhaltspunkt. Die Helden sollen jedenfalls
unterwegs die Augen nach Hinweisen offen halten. Der
geplante Weg dorthin scheint vom Waldrand aus
lediglich durch einen Streifen eines Sumpfgebietes
unterbrochen zu sein. Magister Falke &dufert sein
Bedauern, dass er kaum genauere Angaben machen
kann, da markante Punkte wie zum Beispiel grof3e
Lichtungen einem stindigen Wandel unterzogen sind.
Auch er ist iiber die Ereignisse duflerst besorgt, weil3
allerdings zu wenig, um speziellere Aussagen machen
zu konnen. Doch seiner Meinung nach riecht das nach
grofem Arger. Bei verschwundenen Menschen klingt
gleich immer das Wort ,,Opferung® mit. Dariiber hinaus:
Ein Mann, der abgebriiht genug ist, sich in der
Dédmonenbrache zu verstecken, kennt entweder keine
Furcht, oder er ist sehr méchtig.

Falke wiinscht schlieBlich viel Erfolg, wéhrend sich die
Helden ihren zugewiesenen FEintrittspunkt einprégen.
Dieser liegt etwa auf der Hilfte der Strecke zwischen
Gareth und Silkwiesen und ldsst sich beispielsweise mit
der Kutsche in weniger als zehn Minuten erreichen.



KapriteL I1; Die DAMONENBRACHE

SceatfEn DER VERGATIGENIHELT

Die Damonenbrache ist seit Jahrhunderten ein Ort, den
alle Aventurier meiden wie die Niederhollen selbst.
Kaum jemand hat sich hier jemals hinein gewagt, und
wer es wagte, kehrte meist nicht zuriick.

Die Geschichte ihrer Entstehung ist den Garether
Biirgern im allgemeinen bekannt. Auch Helden mit
einem hohen Talentwert in Sagen/Legenden oder
Geschichtskenntnis wissen iber die grundlegenden
Ereignisse von damals Bescheid. Flechten Sie nach
einiger Zeit ein paar Informationen des folgenden
Absatzes in den Marsch mit ein:

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

1612 v.H. wurde Haldur-Horas Kaiser und er erlie3
horrende Steuererh6hungen gegen seine Biirger.
Diese probten ein Jahr spiter den Aufstand und
erklarten Gareth zur freien Stadt, was spéter als ,,die
200 Tage von Gareth in die Geschichtsbiicher
einging. Sie mussten sich aber schlieflich der
Belagerung der bosparanischen Armee ergeben und
mit noch hoheren Steuerforderungen abfinden.
Haldur-Horas wurde kurz darauf ermordet, die Tater
konnten jedoch nie gefasst werden. Sein Sohn, Fran-
Horas, wurde darauthin Kaiser. Aufgrund dessen
grausamer Herrschaft, die sich insbesondere auch
gegen die Garether richtete, unter denen er den
Morder seines Vaters wihnte, erhielt Fran-Horas den
Beinamen ,,Der Blutige*. Man erzéhlte sich in dieser
Zeit, dass Fran-Horas immer wieder Leute
verschleppen lie8, die er im Widerstand vermutete
und die etwas mit dem Tod seines Vaters zu tun
hatten. Wohin, wusste niemand, aber sie kehrten
niemals zuriick.

1562 v.H. fand der zweite Aufstand der Garether
Biirger statt; sie erstiirmten die kaiserliche Garnison,
und Gareth wurde Treffpunkt fiir viele politisch
Verfolgte und Feinde des Kaisers. Ein Jahr spéter
folgte dann die erste Ddmonenschlacht: Vor den
Toren Gareths trafen das bosparanische Heer unter
Fran-Horas und die Entsatzstreitmacht des Grafen
Hlothar aufeinander. Als den Bosparanern eine
Niederlage drohte, beschworte der Kaiser die Méachte
der Niederhollen. Die Ddmonen richteten sich jedoch
auch gegen die kaiserlichen Truppen und kaum
jemand tiberlebte. Aus den Schlachtfeldern erwuchs
die Ddmonenbrache, die seit damals wie ein giftiger
Stachel im Leib Sumus steckt.

UmrinGgt von VnoHEIL

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Ihr entziindet ein paar Fackeln und geht mit einem
unguten Geflihl auf die Diisternis des schwarzen
Waldes zu. Schon bald habt ihr seine ersten Auslaufer

hinter euch gelassen. Euch ist es, als wiirde sich ein
schwerer Vorhang iiber euch legen. Nicht einmal das
Zirpen einer Grille gesellt sich zu euch. Die
driickende Stille des Waldes wird lediglich manchmal
durch das tiefe Knarren trockener Aste im hohl
klingenden Wind durchbrochen. Habt ihr noch vor ein
paar Minuten den Fackelschein des ein oder anderen
Suchtrupps erahnen konnen, wurde dieser nun von
den dicht stehenden Bdumen und dem unwirtlichen
Gestriipp verschluckt. Zunédchst konnt ihr noch dem
bereits frei gehauenen Weg cines anderen Suchtrupps
folgen, doch schon bald miisst ihr einen anderen Pfad
einschlagen, weil ihr euch sonst zu weit von eurem
Zielort entfernen wiirdet.

In diesem verfluchten Gebiet die Ubersicht zu behalten,
gestaltet sich fiir die Helden noch schwieriger als
erwartet. Moose und Schimmelpilze scheinen an allen
Seiten der Baumstimme zu wachsen, der Himmel ist
unter dem dichten Blétterdach fast nie zu sehen. Lassen
Sie die Helden zwischendurch immer mal wieder offene
Proben auf Orientierung wiirfeln — nicht nur, um zu
ermitteln, ob sie gerade in einen duflerst feindseligen
Teil der Brache hineingeraten, sondern auch um ihnen
die Schwierigkeiten dabei mitzuteilen und die
beklemmende Atmosphire weiter zu verdichten.
Ahnlich verhilt es sich auch mit den Naturtalenten
Wildnisleben und Pflanzenkunde, was sie den Helden
mit folgenden Beschreibungen nahe bringen kénnen:
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Obwohl hier viele Béaume krank und schébig
aussehen, mit kriippeligen, missgestalteten Asten und
vernarbten Stdmmen, liegen kaum Blattwerk oder
Zweige auf dem kargen, feuchten Boden. Auch
besitzen die meisten Bdume noch ihre Blatter,
wenngleich diese eine ungesunde, griin-braune Farbe
haben und mit schwarzen Flecken iibersét sind.

Der grofite Teil des Untergrunds scheint von einer
zumindest kndchelhohen Schicht aus verwachsenem,
dornigem Gestriipp bedeckt zu sein, in der sich eure
Beinkleider oft verfangen.

Die Pflanzen hier hast du noch nie zuvor geschen.
Erkennst du eine Blattform oder eine vertrocknete
Frucht wieder, sind an der selben Pflanze Merkmale
zu erkennen, die dich wieder vollig verwirren.

Ihr kommt nur langsam voran, freie, unbewachsene
Wege gibt es kaum und oft miisst ihr euch Kraft eurer
Klingen und Axte einen Weg durch das Dickicht
bahnen.

Eine kleine Anmerkung noch zum Einsatz von Magie in
der Brache: Die chaotische Prisenz niederhéllischen
Einflusses macht auch vor Madas Geschenk nicht halt.
Patzer geschehen bereits, wenn je zwei Wiirfel
mindestens eine 19 zeigen. Reguldr misslungene Zauber



zichen oft unangenehme Nebenwirkungen nach sich,

mindestens aber einen dumpfen Kopfschmerz. Selbst

gelungene Zauber haben ihre Tiicken: Wiirfeln Sie mit
einem W20 — bei einer geraden Zahl kostet der Zauber

W6 AsP mehr als erwartet, bei einer ungeraden Zahl

entsprechend weniger. Je hoher die Zahl, desto groBer

auch die Verdnderung der Wirkung — so treten bei einer

4 vielleicht lediglich begleitende Lichteffekte oder

Gerdusche auf, wihrend bei einer 18 schon mal eine

elementare Verschiebung (zum Beispiel IGNIFAXIUS

zu AQUAFAXIUS) auftreten kann. Dies kann in
manchen Lagen kuriose Folgen haben, grundsitzlich
entfaltet ein gelungener Zauber jedoch die gewlinschte

Wirkung.

Hexen und andere fliegende Helden haben nicht nur

Probleme, durch das dichte und teils feindlich belebte

Blatterdach hindurch zu gelangen — auch ist von oben

nicht viel zu erkennen. Es gibt kaum niitzliche

Anbhaltspunkte und der Wald scheint sich stetig zu

verdndern, so dass die Orientierung iiber den

Baumwipfeln nicht viel leichter fallt als darunter.

Sobald die Gruppe einigermallen vorwérts gekommen

ist und sich mehr schlecht als recht in die gewiinschte

Richtung orientieren konnte, wird es Zeit fiir ein paar

Spannungselemente. Aufféllige Gegebenheiten oder

Gerdusche konnen von den Helden iiber Proben auf

Gefahreninstinkt oder Sinnenschdrfe bemerkt werden.

Folgende Aufzidhlung, die Sie natiirlich nach Belieben

erweitern konnen, gibt Thnen dazu ein paar

Anbhaltspunkte:

*Etwas abseits des Weges befindet sich eine grofie
Lache einer roten, zihfliissigen Masse, die ab und zu
Blasen wirft. Sollten die Helden darin mit einem Stock
oder dhnlichem herum stochern, so versinkt dieser fast
einen halben Schritt tief im Boden. Mit etwas Geschick
konnen sie einen rostigen, alten Helm zutage fordern.

*Rechts hinter dem Helden der Nachhut ist plotzlich ein
lautes Geraschel in einem nahen Gebiisch zu horen. Es
ist natiirlich nichts zu finden — bis auf ein paar
abgeknickte Zweige. Untersuchen die Helden diese
Stelle genauer, greift das Gestriipp nach ihrer Kleidung
und den Knocheln. Verweilen sie dort ldnger, konnen
sie sich ohne eine Klinge kaum noch befreien.
Aullerdem hoéren sie dann wieder ein Geraschel,
diesmal aus einer vollig anderen Richtung — und so
weiter. Sobald die Helden daran die Lust verlieren,
hort auch das Rascheln abrupt auf.

*Ein Baum am Wegrand hat sehr eigenartig geformte
Aste. Bei niherer Betrachtung sehen diese wie
hélzerne, menschliche Arme aus. Am Stamm des
Baumes meint man in den Wucherungen der Borke ein
gequiltes, verzerrtes Gesicht auszumachen. Es ist
unmoglich zu erkennen, ob der Baum an sich so
gewachsen ist oder ob hier ein Mensch zu Tode kam.

*Hoch {iber dem Weg vernechmen die Helden ein
besonders lautes Knacken, dann rast ein morscher Ast
von oben herab (Ausweichen-Probe). Ein schleimiger,

madenartiger Belag windet sich noch kurz auf der
fauligen Rinde und versickert dann zischend im Boden.
*In der Ndhe der Helden ist das laute Gerdusch von
splitterndem  Holz und das Krachen eines
niederstiirzenden Baumes zu horen. Untersuchen die
Helden diese Stelle, so sehen sie zwei Je-Chrizlayk-
Uraya, die sich gerade iiber jenen Baum hermachen.
Diese eingehorten Damonen erscheinen als schwarze
Gallertklumpen, aus denen sich je ein Horn mit einem
pendelnden Auge erhebt. Die warzenbedeckten, jedoch
recht langsamen Monstrosititen konnen beliebige
ScheinfiiBe ausbilden, um ihre Opfer zu umflieBen. Sie
kdmpfen jedoch nur, wenn sie angegriffen werden.
Niheres zu ihnen erfahren Sie in Mit Geistermacht &
Sphirenkraft (MGS), S. 66.

Je-Chrizlayk-Ura

Zerreifen:
INI6 AT2 PAO TP 10W20 DK H
LE 150 RS 3 GS0,5 MR 10 GW 8

Besonderheiten: eine Aktion pro Kampfrunde, ignoriert
Kontrollbereiche und wird nicht von Passierschlagen getroffen,
Regeneration von 1W6 LeP pro Runde

*Man sagt der Ddmonenbrache nicht umsonst nach, dass
sie iiber eine direkte Verbindung zur siebten Sphére
verfligt. Und sie wird sich gegen ungeladene Géste zur
Wehr setzen. In dieser verfluchten Umgebung kdnnen
Sie daher fast jeden ,,offiziellen” oder selbst kreierten
Démon auf Thre Spieler hetzen, den sie immer schon in
Aktion sehen wollten. Achten Sie dabei aber auf die
VerhéltnisméaBigkeit! Mehr als insgesamt zwei Horner
sollten Sie Ihren Spielern hier noch nicht zumuten.

EinEe DEvILiCHE SPUR_

Mit einem Mal endet der Wald abrupt. Vor den Helden
liegt ein breiter Streifen eines dunstbedeckten
Sumpfgebietes. Madas fahles Licht spiegelt sich in
etlichen, halb zugewucherten Tiimpeln. Wenn die
Helden an die Karte von Magister Falke zuriick denken,
so war dort tatséchlich ein Sumpf verzeichnet — sie sind
also noch auf dem vorgesehenen Weg. Mit einer
Orientierungs-Probe sollte die Gruppe erkennen, dass
eine Umrundung des Gebietes viel zu langwierig wire,
zumal der Sumpf vermutlich auch nicht harmloser als
das Waldgebiet ist. An einer geeigneten Stelle ist der
Sumpf nur 150 Schritt breit, und mit einer gelungenen
Probe auf Sinnenschdirfe ist in etwa 50 Schritt
Entfernung etwas Metallisches zu erkennen. Wenn die
Helden nun den Sumpf durchqueren wollen, sollten sie
eigentlich auf einige SicherheitsmaBnahmen selber
kommen (wie den Untergrund mit einem Stock zu
iiberpriifen oder sich anzuseilen). Falls nicht, bringen
Sie sie mit ein paar wohl platzierten ,,Unfdllen” schnell
auf die richtige Strategie.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Ihr seid froh, der driickenden Atmosphére der iiber
euch aufragenden Bdume zu entkommen und endlich
mal wieder ein Stiick des Himmels zu sehen. Doch




die Freude wihrt nur kurz, denn das Geldnde ist
feucht und tiickisch. Thr tut euer Bestes, den Boden
vor dem Auftreten mit einem Stock griindlich zu
priiffen — und dennoch sinkt ihr manchmal bis zum
Unterschenkel ein. Ihr bleibt nahe zusammen und
stiitzt euch so gut es geht gegenseitig. Oft hort ihr ein
Glucksen und Platschen, als ob sich irgendetwas in
den Timpeln bewegt. Es scheint aus mehreren
Richtungen zu kommen und ihr seid euch iiberhaupt
nicht sicher, ob etwas vor euch fliichtet oder euch
neugierig folgt.

SchlieBlich erreichen die Helden den metallischen
Gegenstand, der sich als Helm der Stadtgarde erweist.
Der Tréger ist jedoch nicht auffindbar. Fédhrtensuchen
offenbart ein paar zertrampelte Sumpfgrasbiischel und
Abdriicke schwerer Stiefel, die in Richtung des
gegeniiberliegenden Waldrandes weisen.

Dort angekommen, ist es fiir die Helden uniibersehbar,
dass erst kiirzlich Aste und Gestriipp beiseite
geschlagen und abgehackt  wurden. Auch
Stiefelabdriicke sind gelegentlich zu sehen. Die Baume
stehen hier noch deutlich enger als zuvor und nicht ein
Lichtstrahl Madas vermag durch das dichte Blitterdach
zu dringen, so dass die Helden nur auf ihre Fackeln
angewiesen sind. Daflir ist der dornenreiche
Bodenbewuchs hier geringer, was es allerdings auch
schnell schwierig macht, der Spur der anderen zu
folgen. Die Féhrte weicht von der geplanten Strecke der
Helden nicht weit ab — doch eine gut gelungene
Orientierungs-Probe zeigt, dass ihre Vorginger sich
offensichtlich verlaufen haben.

Etwas tiefer im Wald vermeint ein hellhdriger Held
plotzlich, etwas wahrzunehmen — doch das Hacken und
Getrampel seiner Gefahrten ist zu laut. Sind sie alle still,
héren zunidchst der eine Held, dann auch die anderen
eigenartige, leise Gerdusche, die jedoch immer lauter
werden:

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Ein panisches Wiehern, ein metallisches Klirren. Ein
Echo, das gar nicht zu dieser dumpfen Waldkulisse
passen mag. Ein verzweifelter Schrei, ein Gerdusch
wie reilendes Fleisch. Mal scheint es, als ob
gedampftes Stimmengewirr von weit her zu euch
dringt, dann ist ein ersticktes Gurgeln so nah, dass es
auch von einem eurer Gefahrten stammen konnte. Je
angestrengter ihr hinhort, desto vielstimmiger
scheinen die Rufe und Klange. Ihr erkennt den Larm
einer Schlacht, den harten Klang aufeinander
schlagender Klingen, das dumpfe Trampeln schwerer
Hufe, Kampfgebriill und Wehgeschrei, Gestohne und
Gewinsel und das Niederfallen von Korpern auf
schlammigen Boden.

Die Helden erleben hier ein Echo der ersten
Déamonenschlacht. Bei Belieben konnen Sie auch noch
geisterhafte  Gestalten,  Temperaturverdnderungen,
aufgestellte Nackenhaare und dhnliches hinzufiigen. Das

Zuhalten der Ohren hat seltsamerweise keinen Effekt.
Die Geréusche sollten jedoch langsam abebben, so dass
die Helden angestrengt weiter lauschen. Denn:

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Pl6tzlich schldgt ein greller Blitz eure Schatten an die

umgebenden Badume. Ein nahezu unmittelbar

folgender Knall raubt euch vor Schreck beinahe den

Atem. Fast gleichzeitig wenden sich eure Blicke nach

rechts, wo ihr den Ursprung dieses Schlags vermutet.

Ein Achzen geht wie eine Welle durch die

verwachsenen Wipfel der Baume iiber euch.

Der Ursprungsort des Gerdusches liegt ungefdhr 100

Schritt von den Helden entfernt. Wenn sie noch ein

bisschen ndher kommen, horen sie einen gurgelnden

Schmerzensschrei, dann nichts mehr.

Der Schauplatz der gerade vorgefallenen Ereignisse ist

eine etwa 30 Schritt durchmessende Lichtung. Einer der

Suchtrupps hatte sich auf die Spur des Druiden heften

konnen und ihn schlieBlich dort gestellt. Unter

Zuhilfenahme seines verderbten Druidenstabs konnte

dieser jedoch einen Teil seiner Verfolger schnell mit

den ddmonischen Kriften der Brache ausschalten, den

Rest besorgte ein Zauber eines unvorsichtigen

Akademiemagiers. Sein IGNIFAXIUS hat sich in dieser

agrimothverseuchten Umgebung um ein Vielfaches

verstirkt und gegen seinen Erzeuger gerichtet.

Inwiefern die Helden auf diese Schlussfolgerungen

kommen, bleibt ihrem Scharfsinn {iberlassen. Wenn sie

schlieBlich die Lichtung betreten, fillt ihnen als erstes
die verbrannt riechende Luft und der langsam
verwirbelnde Dampf auf, der in der Mitte aufsteigt.

Lassen Sie der Gruppe die folgenden, groben

Informationen zukommen (in Klammern finden Sie

genauere  Informationen  bei  einer  ndheren

Untersuchung):

*Der Boden hier ist wiarmer als normal und das dornige
Unterholz scheint, als sei es zum Teil zu Staub
zerfallen. Einer der Bdume am Rande der Lichtung
sicht ruBgeschwirzt aus. (Vor Kurzem war es hier sehr
heill — da kein offenes Feuer zu sehen ist, kann man auf
Magie oder ddmonische Einfliisse schlieBen. Der Baum
war ebenfalls sehr groBBer Hitze ausgesetzt.)

*Ein Stiefel liegt teilweise eingegraben am Boden. (Er
steckt im Boden fest — sobald ein Held daran zieht,
bemerkt er einen Widerstand. Im Stiefel steckt noch
ein Ful}, der etwa ab der Mitte des Schienbeins im
Erdreich vergraben scheint. Er ist noch warm. Hat
einer der Helden einmal Zug auf den Ful} ausgeiibt,
erzittert der Boden kurz und der FuBB wird ruckartig
unter die Erde gezogen. Kurz darauf wird der Boden
feucht, dann nass, bis sich ein dunkelrote Pfiitze
gebildet hat, aus der langsam dicke Blasen aufsteigen.)

*An einem hoher gelegenen Ast héngt ein blaues Stiick
Stoff. (Es kann als Teil einer Magierrobe identifiziert
werden. Sein Tréger bleibt jedoch unauffindbar.)




*Am Stamm ecines anderen Baumes lehnt -eine
zusammengekriimmte Gestalt. (Sie ist der Kleidung
nach ein Soldner. Der Kopf héngt auf seine Brust.
Unter dem zerstorten Kettenhemd hat sich ein
glinzender Blutfleck ausgebreitet. Wenn die Helden
den Kopf hoch nehmen, 6ffnen sich die Augen und er
rochelt letzte Worte: ,,... sein Stock ... alles gehorcht
ihm hier ... Dann reifit er die Augen noch einmal
schmerzerfiillt auf und ein diinner Ast treibt mit einem
Mal aus seiner Brust heraus. Erst windet dieser sich
wie eine Schlange um seine Achse herum, dann
sprieBen aus ihm kleinere Zweige und silbern
glianzende Blatter hervor. Danach ist alles still.)

Sind die Helden erst einmal auf der Lichtung — oder
haben diese vielleicht nur vorsichtig umrundet, so fallt
ihnen zum einen der Weg auf, den der Suchtrupp
hierher genommen hat. Zum anderen machen sie auf der
anderen Seite eine Bewegung des Gestriipps aus. Es
sieht beinahe so aus, als sei das Gedst und Dickicht hier
durch irgendeine Kraft zuriickgedringt worden und
fordere nun langsam wieder seinen angestammten Platz
ein. Kleine Wurzeln kriechen langsam iiber den Boden
und versuchen, den freigelegten Waldboden wieder zu
verschliefen, tief gelegene Aste senken sich mit einem
leisen Knarzen und Stéhnen.

Diese Spur fiihrt von der Lichtung weg - die
entsprechende hinfiihrende Spur ist bereits zugewachsen
und unauffindbar. Durch den Besitz des dédmonisch
durchwirkten Stabs kann sich der Druide seinen Weg
recht leicht durch das widernatiirliche Geholz bahnen.
Der Kampf mit dem Suchtrupp hat ihn zwar
geschwicht, aber schnell ist er nun wieder zu seinem
Unterschlupf unterwegs. Dort fiihrt die Spur auch
geradewegs hin.

Dem freien Pfad zu folgen ist nun verhéltnismaBig
leicht. Lassen Sie die Helden trotzdem gelegentlich
einem schweren Ast ausweichen, der sich ruckartig vor
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ihnen nach unten gebeugt hat, oder an einer seltsam
wendigen Wurzel festhdngen. SchlieBlich gelangt die
Gruppe unter zwei Bdumen hindurch, die in einem
eigenartigen Winkel voneinander weg stehen und betritt
dann eine grofle Lichtung, die beinahe génzlich von

einem riesigen, Vvollig {iberwucherten Gebdude
eingenommen wird.
Die Malle -einzuschitzen ist schwierig, da der

Fackelschein nicht so weit reicht und das Licht von
oben auch nur sehr schwach ist (mit IN, KL oder
Sinnenschdrfe: etwa 50 Schritt mal 20 Schritt).

Weitere Informationen konnen die Helden nach
entsprechenden Proben in Erfahrung bringen: So ist das
Gebaude vielleicht in der Zeit der letzten Friedenskaiser
oder kurz danach erbaut worden (also um die 1600
Jahre alt). Sein Zweck konnte der einer kleinen Festung
sein. Dicke Mauern und das schwere Eingangstor
sprechen auch dafiir. Mit einem guten Talentwert in
Sagen/Legenden konnen Sie den Helden auch noch die
spezielleren Teile der Geschichte (siche Anfang dieses
Kapitels: Schatten der Vergangenheit, S.8) erzdhlen.
Wenn die Helden um das Gebdude herum gehen, sehen
sie nur an einigen Stellen noch Mauerwerk heraus
schauen, sonst ist fast alles mit knotigem Gestriipp
iuberwuchert. Etwas auf der anderen, breiten Seite des
Gebéudes erregt jedoch ihre Aufmerksamkeit — es sieht
aus wie der Haupteingang. Zwei fast drei Schritt hohe,
rostige Torfliigel ragen vor ihnen auf. Der rechte von
ihnen steht etwas nach vorne auf. Beide sind
groftenteils von Pflanzenbewuchs iiberdeckt, und dieser
ist in leichter Bewegung. Er scheint am rechten
Torfliigel zu zerren und ihn schlieBen zu wollen.
Zwischen den Torfliigeln ist eine Hellebarde der Lénge
nach eingeklemmt.

Zwangen sich die Helden durch den Spalt hindurch (und
beriihren dabei die Hellebarde nicht), kommen sie
unbeschadet in den Vorhof (1).



KariteL 111: Das GEFAnGmis

Dieses Kapitel enthdlt saimtliche Raumbeschreibungen
der beinahe 1600 Jahre alten Vollzugsanstalt. Die
Karten dazu finden Sie im Anhang BS8.

Manche Riume sind halb eingestiirzt und kaum
begehbar. Einige sind schon seit Jahrhunderten nicht
mehr betreten, andere jedoch in jlingerer Zeit benutzt
und bewohnt worden. Vor langer Zeit hatten all diese
Réume natiirlich spezielle Funktionen, die von den
neuen Bewohnern teils iibernommen, teils
zweckentfremdet wurden. Uberfrachten Sie ihre
Beschreibungen nicht mit jedem Detail, das hier
genannt wird. Vielmehr sollten Sie an interessanten
Stellen einen der Charaktere auf einen besonderen
Gegenstand aufmerksam werden und ihn dann seine
eigenen Schliisse ziehen lassen. Zu jedem Raum werden
zundchst einige allgemeine Informationen gegeben,
welche Sie den Helden bereits zukommen lassen
konnen, wenn sie diesen betreten. Eine genauere
Untersuchung fordert nach Threm Ermessen dann
weitere Informationen zutage. Die Position von
Einrichtungsgegenstinden (rechts, links, hinten) wird
immer ausgehend von der jeweiligen Tiir beschrieben.
Konnen Ridume von mehreren Seiten zum ersten Mal
betreten werden, so werden die Himmelsrichtungen
benutzt. Mehrere Tiiren sind jedoch verschlossen, dies
wird auf der Karte durch ein Schliisselsymbol
angegeben. Dabei gilt:

*A: Diese Tiiren aus Steineichenholz wurden mit
einigen Metallbeschldgen verstirkt. Sie lassen sich
durch eine Schlosser Knacken-Probe +5, einen
FORAMEN +2 (3 AsP) oder den Einsatz korperlicher
Gewalt (KK-Probe+4) 6ffnen.

*B: Insbesondere in den Wachstuben anzutreffen,
wurden diese massiven  Tiren aus  einer
widerstandsfahigen Eisenlegierung gefertigt. Thre

Schlosser sind jedoch recht simpel, so dass die bei Typ
A angegebenen Zuschldge auch hier gelten, allerdings
fithrt Gewalt kaum zum Ziel (KK-Probe +20).

*C: Auch diese schweren Tiiren bestehen aus einer
dicken und duBerst stabilen Metallplatte, aber der
SchlieBmechanismus wurde bereits durch starken Rost
in Mitleidenschaft gezogen. Sollte kein passender
Schliissel gefunden werden, so sind Schidsser
Knacken-Proben +10 fallig, auch ein FORAMEN ist
bedeutend kniffliger (Probe +6, 7 AsP). KK-Probe wie
bei B.

+ X: Das Innere dieser Schlosser ist vollig zugerostet. Da
die dicken, metallenen Verschlussbolzen immer noch
in der Wand verankert sind, geben diese Tiiren keinen
Fingerbreit nach. KK-Probe wie bei B.

Falls nicht anders angegeben, sind alle restlichen Tiiren

ge-, aber nicht verschlossen und 6ffnen sich nach innen.
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Das ErpGescross (1)

Vorhof (1)

6,5 Schritt x 10 Schritt

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr steht nun in einem Vorhof, der zwar ziemlich
verkommen und verdreckt ist, aber auf einen
steinernen Boden schlieBen ldsst. AuBer einem
schleimigen Moos an den Winden, das im
flackernden Licht eurer Fackeln feucht glénzt, ist hier
von weiterem Pflanzenbewuchs nichts zu sehen. Der
eigentliche Hof mag an der breiten, nun in eurem
Riicken liegenden Torseite vielleicht zehn Schritt
messen. Direkt vor der gegeniiberliegenden Wand
erkennt ihr ein rundes, gemauertes Loch im Boden,
das von einem fast vollig durchgerosteten Gitter
abgedeckt ist. Direkt rechts vom Tor schlief3t sich ein
schmalerer, iberdachter Raum an, den eure Fackeln
von hier nicht komplett ausleuchten koénnen. In der
vorderen rechten Ecke des Hofs ist eine Ausbuchtung,
direkt daneben befindet sich eine stabil aussehende,
eherne Tiir. Zwei weitere Tiiren dieser Art befinden
sich in der vorderen, linken Ecke — eine gedffnete
geht nach links ab und eine geschlossene nach vorn.
In der Ausbuchtung liegen die rostigen Uberreste von
hellebardendhnlichen ~Waffen und undefinierbare
Holzreste. Frither wurde diese Ausbuchtung von
Wachleuten besetzt. Das abgedeckte Loch stellt einen
Brunnen dar — es stinkt nach fauligem Wasser.

Sollten die Helden irgendwann hierhin zuriickkehren, ist
die im Tor einklemmte Hellebarde zerbrochen und
Ersteres fest geschlossen. Von auflen driickt sich
windendes Gestriipp fest dagegen, so dass es kaum mit
normalen Mitteln zu Offnen ist. Es besteht die
Maoglichkeit, tiber das Tor zu klettern, aber dornige
Pflanzen und Metallspitzen machen dies zu einer
schmerzhaften Angelegenheit (Klettern-Probe +6,
Schadenspunkte auch bei Gelingen). Ein eleganterer
Weg besteht beispielsweise darin, den Stock des
Druiden zu verwenden, der die Pflanzen auf3erhalb
zuriickweichen lisst und dadurch das Tor freigibt.

Stille (2)

4 Schritt x 9,5 Schritt

Deutlich sind vorn die Uberreste von mehreren
rechteckigen Holzpferchen zu erkennen. Weiter hinten
ist das Dach ecingestiirzt, jedoch haben dicke
Pflanzenfasern die Locher dort ausgefiillt. FEine
steinerne Wanne (die Tridnke) erstreckt sich iiber die
gesamte linke Seite. Im Fackelschein blitzen einige
metallene Gegenstinde auf. Diese sind selbst nach
eingehender Untersuchung kaum noch einem Zweck
zuzuordnen. Es lassen sich auBlerdem die Reste einer
Heugabel und einige Haken ausmachen. Ein besonders




findiger Held (Sinnenschdrfe-Probe +8) kann unter dem
modrigem Schutt ein Hufeisen entdecken.

Registratur (3)

6,5 Schritt x 3,5 Schritt

In diesem mittelgroBen Raum fallt besonders der neu
aussehende Tisch an der rechten Wand auf. Links in der
Ecke steht ein alter, rostzerfressener Metallkdfig neben
einem Haufen modrigen Holzschutts, aus dem ein paar
metallene Gegenstinde heraus schauen. Diese sind
verschiedene, wuralte Folterwerkzeuge darunter
Daumenschrauben, eine Schandmaske und einige
rostige Handschellen. Eine Probe auf Sinnenschdrfe
verrit, dass die Gegenstinde und der Schutt bewusst in
diese Ecke — eben aus dem Weg — gerdumt wurden.

Auf dem Tisch befinden sich folgende Gegensténde:
+ein Tintenfass und eine Schreibfeder

+cin Kerzenleuchter mit herunter gebrannten Kerzen
+ein zusammengefalteter Zettel

eecin Ledersdckchen mit insgesamt 11 Dukaten, 18
Silbertalern und 20 Hellern

Hier wurde der Botenjunge Jost mit den ,,besonderen‘
Besorgungen beauftragt. Wenn er gerade nicht
anzutreffen war, so schrieben ihm die Bewohner einen
Zettel mit den gewilinschten Zutaten, Biichern oder
Gegenstinden und legten die entsprechende Menge
Geld in das Sickchen hinein. Oft fanden sie die
angeforderten Dinge schon nach wenigen Tagen vor
ihren Tiiren — den Botenjungen selbst bekamen die
Bewohner jedoch nur selten einmal zu Gesicht.

Auf dem Zettel steht in schneller Handschrift: ,,Ich
weil3, dass du sie hast. Ich gebe Dir alles, was Du willst,
aber bring sie mir zuriick. Ich brauche die Hilfe von
BLG, sonst ist es bald aus mit mir. V.H.B.*

Der Anatom hatte den Botenjungen schon lénger in
Verdacht, dass er ihm die Spiegelscherbe entwendet hat.
Da er aber weder ihn, noch dessen vermeintlichen
Meister (den Druiden) gesehen hat, sah er diese
Zettelbotschaft als seine einzige Mdglichkeit an, mit
Jost in Kontakt zu treten. Natiirlich wurde seiner dort
gedulerten Bitte nie entsprochen.

Frither wurde dieser Raum als Registrierungsstelle fiir

neue Gefangene oder Aufrithrer genutzt. Erste
Informationen wurden durch die Foltergerdte aus ihnen
heraus gepresst, dabei oder danach ihre Daten

aufgenommen, anschlieBend wurden sie in eine der
Zellen im Keller abgefiihrt.

Schreibzimmer (4)

Je 2 Schritt x 3 Schritt

Im ersten dieser kleinen Rdume stehen lediglich ein
altertiimlicher Schreibtisch an der rechten und eine
modrige Truhe an der linken Seite — ein wenig
verrotteter Unrat verteilt sich iiber den Boden.

Der Schreibtisch ist aus hochwertigerem Holz gefertigt
(Steineiche) und daher noch recht gut in Schuss. Auf
ihm befinden sich ein Tintenfass, ein Briefbeschwerer,
ein Briefoffner und Siegelwachs.
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Die vollig verzogenen Schubladen (KK-Probe) fordern
eine rostige Kassette (offen, modriges Papier),
deformierte Kerzen und verschiedene Siegelstempel
zutage (die mit einer Heraldik- oder Geschichtswissen-
Probe +6 der Zeit des Kaisers Fran-Horas zuzuordnen
sind), sowie einen alten Schliissel, der in alle drei Tiiren
des Vorhofs (1) passt. In der Truhe befinden sich ein
paar Messingbecher, jedoch nichts mehr von Wert.

Der zweite Raum steht leer, mit etwas Sinnenschdrfe
sind Spuren auf dem Boden zu erkennen, dass an dieser
Stelle ebenfalls einmal ein Schreibtisch gestanden haben
muss.

Hier taten frither die Verwalter ihre Arbeit, machten die
Buchhaltung, setzten Briefe auf, katalogisierten die
Gefangenen und organisierten die Versorgung.

Kleines Archiv (5)

1,5 Schritt x 3 Schritt

Die Luft in diesem kleinen Raum ist modrig und feucht.
An der breiten Seite stand — den zusammengebrochenen
Holzresten nach zu urteilen — vermutlich mal ein Regal.
Jetzt wird fast die ganze Wand von einem griin-braunen
Schimmel bedeckt. Auf dem Boden verteilen sich
vermoderte, kleine Haufchen, an denen der Schimmel
frisst.

Wenn die Helden vorsichtig in dem Unrat stochern,
konnen sie das eine oder andere noch nicht vollig
vermoderte Buch finden (FF-Probe, damit es nicht
auseinander fillt). In Alt-Bosparano wurden darin
grofitenteils Verwaltungs- und Buchhaltungsvorgédnge
beschrieben. Das ldsst sich zumindest aus den
Zahlenkolonnen schlief3en.

Dies war einst das Archiv, in dem der grofite Teil der
Buchfiihrung aufbewahrt wurde. Der Schimmel ist nicht
besonders gesund, macht den Helden aber erst dann zu
schaffen, sollten sie sich langer hier aufhalten oder allzu
unbeholfen herum stdbern.

GrofBles Archiv (6)

3,5 Schritt x 4,5 Schritt

Hier schldgt der Gruppe ein muffiger Geruch entgegen.
Drei grofle Regale und ein halb verfallener Schreibtisch
nehmen fast den ganzen Platz ein, so dass hier maximal
vier Personen Platz finden kdnnen. In einer Ecke liegt
ein groBer Haufen mit fast vollig zerstorten Biichern,
wiéhrend in den Regalen noch etwas besser erhaltene
Exemplare stehen.

Die dufleren, exponierten Biicher und Kladden zerfallen
zu Staub, wenn man sie nur schief anschaut. Die
mittleren Exemplare sind etwas besser erhalten, aber es
werden FF-Proben +4 fillig, um sie nicht zu
beschiddigen. Sie enthalten inventardhnliche Listen,
deren Inhalt sich fast immer gleich gestaltet: ein Name
am Anfang, eine Beschreibung der AuBerlichkeiten und
dann eine Auflistung von Verbrechen (oft Widerstand
gegen die Obrigkeit, Mitglied einer fanatischen
Gruppierung, aber auch Diebstahl und ein paar mal
Mord) und ecinem kleinen Absatz zum geistigen



Zustand. AuBlerdem hdngt dem manchmal noch eine
Liste der wahrscheinlichen Kontaktpersonen und
Mitverschworer an. Es endet meist mit ,,Zum weiteren
Verhor tibergeben in Zelle ...

Mit einer gelungenen Sinnenschdrfe-Probe ist im
hinteren Regal eine Buchreihe auszumachen, die
jemand augenscheinlich vor kurzer Zeit durchgesehen
haben muss. Die Exemplare dort umfassen — wie sich
nach kurzer Durchsicht herausstellt — Informationen
zum Bau des Gebédudes: Lohnauflistungen von
Zimmermannern, Baumeistern und einfachen Arbeitern,
Material- und  Transportkosten  sowie  Statik-
berechnungen. Darunter befindet sich auch ein
beschédigter, primitiver Bauplan des Erdgeschosses.
Dieser ist zwar kaum noch lesbar und &uflerst briichig,
mit ein wenig Talent in Malen/Zeichnen kann jedoch
eine grobe Karte erstellt werden (siche Anhang B9).
Wie Sie schon vermuten, beinhaltet dieses Archiv zum
groBiten Teil die Unterlagen iiber die hier internierten
Haftlinge. Die Aufzeichnungen erstrecken sich iiber fast
drei Jahrzehnte und enden mit dem Jahr 1561 v.H. Das
Archiv wurde vor einiger Zeit von dem Druiden
durchsucht, um an eine Karte zu kommen. Auch er
zeichnete den Bauplan schlieBlich ab, da ithm ein Teil
unter den Fingern zerfiel. Zum Nachteil der Helden
umfasst jedoch gerade dieser Teil seinen spéteren
Ritualraum, so dass sie vermutlich etwas ldnger danach
suchen miissen. Die Chimérologin hat zwei besser
erhaltene Grundrisskarten des Kellers und des
Erdgeschosses an sich genommen. Hier sind keine
weiteren Karten mehr zu finden.

Schmaler Gang (7)

2,5 Schritt x 1,5 Schritt

In diesem kurzen Gangstiick befinden sich lediglich
zwei Fackelhalter in den Winden. Es endet vor einer
weiteren metallenen Tiir. Ahnlich wie hier sehen die
meisten der im Gebdude vorkommenden, schmalen
Ginge aus: karg, schlicht und nur schwach beleuchtet.
Ihre geringe Breite bietet nur Platz fiir eine Person, zur
Not ist es aber mdglich, sich aneinander vorbei zu
driicken.

Breiter Gang (8)

Die Ginge dieser Art sind etwa zweieinhalb Schritt breit
und bieten zwei nebeneinander laufenden Personen
Platz. In regelméBigen Abstinden wurden Fackelhalter
in die Wand eingelassen, die jedoch meist leer sind. An
Stellen, die von den neuen Bewohner regelméBig
frequentiert wurden, sind allerdings ofter einmal
herunter gebrannte Fackeln zu finden. Im Erdgeschoss
hingen hédufig noch Wanddekorationen dazwischen,
doch mehr als rostige Querstangen, an denen sich
zerrissene Stofffetzen im leichten Zugwind wiegen, hat
die Zeit nicht iiberdauert. Im Keller sind die Génge
verstidndlicherweise recht schmucklos, auch wirken die
Waiinde hier feucht und es riecht leicht modrig.
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Baderaum (9)

2,5 Schritt x 9 Schritt

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr betretet den Raum durch eine nur leicht
angelehnte Tir. Die Luft hier ist sehr feucht, und der
rissige, gekachelte Boden gldnzt nass im Schein eurer
Fackeln. Es riecht schwach nach siillichen Bliiten,
und immer wieder ist das Gerdusch von tropfelndem
Wasser zu vernehmen. In der euch nahen rechten
Ecke stehen einige langst ausgediente
Metallschiisseln, groBe, lochrige Zuber und einige
Metallringe, vielleicht die Uberreste alter Wannen.
Auf der anderen Raumseite konnt ihr eine gemauerte
Feuerstelle und einen neu aussehenden Kessel
ausmachen. Dort stehen augenscheinlich besser
erhaltene Schiisseln herum, au3erdem eine recht teuer
aussehende Badewanne. Neben dieser liegen ein paar
Kleidungsstiicke und Stiefel auf dem Boden. Etwas
scheint den Rand der Wanne zu umklammern — es ist
eine Hand!

Unter der schillernden Wasseroberfliche liegt der
nackte, aufgedunsene Leib eines Mannes in seinem
nassen Grab. Mund und Augen sind weit aufgerissen,
offene, braunliche Geschwiire wachsen aus Hals und
Riicken. Bei genauerer Untersuchung fallen purpurne
Wiirgespuren am Hals auf. AuBerdem steckt ein Ring
auf dem Ringfinger der linken Hand, die sich noch unter
Wasser befindet. Da sie etwas aufgequollen ist, sind zur
Erlangung des Ringes schon recht drastische Methoden
erforderlich.

Helden mit dem Talent Anatomie oder hohen Werten in
Heilkunde Wunden konnen bestimmen, dass der
Todeszeitpunkt etwa zwei bis drei Tage zuriick liegt, da
der Korper nicht aufgetrieben und noch starr ist. Auf
dem Boden der Badewanne befindet sich auerdem das
lederne Tagebuch des Ermordeten. Jedoch hat das
Wasser siamtliche Eintrdge darin vollig zunichte
gemacht. Lediglich die Seite, an der er wohl zuletzt
arbeitete, liegt neben einem Federkiel und einem
zerbrochenen Tintenfass in der Ndhe der Wanne (siche
Anhang B4).

Dieser Raum wurde seiner Bestimmung entsprechend
zum Baden und Waschen benutzt, wobei besonders die
Chimérologin, der Anatom und sein Lehrling die
Bademoglichkeit nutzten. Der Rest begniigte sich im
besten Fall mit den Waschschiisseln. Hier fand Valpo
Honorio Ballurat sein Ende, in der Badewanne erwiirgt
von seinem Lehrling Albio Salzerhav. Der Ring wird
von einem flachen Onyxstein verziert — dieser ldsst sich
zur Seite schieben, woraufhin darunter ein kleiner
Schliissel hoch klappt, mit dem sich die Schatulle im
Arbeitsraum von Valpo Bellurat (38) offnen ldsst.
Nach dem Ritual ist auch die Wasserleiche des Anatoms
im Gebdude unterwegs, ihre Werte finden Sie in
Anhang A.




Dilhabeth Achmadsunyas Zimmer (10)
4,5 Schritt x 6,5 Schritt
In diesem groferen Raum fallt zundchst ein schwacher,
wohlriechender Parfiimduft auf. Das Zimmer ist
vergleichsweise luxurids ausgestattet und mit einigen
nun ausgebrannten Armleuchtern bestiickt. Ein grof3es
Bett ist in der gegeniiberliegenden Ecke zu sehen und
scheint mit frischen Tiichern und Stoffen versorgt
worden zu sein. Daneben befindet sich ein grofer, antik
anmutender Standspiegel und ein kleiner Schemel mit
verschieden groflen Flaschchen, Késtchen und Schalen.
Ein grofler Schrank steht an der rechten Wand, neben
einem kleinen Kamin. Gegeniiberliegend wurde ein
einfacher Stuhl unter einen Tisch geschoben, auf dem
verschiedene Schreibwerkzeuge und mehrere Biicher
verteilt sind.
Der Bettrahmen sicht extrem alt aus, ist allerdings aus
teurem Mohagoniholz gefertigt und daher noch gut
erhalten. Darauf liegende Strohmatten wurden in teure
Stoffe gehiillt. In dem achtlos zerwiihlten Bettzeug lasst
sich das erste Tagebuch der Chimérologin finden: Das
knapp ein Spann grofle Buch wurde mit einem dunklen,
sich stumpf anfiihlenden Leder bezogen, auf dem unten
rechts die Initialen D.A.S. in verschlungenen Lettern
prangen. Mechrere Lederriemen halten die darin
befindlichen Seiten zusammen (siche Kapitel IV und
Anhang B1). Ganz neugierige Helden entdecken noch
einen scharf riechenden Nachttopf.
In den Mohagonirahmen des Spiegels ist etwas in altem
Bosparano eingraviert. Ubersetzt lautet es: ,,Und zeigt
das Bild Deiner Selbst nur Deine siindhafte Hiille, so
erkennt Dich ... ganz und gar.“ Dies hort sich im
bosparanischen Original natiirlich schwungvoller an und
reimt sich dort sogar. Das fehlende Wort (,,Praios®)
wurde mit einer Flamme vollstindig heraus gebrannt.
Auf dem Schemel befinden sich Schminkzeug, Parfiims
und Crémes, jedoch nichts weiter Auffilliges. Der
Schrank ist ebenfalls aus Mohagoni und mit antiken
Intarsien verziert. Die rechte Schranktiir ist nicht ganz
so hoch wie die linke, so dass darunter noch drei
Schubladen Platz haben. Die unterste ist vollig verzogen
und leer. In der obersten befinden sich Kerzen,
Feuerstahl und Zunderkdstchen, in der mittleren
Unterwidsche (darunter ein Biichlein mit rahjasiindigen
Darstellungen aus Oron). In der rechten Schrankhélfte
gibt es lediglich weitere Alltagswische zu finden. In der
linken stehen unten mehrere Paar Schuhe, dariiber
héngen — so entdecken anwesende Akademiemagier —
verschiedene Magiergewinder. Im Einzelnen sind dies:
+cin leichtes, hellrotes Gewand, bestickt mit Symbolen
der Verstidndigung und der Macht,
«cine tiefblaue, schwere Robe mit Zeichen der Planeten,
der Elemente und der Macht,
+eine einfache Reisekutte und
+ein etwas protziges, dunkelblaues Gewand aus Seide.
Einem aufmerksamen Magier fillt hier auf, dass das
Beschworungsgewand fehlt.
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Auf dem Tisch befinden sich ein Tintenfass,
Schreibfedern, Kohlestifte und loses Papier. Hier wurde
auf den unzdhligen Schmierzetteln immer wieder
versucht, eine Thesis zu formulieren. Dass sie das
Merkmal Form aufweist, offenbart schon eine
Magiekunde-Probe +5. Falls diese auch +15 gelungen
wire, so erkennt der Zaubernde die Matrix der seltenen
Formel CHIMAEROFORM mit einer arachniden und
einer ddmonischen Komponente. Die Biicher sind
lediglich allgemeine arkane Nachschlagewerke, wie sie
jeder Magier benutzt.

Dieses Zimmer war einst fiir den obersten Leiter der
Haftanstalt bestimmt und entsprechend prunkvoll
eingerichtet. Die Chimérologin schlift hier und hat den
Raum (nach einer griindlichen Sduberung) grofBtenteils
so belassen. Er ist jedoch seit einer Woche unbenutzt,
da sie immer mehr Zeit im Keller verbringt und dort
schlaft, um ihren ,,Kindern* nahe zu sein.

Langer Korridor (11)

Dieser Gang erstreckt sich durch das gesamte Gebaude
und ist in regelmdfigen Abstinden mit nun
abgebrannten Fackeln bestlickt worden. An der

Verbindung zu Gang (8) befindet sich jedoch eigentlich
eine T-Kreuzung. Der Ostliche Zweig wurde durch eine
Illusion des Quitslinga verborgen und ist daher kaum zu
entdecken (Realitdtsdichte 19, siehe Liber Cantiones:
AURIS NASUS OCULUS), auBer jemand fallt zufillig
hindurch oder weifl, wonach er sucht. Ein ODEM
offenbart die Illusion natiirlich sofort als solche. Sie halt
etwa 12 Spielrunden vor. Diesen Umstand kdnnen Sie
nutzen, falls die Helden nach dieser Zeit immer noch
keinen Schimmer von ihrer Existenz haben. An der Tiir
zum Altarraum (28) konnen hellhdrige Charaktere
dann finstere, gemurmelte  Anrufungsformeln
vernechmen (beachten Sie, dass sie von Innen
verbarrikadiert wurde).

Zunichst lassen Sie diesen Gang jedoch aussehen wie
jeden anderen — bzw. lenken Sie die Aufmerksamkeit
der Gruppe auf den Ieblosen Korper zwischen
Hauptspeisesaal (14) und Kiiche (15): Mit
gebrochenem Genick und dem Gesicht nach oben liegt
der noch warme Leichnam von Welf Dergan auf dem
kalten Steinboden. Diinne Blutfaden zeugen davon, dass
seine Zunge und Augen nach seinem Tode heraus
getrennt wurde. Seine Beschreibung finden Sie in
Anhang A. Wenn die Helden ihn durchsuchen, so
stofen sie auf einen kleinen Schliissel, den er an einem
ledernen Halsbdndchen unter seiner Kleidung tréagt.
Dieser offnet eine kleine Truhe in Dergans Zimmer
(23). Vor dem Labor (17) befindet sich ein grofer,
angetrockneter Blutfleck auf dem Boden. Ein paar
verschmierte Spuren deuten in Richtung des
Nebenganges, die man mit einer Fdhrtensuchen-Probe
bis in das Krematorium (44) im Keller verfolgen kann.
Albio Salzerhav wurde hier von Firunislaus Bachental
schwer verletzt und anschlieBend bis in die
Brennkammer geschleppt. Erfahrene Helden kdnnen



schétzen, dass der Blutfleck vielleicht vier bis fiinf Tage
alt sein mag.

Wachstuben (12)

3 Schritt x 4,5 Schritt

In diesen kleinen R&umen hat nicht viel die Zeit
iiberdauert. Man erkennt Uberreste eines Tisches und
einiger Schemel. Von den metallenen Ringen und
Beschldagen her zu urteilen, konnte der Schutthaufen in
der Ecke mal ein oder mehrere Fésser gewesen sein. Ein
weiterer Haufen mit rostigen Metall- und Holzresten
lasst bei ndherem Hinsehen auf einen ehemaligen
Waffenstinder schlieBen. Die vor sich hin rottende
Truhe in der anderen Ecke offenbart auBler sich eilig
davonmachenden Knopfspinnen nichts von Interesse.
Diese Radume wurden frither von den schwer
bewaffneten Gefangniswachen benutzt. Sie befinden
sich jeweils an strategisch wichtigen Punkten, um
Ausbriiche der Insassen so gut wie unmdglich zu
machen. Daher sind die Eisentiiren dieser Réume
besonders dick und ohne den passenden Schliissel selbst
mit extremer Gewalt kaum aufzubekommen. Die
Wachstuben gleichen sich im Prinzip sehr. Der
Abwechslung und der Wiedererkennung wegen kénnen
Sie jedoch nach Belieben folgende Gegenstinde
verteilen: ein altes Paar Wiirfel, zusitzliche
Waffenstinder, ein paar gammelige Schemel, ein
verfallener Schrank, die Uberreste von zwei Skeletten,
eine Blechschale mit kleinen Tierknochen, ein paar aus
der Wand gebrochene Steine und é&hnliches. Eine
Besonderheit gibt es bei der Wachstube vor dem
Leichenraum (36): Hier stinkt es ndmlich schon sehr
deutlich nach verrottendem Fleisch.

Kleiner Speisesaal (13)

3 Schritt x 5,5 Schritt

In diesem schlauchartigen Raum erkennt man zunéchst
einen alten, aber noch recht gut erhaltenen Tisch, der
mit insgesamt sechs Stithlen bestiickt ist und auf dem
Geschirr und Essensreste verteilt sind. Ein kleiner
Kamin nimmt die Mitte der linken Seite ein. Im hinteren
Teil des Saals wurde ein anderer Tisch von einem
herunter gestiirzten Deckenleuchter zerschlagen, ein
weiterer Leuchter liegt mit anderem Schutt auf einem
Haufen in der Ecke. Dieser besteht aus ein paar

morschen Stiihlen  und einem  chemaligen
Geschirrschrank mit angelaufenem Besteck und
Porzellanscherben.

Auf dem vorderen Tisch befinden sich sowohl einfaches
Blechgeschirr als auch teureres Porzellan und Besteck,
das aus dem Schrank geborgen werden konnte.
Insgesamt sind dort vier Teller zu sehen, von denen sich

jedoch  nur auf zweien noch  Essensreste
(Hithnerknochen und eine eingetrocknete Sof3e) finden
lassen. Auflerdem stehen dort zwei erloschene
Armleuchter.

Hier speiste einst die etwas feinere Gesellschaft dieser
Einrichtung, also der Priester, der oberste Verwalter, der
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Gefangnisleiter und hohe Géste. Der Raum wurde auch
von den neuen Bewohnern genutzt, in letzter Zeit
jedoch nicht mehr so haufig.

Hauptspeisesaal (14)

6,5 Schritt x 6 Schritt

Schwere, eiserne Kronleuchter haben hier schon vor
Ewigkeiten den groften Teil der Einrichtung beim
Herunterfallen zerstort. Unter dem Schutt kann man
vielleicht drei, vier lange modrige Tische und etwa
doppelt so viele Binke vermuten. Ein Kamin ist an der
linken Raumseite vorhanden. Der gegeniiber stehende,
eingefallene Schrank macht den Eindruck, als hitte er
seinen Inhalt aus billigen Schiisseln und Tellern mitten
in den Raum erbrochen.

Frither durfte hier der Rest der einfachen Angestellten
wie Wachen und Bedienstete speisen.

Kiiche (15)

3 Schritt x 11 Schritt

Dieser recht breite Raum diente frither offensichtlich als
Kiiche. Zwei gemauerte Herde mit Rauchfang sind zu
erkennen, einer auf der rechten und einer auf der linken
Schmalseite, dazwischen befanden sich einmal mehrere
Tische und Bénke, von denen aber nur noch einer
erhalten und mit Kiichenwerkzeugen bestiickt ist. Auch
die Wandregale sind langst verkommen und ihr Inhalt
an Topfen, Pfannen und anderem Kiichengerit ist
grofitenteils iber den Boden verteilt. Die meisten
Messer, Kellen und Schopfloffel sind langst verrostet,
doch den Helden fillt auf, dass in dem unzerstorten
Tisch auf der rechten Seite ein neues Messer steckt.

Der rechte Herd wurde anscheinend in letzter Zeit
benutzt — die Holzscheite riechen verbrannt, sind aber
langst erkaltet. In der Ecke links daneben wird frisches
Feuerholz gelagert. Darunter verbirgt sich eine schwere,
eiserne und verriegelte Platte — die ein Loch verschlief3t,
das in den darunter liegenden Sektionsraum (37) fiihrt.
Allenfalls hellsichtige Helden diirften diese jedoch
bereits jetzt entdecken.

Neue, cingetrocknete Flecken verraten, dass der Tisch
zur Essenszubereitung genutzt wurde. Aufler dem
Messer liegen auf dem Tisch ein Wetzstein und ein paar
Topfe und Pfannen, die zu neu sind, um von hier zu
stammen.

Vorratslager (16)

6,5 Schritt x 3,5 Schritt

Dieser Raum riecht nach wiirzigem Essen und er sieht
recht sauber und aufgerdumt aus. Wohl geordnet stehen
hier mehrere Kisten, Fasser in verschiedenen Grofien
und ein paar fast leere Sécke an der rechten und linken
Wand, wihrend die breiten Seiten von Regalwéinden
eingenommen werden. Sie sind zum iiberwiegenden
Teil leer, doch finden sich dort noch ein paar Schinken,
Kise und Hartwiirste.

Eines der kleineren Fésser trigt die Aufschrift
Al'Anfaner Rosengold und ist noch fast zur Hilfte mit



diesem edlen Wein gefiillt. Zwei leere Fisser haben
wohl mal einen Jerganer Bdrenfang und einen
Felsteufel enthalten. Von den gréBeren Féssern ist nur
noch eines zu einem Viertel voll — mit ganz normalem,
genieBbaren Wasser.

Die Kisten sind auch fast alle leer, es finden sich nur
noch ein paar Gliser mit eingemachtem Obst und eine
Kiste mit ein paar Kartoffeln. Ein noch halb voller Sack
ist mit Mehl gefiillt.

Labor (17)

4 Schritt x 5 Schritt

Im recht neu erscheinenden Schloss der sperrangelweit
aufstehenden Tiir steckt von auBlen noch ein Schliissel.
In dem Raum fillt als erstes ein intensiver
Schwefelgeruch auf — ein Blick auf die Einrichtung
verrat schnell, dass es sich um ein alchemistisches
Laboratorium handelt. Ein breites Regal auf der rechten
Seite ist mit verschiedensten Gladsern, Tiegeln,
Topfchen, alchemistischem Werkzeug und anderem
Gerit bestiickt. Die links anschlieBende Wand wird von
einer groflen Arbeitsbank eingenommen, in der Ecke
daneben ist eine kleine Herdstelle an einem
Wandvorsprung angebracht, der vom Boden bis zur
Decke reicht. Links der Tiir steht ein weiteres Regal mit
fast zwei Dutzend Biichern, daran schlief3it sich ein
kleiner Schreibtisch an, auf dem sich ungeordnete
Aufzeichnungen und lose Zettel hdufen.

Fiir den alchemistisch begabten Helden scheint dieses
Labor zwar simpel, aber dennoch relativ vollstindig
eingerichtet zu sein. In mehreren, beschrifteten Glésern
schwimmen kleine Tiere oder Teile davon in gelblichen
Konservierungslosungen. Darunter lassen sich zum
Beispiel Hahnenkdmme, abgezogene Krotenhiute,
Hasenohren, Vogelschnibel und selbst der lange Zahn
einer Seeschlange finden, an dem noch der Rest eines
zertrimmerten Unterkiefers hdngt. Die Substanzen und
Losungen sind meist géngige Ingredienzien fiir viele
Tinkturen und Rezepte. Es sind auch einige teure
Exoten darunter, wie zwei Horuschenkerne, ein paar
Karneolsplitter und eine Arganwurzel. Viele Dinge sind
jedoch unbeschriftet, und die Zeit sollte nicht reichen,
um hier alles ausgiebig zu erforschen.

Fiir die Helden konnte sich der Seeschlangenzahn noch
als duBerst niitzlich erweisen. Er kann als Dolch gefiihrt
werden und verursacht dabei W6 +1 TP, ist mit einem
Bruchfaktor von 4 jedoch recht fragil. Gegen den
Spinnenddmon Mactans stellt er allerdings eine
verletzende Waffe dar — eine Eigenschaft, die sich auch
auf die daimoniden Kreaturen der Chimérologin
ibertragen hat. Mit einer Alchemie-Probe +3
(wahlweise auch Magiekunde +6) ldsst sich {iber einige
wachsartige Uberreste auf der Arbeitsbank auf hier
hergestellte ~Beschworungskerzen schlieBen. Das
Biicherregal enthélt nur die géngige, alchemistische
Literatur.

Die Notizen auf dem Schreibtisch sind ziemlich
ungeordnet und wurden meist schnell hingekritzelt — es
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sind iiberwiegend Rechnungen zu Mixturen und
kleinere Randnotizen zur Verbesserung bestehender
Rezepte. Dort findet sich jedoch auch ein sauber
gefiihrtes Laborbuch: Die schon verarbeitete, grofle
Lederkladde trégt das Siegel der Werkstétten des Roten
Salamanders (siche Kapitel IV und Anhang B3).

Der verschliebare Schacht fiir das Feuerholz unter der
Herdplatte riecht erwartungsgeméall nach Rauch — da er
aber mit dem Kaminabzug des darunter liegenden
Krematoriums (44) verbunden ist, kann eine feine
Nase daneben den schwachen Geruch verbrannten
Fleisches ausmachen. Dies betrifft sowohl Helden mit
dem Vorteil Herausragender Geruchssinn als auch
Charaktere mit der Talentspezialisierung Sinnenschdrfe
(Riechen/Schmecken,).

Zimmer der Bediensteten (18)

Je 4 Schritt x 3 Schritt

Hier befanden sich einst die Zimmer der Bediensteten.
Je zwei Doppelbetten, ein kleiner Schrank, vier kleinere
Truhen und ein paar Waschschiisseln sind kaum noch
als solche zu erkennen. In dem Raum links neben dem
Labor (17) und Albio Salzerhavs Zimmer (19) wurde
jeweils zusétzlicher Schutt abgeladen, der vorher in den
benutzten Zimmern gelegen hatte.

Albio Salzerhavs Zimmer (19)

4 Schritt x 3 Schritt

Dieser Raum wurde offensichtlich vor Kurzem noch
bewohnt, ist recht spartanisch eingerichtet und
einigermaflen sauber und aufgeriumt. Zwei kleine
Schrianke sind angefiillt mit persdnlichen Gegensténden

sowie einigen  Biichern  iiber  anatomische
Vergleichsstudien. Die  Schlafstitte besteht aus
einfachen Strohmatten. Auf ihr liegt ein eng

beschricbener Zettel, der mit einem kleinen Stein
beschwert wurde. Diese letzte Botschaft von Albio
Salzerhav finden Sie im Anhang B6.

Vorratskammer (20)

4,5 Schritt x 2,5 Schritt

Die Funktion dieser Kammer ist fiir die Helden kaum
noch zu ermitteln. Eine Ecke ist mit langst zerfallenen
Madbeln und Regalen voll gestellt, in einer anderen sind
die rostigen Reste von Waffen und anderen
Metallgegenstdnden sowie verschiedenes Geriimpel zu
erkennen. In diesem alten Vorratsraum war schon sehr
lange niemand mehr.

Zimmer der Wachen (21)

3 Schritt x 5 bzw. 4 Schritt

Diese Zimmer waren frither den Wachen zugedacht. In
jedem dieser Raume befinden sich die verstaubten
Uberreste von je vier einfachen Betten, vier kleinen
Schriankchen und einem bestuhlten Tisch. AuBlerdem
finden sich hier der ein oder andere uralte
Kerzenleuchter und 16chrige Waschschiisseln. Der
Raum neben Valpo Ballurats Zimmer (22) wurde



dabei mit zusdtzlichem Gerlimpel voll gestellt, das in
den umgebenden bewohnten Zimmern storte.

Valpo Ballurats Zimmer (22)

3 Schritt x 5 Schritt

Dieser Raum wurde noch kiirzlich bewohnt, ist aber
dulerst karg eingerichtet. In der hinteren, rechten Ecke
ist eine einfache Lagerstatt aus bezogenen Strohmatten
zu sehen — nebst Nachttopf und Waschschiissel. Der
einzige zusitzliche FEinrichtungsgegenstand ist ein
kleines ~ Schrinkchen.  Auf ihm  steht ein
Messingkerzenhalter, an dem ein kleiner Eisenring mit
vier Schliisseln héngt.

In dem Schrinkchen befinden sich lediglich etwas
Alltagskleidung und Gegenstinde der personlichen
Hygiene. Halb unter den schmutzigen Laken des Bettes
verborgen, ldsst sich auch noch eine kleine Fibel mit
anatomischen Zeichnungen von exotischen Tieren
finden. Lesezeichen wurden bei einigen Spinnenrassen
eingelegt, namentlich bei Hohlen-, Smaragd- und
Speispinnen. Helden mit einem hohen Tierkunde-
Talentwert wissen vielleicht sogar mehr iiber die
genannten Arten.

Mit dem Schliisselbund lassen sich alle Eisentiiren
offnen, die vom Hauptgang des Kellers abgehen.

Welf Dergans Zimmer (23)

3 Schritt x 4 Schritt

Augenscheinlich benutzt, besitzt dieser Raum nur eine
einfache Ausstattung. Eine kleine Truhe steht am
FuBlende einer Strohmatratze, die schon etwas muffig
riecht. Daneben liegt ein Haufen achtlos hingeworfener
Kleidungsstiicke. Doch der Blick der Helden wird
schnell an die Winde wandern, denn sie sind mit
unzdhligen Zetteln und Papierstiicken behangen.

Diese sind groftenteils Steckbriefe des ,,Schnitters™ — so
wird Dergan dort bezeichnet. Die gezeichneten
Konterfeis weisen kaum Ahnlichkeit miteinander auf,
ein vernarbtes Gesicht ist jedoch allen gemein.
AuBerdem hingen dort Artikel aus dem Aventurischen
Boten und anderen Zeitungen, die ungeloste
Verbrechen, FEinbriiche und Diebstahlnotizen zum
Thema haben. Die Zettel, die ganz vorne héingen,
lohnen einer genaueren Untersuchung, dort findet sich
nidmlich beispielsweise ein Plan des Garether Nandus-
Tempels und des Noionitenklosters in Meilersgrund.
Darunter wurden verschiedene Notizen gemacht und mit
Uhrzeiten versehen.

Den passenden Schliissel zu der Truhe finden die
Helden an Dergans Leiche im langen Korridor (11).
Sollte sie jedoch mit Gewalt oder Schlésser Knacken
geoffnet werden, wird ein staubformiges Atemgift
freigesetzt, das W6 Spielrunden lang W6 SP/SR
verursacht. Die Betroffenen empfinden brennende
Schmerzen in der Brust, werden von starken
Hustenkrampfen geschiittelt und sind in dieser Zeit zu
keiner verniinftigen Kommunikation imstande. Die
Falle kann leicht umgangen werden, wenn man ein

I8

diinnes Messer zwischen Deckel und Truhenrand
schiebt und so einen kleinen Draht rechts iiber dem
Schloss durchtrennt.

In der Truhe befindet sich grofBtenteils Diebeswerkzeug:
Stabile  Dietriche, dunkle Kapuzen, schwarze
Tarnschminke, verschiedenste scharfe Messerchen, eine
kleine Phiole mit dem alchemistischen Erzeugnis
,Eulentrdnen und einige Sdckchen mit berauschenden,
aber auch giftigen Pulvern (darunter sehr kleine Mengen
von Purpurblitz und Regenbogenstaub). Ein Lederbeutel
enthdlt mehrere Miinzen im Wert von insgesamt acht
Dukaten, es sind auch ein paar fremdlidndische
Wiéhrungen wie Al'Anfaner Dublonen und Andrataler
dabei. Ein zusammengefalteter Zettel sollte die Gruppe
besonders interessieren: Es ist eine Karte des Kellers
(siche Anhang B11), die der neugierige Schnitter der
Chimirologin entwendet hat.

Firunislaus Bachentals Zimmer (24)

3 Schritt x 5 Schritt

Dieser Raum scheint ebenfalls bewohnt, die Einrichtung
ist jedoch so knapp gehalten wie nur irgend mdglich.
Auf einem Tischchen sammeln sich Kleidungsstiicke,
ein umgefallener Kerzenhalter und eine leere
Waschschiissel. Das nebenstehende, zerwiihlte Strohbett
lasst nur sehr wenig Komfort vermuten. Die Tir zu
diesem Raum besitzt ein recht neu aussehendes Schloss.

Giistezimmer (25)

Je 4 Schritt x 3 Schritt

Dieser Raum ist verhéltnisméBig nobel eingerichtet. Ein
Kamin an der gegeniiberliegenden Seite und ein grof3es
Bett sind die auffélligsten und auch noch am besten
erhaltenen Einrichtungsgegensténde. Jedoch ist die Luft
hier stickig und feucht, was daran liegen mag, dass die
Decke einen breiten Spalt aufweist, durch den lange,
nasse Wurzeln und knotiges Gestriipp eingedrungen
sind. Schrianke und Tische aus soliderem Holz haben
sich recht gut gehalten, aber der Unrat in dem Zimmer
lasst vermuten, dass nicht alles hier aus so hochwertigen
Materialien bestand.

Die Schrinke sind bis auf Nachtschiisseln und verrottete
Tiicher und Laken leer. Der Raum, der ndher an der
Gebédudewand liegt, wurde durch einen Teileinbruch der
Decke besonders stark in Mitleidenschaft gezogen.

Druidenwerkstatt (26)

3 Schritt x 4 Schritt

Dieser kleinere Raum wird an der Ostseite von
mehreren Stindern mit ldngst verrotteten Roben
gesdumt. Auf einem daran anschlieBenden Regal
befinden sich Kelche, die Reste zerbrochener Flaschen,
einige uralte, zerfledderte Biicher wund andere
Gegenstdnde. Damals wurden hier die Praiosmessen
vorbereitet — doch Orschan Laikis hat diesen Raum zu
seinem Arbeitsraum erkoren. Auf der ersten von zwei
Arbeitsbanken stehen Glaser mit allerlei Wurzeln und
Pflanzenteilen, Schalen mit stinkender Erde und einigen



anderen, schleimig aussehenden Substanzen. Ein
knorriger, gewundener Stock lehnt gegen die entfernte
Wand. An einem seiner knotenartigen Auswiichse hangt
ein kleiner FEisenring, der mit drei angerosteten
Schliisseln bestiickt ist.

Eine genauere Untersuchung fordert unter einer
Holzschale ein paar Wachsreste und Haarbiischel
zutage. Sollte der Druide von seinem Herrschaftsritual
Gebrauch gemacht haben, so liegen dort auBBerdem noch
zwei Lehm- oder Wachspiippchen (dies richtet sich
danach, ob er das Ritual Miniatur der Herrschaft oder
Wachs der Herrschaft angewendet hat).

Auf der etwas kiirzeren, zweiten Arbeitsbank sind
Messer, ein Morser und andere Gerdtschaften zu
erkennen, auBerdem hdngen einige Krduterbiischel und
Pflanzenfasern dariiber. Ein kleines Heftchen liegt unter
einem Biindel trockener Zweige begraben, jedoch ist es
sehr eng und unordentlich beschrieben, zudem in einer
vollig unbekannten Sprache verfasst Selbst ein
XENOGRAPHUS hilft hier nicht weiter, die Schrift
wurde dem Druiden durch das BLG eingegeben — und
klingt selbst mit diesem Hellsichtszauber wie die
zusammenhanglose Faselei eines Wahnsinnigen.

Die Ritualgegenstinde in den Regalen sind noch aus
den Zeiten Fran-Horas'. Die Dolche und Kelche sind mit
unbekannten Initialen versehen, die zerflossenen Kerzen
mit unbekannten Symbolen. Das zerfledderte Buch ist
kaum handhabbar, auf einigen besser erhaltenen Seiten
sind jedoch ritualisierte Praiosanbetungen zu lesen — die
heutzutage recht blutriinstig klingen diirften.

Der Stock ist magisch und in der Tat der Gegenstand,
mit welchen sich der Druide die feindselige Flora und
Fauna in der Brache zeitweilig untertan machen kann.
Er zehrt zwar an der Lebensenergie der benutzenden
Person (Hautkontakt erforderlich, nach einiger Zeit
blutet die Hand mit 1 SP pro 2 SR), aber dafiir dréngt er
sowohl Biische als auch Gestriipp und mindere
Damonen zuverldssig zuriick. Einem maximal
eingehdrnten Ddmonen aus Agrimoths Reich kann man
damit einen Dienst abringen — was den Tréger jedoch 13
LeP kostet. Ein ANALYS offenbart eine Art
DAMONENBANN (Agrimoth), der jedoch eher in
Richtung dédmonischer Beherrschung denn Antimagie
geht.

Die Schliissel o6ffnen die Tiren der jeweiligen
Wachstuben (12) des Erdgeschosses.

Lauscht man an der Tiir zum Altarraum (28), so nimmt
man das dumpfe Murmeln von diisteren Invokationen
wabhr.

Orschan Laikis' Zimmer (27)

5 Schritt x 3 Schritt

Dieser Raum ist recht edel ausgestattet: An den Wanden
hingen wohl einmal Bildteppiche, von denen allerdings
nur noch die Befestigungsstangen und ein paar
zerfranste Reste {ibrig sind. Zerfallene Schrinke und
anderer Holzschutt wurden sorgsam in eine Ecke
gerdumt. Ein Bettgestell aus dunklem Mohagoni wurde
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mit einer frischen Strohmatratze und einigen schmutzig
aussehenden Laken ausgestattet. Daneben stehen ein
Waschtisch und eine kleine Anrichte, auf der ein kleines
Medaillon und ein grofer Schliissel liegen. Die Winde
sind mit Kerzenleuchtern gesdumt, die zwar kiirzlich
benutzt wurden, aber im Moment nicht entziindet sind.
Eine Durchsuchung dieses Zimmers fordert nicht viel
zutage. Auf dem Miillhaufen kann man vielleicht noch
einen Teppichrest mit altertiimlichen, ja, fast
giildenlédndisch gepréigten, praiosgefilligen Stickereien
erkennen. In den Schubladen der Anrichte befinden sich
lediglich ein paar Kerzen, einfache Kleidung und eine
grob gewebte Robe. Das Medaillon lédsst sich 6ffnen
und zeigt die Portréts einer etwa dreiffigjdhrigen Frau
und eines jungen Méidchens (Efferdane und Berilja
Laikis). Der grofle Schliissel passt in alle Tiiren der
siidwestlichen Wachstube (12) des Kellers.

Einst war dies das Zimmer des hochsten Priesters dieser
Einrichtung — er war sowohl fiir die regelmifig
abgehaltenen Praiosmessen, als Oberster Richter jedoch
auch fiir die Rechtsprechung der Gefangen im unteren
Stockwerk verantwortlich.

Mit einem Ohr an der Tiir zum Altarraum (28) konnen
die Helden leises Gemurmel vernehmen, das sich
langsam zu einer inbriinstigen Beschwdrung fremder
Michte steigert.

Altarraum, Ort des Rituals (28)

9 Schritt x 5 Schritt

Sind die Helden hierhin vorgedrungen, so hat sie
Orschan Laikis vermutlich ldngst bemerkt und es
schlieBt sich an dieser Stelle Kapitel V: Das Ritual an.

Die folgende Raumbeschreibung konnen Sie den
Helden dann zu gegebener Zeit zukommen lassen:

Im Lichte unzéhliger Kerzen ist besonders eines in der
entfernten Ecke auszumachen: ein grofles Heptagramm,
das von einem Runenkreis unbekannter Symbolik
umgeben ist. In einem kleineren Kreide-Pentagramm
daneben steht eine hagere, gebeugte Figur, die Hédnde
seitlich erhoben und etwas Unverstdndliches murmelnd.
Das Heptagramm wurde tief in den Boden eingeritzt
und seine Rillen haben sich mit Blut gefiillt. Jede Spitze
endet mit einer tiefen in den Stein geschlagenen Mulde,
die mit bluttriefenden Augen und Zungen gefiillt sind.
Vier Korper liegen wie achtlos daneben an die Wand
geworfen. In dem Heptagramm liegt der regungslose
Leib einer Frau — sie ist in ein diinnes Tuch gehiillt und
hilt auf ihrem Bauch einen modrigen Schédel in den
Hinden. Die Winde sind ringsum mit eigenartigen
Runen beschmiert, die keinem erkennbaren Muster zu
folgen scheinen.

Ein grofer Marmoraltar nimmt die Mitte der 6stlichen
Wand ein, hinter ihm héngt ein zerfetzter Wandteppich,
auf dem die Reste eines groflen, strafend blickenden
Auges zu erkennen sind. Die Triimmer von vielen
hélzernen Banken wurden zu einem groflen Haufen vor
die doppelfliigelige Eingangstiir gerdumt — und diese ist
damit vollig blockiert.



Der KerrLer (1)

Schlafgelegenheit fiir die Wachen (29)

6 Schritt x 2,5 Schritt

Hier befanden sich wohl mal ein paar einfache
Bettgestelle. Zumindest kann man das aus den
verrotteten Uberresten schlieBen.

Kleine Waffenkammer (30)

3 Schritt x 1,5 Schritt

In dieser kleinen Kammer liegen kreuz und quer rostige
Klingen und zerfallenes Holz herum. AuBlerdem finden
sich Haken, deren Funktion nicht ldnger erkennbar ist,
und mehrere breite Handschellen.

Kleines Gangstiick (31)
3 Schritt x 1,5 Schritt
Nach dem Aufstemmen der schweren Tiir finden sich
die Helden in diesem kleinen Gang wieder. Halb
durchsichtige, fadenartige Linien zieren hier die Wiande
und ziehen sich auch kreuz und quer iiber die
anschlieBende Tir, die mit einem breiten, eisernen
Riegel verschlossen ist.
Horchen die Gefdhrten an der Tiir, so horen sie ein
bestandiges Klicken und Rascheln. Dann ertdont eine
Stimme, die wie ein schwaches Echo in ihren Kopfen
hallt, aus vielen einzelnen bestehen zu scheint und doch
eine ist. Die hinter der Tiir ihr Dasein fristende
Dilhabeth Achmadsunya wurde hier mit ihren
Geschopfen eingesperrt. Fiir deren Befreiung wird sie
den Helden einen Handel vorschlagen. Ob sie dieses
Risiko  tatsdchlich  eingehen, hingt von der
Verwegenheit der Gruppe ab. Haben sie schon Kenntnis
davon, dass die Daimoniden sowieso bald im Sterben
liegen werden, mag ihnen das ihre Entscheidung
erleichtern. Versuchen Sie, das Gespréch in jedem Fall
so zu lenken, dass die Helden die Tiir mit einem
deutlichen Gefiihl der Ungewissheit 6ffnen — falls sie
das tiberhaupt wagen.

Wenn sich die Chimérologin der Anwesenheit der

Helden gewahr wird, ist sie zundchst feindselig und

defensiv, es fallen Sétze wie ,,Wer wagt es ... Ich kann

euch riechen ...“ und ,,.Die Kinder mogen euch nicht.”

Hat sie die Helden schlieBlich in ein Gesprich

verwickelt, so wird sie bald schmeichlerisch und

zugénglich, da sie eine Moglichkeit sieht, ihre

Kreaturen doch noch fiittern zu konnen. Auf folgende

Fragen der Helden konnen Sie eingehen. Bleiben Sie

jedoch bewusst vage. Dilhabeth Achmadsunya

wiederholt sich oft, scheint einige Sitze eher zu sich
selbst zu sprechen und macht bisweilen einen
zerstreuten Eindruck:

* Wer oder was bist du? Die Mutter meiner Kleinen ...
Die Kleinen brauchen viel Pflege ... sie wachsen ja so
schnell ...

* Was willst du von uns? Lasst uns hier heraus ... meine
Kleinen sind ja so hungrig ... sie kdnnen euch helfen ...

*Und bei was kénnen sie uns helfen? Meine Kleinen
haben so groBen Hunger ... und hier liegt so viel
Fleisch herum ... und auch noch Fleisch, das wandelt ...
wir riechen seinen Hass. Es will euch vernichten ...
aber wir hassen das Fleisch auch. Es hat uns betrogen
und belogen ... Sie hat es mir gesagt ... 6fftnet die Tiir
und meine Kinder essen das bose Fleisch fiir euch ...
sie kdnnen euch beschiitzen ...

* Wir vertrauen dir nicht — sobald wir die Tiir offnen,
greift uns deine Brut an! Thr braucht doch keine Angst
zu haben ... euer Fleisch stinkt nicht ... meine Kinder
sind wéhlerisch ... sie brauchen euch, viele Tiiren sind
verschlossen ... wir kommen nicht heraus ...

Weitere Empfehlungen zu ihrer Charakterisierung

finden Sie in Anhang A.

Grofler Haftraum, Dilhabeth und ihre Brut (32)

15 Schritt x 14,5 Schritt

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Tiir macht ein Gerdusch, als wiirden beim Offnen
dutzende kleine Fdden zerreilen. Ihr steht in einem
sehr groBen Raum, getragen von vier Sdulen. Eine
lange Reihe von rostigen Gitterstaben trennt den
Innenteil von den dahinter liegenden,
schlauchformigen Zellen ab. Nahe bei euch seht ihr
verschiedenes Gertimpel auf einem mit silbernen
Féden iiberzogenen Haufen liegen — doch euer Blick
wandert zuerst hektisch in die dunklen Ecken, aus
welchen das Klicken und Rascheln stammt, das ihr
zuvor gehort habt. Die seidenartigen Faden sammeln
sich besonders in der linken, hinteren Ecke, wo die
Gitterstabe durch irgendetwas aus der Wand
gebrochen wurden. Dort bewegt sich etwas! Das kann
nicht nur ein einziges Wesen sein — doch euer
Fackelschein ist zu schwach, um von hier alles
auszuleuchten. So gebannt seid ihr zunidchst, dass
euch erst nach einer Weile ein paar fast schrittlange
Wesen auffallen, die mit acht zusammengekrimmten
Beinen regungslos auf dem Riicken liegen. Und
[Heldenname] zieht zischend die Luft ein, als er/sie in
dem Geriimpel rechts neben sich einen Korper
ausmacht, der in seltsamer Pose auf dem Boden liegt.
Der Korper ist der versteinerte Leib von Firunislaus
Bachental, der regeltechnisch durch einen GRANIT
UND MARMOR (ZfP* 3) verwandelt wurde und noch
weitere zwei Wochen in dieser Form verbleibt. Er kann
durch einen VERWANDLUNG BEENDEN bzw. unter
Einsatz des Stocks aus der Druidenwerkstatt (26) und
der Aufwendung von 13 LeP aus seiner misslichen Lage
befreit werden. Seine Kleidung und Ausriistung sind
von der Versteinerung nicht betroffen. So lassen sich in
seiner rechten Hosentasche drei Schliissel finden, die
alle Tiiren der jeweiligen Wachstuben (12) im Keller
offnen.

Die reglosen Wesen am Boden haben den Leib einer
griinlich schimmernden Spinne, aber an Stelle des
Kopfes wichst dort ein groer Schnabel heraus, der von
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unzihligen etwa armlangen, diinnen Tentakeln umsdumt
wird.

Aus dem Dunkel bedankt sich die Chimérologin
zunédchst: ,,Thr habt uns einen Gefallen getan ... hort ihr
das Gliick meiner Kleinen?* Machen die Helden einen
Schritt auf sie zu, wird sie nervos: ,,Kommt nicht zu nah
an die Kinder!*

FEinige der Mactans-Daimoniden bewegen sich nun
langsam auf die Helden (eigentlich auf die Tiir hinter
ihnen) zu. Verhalten sich die Helden ruhig, passiert
ihnen nichts. Die Tentakel der Daimoniden wuseln wild
umher und die Wesen bewegen sich teilweise vollig
unberechenbar, mal tiuschend langsam, dann machen
sie wieder einen schnellen Sprung zur Seite. Verhalten
sich die Helden jedoch eindeutig feindselig, greifen die
Kreaturen an: ,,Wir zerfetzen euch ...“, ,,Ihr gehort jetzt
uns!®, |, Wir fressen uns satt an eurem Fleisch ...

Ist ein Held im Besitz des Seeschlangenzahns, so
machen die Wesen einen gro3en Bogen um ihn. Er kann
den Zahn als Waffe vor sich halten und damit die
dédmonischen Geschopfe etwas zuriickdringen. Sollen
noch Bedingungen mit Dilhabeth ausgehandelt werden,
kann dies die Situation etwas entschdrfen. Im Kampf
wird der entsprechende Held zwar ebenfalls
angegriffen, jedoch stets als letzter und auch nicht von
mehr als einer Kreatur pro Kampfrunde.

Bleiben die Helden friedlich, werden die Mactans-
Daimoniden so lange die Untoten angreifen, bis nur
noch das ,Fleisch“ der Helden iibrig ist ... was
besonders beim Schlusskampf in Kapitel VI eine
zusitzliche Herausforderung fiir die Gruppe darstellen
kann. Es sind noch etwa ein Dutzend dieser Wesen am
Leben. Sollte diese Anzahl ihre Helden iiberfordern,
lassen Sie entweder die Eigenschaft Regeneration I weg
oder halten sich mit den Zaubern zuriick.
Mactans-Daimonid (Jungtier)

Tentakel:

INI15 AT14 PA13 TP W6+2DK NS
Schnabel:

INI 9 AT 12 PA4 TP W6+5 DK N

LE25 AuP25 RS2 KO 12 GS8 MR 14
GW 16

Besonderheiten::Regeneration |, Verwundbarkeit (Seeschlan-
genzahne), moglicher Folgeschaden bei einem Tentakeltreffer
(1-2 auf W6: Mutation, sieche MGS, S. 52 f.), 4 Aktionen pro KR
(maximal 2 Attacken und Paraden mit den Tentakeln, maximal
eine Attacke und Parade mit dem Schnabel; in einer KR, in
welcher der Daimonid mit dem Schnabel angreift, kann er nicht
gleichzeitig zaubern).

Er kann Gefihle und vermutlich auch Gedankenbilder
empfangen (&hnlich einem SENSIBAR) und sendet seinerseits
unbewusst seine Gefiihle wie Hass, Wut und Schmerz aus.
Kleinere Spinnen scheinen ihm zu folgen und von Uberall her
angekrabbelt zu kommen.

Verwenden Sie bei den Zaubern die Regeln zu Damonen mit
der Eigenschaft Zauberfdhig aus MGS, S. 54. Bei groReren
Ansammlungen (vier Daimoniden und mehr) verstarken sich
ihre magischen Fahigkeiten jeweils um so viele ZfP, wie die
Halfte ihrer Anzahl betragt.

Zauberspriiche: GrofRe Verwirrung 8, Paralysis 8, Granit und
Marmor 6
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Zellenblock A (33)

Ein eklig-siiBlicher Verwesungsgeruch beherrscht den
engen Gang und die angrenzenden Zellen. Alle Tiiren
sind hier aus stabilem Metall und haben die Zeit
anscheinend gut iiberdauert. Viele von ihnen stehen
offen.

Die Ausstattung dieser kleinen Zellen ist beinahe
tiberall gleich — Wasserkriige, Strohmatten, vielleicht
noch ein Schemel, oft in verrottetem und zerbrochenem
Zustand. Einige Skelette liegen in verkriimmter Haltung
auf dem schmutzigen Boden, in mehreren Zellen
befinden sich jedoch neben halb verwesten auch noch
recht ,.frische* Korper, die erst wenige Wochen tot sein
konnen. Von diesen riihrt auch ein intensiver
Fakaliengestank her. Noch vor kurzer Zeit wurden die
Opfer der jetzigen Bewohner hier zur ,spéiteren
Verwendung™  eingesperrt, besonders fiir  die
Forschungen des Anatoms.

Zellenblock B (34)

Die Einrichtung entspricht zum grofiten Teil der von
Zellenblock A (33), jedoch finden sich hier nur wenige
frische Leichen. Die beiden etwas grofleren Rdume im
hinteren Eck sind zusétzlich noch mit eisernen, groflen
Rundschellen ausgestattet, auBerdem hiangen Ketten von
den Winden. Jene Réaume sind aus Koschbasalt
gefertigt, so dass Magier hier ein eigenartig ,,blindes*
Gefiihl haben sollten. In der groBeren dieser Kammern
liegt die griinlich glénzende Leiche eines fast drei
Schritt langen, spinnenartigen Geschopfs. Anstelle des
Kopfes sind nur ein grof3er, aufgerissener Schnabel und
einige schrumpelige Tentakel zu sehen. Die Oberfléche
der Haut ist von Wucherungen iibersit, eine grofe,
gezackte Wunde klafft im Hinterleib der Kreatur.

Die Koschbasaltkammern waren friiher fiir Magier bzw.
magische Kreaturen vorgesehen. Die Spinnenkreatur ist
das Ergebnis des jiingsten Kreuzungexperiments: Sie
stellt das Gebirgeschopf dar, aus dem Dilhabeth die
Eiersdcke mit Gewalt entfernen musste.

Zellenblock C (35)

Die Einrichtung entspricht jener in den anderen
Zellenblocken, die groBeren Kammern sind wiederum
aus Koschbasalt gefertigt. Fast alle Zellen sind unbelegt,
aber ein paar schimmelige Brotlaibe lassen auf eine
kiirzliche Benutzung schliefen. In einem der Réume
steht ein Stuhl mit Hand- und Beinfesseln einem groflen
Standspiegel gegeniiber, der zwei seitliche Kerzenhalter
aufweist.

Der Spiegel ist von einem Agribaal besessen: Jeder, der
sich darin betrachtet, wird dort von grésslichen Fratzen
und Geistern umschwebt, die an der Aura des
Hineinschauenden zerren und reilen. Diese erscheint
wie ein geisterhaftes Abbild der entsprechenden Person,
blickt sich dabei mit einem schreckensverzerrtem
Gesicht panisch um und klammert sich scheinbar
verzweifelt an ihre korperliche Hille. Wird der
Betrachter diesen Illusionen langer ausgesetzt, so erfahrt



er zundchst die Wirkung eines HORRIPHOBUS. Diese
steigert sich spiter sogar zu EIGNE ANGSTE. Ein
ANALYS entlarvt dieses psychische Folterinstrument;
mit Spriichen wie dem PENTAGRAMMA oder einer
entsprechenden Liturgie kann der Agribaal verbannt
werden. Wird der Spiegel zerstort, so versucht der
Démon, einen der Umstehenden mit oben genannten
Zaubern (ZfW 16) anzugreifen, bevor er kreischend in
die siebte Sphire entschwindet.

Der Spiegel stellt ein Folterinstrument dar, das Valpo
Bellurat nur zu gern fiir seine psychologischen Studien
nutzte. Die gefesselten Opfer wurden dabei dem
Einfluss des Ddmonen so lange ausgesetzt, bis sie in den
Wahnsinn oder in eine paranoide Phobie getrieben
wurden.

Leichenraum (36)

2,5 Schritt x 3 Schritt

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Langsam offnet ihr die Tir. Ein geradezu
liberwiltigender, fauliger Gestank nach Verwesung
und Moder raubt euch den Atem. Eure Fackeln
beleuchten einen grausamen Fund: Dieser Raum ist
voll mit zahllosen, toten Ko&rpern. In keiner
erkennbaren Ordnung liegen sie {ber- und
untereinander, teils nackt, teils mit schmutzigen
Lumpen bekleidet. Thr wagt es nicht, lange
hinzublicken, doch es reicht, um zu erkennen, dass
bei einigen Leichen GliedmaBen fehlen oder lange,
tiefe Schnitte in den Leib gekerbt wurden. Eine Lache
von schmutzig brauner Farbe hat sich darunter
ausgebreitet und ist an einigen Stellen bereits
eingetrocknet. Das Tropfeln von Fliissigkeiten dringt
leise an euer Gehor.

War dies einst ein Schlafraum fiir die Gefangniswachen,
so wurden hier kiirzlich die Ungliicklichen abgeladen,
die den Forscherdrang des Anatoms mit dem Leben
bezahlten. Es werden Proben auf Selbstbeherrschung +3
fallig, fir geruchsempfindliche Helden sogar +6, um
sich nicht sofort zu erbrechen. Wer jedoch trotzdem
genauer hinsieht, erkennt, dass bei allen Leichen die
Augen und Zungen fehlen.

Sektionsraum (37)

5 Schritt x 3 Schritt
Die Blicke der Helden werden schnell zu den drei
Korpern wandern, die auf leicht angerosteten
Metalltischen in der Mitte des Raumes liegen. Sie sind
nackt, bereits mit dunklen Flecken iibersidt und lange
Schnitte klaffen in Brust und Bauch. Unter den Tischen
stehen groBe Eimer mit groftenteils geronnenem Blut.
Vielleicht sind die Helden von sich aus neugierig genug,
ansonsten lassen Sie Neugier-Proben wiirfeln, damit
sich einer der Gefdhrten etwas néher heran traut:

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Mit einem flauen Gefiihl im Magen naherst du dich
der am néchsten befindlichen Leiche. Soweit du es

erkennen kannst, wurden die Schnitte prédzise gesetzt
und an einigen Stellen sogar Haut und Muskeln
abprépariert. Angeekelt wandert dein Blick mit einem
leichten Zogern weiter nach oben — zu threm Gesicht.
Wer war diese ungliickselige Person? Musste sie in
Schmerzen sterben oder wurde ihr wenigstens das
erspart? Dann erstarrst du. Du kannst nicht glauben,
was du da siehst. Dein Blick rast zum néchsten Tisch
—und dein Entsetzen wird noch groéBer. Vor dir liegen
[Heldenname 1] und [Heldenname 2]. Du machst
einen Satz zuriick und 6ffnest gerade den Mund — da
wird es mit einem Mal stockdunkel.

Alle Fackeln erloschen, magische Lichtquellen tanzen
nun nur noch wie Irrlichter umher, konnen aber nichts
mehr beleuchten. Die Gruppe sollte nun deutliche
Verwirrung spiiren: Fragen Sie einen Helden speziell,
was er jetzt macht, erzdhlen sie einem anderen, dass er
plétzlich von etwas am Arm beriihrt wird. Ein weiterer
Gefahrte (der zum Beispiel gerade einen ODEM oder
dhnliche Hellsichtspriiche wirken mochte), wird zur
Seite gestoen und fallt gegen einen anderen Helden.
Zwei von ihnen schreien vor Schmerz auf, weil etwas an
ihren Haaren gerissen hat. Das Quietschen und Zufallen
einer schweren Metallklappe von schrig oben beenden
den Tumult. Eine Spielrunde spéter vergeht die
Dunkelheit, die sich bis weit in den Gang hinein
erstreckt hat.

Den beiden Helden wurde tatsdchlich je ein Biischel
Haare ausgerissen, die Leichen auf den Tischen dhneln
den Helden allerdings nicht mehr im Geringsten. Die
Metallklappe ldsst sich beispielsweise mittels einer
Réuberleiter erreichen und fiihrt in die dariiber liegende
Kiiche (15), wo jemand das Feuerholz, das diese
Klappe verdeckte, beiseite gerdumt hat. Dies alles war
das Werk des Quitslinga. Er besorgte weisungsgemal
ein paar Haare fiir den Druiden, der diese fiir ein
Herrschaftsritual einsetzen will. Nachdem der Dédmon
den Helden unsichtbar gefolgt war, legte er eine Illusion
auf die Kopfe der Leichen, stiftete Verwirrung durch
den Zauber DUNKELHEIT und das Anrempeln der
Helden und entschwand schlieBlich durch die Klappe,
die er vorher freigerdumt hatte.

Wenn sich die Aufregung gelegt hat, werden sich die
Helden diesen Raum vermutlich noch genauer ansehen
wollen: Ein gemauerter Herd und eine halb herunter
gebrochene Leiste mit rostigen Topfen lassen bei
diesem mittelgroBen Raum zundchst auf eine weitere
Kiiche schlieBen. Doch alles, was einst dazugehorte,
wurde an die Seite gerdumt, um fiir die drei Metalltische
Platz zu machen. Eine lange Regalreihe enthélt
dutzende beschriftete Glaser mit eingelegten Organen,
ein paar Biicher (wie zum Beispiel Menschen und
Nichtmenschen — ein phdnotypischer Vergleich),
anatomische Kupferstiche und eine Sammlung
verschiedenster Schéadel (Orks, Zwerge, Elfen, Tiere
und andere). In der Ndhe der Tir kann ein
sinnenscharfer Held einen zerkniillten Brief ausmachen.
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Dieser wurde von Albio Salzerhav an seinen Meister
geschrieben und ist in Anhang BS zu finden.

Arbeitsraum von Valpo Bellurat (38)

3 Schritt x 3 Schritt

Schrig links befinden sich ein grofer Schreibtisch und
ein halbhohes Regal mit einigen Biichern. Zwei Stiihle
und ein kleinerer Tisch dridngen sich an die rechte
Wand, in deren Ecken zwei Standfackelhalter stehen.
Ein Lederbiindel auf dem Tisch enthilt verschiedene
anatomische Werkzeuge und Klingen, daneben befinden
sich ein kleines Weinfésschen und zwei leere Gléser.
Die Biicher in dem Regal sind fortgeschrittene Werke
zu Anatomie und Speziesforschung, einige betreffen
auch den Geist und Verstand des Menschen. Ein Buch
fallt besonders auf: Spinnen, Insecten und anderes
kreuchendes Gethier — darin lassen sich die
Lebensweisen,  Fortpflanzungsarten und  andere
Eigenschaften dieser Tiere finden.

Auf dem Schreibtisch finden sich ein paar Notizen und
ein grofes Buch, das mit ,Inventar betitelt ist. Die
Notizen befassen sich mit der Korrelation von
Organlagen bei verschiedenen Spezies, wiahrend in dem
Inventarbuch hunderte Eintrdge verzeichnet sind, die
meist von Uberschriften in der Art von ,,Specimen
#824-3“ und laufenden Nummern angefiihrt werden.
Dort werden Auffilligkeiten an entnommenen Organen
beschrieben, auch Sektionen an noch lebendigen
Individuen und Techniken, diese dabei mdglichst lange
am Leben zu erhalten. Einer der letzten Eintrige fallt ins
Auge, dort wurde offensichtlich ein ,arachnides
Metasubjekt #4-3 seziert, mit dem Ergebnis, dass die
,widerspriichlichen anatomischen Charakteristika dieser
Aberration” es von innen zersetzen wiirden, was eine
Lebensspanne von ldnger als zwei Wochen &uflerst
unwahrscheinlich macht. In einer verschlossenen
Schatulle befinden sich ein kleiner Smaragd und
Miinzen im Wert von knapp 24 Dukaten. Die Schatulle
lasst sich entweder mit Ballurats Ring aus dem
Baderaum (9) oder einer Schlésser Knacken-Probe +8
6ffnen. Rohe Gewalt (10 TP) fiihrt ebenfalls zum Ziel,
bei einer 1-3 auf dem W6 ist dabei jedoch der Edelstein
beschadigt worden.

Schlaf- und Ausriistungsraum der Wachen (39)

3 Schritt x 3 Schritt

Dieser Raum ist seinem Zweck entsprechend
eingerichtet, jedoch seit Urzeiten nicht benutzt worden.

Prozessvorbereitung (40)

3 Schritt x 5 Schritt

Eine etwas gehobenere Ausstattung ziert diesen Raum:
Ein altes Pult, das seitlich eingeknickt ist, steht in der
Mitte, daneben liegen einige vermoderte Blitter und
verweste Buchriicken auf dem Boden. Die Schrinke an
der linken Wand sind beinahe vollig zerfallen. In einer
kleinen Kammer weiter hinten lassen sich ein paar

Haken an den Wénden mit zerfallenen
Kleidungsstiicken finden.

In einem der zerbrochenen Schrianke entdeckt ein
neugieriger Held vielleicht einen alten Stirnreif mit
einer Gravur von Praios' strafendem Auge. Dieser hat
keine weitere Funktion, kann aber gotterfiirchtigen
Helden einen kleinen Ansporn geben.

Zu Fran-Horas' Zeiten war dies der Raum, in denen sich
die Richter auf die meist sehr kurzen Verhandlungen
vorbereitet haben.

Gerichtssaal (41)

5,5 Schritt x 6 Schritt

In diesem groBen Raum fallen zunédchst zwei
unterschiedlich grofe, aber mittlerweile undeutlich
gewordene Kreideheptagramme auf. Ringsherum sind
herunter gebrannte Kerzen verteilt. Es riecht iibel nach
tierischen  Exkrementen, Sekreten und rohem,
vergammelnden Fleisch. Der Gestank scheint einer
Ecke zu entstammen, in der ein groBer Kifig steht, auf
dessen Boden zunidchst nur schemenhaft etwas Grof3es
auszumachen ist. Auf einem kleinen Tisch, der in
diesem Raum ganz verloren aussicht, befinden sich
Lederriemen, Fesseln und Ketten. Bis auf ein erhdhtes
Pult an der Ostseite ist der Raum erstaunlich kahl.

In dem Kiéfig, dessen verbogene Gitterstangen viele
Scharten und Kratzer aufweisen, befindet sich der
Leichnam einer weiblichen Smaragdspinne.

Einst war dieser Raum der Gerichtssaal. Sobald aus den
Gefangenen keine neuen Informationen mehr
herauszubekommen waren, wurde ihnen hier der
Prozess in Praios' Namen gemacht. Schuldig waren sie
alle, und es gab nur ein Strafmall — den Tod.

langst

Arbeitsraum von Dilhabeth Achmadsunya (42)

2,5 Schritt x 5 Schritt

Dieser mittelgrofe Raum wird besonders von einer
langen Regalreihe beherrscht, welche etwa die Halfte
der schmalen linken und der daran anschlieBenden
breiten Wandseite einnimmt. Sie beherbergt dutzende
Biicher und dazwischen kleine Glédser, in denen
seltsame Gebilde in einer triilben Fliissigkeit
schwimmen. Den Rest der Wand fiillt ein grof3er
Schreibtisch aus, der mit Schreibkram und Notizen
iberfiillt ist. Auf einer schmalen Arbeitsbank im
anderen Eck konnen ein paar einfache, alchemistische
Geréte ausgemacht werden.

In den Gldsern im Regal befinden sich kleine, in
Spiritus eingelegte Kreaturen. Darunter sind ein nackter
Jungvogel mit einem zusétzlichen Paar ledriger Fligel,
eine Ratte mit drei Kopfen, eine Eidechse, deren
Hinterleib in fiinf warzigen Tentakeln endet und andere
widernatiirliche Schopfungen. Die Biicher umfassen
sowohl ein paar magische Standardwerke als auch
seltenere Abschriften von Werken wie dem Almanach
der Wandlungen, Chimdren & Hybriden, Form und ihre
Meisterschaft in Theorie und Praxis sowie einige
Kurzfassungen des Daimonicums. Ein zusammengefal-
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teter Zettel liegt etwas verloren in einem sonst leeren
Regalfach — es ist eine Karte des Erdgeschosses dieser
Einrichtung (siche Anhang B10). Vergleichen die
Helden diese mit den Angaben, die Sie ihnen iiber den
langen Korridor (11) gemacht haben, so fillt ihnen
vielleicht auf, dass sich dieser Gang auf der Karte noch
etwas weiter fortsetzt ...

Die Notizen auf dem Schreibtisch betreffen
iiberwiegend die magische Formulierung einer
Verschmelzungsmatrix (Magiekunde-Probe +9). Viele
offensichtlich gescheiterte Versuche liegen
zusammengekniillt ~ daneben. Dilhabeths  zweites
Tagebuch befindet sich ebenfalls dort (siche Anhang
B2), auflerdem ist dort der Arachnoide Almagest unter
mehreren Zetteln begraben. Dieser beschreibt sowohl
einige dutzend recht seltene Spinnenarten als auch
diverse spinnenartige Ddmonen — und an dieser Stelle
ist das Buch auch aufgeschlagen. Ein Kapitel iiber den
Diamon Mactans scheint dabei besonders interessant:
Hier wird geschildert, dass er keiner bestimmten
Doméne zuzuordnen ist, aber seltsamerweise eine starke
Abneigung gegen Seeschlangenzdhne besitzt. Alle
Versuche, diese Eigenart zu kléren, blieben bisher ohne
Erfolg, zumindest gab es keine Uberlebenden, die davon
berichten konnten. Weitere Informationen zum
Arachnoiden Almagest finden Sie im Heft Die
Magische Bibliothek, S. IX.

Die alchemistischen Gerétschaften sind eher simpler
Natur und dienten wohl nur zur Herstellung von
einfachen Losungen und Fliissigkeiten.

Henkerskammer (43)

4 Schritt x 3 Schritt

Ein schaler Rauchgeruch liegt hier in der Luft. In der
Mitte der Kammer steht ein massiver, alter Holzblock,
an dessen unterem Ende zwei Handschellen
eingeschraubt sind. Bis auf einen verrotteten Schemel
steht dieser Raum vollig leer. Hier lésst sich eine etwa
vier bis fiinf Tage alte Blutspur entdecken, die sich von
der Treppe bis durch die gegeniiberliegende, gedffnete
Tiir zieht.

Dies war einmal der Raum, in dem der Henker seine
blutige Pflicht erfiillte. Die Handschellen und
Hackspuren in dem Holzblock geben darauf deutliche
Hinweise.

Krematorium (44)

4 Schritt x 2,5 Schritt

Bis auf ein paar zerbrochene Tische an der anderen
Wand und einen rostigen Eimer ist auch dieser Raum
ziemlich leer, der Geruch nach altem Rauch ist hier
jedoch deutlich stirker. Links vom Eingang befindet
sich eine kleine, aber schwere Eisentiir. Ein paar
eingetrocknete, verschmierte Blutflecken fithren genau
darauf zu.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:
Mit einiger Miihe ziehst du die Tir zu dir auf. Der
Brandgeruch kommt hier her, soviel ist klar, und noch

etwas anderes riechst du: verbranntes Fleisch. Mit
angehaltenem Atem wirfst du einen vorsichtigen
Blick in den kleinen, sehr engen Raum — und weichst
erschrocken zuriick! Eine verkohlte Gestalt sitzt dort
in einer eigenartig schiefen Haltung auf einem
eisernen Stuhl. Nur noch an wenigen Stellen werden
die geschwirzten Knochen von blitterndem Fleisch
bedeckt. An den abgeschilten Beinen hédngen die
Uberreste ledriger Stiefel, das alles steht auf einem
Eisengitter, unter dem Asche und verbranntes
Feuerholz zu sehen sind.

Dies hier ist eine Art Krematorium, in dem manche
Verurteilte sogar bei lebendigem Leibe verbrannt
wurden. Die etwas erhohte Brennkammer verengt sich
nach oben hin zu einem Kaminschacht, der eiserne
Stuhl in der Mitte ist an der Lehne und den vorderen
Stuhlbeinen mit Schellen ausgestattet. Ein breiter Spalt
wurde so unter der Tiir angebracht, dass das Feuerholz
von aullen entziindet werden konnte. Der starke
Kaminsog sorgt dafiir, dass sich hier schnell eine grof3e
Hitze entwickeln kann. Wer sich damals zu den
,,Glicklichen* zédhlen durfte und vorher mit Pech
eingeschmiert wurde, brannte heifler und schneller, was
die Qualen etwas verkiirzte. Durch den Rost fiel alles,
was nicht brennbar war — so finden sich dort vielleicht
noch ein paar Metallkndpfe oder alte Miinzen.

Hier erlitt Albio Salzerhav den Flammentod, im Wahn
verbrannt von Firunislaus Bachental, der ihn damit fiir
seinen vermeintlichen Verrat strafen wollte. Aus diesem
Vorgang stammt iibrigens der Rauch, welcher Magister
Falke vor fiinf Tagen aufgefallen war.

Die Spiegelscherbe, die ihm Bachental vorher durch den
Leib stie3, lie3 Salzerhav auf der Stelle den Verstand
verlieren — sie fiel bei seiner Verbrennung unbeachtet in
die darunter liegende Asche. Dort kénnen die Helden
sie auch finden, im giinstigsten Fall werden sie wissen,
wonach sie suchen.

Die Scherbe ist etwa einen halben Schritt lang und ein
dédmonisch verfluchtes Artefakt mit niederhollisch
scharfen Réndern. In irisierenden Farben schillernd,
verursacht sie schon beim blofen Hinsehen
Kopfschmerzen. Der Quitslinga gab sie einst dem
Anatom, damit dieser auch ohne Zustimmung des
Druiden zum Buch der Letzten Geheimnisse (BLG)
vordringen und seinen Wahnsinn mehren konnte. Spéter
spielte der Quitslinga die Scherbe dem Alchemisten zu,
was dessen Geisteszustand rapide verschlechterte und
ihn schlieBlich in den Mord an Albio trieb. Mit ihr kann
sich ein Held Zugang zum BLG verschaffen, dies wird
in Kapitel VI ausfiihrlich beschrieben. Jedoch ist die
Spiegelscherbe mit grofiter Vorsicht zu behandeln — der
Kontakt mit der bloBen Haut fiihrt schon nach kurzer
Zeit zu Wahnvorstellungen und Paranoia. Schneidet
man sich an ihr, so verursacht dies W6 +2 SP und den
tempordren Verlust von einem Punkt Klugheit. Wickelt
man sie in ein robustes Tuch oder fasst sie mit festen
Handschuhen an, so kann man mit ihr einigermallen
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gefahrlos umgehen. In ihrer Gegenwart steigen
samtliche schlechte Eigenschaften, Phobien und
Vorurteile des sie tragenden Charakters um zwei
Punkte. Thr kann nur karmales Wirken Schaden
zufiigen, wobei 33 TP mit einer geweihten Waffe oder
eine entsprechende Liturgie (mindestens Grad 1V) zu
ihrer Vernichtung fiithren.

Lagerriume (45)

2,5 Schritt x 5 bzw. 6 Schritt

Diese Lagerrdume sind anndhernd gleich grof3 und ihr
Inventar ist groBtenteils zerstort. Rostige Eimer,
dutzende zerbrochene Kisten mit undefinierbarem
fasrigen Inhalt, ein paar zerfressene Stoffmatten,
modrige Fisser, in denen schon lange nur noch Staub
liegt, verteilen sich unordentlich iiber den schmutzigen
Boden. Einige rostige Klingen, Axte und Stangen liegen
unter einem Haufen Holzschutt begraben.

Grofier Haft- und Folterraum, BLG (46)

12,5 Schritt x 14,5 Schritt

Dies ist ein sehr grofer Raum, der von vier Sdulen
getragen wird. Eine lange Front von Gitterstdben trennt
ringsum schlauchartige Zellen ab. Nahe am Eingang
befinden sich verschiedene Folterwerkzeuge, Halsreifen
und Handeisen, die auch erst kiirzlich benutzt worden
sind. Eine Streckbank und ein Kohlebecken, in dem
noch einige Schiirthaken stecken, stehen weiter hinten.
Rechts des FEingangs wurde auf einer weiteren
Streckbank ein schmichtiger Mann eingespannt, der
sich nicht mehr regt. Etwas weiter hinten wurden
mehrere Korper an den GliedmaBen aufgehingt und
baumeln dort von der Decke.

Die Verdnderungen in diesem Raum nach der
Begegnung mit dem Druiden werden in Kapitel VI:
Illusion und Wirklichkeit beschrieben. Folgende
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Beschreibungen gelten daher nur fiir die Zeit vor dem
Ritual:

Rechts hinten erhebt sich eine fast drei Schritt hohe
Kuppel aus unzéhligen, spiegelnden Flichen, die auch
den unteren Teil einer der tragenden Séulen umschlief3t.
Die Spiegel verzerren ihre Umgebung und bilden sie
scheinbar vollig wahllos ab. In einigen kann man ein
Buch auf einem Podest erblicken, jedoch ist nicht
erkennbar, von welchem Ort dieses Spiegelbild stammt.
Mit dieser méachtigen Illusion schiitzt sich das BLG vor
unbefugtem Zutritt. Sie ist mit Gewalt nicht zu
durchbrechen, alle Gegenstinde dringen in eine
scheinbar zdhe Fliissigkeit ein und werden rasch
niederhollisch kalt. Jegliche Magie wird in eine
beliebige Richtung reflektiert. Fiir Spielerhelden ist es
an sich unmdglich, sie mit einem ILLUSION
AUFLOSEN zu zerstéren. Ein ODEM lisst die Kuppel
blendend rot aufleuchten, ein ANALYS offenbart ein
duBerst verwirrendes Geflecht von Kraftfiden ohne
scheinbare Struktur, Anfang oder Ende, und andere
Zeichen einer chaotischen, ddmonischen Prisenz.
Einige der Kraftlinien entwinden sich diesem Geflecht
und pulsieren einem Ort zu, der sich nordwestlich und
oberhalb dieses Raums befindet.

Vor langer Zeit war dieser Massenhaftraum ein probates
Mittel, den Widerstand der Insassen schnell zu brechen.
Hinter Gittern mussten diese mitansehen, wie einer ihrer
Mitgefangenen brutal gefoltert und grausam verhort
wurde — im Bewusstsein, dass sie die nédchsten sein
wiirden, wenn sie nicht bald ihre Mitverschworer
nannten.

Der Anatom benutzte die altertiimlichen Foltergerite fiir
seine morbiden Experimente — auch, um dem BLG nahe
zu sein, zu dem er mittels der Spiegelscherbe
uneingeschriankten Zugang erhielt.



KariteL IV: WEGE i pEn WaHIsinm

SCHRECKSERUVIIDEI

Die Helden werden vermutlich einige Zeit damit
verbringen, die Rdume oder die gefundenen Dokumente
nach niitzlichen Informationen zu durchforsten. Nach
dem Marsch durch die Ddmonenbrache mag dies etwas
ereignislos erscheinen. Sie konnen den Helden daher
zwischendurch ein paar Schreckmomente bereiten.

Auf Weisung des Druiden wird der Quitslinga den
Helden auflauern und zweien von ihnen ein paar Haare
ausreilfen.  Dieser  hinterhéltige  Auftritt  des
Gestaltwandlers wird im Sektionsraum (37) in Kapitel
III beschrieben.

Laikis wird bestdndig ein genaues Auge auf die Helden
haben wollen. Genauer gesagt, ein gefliigeltes namens
Gotongi. Dieser niedere Ddmon aus dem Gefolge
Iribaars bleibt iiblicherweise unsichtbar — ab und zu
sollten Sie jedoch einem Helden mit der Gabe
Gefahreninstinkt  eine  offene  Sinnenschdrfe-Probe
gestatten. Um den Gotongi tatsdchlich auszumachen,
miisste diese Probe schon brillant (+18) gelingen. Diese
Situation soll den Charakteren also vor allem eine
dunkle Ahnung geben, dass sie beobachtet werden. Mit
Magie (wie zum Beispiel einem ODEM) ist der Ddmon
leicht zu entdecken. Der entsprechende Held kann in
diesem Fall kurz die Umrisse dieses kindskopfgrofen,
blutunterlaufenen Auges und seiner langen, ledrigen
Fledermausfliigel erblicken, bevor der Gotongi sein Heil
in der Flucht sucht.

Gotongi

Zwicken:

INI19 AT15 PA18 TP 1SP DKHNS
LeP12 RSO GS25 MR7 GW 6

Besonderheiten: Zwei Aktionen pro KR; Kritische Konsistenz,
Schweben, Unsichtbarkeit, Verwundbarkeit (Zauberei). Der
Gotongi kann anstelle eines Angriffs Zauber mit einer Wirkung
ahnlich der von GROSSE VERWIRRUNG, BOSER BLICK
(Furcht) oder GROSSE GIER mit 3W6 ZfP* (minus MR des
Opfers) einsetzen.

Weitere Angreifer konnten den Helden in den auflen
liegenden, unbewohnten Rdumen begegnen: Hier haben
sich oOfters einmal Wesen einen Weg ins Innere
gegraben, die am ehesten als eine Kreuzung zwischen
einem TausendfiiBler und einer fetten, weillen Made zu
beschreiben sind. Die etwa einen Schritt langen, in der
Démonenbrache heimischen Aberrationen arbeiten sich
mit ihren zéhnestarrenden Maulern durch das verfluchte
Erdreich — mit ihrem Saurespeichel sogar durch
massiven Stein. Mochten Sie den Helden eine kleine
Herausforderung bieten und sie auf ein Nest stoBen
lassen, so sollten zwei dieser Kreaturen pro Held
angemessen sein. Sie greifen an, sobald ihnen ein
Lebewesen ndher als zwei Schritt gekommen ist und
konzentrieren ihre Angriffe meist auf eine einzelne
Person. Sonst sind sie eher damit beschéftigt, sich durch
Stein, Schutt und Erde zu graben.

Brachenwurm

Biss:

INI13 AT 14 PAG6 TP W6+2 DK HNS
LeP20 RS 1 GS7 MR 4 Gw 4
Besonderheiten:  AuRergewdhnlich  verwundbar  durch

samtliche Metallwaffen (doppelter Schaden). Gelingt einem
Brachenwurm eine Gute Attacke, so hat er zuséatzlich zum
schmerzhaften Biss auch noch Saure in die Wunde gespien.
Der Getroffene erleidet am Ende der Kampfrunde W6 SP, in
der folgenden W6-1 und so fort.

Liegt ein wenig Zeit zwischen dem Angriff des
Quitslinga und der Enttarnung der Illusionsmauer, so
konnen Sie an letzterer Stelle den betreffenden Helden
die Macht des Druiden demonstrieren: Mit den
gestohlenen Haaren hat er sich kleine Figiirchen der
zwei Helden angefertigt, die er nun mit seinem
Vulkanglasdolch bearbeitet. Beschreiben Sie, wie die
entsprechenden Personen mit einem Mal von
grasslichsten Schmerzen geplagt werden und zu kaum
etwas anderem in der Lage sind, als sich
zusammengekrimmt auf dem Boden zu wilzen (Wachs
der Herrschaff). Alternativ konnten sie aber auch
plotzlich eine panische, irrationale Angst vor diesem
Gang entwickeln und einfach flichen wollen (Miniatur
der Herrschaft). Diese Effekte dauern jedoch nur etwa
zwei Minuten an, dienen der Abschreckung und
hinterlassen keine Folgeschidden. Danach muss sich der
Druide wieder seinem Ritual widmen, in der Hoffnung,
dass er es noch rechtzeitig abschlieBt, bevor ihn die
Helden entdecken.

HinferLASSEONSCHAFTED

Die Bewohner des Gefingnisses haben einige
Dokumente hinterlassen, welche von den Helden an
verschiedenen Stellen zu finden sind. Insbesondere die
letzten Eintrdge der Chimérologin und des Alchemisten
werden im Anhang ausfithrlich wiedergegeben. Um
Ihnen einen raschen Uberblick iiber die vergangenen
Ereignisse zu geben, werden im Folgenden die
Tagebiicher restimiert. Dabei wird zunichst eine grobe
Kurzfassung der ersten Eintrdge gegeben, wihrend Sie
den anschlieBenden Teil auch in ausfiihrlicher Form in
Anhang B finden.

Hier sollte angemerkt werden, dass ein Held, der sich
mit den FEintrigen befasst, in dieser Zeit kaum zu
anderen Aktionen fahig sein wird, als sich auf das Lesen
zu konzentrieren. Charaktere mit besonders guten
Féhigkeiten in Lesen/Schreiben werden natiirlich
deutlich schneller mit der Lektiire fertig. Verteilen Sie
zur Not die Informationen auf mehrere, ruhigere Punkte
im Abenteuer, an denen sich ein erneuter Blick in das
jeweilige Tagebuch rechtfertigen lédsst. Ein langer Gang,
der vor lebenden Leichnamen nur so wimmelt, eignet
sich dazu selbstredend wenig.
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Erstes TaGEBUCH DER CHimAROLOGIT

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Du blatterst schnell durch einige interessante Stellen
der ersten paar dutzend Seiten und kannst nach kurzer
Zeit  verschiedene Riickschliisse ziehen: Die
Verfasserin heiflt Dilhabeth Achmadsunya ash-Shaya
und war wohl einst Lehrmeisterin der Pentagramm-
Akademie in Rashdul. Als der ddmonologische Zweig
dieses Instituts geschlossen wurde, ging sie in die
Schwarzen Lande. Dort hielt sie sich ldngere Zeit an
Galottas Heptagon-Akademie in Yol-Ghurmak auf.
Oft driickt sie Erstaunen und ihre Bewunderung fiir
das unglaubliche Wissen aus, das dort gelehrt und
nicht durch konstruierte moralische Bedenken
beschnitten wird. Dann schreibt sie von ihrer Schuld
gegeniiber Galotta, die sie einldsen muss, bevor sie in
die hochsten Geheimnisse der schwarzen Magie
eingeweiht werden kann. Sie soll ihm einen
fortpflanzungsfahigen Daimonid erschaffen, der in
einer kommenden Schlacht eingesetzt werden soll. Es
folgen  mehrere  Seiten  mit  offensichtlich
fehlgeschlagenen Experimenten, ihre Verzweiflung
wichst und 6fter sind verschlungene Zhayad-Symbole
an den Rand gemalt.

Diese Symbole konnen bei entsprechender Kenntnis der
Runen als ,,ASF* entziffert werden — dem Symbol fiir
die Erzddmonin Asfaloth.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Die Magierin beschreibt ein Treffen mit einem
gewissen Orschan Laikis, der ihr einen Handel
vorschldgt: ihre Hilfe bei seinem Plan und ,,.BLG"
berdt sie dafiir bei ihren Forschungen. Bereits eine
erste Sitzung mit diesem erweitert ihren Horizont so
sehr, dass sie den Handel begeistert eingeht. Es folgen
ein paar Satze tiber den Umzug in die Brache und das
Kennenlernen und Einrichten des ehemaligen
Gefiangnisses. Auf den folgenden Seiten gehen ihre
Forschungen erstaunlich gut voran, sie wird nicht
miide zu erwéhnen, dass BLG daran einen groflen
Anteil hat. Sie hitte gar nicht gewusst, wie viel es
noch zu lernen gebe. War ihre Schrift anfangs noch
sehr akkurat, so fallt dir auf, dass ihr Stil gegen Ende
hektischer wird und einige Stellen nur schwer zu
entziffern sind.

Orschans Plan wird nicht weiter ausgefiihrt, ebenso
wenig, was es mit den Initialen BLG auf sich hat. Die
folgenden  Beschreibungen  stellen nun  die
Zusammenfassung der Eintrige des Anhangs B1 dar:
Achmadsunya beschreibt ihre Schwierigkeiten bei der
Formulierung einer Erschaffungsthesis, da die
siebtsphirige Verschmelzungskomponente recht
kompliziert und die derische nicht leicht zu beschaffen
sei. Sie hat sich ein Buch namens Arachnoider
Almagest besorgen lassen, das sie dabei unterstiitzen
soll.  Tatséchlich sind die Forschungen der
Chimérologin ein paar Eintrige spiter deutlich

fortgeschritten und sie beschreibt die Entsendung einer
Expedition ins Orkland, um dort die derische
Komponente aufzutreiben. Diese ldsst offensichtlich
deutlich auf sich warten und sie wird zunehmend
nerviser, da ihre Vorbereitungen fast abgeschlossen
sind. In der Zwischenzeit kiimmert sich Dilhabeth
anscheinend iiberwiegend um Orschans Belange, driickt
aber mehrmals aus, dass sie seinen Plan fiir
undurchfiihrbar hélt. Doch wenn er sich einfach mit
ihrem™ Tod (auch dies wird nicht weiter ausgefiihrt)
abfinden wiirde, wiare BLG vermutlich auch nicht mehr
zuginglich fiir sie. So wiirde sie ihren Mund halten und
seinen Wiinschen entsprechen.

Zweites TaceBucH DER CHimAROLOGIT
Dieses Buch dhnelt dem ersten in Form und Farbe,
jedoch sind nicht anndhernd so viele Seiten beschrieben.
Die Schrift wird besonders gegen Ende hin recht
unleserlich und die Rénder sind oft voller seltsamer
Zeichen und Muster. Sie konnen IThren Spielern direkt
den entsprechenden Anhang B2 aushéndigen, der in der
folgenden Beschreibung zusammengefasst wird:

Der erste Eintrag beginnt mit der Erleichterung dariiber,
dass ein gewisser ,,Schnitter endlich die Lieferung
gebracht hat. EIf Mannchen und vier Weibchen wurden
eingefangen, ein Exemplar sogleich von einem ,,Valpo
Bellurat®“ seziert, um die Schwachstellen auszumachen.
Es schloss sich noch an diesem Abend eine
Beschworung an, welche die Chimérologin stark
forderte. Das erschaffene Wesen war jedoch kaum zu
kontrollieren und starb kurz darauf. Sie war verzweifelt,
doch durch einen Traum, in der ihr ,,die Herrin“
erschien, fasste sie neuen Mut. Die Aufzeichnungen
werden ab dieser Stelle etwas verworrener und
nachlédssiger. Offensichtlich hat Achmadsunya mit
Valpos Hilfe Kreuzungsexperimente angestellt, die sie
ihrem Ziel deutlich ndher brachten. Zeitweilig schreibt
sie von telepathischen Féhigkeiten ihrer Versuchs-
objekte und auch von einer gewissen Zuneigung ihnen
gegeniiber. Es folgt eine lange Passage recht unklarer
und zerstreut wirkender Eintrdge {iber neues Wissen und
die Verdnderung ihres Korpers. Ein weiteres
Experiment schldgt im letzten Moment fehl, doch die
Magierin ist sich sicher, dass mit Hilfe ,,der Herrin* der
nichste Schritt gelingen wird. Sie erschuf schlielich
ein ,,Gebérgeschopf™, das viel groBer wurde als geplant
und seine Nachkommenschaft nicht einfach hergeben
wollte. Sie schildert, wie sie sich die ,,Eiersdcke” mit
Gewalt geholt hat, wobei die Mutterkreatur den Tod
fand. Ab hier machen die meisten Eintrige kaum noch
Sinn. Die Nachkommen werden von ihr fast nur noch
als ihre eigenen Kinder bezeichnet und sie scheint mit
ihnen zu sprechen. Als sie schliipfen, wird Dilhabeths
Verhiltnis zu Orschan deutlich kiihler. Im letzten
Eintrag beschreibt sie schlieBlich, wie sie sich in den
groBen Raum im Nordosten zuriickziehen wird, um sich
und ihre Kinder besser schiitzen zu kdnnen.
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Das LABORBUCH DES ALCHEMISTED

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

In die Innenseite des ledernden Buchumschlags ist der
Name des Besitzers in feinen Lettern eingeitzt:
Firunislaus Bachental. Es beinhaltet unzéhlige
Tabellen iber Malfe und Gewichte,
Umrechnungsfaktoren und andere alchemistische
Hilfsmittel. Darauf folgen sauber abgeschriebene
Rezepte der géngigsten alchemistischen Erzeugnisse,
meist mit ausfiihrlichen Erginzungen. Interessant
wird es im letzten Drittel: Dort finden sich
grofitenteils personliche Aufzeichnungen und andere
Notizen, die mit zittriger Handschrift verfasst wurden.
Darin beschreibt der Verfasser, dass er entfiihrt wurde
und groBe Angste aussteht. Er rechnet offensichtlich
nicht mit einer baldigen Rettung, so dass seine einzige
Hoffnung die Gétter sind, zu denen er fast stiindlich
betet. Viele Seiten folgen, in denen sich Bachental fiir
seine Verfehlungen im Leben und seine wohl nicht
ausreichende Gotterfiirchtigkeit entschuldigt. Er wird
augenscheinlich dazu  gezwungen, bestimmte
Mixturen herzustellen.

Falls die Helden genaueres iiber diese Substanzen
wissen wollen, so beschreiben Sie ihnen, dass es sich
besonders um Zaubertranke und Elixiere zur Steigerung
der Gewandtheit und der Ausstrahlung handelt. Auch ist
ein Willenstrunk darunter sowie erschreckend viele
Gifte und Rauschmittel.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem du ein wenig hin- und her geblattert hast,
bekommst du einen Uberblick iiber die verschiedenen
Personen, mit denen der Alchemist bisher in Kontakt
gekommen ist. Seinen Entfithrer beschreibt er als
schiefgesichtigen Halunken, hat ihn aber seit jenem
Tag nicht wiedergesehen. Ofter wird Bachental von
,,dem Druiden* besucht, wie er thn nur nennt. Vor
ihm hat er die grofite Furcht und ist nach einer
Begegnung mit ihm meist sehr aufgewiihlt. Dann gibt
es noch einen élteren Wissenschaftler namens Valpo
Ballurat, der von dem Alchemisten die widerlichsten
und bosartigsten Gifte verlangt, die er jemals
gemischt hat. Dieser hat meistens einen Lehrling
dabei, in dessen Augen der Alchemist oft Mitleid und
Kummer zu sehen glaubt. Ein blonder, schlaksiger
Botenjunge ist auch noch dort — ihn muss er mit der
Lieferung von Materialien und Zutaten beauftragen,
welche auch sehr prompt besorgt werden. Selbst
dann, wenn diese Stoffe liberaus selten sind. Doch
eine Person fasziniert Firunislaus tiber alle Maflen. Er

beschreibt die Schonheit einer ,,Dilhabeth® in einer so

ausladenden Weise, dass eine gewisse Verliebtheit —

wenn nicht gar Obsession — recht offensichtlich wird.

Er schreibt, dass sie immer freundlich zu ihm war und

ihn nie zu etwas gedridngt hat, und ist der festen

Uberzeugung, dass auch sie gegen ihren Willen hier

festgehalten wird.

Hier beginnt die Zusammenfassung der in Anhang B3
aufgefiihrten Eintrage:

Einmal hat sich der Alchemist einem Auftrag widersetzt
—nach einem kurzen, eigenartigen Gesprach mit dem
Druiden hat er das gewiinschte Mittel (ein starkes
Angstgift) trotzdem hergestellt. Er kann sich nicht mehr
entsinnen, was ihn umgestimmt hat. Seine Zuneigung zu
Dilhabeth verstarkt sich noch, als er in einem Buch des
Druiden nach einem seltenen Rezept suchen muss. Denn
dort findet Firunislaus Botschaften an den Rand
geschrieben, die sie an ihn gerichtet hat. Laut ihren
Worten ist sie tatséchlich hier gefangen und hat sich in
ihn verliebt. Er erschleicht sich nun 6fter den Zugang zu
dem Buch, um mit ihr in Kontakt zu treten. Im direkten
Gesprach macht Dilhabeth einen eher abweisenden
Eindruck, was der Alchemist aber damit begriindet, dass
sie sich wohl beobachtet filhlen muss. Seine Schrift
wird im Folgenden oft sehr unregelmifBig und unsauber.
Der Lehrling des Anatoms (er heifit Albio) kommt ihn
Ofter besuchen, und es entwickelt sich eine Art
Freundschaft zwischen ihnen. In ihren Gespréchen stellt
sich heraus, dass Albio ebenfalls an die Flucht denkt
und bereits einen Plan erarbeitet hat. Firunislaus mochte
Dilhabeth mitnehmen, was Albio jedoch strikt verneint,
da sie mit die geféhrlichste Person hier sei. Der
Alchemist glaubt ihm ganz offensichtlich kein Wort,
bleibt aber still, um seine Fluchtmdglichkeit nicht zu
gefahrden. In seinen Aufzeichnungen macht er jedoch
klar, dass er sie keinesfalls zuriicklassen wird. Uber das
Buch kontaktiert er sie ein weiteres Mal.
Erschreckenderweise eroffnet sie ihm, dass Albio ein
Verriter sei und es auf sie abgesehen hitte. Doch auch
sie hat einen Plan. Albio jedoch miisse fiir seinen Verrat
brennen, und so kommt am néichsten Tag Dilhabeths
Verbiindeter — niemand anderes als der Botenjunge —
vorbei.  Er  beschreibt  einerseits  Dilhabeths
Aufenthaltsort im Nordostfliigel und iberreicht
Firunislaus eine lange Glasscherbe als Waffe gegen
Albio. Dieser letzte Eintrag ist recht wirr, aber das
Vorhaben Bachentals ist mehr als deutlich: Er wird
Albio verbrennen und dann mit seiner geliebten
Dilhabeth die Flucht wagen.
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KaPrifeL V; BETfRUG viID BESCHWORULIG

Mit der Konfrontation des Druiden haben die Geféhrten
nun die Mdglichkeit, ihren Auftrag zu erfiillen, der sie
durch die Ddmonenbrache bis hier hin fiihrte. In diesem
Kapitel wird das Ritual beschrieben, aulerdem finden
Sie hier dessen unerwartete Auswirkungen, welche die
Helden schnell auf die Spur einer weitaus méachtigeren
Wesenheit bringt.

Das RifvalL

Kaum sind die Gefahrten in den Beschworungsraum
eingedrungen, wirft der Druide bereits eine kleine,
knorrige Wurzel vor sich auf den Boden. Rasch
erwidchst daraus eine elementare WAND AUS
DORNEN, die ihn und die Beschworungsstitte von den
Helden trennt. Er briillt durch das wuchernde Gewéchs
hindurch: ,,Thr werdet mich nicht aufhalten! Ich werde
mir zuriickholen, was mir gehort, und nicht einmal
Boron hochst selbst wird mich stoppen konnen!*

Dann beginnt er wieder Beschworungsformeln zu
intonieren, wihrend die Gruppe nun versuchen kann,
durch die Dornenwand zu dringen. Halten Sie sich dabei
an die Regeln, die im Liber Cantiones bei diesem
Zauber beschrieben sind — und legen sie 8 ZfP* des
Druiden zugrunde. Zusitzlich gibt es ein paar kleine
Abwandlungen. Die chaotischen Auswirkungen der
Magie in der Ddmonenbrache finden ndmlich auch hier
statt: Teile der Hecke fangen pldtzlich an, mit
schwarzen Flammen zu brennen, andere {iberziehen sich
mit beilendem Frost oder versteinern, an anderen
Stellen rinnt eine dtzende Fliissigkeit iiber die Zweige
oder es befindet sich eine stinkende Giftwolke im
Gestriipp. Fiir jede Kampfrunde, in der ein Held die
Hecke mit Waffengewalt durchschlagen oder sich
hindurch winden mochte, wiirfeln Sie mit dem W20.
Bei einer 17-20 wiirfeln Sie dann nochmal mit dem W6.
Der betroffene Teil der Hecke hat sich in diesem
Augenblick mit einem verderbten Element vermischt.
Dabei gilt:

«1: Erz (versteinert, scharfe Gesteinssplitter)

+2: Humus (wiirgende Tentakel, schnappende Mauler)
«3: Eis (plotzlicher Frost)

*4: Wasser (eine dtzende Briihe rinnt herab)

*5: Feuer (schwarze Flammen lodern empor)

+6: Luft (ein beiBender Gestank raubt den Atem)
Versucht sich jemand hindurch zu winden, so
verursachen diese Effekte jeweils W6 Trefferpunkte,
zusétzlich zum erlittenen Schaden durch die scharfen
Dornen. Schldgt sich ein Held mit Waffengewalt
hindurch, so wird er nur durch die Effekte von Humus,
Feuer und Luft zusitzlich betroffen.

In der Zwischenzeit ist die magische Konzentration fiir
alle korperlich spiirbar. Eine kribbelnde Spannung baut
sich in der Luft auf, die den Helden die Nackenhaare
aufstellt. Sind sie schlie8lich durch die Wand hindurch,
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so geben Sie ihnen eine kurze Beschreibung der
Umgebung aus Kapitel III, Altarraum (28). Der
Druide wird die Helden nun so lange mit seinen
Zaubern attackieren, bis er entweder 30 AsP verbraucht,
20 SP eingesteckt oder durch andere Wege zur Rdson
gebracht wird.

Er wird winseln und wimmern, dass er doch nur seine
Berilja zuriick haben mochte. Ein dumpfes Zittern
durchféhrt mit einem Mal den ganzen Raum. Aus einer
der Steinmulden dringt plétzlich ein fahles Licht und die
enthaltenen Organe und Fliissigkeiten scheinen wie
schwerelos in einer Sédule nach oben zu treiben —
darunter auch eines der nandusheiligen
Vergroflerungsgldser. Magisch begabte Charaktere
konnen geradezu spiiren, wie dort gerade ein méchtiger
Kraftfaden emporgestiegen ist.

Der Druide beachtet die Helden nun gar nicht mehr und
heult zornig auf: ,,Du hast mich belogen! Es ist alles
falsch! Dir ging es nie nur um meine Berilja! Das ist
viel zu groB! Was fiir ein Spiel treibst du?* Panisch
versucht er nun die Augen und Zungen aus den
Vertiefungen zu schopfen und das Blut aus den Rinnen
zu wischen. Kurz darauf leuchtet eine weitere Mulde
auf. Mit einem plotzlichen Ruck wird der Druide wie
eine Puppe in die Mitte des Heptagramms gerissen. Er
schwebt dort einen halben Schritt {ber dem
Frauenkorper, seine Arme und Beine sind weit
voneinander gespreizt, sein Gesicht verrdt pures
Entsetzen und er schreit mit schriller Stimme: ,,Nein!
NEIN!!*

Das Ritual ist nun nicht mehr aufzuhalten, aber die
Helden sollten alles tun, um seine Wirkung
abzuschwichen. Dazu konnen sie beispielsweise die
noch nicht aktivierten Vertiefungen entleeren, den
leblosen Frauenkdrper auf die Seite ziehen, die
Blutrinnen auswischen oder das Heptagramm auf eine
andere Weise beschiddigen. Sollten sie einem der grofien
Kraftfiden zu nahe kommen, so werden sie durch eine
unsichtbare Macht fast zwei Schritt zuriickgeworfen und
erleiden W6 Schadenspunkte. Auch der Druide kann
nicht aus seiner misslichen Lage befreit werden, er
héngt wie gefesselt mitten in der Luft. Wahrenddessen
leuchten weitere Vertiefungen auf und ergieen ihren
Inhalt langsam nach oben, sofern sie nicht schon geleert
worden sind.

Ein ODEM (besonders aber ein OCULUS) verrét einem
Zauberkundigen, dass die Kraftfiden iber den
entleerten Mulden deutlich instabiler sind als der erste.
Sie scheinen zum Teil sogar wild hin und her zu
schlagen. Besonders gut gelungene Proben offenbaren,
dass die FlieBrichtung der Kraft sowohl in eine andere
Sphére weist, als auch in einen weiter unten liegenden,
siidostlichen Raum. Unzdhlige, diinne Astralfdden
winden sich um den Ko&rper des Druiden und halten ihn



dort gefangen. SchlieBlich leuchtet auch die Vertiefung
unheilvoll auf.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Als auch der letzte Eckpunkt des Heptagramms ein
unheiliges Leuchten ausstrahlt, pulsiert eine magische
Spannung durch den Raum, die in kalten Wellen iiber
eure Korper kriecht. Der Druide kreischt ein letztes
Mal in Schmerzen auf, dann geht er jédhlings in blaue,
lodernde Flammen auf. Ein dumpfes, reiendes
Gerdusch drohnt in euren Ohren und ein grelles,
flackerndes  Licht blendet euch. Es stinkt
liberwiéltigend nach verbranntem Fleisch und ein
pochender Schmerz fihrt in eure Schldfen. Ein
heftiger, eiskalter Windsto3 wirft euch beinahe um
und presst die Luft aus euren Lungen, als ob er euch
gewaltsam durchdringen mochte. Diistere, fremde
Gedanken schieBen durch eure Kopfe, sie suchen
etwas, doch finden es nicht — ein vielkehliger Chor
heult zornig und wahnsinnig lachend auf und verldsst
euch wieder. Mit einem Mal ist das letzte Echo
verklungen und ihr findet euch in absoluter Schwirze
wieder.

Ein BOSES ERWACHED

Entziinden die Gefahrten ihre erloschenen Fackeln, so
finden sie sich in einem totalen Chaos wieder. Alles,
was hier einmal stand, ist zertrimmert, der Altar
umgeworfen; von der Dornenhecke und der Leiche des
Druiden ist nichts mehr iibrig. Haben sich die Helden
vorher speziell um die Bergung der VergroBerungs-
linsen gekiimmert oder oder waren besonders schnell
bei der Sache, so konnten sie alle vier vor der
Vernichtung bewahren. Falls sie die Mulden eher
wahllos ausschopften, finden sie in den Resten der
Augen und Zungen immerhin W3 der Nandusreliquien.
Diese bestehen jeweils aus einer etwa handtellergrof3en,
konvexen Kristalllinse und einer goldenen Einfassung,
in die feine Schriftzeichen aus Silber eingelegt sind.
Zwischen verschlungenen Kreisen und Dreiecken steht
auf einer von ihnen in Alt-Bosparano: ,,Erklart ist nicht
verstanden, auf den anderen ,Hinterfragt ist nicht
angewandt”, ,Kombiniert ist nicht gesagt® und
»Behalten ist nicht akzeptiert“. Ein Nandus-Geweihter
der Gruppe (oder ein in Gotter/Kulte dullerst versierter
Charakter) kann erldutern, dass ein solcher antiker
Gegenstand zwar als heilig gilt, aber lediglich als Fokus
und Konzentrationshilfe und nicht als wundertitiger
Talisman benutzt wird.

Die Helden kénnen sich nun kurz sammeln, um ihre
Situation einzuschitzen. Sie konnen sich zunéchst nur
die offensichtlichen Fragen beantworten. So ist
zumindest kein Ddmon dem Heptagon entstiegen und
auch sonst spiiren sie nichts von einer astralen oder
weltlichen Katastrophe. Auch ein OCULUS oder
ODEM offenbart nur, dass hier keine groflen Kraftlinien
mehr verlaufen.

Dies ist nicht weiter verwunderlich, denn der Ritualort
des Druiden war nur die Schnittstelle auf Dere, durch
welche die Seelen aus Borons Hallen in Iribaars Reich
fahren sollten. Die Stérung des Rituals trieb die umher
peitschenden Kraftlinien einem neuen Ankerpunkt im
unteren Stockwerk zu — dem BLG. Zudem sind
dutzende Seelen zwar tatsdchlich dem Totenreich der
Vierten Sphiére entrissen worden, blieben jedoch vorerst
in der Dritten Sphére hidngen. Gerade an diesem Ort, an
denen viele von ihnen zu Tode gefoltert wurden, fahren
sie nun in ihre urspriinglichen Koérper ein oder streifen
als korperlose Geisterwesen umher. Schon bald werden
sich die Helden dieses Vorgangs bewusst.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Plotzlich vernehmt ihr ein gurgelndes Stohnen aus

einer Ecke des Raumes. Die dort liegenden vier

leblosen Kdorper beginnen sich zu bewegen! Bleiche

Finger krallen sich in den Boden und ein augenloser

Leichnam zieht sich mithsam unter den anderen

Korpern hervor. Euer Blick wird kurz zur Seite

gelenkt, als die GliedmaBen der tuchbedeckten

Frauenleiche stofartig zucken und sie sich schlieSlich

aufsetzt. Taumelnd erheben sich nun die Leichen in

der Ecke und verziehen ihre Gesichter zu grisslichen

Fratzen.

So wie hier wurden iiberall in dem Gemduer die
Leichen und Skelette belebt. Sie gelten dabei nicht
einfach als unbelebte, magische Objekte — denn ihre
gemarterten Seelen befinden sich vorerst tatsdchlich
wieder in ihren alten, stofflichen Hiillen. Ein diinner
Kraftfaden verbindet sie jedoch mit dem BLG, wodurch
sie in dieser Sphire gefangen bleiben. Eine Kommuni-
kation mit ihnen ist nicht mdglich, sie besitzen nur eine
rudimentére Intelligenz und ohnehin meist keine Zunge
mehr. Jedoch sind viele dieser qualvoll gestorbenen
Seelen so psychotisch, dass sich die Untoten dufBerst
feindselig verhalten. Manch andere konnen diesen Ort
gar nicht mehr begreifen, so dass ihre Korper scheinbar
verwirrt umher torkeln oder nur auf der Stelle hin und
her schwanken. Zur letzteren Art gehdrt auch der
tuchbedeckte Frauenkoper. Fiir den Druiden, der weit
entfernt von dieser Sphédre die unendlichen Qualen der
Seelenmiihle durchleidet, mag dies wie ein besonders
zynischer Scherz des Schicksals klingen, denn
tatsdchlich ist Beriljas Seele darin gefangen.

Der oben genannte Kraftfaden ist nicht nur ein wichtiger
Hinweis auf den Ursprung der Geschehnisse (ODEM
oder OCULUS), er kann auch durchtrennt werden. Dies
ist allerdings nur durch karmales Wirken mdglich, die
so befreite Seele wird dann wieder auf die Reise iiber
das Nirgendmeer geschickt. Die Zerstdorung eines
Untoten sorgt nur dafiir, dass seine Seele hier korperlos
umbher treibt, bis sie entweder durch das Seelenportal
des BLG in die Niederhollen gerissen wird oder nach
der Zerstérung des Buches in Borons Hallen
zuriickkehrt.
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Den Helden werden mehrere Arten von Untoten
begegnen, die im Folgenden besprochen werden. Im
Ubrigen gelten die in MGS, S. 78 festgelegten Regeln
zu MU-Proben und Krankheiten.

Die so genannten ,,.Lebenden Leichname® sind erst vor
wenigen Tagen oder Wochen verstorben und benutzen
einfache Waffen wie Holzscheite, Standfackelhalter
oder ihre bloBen Hénde. Mit vier von ihnen bekommen
es die Helden direkt nach dem Ritual zu tun. Viele
befinden sich erwartungsgemiBl in der Niahe des
Leichenraums (36). Diesen fehlen oft Gliedmalen oder
sie sind auf eine andere Weise furchtbar verstiimmelt.
Nicht selten werden sie sich mit amputierten
Korperteilen aus jenem Raum bewaffnen. Die drei
Leichen im Sektionsraum (37) fallen ebenso unter
diese Gattung wie der Schnitter im langen Korridor

(11) des Erdgeschosses.

Lebender Leichnam

Hande: INI12 AT 8 PA 2 TP 1W+2 DK H

Waffe: INI13 ATS8 PA 4 TP und DK nach Waffe
LE 25 KO 8 RS 0 GS5 MR 5 GW 4

Besonderheiten: MU-Probe +1. Lebende Leichname konnen
Krankheiten Ubertragen.

Wesentlich stirker verwest sind die Zombies, deren
faulendes Fleisch bereits von ihren bleichen Knochen
16st und die von allen Untoten am widerwartigsten
anzublicken sind. Sie sind recht schwerfillig und
kdmpfen nur mit ihren Hénden. Ein paar von ihnen
befinden sich in den Zellenbléocken (33) und (34).
Zombie
Hande: INI9

AT7 PA 2 TP 1W+2 DK H
LE25 KO10 RSO GS 4 MR 8 GW 6

Besonderheiten: MU-Probe +4. Zombies erleiden keine
Wunden und kénnen Krankheiten tbertragen.

Von einigen Toten sind nur noch die Knochen {ibrig.
Die daraus auferstehenden Skelette bewaffnen sich gern
mit den leichten, rostigen Klingen der Waffenkammern
und Wachstuben oder improvisierten Kniippeln.
Beinahe alle von ihnen entstammen den Zellenblécken
(33), (34) und (35).

Skelett

Hande: INI13 ATS8 PA 2 TP 1W+2 DK H

Waffe: INI13 AT9 PA 3 TP und DK nach Waffe
LE30 KO10 RSO GS5 MR 5 GW7

Besonderheiten: MU-Probe +/-0. Skelette kénnen nur mit
Hieb-, Ketten- und Infanteriewaffen wirksam bekampft werden.
Schwerter, Sabel und Stabe richten den halben, Fechtwaffen,
Dolche, Speere, Bolzen und Pfeile gar keinen Schaden an.

Sind selbst die Knochen liangst zu Staub zerfallen, so
treiben die Seelen korperlos durch das Geméduer. Nur
die wenigsten sind jedoch noch so weit bei Verstand,
dass sie der Gruppe von Nutzen sein konnen. In seltenen
Féllen kann ein entsprechendes Ritual sie dennoch zu
einigen Antworten bewegen. Sie werden die Helden
nicht bekdmpfen, es sei denn, dass sie mit einem
GEISTERBANN oder PENTAGRAMMA in den
Limbus geschleudert werden sollen. Dann koénnen sie
sich durchaus mit einer erschreckenden Erscheinung zur
Wehr setzen, die in ihrer Wirkung einem
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HORRIPHOBUS gleicht. Wird ihnen durch -eine
Liturgie der Weg zuriick ins Totenreich gewiesen, so
werden sie sich nicht dagegen wehren. Sie halten sich
iberall in diesem Gebdude auf, sind aber meist
unsichtbar und kaum zu sehen. Jedoch sollten Sie den
Helden ihre Priasenz oOfter einmal durch ein
geisterhaftes, irres Lachen aus dem Nichts oder eine
wabernde, fliichtige Erscheinung bewusst machen.
Viele von ihnen sind bereits an die Séulen im Raum des
BLG (46) gefesselt und deutlich zugénglicher. Néiheres
dazu erfahren Sie in Kapitel VI.

AuBer den oben genannten wandeln auch noch zwei
spezielle Untote im Gebdude umher: die Brandleiche
von Albio Salzerhav und die Wasserleiche des
Anatoms. Thre Werte und Beschreibungen erfahren Sie
in Anhang A.

DvurcH NMIarg vnD BEin

Nachdem sich die Helden die Untoten im Ritualraum
des Druiden vom Hals geschafft haben, miissen sie nun
ihre nachsten Schritte planen.

Haben sie bereits alle nétigen Dinge und Informationen
gesammelt, so konnen sie sich nun in Richtung des BLG
und damit in das Finale aufmachen. Vermutlich fehlt
ihnen jedoch noch ein entscheidender Gegenstand wie
zum Beispiel die Spiegelscherbe oder ein Schliissel, um
eine bestimmte Tir zu 6ffnen. Wohl oder iibel miissen
sie also durch die verschiedenen Génge des
Gefangnisses laufen, die jetzt allerdings von den
verschiedenen Untoten bevolkert werden. Diese werden
sich groftenteils in der Gegend der Zellenblocke und
des Leichenraums authalten — dies sei Ihnen jedoch als
Meister vollig freigestellt. Wenn Sie den Helden eine
kleine Herausforderung bieten wollen, so konnen Sie
groflere Gruppen der lebenden Leichen an wichtigen
Stellen oder vor bestimmten R&umen positionieren.
Genauso ist es moglich, dass einige der Untoten
regelrecht Jagd auf die Helden machen.

Sollte sich die Gruppe nicht nur auf ihre Waffen
verlassen wollen, so konnen sie zur Losung dieses
neuen Problems zum Beispiel die abschlieBbaren Tiiren
einsetzen. Mit einigen gezielten Ablenkungsmandvern
konnen so einige Génge ohne ein Gefecht von den
Untoten  befreit werden. Die Kreaturen der
Chimérologin konnten den Helden ebenfalls als
Unterstiitzung dienen, falls sie sich auf diese Option
einlassen wollen. Schildern Sie im letzteren Fall ein
paar der stattfindenden Kédmpfe und lassen Sie die
Helden immer mal wieder einen versteinerten Kdrper in
einem Gang finden. Wenn sie sich den Spinnen-
Daimoniden gegeniiber nicht feindselig verhalten, so
werden sie von ihnen auch zunéchst nicht angegriffen —
dies kann sich aber nach Threr Ma3gabe auch mit einem
Mal idndern. Wie auch immer die Strategic der
Gefahrten aussieht — schlielich werden sie den Raum
des BLG mit der Spiegelscherbe im Gepick betreten
und damit Kapitel VI: Das Finale einleiten.



KariteL VIi: Das FinaLE

Wie der Titel schon sagt, stellt dieses Kapitel den
Hohepunkt des Abenteuers dar. Hier entscheiden Erfolg
oder Niederlage der Helden iiber das Schicksal
dutzender Seelen: Werden diese in Borons Hallen
zuriickkehren konnen, oder fiir immer durch die
Alptraumholle des Vielgestaltigen Blenders irren? Einer
der Geféhrten steht dabei vor einer besonderen
Herausforderung: Er wird von dem BLG in Versuchung
gefiihrt, das schon viele vor ihm in den Wahnsinn trieb
und dessen Macht seitdem noch gewachsen ist.

ILLusion vnp WiRKLiCHKEIT

Falls die Helden diesen Raum vor dem Finale noch
nicht betreten haben, so geben Sie ihnen eine kurze
Beschreibung aus Kapitel III, Raum (46) und arbeiten
Sie die folgenden Verdnderungen mit ein:

Es scheint, als habe sich die Flache des Raumes
verdoppelt. Oder ist es nur eine optische Téuschung?
Die Saulen sind nun mit spiegelnden Flachen iiberzogen
und auch der Boden schimmert undeutlich. Wo einst die
Kuppel stand, befindet sich nun ein verwirrendes
Labyrinth aus riesigen Spiegelfragmenten und
scharfkantigen, glitzernden Glasscherben, so dass der
Raum nun in dutzende mogliche Génge zerteilt wird.
Die Spiegel bilden ihre Umgebung wahllos ab, teilweise
sehen sich die Geféhrten selbst sogar in der
Riickansicht. Alle Spiegelungen scheinen auf eine
benommen machende Art in Bewegung zu sein; ein
Beobachter muss sich schon stark konzentrieren, damit
nicht bald alles vor seinen Augen verschwimmt. Die
Leichen auf den Streckbdnken und an den Haken sind
immer noch hier — doch nun sind sie zum Leben
erwacht und versuchen zornig, sich aus ihrer misslichen
Lage zu befreien. Um die Sdulen herum wickelt und
windet sich eine seltsame, durchsichtige Masse. Ein
fernes, klagendes Stimmengewirr und jammerndes
Geheul ist von dort zu horen. Es sind Seelen, die kurz
vor der Einverleibung in Iribaars Reich stehen. An die
Saulen gebunden sind einige von ihnen willens, mit den
Helden zu kommunizieren, wenn diese es darauf
anlegen. Vielstimmig hauchen sie: ,,Befreit uns, dann
helfen wir euch ... Thre Freisetzung kann geschehen,
indem die spiegelnden Fliachen der Sédulen beschidigt
werden. Profane Waffen hinterlassen dort nicht einmal
einen Kratzer, Schadensmagie bzw. magische und
geweihte Waffen lassen die Flidchen jedoch bald
erblinden. Die Seelen konnen sich nun wieder frei
umher bewegen, sind aber immer noch an das BLG
gebunden. Vielleicht hat eine von ihnen etwas
Interessantes in dem Gemaéuer entdeckt oder kann durch
die Schilderung ihrer Erlebnisse etwas mehr Licht in die
jingsten Geschehnisse bringen. Inwieweit sich die
Seelen dabei verstdndlich und klar dullern konnen,
bleibt Thnen als Meister iiberlassen. An einem Kampf

beteiligen sie sich, indem sie sich in etwa jeder achten
Kampfrunde gemeinsam auf einen Gegner stiirzen und
diesen damit fiir zwei Kampfrunden verwirren.

Um durch das Spiegellabyrinth zum BLG zu gelangen,
ist der richtige ,,Schliissel” — die Spiegelscherbe — notig.
Sollten die Helden sich ohne sie dort hinein wagen,
werden sie schnell die Orientierung verlieren. Schauen
Sie einfach immer wieder auf eine imaginire Karte vor
sich und verkiinden dann ganz faktisch, wo sich gerade
ein Spiegel oder ein Durchgang befindet. Diese denken
Sie sich natiirlich ad hoc aus — Widerspriiche sind dabei
hochst willkommen. Lassen Sie auch 6fter mal eine
Probe auf GE wiirfeln, denn die scharfen Kanten der
Spiegelbruchstiicke sind in dieser verwirrenden Umge-
bung nur schwer rechtzeitig zu erkennen. Einen der
Spiegel konnten die Helden mit starker Magie bzw. dem
wiederholten Finsatz geweihter oder magischer Waffen
zerstoren, damit allein jedoch kaum weiterkommen.

Mit der Spiegelscherbe ist der Weg ganz einfach:
geradeaus mitten durch — so empfindet es jedenfalls ihr
Triger. Schon nach dem Uberschreiten der duBeren
Grenze ist er ganz woanders als die ihm wahrscheinlich
folgenden Helden. Diese laufen plotzlich gegen ein
Spiegelbild des Tragers und sehen ihn dann abbiegen —
in drei verschiedene Richtungen. Sollte die Gruppe
Strategien entwickelt haben, eben das zu verhindern (an
den Hinden halten, sich anseilen), so miissen Sie etwas
kreativer werden. Ein durchtrenntes und plétzlich zu
Boden fallendes Seil oder ein schmerzhafter Schnitt in
eine haltende Hand mag dieses Problem schnell 16sen.
Losen Sie den Trager der Scherbe nun von der Gruppe
und spielen Sie zundchst mit den anderen Helden
weiter. Diese finden ihren Gefdhrten vorerst nicht
wieder und werden das Labyrinth schlieBlich verlassen
miissen. Dort drauflen sehen sie, wie der Quitslinga in
Form des Botenjungen mit schier iibermenschlicher
Kraft ein paar sich windende Untote in den Raum zerrt.
Er begreift jetzt, dass es einem der Helden gelungen ist,
zum BLG vorzudringen. Er schitzt die Willensstarke
der Menschen jedoch als so niedrig ein, dass er sich
spéter mit dieser Person beschéftigen wird, wenn er erst
einmal deren Gefahrten beseitigt hat. Er verwandelt sich
und greift die Helden an. Seine Beschreibung, Werte
und Strategien finden Sie im Anhang A. Je nach Stirke
der Gruppe konnen Sie auch noch verbleibende Untote
oder die Mactans-Daimoniden auf sie hetzen. Nach ein
paar Kampfrunden sollten Sie sich ganz dem vorher
isolierten Helden widmen.

Das BucH DR LEfzfen GEBEImIIiSSE

Der Trager der Scherbe findet schlieBlich in das
Zentrum — das Innere einer Halbkuppel, aus unzéhligen
spiegelnden Scherbenmosaiken zusammengesetzt, mit
einem Lesepodest und dem BLG in der Mitte.
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Einmal dort angelangt, findet er zunéchst nicht hinaus —
wo gerade noch ein Durchgang war, scheint nun
ebenfalls eine Spiegelwand zu sein. Einen Blick auf das
BLG kann sich wohl kaum ein Held verkneifen, wenn
doch, wirkt eine Probe auf seine Neugier oft Wunder.
Eine Seite ist bereits aufgeschlagen: ,,Eine Biographie
iiber das Leben von [Heldenname]*“ mit Informationen
liber seine bisherigen Leistungen und bedngstigenden
Einzelheiten. Die Aufzeichnungen der aufgeschlagenen
Seite enden am heutigen Tag mit ,,... dann blickte
[Heldenname] in das Buch und sah darin seine/ihre
eigene  Geschichte.“  Verschiedenste  beschriftete
Lesezeichen und  Markierungsfadhnchen  tragen
verheiflungsvolle Titel. Falls der Charakter sich von
ihnen locken ldsst und das Buch an einer
entsprechenden Stelle aufschlagt, reicht diese Neugier
schon aus, um eine Verbindung herzustellen. Diese
macht sich zundchst nur durch ein kurzes,
schmerzhaftes Schlafenpochen bemerkbar — was durch
die faszinierende Lektiire schnell vergessen ist.

Hier sind Sie als Meister gefragt, da Sie die Helden und
ihre Spieler am besten kennen. Schreiben Sie sich vor
dem Abenteuer zu jedem der Charaktere ein paar Dinge
auf, nach denen es ihn schon immer diirstete. Vielleicht
eine besonders seltene Zaubermatrix? Eine Schatzkarte
zu unermesslichem Reichtum? Oder gramt sich ein Held
wegen eines ungel6sten  Rétsels in  seiner
Vergangenheit? Hier gilt: je personlicher, desto besser.
Als kleiner Anreiz werden hier ein paar allgemeine
Uberschriften genannt, mit denen Sie versuchen kénnen,
den Leser zu kddern:

*Das dunkle Geheimnis des Gotterfiirsten

*Komplotte und Intrigen des Mittelreichs

*Die Sieben Formeln der Zeit

*Deres verlorene Schitze

*Die achte (!) Sphére

*Die Kunst der theurgischen Gotterbeschworung

*Das Weltenende

*Der Wahre Name des Koboldkoénigs

+ Alles iiber den Damonensultan

*Der Pfad zu iiberderischer Schonheit

*Tore in die Feenwelten

*Die Meisterung der [Lieblingswaffe des Helden]

*Die Erweckung von [verstorbener Held des Spielers]
+Sieben Wege zur Niederschlagung der Ddmonenreiche
*Myranische Mysterien

*Die Wabhrheit tiber Kaiser Hal

Sie miissen sich nicht zu jedem Punkt eine ausfiihrliche
Geschichte ausdenken. Nennen Sie dem Spieler ein paar
kurze Stichworte und erhohen Sie dafiir dann einen
passenden Talentwert um bis zu drei Punkte.
Beschreiben Sie, dass alles mit ungeahnter Detailtreue
dargelegt wird. Die so gesteigerten Talente gelten in
Zukunft als verflucht (siche Kasten: Verflucht noch
eins!), wovon Sie weder Spieler noch Held jemals
direkt in Kenntnis setzen sollten. Fiir jeden gestiegenen
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VERFLUCHT nocCH Eins!

Wann immer die Talente eingesetzt werden, die durch
das BLG gesteigert worden sind, hat dies mehrere
negative Auswirkungen: So sorgt schon eine regulér
misslungene Probe fiir sehr ungiinstige Folgen, ein
Patzer ist meist sogar lebensgeféhrlich. Bei Waffen-,
Natur- oder korperlichen Talenten ist dies noch recht
leicht umzusetzen, aber auch andere Talente haben ihre
Tiicken: Bei Proben auf betroffene Wissenstalente
wiirfeln Sie in Zukunft anstelle des Spielers (natiirlich
verdeckt) und tragen ihm bei dem Misslingen einer
Probe  irrefilhrende  oder  gefdhrlich  falsche
Informationen zu. Selbiges kann in bestimmtem Male
auch fiir gesellschaftliche Talente angewandt werden —
Misserfolge bei Proben auf Gassenwissen, Etikette oder
Menschenkenntnis konnen auf diese Weise schnell zu
brenzligen Situationen fithren. Natiirlich sollten Sie dem
Helden bisweilen einen  versteckten Hinweis
hinsichtlich seiner Verfluchung geben. Dies kann durch
einen Traum, eine Wahrsagerin oder auch einen Priester
geschehen, der den  betreffenden  Charakter
durchdringend anstarrt. Begibt sich der Held schlieflich
in die Hénde eines Geweihten, so kann ithm dieser einen
Auftrag zu seiner Reinwaschung geben. Die Queste
kann beinahe beliebig beschaffen sein, sollte sich jedoch
gut in das nédchste Abenteuer eingliedern lassen. Denn
nicht der Auftrag an sich ist wichtig, sondern wie er
begangen wird. Fiihren Sie den Helden oft in
Versuchung, seine betroffenen Talente zu nutzen.
Konstruieren Sie Zwangslagen, in denen der Gebrauch
eines verfluchten Talents den scheinbar einzig sicheren
Ausweg bietet. Lisst der Charakter sich das ganze
Abenteuer tiiber nicht darauf ein, so hat er den
wichtigsten Schritt zu seiner Léuterung schon hinter
sich. Ein Hesindegeweihter kann dem Helden nun in
einem langen Gespriach helfen, falsches von richtigem
Wissen zu trennen — ein Borongeweihter kann es auch
einfach vergessen machen. So oder so verliert der
Charakter samtliche ddmonisch gesteigerten Punkte der
Talente, kann diese aber in Zukunft wieder normal
nutzen. Eventuell verlorene, permanente LeP konnen
allerdings dadurch nicht zuriick gewonnen werden.

Punkt der Talentwerte verliert der Held auflerdem einen
Lebenspunkt (alle 10 LeP sogar einen permanenten
LeP!), die Sie sich verdeckt notieren. Klugheit und
Intuition sinken mit jedem neuen Kapitel fiir die Dauer
von zwei Stunden um je einen Punkt. Dies alles
geschieht so schleichend, dass Sie den Spieler erst nach
dem ersten verlorenen, permanenten LeP auf ein
Schwichegefiihl seines Helden aufmerksam machen
sollten.

Nun werden Sie es vermutlich zundchst schwierig
finden, einen ohnehin schon misstrauischen Charakter
dazu zu bringen, das Buch {iberhaupt genauer
anzuschauen, geschweige denn, darin herumzublattern.



Dies ist ein guter Zeitpunkt, den Helden auf seine
schlechten Eigenschaften wiirfeln zu lassen, die ja durch
die Spiegelscherbe noch erhoht wurden. Nicht nur
Neugier, sondern auch andere, zu den jeweiligen
Uberschriften passende Unvollkommenheiten konnen
Sie hier voll zum Einsatz bringen. Rachsucht, Eitelkeit,
Neid oder Goldgier — es wird Thnen sicher nicht schwer
fallen, sich dazu ein geeignetes Lockmittel fiir den
Helden auszudenken. Die schlechte Eigenschaft
Vorurteile (gegen eine bestimmte Personengruppe)
kann hier genutzt werden, sofern eine Uberschrift jene
Personengruppe hinreichend belastet. Selbst auf Angst
vor (Spinnen, Wasser, etc.) kann eine Wiirfelprobe
erfolgen, wenn das Buch Wege aufzeigt, diese Phobie
ein fiir alle Mal zu bannen. Ziel ist, den Helden so lange
wie moglich zu fesseln. Es konnte sein, dass seine
plotzliche Lesebegeisterung den Charakter ziemlich in
die Enge treibt. Nachdem er aber kundgetan hat, dass er
sich dem widersetzen mdochte, gestatten Sie ihm Proben
auf seine Selbstbeherrschung (hier: MU/MU/IN),
erleichtert um die Hélfte der bisher verlorenen LeP.
Wechseln Sie bei Bedarf ofter zwischen den
Geschehnissen in und auflerhalb der Kuppel hin und
her.

Irgendwann (wenn nicht gar sofort) wird der Held das
Buch jedoch zerstéren wollen. Wird dieses Vorhaben
ersichtlich, leuchtet eine groBe Schrift quer liber die
Seiten auf: ,,Nur zu — zerstore mich — dann bist du fiir
immer hier gefangen. Hilfst du mir, dann helfe ich
euch.” Dies ist natiirlich nur ein letzter, verzweifelter
Versuch des BLG. Seine , Hilfe“ sei auf der nichsten
Seite zu finden, beriihrt der Held jedoch das Buch, so
wird ihm mit einem Schlag die Hilfte seiner
verbleibenden LeP geraubt. Spétestens jetzt wird auch
der vertrauensseligste Held die Waffen sprechen lassen
wollen. Beachten Sie jedoch, dass nur Magie, geweihte
oder magische Waffen es vernichten konnen. Eine gute
Maglichkeit bietet die Spiegelscherbe (W6 +4 SP). Es
reicht auch, die geborgenen VergroBerungslinsen auf
das Buch zu legen, sie fressen sich dabei in das Buch
hinein und verursachen W6 SP pro KR.

STfaHL vnD SPLITTER_

Sobald das Buch auch nur einen Schadenspunkt
einsteckt, wird sich der Quitslinga dessen gewahr. Mit
einem schrillen Schrei wendet er sich der Raummitte zu.
Dort verliert das BLG mit jedem erlittenen
Schadenspunkt mehr und mehr die Kontrolle {iber die
Spiegelirrgirten. So zerspringen mit einem Mal viele
der Spiegelfragmente in einem Farbenregen, andere
werden durchsichtig. Der Quitslinga hastet nun
geradewegs auf den innen befindlichen Helden zu. Er
wird durch die Wénde iiberhaupt nicht behindert, aber
auch die noch auflen stehenden Helden kdnnen nun
Teile des Kuppelinneren erblicken. Die schiitzenden
Spiegel sind jetzt viel leichter zu zerstdren und auch
ihre verwirrende Wirkung scheinen sie grofBtenteils
verloren zu haben. So lésst sich ein zickzackformiger
Pfad ins Innere ausmachen. Jedoch werden fiir jeden
Helden ein bis zwei GE-Proben fillig, um nicht durch
die messerscharfen, in alle Richtungen ragenden
Spiegelfragmente verletzt zu werden. Selbiges gilt fiir
das gewaltsame Freischlagen eines Weges, da hier den
herum fliegenden Splittern und Scherben ausgewichen
werden muss. Auf diese Weise verbringt der Quitslinga
drei oder vier Kampfrunden mit dem vermutlich etwas
uberforderten Helden in der Mitte, bevor seine
Gefdhrten zu ihm hindurch dringen kdnnen. Der Ddmon
wird versuchen, sich zwischen das Buch und die Helden
zu bringen und es bis zum Tod verteidigen.

Sobald das BLG 50 Schadenspunkte eingesteckt hat,
16st es sich in blaugriinen Flammen auf und ist mitsamt
seiner umgebenden Effekte und Einfliisse in dieser
Sphére vernichtet. Alle restlichen Spiegel zerbrechen
mit einem Mal und l6sen sich in Nichts auf. Ein
dumpfes Raunen und heiseres Gefliister rast durch das
uralte Geméuer und einer nach dem anderen fallen die
Untoten einfach um. Die Seelen wurden dem eisigen
Griff des Vielgestaltigen Blenders im letzten Moment
entrissen. Ob sie an diesem verfluchten Ort nun alle den
Weg zuriick in Borons Hallen finden, unterliegt allein
dem Willen der Goétter. Die Helden haben alles getan,
was in ihrer Macht stand. Wissen
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KapiteL Vil: Avskranc

Ein EnxpEe mit SCHRECKED

Nach der Vernichtung des Buches entscheiden die
Helden vielleicht noch, sich der Brut der Chimérologin
zu widmen. So oder so sind deren Tage jedoch gezihlt,
was den Helden nach dem Studium der Aufzeichnungen
klar werden sollte. Den Weg zuriick durch die
Damonenbrache sollten Sie stark raffen. Er wird um
einiges leichter, sind die Helden im Besitz des
Druidenstabs. Dieser verliert nach dem Tod des Druiden
jedoch langsam seine Kraft und verfliissigt sich
zusehends zu einer zdhen, braunen Masse. Am Rande
der Brache hat er sich schlieflich vollstindig aufgelost.
Sollten es die Helden ohne ihn versuchen, so lassen Sie
sie schon bald auf ein paar andere Suchtrupps treffen, in
deren Schutz sie es unbeschadet bis ins sichere Gareth
schaffen.

Dem Helden, der den ersten Streich gegen das BLG
gefiihrt hat, konnen Sie nun noch einen Schrecken
einjagen. Sobald er sich nach den ganzen
Anstrengungen zur wohlverdienten Ruhe gebettet hat,
lassen Sie ihn einen verstérenden Traum erleben:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du schléagst deine Augen auf. Wo bist du? Du zitterst
am ganzen Leib und weillt nicht, ob es Furcht,
Aufregung oder Kilte ist. Dein Blick ist steil nach
oben gerichtet. Ein uniibersichtliches, kompliziertes
Omament aus Glas und Licht — in weiter Ferne und
doch scheinbar zum Greifen nahe. Langsam senkst du
den Kopf und erkennst, dass du in einem riesigen,
prunkvollen Saal stehst, der mit glinzendem Gold und
prachtigen, hellen Edelsteinen verziert ist. In der
Mitte steht ein Thron, der einer riesigen, sich nun
langsam  offnenden  Lotosbliite  gleicht.  Ein
glockenhelles Lachen ertdnt, das sich wie Sdure in
deine Ohren frisst. Eine kleine, kindgleiche Hand
streckt sich nun aus dem Inneren der Bliite hervor und
zeigt auf dich.

,Jetzt kenne ich deinen Namen, [Heldenname]. Wir
haben noch so viel zu tun ...

Du schnellst hoch. Heftig atmend bist du schlie8lich
erwacht und hast dich aufgesetzt. Kalter Schweil}
rinnt langsam deinen Riicken herab. Nur noch ein
Gedanke schwirrt in deinem Kopf umher. Er kennt
dich.

Ob dies nur ein Albtraum war, oder ob der Herr des
Verbotenen Wissens den Helden tatsdchlich ins Auge
gefasst hat, bleibt Thnen als Meister iiberlassen. Je
nachdem, wie stark der Charakter sich von dem BLG
hat verfilhren lassen, kann dies einen hinterlistigen
Racheakt oder auch eine Versuchung in einer scheinbar
aussichtslosen Lage zur Folge haben.
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Ewic ist nur Satinav...

... der Zeitrahmen ihres Abenteuers jedoch vielleicht nur
auf einen Abend begrenzt. Aus diesem Grund sollen
hier ein paar Anregungen und Hinweise gegeben
werden, wie Sie die Handlung bei Bedarf straffen
konnen.

Kapitel I ist schon sehr kurz gehalten und sollte auch
nicht weiter beschnitten werden.

In Kapitel II konnen Sie vielleicht auf einige der
zufilligen Begegnungen verzichten, die lediglich etwas
zu der Atmosphire, jedoch  weniger zum
Handlungsverlauf beitragen.

In Kapitel IIT sollten die Helden zwar mit der
gebotenen Vorsicht, aber dennoch einigermaBien
dringend den Druiden aufspiiren und seine Pléne
durchkreuzen, wie auch immer diese sich darstellen
mogen. Machen sie jedoch vor dem Betreten eines jeden
Raumes einen  minutenlangen  Schlacht- und
Positionsplan aus und interessieren sich dann auch noch
brennend fiir die historische Bedeutung jedes
verrottenden Wandbehanges, so ehrt das zwar die
Griindlichkeit ihrer Spieler, zieht das Abenteuer aber
auch unnétig in die Linge. Zu diesem Zwecke lassen
Sie einfach ein paar Gegenstéinde weg oder gleich ganze
Réume ladngst eingestiirzt sein. Dafiir bieten sich
besonders die Riume (20), (25) und (45) an. Die
Zimmer (19), (22), (23) und (24) konnen Sie auch direkt
neben das Labor (17) setzen und dafiir die westliche
Seite des Erdgeschosses unter Schutt begraben -
vergessen Sie jedoch nicht, dies bei der Auflenansicht
zu erwihnen. Die Zellenblocke (33), (34) und (35)
miissen ebenfalls nicht in aller Ausfiihrlichkeit
besprochen werden und konnen teilweise eingestiirzt
und unzugénglich sein.

Bei den Schrecksekunden in Kapitel IV ist lediglich
der Kampf mit den Brachenwiirmern zeitaufwendig und
kann daher auch ausgelassen werden. Moglicherweise
kommen Sie auch einmal in die Situation, in der die
Helden sich ausgerechnet den Raum als letztes
vornehmen, in dem sich das wichtigste Dokument
befindet. Doch auch dem kann abgeholfen werden: Die
Tagebiicher und Karten der Chimérologin konnen sich
prinzipiell tberall dort finden lassen, wo sie sich
hauptsichlich aufhielt — also den Rdumen (10), (41) und
(42) oder im Gangstiick (31). Der Alchemist kann sein
Tagebuch mit in den Groflen Haftraum (32)
genommen haben, es aber ebenso auf dem Weg zum
oder im Krematorium (44) verloren haben. Dort
konnte sich auch alternativ die letzte Nachricht von
Albio Salzerhav in einer Jacke befinden, die thm von
Bachental vor der Verbrennung ausgezogen wurde.
Damit die Spieler nicht jedes Gangstiick einzeln
mitzeichnen miissen (was ohnehin viel Zeit kostet) und
sie sich besser orientieren konnen, ist es vorteilhaft,



zumindest die halb zerfallene Grundrisskarte (siche
Anhang B9) recht frith zu finden. Sollten die Helden
das grofle Archiv (6) jedoch links liegen lassen, konnen
Sie das entsprechende Buch genauso gut in einem der
Réume der Bewohner auftauchen lassen.

Falls die Illusionsmauer selbst mit Hilfe der
vollstindigen Karten der Chimérologin nicht entdeckt
wird, so kann der zugrunde liegende Zauber jederzeit
auch von selbst seine Wirkung verlieren.

Sie konnen die verschlossenen Tiiren in diesem
Gebédude natiirlich jederzeit offen stehen lassen bzw. die
passenden Schliissel anderen Fundorten zuordnen.

Die Tagebiicher wurden in Kapitel IV bereits resiimiert
— Sie konnen den Spielern daher auch die Anhénge B1,
B2 und B3 vorenthalten und zur Zeitersparnis lediglich
die Zusammenfassungen vorlesen.

Das Ritual in Kapitel V sollten Sie natiirlich ausspielen,
jedoch liegt es in Threr Hand, wie viele Untote Sie den
Helden ab dann in den Weg stellen mochten. Kampfe
sind meist eine langwierige Angelegenheit, also
konfrontieren Sie die Helden entweder mit sehr kleinen
oder sehr groBen Gegnergruppen. Im ersten Fall sollte
die Gefahr schnell iberwunden sein, im zweiten suchen
sich die Helden vermutlich ganz schnell -einen
alternativen Weg.

Kapitel VI sollte ebenfalls nicht gekiirzt werden, jedoch
bietet sich hier ein alternativer Losungsweg an, falls die
Helden der Spiegelscherbe nicht habhaft wurden.
Retteten sie wenigstens eine der nandusheiligen
Vergroferungslinsen vor dem Druidenritual, so kann
diese mit hinreichendem Gottervertrauen ebenfalls
einen Weg in den Innenraum weisen. Ob sie nun zur
Orientierung im Labyrinth als Sehhilfe vor die Augen
gehalten bzw. als Brennglas oder Schneidwerkzeug
verwendet wird — legen Sie Ihren Helden an dieser
Stelle keine Steine mehr in den Weg.

Der Weg zuriick in Kapitel VII ist zwar schon
bewusst kurz gefasst, falls den Helden aber die
Chimérologin und ihre Geschopfe tatsdchlich ein so
groBer Dorn im Auge sein sollten, dass sie ihre
Vernichtung nicht dem Zufall iiberlassen mochten, so
konnen Sie zu einer kleinen Notliige greifen: Entweder
wurde Dilhabeth von ihren eigenen Geschopfen
umgebracht, worauthin diese in der darauf folgenden
Verwirrung sich selbst attackierten und ausloschten —

oder sie waren den Untoten zahlenméBig einfach
unterlegen, als sie mit ihnen konfrontiert wurden.

DErR LoHI DERIIIUVHED

Fiir das Uberstehen dieses Abenteuers konnen sich die
Charaktere jeweils 350 Abenteuerpunkte gutschreiben.
Verteilen Sie nach Threm Ermessen noch zusétzlich bis
zu 30 AP fiir besondere Einzelleistungen. Uber die
geborgenen Nandus-Reliquien freut sich nicht nur der
Tempelvorsteher in Gareth, fiir die Helden sind sie
namlich zusdtzliche 10 AP pro Linse wert. Hat sich
einer der Charaktere sogar entschlossen, Beriljas
Schiadel mitzunehmen, damit ihr Grab wieder
geschlossen und gesegnet werden kann, so hat er sich
weitere 15 AP und einen Stein im Brett von Hauptmann
Ruttel verdient. Die Rettung von Firunislaus Bachental
(und seine unvermeidliche Uberstellung in ein Kloster
der Noioniten) schldgt mit weiteren 15 AP fiir seinen
Befreier zu Buche.

Die Erlebnisse dieser Nacht driicken sich auch in drei
Speziellen Erfahrungen der folgenden Talente aus:
Magiekunde (Ddmonologie), Geschichtswissen und dem
bevorzugt eingesetzten Waffentalent bzw. Zauber des
jeweiligen Helden. Der Charakter, welcher den
Versuchungen des BLG widerstechen musste, erhilt
auflerdem eine Spezielle Erfahrung auf seine
Selbstbeherrschung (sofern er diese auch wirklich
demonstriert hat). Helden mit dem Nachteil Totenangst
haben in dieser Nacht vermutlich genug Untote fiir
einen ganzen Gotterlauf gesehen, sich dafiir aber eine
Spezielle Erfahrung zu dessen Senkung redlich verdient.
An materiellen Dingen kann die Gruppe insgesamt 130
Dukaten als Lohn erwarten, die dank der
iberschwianglichen  Lobesbriefe  der  ansidssigen
Magierakademien und des Nandustempels aus dem
Stadtsdckel geleiert werden. Von der Praioskirche ist
jedoch nicht einmal ein ,,Danke schon* zu horen.
Dennoch: Durch den selbstlosen Einsatz fiir die Stadt
Gareth darf der Gefdhrte mit dem niedrigsten
Sozialstatus diesen um einen Punkt herauf setzen (dies
betrifft unter Umstdnden mehrere Personen). Die
Helden haben ihrem Ruf wieder einmal alle Ehre
erwiesen und werden bestimmt nicht zum letzten Mal
mitten in der Nacht geweckt werden, wenn Gareth
wieder dunkle Machte dréuen ...
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AmHANG A: PERSONIEN
OrscHan Laikis

Erscheinungsbild. Hatte er wihrend seiner Ehe noch
sehr auf sein AuBeres geachtet, so legte Orschan Laikis
nach dem Tod seiner Frau und Tochter kaum noch Wert
darauf. Seine ungekdmmten Haare rahmen in langen,
grauen Strihnen sein schlaff herunter hangendes
Gesicht. Tiefe, dunkle Falten haben sich dort langst
hinein gegraben — auch die triiben, graublauen Augen
lassen viel Kummer und Leid erahnen. Seine Hinde
sind ungepflegt und verschwielt, die Kndochel
geschwollen und breite Dreckrinder sammeln sich unter
seinen grob geschnittenen Fingerndgeln. Mit seinen 56
Jahren  setzen auch  allmdhlich die ersten
Alterserscheinungen ein: Er entwickelt einen leichten
Buckel und kann nicht mehr besonders schnell laufen,
da ein schlecht verheilter Bruch seinen linken Fuf3 hat
steif werden lassen. Laikis kleidet sich meist in eine
braune, grob gewebte Kutte und trdgt nur dann festes
Schuhwerk, wenn es unbedingt erforderlich ist.
Hintergrund: Orschan Laikis selbst war eigentlich nur
ein Druidenlehrling, zerstritt sich kurz nach seiner
Weihe mit seinem Lehrmeister und ging von da an
eigene Wege. Eine Zeit lang schworte er seinem
fritheren Leben vollig ab, lebte als Krduterhdndler in
Wehrheim und heiratete dort seine langjéhrige
Lebensgefahrtin  Efferdane. Sie schenkte ihm eine
Tochter, Berilja, die er iiber alles liebte. Doch nur drei
Jahre nach diesem freudigen Ereignis erkrankte seine
Frau an der Blauen Keuche. Orschan tat alles, was in
seiner Macht stand, um ihr zu helfen — er vertiefte sich
sogar wieder in die druidischen Rituale. Doch
schlieBlich waren alle Mittel erschopft und er konnte ihr
nur noch am Sterbebett die Hand halten, bis Boron sie
zu sich nahm. Etwas zerbrach in ihm an diesem Tag. Er
sah es ecinerseits als spite Strafe Sumus fiir seine
Abkehr von ihr an, andererseits ziirnte er den Goéttern,
denen er sich damals zuwandte und die ihm nun so
unbarmherzig mitspielten. Wenigstens hatte er noch
Berilja. Thr Anblick und ihre Lebensfreude halfen ihm
iiber seinen Schmerz hinweg. Doch wihrend sie sich zu
einer willensstarken, jungen Frau entwickelte, zog er
sich immer mehr aus dem alltdglichen Leben zuriick.
Thm war es gar nicht recht, dass Berilja sich Rondra sehr
verpflichtet fiihlte und schlieBlich eine Ausbildung zur
Soldatin in Gareth begann. Obwohl sie ihn so oft
besuchte, wie es ihr moglich war, vereinsamte er
zusehends, streifte tagelang durch die Wilder in der
Umgebung und nahm seine druidische Lebensweise
wieder an.

Dann geschah das Unfassbare — Berilja wurde bei einer
Ubung durch einen verirrten Pfeil todlich verletzt und
starb noch auf dem Hof ihrer Kaserne. Orschans Welt
brach zusammen. Nach Monaten der Trauer, des
Hasses, der Verzweiflung und des schieren Wahnsinns

fiihrte ihn Iribaar in Versuchung. Was wére, wenn es ein
druidisches Ritual gibe, das ihm seine geliebte Tochter
zurtickbringen konnte? In einer alten Bibliothek lief3 der
Erzddmon ihn ein Buch finden und stellte ihm einen
Quitslinga-Diener zur Seite, der ihm bei seinem Plan
helfen sollte. Doch der Druide war nicht dumm: Er
wullte, dass es hier mit ddimonischen Michten zuging
und vermied einen Pakt. Iribaar — so wurde ihm
eingefliistert — sei jedoch gar nicht an einem Pakt
gelegen, denn der Ruhm, eine Seele aus dem scheinbar
sicher geglaubten Reich des Totengottes entfiihrt zu
haben, sei ihm Belohnung genug. Boron zu demiitigen —
das geschdhe diesem nach Orschans Meinung ganz
recht, hatte er doch jetzt schon zum zweiten Mal sein
Leben zerstort. Mithilfe des Buches lernte der Druide
viel iber die auszufithrende Beschworung — und
bemerkte, dass sie weitaus komplizierter war, als er sie
sich vorgestellt hatte. Er hatte keine Wahl, als weitere
Personen zu Rate zu ziehen, und brauchte auBlerdem
einen Unterschlupf fiir seine Forschungen. In dem Buch
fand er den Lageplan eines uralten Gefangnisses in der
Damonenbrache und begann daraufhin, fiir seine
Zwecke ausgebildete Helfer um sich zu scharen.
Darunter waren eine brillante D&monologin und
Meisterin der Chimérologie, die ihm helfen sollte, die
Beschworung zu planen, ein Anatom, welcher den
neuen Korper seiner geliebten Tochter formen und fiir
das gewaltsame astrale Einfahren ihrer Seele
vorbereiten sollte, sowie ein Alchemist, der flir die
entsprechenden alchemistischen Paraphernalia sorgen
sollte, und ein skrupelloser Mann, der sich auf lautlose
Entfiilhrungen und das Diebesgeschéft verstand.
Nachdem er all diese Personen aufgespiirt hatte
(kurioserweise fanden sich zu ihnen viele niitzliche
Hinweise in seinem Buch), entsagte Orschan den
Gottern schlieBlich vollig. Das einzig Wichtige war
jetzt, dass er und seine Tochter bald wieder vereint sein
wiirden. Nichts wiirde ihn dabei authalten.

Funktion: Der Druide ist der Urheber der Ereignisse, in
welche die Helden hineingezogen werden. Obwohl er
den Pakt mit Iribaar ausgeschlagen hat, so ist er — ohne
es zu ahnen — dennoch sein unwissender Diener.

Um sich die Helden zundchst vom Leib zu halten,
bedient er sich eines abschreckenden, druidischen
Herrschaftsrituals, wofiir er sich von dem Quitslinga
einige ihrer Haare besorgen ldsst. Sobald die Gruppe in
seinen Beschworungsraum eindringt, zaubert er eine
elementare Humusbarriere zwischen sie und sich. Dies
tut er bereits, hort er die Helden nur vor der Tiir poltern.
Sobald die Barriere durchdrungen wird, setzt er sich mit
seinen Zaubersprichen zur Wehr, muss aus
Erschopfung jedoch bald aufgeben. Er wird flehen und
betteln, dass er doch nur seine Berilja wiederhaben
mochte. Als das Abschlussritual dann trotz allem in



Gang gesetzt wird, fillt die Verblendung von ihm ab. Er
versucht, der Katastrophe noch Einhalt zu gebieten,
doch fiir ihn ist es nun zu spit — seine Seele wird ihm
aus dem Leib gerissen.
Orschan Laikis (Druide)

MU 14 KL12 IN13 CH 14

FF 11 GE12 K010 KK12 MR8

LE32 AE48 AU29 RK (Druide) 14

Herausragende Zauber: Dunkelheit, Boser Blick,

Psychostabilis, Wand aus Dornen, Hellsicht Triben, GroRe
Verwirrung, Zunge Lahmen, Halluzination, Zorn der Elemente

DiLEABETH ACHIADSUIIYA ASH-
SHAYA

Erscheinungsbild: Die Magierin hat nie viel Aufthebens
um ihr Aussehen gemacht — hatte aber auch kaum
Grund sich zu beschweren, denn sie erbte das gute
Aussehen ihrer Mutter. Lange, dunkelbraune Haare
umflieBen ihr dunkelhdutiges, tulamidisches Antlitz, aus
dem die ungewdhnlichen, hellblauen Augen wie scharfe
Kristalle hervorstechen. Sie sind ein Verméchtnis ihrer
Grofmutter und brachten auch ihr den Ehrennamen ash-
Shaya — ,,Das Juwel®“ — ein. Dilhabeths Schonheit war
ihr frither eher ein Hindernis, da ihr scharfer Verstand
besonders in den Augen ihrer ménnlichen Kollegen von
ihr iberstrahlt wurde. So schminkte sie sich kaum,
kleidete sich auch stets ziichtig und baute eine Aura der
Unnahbarkeit auf, die erst in den Schwarzen Landen
brockelte. Sie erkannte, dass sie dort durch
Unterstreichung ihrer natiirlichen Schonheit weitaus
mehr erreichen konnte als mit ihrem Verstand allein.
Auch wurde sie mit zunehmendem Alter eitler, als sie
sich eigentlich zugestehen wollte. Jetzt, wihrend ihr
vierzigster Geburtstag langsam heran riickt, kleidet sie
sich oft in dunkelblaue, verfiihrerische Gewainder.
Dunkler Lidschatten und Wimperntusche betonen ihre
Augen, die nichts von ihrer Faszination verloren haben,
noch mehr. Selbst im Brachenunterschlupf achtet sie
sehr auf ihr AuBeres. Jedoch nicht so sehr, um ihren
Mitbewohnern zu gefallen, als vielmehr um sich von der
dreckigen Umgebung abzusetzen und ein wenig Luxus
zu bewahren. Falls die Helden sie zu Gesicht
bekommen, hat sie sich bis dahin allerdings durch den
Kontakt mit ihren Geschopfen stark verandert. Thr Haar
klebt nun fettig und ungekdmmt an ihrem Kopf und ist
von silbernen Faden durchzogen. Thre Kleidung ist an
vielen Stellen zerrissen — néssende Geschwiire quellen
dort hervor, scheinen aber langsam iiber ihren Korper zu
wandern. Einzig ihr Gesicht ist unverdndert schon, in
ihren Augen jedoch flackern Wahnsinn und eine
unbarmherzige Kilte.

Hintergrund: Als Kind reicher Eltern wurde Dilhabeth
Achmadsunya ash-Shaya an der Pentagramm-Akademie
in Rashdul ausgebildet, an der man sie spéter auch als
Lehrmeisterin einstellte. Sie war bis zum Schluss eine
feurige Unterstiitzerin ihrer Spektabilitdt Dschelefsunni.
Nach dem gewaltsamen Tod letzterer durch Sultan

Hasrabal ben Yakuban und einer Einsatztruppe der

Grauen Stabe wurde bekanntermalflen der
damonologische Zweig geschlossen, und viele
Lehrmeister ~ wurden  der  Gildengerichtsbarkeit

iibergeben. Sie konnte diesem Schicksal (wie viele ihrer
Kollegen) nur entgehen, indem sie in die Schwarzen
Lande floh — in ihrem Fall nach Yol-Ghurmak.
Damonologen ihres Kalibers waren dort natiirlich ein
begehrtes Gut, und so lernte sie unter Anleitung
Galottas viele méachtige Spriiche, unter anderem auch
den seltenen Spruch CHIMAEROFORM. Dilhabeth
fand Gefallen an der Moglichkeit, Leben nach ihren
Wiinschen zu formen, sich die Natur untertan zu
machen, so wie es in Galottas Ddmonenreich iiberall der
Fall war. Schlieflich erhielt sie den Auftrag der
Akademie, insbesondere die Erschaffung von
Daimoniden zu erforschen. Dies war eine grofie
Herausforderung, die sie stark forderte und schlieBlich
in einen Pakt mit Asfaloth trieb. Orschan Laikis wurde
auf die ausgewiesene Expertin der Verwandlung von
Lebewesen aufmerksam, als er in den Schwarzen
Landen nach Helfern suchte. Zunéchst war sie skeptisch
— immerhin sollte es doch kaum einen besseren Ort fiir
ihre Forschungen geben als Galottas Dadmonenreich.
Doch da présentierte ihr der Druide ein seltsames Buch,
das verbliiffend einfache Ldsungen fiir viele ihrer
Probleme wusste. Zudem stellte sich heraus, dass die
Déamonenbrache als ausgewiesenes Unheiligtum einen
sehr guten Platz fiir die Forschung an Daimoniden
darstellte. Das Buch gab ihr schlieflich den Hinweis,
eine Smaragdspinne mit dem Mactans-Ddmon zu
kreuzen. Sie lieB diese Spinnen aus dem Orkland
besorgen und beschaffte sich aulerdem eine Abschrift
des Arachnoiden Almagest, aus dem sie den Wahren
Namen Mactans' extrahierte. Das Experiment an sich
gelang, doch der Daimonid verstarb nach wenigen
Tagen — vermutlich storte die rudimentére arkane
Priasenz der Smaragdspinne die Musterverschmelzung
mit dem Spinnenddmon. Auch spétere
Daimonidenexperimente schlugen deshalb zunéchst
fehl. Dilhabeth rutschte immer tiefer in ihren Pakt mit
Asfaloth, auch die Lektiire des Buches fral} bereits an
ihrer Geistesverfassung. Dann kam ihr der rettende
Gedanke — sie verpaarte direkt nach der Erschaffung ein
ménnliches Daimonidexemplar mit einem weiblichen.
Schon kurz nach der Paarung griff das Weibchen das
Minnchen an und totete es, was trotz aller
SchutzmaBnahmen nicht verhindert werden konnte. Es
selbst jedoch lebte dank dunkler Magie und den
helfenden Hénden des Anatoms lange genug, um einen
befruchteten Eiersack auszubilden. Dort reiften die
Nachkommen heran — wie es schien, hatte sie
tatsdchlich eine vollig neue Rasse erschaffen. Dilhabeth
geriet dabei noch tiefer in den Strudel ihres eigenen
Wahnsinns. Sie begriff nicht, dass auch diese Spezies
nicht fortpflanzungsfdhig sein und ebenfalls nach
wenigen Wochen sterben wiirde. Doch betrachtete sie
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die Wesen fortan als ,,ihre Kinder und umsorgte sie
miitterlich. Die sich noch entwickelnden Mactans-
Daimoniden waren daran nicht ganz unschuldig — denn
sie nutzten ihre magischen Fahigkeiten, um die
Chimérologin in ihre Mutter- und Beschiitzerrolle zu
zwingen. Nachdem sie ihre Pflichten fiir den Druiden
erledigt hatte, vergaB sie auch bald den Auftrag, den sie
von Galotta bekam und richtete ihr ganzes Treiben
danach aus, sich um ihre Kleinen zu sorgen. SchlieBlich
zog sie sich vollig in einen Haftraum der alten
Strafanstalt zuriick. Thr einziger Besucher seitdem war
der Alchemist, der in seiner Verblendung meinte, ihr zur
Flucht verhelfen zu miissen. Thre frisch geschliipften
griffen ihn jedoch sofort an und versteinerten ihn.
Hinter ihm verschloss der Quitslinga die Tiir mit einem
schweren Riegel — so war sie bis zur Ankunft der
Helden fiir fast eine Woche gefangen — und ihre Kinder
wurden immer hungriger ...

Funktion: Wie auch der Anatom war Dilhabeth
hauptséchlich dafiir verantwortlich, den Wirtskorper fiir
das Ritual vorzubereiten, in den die Seele der
Druidentochter  einfahren sollte. Die magische
Stabilisierung gestaltete sich gleichwohl &uferst
schwierig, da sich der Korper dabei im Zentrum eines
minderen Sphirenrisses befinden wiirde. AufBlerdem
waren ihre Féhigkeiten als Dadmonologin bei der
Ritualvorbereitung und als Beraterin dem Druiden sehr
von Nutzen.

Wenn die Helden in ihre Ndhe kommen, so nimmt sie
mit ihnen iiber ihre telepathisch begabten Geschopfe
Kontakt auf. Dabei werden ihre Gedanken als Chor
vieler einzelner Stimmen direkt in die Kopfe der Helden
iibertragen. Sie wird sich auf beinahe jeden Handel
einlassen, der sicherstellt, dass ihre Geschdpfe Nahrung
bekommen. Ob die Helden schlieBlich auch unter
letzteren Begriff fallen, interessiert sie herzlich wenig.
Sie spricht in einer sanften, fast vertraumten Tonlage,
selbst wenn sie droht oder zornig ist. Um ihre Sprache
darzustellen, konnen Sie sich eines einfachen Tricks
bedienen: Beenden Sie jeden Satz damit, dass Sie ein
oder zwei Worte daraus in verschiedenen Tonlagen
wiederholen.

Zur besseren Charakterisierung sollen an dieser Stelle
noch ein paar mogliche Zitate vorgestellt werden, die
ihren Wahnsinn verdeutlichen kénnen:
+,,Die Kleinen brauchen viel Pflege ...
schnell ...

+,,Die Kleinen brauchen viel Zeit, um grof3 und stark zu
werden ...

+,,Weg von den Kindern!*
+,,Die Kinder mdgen euch nicht
+,,Der Junge hat uns eingesperrt ... wir hassen ihn.*
«,,Es wird liberhaupt nicht weh tun ...*

¢,,Man darf die Kleinen nicht stéren ...

e, Wir zerfetzen euch!*

«,,Nicht! Mama macht sich Sorgen!*

«,Jhr braucht doch keine Angst zu haben ...*

sie wachsen so

1e¢

Sie selbst wird sich nur noch schlecht an einem Kampf
beteiligen konnen, selbst wenn die Helden sie und ihre
Brut direkt angreifen sollten. Denn sie wurde von den
Daimoniden in einer Ecke in ein silbern schimmerndes,
unregelméfBiges Netz gesponnen. Dort wird sie von
ihnen umsorgt und gefiittert — mehrere Spinnen-
daimoniden héngen an ihr, trinken von ihren nissenden
Wunden und sdubern sie.

Sollte sie sich in Gefahr wihnen, wird sie sich
hochstens noch mit einem GARDIANUM wappnen
konnen oder ein PANDAEMONIUM sprechen. Der
Schutzzauber gelingt ihr nur mit groBBer Anstrengung, da
ihre Hande ans Netz gefesselt sind. Aus dem selben
Grund kann sie das PANDAEMONIUM nur an Decke
und Winde in Richtung der Helden schleudern, mit
hoher Wahrscheinlichkeit wird sie davon jedoch auch in
Mitleidenschaft gezogen.

Wie auch immer sich die Helden entscheiden,
Dilhabeths Schicksal ist besiegelt. Denn aus eigener
Kraft kann sie sich nicht befreien, und ihre Geschopfe
werden in ihrem Hunger auch vor ihr bald keinen Halt
mehr machen, bevor sie dann selber zugrunde gehen.

Dilhabeth Achmadsunya ash-Shaya (Chiméarologin und
Asfaloth-Paktiererin im 3. Kreis der Verdammnis)

MU15 KL15 IN15 CH 14

FF12 GE10 KO8 KK 8 MR 10

LE30 AES50 AU28 RK (Gildenmagie) 12
Besondere Eigenschaften: Einbildungen

Herausragende Zauber: Gardianum, Invocatio Maior,
Invocatio Minor, Chimaeroform, Pentagramma,

Pandaemonium, Psychostabilis, Analys, Attributo, Geisterruf

WELF DERGAIT

Erscheinungsbild: Welf ,,Der Schnitter Dergan ist ein
recht kleiner, drahtiger Mann Mitte dreiBlig. Er tragt
einen fleckigen Dreitagebart, was echer auf seine
mannigfaltigen Narben im Gesicht als auf mangelnde
Pflege zuriickzufiihren ist. Seine schwarzen Haare sind
0lig und gerade so lang, dass er sie zu einem kleinen
Zopf am Hinterkopf zusammenbinden kann. Seine
schmalen, graublauen Augen wandern oft wie ein
gehetztes Tier hin und her, was ihn in seinem Metier
jedoch schon oft vor Schlimmerem bewahrte. Er trigt
einfache, unauffillige Alltagskleidung.

Hintergrund: Einst in seiner Diebesgilde ein geachtetes
Mitglied, wurde Welf Dergan von seinem dortigen Platz
durch die tiblichen Macht- und Rénkespiele verdringt.
Der Versuch, seine Position zuriickzuerobern, ging
griindlich schief und forderte drei Todesopfer in hohen
Réngen. Fortan ausgestolen von der Gilde, verdingte
sich ,,Der Schnitter” (denn so nannte er sich nun) mit
dunkelsten Geschiften, fiir die sich selbst die Gilde zu
schade war. Entfiihrungen, Auftragsmorde, Kopfgelder
— alles, was Geld brachte, war fiir ihn moralisch zu
rechtfertigen. Er empfand einen finsteren Stolz fiir seine
erfolgreichen Schurkentaten und héngte deshalb jeden
diesbeziiglichen Zeitungsschnipsel und Steckbrief in
seinem héufig wechselnden Versteck auf. Niemand
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wiirde ihn jemals fassen konnen. Als ihn der Druide in
Gareth aufsuchte und auf seine Fahigkeiten ansprach,
wich sein Argwohn schon bald der Neugier iiber dieses
seltsame Buch des Druiden, in das er manchmal
hineinschauen durfte. Die Didmonenbrache als
Operationsbasis zu nutzen missfiel ihm zunichst, doch
immerhin schiitzte ihn dies vor dem Zugriff der
Garether Ordnungshiiter. Durch das Buch wurde die
Machtgier des Schnitters schnell verstirkt. Sein Ziel
wurde es bald, einen komplexen Plan zu ersinnen, um
eine Gegenorganisation zur Diebesgilde aufzubauen und
letztere schlieBlich zu zerstéren. Zunidchst fand er
verbliiffend genaue Stadt- und Gebédudepléne in dem
Buch, es folgten schon bald &duBerst detaillierte
Charakterstudien ~ wichtiger ~ Personlichkeiten  der
Garether Unterwelt und ausfiihrliche Beschreibungen
ihrer Geschéfte. Doch wann immer er seinen Plan als
fast perfekt erachtete, so tat sich eine neue Information
auf, die alles iiber den Haufen warf und noch
komplizierter machte. So zwang ihn das Buch in die
Dienste, die er fir Orschan leisten sollte. Selbst der
zunehmende Wahnsinn der ihn umgebenden Personen
kiimmerte ihn nicht mehr. Sein letzter Auftrag in Gareth
war es, die Nandus-Religiuen zu stehlen — eine
Aufgabe, die er mit Bravour meisterte.

Zeitgleich erledigte der Druide seine Freveltat auf dem
Boronanger. Die beiden trafen sich am Rande der
Déamonenbrache und kehrten gemeinsam in das
Gefingnis zuriick. Dort angekommen, wollte der
Schnitter die Reliquien jedoch nur dann herausgeben,
wenn er dafiir das Buch erhielte. Doch der Nutzen des
Schnitters hatte sich fiir Orschan mit diesem letzten
Auftrag erschopft, und so machte der Quitslinga
hinterriicks kurzen Prozess mit ihm.

Funktion: Der Schnitter sollte neben den Bettlern — fiir
einen Meisterschurken wie ihn eine recht schmachvolle
Aufgabe — auch Irre aus dem Noionitenkloster
entfiihren. Thre spitere Verwendung als Menschenopfer
und Versuchsobjekte storte ihn dabei nicht weiter. Er
fiihrte auch die erfolgreiche Expedition in das Orkland
an, um ein paar Smaragdspinnen einzufangen.

Den Helden begegnet er nur noch als Leiche im langen
Korridor (11). Die Tatsache, dass seine Augen und
seine Zunge vor kurzer Zeit entfernt wurden, gibt den
Helden vielleicht einen Hinweis auf die Michte, mit
denen sie es hier zu tun haben.

Varpo Honorjo BarLuraft

Erscheinungsbild: Der Anatom ist ein wohlgenéhrter,
mittelgroBer Mann Ende vierzig. Seit Kurzem schneidet
er seine ergrauenden, einst braun gelockten Haare sehr
kurz, um eine beginnende Glatze zu kaschieren. Seine
braunen Augen stehen etwas hervor, ebenso wie seine
vorspringenden Lippen. Er ist immer gut rasiert und
geradezu pedantisch reinlich, was bei seinem Beruf
kaum verwundern mag. Seine einfache Arbeitskleidung
zeichnet sich besonders durch die griin gefirbte

Lederschiirze aus, auflerhalb von Leichenhallen
bevorzugt er teurere Stoffe und trdgt kostbaren
Schmuck.

Hintergrund: Ballurat hatte urspriinglich eine recht
angesehene Stelle in Punin inne. Er und sein Lehrling
verdingten sich dort als Wundérzte der Garde und
kenntnisreiche Berater bei ungekldrten Todesfillen.
Sein Wissensdurst trieb jedoch nach einer Weile
moralisch bedenkliche Bliiten. Schon bald war er nicht
mehr mit den verhungerten Bettlern und namenlosen
Siechenopfern zufrieden, die ihm fiir seine Forschungen
zur Verfliigung gestellt wurden. Er ersann finstere
Methoden, um an Nachschub zu kommen, tarnte seine
Spuren jedoch nur unzureichend. Als ein von ihm
bezahlter Auftragsmorder gefasst wurde, floh er mit
seinem Lehrling aus der Stadt, bevor man die Morde mit
ihm in Verbindung brachte. Steckbrieflich gesucht,
verbargen sie sich zunédchst in Meilersgrund in Gareth.
Dennoch stand eines Tages der Druide vor der Tiir ihres
Verstecks, wusste nicht nur, wer er war, sondern
unterbreitete ihm auch ein Angebot, das er unmdglich
ablehnen konnte. Gegen eine geringe Demonstration
seiner Fahigkeiten an einem speziellen Korper sollte er
an so vielen Leichen experimentieren konnen, wie er
nur wollte. Damit nicht genug, war da noch dieses
seltsame Buch des Druiden, das ihm nie geahnte
Einblicke in die Geheimnisse der Anatomie gewéhrte.
Als er erst einmal sein Labor in dem
Brachenunterschlupf eingerichtet hatte, versprach ihm
das Buch weiteres Wissen. Dazu solle er allerdings auch
an lebenden Objekten Forschungen treiben, nicht nur
physischer, sondern auch psychischer Natur. Langst
samtliche moralischen Bedenken iiber Bord geworfen,
verfiel er vollig dieser neuen Passion und war begeistert
von den  einzigartigen  Forschungsergebnissen.
Unzéhlige Menschen trieb er mit Schmerzen und Giften
in den Wahnsinn, bis sie schliefflich auf seinen
Sektionstischen ein grausames Ende fanden. Trotz all
seiner neuen Einblicke in die menschliche Psyche
durchschaute er seinen Lehrling nicht, der ihn
letztendlich in einer Badewanne ertrankte.

Funktion: Ballurats Fihigkeiten werden von Orschan
Laikis besonders zu einem Zweck bendtigt: den neuen
Korper der Druidentochter so widerstandsfahig wie
moglich zu machen — und ihn andererseits {iberhaupt so
herzurichten, dass er ihr #hnlich sieht. Angetrieben
durch das Buch wurde er zudem zu einem idealen,
psychischen Folterknecht. Verriickte und in den
Wahnsinn Getriebene sind Iribaar ein Wohlgefallen —
und ihre die Zungen und Augen wertvolle Paraphernalia
fiir das Ritual des Druiden. Valpo Ballurat arbeitete
meist in seinem Sektionsraum, stellte dort einerseits
furchtbare Experimente mit noch lebenden Menschen
an, priparierte aber auch kranke Organe und &hnliches
aus Leichen. Da er sich auflerdem auf dem Gebiet
tierischer Anatomie gut auskannte, war er fir die
Chimirologin von grofler Wichtigkeit. Er gab ihr
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entscheidende Hinweise zur Verschmelzung und
Verpaarung der Spinnen, so dass sie die besten
Eigenschaften dieser Tiere hervorbringen und die
Schwachstellen ausbessern konnte.

Der Quitslinga gab ihm eine Spiegelscherbe, mit der er
auch ohne Einverstindnis des Druiden zum Buch
gelangen konnte. Von da an verschlechterte sich sein
Geisteszustand zusehends. Bei einem Streit mit der
Chimérologin wurde er von ihren Kreaturen angegriffen
und schwer verletzt — hitte ihn sein Lehrling nicht
vorher umgebracht, wire er den daraus folgenden
Wucherungen und Geschwiiren vermutlich frither oder
spater erlegen.

Die Helden finden seinen Leichnam im Baderaum (9).
Nach dem Ritual des Druiden begegnen sie ihm nur
noch als Wasserleiche mit folgenden Werten:

Valpo Honorio Ballurat (als Wasserleiche)

Hande/Biss:
INI 8 AT6/10 PA4/0 TP 1W+3/2W+4 DKH
LeP43 KO16 RSO GS3 MR14 GWS5

Besonderheiten: Die Wasserleiche kampft nach den Regeln
des Ringkampfes, verursacht jedoch echten Schaden. Einen
Biss setzt sie nur dann an, wenn sie ihren Gegner zuvor
niedergerungen hat.

ALBiO SALZERHAV

Erscheinungsbild: Albio Salzerhav ist mit seinen 19
Jahren recht grof3, was durch seine gebiickte Haltung
jedoch nicht weiter ins Auge fillt. Er ist der Lehrling
Ballurats — sein angestrebter Beruf hat ihn bei der
holden Weiblichkeit nicht besonders beliebt gemacht,
seine nur langsam abheilenden Pickel taten ihr Ubriges.
Gleichwohl ist er recht stolz auf seine schulterlangen,
roten Haare, wird von seinem pingeligen Meister jedoch
meist ermahnt, sie zu einem Zopf zu binden oder unter
einer Miitze zu verbergen. Seine hellgrinen Augen
verraten einen wachen Geist und strahlen trotz seiner
makaberen Profession Heiterkeit und Gelassenheit aus.

Hintergrund: Als wissbegieriger und fahiger Lehrling
war er seinem Meister immer eine groBe Hilfe. Doch
teilte er die morbiden Launen seines Lehrers nicht. Er
hatte mit den Auftragsmorden seines Meisters nichts zu
tun, wurde aber zu Unrecht als Komplize abgestempelt
und musste mit ihm flichen. Seine Verpflichtung ihm
gegeniiber lieB ihn schlieBlich sogar mit in das
Brachenversteck ziehen, wobei auch er dem Einfluss
des Buches ausgesetzt wurde. Er redete sich lange ein,
dass die Versuchsobjekte bdse Menschen und
Verbrecher gewesen sein mussten und dass die hier
gewonnenen FErkenntnisse dereinst fiir das Wohl
Aventuriens eingesetzt wiirden. Doch irgendwann
durchschaute er die Liigen und bemerkte, welch
gottloses Treiben hier herrscht, an dem er auch noch so
bereitwillig teilgenommen hatte. Als der Druide mit
dem Schnitter zu ihrer Mission nach Gareth aufbrach,
fasste er sich schlieflich ein Herz. Sein Meister war
bereits zu weit in den Wahnsinn abgeglitten, um ihn
noch retten zu konnen. Albio wollte nicht zulassen, dass
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er noch weiteren Menschen Leid zufiigte und ertrdnkte
ihn in der Badewanne. Die einzige Person, die er noch
zu retten versuchte, war der Alchemist Firunislaus
Bachental. Doch zu spit bemerkte er, dass auch dessen
Gedanken vom Buch vergiftet waren. Nach einem
kurzen Handgemenge trieb ihm der Alchemist die
Spiegelscherbe durch den Leib, wodurch Albio auf der
Stelle wahnsinnig wurde. Es bleibt zu hoffen, das er
nicht mehr bewusst miterlebte, wie er darauthin in das
Krematorium geschleppt und bei lebendigem Leib
verbrannt wurde.

Funktion: Der junge Lehrling des Anatoms war am
Schluss der einzige der Bewohner des Unterschlupfs,
der noch einen Funken Verstand iibrig hatte. Ein paar
Gedanken lieB er fiir die Nachwelt auf einem Stiick
Papier zuriick (siche Anhang B6). Seine Leiche finden
die Helden wie erwdhnt in der Brennkammer des
Krematoriums. Nach dem Ritual des Druiden wandelt er
als Brandleiche durch das Geméuer. Sein restliches
Fleisch beginnt dann zu gliihen, aus seinen dunklen
Augenhdhlen l6sen sich knackende, knisternde Funken,
und er hillt seine unmittelbare Umgebung mit
beilendem, ruffigen Qualm ein.

Albio Salzerhav (als Brandleiche)

Hande:
INI 9 AT 11 PA 4 TP 1W+3* DKH
LE33 KO12 RSO GS 6 MR 8 GW7

Besonderheiten: Verwundbarkeit (Ingerimm), ab Distanzklasse
N sind Attacken und Paraden gegen die Brandleiche aufgrund
des sie umgebenden Qualms um je einen Punkt erschwert. Ein
Angriff gegen sie mit einer Holzwaffe kann letztere in Brand
setzen (1-2 auf W6). Ein waffenloser Kampf verursacht ohne

entsprechende Schutzkleidung bei jeder Beriihrung W6
zusatzliche Schadenspunkte.
*davon sind drei Punkte Feuerschaden, brennbare

Rustungsteile kdnnen bei Kontakt Feuer fangen (1 auf W6)

FirvnisLavs BacHEnfaL

Erscheinungsbild: Der Alchemist ist 26 Jahre alt und
von eher schméichtiger Statur. Er k&mmt seine
schwarzen Haare stets zu einem akkuraten
Seitenscheitel und wirkt meist sehr gepflegt, von ihm
gelegentlich  anhaftenden  Laborgeriichen  einmal
abgesehen. Seine groBen, blauen Augen richtet er in
Gespréachen vor lauter Schiichternheit in der Regel auf
die Stiefel seines Gegeniibers — und das, obwohl er mit
seiner energischen Kinnpartie und seiner scharf
geschnittenen Nase echer einen draufgéngerischen
Eindruck macht.

Hintergrund: An den Andergaster Werkstitten des
Bundes des Roten Salamanders ausgebildet, gelangte
Firunislaus ~ Bachental nach  einigen  Jahren
Arbeitserfahrung schlieBlich nach Gareth, um dort sein
eigenes Geschift aufzubauen. Kurz vor der Eroffnung
wurde er vom Schnitter betdubt und verschleppt und
wachte erst im Brachenversteck wieder auf. Unter
Androhung von Gewalt und Schlimmerem wurde er
gezwungen, verschiedenste alchemistische Erzeugnisse
herzustellen: Beschworungskreide, Zurbarans Tinktur,



astrale Trianke, aber auch Gifte, Antidote und anderes.
Wiirde er die von den anderen geforderten Dinge nicht
oder in minderer Qualitdt herstellen, nun ... auch er
bekommt die Folterkammer zu sehen. Und selbst wenn
er fliechen konnte — wohin sollte er laufen? Firunislaus
wusste wohl, dass er in der Brache festgehalten wird,
aber dort drauflen wire ihm wohl ein sicherer Tod
gewiss gewesen. Trotzdem widersetzte er sich zuweilen.
Ein IMPERAVI sorgte dann dafiir, dass er seinen
Pflichten nachkam. Fiir die Herstellung -einiger
Substanzen bekam auch er Einblick in das Buch des
Druiden, welches ihm jedoch auBler den Rezepten noch
ganz andere Informationen gab. Wie ihm schien, hatte
die Chimérologin dort Nachrichten fiir ihn hinterlassen.
Firunislaus dachte sich nun in seiner Verblendung, dass
sie hier ebenfalls gegen ihren Willen festgehalten
wiirde. Im Wahn totete er den Lehrling des Anatoms
und wurde bei dem Versuch, Dilhabeth zu helfen, von
deren Geschopfen versteinert.

Funktion: Seine Aufzeichnungen kénnen den Helden
einen Hinweis darauf geben, wo sich die Spiegelscherbe
befindet, um damit Kapitel IV: Das Finale einleiten zu
konnen.

jost (QuitsLinGa)

Erscheinungsbild: In seiner Form als Botenjunge
namens Jost erscheint der Gestaltwandler als etwa

flinfzehnjahriger, schlaksiger Junge mit kurzen,
strohblonden Haaren und einem groflen Feuermal auf
der linken Wange.

Legt er diese Form ab, um anzugreifen, so wandelt er
sich zu einer wahren Albtraumgestalt. Unter seiner Haut
zuckt und kriecht es, als ob in ihm eine Horde
wildgewordener Tiere eingesperrt sei. Er wird mit
einem Mal stimmiger, fast zwei Schritt gro und
ungleich muskuldser. Die Kleidung 16st sich in
schleimigen Blasen vom Korper, aus welchem vier
hornbewehrte Tentakel hervorbrechen. Sein Gesicht
zerflieBt wie heiles Wachs, nur das zu einem
zermiirbenden Schrei aufgerissene Maul und die
schwarzglanzenden Augen scheinen darin zu bestehen.
Hintergrund: Dieser viergehornte Diener Iribaars wurde
einst Orschan Laikis zur Seite gestellt. Der Druide
wusste schon nach kurzer Zeit, mit welch einer
garstigen Kreatur er es zu tun hatte, jedoch erledigte sie
seine Aufgaben pflichtbewusst und zu seiner vollsten
Zufriedenheit. In seiner Arroganz dachte der Druide
spater tatsachlich, dass dieser Ddmon ihm untertan war
— loyal ist der Quitslinga jedoch nur Iribaar gegeniiber
und daher tat er auch alles, um den Druiden in die
vorgesehene Bahn zu lenken. Den anderen Bewohnern
des Unterschlupfs kam er kaum unter — und wenn, dann
natiirlich nur in Gestalt des schweigsamen, etwas
begriffsstutzigen Jost.

Als der Druide mit dem Schnitter zur Planung des
letzten Diebeszugs nach Gareth aufbrach, blieb der
Quitslinga zuriick. Einerseits, um einige kleine

Anderungen am Ritual vorzunehmen und andererseits,
um sicherzustellen, dass niemand seine Pldne noch
vereiteln kann. So war er es, der die Spiegelscherbe
zundchst dem Anatom und dann dem Alchemisten
zuspielte, sowie letzteren mit der Chiméarenbrut
einsperrte.

Funktion: Als Botenjunge war er dem dufleren Schein
entsprechend fiir das Besorgen von Nahrung, frischem
Wasser, Ausriistungs- und Einrichtungsgegenstinden
sowie spezielleren Objekten verantwortlich. So besorgte
er den Arachnoiden Almagest fiir die Chimarologin, die
sich zwar iber den Herkunftsort wunderte, aber dann
nicht weiter darum kiimmerte. Zusammen mit dem
Buch der Letzten Geheimnisse brachte er Laikis zum
einen dazu, ein Ritual auszufiihren, das deutlich
maéchtiger ist als dieser annimmt. Zum anderen leitet der
Gestaltwandler den Druiden sogar so weit in die Irre,
dass dieser sein eigenes Leben fast unwissend an das
Ritual bindet. Einmal angefangen, wiirde es stattfinden,
ob nun mit oder ohne dessen Zustimmung.

Die Helden stellen natiirlich eine beachtliche und
unvorhergesehene Gefahr dar. Der Damon fiigt sich
zunédchst den Wiinschen des Druiden, da sie mit seinen
eigenen Pldnen noch i{ibereinstimmen. So erschafft er
die Illusionsmauer im langen Korridor (11) und greift
die Helden im Sektionsraum (37) an, um ein paar
Haare von ihnen zu ergattern. Wenn die Helden
dennoch das Ritual storen, setzt er alles daran, dass die
Seelen, die Boron entrissen wurden, Iribaars Reich doch
noch zuteil werden. Dazu muss er die nun im Gebaude
umher wandelnden Toten und Geister in die Nihe des
Buches zerren und ein abschlieBendes Ritual
vollstrecken. Sollte es eciner der Helden bis in die
Spiegelkuppel hinein geschafft haben, gibt sich der
Quitslinga zZu erkennen, streift seine
Botenjungenillusion ab und attackiert die Gruppe als
tentakelbewehrte Schreckenskreatur. Ein meisterhafter
DUPLICATUS lésst ihn dabei selbst vielen Angreifern
standhalten und verschafft ihm die Zeit, die Helden
einige seiner finsteren Spriiche spiiren zu lassen —
beispielsweise EIGNE ANGSTE oder gar IRIBAARS
HAND.

Quitslinga

Tentakelhieb:

INI18 AT14 PA10 TP 1W+5DKNS

LE45 AE115 RS4 GS 6 MR 12 GW 14
Besonderheiten:  Vier Aktionen pro KR, Existenz,
Regeneration I, Tarnung, Schreckgestalt, Umreif3en,

Entwaffnen. Falls der Quitslinga ernsthaft verletzt wird, kann er
eine lllusion Uber sich legen, dass er sterbend in Qualm
aufgeht. Er flichtet sich allerdings nur in den Limbus, bzw.
bringt sich mittels eines VISIBILI in Sicherheit, bis er genug
regeneriert hat, um erneut anzugreifen.

Zauberspriiche: Duplicatus Doppelbild 20, Auris Nasus 24,
Hexenknoten 18, Menetekel 15, Projektimago 14, Reflectimago
10, Vocolimbo 16, Weihrauchwolke 16, Widerwille Ungemach
16, Eigne Angste 13, Iribaars Hand 15, Panik 18, GroRe
Verwirrung 9, Schleier der Unwissenheit 11, Zunge Laéhmen 12,
Salander 10, Visibili 16
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Das BucH DER LEfzTEn GEHEImMITiSSE
(BLG)

Erscheinungsbild: Das Buch ist etwa eineinhalb Spann
breit und zwei Spann hoch, im geschlossenen Zustand
fast fiinf Finger dick. Der gegerbte Ledereinband ist von
rostroter Farbe, wobei diese an den Kanten teilweise
abgescheuert und deutlich heller ist. In grof3en,
goldenen Lettern ist darauf ,,Das Buch der Letzten
Geheimnisse“ zu  lesen.  Mehrere  geknotete
Lederschniire in verschiedensten Farben dienen als
Lesezeichen, ebenso  wie  unzdhlige  kleine
Markierungsfahnchen, die etwa zwei Finger iiber den
Seitenrand hinausgehen und mit Stichworten beschriftet
sind. Die Seiten selbst sind von blendend weiller Farbe,
die so gar nicht zum &ufleren Schein passen mdogen.
Einen starken Kontrast dazu bildet die pechschwarze
Schrift, die sich gestochen scharf absetzt.

Hintergrund: AuBerlich ein ganz normales Buch, wird
es jedoch von einem korperlosen, dreigehdrnten
Damonen namens Librul-ti-Sigil aus Iribaars Gefolge
besessen. Dieser verleiht ihm seine -einzigartigen
Féhigkeiten; so gleicht sich nicht nur die Sprache der
Texte, nein, selbst der Inhalt des Buches dem jeweils
Lesenden an. Librul-ti-Sigil erkennt sehr schnell, an
welchen Themen sein Opfer besonders interessiert ist
und kann besonders empfingliche Individuen bereits
nach kurzer Zeit vollig in seinen Bann ziehen und
unterwerfen. Seine Waffen sind die Wissbegierde und
die Eitelkeit seiner Opfer. Was ist das Geheimnis von
Kaiser Hal? Was befindet sich jenseits des Ehernen
Schwerts? Wer sind meine Feinde und wie vernichte ich
sie? Auf jede Frage scheint das Buch nach wenigem
Blattern eine passende Antwort zu besitzen. Selbst
verbotenes und léngst verloren geglaubtes Wissen lésst
sich darin finden. Und dieses Wissen wird immer
spezifischer, je linger man sich dem Buch aussetzt. So
findet dort der geneigte Magier die Matrix einer
verschollenen Zauberformel niedergeschrieben, nach
der er schon seit Jahrzehnten gesucht hat. Ein Anderer
mag genaue Aufzeichnungen dariiber finden, welche
Verbrecher ihn damals zum Waisen machten, um
endlich Vergeltung iiben zu konnen. Manch ein
Politiker wird sich mit den vorliegenden Informationen
iiber Mauscheleien und Rénkespiele am Kaiserhof
unschitzbare Vorteile erhoffen. Ebenso zufrieden
werden die ewigen Schatzsucher und Gliicksjdger iiber
die Karten sein, die zu einem alten Dschungelgrab oder
zu einem gesunkenen Schiff wvoller kostbarer
Kunstschétze fiihren.

Doch dieses Wissen tdauscht und triigt seinen Leser auf
eine so hinterhéltige Art, dass es ihm meist erst dann
auffillt, wenn es ldngst zu spit ist. Ein kleiner,
unbedeutender Fehler in einer sonst &uflerst prézisen
Beschworungsformel kann fiirchterliche Folgen haben.
Der sicher geglaubte Hochverrat einer

Hesindegeweihten stellt sich schlieBlich als Fehldeutung
vermeintlicher Fakten heraus — doch da steckt das
Messer schon bis zum Heft in ihrem Riicken.

Und sollte der Vielgestaltige Blender gerade keinen
unwissenden Lakaien fiir die Ausfiihrung seiner
verschlagenen Plidne auf Dere bendtigen — die Seelen
der Ungliicklichen sind ihm immer hdchst willkommen.
Nicht selten treibt Librul-ti-Sigil durch das geschickte
Vorenthalten scheinbar entscheidender Fakten seine
Opfer in einen Pakt mit Iribaar. Doch auch durch
weniger drastische Liigen entsagen sie schnell den
verschwiegenen und hochmiitigen Géttern, von denen
sie sich einst Antworten erhofften. Der Ddmon wird
entweder von sehr naiven, unvorsichtigen oder sehr
erfahrenen, heimtiickischen Personen beschworen.
Erstere sind auf der Suche nach schnellen Informationen
und sich seiner Féhigkeiten und Gefahren kaum
bewusst, letztere binden ihn in ein ,,Geschenk® fiir einen
besonders verhassten Widersacher.

Funktion: Das BLG ist der zentrale Bestandteil der
Plédne Iribaars, der verlorenen Seelen dieses Gemaéauers
habhaft zu werden. Einerseits diente es dazu, die
entsprechenden Personen fiir seine Zwecke gefligig zu
machen. Andererseits war es als ddmonischer
Kraftfokus vorgesehen, um die Seelen {iiber das
Druidenritual in sein Reich zu reilen. Die Helden
konnen dieses abschwichen, doch damit ist die Gefahr
noch nicht gebannt: Die umher schlagenden Kraftlinien
finden ihren neuen Ankerpunkt im BLG, das nun
seinerseits als Seelenportal fungiert. Die
Sphérenverbindung konnte jedoch nicht vollstindig
hergestellt werden und die Seelen wandeln nun in dem
Gebidude teils in ihren verrottenden Hiillen oder gar
korperlos umher. Dem Quitslinga obliegt es nun, die
Seelen in die Néhe des Portals zu bringen und sie dort
zu binden, bis er das Schlussritual einleiten und den
Auftrag seines Meisters vollenden kann.

Ist das BLG vor dem Ritual des Druiden lediglich durch
eine Kuppel geschiitzt, so zeigt sich seine danach
gewachsene Macht an der deutlich verdnderten
Umgebung. Um zu ihm vorzudringen, wird die
Spiegelscherbe bendtigt — eine mogliche Alternative
dazu wird in Kapitel VII beschrieben. Beachten Sie
jedoch, dass lediglich ein Held den Weg nach Innen
findet. Néheres dazu finden Sie in Kapitel VI: Das
Finale. Um das Buch zu zerstéren, geniigt es, ihm
insgesamt 50 SP zuzufiigen. Der dort gebundene Dédmon
kann sich dann nicht mehr in dieser Sphére halten und
wird zuriick in die Niederhollen geschleudert.
Librul-ti-Sigil

Beschwoérung: +14 Beherrschung: +6

Wahrer Name: 2/2 Basiskosten: 10

Dienste (Kosten): Artefaktbeseelung, favorisiert Bicher,
Kristallkugeln, Inrah-Karten und andere wissensvermittelnde
Gegenstande (10 AsP x Zeitfaktor)

Automatische Eigenschaften: Korperlosigkeit
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Tdh ek die (,u’\'STTQ,L\r\Q,U\AQ,U\ \Jorﬁt\n"’wc\bua\nwcu
oud tohrte die Exve.ﬁu.«ur\'re.'\\\c. D G doch. Tch
heboe das Gedohl, dass weive Weueu w'r\'__je,Ae,w
\Je.rs&\wc\tu«;«isvusud\ \Ld'(.\tli(,kf\'(,r —ie,woréc,u SMA,
‘urj.uéujtc. Sud  soear  die \oc_.ire.uz'\’c_u wgﬂ&&\«.u
Td\rﬁ\k&ﬁ’zu der denscheu Spedies wieder Qu—j(iC\'QuL\r\’\'
oud uoch versteddt wordeu. \JcJ?o ortersocte dues
oud wir s?or‘ku cue rictaelhatte Eu‘?a’\‘\\}:,. Se sud
sch auschaueud  der Ccs&\m\m\s&c \oe.wuss\j der
ViseWioueu  oud Ex?e_ﬁwe_u.r\’e_, die wir cu threu
Broderu vud Schwessteru Aur&\r—\i(}(u\r\f"' hebeu. Sie siud
witeud oud \serert, rewd Zoru LtF 20 wecheu. So
wett, so A‘A— - awu _&s"'g\icf\'cs é&msS\ous?o“’cﬁla\
wadkt sie uor woch wertvoller. Doch ich woss sehr
VorS\L\\’\:S seiu, duwal schuttt idh duew Sdejeldt
cues der vordereu Beive vud es schre — iu weinew
l/\er?k', Mewchuwel Fob wir das sehr lad — sie siud
doch fast ciu Tell vou wir — doch sie wosseu stard
seiv. Leh Uauu sie vodh weiter verdsesseru! Wer

weid, wo e E.J\'Q\L\A\uuﬁ eudet?

3. &FF

T verdudere  wich. Meiu \(a?j( steclt voller
wouderoarer Tdeeu .. STE will so vide Wouder wit
wir teileu .. wir so viel UWhsseu —ic.\oe.u - Meiu Kérper
verdudert sich coch. Mauchwal Fot e schrecidich
wouderoar, Ehocs

w(,\r\ uuA wo\ut\r\wo\\ IIS’\' eSS L.

Woudervolles, ’ic.sg\{\e.\& wt war,

0, &FF

Siue \\c\\\oux_.is stelslle S?cak.s WUouute \o\uﬁ. _aguuy
e Leoeu ednetteu wcrAcu, v Clueu V\urz\e,\e_}&u
S?réss.\kﬁ 2o erzevseu. Er wochs so schudl i
seiuews Ciersadd herau, dess wir bk Zoscheu
_egue SL\'\MJ‘\UA[I& worde. Dos arwe Dug war \oeius

SL\\\L‘r?ke.u _ague schotelos vud sk wich Wlesocheud
au. 1k \r\a“ ‘l\r\w, sich aos der Wolle 20 \o(.j(rt,\:.u, doch
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es sterb Uore douach v weiveu Arweu. Tk hebe
\c\u—aic. —ic.wc.'\ﬁ .

o, EFF

Tie Herriu het wich bestarkt, es heote zo volleudeu.
Es st alles beret. Teh bia _sauz c«u_’(iue_ﬂ\’ . T\
_i\c\u\cc., die Plaae, weldhe die Merru for wich
et s\u&__c{cbc«‘\jit_r, als ik wdr_je vorstelleu Uoude.
Aoch weive Vtrwaué\uﬁ schrerfel vorsu, Moer der Plad it uoch
kaxﬁc‘sﬁsc\\u, ds ich A&u\b"'g Meiue l(‘\uAu werdew sich wit wir
freveu. Tdh fohle wich schou wie ciue stolee Matter, Tch will sz
for weiwe Kiuder da seiu vud Vouu e Voow

crwc«‘\'c_u, bis sie cuAhL\\ Ac\ SMA.

30, &FF

Das Cc.\od:ie.scL'o'?f worde _qroper, als ich es
erwartet hette, Es het uach der &fruclﬂbﬁ des
Méiuucheu Adr:sscu oud het sich davu weivew
Befehl wide.rse.‘/":‘f wir die Gier wit weiveu Kiuderu
ausZuLduc_liicu! Aber ich V\wfﬂ'e. o weeive Wleiueu.
T schitete die Ureator et oud wikbte wich wit
blopeu Haudeu durch e Cedinue. Sie schre wud

vedctete widh wit threw TeuteMelu, Meiu
Flesch ?\C«’\'Z\'c oud wug\\u‘\'c,, wo Sle
w'IL\v\ ’\'ro\’( -DQL\« AC\S WGr LI i’i&\ , '\L\r\

Woudte weine Weiueu rettes. Dese SL\«\O«.«?L, die wie
wir voreuthatteu woltte, Wrouaute oud muA wch schou
bold cn Bodeu threr Zelle. ket it clles _33‘\’ T\
Uouu die GedauMeu weiver Kinder boereits tdhleu!
Schou bald werdeu sie thre Eholleu verasseuw oud

dewu sSiud wir Luéio\'\ji vereiut!

5. TRA

Tie wouderoare \Jt.rwo\ué\ugi st fast vordeer vud
ih biu Tal weiver Kiuder oud doch ihre
Motter. Ich woss das hier uiederschreibew

dewuit ich wich iwwer dorau eriquera Uauw,
wie leer oud didlos weiu \eloeu Ao\vor WY,

ILL [oﬂauu (.u(,iuc.u (A-/E,i auf A:,r
Soche wach wisseu vud dew wWohlwollew
Meister. Ich ‘j/au['ﬁ'e, hre
\Jt_rs?re_‘;\\usiit.u, Act\\___je:\’z‘\' __cx\o\u\oe. ik au
des C\OLV\, des die Stwweu weiuer Kiuder wir

weiuer au

. solfe er wir uoch eiuwel au )Ja\ne, Uousuen,

werdeu sich weive Kleveu au stivew Feisch lebeu.

1o, TRA

Dos erste weiver Wiuder it _3:.5+cm j.st\n\u?H" Es it ok
weiueu  Anu _&df\\d’}‘tﬁ’ wd hat sich ot weiuew Mols
c.u_s_rf.mH’. Ne es wir dhues s Ohr Hosterte, Wrtzekte
dos . s worvte wich, dass sich Orschau
_seaeu wich verschworeu het. So Weiu wud
schou so V\L_:S‘. Es hed u\r_e_\e.ra‘l’:.u, wich iu
deu _gqrofeu Nordosteu

Zur&LKEuZithu‘ Do(/’ Kauu iLL wieiue /(ichr G

Lcs+¢u LCSLLJ’?CM

RQUW ILM

ou sie wich,
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B3 — FirvnisLavs BacHenfarLs LABORBUCH

s EFF
t%wds tzaeﬂdrflaeS st Aeu*e \c_‘eSC/)e})e//. \/a/ o
wollte  vorn mir, éass /CA //)m eirne nr#o/y eines

och  starkeren /q/yﬁs{(jnp#es herstelle. Ges%erﬂ

Nﬁc/n( Aabe <h leu)le

SC/)re/‘e// u/x) wimmers /)‘z}re/y u/y() /C/) koﬂ/y)‘e éas

meArere S?lu/ycbe/y/ﬁﬁs

e;ﬂﬁﬁ(/} ///CA# meAr Vera/r/wor)‘e/y, tsd/ was it
Lch habe mch

Voo st witestbrannt abgezogen. K/rz darat
Lam der waée in meines Rdum. Lk Satte

rur /oaSSfer{, d/So Sewelaer{.

S(‘/}o/) mit dem Sc}://mrns#en 8ereC/Pﬂe¢, aber er

sah  mch
Auaeﬂ drekt an urd beﬁa/;/ mir, das 6%‘ for
Vidjoo herzustellen /qlg da  weiR h kaum noch

ew/;ﬁa(‘é Afur it Se/ e s Lurc%r/bdren

etwas, sur dass <h dem aﬂsc}lemeﬁé fedsichlch

)ja/ae /efS{e{e. Hd%%e er m:C/) Eec}foA{? l—;/)

kans mxc/z n,c/r/

erinierss ...

w. EFF
Df//:abev‘jl kam /pem‘e it Vafoo 2uSammes 2u
pir. S/e Sfe/M

u/?() /CA S/dube,

v Tag oo Tag schiner s
dass sie welR, was h For sie
Lolle. S,ve loe/,o'#,a#e mehrere —/‘r&ﬂke, Se  wh
e it S revden beredete. Wenn <h se Soch
ror emmal e sorechen kinmte, aber smmer

st Jemaﬂé be; /Ar

2. EFF
Wes e Tay Hevde Mitay kamen Ser
Divde wnd de tebiche Dibabeth 2o mr ond
Vef/dﬂa‘/eﬂ ach Zurbaraﬂs T;L#ur. _Z—c/: wirde

/‘/)m ﬂ/C/J‘/ /7&/#&/7 Lén//eﬂ, So Saa?(e /C/J ,/Jrr., _ZC/)
A.fo(?‘e vos Gelor&u sor

()r'es em é&moms c/z e

e/y‘/‘per/;f \c_]e})é-rﬁ Seine Hers{e//uﬂs Lear duC/) WC&r

Qa% se/. l).;s m/c/z,

e//;ma/ ﬂﬁCj)

‘preuf e QBQSS

i C, /I i

we///\c_]S?(e/;S e‘/wds /7/(/17(

w:'//e// Sz‘ﬂa. Da(’/) er /&C})e/fe Avr SCA:‘Q’F u//(b

Seisrem

Fohite mech 2o comem Rauwm mb emem [Duch
Dart tep er mch ahlem Tadszchich konme <h
Sert e Rezeptor finden Duch vel wchiger -
Dihareth hat Sort am Rand eme Machncht
For mch hberlassen Se wosste wohl, Sass <h
deses Gebrznw herstellen mosste ond ber Ser
Lelbiore wnbecbachiot wire. Lch kann ol e
Werte  gar okt

w/eéefaelaeﬂ, aEer Sie

e*?oﬁ;‘ﬂ()e{ o‘p‘peﬂbﬁf e%wds ‘p&r rm(‘/) u/yé wrrcb

gerdv wie <h /)fer ‘ﬁeSv‘Se/;a/v‘e/;. _Zc/; musSs  Sie
we//e/c/v‘ S!'C/) b/

«'fae/yéw/e rettesr, —

eine Mb\(j/f(/}kei)z.

rgpbt

25. E F
Vijoos  Lebrlng war hevie alleme bei mr. Er
/7@'/3% A/Lfa vnd st s Se eingen D/ﬂﬂeﬂ sncht
der /V)e,/ywya seines Me;%ers, l):_r SC/ze,m‘ ein
netter Ker zo sewn — aber warom blelt or
S bes Vjoi? Am Ende hrer Tage Falren
se bede v Se Mederhstlen $or hre Taten
Lrumerhin habe b jemanden zum Reden —

:)a‘p&r So//vle ICA (bﬁﬂ»él:df Seisr i~ é/eSer ‘/foS)‘/oSe/y

L e

. TRA
Aloe ot ek im Mamen semes Mesters mi
emer wederen Mator beadbragh. Jch habe
gelogen und gesagh, dass <h das Rezepot dafur
ikt kenne. Men 1 lan g at — \/d//oa leR
mich Sarahn weder zom [Puch Tatsachich
bt Dilhabeth nece LiFormatonen §or meh
himterlassen. Sze A/a;,a verzwedelt vid bat uom
meine /L/,/fe, avs desem Verles 2o flochien. @
D///;abe#:./ L\}as wiorde wch  mchi gebern, kinnte
<h ons vor Sesen Momstern her retten! Doch

o/)/;e H/ﬁe wer:}e// wir es Ldum SC/)d’ﬁ‘ﬁe//. /7{'er

/)eraus 2v  kommesn st SCAwlef/zj gqesvy = und
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dansn  wartet /70(/} der Scj;recke/y du[%erz:a/b
cB/eSer Mduefﬂ ﬁuﬁ u/;S./ ‘/\)as So// ,cz) sur ‘/u/y?

. /)2/4

_ZCA Aa%#e 8erd<)e eine merkw&rézae Beﬂeaﬂuﬂa
it D/Aabe%/L Sfe kam allein, Erauc/#e ein
feves C/)ansmd—t/f«/er. /4/3 b sie es g

l C/7 L/&S%erfe //)r 2v,
wirde  ond  <h se

Se
duS/Jd/v(e// u/y:)

chSS
hier

ﬂoC}l e

/)d%%e./ a//es 8"1{

/lefdus/la/eﬁ

wer:)eﬂ

w&rée, sollle wesrig /&nﬁer

DOC/] Sie

lachie  nor  verachilch. A/s ob sie ein ganz

ﬂfC/n( Verzwe/“pe/ﬁ,
dﬂ(beref MeﬂSC}) wdre./ \/e//e&‘}l{ war  sie aEer
du(}) u/y)lef (bem lj:/mc/uss cbu/?k/er Mﬁﬂ/e aéer
fbhhe  sch

becbachtet. Lk
Jeée/ﬁca//s /n</)¥ au‘ﬁaebe/y.

wercbe Sie

2. TRA

Albe it mich hovte weder besocht Lr write
selr besorg?  wnd w;ruéﬁ, £ weB,  wans Ser
Drvde das nichste Mt ford sewr wrd ond
bk eimnen fuchpolocr cusgearbetes. A h Hm
saghe, dass  wir Dicbartt cocd moch  retion
missen, schteble er pur vermd den Ryof wnrd
mete, Dmbe,, die
qefedichsie Verson her sem wirde. Deser
Dirmbgof! Er hat gement, Sass wr se af
F e e Ve
ﬁﬂs/ofeCAe/y Sorfen. _Z—c/: /mbe . /7/(/1*/3 me/:r
A A For

Z/ecée duS//u/Ze//, _/ 2 vier / dﬁ ey So// es

c)dSS S/e ﬂeéeﬂ cjem

Ae/ﬂeﬂ duC/? sur &e//

Sesaﬁvl viellecht Loy

me/ne

/05:3646//, er w&rc)e evess 3@3@4@/@4 Mome/;/

chicrtes ond  mich  Scns  aus  mesem Zdé)a/

éaef[re/eﬂ, Uﬁ() c-jd/l// Ao/e// s D/Aﬁéefé ob es

/Am P24 /ods's'/ oéer ﬂlc/r/. _Z(’/l So//%e =24 we/yla
RﬁuC/i/ou/ver /)ersv(e//e/;, um vAaSere /—/ucjr/ 2v

er/e,chvlerﬂ.

22, TPA
Ern veteres Mot habe A mr Pagang 2o
Sem BBoch erschichen s st we <A es mr
schor dachte. Dilhateth Foltte scf beobachiet
i Aommte Scher amcht AFen mit mr reden
Pom (ock Sberr wr Sas ISk Usd os st
4//¢;3¢A/wa/§ddar4/¢—/%»/s/u‘¢f
Verritter! L7 hat Dibickerh mehrmals beSraht vmd
Sewr  sogenaneler }:/uc/aﬁafm st wr  ewe
T&u:c/luas, um vps bede vater e E‘ég
2v  bringen. DleSes Sechwein! Abgr
Dihabeth hat  cberfais T en.

einers

S/e st se  Aloal S,e wird  mir ver
N|

cbem BQSUC/I ves# A/L)/‘O e/ ne

\/ertgoné@len sc/ncke/y, der mich  For

die Beaeanu/(c_] itk m waygonen ore.
B, Dibcsethd Bald s v For mmer
susammen! Und Ao wrd £or semen
bezahlen.

&ffd‘/

Gerade kam Dihabeths Verbirdeter —
Jost!  E-
wirkle Zwar wmmer efwas langsam, aber xh

bur Frob, hn ak omerer Sede 2o wssen £
MMWJ&U’MMD/WAW

A/Mcﬁ;’e/ egegoerrt se. Dm/y St
er mr e Ceschent geqebes .. oF
Sexs ekt 2T Lire fange Gllasscherbe

se st selr, sehr schark umd wemr <h damd

es St memansd asderes /s

rstoge, Jire b Dibabeths Stmme n memem
K smgen S wll dass de Scherbe 1 Ao
st Und s soll or Lresmen, deser Mather, ja
- Lfedml/eéfﬁes Feuef; wn Senesr Verraf
20 beshater . Lo wrd brernen . omd Sann
kormme <h 20 Sv, meme Dihabeth!
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B4 — DiE LETZTE SEiTE avs VaLpo BeLLurats TaGcEBUCH

A5 ATRA

Diese He‘\we frl/\oJ&»rf/\[‘twj lhedce  Docla
el e sk Wmt/\\’\i“\’“’\“‘j- I lherbe e
die gwjelaw isse Teskecibhen
/w?%je»%(ﬁ/—% wind e e, Oonss crncla
diese Kimtorkinien nichii famfje Sboeleloen
Wocrlian ellervelnk,

/\'\,y\*‘\/\'\,y\[ av“z‘\_ Dy‘ %‘\V\ /\'\,‘l('{/\

/"\.(‘IV\(I/‘

IO IS 2w
e eV,
cmanscla-dion, dan awec—](ujew Lﬁ}»«jwew
N ﬁrfx\‘tmvf’ew\ wnd ok Diese Vierhee
enf ik gehek=zk.  Sie e ben

('/“"‘/‘W('L\’E, “(‘L\ 1<0\'\V\J<e ]<V\“€€

il
a»l?('/“
ewk](ommem ) Die Tow WWinlee i

Dol

\/gww‘f/\mmg[w_ fo” e et~

J(v*v*((‘)((vx .

A TRA
el leboe Geselavin-e ...
o Hols ol Doke o sie el ik Digsen
Tondoldn Lotk bhoban. Die Firulnis
ik nd wid fekke b
hebe 035% ge-obe Sehonge-mgan, oo ¢5 gk
ol lhoclage Vidlle'
sollce  eln

avv?—ae“('l/\\'\e\'\

e~ \'Z.L)\(-kev« )

(%Y e

ndegeegsemn ]

Awne \)eww“wa[u\vﬂj

1. tTeA
Hodke v die srlhdme sAhebe
koo i 3LG beskimomt Do Wej zu

vorth,

givem éej(wm?—&—%e[ wdsen. Und  mging
’P/e)wgrf/\mwcjem,/ e sell ‘el je—‘c’u‘c
vkt menclhen € Dicse Bokenjumnge hek
Dol Do veons on danin. B bk lekbans
Lie~ ha—wn j«%w‘uﬁ%ceﬁc, B O 2 2 Gz
Scdner Sedcad, cnncdn D selice A A e con
s cansdncndn. Bedd o Voo

. T_A
\)“eﬂe“rf/\—‘c k&v"\l’\ e aew A/('L\(/\xtqk
L\e/jcew 2 O gk wolld  hewke

o-gen &vm—fﬁebl/'&(‘[/\(""- Hieon hod Dorla
/(('u’\ew melhe— Jie ‘K*)M—Ew()”z_

5. TRA
s Auk <0
‘Kav-\’éqw—‘(u/‘m%"@"\ /é*?f’& =

)
sl ot

sehe~ ofk die
Gesken  hebe i
miin helbes Ac-beikszimmmen voniskek
wind il qmsk ol feondon bewmf«\«jew ksrinenn.
Al el ow/\%*jewmr!/\k Lin, o g

wel .ee Mg

I welicee

Beéxewwsrbwmﬁ_

Mmeiwe

Hewmde vollew T}fuwk. Viellevrlk
TSk g5 mwe mein hgenes. £ives
dev  Gesechwiowe gk jeg[wkzk
wnd ckiwkx 'gw'/’fl/\—k\DMV‘. PN
we p vl whe fmvﬂje es

Vo (‘l/\ apm(v-r‘c, \D“§ “(‘{/\ /"\’C“"\Z"‘ \)QW§"CMV\3

](:)Mao
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B5 — Eine BotscHAFT FUR VALPO
BaLLuraft

Meister, ich mache mir Sorgen um Euch. Schon
seit ver Tagen habt The Euch eingesperct und
antwortet nicht enmal, wenn ich BEuch durch
de Tar rufe. Manchmal hért man Euch selbst
noch auf dem Gang im Schlaf schrelen. Was
macht The nur da den? Babt The dberhaupt
Ich  habe  Euch

jedenfalls etwas zu essen vor de Tar 5&54’&“*’.

nech  etwas zu r/SSe/n?
Tch Kann GAr nicht 3\Aubc/n, d2Ass ich diesen
Brief 3‘&1'41\ tatsachlich unter der 7ar hindurch
iibe/f‘l\/\up‘f mit Euch in
Kontakt treten zu Kénnen., Uelleicht solltet

Thr Euch eine Welle von BLG fernhalten — ich

SLA;&b&n Mmuss, um

gaube, damit haben HNe Probleme angefangen.
Tch vermute nun, dass e Magierin deshalb
thren Verstand vedoren hat., Tch weif, dass ich
Seit  einer

AAs Aber

Weile behaupte,
Thr

Sr,l\r,n? 5!& redet von Aesen Abr/(‘f/d'l‘onr/n/ als

schon

warum  Kénnt  denn 3&#AJ& AAs
whiren Sie ihre ,,/(llnh(‘“. Bitte 5&b+ Auf Euch

Acht.

Albio

B7 — Das SCHREIBEI DES
GARDEHAUPTmAIIIS

Eine Angelegenheit gréfter Wehtighert
erfordert Eure einzigarfigen Ferfig—
Keifern, HMe Thr sSchon so off im
Dicnste Gareths unter Beiweis g=stellif
habt. Biffe trefff mich so schnell wie
nar :'{7”2 M%II.L/‘ Am  SdArand  ven

Neu—GCareth., Alles weitere dort. Zved

Kutschen stehen Euch zur l/&/"i"il.;yun -
bane vwird Euch hinfihren. Bn;:y'l' Eure
Watffen and Ausrﬁ.s-{'unj mit.

GCardehiuptminn fVV“”\ w

B6 — DER ABSCHIEDSBRIEF VOII
ALBiO SALZERHAV

Bei den Gottern — was habe ich nur 3&“'/«\? Mein
Absﬁ'e@ n de Mederhéllen st mir se 3LL+ wie
Nach All Nesem

sicher. den  Ontaten an

verfluchten Ot habe ich nun auch noch meinen

Meister 3a+é+&+_ Aber er WA zu weit
40/‘4’3&54Af|'++&n ich Konnte tha  nicht noch
weiteres  Onhell  ancdichten  lassen. Seit  ihm

Orschan diese Classcherbe geqgeben hat, brauchte
er nicht mehr seine Eclaubnis, um mit BLG zu
sprechen. Ond das tat er oft, ich habe thn Kaum
noch gesehen. Er hat sich stark verindecrt, war
wohl letztens bel diesem Blest von Frau — Keine
Ahnung, was de eigentlich treibt, Thm sind fast
alle Baare ausgefalen und er hatte Beulen am
Bals. Ond der Gestank! Tch sagte, er misse zu
Orschan gehen, Aber er meinte, ich solle mich um
meinen eigenen Dreck  scheren. Meine Kleider
sind noch ganz nass = se sehr hat er um sich
gestrampelt,  als ich thn unter Wasser dricKite.
TIch hatte Keine Wahl.

W miassen nun flichten — der Drwide und der
Schnitter sind  seit gestern weg und de Frau
Heibt hotfenrtlich weitechin da wo sie ist. Teh gehe
jetzt za Arunislaus, dem Alchemisten, und werde
thn mitnehmen — velleicht st Ja seine Seele noch
zu retten. MNoge dAciber Herr Praies
entscheiden. Wer Auch immer des hier findet, soll
bei den Gottern ein gutes Wort fir mich einlegen
— ich rechne nicht damit, das hier lebend zu
Aber ich durch wmeinen 7Tod

dberstehen. wenn

w&nbs*‘&ns dem unsgkulé\b&n Hrunfsl/\us e
Méjll.cl\f(e,l‘f' Auf L&{'ﬁu’\j bieten Kann, se hat sich

mein OPF&(‘ 3&lol\n+, DI& Gétter mit Euch.

Albio Salzerhay, am »S. Trava
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B8 — Kar¥en pEs Gerancrisses (FOR DEN NIEISTER)

Das Erpcescross (1)
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Der KeLrLER (i1)
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B9 — ABGEzEicHIETER BAUPLAIl DES ERDGESCHOSSES
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BI0 — UmRisSKARTE DES ERDGESCHOSSES
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BII — UmRrisskarRT¥E DES KELLERS
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