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DAS safraNnhaus

Nur wenige kennen die Geschichte

iiber dieses verlassene Herrenhaus,

doch alle, die das Haus wiederentdecken,
bemerken bald, dass irgendetwas

nicht stimmt. Manche machen die
klaustrophobische Raumanordnung fiir ihr
Unbehagen verantwortlich oder das Kratzen
in den Winden. Doch andere behaupten, dass
bose Spukerscheinungen in der verborgenen
Ruine umgehen. Dabei soll es sich um etwas
Boses handeln, dessen iibelkeiterregender
Schatten jede Oberfliche gelb firbt und
zugleich abstoflend wirkt und Besessenheit
erweckt. Lauern bose Hinweise in diesem
kranklichen Farbton oder konnte er auf etwas
Michtigeres hindeuten ... etwas Hungriges?

DAS veRhungernOe
schreckgespeNnstT

Jayns Koberman fiirchtete nichts

mehr, als lebendig begraben zu

werden. Der tiberraschend wohl-

beleibte Friedhofsgirtner entwi-

ckelte sogar seinen Sarg, der tiber
Geritschaften verfligte, um jene an der
Oberfliche zu warnen, sollte er auf-

grund eines Fehlers beerdigt werden.

Doch als er verstarb, beerdigte sein geiziger
Bruder ihn in einem einfachen Sarg aus
Pinienholz. Keiner kann sagen, ob Koberman
wirklich tot war, als er beerdigt wurde, doch
sein hungriger Geist wandert nun iiber den
Laternenwacht-Friedhof von Ardagh — ein
grissliches Schreckgespenst gekleidet in den
fleischigen Fetzen eines Mannes, der langsam in
seinem Grab verhungert ist.
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4w 4w offentlich seid ihr auf Erlebnisse vorbereitet, die etwas
jﬂﬁnsterer sind als die, die euch auf diesen Seiten normaler-

weise begegnen! Mit dem Abenteuerpfad ,Die Kadaver-
krone“, unserer ersten horrororientierten Kampagne, wagen wir
uns in die Schatten von Ustalav. Doch was bedeutet das? Nun,
das bedeutet, dass Die Kadaverkrone ihre Inspiration aus den
vergilbten Seiten der Schauerliteratur und dem Gruselfilm zieht,
so wie Der Schlangenschidel von den wilden Abenteuern von Tarzan,
Indiana Jones und anderen Ruinenforschern inspiriert wurde.
Den Traditionen Draculas und Frankensteins, den Legenden iiber
Werwoélfe und Zombies, untoter Magier und kosmischer Schrecken
folgend haben wir eine Kampagne voll mit lauernden Schrecken
und wahrlich teuflischen Bésewichten entwickelt, die den Mut,
die Intelligenz und das Kénnen der Charaktere auf den Priifstein
stellen werden.

nkergang

Aber ist das auch noch Pathfinder? Die Frage ist berechtigt,
denn sobald wir angefangen hatten, iiber die Kadaverkrone zu
sprechen, haben viele Leute v6llig zu Recht die Thematik mit den
Erzihlungen anderer Rollenspiele und Kampagnenhintergriinde
verglichen, die sich um schaurige Geschichten drehen. Tatsichlich
sind viele dieser Welten und Module sogar der Grund dafiir, dass
es nun diese Kampagne gibt. Das liegt nicht nur an der grofien
Beliebtheit dieser Spiele, sondern auch an unseren eigenen guten
Erinnerungen an solche Abenteuer des Schreckens. Aber heif$t
dies auch, dass ihr euren Spielstil indern miisst, um die Kadaver-
krone leiten zu kénnen? Absolut nicht! Die Kadaverkrone ist ein
Abenteuerpfad fiir das Pathfinder Rollenspiel und kann daher
genau so wie unsere fritheren Abenteuerpfade eingesetzt werden.
Die Charaktere sind Pathfindercharaktere, also Abenteurer, die
sich den Gefahren entgegenstellen, die ihnen begegnen, und nicht
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beim Anblick des ersten Geistes oder Ghuls gleich die Flucht
ergreifen. Sie sind keine T6lpel, die von einem beunruhigenden
Ereignis ins nichste stolpern, sondern Helden, die Schrecken
gegeniiberstehen, die sie allein mit Mut und Entschlossenheit
bestehen konnen. Ist das noch Pathfinder? Aber natiirlich!

Ein Wort an die Spielleiter: Falls ihr gerne zusitzliche Requisiten
anfertigt, das Licht dimmt und alles Mégliche tut, um eure Spieler
zu zermiirben, dann gibt euch ,Die Kadaverkrone“ genau dazu
hinreichend Gelegenheit. Wenn ihr also erfahren wollt, wie eure
SC sich gegen Feinde wie Doktor Frankenstein, den Kopflosen
Reiter, Carmilla und wahnsinnige Wesen von jenseits der Sterne
schlagen werden; wenn ihr Kampagnen plant, bei denen bei
Spielern wie Spielercharakteren die Nerven blank liegen sollen:
Der Abenteuerpfad ,Die Kadaverkrone“ beginnt jedenfalls mit
einer der grundlegendsten Arten von Schauermirchen: einer
Geistergeschichte. Lest weiter ... wenn ihr euch denn traut ...

musik fUr Oas makasere

Natiirlich ist das eine Geschmacksfrage und die meisten SL sind
wahrscheinlich nicht besonders erpicht darauf, wihrend der Spiel-
sitzung noch mehr zu tun zu bekommen. Ich bin allerdings ein
grofler Freund davon, wihrend des Rollenspieles Hintergrund-
musik als stimmungserzeugendes Mittel einzusetzen. Ich kénnte
jetzt endlos dariiber sprechen, wie toll es ist, wenn das Ambiente
allen Beteiligten hilft, noch besser ins Spiel zu finden. Doch wiire
das ein langer, langweiliger Monolog. Stattdessen gebe ich euch
nur diesen Rat: Falls ihr noch keine Hintergrundmusik wihrend
des Spiels nutzt, probiert es einfach mal aus. Es funktioniert
nicht bei jeder Gruppe, doch wenn ein SL die Stimmung seiner
Geschichten untermauern méchte, kann ein passender, leise im
Hintergrund laufender Soundtrack Wunder bewirken.

Egal ob ihr bereits Erfahrungen mit dem Einsatz von Musik
im Spiel besitzt oder ob es nur wie eine nette Idee klingt, die
ihr einmal ausprobieren méchtet: Jedes Vorwort des Abenteuer-
pfades ,Die Kadaverkrone® wird eine kurze Liste passender Musik-
vorschlige enthalten, um die Stimmungen und Handlungen des
jeweiligen Bandes zu untermalen. Dieses Mal habe ich sogar
zwei Listen: Die erste ist eine allgemeine Liste fiir das Gefiihl
des Unheimlichen, welches die ganze Kampagne durchdringt,
darunter viele Soundtracks fiir staubige Gruften, neblige Nichte
und lauernde Schrecken. Die zweite Liste passt mehr zu dem, was
im Laufe des Abenteuerpfades in Erscheinung treten wird. Ihr
Schwerpunkt liegt auf Geistern, Spukerscheinungen und rastlosen
Toten. Bei verschiedenen Soundtracks oder auch dem kompletten
Werk mancher Kiinstler kann ich nicht versprechen, dass alle
perfekt zu den Begegnungen im Rahmen der Kadaverkrone
passen werden. Jedoch solltet ihr alle Stiicke einmal angehéren,
um herauszufinden, ob es euren Geschmack trifft und zu eurer
Spielrunde passt.

allgemein

Beal, Jeff: Carnivale

Dead Can Dance: The Serpent’s Eqg, et al.

Elfman, Danny: Roter Drache

Haslinger, Paul: Underworld: Aufstand der Lycaner

Julyan, David: The Descent, Prestige — Die Meister der Magie
Kilar, Wojciech : Bram Stoker’s Dracula

Navarrete, Javier: Mirrors, Pan’s Labyrinth

Soderqvist, Johan: So finster die Nacht

auf pem ctictelsilp

Auf dem Titel der Gespenstergeschichte dieses Monats
gibt sich der Geist der einst lieblichen Vesorianna die Ehre.
Vesorianna hat ihren Teil zur Verwiistung von Schreckenfels
beigetragen. Die jiingsten Ereignisse aber bringen ihren Geist
an den Scheideweg, der zu ihrer Vernichtung oder — mit Hilfe
der SC—nach all den Jahrzehnten fiir sie zur Vergebung fiihren

il

Yamane, Michiru: Castlevania: Symphony of the Night
Zimmer, Hans: Hannibal

wird.

Geister

Carlos, Wendy & Elkind-Tourre, Rachel: The Shining

Carpenter, John: The Fog — Nebel des Grauens

Giacchino, Michael: Let Me In

Henifin, Steve: Eternal Darkness

Midnight Syndicate: Gates of Delirium, et al.

Newman, David: Serenity — Flucht in Neue Welten

Revell, Graeme: Below

Yamaoka, Akira: Silent Hill, et al.

Young, Christopher: Drag Me to Hell, Der Exorzismus von
Emily Rose

Zimmer, Hans: Ring

Falls ihr nach weiteren Vorschligen suchen solltet, konnt ihr eine
recht umfangreiche Liste von Musikempfehlungen im Anhang
des Pathfinder Spielleiterhandbuches finden. Selbstverstindlich
ist das hier keine Anleitung, wie man Musik im Spiel einsetzt,
allerdings findet ihr im englischsprachigen Forum bei paizo.
com Vorschlige und Techniken, wie ihr dadurch zusitzlich fiir
Stimmung sorgen kénnt. Und natiirlich kénnt ihr uns auch gerne
eure eigenen Erfahrungen dort (oder im Ulisses-Forum — Anm. d.
Red.) mitteilen. Ich bin jedenfalls immer auf der Suche nach einem
musikalischen Thema fiir meinen nichsten Oberbosewicht oder
nach der perfekten Ouvertiire, mit der ich meinen Spielern das
Blut in den Adern gefrieren lassen kann!

E. Wesley Schneider
Managing Editor
wes@paizo.com
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THR WERDET HIERMIT YERURTEILT, DEN REST EURES KURZEN LEBENS AUF SCHRECKENFELS ZU VERBRINGEN.

JCH MUSS HINZUFUGEN, DASS DIES FUR EUCH EIN SEGEN IST VERGLICHEN MIT DER SCHWERE EURER TATEN

(IND DEM LEIDEN EURER OPFER. DORT SOLLT THR DIE ZEIT, BIS THR AUFS RAD GEFLOCHTEN, GEHANGT UND

GEVIERTEILT WERDET, IM ELEND EURER EIGENEN GEDANKEN VERBRINGEN. MOGEN DIE GOTTER MIT EURER
VERDAMMTEN SEELE KEINE GNADE IEIGEN.

— DAS ABSCHLIESSENDE URTEIL UBER WANI SAETRESSEL (,DER KOPFIAGER™) IM JAHR 4661 AK

DllRCH DEN HOHEN RICHTER A. AXENRIS DEN DRITTEN
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ABENTEeUERhINTERGRUND

Manche kleinen Gemeinden entstehen um eine Universitit, wo
ihre Geschifte eine gelehrsame Kundschaft bedienen. In anderen
gibt es beriihmte Feste oder spezialisierte Handwerkszweige, die
fihige Kiinstler und Handwerker anziehen. Doch im traurigen
Fall Ravengros basiert die Bekanntheit des Ortes auf einem
Gefingnis — und nicht irgendeines Gefingnisses, sondern eines
der beriichtigsten Gefingnisse Ustalavs: Schreckenfels. Zweimal
im Jahr wurden die allerschlimmsten Straftiter aus weniger
sicheren Haftanstalten nach Schreckenfels transportiert, um
dort ihre letzten Tage als Gefangene zu verbringen (oder um dort
irgendwann gerichtet zu werden).

Im Jahre 4661 AK war Schreckenfels bereits die Heimstatt
dutzender beriichtigter Krimineller. Mitte des Jahres kam eine
weitere Gruppe besonders abscheulicher Krimineller dazu, darunter
fiinf duflerst beriichtigte Straftiter: der Kopfjiger, der Miicken-
finger von Argmoor, Vater Scharlatan, der Mooswassermorder
und sogar der beriichtigte Zermatscher. Selbst Schreckenfels war
nicht ausreichend ausgestattet, um dieser Kriminellen Herr zu
werden. Als der Tag ihrer Hinrichtung niher riickte, taten sich
der Kopfjiger und der Zermatscher zusammen und wihlten einen
Zeitpunkt fiir ihren verzweifelten Versuch, das Gefingnis unter
Kontrolle zu bekommen und um - vielleicht - zu fliehen. Sie waren
zwar imstande, sich gegen die Gefingniswachen zu behaupten,
rechneten aber nicht damit, dass der Direktor von Schreckenfels,
Lyvar Falkran, sich selbst opfern wiirde. Wenige Minuten, nachdem
die Hiftlinge die untere Ebene von Schreckenfels unter Kontrolle
gebracht hatten, 16ste Direktor Falkran einen Einsturz aus, welcher
den Kerker versiegelte und jeden darin einschloss (darunter auch
ihn selbst und die meisten Gefingniswachen). Der einzige Ausweg
war ein Versorgungsaufzug, der nicht von der Kerkerebene aus
aktiviert werden konnte. Uber diesen Aufzug wollten der Direktor
und die anderen Wachen eigentlich entkommen, wurden aber
vorher von den aufstindischen Gefangenen iiberwiltigt und
als Geiseln genommen. Die Hiftlinge wollten ihre Geiseln als
Druckmittel nutzen, um die wenigen restlichen Wachen auf
der Hauptebene zu zwingen, den Aufzug herabzulassen. Jedoch
waren die Wachen zu gut ausgebildet um dem leichtsinnig
nachzukommen. Obwohl der Direktor und ihre Freunde im
Kerker gefangen waren, weigerten sie sich standhaft, den Aufzug
herabzulassen, und stellten Wachen rund um den Aufzugschacht
auf, so dass jeder Strifling, der sich an den fast unmdglichen
Aufstieg machte, es mit auf ihn herabregnenden Armbrustbolzen
zu tun bekommen sollte. Da sie in Ravengro keine Panik auslésen
wollten, hielten die Wachen den Aufstand bestens geheim, wihrend
sie verzweifelt an einem Plan arbeiteten. Doch als nach einigen
Stunden Lyvar nicht zum Abendessen erschienen war, iiberquerte
die Frau des Direktors, Vesorianna, den Gefingnishof zwischen
ihrem Haus und dem Hauptgefingnis. In ihrer Panik hatten die
Wachen das Haupttor des Gefingnisses nicht verschlossen, so das
Vesorianna das Gefingnis ohne Schwierigkeiten betreten konnte,
es aber merkwiirdig leer vorfand. Nachdem sie den Stimmen der
Wachen gefolgt war, erreichte sie den Trainingsraum, in dem die
iibrigen Wachen sich nahe dem Schacht versammelt hatten, der
in den Kerker fiihrte.

Als Vesorianna von den zunehmend hektischeren Wachen
erfuhr, dass ihr Ehemann mit den Verriickten in der tieferen Ebene
gefangen war, flehte sie die Wachen auf der Hauptebene an, den
Einsturz zu beseitigen und ihn zu retten. Die Wachen lehnten dies

aufsvtiegsuBersicht

,Der Spuk von Schreckenfels“ verwendet die mittlere
Aufstiegsgeschwindigkeit (siehe Pathfinder Grundregelwerk,
S. 30). Die Charaktere sollten sich zu Beginn des Abenteuers
auf der 1. Stufe befinden. Wenn die SC nach Schreckenfels
aufbrechen, sollten sie fast die 2. Stufe erreicht haben. Ehe sie
tiefer in die Gewélbe unter Schreckenfels vorstofen, sollten
sie sich auf der 3. Stufe befinden. Wenn sie das Abenteuer
abgeschlossen haben und das Gefingnis verlassen, sollten sie
die 4. Stufe erreicht haben.

a2l

jedoch wiederholt ab und Vesorianna wurde daraufhin hysterisch
und wollte die Aufzugswinde erreichen und diese entsichern. Sie
schaffte es, den Wachen auszuweichen und betitigte die Winde, so
dass die schwere Holzplattform in die Tiefe raste. Sie hoffte, dass es
ihrem Gatten gelingen wiirde, auf die Plattform zu springen, so dass
er nach oben in Sicherheit geholt werden konnte. Tatsichlich aber
zerschmetterte der Aufzug mehrere der darunter stehenden Wachen

und einige der Gefangenen. Die entsetzte Vesorianna war iiberzeugt,
dass sich auch ihr Ehemann unter den Toten befand und geriet in
einen Schockzustand. Nun endlich konnten einige der Wachen sie
iiberwiltigen und schlossen sie zu ihrer eigenen Sicherheit in der
Werkstatt auf der anderen Seite des Gefingnisses ein.

Die zuriickgebliebenen Wachen waren derweil hektisch
damit beschiftigt, die Gefangenen an der Flucht zu hindern.
Der Aufzugskorb hatte sich rasch mit Gefangenen gefiillt und
konnte nicht einfach wieder nach oben geholt werden. Als zudem
noch andere Hiftlinge begannen, an der Aufzugskette hinauf-
zuklettern, wurde fiir die Wachen die Lage immer verzweifelter.
Da sie wussten, dass die Wahnsinnigen in der Uberzahl waren,
fillten sie eine schicksalhafte Entscheidung: Sie rollten Fisser
voll Lampendl aus einem nahen Lagerraum in das Loch in der
Hoftnung, die Hiftling so aus dem Aufzugschacht zu vertreiben
und vom Erklimmen der Kette abzuhalten. Doch als einer der
beriichtigsten Gefangenen, der zauberwirkende Mérder, der als
der Zermatscher bekannt geworden war, in den Schacht trat und
seine Magie gegen die Wachen einsetzte, wich deren Verzweiflung
nackter Panik. Eine Wache schleuderte eine brennende Fackel
in die 6lbedeckte Tiefe in der Annahme, dass die Ordnung sich
wiederherstellen lief§, wenn der Aufzug verbrannte.

Das folgende Feuer fiel jedoch viel grofler aus, als irgend-
jemand hitte ahnen kénnen: Die grofe Ollache unter ihnen fing
Feuer, welches sich durch den ganzen unteren Zellenblock fraf.
Die Flammen verbrannten die schreienden Hiftlinge und die
iiberlebenden Wachen in der Tiefe und dicke Rauchwolken stiegen
auf, um alle auf der Hauptebene zu ersticken. Die dort verbliebenen
Wachen ergriffen hektisch die Flucht und mussten spiter voller
Schrecken erkennen, dass niemand Vesorianna Falkran aus der
Werkstatt befreit hatte. Die Dorfbewohner Ravengros 16schten
zwar den Brand, ehe er sich weiter ausbreiten konnte, doch der
entstandene Schaden war immens — eines der beriichtigsten
Gefingnisse Ustalavs war nicht mehr.

In den darauffolgenden 50 Jahren wurde aus dem Dorf




eine angenehme (wenn auch vielleicht langweilige) biuerliche
Ansiedlung. Die Dorfiltesten erinnern sich aber immer noch an

die unheimlichen Gefangenentransporte, welche Monster durch
den Ort gefiihrt hatten. Und niemand in Ravengro kann die
briitende, dunkle Ruine des alten Gefingnisses, die auf dem Hiigel
iiber dem Ort aufragt, ignorieren. Die Jugendlichen Ravengros
erzihlen sich Geschichten davon, dass es in dem Gefiingnis spuke,
und fordern sich in gewissen dunklen Nichten gegenseitig heraus,
die rostigen Gitter vor den Fenstern des Gefingnisses zu berithren.
Ebenso wird oft die Mutprobe gestellt, die Nacht in der Ruine zu
verbringen — aber niemals angenommen. Dies hat auch einen
guten Grund, denn die Geriichte, dass es auf dem Schreckenfelsen
spuke, sind wahr.

Die Bewohner Ravengros erkennen nicht, wie gefihrlich die
Lage ist, da die Geister immer noch eingekerkert sind, wie sie
es zu Lebzeiten waren — doch nicht mehr von den Gefingnis-
mauern gehalten , sondern durch die iiberwiltigende Prisenz
des Geistes von Direktor Falkran gebunden werden. Uber die
letzten Jahrzehnte hinweg hat der Geist des Direktors weiterhin
als Ravengros Gefingniswichter fungiert, sogar nachdem seine
eigenen Leute sein Leben geopfert hatten, um sich selbst zu
schiitzen. Sein Geist patrouilliert durch Schreckenfels und
stellt sicher, dass die bosen Geister in der Ruine eingekerkert
bleiben und die Lebenden nicht zu neugierig werden hinsichtlich
der gefihrlichen, in den Korridoren und Zellen des Gebiudes
eingeschlossenen Geister. Und so wire es auch geblieben, hitte
der Kult des Wispernden Pfades (eine geheime Gruppe von
Nekromanten, welche den Aufstieg zum Untod verehrt) nicht
begonnen sich fiir Schreckenfels zu interessieren. Wihrend der
letzten Monate war der Kult insgeheim auf einer Jagd, um einen
besorgniserregenden Plan zu fordern — sie sammeln seltene und
michtige Bestandteile, um die Kadaverkrone zu erschaffen, ein iibles
Elixier, von dem sie glauben, dass es die Krifte des Wispernden
Tyrannen wiederherstellen kénnte, eines der am meisten gefiirch-
teten Despoten der Geschichte. Dieser teuflische Plan stellt den
Hintergrund des Kadaverkrone-Abenteuerpfades dar, doch zu
diesem frithen Zeitpunkt ist nur ein Element des groflen Planes
wichtig: Der Wispernde Pfad hat in der geisterhaften Erscheinung
Direktor Falkrans ein ektoplastisches Element gefunden, das er
benotigt.

Vor wenigen Wochen niherte sich im Schutz der Dunkelheit und
eines Sturmes eine Gruppe von Kultanhingern des Wispernden
Pfades Schreckenfels, die Gesichter tief unter Kapuzen verborgen.
Die Kultanhinger schlugen ein Lager auf und konnten im Verlaufe
mehrerer Tage, in denen sie magische Rituale durchftihrten und
Runen auf die Grundmauern des Gefingnisses zeichneten, die
Seele des Direktors einfangen. In der letzten Nacht des Rituals
mussten sie einen Stérenfried ermorden, einen gewissen Professor
Petros Lorrimor. Nachdem sie sichergestellt hatten, dass es so
erschien, als wire der Professor bei einem Unfall umgekommen,
wihrend er in den Ruinen herum stberte, beendeten die Anhinger
des Wispernden Pfades ihre Arbeit. Sie verlieflen Schreckenfels vor
Sonnenaufgang und reisten zu einer Ansammlung von Monolithen
in der Nihe von Lepidstadt, welche als die Spindelsteine bekannt
sind, wo sie sich mit anderen Kultanhingern trafen. Die nichsten
Abenteuer dieser Kampagne folgen der Spur des Wispernden
Pfades, doch zunichst sollte der Spuk von Schreckenfels die SC
beschiftigen.

Indem der Wispernde Pfad den Geist des Direktors entfiihrte,
entfernte er zugleich die stirkste Barriere, welche ein Gefingnis

voller untoter Morder und geisterhafter Verriickter im Schach
gehalten hatte. Nun sind ihre Fesseln nur noch schwach und
die ruhelosen, untoten Insassen von Schreckenfels gewinnen
langsam an Stirke und dehnen ihren Einfluss iiber die Mauern
des Gefingnisses hinweg aus. Fiinf der gefihrlichsten unter den
Verdammten verzeichnen einen rapiden Machtzuwachs. Ihr
unheiliger Einfluss wirkt sich bereits auf die Triume und Gefiihle
bestimmter Biirger Ravengros aus — und ihre Absichten sind alles
andere als gut. Die Geister von Schreckenfels sehen in Ravengro
den Grund fiir ihren Flammentod und werden nicht ruhen, bis
auch das Dorf'in Schutt und Asche liegt.

msen‘ceuenzusummen{?assunq

Die SC kommen nach Ravengro, um an der Beerdigung eines alten
Freundes, Professor Petros Lorrimor, teilzunehmen. Dort werden
sie in die Probleme des Dorfes verwickelt: Die Geister aus dem
heimgesuchten Gefingnis auf dem Hiigel kommen in den Ort.
Nachdem sie die Vergangenheit des Ortes und des Gefingnisses
erforscht und sich mit mehreren Spukerscheinungen im Ort
befasst haben (und dabei vielleicht auch auf dem Friedhof alte
Ausriistung zur Geisterjagd geborgen haben), marschieren die SC
den Hiigel hinauf, um Schreckenfels zu untersuchen.

Dort stoflen sie auf Beweise fiir die Titigkeit des Wispernden
Pfades und dass die Einmischung des Kultes das Gleichgewicht
der Geister im Gefiingnis gest6rt hat. Um die Seelen innerhalb
des Gefingnisses an der Flucht zu hindern, miissen die SC sich
mit dem Geist der Ehefrau des Direktors verbiinden und die
fiinf gefihrlichsten Geister innerhalb und unter den Mauern von
Schreckenfels besiegen.

teil eins: per letzte wille
UNO OA&S TESTAMENT Oes
pPEeTrROS LORRIMOR

»Der Spuk von Schreckenfels“ geht davon aus, dass die SC person-
liche Beziehungen zum kiirzlich verstorbenen Professor Petros
Lorrimor besaf8en. Dies gibt Lorrimors Tochter Kendra einen
Grund, die SC zur Beerdigung ihres Vaters einzuladen, und erklirt
zudem, weshalb die SC im Testament ihres Vaters erwihnt werden.
Der Kadaverkrone-Spielerleitfaden (kostenlos erhiltlich als Download
auf www.pathfinder-rpg.de) gibt den Spielern die nétigen Informa-
tionen, um Charaktere spielen zu kénnen, die zum Land Ustalav
passen und fiir den Abenteuerpfad geeignet sind. Dieser Leitfaden
enthilt auch einige Wesensziige (Kampagne), welche die Spieler fiir
ihre Charaktere auswihlen konnen. Jeder dieser Wesensziige gibt
den SC einen Grund, nach Ravengro zu reisen und Professor Petros
Lorrimor ihren Respekt zu bezeugen. Solltest du den Kadaverkrone-
Spielerleitfaden nicht verwenden, solltest du deine Spieler bitten,
sich selbst auszudenken, in welcher Beziehung sie zu Professor
Lorrimor gestanden haben kénnten. Der Ort Ravengro wird ab
Seite 54 detailliert dargestellt.

keNORZ lORRIMOR

Obwohl Petros langsam in die Jahre kam, trat sein Tod doch recht
unerwartet ein. Seine 25-jihrige Tochter Kendra, die seit fast 15
Jahren in Ravengro lebt - sie kam als Kind aus Lepidstadt hierher,
als ihr Vater als Lehrer in den Ruhestand ging - trauert noch
immer. Ihre Augen sind gerétet und verquollen und sie kleidet
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sich in dunkle, konservative Kleidungsstiicke. Zurechtgemacht
und attraktiv begriif$t sie die SC mit einer Mischung aus Neugier,
Traurigkeit und Erleichterung — niemand sonst ist gekommen,
um ihrem Vater seinen Respekt zu erweisen und ,,so wie die Dinge
heutzutage sind“ sind auch nur wenige Leute aus Ravengro zum
Begribnis gekommen. Kendra wehrt Fragen zu diesem Zeitpunkt
ab und verspricht den SC, diesen nach der Beerdigung ihres Vaters
und der Riickkehr zu ihrem Haus alle Fragen, die sie iiber seinen
Tod und sein Testament haben, zu beantworten.

Kendra dient in diesem Abenteuer als Fiirsprecherin und
Unterstiitzerin fiir die SC — die Biirger von Ravengro vertrauen
Fremden nur gehemmt, doch wenn Kendra fiir sie biirgt, haben
sie wenigstens etwas Hilfe dabei, das Vertrauen der Dorfbewohner
zu gewinnen. Sie bietet den SC zudem an, kostenlos in ihrem
Haus wohnen zu konnen und stimmt sogar zu, fiir sie Zauber
zu wirken oder magische Gegenstinde zu identifizieren, sofern
dies nétig wird — ihre Aufgabe (und deine als SL) besteht darin,
dafiir zu sorgen, dass die SC sich in Ravengro willkommen
fithlen. Denn fiir die SC wird es wiederholt Griinde geben,
den Ort einfach seinem Schicksal zu iiberlassen, doch mit
Kendra als Verbiindeter — die vielleicht sogar eine Person
ist, der ein SC romantische Gefiihle entgegenbringt — hat
die Gruppe einen Grund, zu bleiben und den Spuk von
Schreckenfels zu beenden.

KENDRA LORRIMOR HG1
EP 400

Menschliche Seherin 2

NG Mittelgrofler Humanoider (Mensch)

INI +1; Sinne Wahrnehmung +1

VERTEIDIGUNG

RK 10, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf§ 10
TP 11 2W6+2)

REF +0, WIL +6, ZAH +1

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf Dolch +0 (1W4-1/19-20)
Fernkampf Leichte Armbrust +1

(1W8/19-20)

Zauberihnliche Fahigkeiten der Arkanen

Schule (ZS 2; Konzentration +5)

6/Tag — Gluick des Wahrsagers (+1)
Vorbereitete Seherzauber (ZS 2;

Konzentration +5)

1. — Identifizieren, Magierriistung, Sprachen

verstehen

0. (Beliebig oft)— Magie entdecken, Magie

lesen, Sdurespritzer, Untote schwéchen
Verbotene Schulen Illusionen, Hervorrufung
TAKTIK
Im Kampf Kendra zieht es vor, Gluick des

Wahrsagers auf einen ihrer Verbiindeten

zu benutzen oder die Aktion Jemand-

anderem-helfen zu nutzen. Sie behilt die

Ruhe und nutzt — sofern méglich — ihre

Wissensfertigkeiten, um die Stirken und

Schwichen ihrer Gegner zu erkennen,

welche sie dann ihren Verbiindeten

mitteilt. Falls nétig, nutzt sie ihr
gebundenes Amulett, um spontan

Federfall, Schlaf, Schutz vor Bésem,

Zielsicherer Schlag oder die anderen Zauber in ihrem
Zauberbuch zu wirken.

Moral Kendra flieht aus einem Kampf, wenn sie auf sich allein
gestellt ist und unter 5 TP reduziert wird. Sollte sie bei
Verbiindeten sein, kimpft sie bis zum Tod, um diese zu
beschiitzen.

SPIELWERTE

ST 8,GE 10, KO 12, IN 16, WE 13, CH 15
GAB +1; KMB +0; KMV 10
Talente Eiserner Wille, Schriftrolle anfertigen, Verbesserter
Eiserner Wille
Fertigkeiten Diplomatie +4, Handwerk (Alchemie) +8,
Magischen Gegenstand benutzen +4, Sprachenkunde +8,
Wissen (Arkanes) +8, Wissen (Geschichte) +8,
Zauberkunde +8
Sprachen Aklo, Alt-Osirisch, Azlantisch, Celestisch, Drakonisch,
Gemeinsprache, Varisisch
Besondere Eigenschaften Arkane Verbindung,
Vorgewarnt
Kampfausriistung Schriftrolle: Schutz vor
Bésem, Silberdl, Trank: Leichte Wunden heilen,
Alchemistenfeuer, 3 Bolzen aus alchemistischem
Silber, 3 Bolzen aus Kaltem Eisen, Gegengift,
Heiliges Wasser, Rauchstab; Sonstige
Ausriistung Leichte Armbrust mit 10 Pfeilen,
Dolch, Tagebuch, Vergréferungsglas,
Schriftrollenbehilter, Zauberbuch (enthilt
alle vorbereiteten Zauber plus Federfall,
Schlaf, Schutz vor Bésem und Zielsicherer
Schlag), Sonnenzepter, 23 GM

Die BEEROIGUNG Oes
pProfessors

In der Eréffnungsszene des Abenteuers haben
sich die SC am Eingang des Ruhelands bei Kendra
Lorrimor um einen hochwertig gearbeiteten Sarg
versammelt, der den Leichnam ihres Vaters
(konserviert mit Sanfte Ruhe), des fritheren
Freundes und Verbiindeten der SC, Petros
Lorrimor, enthilt. Frage die SC, welche von
ihnen als Sargtriger fungieren wollen - es gibt
Platz flir bis zu sechs Triiger, aber das Minimum
liegt bei vier. Da die SC wahrscheinlich gerade
erst nach einer langen Reise eingetroffen
sind, kannst du davon ausgehen, dass sie
ihre Waffen, Riistungen und Ausriistung bei
sich fithren. Vater Vauran Grimmgriber und
ein Paar Totengriber warten bereits an der
Grabstitte — nach alter Tradition begleiten
sie den Sarg nicht vom Tor zum Grab.
Aufler den SC nimmt nur eine Handvoll
Dorfbewohner an der Prozession teil, bei
den NSChandelt es sich um die Ratsherren
Vaschian Feuerross und Gharen Murikor,
den Kneipenwirt Zokar Elkarid und
seinen dreizehnjihrigen Sohn
Pevrin sowie Jominda Fallbriick,
Ravengros Apothekerin und eine

gute Freundin des Professor.
Weitere Informationen zu diesen

KENDRA LORRIMOR




Charakteren findest du im Artikel iiber Ravengro ab Seite 58. Alle
diese NSC sind von diisterer Stimmung und haben zu diesem
Zeitpunkt den SC nichts zu sagen.

ARGEeR am trRaumhain (hg 1)

Sobald die Sargtriger ausgewihlt wurden, fiihrt Kendra, die
nichste lebende Verwandte des Verstorbenen, die Prozession
durch den Traumbhain, einen erdigen Pfad, der sich durch den
Friedhof windet. SC, die als Sargtriger fungieren, haben beide
Hinde besetzt, wihrend sie den schweren Sarg den Weg entlang
tragen. Als die Prozession etwa die Hilfte des Traumhaines
zuriickgelegt hat (an der Stelle, wo dieser abknickt, ehe er mit
einem Pfad zusammenliuft, der den Namen Ewige Ruh trigt),
sehen die Teilnehmer, dass der Weg von einem Dutzend gries-
grimig wirkender Einheimischer versperrt wird. Der grofite dieser
zihen Burschen ist ein ilterer, aber immer noch muskuldser,
ehemaliger Soldat namens Gibbs Hefenuss. Er meldet sich zu
Wort, sobald die Gruppe bemerkt wird. Du kannst den folgenden
Dialog verwenden, um den Streit darzustellen, lass aber jeden der
SC jederzeit einschreiten und mach zwischen den Sitzen Pausen,
damit sie dazu auch Gelegenheit erhalten. Sobald du das Ende
des Dialoges erreichst, reicht Kendras letzte Zeile aus, damit die
dummen Schliger einen Kampf beginnen.

»Das ist weit genug. Wir haben uns beratschlagt und wir
wollen nicht, dass Lorrimor im Ruheland bestattet wird. Du
kannst ihn flussaufwirts bringen und dort begraben, wenn du
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willst, aber hier kommt er nicht unter die Erde!

Kendra antwortet rasch und ihre Trauer wird zu Wut: ,Wovon
redet ihr?“ ruft sie, ,Ich habe bereits alles mit Vater Vauran
Grimmgraber besprochen. Er wartet auf uns! Das Grab wurde
bereits ...“

,Du kapierst es nicht, Weib. Wir werden nicht zulassen, dass
ein Nekromant am selben Ort wie unsereins beerdigt wird. Ich
schlage vor, ihr geht, solange ihr noch kénnt. Die Leute sind
ziemlich nervés im Moment.“

,Nekromantie? Seid ihr wirklich so dumm?“

Falls die SC einschreiten und mit den Schligern verhandeln
wollen, dann lass den ersten SC, der sich zu Wort meldet, einen
Waurf auf Diplomatie machen. Jeder weitere SC, der spricht, kann
den Wurf des ersten SC auf Diplomatie unterstiitzen. Ein Wurf
auf Diplomatie gegen 20 ist erforderlich, damit die Schliger sich
beruhigen und grimmig blickend zerstreuen. Sie werfen Kendra
und den SC giftige Blicke zu, verlassen aber den Friedhof und
ermoglichen es der Prozession weiterzuziehen. Jeder feindliche
Akt (wie eine Waffe ziehen oder einen Zauber wirken) geniigt, um
die Schliger zum Kampf zu verleiten, ebenso wie ein gescheiterter
Wurf auf Diplomatie oder falls der Dialog bis zum Ende erfolgt.

Kreaturen: Die Gruppe besteht aus einem Dutzend Minnern.
Alle sind Arbeiter auf 6rtlichen Bauernhofen oder Fischer. Keiner
von ihnen will die SC t6ten, doch sie hoffen, die SC zur Flucht
vom Friedhof zu zwingen. Natiirlich ist hier mehr am Werke,
als es zunichst scheint: Der iibernatiirliche Einfluss von Schre-
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ckenfels hat Ravengro erreicht. Dieser Einfluss wichst im Laufe
des Abenteuers, doch gegenwirtig verleiht er nur einigen der
reaktioniren oder abergliubischen Einheimischen den Mut und
den Zorn, den sie brauchen, um ihren inneren Impulsen nach zu
handeln.

Obwohl die Gruppe aus einem Dutzend Minnern besteht,
greifen nicht alle die SC an - die Hilfte bedroht die anderen
Trauergiste oder hilt sich zuriick und schreit Beleidigungen oder
ermutigt die anderen. Sechs Minner greifen die SC mit impro-
visierten Waffen an und versuchen, sie niederzuschlagen, aber
nicht zu téten. Der Anfiihrer des Schligertrupps, der dltere Gibbs,
beteiligt sich nicht an dem Angriff und flieht aus dem Ruheland,
sobald klar wird, dass die SC den Schligern iiberlegen sind. Die
meisten anderen in der Prozession sind nicht tapfer genug, um
zu kimpfen, da sie entweder zu alt, zu feige oder zu sehr in Sorge
um ihre Freunde und Familienangehorigen sind, als dass sie einen
Kampfriskieren wiirden. Sie kreischen und verstecken sich hinter
den SC und fliehen in den Ort, sobald sie angegriffen werden,
unabhingig, ob sie verletzt werden oder nicht. Nur Kendra stellt
sich den Schligern entgegen und ihr sturer Zorn dringt sie, die
SC im Kampf zu unterstiitzen.

Die Tatsache, dass viele der SC Sargtriger sind, erschwert die
Angelegenheit jedoch. Alle Sargtriger benétigen eine Volle Aktion,
um den Sarg abzusetzen. Sollten die SC dies wihrend der oben
stattfindenden Unterhaltung tun, kénnen sie es zwar machen,
allerdings wird der Dialog dann vollstindig stattfinden, so dass
es unausweichlich zu einem Kampf kommt. Jedes Mal, wenn
ein Charakter den Sarg zu friih loslisst, besteht eine kumulative
Wahrscheinlichkeit von 40%, dass der Sarg zu Boden fillt und
die Leiche des armen Petros herausfillt und auf dem schlam-
migen Boden landet. Sollten drei SC den Sarg loslassen, fillt er
automatisch. Falls die SC den Sarg fallen lassen, verlieren sie 1

Vertrauenspunkt.
AUFSTANDISCHE SCHLAGER (6 HG Y
EP je 100

Biirgerlicher 1

N MittelgroBer Humanoider (Mensch)

INI +0; Sinne Wahrnehmung +4

VERTEIDIGUNG

RK 10, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf§ 10

TP je 4 (1W6+1)

REF +0, WIL +0, ZAH +2

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf Bauernhofwerkzeug —3 (1W6+1 nichttédlicher
Schaden)

TAKTIK

Im Kampf Obwohl diese Schliger im Umgang mit ihren
Werkzeugen (Harken, Hacken, Sicheln, Mistgabeln und
Hammern) geiibt sind, teilen sie nur nichttédlichen Schaden
aus und erleiden daher Anziige von —4 auf ihre Angriffswiirfe
(bereits eingerechnet). Die Schliger hoffen, die SC und die
anderen Trauergiste verjagen zu kénnen. Wenn ihnen dies
gelingt, beginnen sie den Sarg und die Leiche flussabwirts
zum Schreckenfels-Denkmal (Bereich O, siehe Seite 61)
zu schleppen, wo sie beides verbrennen kénnen, in der
Hoffnung, so den ,,Fluch” vom Dorf zu nehmen.

Moral Sobald einer der Schlidger Schaden nimmt, lasst er
seine Waffen fallen und flieht oder fillt auf die Knie und

WI1i€ MAN IN RAVENGRO
VERTRAUEN AUfBAUT

Vertrauen ist ein wichtiger Bestandteil dieses Abenteuers.
Handlungen der SC wihrend ihres Aufenthaltes in Ravengro
kénnen das Maf an Vertrauen, das die Biirger des Ortes in
sie haben, steigern oder senken. Die SC beginnen mit einem
Vertrauenswert von 20. Bei o bildet sich ein wiitender Mob,
der die SC aus dem Ort jagt. Bei hoheren Vertrauenswerten
erhalten die SC Vorteile wie Preisnachlisse bei Einkiufen,
kostenlose Heilung und andere Formen von Unterstiitzung.
Der Mechanismus fiir Vertrauen ist auf Seite 55 ff. im Artikel
zu Ravengro zu finden — mach dich mit ihm vertraut, ehe du
mit diesem Abenteuer beginnst.

a2l

bettelt um Gnade, falls er nicht fliehen kann oder dies zu
gefihrlich ist.

SPIELWERTE

ST 13, GE 11, KO 11, IN 10, WE 10, CH 10

GAB +0; KMB +1; KMV 11

Talente Ausdauer, Grofie Z5higkeit

Fertigkeiten Beruf (Bauer), Wahrnehmung +4,
Wissen (Lokales) +4

Sprachen Gemeinsprache

Entwicklung: Sollte es den Schligern gelingen, alle SC und
Kendra zu verjagen oder niederzuschlagen, setzen sie sich mit dem
Sarg ab, um ihn am Schreckenfels-Denkmal zu verbrennen. Vater
Vauran Grimmgriber und seine beiden Totengriber bemerken den
beginnenden Kampf und eilen zur Hilfe herbei, treffen aber erst
nach der Niederlage der SC ein. Der Priester nutzt seine Fihigkeit
Energie Fokussieren, um 4W6 Schadenspunkte der SC zu heilen,
dann eilt er — egal ob mit den SC oder nicht — zum Eingang des
Friedhofes, um die Schliger aufzuhalten. Da diese von dem Sarg
behindert werden, sind sie noch nicht weit gekommen. Wenn
sie den Priester kommen sehen, werden die Schliger panisch,
lassen den Sarg fallen (das kostet die SC keinen Vertrauenspunkt)
und fliehen. Vater Vauran Grimmgriber lisst Petros Leiche von
den Totengribern zuriick in den Sarg legen und entschuldigt
sich fiir das Verhalten der Schliger. Sollten andere Teilnehmer der
Prozession dies noch nicht angekiindigt haben, verspricht er, diese
Tat dem Konstabler so bald wie méglich nach der Beerdigung zu
melden. Die Schliger werden zwar nicht eingesperrt, wohl aber vom
Konstabler ermahnt und gewarnt, allen voran der Anfiihrer, Gibbs.

Belohnung: Falls es den SC gelingt, dem pobelnden Trupp
einen Kampf auszureden, belohne sie mit 1 Vertrauenspunkt und
Erfahrung, als hitten sie sechs der Schliger im Kampf besiegt.
Auch wenn die zornigen Schliger den Streit begonnen haben,
gehoren sie noch immer zu den einheimischen Bewohnern des
Ortes — jeder von ihnen, der im Kampf mit den SC stirbt, kostet
diese daher 1 Vertrauenspunkt oder 6 Vertrauenspunkte, falls er

offensichtlich und vorsitzlich von einem SC getotet wurde.
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Die BEEeROIGUNG

Wenn die SC sich mit Hefenuss und seiner Truppe befasst haben,
dankt Kendra ihnen instindig und entschuldigt sich vielmals fiir
den Angriff. Die anwesenden Ratsherren sind iiber den Angriff
schockiert und deuten an, dass die Schliger ihnen als ,ortliche
Knechte auf den Héfen und allesamt von zweifelhaftem Charakter”
bekannt seien. Sie denken, dass die Priigel, die die SC ausgeteilt
haben, Strafe genug sei. Sollten die SC auf eine weitere Bestrafung
dringen, seufzt Ratsherr Feuerross und verspricht, den Konstabler
der Stadt zu informieren.

Auf alle Fille wird der Kampflirm Vater Vauran
Grimmgriber alarmieren, der einige Augen-
blicke spiter eintrifft. Auch er ist schockiert,
dass jemand derartiges auf dem Friedhof
gewagt hat, nutzt aber dennoch Energie
Fokussieren, um die SC und gefallene
Schliger zu heilen (womit er méglicher-
weise verhindert, dass die SC Vertrauen
verlieren, weil sonst ein Schliger unter
Umstinden unbemerkt im Dreck verblutet). Alle
Schliger, die so wieder zu Bewusstsein gelangen,
haben allen Kampfesmut verloren und schimen
sich stattdessen — Vater Grimmgribers strenger
Blick und die Bedrohung durch die zornigen SC
sind mehr als genug, um die Schliger dazu zu bringen,
den Konstabler aufzusuchen und sich zu stellen.

Nach dem Angriff zieht die Prozession weiter zu
der Grabstiitte, die Kendra fiir ihren Vater erworben
hat. Es kommt zu keinen weiteren Zwischenfillen,
wihrend die Totengriber den Sarg in das offene
Grab herablassen. Vater Vauran Grimmgriber
spricht ein kurzes Gebet und bittet dann Kendra,
ein paar Worte iiber ihren Vater zu sagen. Kendra kimpft mit
den Trinen, wihrend sie kurz einige der mutigen oder selbstlosen
Momente im Leben ihres Vaters Revue passieren lisst. Dann dankt
sie allen noch einmal fiir ihr Kommen und bittet auch die anderen
Anwesenden, Geschichten oder Erinnerungen einzubringen. An
diesem Punkt solltest du jeden SC erzihlen lassen, in welcher
Beziehung er zu Lorrimor gestanden hat. Sollte wenigstens ein SC
seine Erzihlung mit einem Wurf auf Diplomatie oder Auftreten
gegen SG 15 untermauern kdnnen, ist diese besonders bewegend
oder hebt die Stimmung und beeindruckt die Anwesenden
ausreichend, um 1 Vertrauenspunkt zu gewinnen.

lORRIMORS TESTAMENT

Wenn die Beerdigung vorbei ist und Kendra sich von den anderen
Gisten verabschiedet hat, 1idt sie die SC zu sich (in das von ihrem
Vater geerbte Haus) ein, damit ihnen sein letzter Willen und sein
Testament vorgelesen werden kann. Das Haus der Lorrimors
ist eine bescheidene Heimstatt (Bereich N auf der Karte von
Ravengro) mit iiberfiillten Biicherregalen in jedem Zimmer.
Das Verlesen des Testamentes erfordert die Anwesenheit des
Ratsherren Vaschian Feuerross (der in Ravengro einem Notar am
nichsten kommt). Da er sich nach der Beerdigung noch um andere
Dinge kiitmmern muss, wird er erst eine Stunde spiter eintreffen.
Falls die SC einander noch nicht kennen, wire dies eine ausge-
zeichnete Gelegenheit, sich einander vorzustellen und zu erkliren,
in welcher Verbindung sie zu den Lorrimors stehen, falls sie dies
noch nicht bei der Beerdigung getan haben.

VATER VAURAN GRIMMGRABER

Vaschian trifft in jedem Fall piinktlich ein. Es ist kein Wurf auf
Motiverkennen erforderlich, dass er nicht ganz gliicklich dariiberist,
dass Fremde sich in lokale Angelegenheiten einmischen, allerdings
behilt er alle Kommentare hierzu fiir sich und konzentriert sich
ganz darauf, Petros’ Testament vorzulesen. Kendra weif§ nicht, was
darin steht — ihr Vater hatte es zur Bedingung gemacht, dass alle
SC bei der Verlesung zugegen sein miissen. Ratsherr Vaschian zieht
einen Schriftrollenbehilter hervor und zeigt, dass das persénliche
Siegel des Professors unversehrt ist, dann bricht er das Wachs-
siegel und o6ffnet den Behilter. Dabei fillt ein kleiner eiserner

Schliissel heraus, der mit lautem Scheppern auf dem
Tisch landet. Hiervon unbeirrt, beginnt der Ratsherr
vorzulesen — er ist begierig darauf; die Angelegenheit
abzuschlieffen und wieder heimzugehen. Das
Ende des Testamentes ist absichtlich leer, so
dass du ein zur Zeitlinie deiner Kampagne
passendes Datum eintragen kannst. Einzel-
heiten zu Daten findest du im Pathfinder
Kampagnenband.

,lch, Petros Lorrimor, im Vollbesitz meiner
geistigen Krafte, schreibe auf dieses Pergament
meinen letzten Willen und Testament. Von unten
aufgefiihrten Ausnahmen abgesehen, soll meine
Tochter Kendra mein Haus und meinen

persénlichen Besitz erben. Verwende

oder veriuflere die Dinge, wie es dir

angemessen scheint, mein Kind.
Doch neben der Weitergabe meiner
persénlichen  Dinge muss dieses
Dokument noch anderen Aufgaben
dienen. Ich habe verfligt, dass es erst verlesen
wird, wenn alle Bedachten versammelt sind, da
ich nicht nur Dinge zu vererben habe. Ich muss vielmehr

um zwei Gefallen bitten.

Meine alten Freunde, ich hasse es, euch all dies aufzubiirden,
doch kenne ich sonst niemanden, der die wahre Bedeutung
meiner Bitte zu erfassen imstande ist. Wie einige von euch
wissen, habe ich viele meiner Studien dem Bésen gewidmet,
damit ich den Feind besser kennen und mich ihm gewappnet
entgegen stellen konnte — denn das Wissen tiber deinen Feind
ist der sicherste Weg zum Sieg iiber seine Pline.

Im Laufe meines Lebens habe ich daher eine bedeutende
Sammlung gefihrlicher Biicher angehiuft, welche unter den
falschen Umstinden zu unangenehmen Fragen und Problemen
hitten fiihren kénnen. Die Mehrheit davon befindet sich sicher
unter Verschluss in der Universitit von Lepidstadt, doch ich
fiirchte, dass ein paar, die ich ausgeliehen habe, noch immer
in einer Truhe meines Hauses hier in Ravengro liegen kénnten.
Sie waren von groflem Wert fiir mich zu Lebzeiten, doch
méchte ich meine Tochter nicht mit der dunkleren Seite meines
Berufes, oder — schlimmer noch — der Gefahr belasten, die vom
Besitz dieser Biicher ausgeht. Daher vermache ich euch meine
Biicherkiste und bitte euch, die Sammlung meinen Kollegen an
der Universitdt von Lepidstadt zu iibergeben, welche sie einem
guten Nutzen zufiihren werden.

Doch bevor ihr aufbrecht, muss ich um einen weiteren
Gefallen bitten — bitte wartet einen Monat und sorgt dafiir, dass
meine Tochter in Ravengro sicher und wohlbehalten ist. Nun da
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ich fort bin, hat sie niemanden mehr, daher bitte ich euch, ihr bei
der Regelung ihrer Angelegenheiten in diesem Monat zu helfen
— ihr hittet meinen ewigen Dank. Aus meinen Ersparnissen
vermache ich jedem von euch die Summe von einhundert
Platinmiinzen. Das Geld wird von einer meiner verlasslichsten
Freunde in Lepidstadt, Embreth Daramid, verwahrt. Ich habe sie
angewiesen, die Auszahlung bei der Ubergabe der geliehenen
Biicher, doch nicht eher als einen Monat nach Verlesung dieses
Testamentes, vorzunehmen.

Ich, Petros Lorrimor, unterzeichne dieses Testament am
ersten Tag des Calistril im Jahre “

peTtros’ BUcher

Sobald er das Testament verlesen hat, blickt Ratsherr Vaschian
Kendra an, welche ihm dankt und ihn entlisst. Dann bemiiht
sie sich, tapfer zu wirken, und dankt den SC noch einmal fiir ihr
Kommen und setzt sie davon in Kenntnis, dass sie mindestens
ein paar Wochen braucht, um sich zu entscheiden, ob sie ihr
Elternhaus verkauft oder in Ravengro bleibt - sie bittet die SC, wie
im Testament aufgefiihrt, solange ebenfalls zu bleiben und bietet
ihnen Zimmer in ihrem geriumigen Haus an. Zudem verspricht
sie freie Kost und Logis fiir die Dauer des Monats, die sie im Ort
bleiben sollen. Dann entschuldigt sie sich, um die im Testament
erwihnte Truhe zu holen.

Bei dieser Truhe handelt es sich um einen relativ kleinen
Gegenstand aus Eichenholz und Eisen. Kendra ist hinsichtlich
des Inhaltes nervés und bietet den Schliissel den SC an, so dass
diese die Ehre haben, die Kiste zu 6ffnen. Der Schliissel passt
perfekt ins Schloss. In der Kiste liegen mehrere alte Biicher
und ein vergleichsweise neues. Letzteres liegt ganz oben, in das
Leder des Umschlages sind die Worte ,Lies mich jetzt!“ geprigt.
Es handelt sich um Petros Lorrimors Tagebuch, Niheres ist im
nichsten Abschnitt des Abenteuers zu finden.

Die anderen Binde sind die Biicher voll gefihrlichen Wissens,
die im Testament erwihnt sind. Bei dreien davon liegt ein Zettel
bei, dass sie einem gewissen Montagnie Krol iibergeben werden
sollen, Professor flir Altertumskunde an der Universitit in Lepid-
stadt. Das vierte, Handbuch des Esoterischen Ordens des Pfalzgrdiflichen
Auges, soll Embreth Daramid, einer Richterin am Lepidstidter
Gericht iibergeben werden (die Notiz bittet um eine diskrete
Ubergabe und enthilt auch Embreths Adresse, so dass die SC
es dort abgeben kénnen). Diese Biicher werden im Folgenden
zusammengefasst:

« Handbuch des Esoterischen Ordens des Pfalzgrdflichen Auges:
Der im dunklen Purpur gehaltene Einband trigt einen
Skarabius aus Messing mit einem einzelnen Auge in der
Mitte. Die SC sollten zu diesem Zeitpunkt noch nicht iiber
ausreichend Wissen verfligen um bestimmen zu koénnen,
um was es sich bei diesem Buch handelt. Das Werk gehort
zu den wichtigsten Biichern des Esoterischen Ordens des
Pfalzgriflichen Auges, einer Geheimgesellschaft, welche in
kommenden Binden des Abenteuerpfades eine bedeutende
Rolle spielen wird. Die Deckel des Buches sind mit poliertem
Stahl eingefasst und durch ein kleines, aber kompliziertes
Schloss verbunden. Das Schliisselloch scheint flir einen

Schliissel mit einem dreieckigen Schaft gemacht, welcher
nirgends zu finden ist. Das Schloss kann mittels eines Wurfes
auf Mechanismus ausschalten gegen SG 30 geoffnet werden.

WIi€ 1ST DER PROFESSOR
GESTORBEN?

Siebzehn Tage vor dem Beginn dieses Abenteuers stiefd
Petros auf Schreckenfels auf Vertreter des Wispernden
Pfades unter Fiihrung des Nekromanten Auren Vruud. Petros
erlag Vruuds Zauber Tédliches Phantom und verstarb auf der
Stelle. Die Kultanhinger des Wispernden Pfades konnten
nach seinem Tod in Ruhe ihr Werk vollenden, den Geist von
Direktor Falkran einfangen und nach Norden nach Lepidstadt
weiterziehen, um sich dort um die zweite geheimnisvolle Zutat
fiir die Kadaverkrone zu kiimmern. Ehe sie gingen, platzierten
sie Lorrimors Kérper mit dem Riicken zu einer Wand von
Schreckenfels und stiefen den Schidel eines der auf dem Dach
hockenden Wasserspeier nach unten, so dass der schwere
Stein Gesicht und Hals des Professors zerschmetterte, damit
es aussah, als wire dieser einem tragischen Unfall zum Opfer
gefallen. Zudem vereitelt dies, dass Mit Toten sprechen dem
Kérper erméglichen kénnte, irgendetwas zu verraten.

i

Es kann auch zerstort (Hirte 5) oder aufgebrochen (Stirkewurf
gegen SG 23) werden, doch beschidigt dies auch das Buch,
so dass es nicht mehr richtig geschlossen werden kann. Der
Inhalt des Buches ist auf Varisisch verfasst und verschliisselt
— ein Wurf auf Sprachenkunde gegen SG 25 und 8 Stunden
Arbeit lassen die Verschliisselung durchschauen, dasselbe
gilt fiir Sprachen verstehen. Der Inhalt des Buches scheint
absolut nicht zu den anderen zu passen — es enthilt zwar
detailreiche Beschreibungen mehrerer uralter Zeremonien
magischer wie weltlicher Art, beschiftigt sich aber eigentlich
mit rein arkanen oder mathematischen Fragen, die nicht
sonderlich béses an sich haben. Ein Wurf auf Wissen (Arkanes,
Geschichte oder Lokales) verrit, dass der Esoterische Orden
des Pfalzgriflichen Auges eine Geheimgesellschaft ist, deren
Mitglieder ein tiefgehendes Interesse an allen politischen und
arkanen Dingen besitzen. Zusitzliche Informationen folgen
im nichsten Band.

Uber den Erkannten Wahnsinn: Dieses nachtschwarze Buch ist
eine Abhandlung iiber Aberrationen und andere Wesenheiten,
die man auf Golarion antreffen kann, welche entfernte
Verbindungen zum Dunklen Firmament besitzen, den
dunklen Orten zwischen den Sternen am Nachthimmel.

Die Befriedigung des Hungers: Dieser Text ist eine Abschrift eines
der unheiligen Biicher, welche der Géttin Urgathoa heilig
sind. Die Rinder des Textes sind voll von Lorrimors Notizen.
Die Schattenblitter: Dieses Lexikon ist eine Ubersetzung des
unheiligen Buches des Zon-Kuthon in die Gemeinsprache.




DAs tagesuch des
pProfessors

Das Testament des Professors erwihnt sein Tagebuch nicht. Es
gehort nicht zu den gefihrlichen Biichern, deren Uberfiihrung
nach Lepidstadt er erbeten hat. Allerdings enthilt es Hinweise, die
Zweifel an der Art seines Todes erwecken kénnen. Der Professor
wusste, dass er sich in seinen letzten Tagen auf gefihrliches Gebiet
begab, und da er seinem Testament keine Warnung mehr hinzu-
fiigen konnte, tat er dies in seinem Tagebuch in der Hoffnung, dass
die SC oder seine Tochter es finden wiirden, sollten seine Unter-
suchungen eine tragische Wendung nehmen. Die meisten Eintrige
sind eher langweilig und geben die alltiglichen Aktivititen in dem
kleinen Ort wieder. Der Professor hat jedoch mehrere Eintrige mit
roter Tinte eingekreist, von denen er wollte, dass die SC ihnen
besondere Aufmerksamkeit widmen. Der letzte Eintrag vor
17 Tagen wurde am gleichen Tag geschrieben, an dem die
Leiche des Professors gefunden wurde.
Die Eintrige befinden sich als Spielerunterlage

Nr. 1 auf der nachfolgenden Seite.

teil zwei:
NichtT vergessene
VverRBRrechen

Sobald die SC Professor Lorrimor
beerdigt, seinen Letzten Willen gehort
und sich die merkwiirdigen hinterlassenen
Biicher angesehen haben, steht es ihnen frei, in
Ravengro zu tun und zu lassen, was sie wollen.
Die Bedingung im Testament, dass sie einen
Monat im Ort verweilen miissen, mag manchen
als sehr bindend, anderen auch als willkommener
Urlaub erscheinen. Auf alle Fille gibt es einiges in
Ravengro, das fiir eine Gruppe junger Abenteurer
von Interesse sein diirfte und sie beschiftigt hilt, da das Dorf durch
den wachsenden Einfluss der Geister von Schreckenfels zu einem
immer gefihrlicheren Ort wird. Im dritten Teil des Abenteuers
findest du einige Ereignisse, die du in beliebiger Reihenfolge
benutzen kannst, um die zunehmenden Spukerscheinungen im
Dorf zu prisentieren.

Lorrimors Testament verlangt von den SC u.a., wenigstens
einen Monat im Ort zu verbleiben, um sicherzustellen, dass
seine Tochter nach seinem Tod nicht den Boden unter den
Fiiflen verliert. Allerdings sollten nicht nur die merkwiirdigen
Geschehnisse in Ravengro die Neugierde der SC wecken, sondern
auch die merkwiirdigen Passagen in Lorrimors Tagebuch fiir die
meisten nicht zu ignorieren sein. Irgendwann sollten die SC zu der
Erkenntnis gelangen, dass etwas Merkwiirdiges in Ravengro vor
sich geht und dass sie mehr iiber Schreckenfels und die Umstinde
des Brandes in Erfahrung bringen miissen.

geruchte unD
Nachforschungen

Die folgenden Abschnitte decken die Bereiche ab, zu denen die
SC im Verlauf dieses Abenteuers am ehesten Nachforschungen
anstellen diirften (nachdem sie entweder von einem Einheimi-
schen, aus dem Tagebuch des Professors, nach der Begegnung mit

HANDBUCH DES
ESOTERISCHEN ORDENS
DES PFALZGRAFLICHEN AUGES

einer Spukerscheinung oder einfach aus Neugier auf ein Thema
aufmerksam gemacht wurden). Bei jedem dieser Forschungs-
gebiete sind SG-Angaben fiir Fertigkeitswiirfe aufgelistet; dabei
kann es sich um Wiirfe auf Diplomatie handeln, mit denen Infor-
mationen von den Einheimischen erlangt werden sollen, oder um
Wiirfe auf Wissensfertigkeiten wihrend der Nachforschungen.

Informationen sammeln: Die Biirger von Ravengro verbreiten
gerne Geriichte, besitzen aber eigentlich keine niitzlichen
Informationen iiber Schreckenfels oder den Wispernden Pfad.
Ein Wurf auf Diplomatie, um Informationen tiber Schreckenfels
oder die Fiinf Gefangenen zu erhalten, kann nur Informationen
bis zu einem SG von 20 enthiillen, wihrend Informationen iiber
den Wispernden Pfad auf Informationen bis zu einem SG von 15
beschrinkt sind.

Nachforschungen: Wenn die SC Wiirfe auf Wissens-
fertigkeiten machen, um ein Nachforschungs-
gebiet zu untersuchen, haben sie zwei

Moglichkeiten: Sie kénnen einfach wiirfeln,
um herauszufinden, was ein Charakter
zum jeweiligen Thema weiff (dies ist
eine Freie Aktion, die aber von jedem
Charakter nur einmal genutzt werden
kann), oder sie kénnen einen Tag damit
verbringen, sich durch Biicher, Textstellen,
Querverweise und anderes zu arbeiten
(dieser Wurf kann zwar wiederholt werden,
darf jedoch nur einmal am Tag ausgefiihrt
werden). Es gibt in Ravengro vier Gruppen,
bei denen Nachforschungen angestellt werden
koénnten — Kendra kann alle vier benennen, warnt
die SC aber davor, dass die Einheimischen meist
erst iiberzeugt werden miissen, ehe sie Fremden
Zugang zu ihren Bibliotheken gestatten. Die
Nutzung dieser Orte gestattet einem Charakter,
untrainierte Wiirfe auf Wissensfertigkeiten
zu machen, wenn er nach Informationen iiber
Schreckenfels oder den Wispernden Pfad sucht (jedoch erhilt
der Charakter keinen Bonus auf den Fertigkeitswurf, falls die
Ortlichkeit normalerweise einen gewihren wiirde).

Das Lorrimorhaus: Kendra bietet den SC an, die persénliche
Bibliothek ihres Vaters kostenlos flir ihren Nachforschungen zu
nutzen, egal wie es um ihre Vertrauenspunkte bestellt ist. Die
Lorrimorbibliothek verleiht einen Bonus von +2 auf alle Fertig-
keitswiirfe fiir Wissen, um Nachforschungen zum Wispernden
Pfad anzustellen.

Die Offene Schrifirolle: Dieses Gebiude ist eine Mischung
zwischen Schule und Zauberladen, der von Alendru Ghoroven
geleitet wird. Dessen kleine Bibliothek verleiht einen Bonus von
+2 aufalle Fertigkeitswiirfe fiir Wissen, um Nachforschungen iiber
Schreckenfels anzustellen. Sie kann nicht fiir Nachforschungen
beziiglich des Wispernden Pfades benutzt werden. Alendru
verlangt 10 GM pro Person und Tag fiir die Nutzung der Mittel
seiner Schule, aufer die SC haben mindestens 27 Vertrauens-
punkte angesammelt, dann verzichtet er auf die Gebiihr und lisst
sie die Bibliothek kostenlos nutzen.

Das Rathaus von Ravengro: Die im Rathaus aufbewahrten Unter-
lagen verleihen einen Bonus von +2 auf alle Fertigkeitswiirfe fiir
Wissen, um Nachforschungen zu Schreckenfels oder den Fiinf
Gefangenen anzustellen. Der Rat des Ortes gestattet Besuchern
aber normalerweise nicht, das Gebiude zu nutzen. Ein Wurf auf
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Vor zehn Jahren:

Dey Untod aat ihr Jumpbrurmen, Nachdem ich ibre
Vor zwei Monaten:

Vor einem Monat:

Vor zwanzig Tagen:

E4 aat beatatipt! Dey Plad iat am etwad ...

Vor achtzehn Tagen:

Vor siebzehn Tagen:

Diplomatie gegen SG 25 geniigt, um den Rat zu iiberzeugen, einen
SC den Ort nutzen zu lassen. Sobald die SC 31 Vertrauenspunkte
angesammelt haben, lisst der Dorfrat die ganze Gruppe flir
Nachforschungen ins Rathaus.

Tempel der Pharasma: Im Tempel der Pharasma befinden sich
ausfiihrliche Unterlagen zur Ortsgeschichte. Dies ist vielleicht
der geeignetste Ort fiir Nachforschungen. Die Tempelarchive
verleihen einen Bonus von +4 auf alle Fertigkeitswiirfe fiir Wissen,
um Nachforschungen iiber Schreckenfels, die Fiinf Gefangenen
oder den Wispernden Pfad anzustellen. Um die Genehmigung zur
Nutzung der Aufzeichnungen zu erhalten, ist ein Wurf auf Diplo-
matie gegen SG 25 oder ein Vertrauenswert von 30 erforderlich.

EP-Belohnungen: Nachforschungen zur Geschichte der
Stadt geben auch Erfahrungspunkte (siehe die entsprechenden
Angaben nach den SG). Diese EP sollen nur einmal verliehen
werden, nachdem die entsprechenden Informationen erstmals in
Erfahrung gebracht werden.
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NachforschungsgesietT:

schreckenfels

Wissen (Geschichte) und Wissen (Lokales) kdénnen
Nachforschungen genutzt werden.

SG 10 (50 EP): Schreckenfels ist die Ruine eines teilweise im
Jahr 4661 niedergebrannten Gefingnisses und steht seitdem leer.

fiir

Die Einheimischen glauben, dass es dort spuke und sprechen nur
ungern iiber den Ort.

SG 15 (100 EP): Schreckenfels wurde 4594 errichtet. Ravengro
wurde als Wohnort fiir die Gefingniswachen und deren Familien
gegriindet sowie zur Produktion von Nahrung und anderen
Giitern, die im Gefingnis benotigt wurden. Das Feuer totete alle
Gefangenen und die meisten Wachen. Ein grofier Teil des unter-
irdischen Ostfliigels wurde zwar zerstort, aber der groflere Teil des
Steingebiudes dariiber ist noch intakt. Der Gefingnisdirektor und
seine Frau kamen ebenfalls im Feuer um, allerdings weifd niemand,
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warum letztere wihrend des Brandes im Gefingnis war. In den

Monaten nach der Tragédie wurde zu Ehren des Direktors und
der umgekommenen Wachen ein Denkmal errichtet— diese Statue
befindet sich noch immer am Flussufer direkt am Ortsrand.

SG 20 (200 EP): Die meisten der abgehirteten Verbrecher, die
nach Schreckenfels geschickt wurden, verbrachten dort nur ein
paar Monate in Haft, da in Schreckenfels die meisten Hinrich-
tungen in Ustalav zu dieser Zeit durchgefiihrt wurden. Das
Feuer war eigentlich ein Segen, da die Gefangenen den Aufstand
geprobt und die Kerkerebene unmittelbar vor dem Brand unter
ihre Kontrolle gebracht hatten. Nur durch das Selbstopfer von
Direktor Falkran und 23 seiner Wachen konnte verhindert werden,
dass alle Hiftlinge entkamen — die Wachen gaben ihr Leben, um
Ravengro zu retten.

SG 25 (400 EP): Kurz vor dem Brand trafen fiinf besonders
beriichtigte Kriminelle im Gefingnis ein. Allgemeinhin wird
angenommen, dass der tragische Brand versehentlich wihrend
des Gefangenenaufstandes ausgebrochen ist, allerdings hatten
die Gefangenen zu diesem Zeitpunkt die Kerkerebene bereits
seit einigen Stunden unter Kontrolle. Direktor Falkran loste
einen Einsturz aus, um die Aufstindischen auf der Kerkerebene
einzusperren, setzte sich damit aber zugleich selbst und fast zwei
Dutzend Wachen gefangen. Die Gefangenen waren gerade dabei
zu entkommen, als die panischen Wachen ungewollt das Feuer

auslosten, als sie den Aufstand beenden wollten.

Nachforschungsgesiet:
DEeR WisperNnOe pfad

Wissen (Arkanes) und Wissen (Religion) kénnen genutzt werden,
um Nachforschungen zum Wispernden Pfad anzustellen.

SG 10 (50 EP): Der Wispernde Pfad ist eine bosartige Organi-
sation von Nekromanten, die seit Jahrtausenden im Gebiet der
Inneren See aktiv ist.

SG 15 (100 EP): Agenten des Wispernden Pfades verbiinden
sich oft mit untoten Kreaturen oder sind selbst untote Wesen.
Das beriichtigste Mitglied dieser Gruppe war Tar-Baphon, der
Wispernde Tyrann. Diese Machtgruppe existierte jedoch schon
lange vor der Zeit dieses michtigen Nekromanten.

SG 20 (200 EP): Der Wispernde Pfad besteht aus einem Dogma
von Philosophien, die nur fliisternd weitergegeben werden kénnen
— sie werden niemals niedergeschrieben oder laut ausgesprochen.
Daherist es flir Aulenstehende schwer, etwas iiber die Ziele und das
Wesen dieser geheimen Philosophie in Erfahrung zu bringen.

SG 25 (400 EP): Es ist schwer, genaue Einzelheiten iiber diese
Machtgruppe herauszufinden, doch zu ihren Hauptzielen gehort
es, Formeln zur Erschaffung von Leichnamen zu entdecken und
den Wispernden Tyrannen zu befreien. Die Agenten des Pfades
reisen oft an abgelegene Orte oder Gebiete, in denen beriich-
tigte Spukerscheinungen oder untote Bedrohungen lauern, um
Feldforschungen zu betreiben oder sogar um einzigartige Monster
einzufangen. Thr Symbol ist ein geknebelter Totenschidel. Wer zu
viel tiber die Geheimnisse des Pfades in Erfahrung bringt, findet
nicht selten den Tod und bekommt anschlieffend den Mund
verstiimmelt, damit sein lebloser Kérper unter der Wirkung von

Mit Toten sprechen keine Geheimnisse verraten kann.

Nachforschungsgesiet:

Die fUNf gefanGgenen

Auch wenn die SC zu Beginn nicht die Bedeutung der fiinf
Gefangenen erkennen konnen, die im Mittelpunkt der
Spukereignisse stehen, sollten sie wihrend ihrer Nachforschungen
zum Gefingnis und bei ihren Begegnungen mit Spukerschei-
nungen und seltsamen Geschehnissen erkennen, dass diese flinf
Kriminellen wihrend der letzten Tage des Gefingnisses eine
bedeutende Rolle gespielt haben.

Wissen (Geschichte) und Wissen (Lokales) kénnen genutzt
werden, um Nachforschungen zu den Fiinf Gefangenen
anzustellen.

SG 15 (100 EP): Zu Beginn wurden nur Kriminelle aus dem
Umland nach Schreckenfels gebracht, doch als der Ruf des Gefing-
nisses sich zu verbreiten begann, begannen auch andere Linder
und ferne Reiche daflir zu bezahlen, ihre gefihrlichen Kriminellen
in den Mauern dieses Gefingnisses unterbringen zu kénnen. Zur
Zeit des groflen Brandes hatte die Zahl der besonders gewalt-
titigen oder gefihrlichen Kriminellen, die in den unterirdischen
Kerkern eingesperrt waren, eine bis dahin nicht dagewesene
Hochstzahl erreicht.

SG 20 (200 EP): Die fiinf beriichtigsten Gefangenen auf
Schreckenfels waren zur Zeit des grofen Feuers Vater Scharlatan,
der Kopfjiger, der Mooswassermérder, der Miickenfinger von
Argmoor und der Zermatscher.

SG 25: Nachfolgend sind fiinf einzelne Wiirfe gegen SG 25
erforderlich, um detaillierte Informationen iiber einen der fiinf
Gefangenen zu erlangen (dies ist natiirlich abhingig davon, auf
welchen der Fiinf Gefangenen die SC ihre Recherchen konzen-
trieren).

Vater Scharlatan (Sefick Corvin; 400 EP): Von den fiinf
beriichtigten Gefangenen war nur Vater Scharlatan genau betrachtet
kein Morder. Seine Verbrechen waren jedoch so blasphemisch,
dass mehrere Kirchen seine Bestrafung nach dem vollen Ausmaf3
des Gesetzes Ustalavs verlangten. Vater Corvin gab sich als ein
geweihter Priester verschiedener Glaubensrichtungen aus, in
Wirklichkeit war er jedoch ein vagabundierender Betriiger, der den
Glauben als Maske und Mittel nutzte, um den Gliubigen das Geld
als Bezahlung fiir falsche Wunder oder Heilung aus der Tasche zu
ziehen. Nachdem seine Methoden aufgedeckt worden waren und
seine Komplizen aus den Reihen der Sczarni ein halbes Dutzend
Stadtwachen ermordetet hatten, um der Gruppe die Flucht zu
ermdglichen, wurde er als Vater Scharlatan bekannt.

Der Kopfjiger (Wanz Saetressel; 400 EP): Beim Verfolgen seiner
Beute, verbarg sich Der Kopfjiger manchmal iiber Tage hinweg mit
einem Minimum an Nahrung und Wasser an den unwahrschein-
lichsten Orten, wihrend er auf den Moment zum Zuschlagen
wartete. Sobald sein Ziel allein war, sprang der Kopfjiger hervor,
um sein Opfer brutal mit einem Beil zu enthaupten.

Der Mooswassermérder (Ispin Onyxschligel; 400 GM): Noch
funf Jahre bevor sein Heimatort von Monstern aus dem nahen
Fluss tiberrannt und zerstért wurde, war Ispin Onyxschligel ein
beliebter Kunsthandwerker und liebevoller Ehemann gewesen.
Als er jedoch die Untreue seiner Frau entdeckte, verfiel er in
eine morderische Raserei und totete sie mit seinem Hammer
— er zerbrach ihren Schidel und seinen eigenen Verstand mit
einem einzigen morderischen Hieb. Voll Scham und Schuld-
gefiihlen iiberzeugte er sich selbst davon, dass seine Frau wieder
ins Leben zuriickkehren wiirde, wenn er ihren Schidel wieder
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zusammensetzen wiirde. Ungliicklicherweise konnte er jedoch
am Ort des Geschehens den letzten, klingenférmigen Knochen-
splitter nicht finden. So wurde Ispin zum Mooswassermérder. Im
Laufe mehrerer Wochen lauerte der listige Zwerg fast 20 Leuten
auf und totete sie bei der Suche nach dem richtigen Schidel-
knochenfragment. Unmittelbar bevor er die Tochter eines adeligen
Besuchers aus Varno ermorden konnte, wurde er festgenommen
und noch in derselben Nacht nach Schreckenfels gebracht.

Der Miickenfiinger von Argmoor (wahrer Name unbekannt;
400 EP): Ehe der Miickenfinger sich seine Opfer holte, verhhnte
er sie mit einem Trauermarsch, den er auf seiner Flote spielte. Er
zog es vor, seine Opfer zu lihmen, indem er ihnen Leichnamsstaub
ins Essen mischte. Dann lief§ er seine Blutmiickenhaustiere sich
an ihnen laben.

Der Zermatscher (Frewel Feramin; 400 EP): Professor Feramin
war ein gefeierter Gelehrter der Anthroponomastik (der Lehre
von Eigennamen und ihren Urspriingen) am Quartrefaux-Archiv
in Caliphas. Die zufillige Bekanntschaft mit einem Sukkubus
verdrehte und verzerrte jedoch seine Studien und lies ihn fanatisch
danach werden. Feramin wurde besessen von der Macht eines
Namens und wie er ihn benutzen konnte, um Furcht zu verbreiten
und andere zu kontrollieren. Infolgedessen war jedoch schon
kurze Zeit spiter sein Ruf ruiniert und er verlor seine Anstellung.
In ihm reifte weiterhin eine nicht zu kontrollierende Besessenheit
von einer— nicht vorhandenen- Verbindung zwischen dem Namen
einer Person und dem, was mit dem Namen geschah, wenn die

Person starb. In regelmifligen Abstinden sorgte er dafiir, dass

sein Opfer einen Buchstaben seines Namens in Blut geschrieben
entdeckte (beispielsweise an eine Mauer geschmiert oder in Form
sorgfiltig arrangierter Eingeweide dargestellt). Sobald er den
Namen eines Opfers fertig buchstabiert hatte, stellte er schliefflich
der Person selbst nach und tétete sie auf blutigste Art und Weise
in einer komplexen Falle oder durch unterschiedliche vorbereitete
Begebenheiten, die es wie einen natiirlichen Unfall aussehen
lassen sollten.

rRuUuckkehr zum ruhelano

Es gibt zwei mogliche Griinde, weshalb die SC zum Friedhof
zuriickkehren kénnten: Entweder wollen sie Professor Lorrimors
Leiche exhumieren, um die Uberreste zu untersuchen und
feststellen zu kénnen, ob er wirklich von einer herabgestiirzten
Statue getdtet wurde, oder aber sie wollen auch dem Hinweis
im Tagebuch des Professors iiber einen versteckten Vorrat an
~Werkzeugen zum Kampf gegen Geister nachgehen, den die
Kirche der Pharasma an der Kreuzung Ewige Ruh/Schwarzer Weg
angelegt haben soll.

Die Leiche des Professors zu exhumieren, kénnte zwar nach
einer guten Idee klingen, ist es aber nicht, da er durch Tédliches
Phantom getotet wurde — einer Mordmethode, die keine offensicht-
lichen Spuren hinterlisst. Ebenfalls wurde ein méglicher Hinweis
in Form eines vor Schrecken erstarrten Gesichtes vereitelt, da
der Wispernde Pfad die fallengelassene Statue nutzte, um die
Moglichkeit zunichte zu machen, den Zauber Mit Toten sprechen
einsetzen zu kénnen. Sollten die SC die Leiche exhumieren, miissen




sie dies heimlich tun, andernfalls verlieren sie 1 Vertrauenspunkt
aufgrund der Geriichte iiber Nekromantie und Grabschinderei,
die selbst dann entstehen, wenn die SC mit Kendras Erlaubnis
handeln (welche sie widerstrebend geben wird, solange die SC
respektvoll fragen).

Falls die SC bei der Kirche der Pharasma hinsichtlich des
Versteckes vorsprechen, sind die Priester skeptisch, lehnen die
blofSe Idee aber nicht kategorisch ab—schliefilich konnten durchaus
frithere Priester diverse Dinge in einer Gruft versteckt haben, nur
gibt es keine Aufzeichnungen dariiber. Wie die Kirche dazu steht,
dass die SC nach der Aufbewahrungsstitte suchen und sich die
Waffen aneignen wollen, hingt davon ab, wie viel Vertrauen die
SC bisher aufgebaut haben. Sollten sie iiber 31 Vertrauenspunkte
verfligen, gestattet ihnen die Kirche, nach dem Versteck zu suchen
und vertraut darauf, dass sie die dort vorhandenen Gegenstinde
zu einem guten Zweck nutzen. Falls die SC 2630 Vertrauens-
punkte besitzen, wird die Kirche immer noch eine Untersuchung
gestatten, aber zwei Kleriker der 1. Stufe zur Aufsicht mitschicken.
Sollten die SC weniger als 25 Vertrauenspunkte besitzen, wird die
Kirche keine Untersuchung gestatten und ein paar Akolythen zum
Friedhof aussenden, die jedoch nichts finden werden. Wenn die
SC sich mehr Vertrauen erarbeitet haben und erneut um Erlaubnis
bitten, wird die Kirche wie beschrieben darauf eingehen. Alternativ
konnen die SC durch einen Wurf auf Diplomatie gegen SG 27 die
Genehmigung erlangen, um auf eigene Faust Nachforschungen
anstellen zu kénnen.

Sollten die SC sich entschliefien, die Kirche vollig auf8en vor zu
lassen und die falsche Gruft im Ruheland auf eigene Faust suchen,
konnen sie dabei tagsiiber beobachtet werden. Es sei denn, jedem
Expeditionsteilnehmer gelingt ein Wurf auf Heimlichkeit gegen
SG 15, ansonsten besteht eine Wahrscheinlichkeit von 50%, dass
den Friedhof besuchende Dorfbewohner oder vorbeikommende
Totengriber die SC beobachten und ihre Aktivititen der Kirche
weitermelden. Vertreter der Kirche suchen dann bald die SC auf
und erkundigen sich, was diese dort machen — sofern
den SC ein Wurf auf Bluffen gegen SG 20 (oder der
oben erwihnte Wurf auf Diplomatie) gelingt, ist
die Kirche beruhigt, dass sie keiner unheiligen
Titigkeit nachgehen — ansonsten verlieren sie
2 Vertrauenspunkte. Dieser Verlust steigt auf
5 Vertrauenspunkte, wenn die Kirche erfahren
sollte, dass die SC Eigentum der Kirche aus der
falschen Gruft gestohlen haben — dabei ist es
unerheblich, dass die Kirche gar nichts von der
Existenz der Gegenstinde wusste.

Die falsche gruft (hg 1)
Die im Tagebuch des Professors erwihnte falsche Gruft
liegt in der nordostlichen Ecke des Ruhelands nahe der
Kreuzung der Pfade, die als Ewige Ruh und Schwarzer
Weg bekannt sind. Die Gruft selbst ist ein freistehendes
Mausoleum aus Granit, auf dessen Dach zwei grinsende
Wasserspeierstatuen hocken. Eine einzelne steinerne Tiir
mit einem verrostet wirkenden Schloss befindet sich in der

einige Siurephiolen, um das Schloss zu 6ffnen, und hingte

es bei seinem Weggang so auf, dass es aussah, als wire es nie
aufgebrochen worden.

Im Inneren fithrt eine Steintreppe in die kalte Erde einer
groflen Gruft voller leerer Einbuchtungen - es sind hier keine
Toten begraben, obwohl die Aufzeichnungen der Kirche berichten,
dass diese Gruft zu den ersten gehorte, die in Ravengros frithen
Tagen gefiillt wurde. Seit mehreren Jahrzehnten hat niemand
aufler Professor Lorrimor sie betreten — seine Fufispuren sind
fiir jeden, dem ein Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 15 gelingt,
im Staub und Schmutz auf dem Boden klar erkennbar. Ein Wurf
auf Uberlebenskunst gegen SG 18 erméglicht es einem Charakter
zudem, den schwachen Spuren zu einem einzelnen, groffen
Sarkophag zu folgen, der sich an der tiefsten Stelle der Gruft
befindet. In diesem Sarkophag befindet sich das geheime Versteck,
iiber das der Professor geschrieben hat.

Kreaturen: Die Gruft ist seit vielen Monaten der Bau einer
Gruppe Riesentausendfiiffler. Das Ungeziefer kommt und geht
durch die engen Risse in den Winden. Als der Professor hier war,
hatte er das Gliick, keine Tausendfiiffler anzutreffen, doch wenn
die SC eintreffen, kehren jeden Moment zwei Riesentausendfiifiler
zuriick. Lass das Ungeziefer durch die schmalen Risse zu einem
Augenblick in den Raum kommen, an dem dir die Spannung am
stirksten scheint — die Tausendfiifiler sollten die falsche Gruft an
einer Stelle betreten, an der sich gerade keine SC aufhalten, so
dass sie versuchen kénnen, sich anzuschleichen, um iiberraschend
anzugreifen. Ein Riesentausendfiiffler, der Schaden erleidet,
versucht sofort durch denselben Riss zu fliehen, durch den er
hereingekommen ist.

RIESENTAUSENDFUSSLER (2 HG Y2

EP 200
TP je 5 (PF MHB, S. 247)

Schiitze: Obwohl Professor Lorrimor das Versteck bereits
ausgepliindert hat, hat er nicht alle hier aufbewahrten Werkzeuge
mitgenommen — einiges an brauchbarem Material hat er zurtick-

gelassen, darunter ein Dutzend Silberne Pfeile, vier Sonnen-
zepter, sechs Flaschen mit Heiligen Wasser, 10 Pfeile +1, finf
Pfeile der Geisterhaften Beriihrung +1, zwei Pfeile des Verderbens
(Untote) +1, fnf Trdnke: Leichte Wunden heilen, zwei Trdnke:
Teilweise Genesung, eine Schriftrolle: Untote entdecken, zwei
Schriftrollen: Vor Untoten verstecken, eine Schriftrolle: Schutz vor
Bisem und ein Kistchen aus Schwarzholz, dessen Deckel
mit dem Bildnis eines eindugigen Skarabius, welches aus
seinem Riicken starrt, geschmiickt ist. Dasselbe Muster
trigt der Deckel des Handbuchs des Esoterischen Ordens des
Pfalzgrdiflichen Auges, das sich unter den Biichern in der
Sammlung des Professors befindet. Das Schwarzholz-
kistchen ist 50 GM wert und enthilt sechs Gegen-
stinde: ein Geisterbrett mit einem Seelenschreiber

(Messing) und vier Phiolen aus Glas und Eisen, die

winzige, wirbelnde Dampfwolken enthalten. Die

Phiolen liegen in samtausgelegten Vertiefungen

Siidwand des Mausoleums. Eine Untersuchung zur Linken des Seelenschreibers und des Geisterbretts.
des Schlosses (Wurf auf Wahrnehmung gegen Es gibt noch sechs weitere, leere Vertiefungen — der
SG 12) enthiillt, dass das Schloss aufgebrochen

wurde — der Riegel wurde mit Siure zersetzt und es dann wieder

am Ort und Stelle gehingt, so dass es fiir oberflichliche Blicke
intakt wirkt; Professor Lorrimor benutze vor ein paar Wochen

Professor hat die meisten Phiolen mitgenommen,

aber diese vier zuriickgelassen. Dabei handelt es
sich um wertvolle magische Gegenstinde, die als Geisterfallen
bezeichnet werden.
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GEISTERFALLE

Aura Schwache Nekromantie; ZS 3
Ausriistungsplatz Keiner; Preis 400 GM; Gewicht 1 Pfd.
BESCHREIBUNG

Diese Glasphiolen befinden sich in Umhiillungen aus Kaltem
Eisen, in die fremdartige Runen, nekromantische Muster oder
andere unheimliche Zeichen eingraviert sind. In der Phiole
wirbelt eine kleine Flocke weiflen Dampfes, als ware sie in einem
winzigen Luftwirbel gefangen.

Um die Energie einer Spukerscheinung mit einer Geisterfalle
einzufangen, muss mit einer Standard-Aktion der metallene
Verschluss in derselben Runde gedffnet werden,
in der sich die Spukerscheinung
manifestiert -  dies  kann
geschehen, bevor oder nachdem
die Spukerscheinung gehandelt
hat. Du musst dich innerhalb
des Wirkungsbereiches des Spuks
befinden, um eine Geisterfalle einsetzen
zu kénnen. Wenn du eine Geisterfalle

einsetzt, fligt diese einer einzelnen
Spukerscheinung  3W6  Schadenspunkte
positiver Energie zu. Sollte der Schaden

ausreichen, um die Spukerscheinung auf
0 TP zu reduzieren, gliiht der Nebel in der
Geisterfalle griin auf. Sollte der Schaden
nicht ausreichen, verbraucht sich die
Geisterfalle dennoch und wird nichtmagisch. Um michtige
Spukerscheinungen zu zerstéren, kénnten mehrere Geisterfallen
erforderlich sein. Eine Spukerscheinung, die durch eine
Geisterfalle ausgeschaltet wird, erleidet einen Malus von -5
auf ihren Zauberstufenwurf, um sich wieder zu manifestieren,
wenn die Riicksetzdauer erreicht ist. Eine Geisterfalle, die
eine Spukerscheinung ausgeschaltet hat, kann nicht mehr
gegen Spukerscheinungen eingesetzt werden. Sie kann aber
wie eine bombenartige Waffe mit Flichenwirkung eingesetzt
werden, die 1W6 Punkte negativen Energieschaden bei einem
direkten Treffer verursacht. Jede Kreatur innerhalb von 1,50m
um den Aufschlagspunkt herum erleidet 1 Punkt negativen
Energieschaden.
ERSCHAFFUNG
Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen,
Mittelschwere Wunden heilen, Sanfte Ruhe; Kosten 200 GM

SEELENSCHREIBER

Aura Durchschnittliche Erkenntnismagie; ZS 9
Ausriistungsplatz Keiner; Preis 4.000 GM (Messing), 10.000
GM (Kaltes Eisen), 18.000 GM (Silber); Gewicht 5 Pfd.
BESCHREIBUNG
Eine Seelenschreiber wird normalerweise in einem hélzernen
Kastchen zusammen mit einem diinnen Holzbrett gefunden,
auf das zahlreiche Buchstaben und Zahlen geschrieben
wurden. Nichtmagische Versionen dieser Werkzeuge der
Erkenntnismagie kann man in der Regel fiir 25 GM in
Kuriosititenliden erwerben. Diese Gegenstinde kénnen als
alternative Komponenten fiir Zauber wie Vorahnung u.a. genutzt
werden, doch nur magische Seelenschreiber erméglichen es den
Benutzern, mit der anderen Seite zu kommunizieren. Es gibt
drei Arten von Seelenschreibern: Messing, Kaltes Eisen und Silber.
Jede davon erlaubt einen jeweils stirkeren Erkenntniseffekt.
Ein Seelenschreiber benétigt ein Brett, auf dem er bewegt wird,

SEFLENSCHREIBER

jedoch kann dieses ,Brett“ eine beliebige glatte Oberfliche sein,
auf welche die Buchstaben geschrieben werden, es muss kein
spezielles Brett sein, damit ein Seelenschreiber funktioniert.

Um einen Seelenschreiber einsetzen zu kénnen, musst du mit
deinen Fingern leicht seine Oberfliche beriihren und dich dann
fiir 2W6 Runden auf ihn konzentrieren, als wiirdest du einen
Zauber mit der Dauer Konzentration aufrechterhalten. Diese
Zeit bendtigt der Seelenschreiber, um sich auf die Geister in
der Nahe einstimmen zu kénnen. Danach beginnt er langsam
in zufilligen Mustern iiber das Brett zu rutschen. Zu diesem
Zeitpunkt kann jedes Individuum, das an der Séance teilnimmt,
den Geistern Fragen stellen. Die Konsequenzen, die aus jeder
Fragestellung erwachsen, hingen jedoch davon ab, welche
Art von Seelenschreiber benutzt wird — siehe die Tabelle
weiter unten. Die Geister antworten in einer Sprache,
die der Fragesteller versteht, verabscheuen aber
solchen Kontakt und geben daher stets nur
kurze Antworten. Alle Fragen werden mit,,Ja“,
,Nein“ oder ,Vielleicht” beantwortet oder
indem ein einzelnes Wort mit Hilfe der

Buchstaben auf dem Brett buchstabiert

wird. Die Geister beantworten jede

Frage entweder in derselben Runde
(falls die Antwort ,Ja“, ,Nein“ oder ,Vielleicht*
lautet) oder mit einer Geschwindigkeit von einem
Buchstaben pro Runde, falls ein einzelnes Wort
buchstabiert wird. Ein Seelenschreiber kann nur
einmal am Tag benutzt werden, wie viele Fragen dabei jeweils
gestellt werden kénnen, hingt von der Art des genutzten
Seelenschreibers ab (siehe die folgende Tabelle).

Mit den Geistern zu kommunizieren, kann gefihrlich sein, da
viele Geister auf die Lebenden Eifersucht oder Hass verspiiren.
Jedes Mal, wenn ein Seelenschreiber benutzt wird, muss dem
Benutzer ein Willenswurf gelingen, um nicht voriibergehend
von den zornigen Geistern besessen und verletzt zu werden.
In Gebieten mit besonders gewalttitigen oder hasserfiillten
Geistern (wie z.B. auf Schreckenfels) erleidet dieser Willenswurf
einen Malus von —2. Der SG des Rettungswurfes ist von der
Art des benutzten Seelenschreibers abhingig. Jeder, dessen
Willenswurf misslingt, gilt fiir eine bestimmte Anzahl von
Runden (abhidngig von der Art des Seelenschreibers) als
Verwirrt und erhdlt keine Antwort. Die Geister in einem
bestimmten Gebiet sind jedoch nicht allwissend — der SL
sollte daher entscheiden, ob die Geister die Antwort auf eine
Frage tiberhaupt kennen. Falls dem nicht der Fall ist, lautet die
Antwort stets ,Vielleicht“. Sollte der SL entscheiden, dass die
Geister etwas wissen, macht er als nichstes einen Prozentwurf,
um zu bestimmen, ob sie die Wahrheit sagen oder liigen.

seelenschreiBer
Art des Fragen
Seelen- pro SG des Dauer der Wahre
schreibers Anwendung  Willensw.  Verwirrung Antwort Liige
Messing 1 11 1Runde o1-60 61-100
Kaltes Eisen 3 15 2 Runden  01-75 76-100
Silber 5 19 3 Runden o01-90 91-100
ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen,
Kontakt zu anderen Ebenen, Mit Toten sprechen;
Kosten 2.000 GM (Messing), 5.000 GM (Kaltes Eisen),
9.000 GM (Silber)




Teil prei: merkwuRrOiGe tage
IN RAVENGRO

Wihrend des Aufenthaltes der SC in Ravengro nimmt die
Hiufigkeit und Stirke der Spukerscheinungen stetig zu. Wenn
sich ihnen niemand entgegenstellt, werden die Geister von
Schreckenfels jedem in Ravengro den Verstand rauben, bis das
Dorfin einem Albtraum aus Tod, Selbstmord und Gewalt versinkt,
wodurch der Ort—im wahrsten Sinne des Wortes —in eine Geister-
stadt verwandelt wird.

EREIGNIS 1: schANOUNG Des
schreckenfels-penkmals

(hg 2)

Dieses Ereignis findet in der ersten Nacht des Abenteuers statt und
wiederholt sich dann alle 1W4+2 Nichte.

Nach dem Feuer von Schreckenfels im Jahre 4661 AK errichteten
die Biirger von Ravengro zu Ehren der Wachen, die gestorben
waren, um die Flucht der Gefangenen zu vereiteln (und dadurch
noch eine schrecklichere Nacht verhindert hatten), ein steinernes
Denkmal. Nachdem der Wispernde Pfad den Geist Direktor
Falkrans gefangen und damit das grofite Hindernis beseitigt
hatte, welches die unruhigen Geister von Schreckenfels bis dahin
daran hinderte, ihren Einfluss iiber das Gefingnisgelinde hinaus
auszudehnen, stellt dieses Denkmal das erste Ziel der Spukerschei-
nungen dar. Der gemeinsame Hass der Geister auf den Direktor
und seine Wachen ist immer noch immens. Daher wendet sich
auch der stirkste der Geister (der Geist des Zermatschers) diesem
Denkmal zu, sobald er die Welt jenseits der Gefingnismauern
beeinflussen kann. Das erste Opfer seiner Aufmerksamkeit
ist niemand anderer als Gibbs Hefenuss, der Mann, der einen
wiitenden Mob aufgewiegelt hatte, um die Beerdigung Professor
Lorrimors zu vereiteln. Nach diesem gescheiterten Versuch und
einiger Ermahnungen durch den Konstabler schlich Gibbs zuriick
zu seiner Hiitte am siidlichen Ortsrand — welche zufillig dem alten
Gefingnis mit am nichsten ist. Er ist der erste Mensch, der dem
Traumfliistern des Zermatschers erliegt und in dieser Nacht zum
sterblichen Handlanger des Geistes wird.

Um 1 Uhr in der Nacht, wenn Gibbs triumender Verstand am
verletzlichsten ist, pflanzt der Zermatscher eine vielschichtige
Einfliisterung in den Geist des Bauern im Ruhestand ein und
zwingt ihn, sich zu erheben und eine Reihe dunkler Taten zu
vollbringen: Zuerst schleicht er sich auf einen nahen Hof, schlachtet
dort ein Tier und fingt das Blut in einem Weinschlauch auf. In
der ersten Nacht fingt und totet Gibbs eine grofle Ratte, aller-
dings kannst du im Laufe des Abenteuers, wenn er dieses Ritual
wiederholt, ihn langsam gréflere Beute angehen lassen — eine
Katze, ein Hund, ein Schwein oder sogar eine Kuh oder ein Pferd.
Sobald er das Blut gesammelt hat, marschiert er mit dem Blut zum
Hiigel mit dem Schreckenfels-Denkmal (Bereich O, siche Seite
61) und zeichnet damit ein ,V* auf den Sockel; mit dem iibrigen
Blut bespritzt er die Statue und Umgebung. Anschlieflend lisst
der Geist Gibbs nach Hause zuriickkehren und weiterschlafen.
Nach solch einer Nacht fiihlt Gibbs sich merkwiirdig erschopft,
besitzt aber keine Erinnerungen an sein Tun. Er wird auch nicht
so schnell das blutige Kriegsmesser oder den Weinschlauch
finden, der hinter seiner Hiitte (Bereich Q, siehe Seite 61) unter
einem Stapel Feuerholz versteckt ist. Wenn er von der Schindung
des Denkmals hért, ist sein Entsetzen dariiber ehrlicher Natur.

Charaktere, die seine Hiitte nach Hinweisen durchsuchen, kénnen

das versteckte Kriegsmesser und den Weinschlauch mit einem
Waurf auf Wahrnehmung gegen SG 22 finden.

Im Laufe der folgenden Nichte (zum Intervall siehe oben) unter-
nimmt Gibbs weitere Ausfliige, um das Denkmal zu schinden,
und malt jedes Mal einen weiteren Buchstaben auf den Sockel,
bis er nach seinem zehnten Besuch den Namen ,VESORIANNA*
aufgeschrieben hat. Der Zermatscher weifl, dass der Geist
Vesorianna Falkrans, der fritheren Ehefrau des Direktors, das
einzige auf Schreckenfels ist, was die bosen Geister noch davon
abhilt, das Gefingnis zu verlassen. Daher hat er die Zerstérung
ihres Geistes zu seinem obersten Ziel erklirt. Entsprechend seiner
Mordmethoden zu Lebzeiten plant der Zermatscher, Vesoriannas
Namen auf das Denkmal zu schreiben, wodurch mit jedem
Buchstaben seine Macht iiber sie wichst. Wenn es dem Zermatscher
gelingt, den Namen auszuschreiben, kann er mit seiner angesam-
melten Macht Vesorianna direkt angreifen und so die letzte
Barriere niederreifien, welche das Bése noch auf Schreckenfels
festhilt. Die SC werden es wahrscheinlich nicht erkennen, doch
hierdurch steht ihnen nicht mehr viel Zeit zur Verfligung — zum
Gliick ist Vesoriannas Name recht lang und der Zermatscher kann
nur alle 1W4+2 Nichte von Gibbs Besitz ergreifen, so dass sie
mindestens 30 Tage Zeit haben, um das Unheil abzuwenden. Auch
wenn Gibbs' Ausfliige zum Schreckenfels-Denkmal in zufilligen
Abstinden erfolgen, sollte rasch klar werden, dass es sich nicht
um unzusammenhingende Schindungen handelt und das sie
weiterhin stattfinden werden, wenn niemand einschreitet. Unter
dem Einfluss des Zermatschers verwischt Gibbs sorgfiltig seine
Spuren und wird das Denkmal nicht schinden, wenn er sieht,
dass es bewacht wird. Stattdessen wird er einen anderen Ort zur
Schindung auswihlen — den Haupteingang des Ruhelands, den
Pavillon auf dem Dorfplatz, das Rathaus oder das Haus eines der
vier Dorfrite. Um seiner Spur vom Ort einer Schindung zuriick
zu seiner Hiitte zu folgen, ist ein Wurf auf Uberlebenskunst gegen
SG 25 erforderlich. Falls sich die SC nicht einmischen, wird einer
von Konstabler Kellers Assistenten Gibbs in der siebten Nacht
stellen (wihrend er gerade den siebten Buchstaben kritzelt). Es
wird zu einem Kampf'kommen, bei dem Gibbs zwar verletzt wird,
aber es ihm dennoch gelingt, den Konstabler und beide Hilfskrifte
abzuschlachten. Sollten dann am nichsten Morgen die Leichen
beim Denkmal gefunden werden, verlieren die SC 3 Vertrauens-
punkte. Daflir wire es dann leichter, Gibbs zu seinem Heim zu
folgen, da er eine Blutspur hinterlisst — ein Wurf auf Uberlebens-
kunst gegen SG 18 geniigt.

Kreaturen: Auch wenn es nicht ausgeschlossen ist, dass die SC
Gibbs bei einem seiner nichtlichen Ausfliige rein zufillig treffen,
ist es doch wahrscheinlicher, dass es erst zu einer Begegnung
kommt, wenn die SC am Schreckenfels-Denkmal auf der Lauer
liegen. Wenn Gibbs sich dem Ort nihert, lass ihn Wiirfe auf
Wahrnehmung gegen das Ergebnis der Heimlichkeitswiirfe der
SC ausfiihren. Sollte er bemerken, dass jemand auf der Lauer
liegt, sucht er sich in dieser Nacht ein anderes Ziel. Lass zudem
die SC auf Wahrnehmung gegen das Ergebnis von Gibbs' Wurf
auf Heimlichkeit wiirfeln. Falls sie Gibbs bemerken (oder ihn aus
dem Hinterhalt angreifen kénnen), briillt der alte Mann mit einer
iiberraschend tiefen und kriftigen Stimme: ,Ihr werdet unsere
Flucht nicht verhindern! Die Frau wird erneut sterben!“ Dann

greift er die SC an.
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GiBBS HEFENUSS
EP 600

Alter menschlicher Krieger 4

NB Mittelgrofler Humanoider (Mensch)

INI +1; Sinne Wahrnehmung +5

VERTEIDIGUNG

RK 12, Beriihrung 12, auf dem falschen FufS 10
(+1 Ausweichen, +1 GE)

TP 34 (4W10+8)

REF +2, WIL +2, ZAH +4

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf Kriegsmesser +5 (1W4+1/18-20) oder Waffenloser
Schlag +5 (1W3+1)

TAKTIK

Im Kampf Egal ob unter dem Einfluss des Zermatschers
oder nicht, Gibbs ist ein ziher Kimpfer, der mit seinem
Kriegsmesser nach seinen Gegnern schligt oder im
waffenlosen Kampf harte Schlige austeilt. Da er ein
Frauenfeind ist, greift er weibliche Gegner zuerst an,
insbesondere wenn sie versuchen, ,minnlich” zu wirken
(z.B. indem sie schwere Riistungen tragen oder zweihandig
zu fiihrende Waffen verwenden).

Moral Unter dem Einfluss des Zermatschers kampft Gibbs bis
zum Tod, ansonsten flieht oder ergibt er sich, wenn er unter
12 TP reduziert wird.

SPIELWERTE

ST 12, GE 13,KO 11, IN 14, WE 12, CH 10

GAB +4; KMB +5; KMV 17

Talente Abhirtung, Ausweichen, Verbesserter Waffenloser
Schlag

Fertigkeiten Einschiichtern +7, Heimlichkeit +5, Motiv
erkennen +5, Wahrnehmung +5, Wissen (Lokales) +9

Sprachen Gemeinsprache, Varisisch, Zwergisch

Ausriistung Kriegsmesser, Weinschlauch

Entwicklung: Die SC konnten den Plan des Zermatschers,
Vesoriannas Geist zu zerstdéren, bedeutend verzégern, wenn sie
ihn seines Werkzeugs — Gibbs — berauben. Gibbs zu toten liegt
zwar auf der Hand (allerdings wiirde er dann wihrend Ereignis 4
als Zombie zuriickkehren), ist aber nicht die einzige Losung. Falls
die SC Gibbs besiegen kénnen, ohne ihn zu téten, oder entdecken,
dass er hinter den Schindungen steckt, wenn der alte Mann nicht
unter der Kontrolle des Geistes steht (etwa indem man seinen
Spuren zu seiner Hiitte folgt und das blutige Kriegsmesser und
den Weinschlauch findet), kann er im Gefingnis von Ravengro
eingesperrt werden. Wenn der Zermatscher das nichste Mal von
ihm Besitz ergreift, kreischt und briillt er und himmert gegen die
Stibe seiner Zelle, ehe er wieder in einen unruhigen Schlaf fillt.
Wenn er sich mehr als 7,5 Kilometer von Schreckenfels entfernt,
bringt ihn das aus der Reichweite des Zermatschers, ebenso wie
langfristige Schutz vor Bosem-Effekte. Wenn dem Zermatscher der
Zugrift auf Gibbs verwehrt wird, sucht er sich ein anderes Opfer.

Alle 1W4+2 Tage versucht er mit seinem Traumfliistern ein neues
Opfer zu iibernehmen (falls du die Rettungswiirfe nicht ausfiihren
willst, gehe davon aus, dass er 2W4+4 Tage benétigt, um einen
neuen Diener zu gewinnen). Sobald er einen neuen Knecht besitzt,
macht er an der Stelle von Vesoriannas Namen weiter, wo er unter-
brochen wurde.

Sollte es den SC nicht gelingen, Gibbs am letzten Tag des Rituals

aufzuhalten, findest du im Abschnitt Abschluss des Abenteuers
weitere Informationen dariiber was geschieht, wenn die Geister
von Schreckenfels entkommen.

Belohnung: Wenn die SC die Schindungen aufhalten kénnen,
ohne Gibbs zu téten, belohne sie mit zusitzlichen 1.200 EP neben
denen, die sie fiir einen Sieg im Kampf erhalten. AufSerdem
gewinnen sie 2 Vertrauenspunkte. Sollten sie Gibbs téten, verlieren
sie keine Vertrauenspunkte, solange sie beweisen kénnen, dass er
nicht er selbst war.

EREIGNIS 2: DAS
seilspring-lied

Dieses Ereignis kann jederzeit in Ravengro stattfinden, sobald die
SC an einer Gruppe spielender Kinder vorbeikommen, beispiels-
weise auf dem Dorfplatz (Bereich A) oder vor der Offenen Schrift-
rolle (Bereich L).

Eine Gruppe von flinf kleinen varisischen Midchen, die
allesamt Kleider und Schals tragen, spielt am Straflenrand mit
dem Springseil. Jedes Midchen springt iiber das Seil und singt
dabei zwei Zeilen eines recht beunruhigenden Liedes, dann macht
es dem nichsten Midchen Platz, das die nichsten zwei Zeilen
singt. Der Ablauf, bei dem die Midchen zwischen Springen und
Seil halten die Position wechseln, ist iiberraschend gut choreo-
graphiert und zeitlich abgestimmt. Die Verse selbst, welche die
Midchen auf Varisisch singen, sind sehr besorgniserregend. Die
fiinf'sich wiederholenden Verse lauten wie folgt:

Legt ihr‘n Kérper nieder, packt den Schopf.
Nimmt ein Messer wieder, ab den Kopf.

Strémt Blut aus der Ader tropfenweis”.
Fiittere die Blutmiick’, schliirft sie leis.

Rote Tropfen glitzern an der Wand.
Schreiben ihren Namen mit der Hand.

Tétet mit dem Hammer er sein Weib.
Will er auch nun andern an den Leib.

Vater Doppelzunge liigt und ‘triigt.
Hér gut zu, dein Lebensblick sonst triibt.

Falls die SC die Kinder unterbrechen, héren sie sofort mit
ihrem Spiel auf und bleiben still und unruhig stehen — ihre Eltern
haben ihnen gut beigebracht, nicht mit Fremden zu reden. Ein
Wurf auf Diplomatie gegen SG 15 sorgt dafiir, dass die Kinder
sich entspannen. Sofern die SC besonders iiberzeugend auftreten
— oder einem Halbling oder anderem, nicht einschiichternden
Charakter das Reden iiberlassen, kannst du ihnen einen Bonus
von +2 oder +4 auf den Wurf gewiihren. Sollte der Wurf um 5 oder
mehr scheitern, kreischen die Midchen auf und rennen vor den
SC weg und laufen Heim.

Wenn die SC die Kinder zum Reden bringen kénnen, kénnen
diese leider kaum etwas iiber den gesungenen Reim sagen — ihrer
Ansicht nach haben ihn die Kinder Ravengros ,schon immer*
gesungen. Tatsichlich wurde er erst vor ein paar Jahrzehnten
beliebt — der Reim bezieht sich auf die flinf beriichtigten Morder,
die im Feuer von Schreckenfels gestorben sind, es ist aber unwahr-
scheinlich, dass die SC diesen Bezug herstellen kénnen, ehe sie




damit beginnen, die Geschichte des Gefingnisses zu erforschen.

Belohnung: Wenn die SC sich mit den Kindern anfreunden,
erhalten sie 1 Vertrauenspunkt. Belohne die SC mitjeweils 100 EP,
wenn sie eine Verbindung zwischen den fiinf Versen des Gedichtes
mit einem der flinf Mérder von Schreckenfels (dem Kopfjiger, dem
Miickenfinger von Argmoor, dem Zermatscher, dem Mooswasser-
morder und Vater Scharlatan) herstellen.

€REIGNIS 3: huNgRrige
Blutmiucken (hg 1)

Dieses merkwiirdige Ereignis kann jederzeit stattfinden, wenn die
SCsich in der Nihe einer Gruppe von Musikanten befinden, z.B. in
einer Schenke oder beim Einkaufen auf dem Dorfplatz in der Nihe
des groflen Pavillons. Ebenso kénnte dieses Ereignis ausgeldst
werden, wenn einer der SC einen Wurf auf Aufireten macht oder
Bardenauftritt benutzt.

Kreaturen: Der Miickenfinger von Argmoor vergiftete seine
Opfer und verfiitterte sie anschlieffend an seine Blutmiicken.
Wihrend das Abenteuer seinen Lauf nimmt und die auf Schre-
ckenfels gefangenen Geister an Stirke gewinnen, reicht der
wachsende Einfluss des Miickenfingers aus, um zwei Blutmiicken
zu ,infizieren“, die im nahen tiefen Wald leben. Das bluttrinkende
Ungeziefer schwirrt in den Ort, hilt sich jedoch zunichst versteckt
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in Dachrinnen auf. Sobald sie musikalische Klinge vernehmen
gehen sie jedoch zum Angriff iiber, weil sie die Klinge irrtiimlich
fiir den Ruf des Miickenfingers halten. Die Blutmiicken greifen
die Quelle der Musik nicht an, welche sie fiir den Miickenfinger
halten. Stattdessen wenden sie sich gegen die nichsten Ziele — die
SC. Die beiden Kreaturen wirken seltsam manisch und angriffs-
lustig, was ihnen einen Bonus von +4 auf ihren Initiativewurf
verschaftt. Wihrend des Kampfes bemerkt jeder SC, dem ein
Waurf auf Wahrnehmung gegen SG 15 gelingt, dass ihre Fliigel-
schlige und Bewegungen merkwiirdig auf die Musik abgestimmt
scheinen. Sobald die Musik endet (falls sie von einem NSC stammt,
hort dieser zum Ende der ersten Kampfrunde auf, sobald er die
Blutmiicken bemerkt und flieht), sind die Blutmiicken fiir 1 Runde
verwirrt und greifen anschlieffend normal weiter an. Sie kimpfen
bis zum Tod (oder bis sie sich vollgesogen haben).

BLUTMUCKEN (2 HG 1/2

EP je 200
TP je 5 (PF MHB, S. 33)

€EREIGNIS 4: RasTtlose totTe
(hg 1/3 Bis 1)
Dieses Ereignis kann eintreten, sobald die SC mit mindestens zwei
anderen Ereignissen in Kontakt gekommen sind. Es kann auch
mehrmals eintreten. Zum ersten Mal sollte es nach Moglichkeit
geschehen, wenn die SC sich im Ruheland befinden.
Kreaturen: Wihrend die Macht der Geister von Schreckenfels
wichst, dringen unheimliche Energien in das Ruheland ein,
erwecken die Toten und dringen sie, nach lebenden Opfern
zu suchen. Diese Untoten besitzen keinen Verstand, sind aber
begierig zu toten — jedes Mal, wenn du dieses Ereignis einsetzt,
sind es entweder 1W3 menschliche Skelette oder 1W2 mensch-
liche Zombies, die mit Graberde und Wiirmern bedeckt
sind. Falls die SC die Untoten nicht dabei beobachten, wie
sie sich auf ihren Gribern erheben, reicht ein Wurf auf
Uberlebenskunst gegen SG 12 aus, um die Spuren der
untoten Monster zu ihren leeren Grabstitten zuriick-
verfolgen zu kénnen. Du kannst dieses Ereignis so
oft einsetzen, solange sich noch Leichen auf dem
Friedhof befinden. Extreme Reaktionen der SC -
wie z.B. alle Leichen auf dem Friedhof auszugraben
und zu verbrennen - verhindern eine Wiederholung
dieses Ereignisses, kosten die SC aber 5 Vertrauens-
punkte, weil die Tat in den Augen der Dorfbewohner
einfach zu abstoflend ist.

Wie du diese Ereignisse ausspielst, ist ganz
dir iiberlassen, es sollte aber furchteinfl6flend
und jedes fiir sich einmalig sein. Hier ein paar
Beispiele:

Die erste Wiederkehr: Die SC halten sich im
Ruheland auf. Der Charakter, dessen Wurf auf
Wahrnehmung das hochste Ergebnis erzielt, bemerkt

plotzlich, dass sich ein Grab beginnt zu wolben —
unmittelbar, bevor sein untoter Bewohner aus dem
Erdreich klettert.
Nicht so betrunken: Ein SC bemerkt einen Mann, der
betrunken oder krank in einer Gasse zusammengekauert
liegt. Sollte der SC helfen wollen, gestatte ihm zunichst einen
Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 15, um den Verwesungs-
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gestank rechtzeitig zu bemerken. Ansonsten erhilt der Zombie
einen freien Angriff gegen den SC in einer Uberraschungsrunde,
sobald der SC ihm seine Hilfe anzubieten versucht.

Die Riickkehr des Professors: Wihrend die SC sich in Kendras
Haus aufhalten, ruft ein behibiges Klopfen entweder Kendra oder
einen der SC zur Tiir. Vor der Vordertiir steht niemand anders als
Professor Lorrimor — als Zombie wiederbelebt und begierig, seine
einst geliebte Tochter zu ermorden.

MENSCHLICHES SKELETT HG1

EP 135
TP 4 (PF MHB, S. 239)

MENSCHLICHER ZOMBIE HG 1/2

EP 200
TP 12 (PF MHB, S. 287)

€EREIGNIS 5: RauchenOe rzache
(hg 2)

Mit Zunahme der unheimlichen Ereignisse in Ravengro werden
die Biirger des Ortes bestindig nervéser und ingstlicher. Der
Dorfrat ruft zu einem Treffen im Rathaus zusammen, um die
Angste der Biirger und mdogliche Losungen zu besprechen. Der Rat
hofft, durch eine Zurschaustellung von Autoritit alle zu beruhigen
und etwas Zeit erkaufen zu kénnen - vielleicht damit ein Bote aus
einem der grofleren Nachbarorte Hilfe holen kann. Leider zieht
diese Zusammenkunst das Interesse der geisterhaften Gefangenen
auf sich, die sich nun alle auf das Rathaus konzentrieren. Die
Geister spiiren eine Gelegenheit, sich an den Dorfbewohnern zu
richen und nutzen dieselbe Taktik, die deren Ahnen vor 50 Jahren
eingesetzt haben.

Falls die SC 26 Vertrauenspunkte gesammelt haben sollten,
werden auch sie zu dem Treffen eingeladen. Sollten sie iiber 31
Vertrauenspunkte verfligen, stellen sie fiir den Dorfrat die Losung
dar — die Ratsherren hoffen, die SC als Helden prisentieren zu
konnen, die sie beauftragen, die Probleme des Ortes zu lsen. Selbst
wenn die SC nicht zum Treffen eingeladen werden, sollten sie von
ihren Kontakten im Ort dariiber erfahren — zumindest Kendra
kann ihnen davon erzihlen und sie zur Teilnahme ermutigen.

Das Treffen beginnt bei Sonnenuntergang. Das Rathaus ist so
gut besucht, dass es nur noch Stehplitze gibt. Im groflen Saal
des Gebiudes befinden sich iiber 60 Dorfbewohner und viele
weitere stehen auf dem Flur. Jeder verlangt nach einer Losung
und berichtet von seinen eigenen unheimlichen Begegnungen, bis
die Ratsherren den Raum betreten und auf das Podium steigen,
um sich an die Menge zu wenden (falls sie die SC als die Lésung
prisentieren wollen, sollten diese bei ihnen sein). Die Menge wird
still, als Ratsherr Feuerross zu sprechen beginnt und der Menge
versichert, dass man sich Mittel und Wege tiberlege. Falls die SC
noch nicht damit gemeint sind, wire dies die Gelegenheit fiir
die SC, vorzutreten und sich freiwillig zu melden. Sofern ihnen
ein Wurf auf Diplomatie gegen SG 15 gelingt, stimmt der Rat zu.
Dennoch haben die Dorfbewohner etliche Fragen; denn selbst
wenn die SC das Vertrauen des Ortes erlangt haben sollten, sind
doch viele besorgt, dass die Geschehnisse fiir die Fremden zu viel
sein kénnten.

Im Laufe des Treffens sollten die Dorfbewohner immer
lautstirker werden, wihrend ihre Panik sie wieder zu iibermannen

beginnt. An diesem Punkt wenden sich die Dinge zum Schlechteren,

da solch ein Ziel fiir die Geister von Schreckenfels einfach zu
verlockend ist. Die geisterhaften Krifte greifen nach dem Dorfund
dringen in die zahlreichen Laternen ein, die den Saal beleuchten,
woraufhin diese zu explodieren beginnen. Brennendes Ol ergiefit
sich iiber die Winde, setzt den Raum in Flammen und lisst die
Dorfbewohner endgiiltig in Panik verfallen.

Dieses Ereignis handelst du am besten ab, indem du den Saal
aufzeichnest und die Spieler ihre SC beliebig positionieren lisst.
Sollten die Ratsherren sie als den Ausweg prisentieren wollen,
sollten sie im Norden auf der Biihne stehen, oder sich ansonsten
irgendwo unter den Zuhérern befinden. Als nichstes, benutze
Miniaturen oder andere Markierungen flir die vier Ratsherren
auf der Biihne, eine weitere fiir Konstabler Keller, der in der Nihe
der Tiir steht, sowie mehrere flir die Dorfbewohner (wie viele du
platzierst, bleibt dir tiberlassen, aber bedenke, dass die Begegnung
umso gefihrlicher wird, je mehr Dorfbewohner du platzierst).

Wenn das Feuer ausbricht, beginne bei den fiinf Markierungen
auf der Karte (Seite 17) — an jedem dieser Punkte befindet sich
eine Ollampe, die sich einer der fiinf wichtigsten Geister von
Schreckenfels aussucht, um Feuer zu legen. Jeder Charakter, der
sich ebenfalls in diesem Feld befindet, muss einen Reflexwurf
gegen SG 15 bestehen, um nicht 1W6 Punkte Feuerschaden zu
erleiden. Jeder Dorfbewohner auf einem brennenden Feld wird
automatisch auf -1 TP reduziert und stirbt am Ende der zweiten
Runde, die er in einem brennenden Feld verbringt. Um die Dinge
ein wenig leichter zu gestalten, kannst du davon ausgehen, dass
jeder Dorfbewohner, der aus einem brennenden Feld heraus
gezogen wird, sich automatisch stabilisiert und vor dem Tod
gerettet wird.

Lass die SC auf ihre Initiative wiirfeln. Zu Beginn jeder Runde
fressen sich die Flammen in zufilliger Weise auf ein benachbartes
Feld weiter, d.h. alle fiinf Feuer wachsen pro Runde um jeweils ein
Feld. Sollten Feuer miteinander verschmelzen, zihlen sie nur noch
als ein Feld hinsichtlich der Ausbreitung. Zum Ende jeder Runde
bewegen sich alle Dorfbewohner jeweils 3 Felder auf den Ausgang
zuund weg von den Flammen, allerdings kann sich stets immer nur
ein Dorfbewohner auf einem Feld befinden. Kein Dorfbewohner
wird versuchen, einen anderen aus den Flammen zu ziehen, wohl
aber die Ratsherren und der Konstabler (sofern es ihnen méglich
ist), wenn die anderen Dorfbewohner sich bewegen.

Den SC stehen mehrere Moglichkeiten wihrend diesem
Ereignis offen:

FHliehen: Ein SC kann einfach durch die Flammen fliehen und
sich durch besetzte Felder mit halber Bewegungsrate bewegen.

Loschen: Ein SC kann ein Feuer in einem benachbarten Feld
l6schen, indem er es mit einem Umhang oder einem Wandteppich
(diese hingen an den Winden) erstickt. Hierzu muss ihm ein
Kampfmanoverwurf gegen SG 12 gelingen. Der Einsatz von Magie
zur Feuerbekimpfung, beispielsweise Wasser erschaffen oder die
Dienste eines Unsichtbaren Dieners, geben einen Bonus von +4 auf’
diesen Wurf. Bei Erfolg wird das Feuer auf diesem Feld gel6scht.
Natiirlich kénnen sich die Flammen in einer spiteren Runde
wieder in dieses Feld ausdehnen.

Die Menge lenken: Mit einem Wurf auf Diplomatie gegen SG 15
(erfordert eine Volle Aktion) oder einem Wurf auf Einschiichtern
gegen SG 20 kann ein SC die panische Menge zum Ausgang
leiten, so dass die Dorfbewohner sich in jeder Runde 6 Felder
weit bewegen kénnen.

Dorfbewohner retten: Solange ein SC sich auf einem benachbarten
Feld befindet, kann er einen Dorfbewohner aus einem brennenden
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Feld retten, indem er ihn mit einer Standard-Aktion wegtrigt. Ein
SC kann immer nur einen Dorfbewohner tragen (oder schleppen).
Dieser Dorfbewohner wird dadurch automatisch stabilisiert und
kann nicht mehr durch die Flammen sterben, solange der ihn
tragende SC nicht selbst ohnmichtig wird oder den Dorfbewohner
in ein brennendes Feld fallen lisst oder ihn in einem Feld zuriick-
lasst, welches spiter Feuer fingt.

Solltest du noch weitere Gefahren einbauen wollen (beispiels-
weise Rauchvergiftungen), bedenke, dass dies die Begegnung fiir
niedrigstufige Charaktere zu schwer machen kénnte; du kennst
deine Spieler und ihre Fihigkeiten am besten, daher stelle sicher,
dass du alle Gefahren an dein Spiel anpasst.

Kreaturen: Als wiirde das brennende Haus noch nicht ausreichen
und gefihrlich genug sein, zerbrechen nach ein paar Runden ab
Ausbruch des Brandes auch noch die Fenster an der Nordseite.
Zwei brennende menschliche Totenschidel kommen kreischend
in den Saal geflogen. Diese untoten Flammenschidel stammen aus
Bereich $18 auf Schreckenfels und werden von den Gefangenen

auf die nichsten Ziele gehetzt, bis sie zerstort werden.

FLAMMENSCHADEL (2

EP je 200
TP je 5 (siehe Seite 80)

Entwicklung: Nach diesem Ereignis sind die Dorfbewohner
von Ravengro nicht mehr nur unsicher, sondern vollkommen
veringstigt. Der Dorfrat will nun die SC anheuern, damit diese
sich um Ravengros Probleme kiimmern, und bietet jedem SC eine
Belohnung von 500 GM, wenn dieser die Aufgabe erfiillen kann,
ehe der Ort iiberrannt wird.

Belohnung: Falls die SC alle brennenden Felder 16schen kénnen,
bewahren sie das Rathaus vor dem Niederbrennen — belohne sie
mit 3 Vertrauenspunkten und 8oo EP.

Sollten die SC die Menge gelenkt oder wenigstens einen
Dorfbewohner gerettet haben, belohne sie mit 1 Vertrauenspunkt
und 400 EP.

Jeder Dorfbewohner, der im Feuer stirbt, kostet die SC 1 Vertrau-
enspunkt. Falls das Rathaus abbrennt, verlieren die SC 2 Vertrau-
enspunkte und kénnen im Rathaus keine Nachforschungen mehr
anstellen.
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Teil vier: schreckenfels

Die Erkundung von Schreckenfels und die Konfrontation mit
den Geistern und Kreaturen die dort hausen, fiillt den Rest des
Abenteuerkapitels. Gestatte den SC bei der Erforschung der
Spukruinen selbst ihr Tempo zu bestimmen — auf dem Gefingnis-
gelinde gibt es viele Gefahren und die niedrigstufigen SC sollten
sich nicht genétigt fiihlen, ihre Aufgabe wihrend eines einzigen

Ausfluges erledigen zu miissen.

€igeNnschafteNn VON

schreckenfels

Schreckenfels liegt auf einem kahlen Hiigel siidlich des Dorfes
Ravengro. Durch ein grofies Loch in der AufSenmauer kann man
das eingefallene, durchhingende Dach des Hauptgebiudes sehen.
Ein teilweise iberwucherter Pfad fiihrt vom stidlichen Rand des
Dorfes zum Hiigel, um diesen herum und dann an seiner Siidseite
zum Gefingnis hinauf. Das Gefingnis besteht aus vier Bereichen,
von denen jeder seine eigenen Merkmale besitzt:

Gefingnishof: Schreckenfels’ Hof ist von einer brockligen
Steinmauer umgeben. Der 6stliche Teil der Mauer ist im Boden
versackt und in ein riesiges Loch gestiirzt, das beim Einsturz
des darunterliegenden Ostfliigels der Kerkerebene nach dem
furchtbaren Feuer von 4661 entstanden ist. Dabei ist auch der
Friedhof des Gefingnisses in diesem Krater verschwunden, dessen
Uberreste nun am Grund des schlammigen Teiches zu finden sind,
welcher das Loch ausfiillt.

Hauptebene: Das Feuer richtete auf der Hauptebene kaum
Schiiden an, sieht man von der nordéstlichen Ecke ab. Nach 50
Jahren der Vernachlissigung ist das Gefingnis sehr modrig und
voller Pilze und Schmutz. Die Mauern bestehen aus Stein. Obwohl
die meisten Holzbalken verrottet sind, ist das Gebidude immer
noch recht standfest. Sofern nicht anders beschrieben, sind alle
Decken 3,60 m hoch und die holzernen Tiiren hingen vor sich hin
verrottend in ihren Angeln. Zum Offnen einer Tiir ist als Standard-
Aktion ein Stirkewurf gegen SG 13 erforderlich, was die alte Tiir
aus den Angeln brechen lisst.

Obergeschoss: Das Obergeschoss kann iiber die Treppe in
Bereich Sio erreicht werden. Man kann auch eine Auflenmauer
erklettern (Wurf auf Klettern gegen SG 20) und dann durch eines
der vielen Locher im Dach hineingelangen. Sofern nicht anders
erwihnt, betrigt die Deckenhéhe iiberall 3,60m und die h6lzernen
Tiiren entsprechen denen der Hauptebene.

Kerker: Die Kerkerwinde von Schreckenfels sind gemauert und
werden von einer Kombination aus Holz und Stein gestiitzt. Diese
Triger verbrannten im Ostfliigel im Jahre 4661, was zum Einsturz
des ganzen Zellenblocks fiihrte. Die unversehrt gebliebenen
Kammern dienten hauptsichlich der Unterbringung der
gefihrlichsten Verbrecher. Die Deckenhéhe liegt im Schnitt bei
2,40m und es gibt, abgesehen von Bereich H2o wihrend des Tages,
kein natiirliches Licht. Alle noch existierenden Tiiren auf dieser
Ebene sind aus Metall oder Stein. Die allgegenwirtige Feuchtigkeit
hat dafiir gesorgt, dass die Metallteile stark verrostet sind - Tiiren

einzutreten ist, sofern nicht anders angegeben, auf dieser Ebene

mit einem Wurf auf Stirke gegen SG 20 méglich.

R1. TORTURME

Ein schief hidngendes Tor aus Holz und Metall zwischen
zwei steinernen Tirmen versperrte einst den Zugang nach
Schreckenfels, doch nun steht es vernachlissigt offen und
quietscht leise, wenn der Wind die zerstérten Eisenstangen
bertihrt.

Die Steinmauer, die den Hof grofitenteils umschlief3t, ist von
Efeu iiberwuchert und die Steinblécke selbst sind erodiert. Um
die Mauer zu erklimmen ist ein Wurf auf Klettern gegen SG
10 erforderlich. Die Mauer ist 6m hoch. Der erste SC, der den
Gefingnishof betritt, hat das Gefiihl, dass seine Haut in Flammen
steht. Dieses Gefiihl erschiittert ihn fiir 2W4 Minuten, aufler
er besteht einen Willenswurf gegen SG 12. Dies ist ein geistes-
beeinflussender Furchteffekt, der nur einmal eintritt.

R2. wachturme (hg 2)

Ein alter Steinturm iiberragt die 6m hohe Mauer um weitere
3m. Sein Holzdach ist eingestiirzt und seine bréckligen Mauern
dicht von Efeu iberwuchert.

Kreaturen: Der siidliche Turm ist leer, doch im westlichen Turm
haust ein Schwarm besonders grofier Ratten. Selbst wenn man den
Turm nur beiliufig aus der Ferne betrachtet, kann man iiber ein
Dutzend dieser schmutzigen Kreaturen aus Lochern und Rissen
im Stein hervor gucken sehen; das Fell der Ratten ist verfilzt und
dreckig, ihre Augen sind dunkel und hungrig. Sollte sich jemand
dem Turm auf weniger als 4,50m nihern, beginnen die Ratten
zu reagieren, indem immer mehr von ihnen quiekend hervor
gekrochen kommen. Sie greifen jeden an, der sich dem Turm
auf weniger als 1,50 m nihert, verfolgen aber niemanden auf den
Gefingnishof.

RATTENSCHWARM HG 2

EP 600
TP 16 (PF MHB, S. 215)

R3. haus Oes pirekTORs

Dieses kleine Herrenhaus aus Ziegelsteinen ist dick von
graugriinem Efeu iiberwuchert. Das Dach hingt verdichtig
durch und die Vordertiir hingt schief in den Angeln.

Das Gebiude war einst das Heim von Direktor Lyvar Falkran
und seiner Frau Vesorianna. Es wurde zwar 4661 vom Feuer
verschont, doch die voranschreitende Zeit war nicht so gnidig
zu ihm: Pliinderer haben lingst alle Wertgegenstinde entfernt,
so dass nur noch ein Haus verblieben ist, das jederzeit einstiirzen
kann. Ein Wurf auf Wissen (Baukunst) gegen SG 15 oder ein
Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 20 enthiillt, dass das Haus
instabil ist. Der Versuch es vollstindig zu erforschen wiirde 10
Minuten dauern. Dabei besteht pro Minute Aktivitit im Haus eine
kumulative Chance von 10%, dass es zu einem teilweisen Einsturz
kommt, bei dem Bauholz oder Ziegelsteine zusammenstiirzen.
Jedes Mal, wenn dies geschieht, miissen 1W3 der SC innerhalb des
Gebiudes oder auf einem benachbarten Feld Reflexwiirfe gegen
SG 15 schaffen, um nicht 1W6 Schadenspunkte durch herab-
stiirzende Triimmer zu erleiden.




R4. VOROERSEITE VON
schreckenfels

Ein einstockiges Gebiude ragtim Zentrum des Gefingnishofes
auf. Efeu und Moos klammern sich zih an die Mauern und
im Dach fehlen des Ofteren Holzziegel, so dass die hélzernen
Dachbalken frei liegen. Hier und dort hocken grinsende
Wasserspeier auf den Regentraufen, die einst als Abfliisse und
Schmuck gedient haben, doch nun mehr wie stumme Wichter
wirken. Viele der steinernen Dekorationen sind zerbréckelt
und liegen nun in Bruchstiicken auf dem matschigen Boden
des Hofes.

Die Fenster an der Frontseite des Geb4udes sind schmal und
mit rostigen Eisenstangen vergittert. Steinsdulen tragen einen
durchhingenden, hélzernen Balkon oberhalb der hélzernen
Vordertiiren. Letztere hingen schiefin den Angeln und erlauben
es, in die dahinter liegenden, dunklen Raume zu blicken.

Der Vordereingang von Schreckenfels wird in Bereich Si
beschrieben. Der Balkon ist nicht sicher, wie ein Wurf auf Wissen
(Baukunst) gegen SG 15 oder ein Wurf auf Wahrnehmung gegen
SG 20 enthiillt. Jede Runde, in der eine mittelgrofie Kreatur (oder
zwei kleine Kreaturen) auf ihm stehen, besteht eine Chance von
25%, dass das Holz nachgibt. In diesem Fall muss allen Kreaturen
auf dem Balkon und in Bereich S1 ein Reflexwurf gegen SG 15
gelingen, damit sie nicht 1W6 Schadenspunkte durch den Sturz
oder herabfallendes Ger6ll erleiden.

R5. Die WISPERNOEN RUNEN

Jedem, der um das Hauptgebiude herum geht, steht ein Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 15 zu (falls jemand speziell die Grund-
mauern ins Auge fasst, sinkt der SG auf’s), um etwas Merkwiirdiges
zu enthiillen. An der Kante von Grundmauer und Erdboden
wurden Efeu und Gras beseitigt. Entlang dieser Stelle wurde eine
Reihe kurvenreicher Runen eingemeifdelt, welche dann mit Blut
beschmiert wurden. Die Runen fithren um das ganze Gebiude
herum (abgesehen von der nordéstlichen Ecke, wo ein Teil des
Gebiudes iiberflutet wurde und die Grundmauern weggebrochen
sind). Diese Runen sind alles, was vom Ritual des Wispernden
Pfades, um den Geist von Direktor Falkran einzufangen, zuriick-
geblieben ist. Der Umstand, dass ein Teil des Gebiudes ungeeignet
gewesen ist, um es mit Runen zu beschriften, machte das ganze
Unterfangen besonders schwierig, aber die Angehorigen des
Kultes haben es dennoch geschafft und den Geist in einem
besonderen Behilter eingeschlossen und das Gelinde nun nahezu
schutzlos vor den bdsen Geistern zuriickgelassen. Seitdem sind
die Spukerscheinungen stetig gefihrlicher geworden. Die Runen
selbst sind auf Varisisch geschrieben und wiederholen neben
zahlreichen magischen Anrufungen Dutzende von Malen den
Namen Lyvar Falkran. Sie geben zwar keine Magie mehr ab, doch
ein Wurf auf Wissen (Arkanes oder Religion) gegen SG 20 reicht aus
um festzustellen, dass sie wohl Teil eines gréfleren Rituals waren,
dass Bannmagie und Nekromantie enthielt. Um zu erkennen, dass
die Runen verwendet wurden, um den Geist von Direktor Falkran
zu binden und einzufangen, ist ein Wurf auf Wissen (Arkanes)
gegen SG 30 erforderlich. Héchstwahrscheinlich sind die SC selbst
noch nicht dazu imstande, doch wenn sie sich Notizen hinsichtlich
der Runen machen (dies dauert eine Stunde und der fragliche
Charakter muss Varisisch sprechen) oder spiter wiederkommen,

wenn sie ihre Fihigkeiten verbessert haben, konnen sie es auch

irgendwann selbst in Erfahrung bringen.

RO. wesTtliches schafott (hg 2)

Ein grofer, rechteckiger Steinblock ruht auf diesem
verwitterten, steinernen Schafott, wihrend zerstérte Holzbinke
sich entlang der Westwand unter kleinen, vergitterten Fenstern
entlang ziehen. Eine stimmige Holztiir befindet sich nahe des
nérdlichen Endes des Schafotts in der Wand.

Vor flinfzig Jahren fanden die meisten Hinrichtungen im
Gefingnis auf diesem Platz im Blickfeld der westlichsten Zellen
in Bereich T4 statt. Die traditionelle Hinrichtungsmethode auf
Schreckenfels war der Tod durch die Sense statt durch die Axt,
auch wenn das Ergebnis (Enthauptung) letztendlich dasselbe
war. Der Gebrauch einer Sense bei Hinrichtungen gehorte zu
den vielen Dingen, die Schreckenfels seinen beriichtigten Ruf
einbrachten.

Die Tiir in der Mauer fiihrt nach Bereich T4b, sie ist aber recht
robust und verschlossen (Hirte 5, TP 20, SG zum Zerbrechen 25,
Mechanismus ausschalten SG 30).

Balkon: Bereits vor dem Feuer hief§ es, dass es auf dem Schafott
spuken wiirde. Heute ist das Schafott von der Hoffnungslosigkeit
hunderter hingerichteter Gefangener erfiillt— es ist nicht der Geist
des Henkers, der an diesem Ort umgeht (er gehérte zu den vielen
Wachen, die wiihrend des Feuers in der Kerkerebene umkamen),
sondern die rachsiichtigen Geister jener, die er iiber die Jahre
hinweg gekopft hatte. Diese Geister erscheinen rasch, sobald eine
lebende Kreatur das Schafott betritt. Sie manifestieren sich als
zwei geisterhafte Knochenarme, die eine rostige Sense schwingen
— dieselbe Sense, die einst der Henker benutzt hatte. Die belebte
Sense kimpft bis zu ihrer Zerstorung und verfolgt Gegner iiber
den Hof; aber nicht in das Gebiet jenseits der Gefingnismauern.

HENKERSSENSE HG 2

EP 600

Belebter Gegenstand (siehe Seite 78 f.)

N Kleines Konstrukt

INI +1; Sinne Didmmersicht, Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung -5

VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf 17
(+1 GE, +1 Grofe, +6 natiirlich)

TP 21 (2W10+10)

REF +1, WIL =5, ZAH +0

Verteidigungsfihigkeiten Hirte 10

Immunititen wie Konstrukte

Schwichen Heimgesucht

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf Sense +3 (2W4/x4)

SPIELWERTE

ST10,GE 12, KO-, IN-,WE1,CH1

GAB +2; KMB +1; KMV 12

Besondere Eigenschaften Konstruktionspunkte (Heimgesucht,
Metall)
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R7. Ostlicher Balkon (hg 12)

Der nérdliche Teil dieses Balkons ist weggebrochen und
bildet nun einen Haufen Geréll zwischen den sanften Wellen
eines dunklen Teiches. Efeu hingt von den Wanden in dicken,
fleckigen Strangen, wahrend dichtes Rankenwerk die Rinder
des Balkons mit dunkelroten und violetten Blumen schmiickt.

Die Stufen, die frither zu diesem als Wachposten benutzten
Balkon hinaufgeflihrt haben, sind vor langer Zeit in den Teich
gestiirzt.

Um auf den in 4,50 m Hohe liegenden Balkon zu gelangen, ist
ein Wurf auf Klettern gegen SG 10 erforderlich. Der zerfallende
Wandabschnitt im Nordosten erméglicht den Zugang zu Bereich
S19 im Erdgeschoss. Der Bereich T2 im ersten Stock kann von hier
aus ebenfalls erreicht werden, dies erfordert jedoch einen Wurf
auf Akrobatik gegen SG 10, um die brdcklige Kante zwischen den
beiden Bereichen zu iiberqueren oder hiniiber zu springen.

Kreaturen: Der ,Efeu’, der an der Ostkante des Balkons wichst,
ist in Wirklichkeit etwas ganz anderes: Eine gefihrliche, blithende
Pflanze, die als Verfiihrerranke bekannt ist, wichst inmitten des

unauffilligen Efeus und ihre prichtigen, hellen Bliiten sind
ein auffilliges Lockmittel. Jeder, der versucht, unterhalb der
fleischfressenden Pflanze die Wand zu erklimmen, 16st damit die
Freisetzung von Pollen in einem Radius von 3m aus — fiir jene,
die den Pollen beim Klettern erliegen, gibt es jedoch auch eine

gute Nachricht: sie gelangen durch den folgenden Sturz aus der
Reichweite der Pflanze.

VERFUHRERRANKE HG 1/2

EP 200
TP 8 (PF MHB 1))

Schiitze: Zwischen den Efeuranken liegt das Skelett eines
Gnomes. Der schon lange tote Pliinderer fiel der Verfithrerranke
vor vielen Jahren zum Opfer. Um die iiberwucherten Knochen zu
entdecken, ist ein Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 15 erforderlich.
Zwischen Knochen und den Resten einer verrotteten Lederriistung
und rostigen Waffen liegen die Uberreste eines Lederbeutels mit
24 GM, 3 PM und einem Zitrin im Wert von 50 GM.

R8. oBereR Balkon (hg 2)

Der Holzboden dieses Laufstegs scheint intakt zu sein, obwohl
hier und da die modrigen, durchgeweichten Sparren verdichtig
nachgeben. Ein tiirloser Durchgang fiihrt nach Siiden in einen
mit Gerdll gefiillten Raum unterhalb eines Turmes am Siidende
des Laufsteges.

Dieser Laufsteg liegt 6m iiber dem Boden. Um ihn von auflen
zu erreichen (indem man die Mauer und das Dach erklimmt)
ist ein Wurf auf Klettern gegen SG 15 nétig. Alternativ fithrt der

e My




Tiirdurchgang in einen runden Bereich unter dem Hauptturm.
Der obere Wachposten ist eingestiirzt, der Bereich ist voller Schutt
aus Holz und Stein, der die Falltiir nach Bereich T4a unter sich
begraben hat. Die Falltiir kann mit einem Wurf auf Wahrnehmung
gegen SG 25 entdeckt und dann in 20 Minuten Arbeit freigelegt
werden.

Kreaturen: Die gerollgefiillte Kammer ist das Nest einer
einzelnen Blutmiicke von beeindruckender Gréfie, die fast bis zur
Grofie eines Halblings aufgequollen ist. Der Lockruf, der von der
spukverseuchten Kammer darunter (siche Bereich T4) ausgeht, hat
sie zum Gefingnis gezogen. Ihre jetzige Grofe erhielt sie aufgrund
einer Kombination aus Blut und geisterhaften Einfliissen.

RIESENBLUTMUCKE HG 2

EP 600

Verbesserte Blutmiicke (PF MHB, S. 33, 295)

N Kleine magische Bestie

INI +7; Sinne Didmmersicht, Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +1

VERTEIDIGUNG

RK 14, Bertihrung 14, auf dem falschen Fuf§ 11
(+3 GE, +1 Grofle)

TP 22 (4W10)

REF +7, WIL +2, ZAH +4

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Fliegen 12 m (durchschnittlich)

Nahkampf Biss +8 (1W4-1 plus Ergreifen)

Besondere Angriffe Blutsaugen

TAKTIK

Im Kampf Die Riesenblutmiicke krabbelt schnell aus ihrem
Nest und summt Eindringlingen hungrig entgegen. Sie
greift jeden an, der diesen Raum betritt oder den sie auf
dem Laufsteg hért. Sollte die Blutmiicke irgendeine Form
von Musik héren (wie jene, die durch Bardenauftritt oder
einen Fertigkeitswurf auf Auftreten erschaffen wird), stoppt
sie ihre Angriffe und lasst sich neben dem Musikanten
nieder. Solange der Bardenauftritt anhilt oder dem Musiker
weiterhin Wiirfe auf Auftreten gegen SG 15 gelingen
(und natiirlich niemand sie angreift), verhilt sich die
Riesenblutmiicke friedlich.

Moral Die Riesenblutmiicke kimpft bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 8, GE 17, KO 10, IN 1, WE 12, CH 6

GAB +4; KMB +2 (Ringkampf +6); KMV 15 (23 gegen Zu-Fall-
bringen)

Talente Verbesserte Initiative, Waffenfinesse

Fertigkeiten Fliegen +10, Heimlichkeit +12

Besondere Eigenschaften Krankheitsiibertrager

BESONDERE FAHIGKEITEN

Blutsaugen (AF) Wenn sie einen Gegner im Ringkampf
verstrickt hat, saugt eine Riesenblutmiicke am Ende
ihres Zuges Blut und verursacht dadurch 1 Punkt
Konstitutionsschaden. Eine Riesenblutmiicke saugt so lange
Blut, bis sie 8 Punkte Konstitutionsschaden verursacht
hat. Anschlieflend |3sst sie ihre Beute los, um in ihr Nest
zuriickzukehren und ihre Mahlzeit zu verdauen.

RO. sickerGRuBe

In diese offene Grube wurden frither anscheinend die im
Gefingnis anfallenden Abfille und Fikalien geleitet. Selbst
jetzt geht von ihr noch ein tibler Gestank aus, sobald der Wind
»glinstig® steht.

Die Abfille des Gefingnisses landeten in dieser Grube, aber
keine Leichen. Obwohl sie verdichtig wirkt, ist die Sickergrube
unbewohnt, sieht man von einer gelegentlichen Ratte ab.

R10. schlammiger teich (hg 1)

Dieser grofie Teich voll dunklen, triiben Wassers erstreckt sich
tiber den 6stlichen Teil des Gefingnishofes. Hier und dort
ragen Mauerstiicke aus dem Wasser und am schlammigen Ufer
wichst dichtes Gestriipp aus Schilf und Rohrkolben.

Hier befand sich der Friedhof des Gefingnisses, doch nachdem
das Feuer von 4661 zum Einsturz des darunterliegenden Zellen-
blockes fiihrte, stiirzte der Bereich in den sich bildenden Krater.
Uber die Jahre hinweg fiillte sich dieser Krater mit dem Regenwasser
der fiir diese Region hiufigen Gewitter. Das schlammige Wasser
ist am tiefsten Punkt nur 6m tief, jedoch betrigt die Sichtweite
aufgrund des Schlammes nur 3m.

Vor dem Einsturz wurden hier nach und nach Dutzende von
Gefangenen in nicht markierten Gribern verscharrt. Heute liegen
die Knochen inmitten des Holz- und Steinschutts am Boden des
Teiches, bedeckt von einer diinnen Schicht aus Schlamm und
vermischt mit frischeren Knochen - den Knochen der Gefangenen,
die im Feuer umkamen.

Kreaturen: Die Knochen der Brandopfer ruhen zwar nicht in
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Frieden, doch solange niemand sie stért, bleiben sie am Boden
des Teiches liegen. Jede Kreatur der Grofenkategorie Klein
oder grofier, die in den Teich watet, lisst die Knochen jedoch
erwachen: Binnen 1W6 Runden erheben sich drei menschliche
Skelette aus dem Schlamm und bewegen sich auf die Eindring-
linge zu. Die Skelette sind schlechte Schwimmer, deshalb wanken
sie zum Ufer hin.

Sobald sie— schlammig und triefend — aus dem Wasser gestiegen
sind, greifen sie umgehend alle offensichtlich lebenden Ziele an.
Die Skelette kimpfen bis zum Tod. Sobald ein Skelett das Wasser
verlassen hat, beginnen seine Knochen sich zu schwirzen und zu
rauchen. Skelette, die nicht innerhalb von 3 Runden nach Verlassen
des Wasser zerstort werden, entflaimmen zu Feuerskeletten (siehe
Pathfinder Monsterhandbuch, S. 240).

MENSCHLICHE SKELETTE HG1

EP je 135
TP je 4 (PF MHB, S. 239)

S1. EINGANGSfOYER

Einst war dies eine breite Halle, die links und rechts jeweils von
einem Wartezimmer flankiert wurde. Heutzutage ist das Foyer
jedoch ein regelrechter Trimmerhaufen. Da die Decke nur noch
wenig Halt hat, kriimmen sich die Holzbalken dramatisch. In der
Nordwand befindet sich eine grofle Doppeltiir aus Eichenholz.

Selbst eine beiliufige Betrachtung der Decke verrit, dass der
Balkon dariiber instabil ist. Sollte der Balkon zusammenbrechen
(siehe Bereich R4), wird dieser Eingang nach Schreckenfels zwar
nicht verschiittet, zihlt aber als Schwieriges Gelinde.

s2. spukverseuchtes foyer
(hg 1)

Schimmelflechten iiberziehen die Winde. Der Fuflboden ist ein

dichter grauer Teppich aus Pilzen. In jeder Wand befinden sich
massive Tiiren.

In diesem Raum wartet die wahrscheinlich erste von vielen
Spukerscheinungen, mit denen es die SC zu tun bekommen
werden. Regeln fiir Spukerscheinungen findest du im Pathfinder
Spielleiterhandbuch auf Seite 244. Zahlreiche weitere Beispiele sind
in diesem Band auf Seite 62 zu finden.

Spukerscheinung: Die Eichentiiren sind im Gegensatz zu allen
anderen Tiiren im Erdgeschoss und ersten Stock recht stabil —
dies liegt daran, dass sie von der unheiligen Spukerscheinung
erfiillt sind, der das Gebiude heimsucht. Eine Runde nachdem
ein Charakter eine Tiir in der Nord-, West- oder Ostwand geo6ffnet
hat, schieflen die abscheulich verbrannten Gesichter kreischender
Verbrecher aus allen Tiiren und lassen anschlieflend jede dieser
Tiiren kraftvoll zuschlagen. Bei diesen Spukerscheinungen handelt
es sich um Zuschlagende Tiiren, die miteinander verbunden sind —
genau genommen handelt es sich bei jeder Tiir um eine alleinige
Spukerscheinung, allerdings teilen sie sich einen gemeinsamen
Ausléser und Riicksetzer und werden auch alle zerstért, sollte nur
eine von ihnen vernichtet werden.

RIESENBLUTMUCKE

ZUSCHLAGENDE TUR

EP 400
TP 2 (siehe Seite 64)

S3. BURORAUME

In jeder dieser kleinen Schreibstuben wurde eine von mehreren
wichtigen Verwaltungsaufgaben des Gefingnisses erledigt (u.a. die
Verwaltung der Gefangenenakten, Einnahmen, Versorgungsgiiter,
Terminplanung, Instandhaltungsauftriige). Die noch vorhandenen
Unterlagen kénnen in 2W4 Stunden Arbeit sortiert werden, so
dass sie dann zu Nachforschungen iiber Schreckenfels oder die
fiinf Gefangenen genutzt werden kénnen (natiirlich sind hier nur
Informationen bis zum Zeitpunkt des Brandes zu finden). Sollten
sie zu Nachforschungszwecken verwendet werden, gewihren
die Unterlagen einen Bonus von +4 auf alle Wiirfe fiir Wissen
(in Teil Zwei des Abenteuers findest du die Regeln fiir Nachfor-
schungen).

S4. BURO 0Oes DirekTORrs

In diesem gerdumigen Zimmer riecht es nach Moder und
Verwesung. Ein grofler Schreibtisch mit einem Stuhl steht
an der Siidwand, wahrend im Nordwesten ein geschlossener
Tresor in die Wand eingelassen ist. Alles ist von einer dicken
Staubschicht bedeckt.

Das friihere Biiro des Direktors ist seit dem Feuer unverindert
und nicht heimgesucht worden. Aus einer noch immer vorhan-
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denen Furcht vor der Position des Direktors in der Hierarchie des
Gefingnisses lassen die bosen Geister diesen Raum in Ruhe. Daher
ist dies auch der einzige Raum auf Schreckenfels, in dem man in
Sicherheit ausruhen kann.

Schatz: Der Schliissel zum Tresor in der Wand kann in Bereich
U8 gefunden werden. Das Schloss kann aber auch mit einem Wurf’
auf Mechanismus ausschalten gegen SG 30 gedffnet werden. Wenn
der Tresor aufgebrochen wird (Hirte 10, TP 30, SG zum Zerbrechen
28), zerbricht dies die Trinke im Inneren. Im Tresor befinden
sich zahlreiche Gesetzestexte (die nun alle nicht mehr aktuell
sind), 500 GM (fiir die Gehilter der Wachen und als , Portokasse®)
sowie ein Holzgestell mit einigen Trinken flir Notfille (vier Trdnke:
Mittelschwere Wunden heilen, drei Trdanke: Teilweise Genesung und zwei
Trdnke: Krankheit heilen).

s5. waschrzaum 0er wachen

Dieser Raum wurde von den Wachen als Waschraum benutzt, der
kleinere Raum im Westen war ein Plumpsklo. Es gibt hier nichts
von Bedeutung.

s6. BRaANOZeichenkzammer
(hg 2)

In diesem ansonsten kahlen Raum gibt es eine schmale
Steinbank an der Nordwand und einen zusammengebrochenen
Schreibtisch an der Westwand unterhalb von drei kleinen,
vergitterten Fenstern. Ein altes Kohlenbecken liegt umgestuirzt
an der Stidwand, umgeben von mehreren rostigen Brandeisen.

Ein Teil des Verwaltungsvorgangs auf Schreckenfels stellte die
Zeichnung neuer Gefangener mit Brandeisen dar. Ehe ein neuer
Hiftling zu seiner Zelle gebracht wurde, wurde er in diesen Raum
gebracht und mit einem Brandzeichen versehen. Das Brandmal
wurde entweder auf dem rechten Unterarm oder im Nacken
angebracht und bestand aus einem Buchstaben und einer Zahlen-
kombination. Die Brandeisen, die um das Kohlenbecken herum
liegen, wurden fiir diesen Zweck verwendet.

Spukerscheinung: Da diese Brandeisen zu den ersten
Elementen von Herabwiirdigung und Schmerz gehérten, welche
neue Gefangene nach ihrer Ankunft auf Schreckenfels erleiden
mussten, wurden sie auch zum Fokus fiir den Zorn der Geister,
die im Gefingnis spuken. Die Brandeisen sind nun selbst
Spukerscheinungen und stellen eine erschreckende Bedrohung
fiir jeden dar, der sich in diesem Raum aufhilt.

GEISTERHAFTE BRANDEISEN HG 2

EP 600

CB Spukerscheinung (Bereich S6)

Zauberstufe 2

Bemerken Wahrnehmung SG 15 (um den aufsteigenden
Geruch verbrannten Fleisches zu bemerken)

TP 4; Ausléser Nihe; Riicksetzer 1 Tag

Schwichen Empfindlichkeit gegen Kilteschaden und Positive
Energie

Effekt Die vier Brandeisen erheben sich in die Luft, wihrend
ihre Spitzen feuerrot zu gliihen beginnen. Wenn die
Spukerscheinung zuschligt, schieflen diese Eisen wie
Flammenpfeile +1 auf jedes Ziel im Wirkungsbereich
der Spukerscheinung zu. Die Spukerscheinung greift

mit einem Bonus von +2 auf ihren Angriffswurf an und
jedes Brandeisen verursacht bei einem Treffer 2W6+1
Schadenspunkte. Kein Ziel wird von mehr als einem
Brandeisen angegriffen. Sollten weniger Ziele als
Brandeisen im Raum sein, greifen die iiberzdhligen Eisen
nicht an. Am Ende der Runde kehren die Brandeisen in
ihre Ausgangslage auf dem Boden zuriick und sind dann
wieder kalt und dunkel, als hitte es nie einen Angriff
gegeben — alle Brandmale und Schiden, die die SC erlitten
haben, bleiben jedoch bestehen. Die Brandmale bleiben so
lange als Narben zuriick, bis die Spukerscheinung zerstort
wird (wenn der SL dies méchte, kénnen auch Zauber wie
Genesung, Verzauberung brechen oder Regeneration diese
Brandmale entfernen).

Zerstérung Diese Spukerscheinung wird vernichtet, sobald
die fiinf bedeutendsten Geister, die auf Schreckenfels ihr
Unwesen treiben, zerstért werden.

S7. VORBEREITUNGSKaMMeER
(hg 1)

Diese Kammer ist ein einziges Chaos. Alte Holzbanke liegen
zerbrochen an den Winden, wahrend rostige Ketten und Stiicke

verrotteten Seils tiber den Boden verteilt sind.

Die Wachen nutzten diesen grofien Raum einst als Sammel- und
Verwahrstelle, wenn neue Gefangene nach Schreckenfels gebracht
wurden. Hier durchsuchten sie die Hiftlinge nach verborgenen
Gegenstinden und hindigten ihnen ihre Striflingskleidung aus,
wihrend ein Wachtmeister den neuen ,Gisten” die Regeln von
Schreckenfels eindriicklich erklirte. Nach dieser Prozedur wurden
die Gefangenen einzeln von den Wachen nach Bereich S6 zum
Brandmarken und dann in ihre Zellen gebracht.

Kreaturen: Psychische Echos von Scham und Wut erfiillen
diesen Raum. Lass die SC beim Eintreten Wiirfe auf Wahrnehmung
machen. Derjenige mit dem hochsten Ergebnis hort ein schwaches
Schluchzen und das Rasseln von Ketten, wihrend er zugleich ein
leichtes Gefiihl von Hoffnungslosigkeit und das Gewicht schwerer
Handschellen spiirt, die sich um seine Handgelenke legen. Dieser
Eindruck vergeht zwar schnell, doch die Geister des Gefingnisses
beleben daraufhin ein Paar alter Handschellen und lassen sie in
die Luft erheben und angreifen. Obwohl es im Raum mehrere
davon gibt, erhebt sich nur ein Paar als belebter Gegenstand.

BELEBTE HANDSCHELLEN HG1

EP 400
TP 5 (siehe Seite 78)

s8. kapelle (hg 2)

Die Tiir dieses Raumes ist aus ihrem Rahmen gefallen. Die
rechteckige Kammer dahinter scheint friiher eine Kapelle
gewesen zu sein, doch nun bedeckt eine Lage von Spinnweben
alles mit seidenen Faden.

Kreaturen: Diese einst Pharasma geweihte und von der Kirche
in Ravengro gepflegte Kapelle ist nun das Nest von drei Riesen-
spinnen, die in das Gefingnis gekrochen sind.




EP je 200

N Kleines Ungeziefer (PF MHB, S. 244; Riesenjagd-
spinnenvariante)

INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +4

VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf§ 12
(+4 GE, +1 Grof3e, +1 natiirlich)

TPje 9 (2W8)

REF +4, WIL +0, ZAH 43

Immunititen Geistesbeeinflussende Effekte

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Klettern 9m

Nahkampf Biss +0 (1W4-2 plus Gift)

TAKTIK

Im Kampf Die Spinnen verspiiren keine Furcht vor den
Spukerscheinungen und ernihren sich grofStenteils von
kleinerem Ungeziefer. Sie bewegen sich rasch auf jeden
zu, der den Raum betritt oder auch nur an der offenen Tiir
vorbeigeht, und greifen an. Sie verfolgen Gegner so weit
und so lange sie kénnen.

Moral Die Riesenkrabbenspinnen kampfen bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST7,GE 19,KO 10, IN —, WE 10, CH 2

GAB +1; KMB -2; KMV 12 (24 gegen Zu-Fall-bringen)

Fertigkeiten Akrobatik +12 (Springen +16), Heimlichkeit +12,
Klettern +22, Wahrnehmung +4

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF) Biss — Verwundung; Rettungswurf ZAH SG 13;
Frequenz 1/Runde fiir 4 Runden; Effekte 1 Stirkeschaden;
Heilung 1 Rettungswurf.

Schatz: Ein von Spinnennetzen verhangener Schrank in der
Nordwestecke, den man mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen
SG 15 entdecken kann, enthilt immer noch ein paar religiose
Ausriistungsgegenstinde, darunter fiinf Phiolen mit Weihwasser,
eine Schriftrolle: Teilweise Genesung und einen Zauberstab: Leichte
Wunden heilen (15 Ladungen).

S0O. EINGESTURZTE TREPPE

Diese Treppe muss friiher in eine tiefer gelegene Ebene hinab
gefiihrt haben, ist nun aber mit groflen Steinblécken und
zerschmetterten Balken versperrt.

Ein Wurf auf Wissen (Baukunst) gegen SG 15 oder auf
Wahrnehmng gegen SG 20 verrit, dass das Gerdll nicht das
Ergebnis eines Deckeneinsturzes ist, sondern von einem manuell
ausgeldsten Einsturz stammt, der rasch die Stufen bedeckte und
blockierte. Dabei handelt es sich um den vor langer Zeit durch
den Direktor verursachten Einsturz, den dieser veranlasste, als
die aufstindischen Gefangenen aus den Kerkern zu entkommen
drohten. Selbst mit den richtigen Werkzeugen oder Zaubern wiirde
man Wochen brauchen, um das Ger6ll zu beseitigen. In diesem
Fall fiihrt die Treppe nach Bereich Uz hinunter.

S10. TREeppe
Diese Treppe flihrt nach Bereich Tia hinauf.

s11. werkstact (hg 4)

Die Tiir dieses Raumes ist verschlossen und der Schliissel lingst
fort, allerdings ist die Tiir nach den ganzen Jahren ziemlich
morsch, so dass sie mit derselben Leichtigkeit eingetreten werden
kann wie die anderen Tiiren in Schreckenfels.

Auf mehreren holzernen Tischen liegen durcheinander
geworfene Haufen mottenzerfressenen Stoffes. Jeder Tisch
ist von Werkbinken umgeben. Auf dem Boden verteilt liegt
Nihzeug — Scheren, Nadeln, Garnrollen, Schachteln mit Kreide
und anderes. Aus einem fleckigen Stoffberg ragt ein Arm, der zu
einem Skelett zu gehéren scheint.

Ein Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 20 geniigt, um die
Geheimtiir zu entdecken, die diesen Raum mit Bereich Si2
verbindet.

Kreaturen: Der skelettierte Arm, der aus dem Stoffhaufen
hervorschaut, gehort zur Leiche der Frau des Direktors, Vesorianna
Falkran. Wie schon im Hintergrund des Abenteuers berichtet,
kam Vesorianna nach Schreckenfels, um herauszufinden, weshalb
ihr Ehemann nicht zum Abendessen erschienen war. Sie wurde
daraufhin in dieser Werkstatt eingesperrt und starb schlie8lich an
einer Rauchvergiftung, als das Feuer im Kerker aufler Kontrolle
geriet. Ebenso wie bei den anderen Todesfillen im Gefingnis, hatte
auch Vesoriannas ungliicklicher Tod etwas anderes zur Folge: die
Erschaffung eines echten Geistes.

In ihrem geisterhaften Nachleben ist Vesorianna gezwungen,
weiterhin von ihrem Ehemann getrennt zu sein. In den Jahrzehnten
seit der Tragodie konnte sie stets seine Nihe spiiren und bildete
sich manchmal sogar ein, ihn in den dunklen Kammern des
Kerkers schluchzen zu horen; doch ebenso wie sie diesen Raum
in den letzten Momenten ihres Lebens nicht verlassen konnte,
kann sie dies auch jetzt im Tode nicht. Thre regelmifiigen Verzweif-
lungsschreie sind der Hauptgrund dafiir, dass die Einheimischen
wissen, dass es auf Schreckenfels spukt.

Nach der Entflihrung des Geistes ihres Ehemannes durch den
Wispernden Pfad wandelte sich Vesoriannas Verzweiflung in
Entschlossenheit. Zuvor konnte sie den Geist ihres Gatten in der
Nihe spiiren und die Nihe vergrofierte ihre Traurigkeit noch, doch
nun ist er fort und alles was sie nun um sich herum spiiren kann, ist
der vereinte und wachsende Zorn und die Grausamkeit der anderen
Geister von Schreckenfels. Ohne die Nihe ihres Ehemannes, die sie
beruhigte, ist sie von einer nebensichlichen Rolle in der iiberna-
tiirlichen Struktur des Gefingnisses zu einer wahrlich michtigen
Gestalt geworden — konkret hat sie die Rolle ihres Mannes als
die Barriere iibernommen, welche die Geister vom Entkommen
aus Schreckenfels abhilt. Andernfalls wiren die bésen Geister
bereits tiber die Umgebung und das nahe Ravengro hergefallen.
Allerdings ist Vesorianna keine so michtige Barriere wie es ihr
Ehemann war. Sie weif3, dass die Geister von Schreckenfels damit
begonnen haben, ihren Einfluss auf Ravengro auszudehnen und
dass besonders einer von ihnen, der Zermatscher, augenblicklich
dabei ist, genug Macht anzusammeln, um sie zu zerstoren. Jedes
Mal, wenn er das Schreckenfels-Denkmal in Bereich O schindet
und einen weiteren Buchstaben ihres Namens hinzufiigt, spiirt sie
seine Macht wachsen und ihre eigene schwinden. Sie weif3, dass es
nur eine Frage von Tagen ist, ehe sie das Vermichtnis ihres Gatten
nicht mehr bewahren kann und die Geister von Schreckenfels
freikommen werden. Daher reagiert sie auf die Anwesenheit der
Lebenden nicht mit der fiir Untote iiblichen Erziirntheit.
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Wenn die SC diesen Raum betreten, manifestiert sich Vesorianna
sofort vor ihnen und erhebt sich aus dem Haufen modriger Stoffe,
die als ihre Gruft dienen. Sie erscheint als schone junge Frau in
einem ramponierten, aber dennoch hiibschen blauen Kleid. Genau
genommen ist das meiste an ihr in bliulichem Ton gehalten,
darunter ihr Haar, die Trinen, die aus ihren blassblauen Augen
flieen, und die Rauchwolken, die iiber ihre Lippen tanzen, wenn
sie spricht. Thr Tod und die folgende untote Existenz waren hart
fiir sie, doch abgesehen von der Annahme, dass die SC die ,neuen
Wachen” seien, die aus dem Dorf hergeschickt wurden, um die
Feiglinge zu ersetzen, die sie einst in der Werkstatt einsperrten, hat
sie eine recht gute Vorstellung davon, was auf Schreckenfels vor
sich geht. Sie weiff auch was getan werden muss, um zu vereiteln,
dass die Spukerscheinungen freigesetzt werden.

Bemiihe dich, Vesorianna als verzweifelte, trauernde Witwe
darzustellen, die ihren Tod und ihre Wiederkehr als Geist eher als
Unbequemlichkeit denn als Tragodie betrachtet. Ihre Besessenheit
und Antrieb besteht nicht mehr darin, mit ihrem Ehemann wieder-
vereint zu werden, sondern nun dafiir zu sorgen, dass die Geister
von Schreckenfels besiegt werden. Sie will sicherstellen, dass die
Gefangenen nicht entkommen konnen, schliefSlich hatte ihr Gatte
sein Leben gegeben, um ihre Flucht zu vereiteln. Vesorianna kann
den Raum, in dem sie gestorben ist, nicht verlassen, selbst wenn
ihre sterblichen Uberreste vernichtet oder begraben werden.
Sie greift die SC nicht an, denn sie will eine Entschuldigung
fiir und mit dem Tod ihres Mann abschlieffen und kein
Blutbad anrichten. Sollten die SC sie jedoch angreifen, wehrt
sie sich wie in ihren Spielwerten beschrieben. Falls die SC
mit ihr sprechen, fragt Vesorianna zuerst, was sie wollen.
Wenn die SC ihr nicht sagen, dass sie nach Schreckenfels
gekommen sind, um den Ort von den Geistern zu siubern,
wird sie ihr bestes tun, um die SC davon zu iiberzeugen, dass
sie genau dies tun sollten. Sie kann die Ereignisse, die zu dem
tragischen Feuer von 4661 gefiihrt haben, in manchen
Einzelheiten beschreiben. Sie kann berichten, dass
der Geist ihres Ehemannes, welcher so lange in den
Kerkern unter der Hauptebene so nah und doch so
fern gefangen war, die Geister festgehalten hatte.
Dann sind jedoch beunruhigende Besucher—
,Minner und Frauen in dunklen Roben, die
sich nur fliisternd unterhielten- vor ein paar
Wochen nach Schreckenfels gekommen
und wirkten merkwiirdige Magie auf die
Grundfesten des Gebiudes. Sie konnte zwar
diesen Raum nicht verlassen, beobachtete
aber dennoch durch die Nordwestwand,
wie diese seltsamen Leute Runen auf den
Boden zeichneten. Sie beobachtete auch das
traurige Ende Professor Lorrimors, der durch
die finstere Magie des Anfiihrers der Bosewichter
in den schwarzen Roben getétet wurde (falls die SC
fragen, kann sie diesen Mann beschreiben: ein diirrer, blasser
Mensch, welcher eine Brustplatte aus Knochen trug und einen
schwarzen Stab mit sich fiihrte, an dessen Spitze sich ein Toten-
schidel befand, der mit einem schwarzen Tuch geknebelt gewesen
war; mehr weif§ sie aber nicht. Die SC werden im dritten Band
des Abenteuerpfades Gelegenheit haben, dem Magier Auren
Vruud gegeniiberzutreten). Sie kann den SC zudem berichten,
wie die Kultanhinger den Kopf des toten Mannes mit einem
Stiick eines der Wasserspeier von Dach aus zerschmetterten, damit

— so nimmt sie an — der Tod des Mannes mehr wie ein Unfall
wirkt. Spiter in derselben Nacht, in der sie den Mann ermordeten,
beendeten die Kultanhinger in den schwarzen Roben ihr Ritual.
Was genau sie taten, konnte Vesorianna nicht sehen, sie spiirte
jedoch augenblicklich die Folgen, die sich wie ein grauenhafter
Sturm anfiihlten, ohne jedoch den Wind, der normalerweise kalt
iiber das Fleisch streicht. Der Sturm lief die Seele gefrieren — fiir
Vesorianna fiihlte es sich an, als wire ihr Innerstes auseinander-
gerissen worden. Der furchtbare Eindruck verschwand jedoch
schon nach einem Moment wieder ... und dann sei die Gegenwart
des Geistes ihres Ehemannes verschwunden gewesen. Sie nimmt
an, dass die Kultanhinger irgendwie seinen Geist entfiihrt haben,
da sie seit diesem verhassten Tag weder ein Zeichen ihres Gatten
noch der Kultanhinger wahrgenommen hat. Was sie jedoch weifd
ist, dass seitdem mit jedem Tag die Geister der gefangenen Mérder
und Sadisten innerhalb der Mauern von Schreckenfels michtiger




geworden sind. Sie weifd nun, dass die Gegenwart ihres Ehemannes
die anderen Spukerscheinungen unter Kontrolle gehalten hat, und
dass diese ohne ihn entkommen und furchtbare, unvorstellbare
Zerstorungen angerichtet hitten, hitte sie nicht die Aufgabe
iibernommen, die ihr Gatte bis vor kurzem so gut verrichtete.

Vesorianna weif§ nicht viel iiber das genaue Wesen der
Gefangenen, ihre Geister oder die Gefahren, die es in Schreckenfels
gibt. Sie kann aber unter den hasserfiillten Toten fiinf unter-
schiedliche und michtige Personlichkeiten spiiren.

Sie nimmt an, dass diese zu den fiinf gefihr-
lichsten Kriminellen gehoren, die zur
Zeit des Feuers auf Schreckenfels
eingesperrt waren. Sie kennt die
Namen dieser fiinf und kann
den SC von ihnen berichten

(als wire den SC ein Wurf auf

eine Wissensfertigkeit gegen

SG 20 bei Nachforschungen

zu den fiinf Gefangenen
gelungen — siehe Seite 16-17).

Sie weifd auch, dass sie die nicht
ruhenden Geister dieser fiinf
wichtigsten Gefangenen festhalten
und verhindern kann, dass sie sich
wieder manifestieren, wenn die SC
sich ihnen allen entgegenstellen und sie
besiegen konnen. Sollten sie ihr zudem
ein Symbol des Amtes ihres Mannes als
Direktor des Gefingnisses bringen — seine
Dienstmarke wiirde am geeignetsten sein, von
der Vesorianna vermutet, dass sie irgendwo bei
seiner Leiche im Kerker sein muss —, wire sie imstande,
die Spukerscheinungen endgiiltig von Schreckenfels zu
verbannen. Dies wiirde auch sie befreien und so
den Spuk auf Schreckenfels beenden.

Sollten die SC sie um weitere Unterstiitzung
bitten, wird sie entschuldigend erkliren, dass sie diesen Raum
nicht verlassen kann. Jedoch teilt sie den SC mit, dass die
Wertgegenstinde, die einst den fiinf Geistern gehorten, gegen
diese eingesetzt werden kénnen, sofern sie ihrer habhaft werden
konnen. Sie schligt vor, die Asservatenkammer des Gefingnisses
im Siidosten zu iiberpriifen, warnt die SC aber auch, dass diese
Gegenstinde beim Kampf gegen die todlosen Hiftlinge zwar
hilfreich sein werden, sie aber wahrscheinlich auch durch die
unheilige Verbindung zu den lingst toten Kriminellen verflucht
sein diirften, weshalb man bei ihrer Verwendung Vorsicht walten
lassen sollte.

Schlussendlich kann Vesorianna den SC noch mitteilen, wie
einer der Fiinf Gefangenen, der Zermatscher, allmihlich ihre
Willenskraft verzehrt. Falls die SC ihr berichten, dass ihr Name
Stiick fiir Stiick in Blut buchstabiert wird (siehe Ereignis 1), nickt sie
grimmig. Sie weif instinktiv, dass der Zermatscher sie vernichten
wird, sobald ihr Name vollstindig buchstabiert wurde.

VESORIANNA FALKRAN

EP 1.200

Menschlicher Geist Adelige 4 (PF MHB, S. 122)

CG mittelgrofSer Untoter (Mensch, kérperlos)

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +12

HG 4

ORIANNA

VERTEIDIGUNG
RK 16, Beriihrung 16, auf dem falschen Fuf 15
(+5 Ablenkung, +1 GE)
TP 41 (4W8+20)
REF +2, WIL +4, ZAH +6
Immunititen wie Untote; Verteidigungsfihigkeiten Kérperlos,
Resistenz gegen Fokussieren +4, Wiederkehr
ANGRIFF
Bewegungsrate Fliegen 9 m (perfekt)
Nahkampf Verderbende
Beriihrung +4 (4W6; SG 17)
TAKTIK
Im Kampf Vesorianna hofft,
dass die SC ihr helfen werden,
und greift daher nur an, wenn
sie gezwungen wird sich zu
verteidigen. Wenn die SC sie
angreifen, verwechselt sie sie
mit denselben Wachen, die
sie 50 Jahre zuvor in diesem
Raum eingesperrt haben. Sie
kreischt dann vor Wut und
fiihlt sich in die Stunden vor
ihrem Tod zuriickversetzt, so
dass sie die SC zu beiflen und
zu kratzen versucht und sie dabei
unvermeidbar mit ihrer Verderbenden
Beriihrung angreift.
Moral Vesorianna kann keine Gegner iiber
die Grenzen dieses Raumes hinweg verfolgen,
kampft ansonsten aber bis zur Zerstérung.
Sollten die SC gehen und spiter zuriickkehren,
hat sie den vorherigen Angriff vergessen und versucht,
friedlichen Kontakt zu ihnen aufzunehmen.
SPIELWERTE
ST, GE 12, KO —, IN 11, WE 10, CH 20
GAB +3; KMB +4; KMV 19
Talente Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung), Verbesserte
Initiative, Wachsamkeit
Fertigkeiten Auftreten (Gesang) +12, Diplomatie +12,
Fliegen +9, Heimlichkeit +4, Motiv erkennen +9,
Wahrnehmung +12, Wissen (Adel) +7, Wissen (Lokales) +7
Sprachen Gemeinsprache, Varisisch
BESONDERE FAHIGKEITEN
Wiederkehr Um Vesorianna zu ihrer ewigen Ruhe zu verhelfen,
miissen die fiinf wichtigsten Geister von Schreckenfels
besiegt werden. Nur dann spiirt sie, dass sie ihren Posten
endgiiltig verlassen kann, da sie dann auch akzeptieren
kann, dass der Geist ihres Gatten Schreckenfels fiir immer
verlassen hat. Sollte sie vom Zermatscher zerstért werden,
kehrt sie nach 2W4 Tagen zuriick und ist dann der einzige
Geist auf Schreckenfels. Dann kann sie ihren Frieden nur
erlangen, wenn der Geist ihres Gatten Frieden erlangt,
indem der Plan des Wispernden Pfades, eine Kadaverkrone
zu erschaffen zum Ende der Kampagne vereitelt wird.

Belohnung: Sollten die SC friedlichen Kontakt mit Vesorianna
aufnehmen und von ihr mehr iiber die Geschichte und die

Geheimnisse von Schreckenfels erfahren, belohne sie mit
Erfahrungspunkten, als hitten sie sie im Kampf besiegt.
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s12. wascherei (hg 3)

Mehrere rostige Eisenwannen befinden sich in diesem Raum
zusammen mit Waschbrettern, Metalleimern und Haufen
modriger Wasche.

Die Wachen von Schreckenfels lieflen immer
wieder ungefihrlichere Gefangene aus ihren Zellen
im ersten Stock, so dass diese in Schichten bewacht in
der Gefingniswischerei arbeiten konnten. Die meisten
Gefangenen sahen darin die Méglichkeit, als Belohnung
fiir gute Fithrung arbeiten zu kénnen, um ein wenig
dem Gefingnisalltag zu entfliehen. Eine Rutsche aus
Zinn fiihrt in der Nordwand aus dem Raum, iiber
die Schmutzwasser in die Sickergrube hinter dem
Gefingnis gespiilt werden konnte.

Kreaturen: Die modrigen Kleidungsstiicke
enthalten keine Wertgegenstinde, sind aber auch
alles andere als sicher. Lass die SC ein paar Runden,
nachdem sie diesen Raum betreten haben, Wiirfe
auf Wahrnehmung machen. Derjenige mit dem
héchsten Ergebnis bemerkt, dass sich etwas
innerhalb des Kleiderberges bewegt, als wire ein
kleines Kind oder ein Tier darunter begraben.
Tatsichlich ist eines der Kleidungsstiicke, eine
robuste lederne Zwangsjacke, der Fokus fiir eine
Spukerscheinung — die Zwangsjacke wird von unheiligem
Leben erfiillt, sobald sich jemand dem Kleiderberg
nihert, und schiefit daraus hervor und greift das nichste
Lebewesen an. Sie kimpft bis zur Vernichtung. Sollte es kein
lebendes Ziel mehr geben, flattert sie leblos zu Boden und
wird wieder belebt, sobald eine lebende Kreatur eintritt.

BELEBTE ZWANGSJACKE HG 3

EP 800
TP 36 (siehe Seite 78)

s13. plumpsklo

Dieses leere Plumpsklo wurde frither von den Wachen benutzt.
Heute gibt es hier nichts mehr von Interesse.

S14. KRaNnkeNZimMmeRr

Mehrere modrige Feldbetten stehen iiber den Raum verteilt.
Tiiren zu kleineren und privateren Schlafzellen hingen schief
in ihren Angeln in der Westwand. Wenn man von der sonstigen
Einrichtung ausgeht, muss dies friiher das Krankenzimmer des
Gefingnisses gewesen sein.

Kreaturen: Auch wenn im Krankenzimmer des Gefingnisses nach
besten Kriften alles getan wurde, was méglich war, um die Schmerzen
verletzter Gefangener zu lindern, iiberlebten viele, die in Kimpfen,
Unfillen oder bei anderen Gewalttaten verwundet wurden, gerade

lange genug, um den Raum iiberhaupt erreichen zu kénnen. Da
die Macht der Geister anderswo in Schreckenfels bestindig wichst,
konnten sich diese Schmerzen und Leiden zu einem gefihrlichen
und zornigen Geist verbinden - einem Poltergeist.

Der Poltergeist ist von Natur aus unsichtbar und wartet, bis
mindestens drei Personen das Krankenzimmer betreten haben,

ehe er sich in der Mitte des Raumes erhebt und dabei sichtbar
wird. Er sieht aus wie der verzerrte, fast skelettierte Geist eines
schwer verletzten Gefangenen und setzt seine Fihigkeit Furchtsier
ein, um die Eindringlinge aus dem Raum zu jagen. Wer diesen
nicht verlisst, den greift der Poltergeist mit seinen telekinetischen
Fihigkeiten an — es gibt genug gefihrliche und scharfe Gegen-
stinde im Raum, mit denen der Poltergeist angreifen kann, und
von denen jeder 1W4 Schadenspunkte bei einem erfolgreichen
Treffer verursacht. Der Poltergeist verfolgt Gegner im Erdgeschoss,
betritt aber weder andere Stockwerte, noch den Gefingnishof,
sondern kehrt ins Krankenzimmer zuriick, um auf weitere Opfer zu
lauern. Dieser Poltergeist kehrt 2W4 Tage nach seiner Zerstérung
wieder zuriick. Um ihn dauerhaft zur Ruhe zu betten, miissen die
fiinf Hauptgeister vernichtet werden, die auf Schreckenfels ihr
Unwesen treiben.




POLTERGEIST

EP 600
TP 16 (PF MHB Il)

Schatz: Eine Durchsuchung dieses iiberfiillten Raumes fiihrt
einige Wertsachen zu Tage: zwei volle Heilertaschen, 3 Phiolen
mit Gegengift, 2 Phiolen mit Seuchenschutz, 3 Anwendungen
Blutungsstiller, 3 Anwendungen Riechsalz, 2 Phiolen mit Magen-
balsam und 4 Trdnke: Leichte Wunden heilen (einige der alchemisti-
schen Gegenstinde sind in Kapitel 4 der Pathfinder Expertenregeln
zu finden).

In jeder Runde, in der der Poltergeist in diesem Raum aktiv ist,
besteht eine Wahrscheinlichkeit von 10%, dass seine telekineti-
schen Krifte einen dieser Gegenstinde zerstoren.

s15. auoitorium (hg 3)

Mehrere Reihen von Holzbinken, alle mit Schimmel libersit
und verzogen, sind einer Biihne zugewandt, die vom Rest
des Raumes durch eine Wand aus eisernen Gitterstiben
getrennt ist.

Diese Kammer erflillte einst mehrere Aufgaben: Die Wachen
trafen sich hier zur morgendlichen Besprechung, sie wurde aber
bei Bedarf auch als Gerichtssaal genutzt.

Spukerscheinung: Uber viele Gefangene wurde in diesem Raum
das Todesurteil gefillt, darunter die meisten von denen, die im
Kerker wihrend des Feuers starben, als sie auf ihre Hinrichtung
warteten. Ein Bereich von 4,50m Radius direkt nordlich des
stidlichen Podestes und siidlich der mittleren Bankreihe (d.h.
genau um den Punkt, an dem der Angeklagte gestanden und sein
Urteil erhalten hat) ist der Fokus eines Kalten Flecks, der sich
aktiviert, sobald jemand den Raum betritt. Dieser Kalte Fleck
kann zerstért werden, sobald mindestens drei der fiinf wichtigsten
Geister im Gefingnis ihre ewige Ruhe finden.

KALTER FLECK HG

EP 800
TP 13 (siehe Seite 64)

S16. asservateNkammenr

Die Metalltiir dieses Raumes ist noch recht stabil (Hirte 10, TP 60,
SG zum Zerbrechen 28) und zudem verschlossen (der Schliissel
befindet sich in Bereich U8). Das Schloss kann mit einem Wurfauf
Mechanismus ausschalten gegen SG 30 gedffnet werden.

Eine bizarre Sammlung alter Gegenstinde liegt in den
Holzregalen an den Winden des Raumes. Auf mehreren
Gegenstinden liegen kleine Zettel mit sorgfaltig geschriebenen
Notizen.

Ein Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 20 geniigt, um die
Geheimtiir in der Ostwand zu entdecken.

Schatz: Das meiste im Raum ist Miill, bis auf ein paar
moglicherweise interessante Gegenstinde, darunter ein Satz
Diebeswerkzeug [Meisterarbeit], ein bronzenes Kriegsmedaillon
aus dem Kreuzzug des Lichts (Wert 40 GM), ein ungerahmtes
taldanisches Gemilde von Stavian I. (Wert 100 GM), silberne
Haarspangen einer Edeldame (Wert 35 GM), ein Stofidolch
[Meisterarbeit], ein Beutel mit einem Dutzend Shuriken [Meister-

arbeit], ein silbernes Kriegsmesser [Meisterarbeit] und ein Stab:
Teilweise Genesung (12 Ladungen).

s17. geheime kammer

In dieser kleinen Schatzkammer wurden die wertvolleren oder
beriichtigteren Besitztiimer der verschiedenen Gefangenen
aufbewahrt. Gegenwirtig enthilt die Kammer nur fiinf Gegen-
stinde, die jeweils einem der finf Gefangenen gehorten, die nun
die bedeutendsten Bewohner von Schreckenfels sind.

Schatz: Die fiinf hier gelagerten Gegenstinde sind mit Anmer-
kungen zu ihren fritheren Besitzern aufgefiihrt. Der Besitz dieser
Gegenstinde kann hilfreich sein, wenn man diesen fiinf Geistern
gegeniibertritt, jedoch trigt jeder dieser Gegenstinde aufgrund
seiner spirituellen Verbindung zu einem der fiinf Gefangenen
einen Fluch auf sich. Diese Fliiche bleiben aktiv, bis der friihere
Besitzer des Gegenstandes zerstort wird. Die einzigartigen Effekte,
welche diese Gegenstinde auf die mit ihnen in Verbindung
stehenden Geister haben, kénnen nicht durch die iibliche Unter-
suchung von Gegenstinden in Erfahrung gebracht werden. Wenn
man jedoch einen Seelenschreiber benutzt, um mit dem Geist im
jeweiligen Gegenstand zu kommunizieren, kann dies seinen Zweck
offenlegen. Wenn der SL zustimmt, kénnen auch andere Arten der
Verstindigung mit Geistern zu dhnlichen Ergebnissen fithren.

Blutbeflecktes Beil: Dieses Beil +1 war die bevorzugte Mordwaffe
des Kopfjigers. Solange der Geist des Kopfjigers in Schre-
ckenfels umgeht, konnen die Blutflecken auf Klinge und Griff
nicht entfernt werden. Diese Waffe verursacht zusitzliche +1W6
Schadenspunkte gegen Flammenschidel und andere Enthauptete
(siehe Seite 80-81) sowie gegen den Kopfjiger und jede Kreatur,
die mit seinen Spukerscheinungen direkt in Verbindung steht.
Gegen den Kopfjiger selbst funktioniert diese Waffe wie ein Beil
der Geisterhaften Beriihrung +1. Sobald es einmal erfolgreich im
Kampf eingesetzt wurde, manifestiert sich der Fluch: Der Triger
kann sich von dem Beil nicht trennen, bis der Fluch gebrochen
wird. Solange der Fluch besteht, muss dem Triger tiglich ein
Willenswurf gegen SG 13 gelingen, um nicht bei Sonnenaufgang
1 Punkt Konstitutionsschaden zu erleiden, wihrend furchtbare
Schmerzen seine Halsregion durchziehen.

Matte Silberflite: Diese Flote [Meisterarbeit] ist 300 GM wert.
Sie gehorte einst dem Miickenfinger von Argmoor. Jedem, der
auch nur eine einzelne Note auf ihr spielt, muss ein Willenswurf
gegen SG 13 gelingen, damit er nicht zwanghaft beginnt auf der
Flote einen beeindruckenden, aber schmerzhaften Trauermarsch
zu spielen. In jeder Runde, in der er die Flote spielt, muss ihm
ein Zihigkeitswurf gegen SG 13 gelingen oder er erleidet 1W4
Schadenspunkte, da seine Augen, Ohren und Fingerkuppen zu
bluten beginnen. Sollte der Rettungswurf gelingen, erleidet er nur
1 Schadenspunkt. Der SC kann nicht freiwillig authéren auf der
Flote zu spielen, bis er in den negativen Trefferpunktebereich fillt,
bewusstlos zusammenbricht und die Fl6te fallen lisst. Alternativ
kann ein anderer Charakter versuchen, die Fléte zu schnappen,
indem ihm ein erfolgreiches Kampfmanéver gelingt, um den
fraglichen SC zu entwaffnen. Ebenso sorgen Fesseln, wie auch
ein erfolgreicher Wurf auf Ringkampf oder Person festhalten dafiir,
dass der Flotenspieler vom Spiel abgehalten wird und aus seiner
Trance erwacht. Die von der Flote erzeugte Musik wirkt auf die
Riesenblutmiicke im Bereich R8 und die Skelette im Bereich Ty,
sofern der Fl6tenspieler sich innerhalb von 3m befindet — die
Kreaturen gelten dann als Wankend, solange die Musik anhilt.
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Ferner fligt die Musik im Wirkungsbereich der Spukerscheinung
des Miickenfingers im Bereich T4 ihm in jeder Runde 1W6
Schadenspunkte zu.

Modriges Zauberbuch: Der Einband und die Seiten dieses
dicken, in Leder gebundenen Zauberbuches sind von Schimmel
bedeckt, aber einiges ist immer noch lesbar. Dieses Buch gehorte
einst Professor Frewel Feramin, einem Mann, der sich keinen
akademischen, sondern einen mérderischen Ruf aufbaute. In
seinen letzten Tagen war er als der Zermatscher bekannt, der
seine geistige Gesundheit und Moral durch den Verlust seines
Zauberbuches verlor. Dieses Buch trigt nun wie alle anderen
Gegenstinde in diesem Raum einen Fluch auf sich - jeder,
der in ihm herumblittert, st6fit an den Seitenrindern auf
seinen mit Blut gekritzelten Namen. Schlimmer noch,
solange jemand das Buch mit sich fiihrt, glaubt dieser
immer wieder, seinen Namen ganz oder teilweise in Blut
geschrieben an den merkwiirdigsten Orten zu erblicken
— auf Tiiren, Grabsteinen, Schriftrollen und anderswo.
Niemand sonst kann diese Zeichen sehen und sobald das
Opfer blinzelt oder kurz wegsieht, sind die Buchstaben beim
zweiten Hinsehen auch schon wieder verschwunden. Die
Auswirkungen dieser furchteinfl6fenden Visionen bestehen
in einem Malus von —2 auf alle Rettungswiirfe gegen auf Furcht
basierende Effekte. Sollte der Triger des Buches zudem imstande
sein, arkane Zauber zu wirken, entwickelt er panische Angst davor,
nicht mehr zaubern zu kénnen und hortet seine vorbereiteten
Zauber und Zauberplitze mit fast schon geiziger Gier. Wann immer
er einen arkanen Zauber wirkt, muss ihm ein Willenswurf gegen
SG 14 gelingen, um nicht im letzten Moment zu beschlieflen, den
Zauber doch nicht zu wirken (dadurch verliert er seine Aktion in
der Runde, aber nicht den Zauber oder Zauberplatz). Dieser Effekt
hilt noch 1W6 Tage lang an, nachdem der Triger sich von dem
Buch getrennt hat. Der Besitz des Buches verleiht jedoch einen
bedeutenden Vorteil gegen den Zermatscher: Er kann die Nihe
des Buches spiiren und greift seinen Triger weder an, noch fligt er
ihm direkten Schaden zu, solange dieser ihn nicht zuerst angreift.
Doch selbst dann unterliegt der Zermatscher einem Malus von
-2 bei seinen Angriffswiirfen und den SG aller Zauber, die er auf
dieses Ziel wirkt. Zudem kann der Triger des Buches dem Geist
Schaden zufiigen, indem er Seiten mit Zaubern aus dem Buch
herausreifit, solange er sich nicht weiter als gm vom Zermatscher
dabei entfernt aufhilt. Seiten aus dem Buch heraus zu reiflen ist
eine Standard-Aktion. Der Triger muss sich entscheiden, welche
Seiten (und damit welche Zauber) er zerstéren will. Dabei fligt er
dem Geist des Zermatschers jedes Mal 1W6 Schadenspunkte +1
Punkt pro zerstérten Zauber zu. Es ist moglich, alle Seiten auf
einmal herauszureiflen, um einen gréfleren Schadensbonus zu
erhalten, jedoch diirfte es beim Zermatscher auflange Sicht mehr
von Vorteil sein, wenn immer nur ein Zauber herausgerissen wird.
Wie bereits erwihnt, hat der Schimmel zwar den Grofiteil des
Inhaltes zerstort, doch neun Zauber stehen noch zur Verfligung:
Falsches Leben, Illusionsschrift, Magie bannen, Magierriistung, Magisches
Geschoss, Monster herbeizaubern IV, Schweben und Windstof8. Sobald
der auf dem Buch liegende Fluch aufgehoben wurde, ist es
1.265 GM wert, vorausgesetzt, es befinden sich noch alle Zauber
darin — sollten Zauber zerstort worden sein, dann senke den Wert
des Buches um jeweils den halben Preis des entsprechenden
Zaubers in Schriftrollenform.

Sammlung Heiliger Symbole: Diese Heiligen Symbole wurden von
Vater Scharlatan benutzt, der sich aus seiner Sammlung immer

DER MUCKENFANGER VON ARGMOOR

—

das zu seinem Opfer passende auswihlte, damit er seine guten
Absichten unter Beweis stellen konnte. An diinnen Silberketten
hingen 12 Heilige Symbole; die ganze Sammlung ist 300 GM
wert. Um welche Symbole es sich handelt, ist dem SL iiberlassen,
jedoch sollten alle Glaubensrichtungen, denen die SC angehoren,
vertreten sein. Die Silberketten, an denen die Heiligen Symbole
hingen, kénnen nicht entwirrt werden und die zwdlf Symbole
selbst haften zusammen, solange Vater Scharlatans Geist existiert.
Wihrend sie getragen wird, verursacht die Sammlung Heiliger
Symbole bei ihrem Triger eine Chance von 10% bei géttlichen
Zaubern auf einen Zauberpatzer, dhnlich wie bei einem arkanen
Zauberkundigen der beim Zaubern eine Riistung trigt. Zudem
erleidet der Triger der Symbole einen Malus von —1 auf alle
Rettungswiirfe gegen gottliche Zauber. Was allerdings wichtiger
sein mag: Alle Spukerscheinungen auf Schreckenfels neigen
weniger dazu, dem Triger der Symbole Schaden zuzufiigen, da
diese von einem bedeutenden Anteil der Tricksereien von Vater
Scharlatan erfiillt sind und dem Triger daher einen Gliicksbonus

von +2 auf seine RK und alle Rettungswiirfe gegen Angriffe oder




Effekte von Spukerscheinungen in Schreckenfels verleihen. Sobald
Vater Scharlatan seine ewige Ruhe gefunden hat, entwirren sich
die zwolf Silberketten und die Sammlung verliert ihre magischen
Effekte. Die Symbole kénnen dann als gewohnliche Heilige
Symbole genutzt werden.

Schmiedehammer: Dieser Schmiedehammer [Meisterarbeit]
verleiht einen Kompetenzbonus von +2 bei allen Wiirfen auf
Handwerk (Grobschmied, Riistungsschmied und Waffenschmied).
Sollte er im Kampf benutzt werden, funktioniert der Hammer
wie ein Leichter Hammer [Meisterarbeit]. Die Gegenwart des
Hammers gentigt, um beim Geist des Mooswassermorders
starke Gefiihle von Scham, Schuld und Grauen hervorzurufen
— solange der Hammer sich nicht weiter als 6m von der Spuker-
scheinung des Mooswassermérders entfernt befindet, werden
die SG aller Rettungswiirfe gegen die Spukerscheinung um —2
gesenkt, ferner erleiden alle ektoplastischen Manifestationen
des Mooswassermorders einen Malus von —2 auf die Angriffs-,
Rettungs- und Waffenschadenswiirfe. Ungliicklicherweise muss
der Triger des Hammers zugleich in jeder Runde, in welcher eine
Spukerscheinung auf diese Weise betroffen ist, einen Willenswurf
gegen SG 13 bestehen, um dem Drang zu widerstehen, die nichste
lebende Kreatur mit dem Hammer anzugreifen.

Belohnung: Belohne die SC mit 400 EP, wenn sie die
funf verfluchten, aber immer noch niitzlichen Gegenstinde
entdecken.

s$18. TRAININGSRAUM (hgG 2)

Die Nordostmauer dieses Raumes ist teilweise eingestiirzt und
ermdglicht den Blick auf den dunklen, schlammigen Teich
vor dem Gebiude. Vermoderte Ubungspuppen und andere
Ausriistung deuten darauf hin, dass dieser Raum von den
Wachen einst als Ubungsgelinde benutzt wurde. Im Nordosten
des Raumes befindet sich ein dunkles, gezacktes Loch, das von
schwarzen Brandflecken umgeben ist.

In diesem Raum brach das Feuer aus, welches zum Untergang
von Schreckenfels fithrte (niher beschrieben im Abenteuer-
hintergrund). Das Feuer war so heif, dass der grofite Teil des
Ostfliigels des Kerkers zusammenbrach, nachdem die hélzernen
Tragebalken zusammenstiirzten. Das kantige, mit Asche umgebene
Loch im Boden war frither die Offnung des Aufzuges, der die beiden
Ebenen verband. Die Maschinerie, die den Aufzug angetrieben hat,
ist wihrend des Feuers in das darunterliegende Gewolbe gestiirzt.
Der Schacht ist 6m tief und fithrt zum Bereich Ui. Die Kanten
wirken gefihrlich, allerdings sind die instabilen Bereiche lingst
hinuntergestiirzt. Der Rand ist stabil genug, um das Gewicht
mehrerer Kreaturen zu tragen. Um in den darunterliegenden
Raum hinabzusteigen, sind mindestens zwei Wiirfe auf Klettern
erforderlich — zunichst ein Wurf gegen SG 30, um vom Rand des
Loches die Decke von Bereich U1 anzuvisieren, und dann mehrere
Wiirfe auf Klettern gegen SG 10, um die beschidigten Mauern aus
Stein und Holzbalken zum Boden 6m tiefer hinabzusteigen. Die
SC kénnen um einiges sicherer hinabklettern, wenn sie zuerst ein
verknotetes Seil an einer nahen Mauer oder einem umgestiirzten
Balken befestigen und dann das Seil in das Loch werfen (es wire
dann nur noch ein Wurf auf Klettern gegen SG 10 erforderlich).
Noch sicherer, wenn auch zeitaufwindiger, wire es, eine 6 m lange
Leiter aus Ravengro zu holen.

Kreaturen: Das Feuer, welches die darunterliegende Kammer

verschlungen hat, lodert immer noch in den Schideln mehrerer
untoter Wichter — drei Flammenschidel ruhen im Schutt nahe
der Grube nach Bereich Uz, bis sich lebende Kreaturen ihnen auf
weniger als 6m annihern. Dann erheben sich die Schidel und
greifen kreischend an. Die Schidel kimpfen bis zum Tod. Die hier
anwesenden drei Flammenschidel gehéren nicht zu denen, die
wihrend Ereignis 4 im Rathaus auftauchen. Sollte dieses Ereignis
noch nicht eingetreten sein, befinden sich hier deshalb auch keine
zusitzlichen Flammenschidel.

FLAMMENSCHADEL HG 1/2

EP je 200
TP je 5 (siehe Seite 80)

$10. BReNNOfeN (hg 3)

Ein riesiger steinerner Brennofen, groff genug, dass ein Kind
hinein klettern kénnte, dominiert diesen Raum. Ein uraltes
Feuer hat die gesamte Ostwand nieder gebrannt, was einen,
wenn auch unheimlichen, Panoramablick auf den dahinter
liegenden See ermdglicht, der bereits teilweise in den Raum
vorgedrungen ist und seine 6stliche Hilfte tiberflutet hat.

Der gewaltige Brennofen in dieser Kammer hat einst ganz
Schreckenfels geheizt. Eine aschebedeckte Kupferplakette iiber
dem Brennofen trigt den Schriftzug ,Glutmaul“. Obwohl die
Wachen Gefangene oft gequilt haben, indem sie ihnen drohten,
sie lebendig im Alten Glutmaul zu verbrennen, wurde nur ein
Gefangener auf diese Weise hingerichtet — ein duflerst problema-
tischer Gefangener namens Benjen Ereska.

Spukerscheinung: Der Alte Glutmaul ist mehr als nur eine
omindse Maschine. Der Ofen ist von den bosen Geistern des
Ortes befallen. Er ist mit dem Feuer verbunden, das einst so viele
Leben forderte, da viele der Gefangenen mit den Jahren Furcht
entwickelten, lebendig verbrannt zu werden. Der Hauptgrund fiir
die hiesige Spukerscheinung ist aber der widerhallende Schrecken
und Zorn des einen Gefangenen, der hier von den Wachen
tatsichlich hingerichtet wurde.

DAs ALTE GLUTMAUL HG

EP 800

CB anhaltende Spukerscheinung (1,50 m x 4,50 m Bereich vor
dem Ofen)

Zauberstufe 3

Bemerken Wahrnehmung SG 15 (um zu bemerken, dass das
Gesicht auf dem Ofen sich zu bewegen beginnt und es
plétzlich nach verbranntem Fleisch stinkt)

TP 13; Schwiche Empfindlichkeit gegen Kilteschaden;
Ausléser Nihe; Riicksetzer 1 Tag

Effekt Wenn die Spukerscheinung ausgeldst wird, bildet sich
auf der Vorderseite des Alten Glutmauls ein grinsender,
aufbriillender Totenschidel aus Metall und Eisenstangen.
Dann zuckt eine Flammenzunge peitschend aus dem Maul
nach einem Ziel innerhalb von 9 m wie ein Sengender Strahl
(Beriihrungsangriff im Fernkampf +3, 4W6 Feuerschaden).
Die Spukerscheinung greift in jeder Runde solange an,
wie sich Ziel im Raum befinden. Diese Spukerscheinung
erleidet Schaden durch Kilte und Positive Energie.

Zerstérung Benjens Knochen, oder was von ihnen noch
tibrig ist (Teile des Schidels, einige Rippen und ein paar
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Fingerknochen), miissen aus der Asche tief im Ofen heraus
gesiebt werden (Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 20, um
sie zu finden). Die Knochen fiihlen sich heiff an — wenn man
sie in ein groferes Gewisser schleudert, kiihlt dies Benjens
Zorn ab und vernichtet die Spukerscheinung.

T1. wachposten

Dieser Wachposten wird vom Zellenblock durch eine Reihe
von Eisenstidben getrennt. Im Inneren befinden sich ein alter
Holztisch und ein paar Stiihle.

Der Wachdienst hier oben wurde im Vergleich zum Dienst im
Kerker fast schon als Spaziergang betrachtet. Die Wachen von
Schreckenfels spielten hiufig um ihre Schichteinteilung in der
Hoffnung, diese hier oben statt im deprimierenden Zellenblock
auf der Kerkerebene absolvieren zu kénnen. Die Treppe im Bereich
T1ia fiihrt nach Bereich S1o hinab.

T2. speisesanl (hg 2)

Frither erstreckten sich Holzbinke durch diesen grofien
Saal, doch heutzutage liegen sie wild auf einem Haufen oder
sind umgestiirzt. Durch das Feuer geschwicht, ist die ganze
Ostmauer eingesackt, wodurch ein Zugang zu einer etwas tiefer
gelegenen hélzernen Plattform entstanden ist. Der Blick auf
den dahinter liegenden See wire ein schéner Anblick, gibe es
nicht diese unheimliche Stille.

Kreaturen: Obwohl dieser Bereich eigentlich jenseits der
Wahrnehmung und Reichweite der Spukerscheinung des
Miickenfingers liegt (siche Bereich T4), hausen hier dennoch
drei seiner geliebten Haustiere. Diese Blutmiicken greifen jeden
an, der den Bereich betritt — falls die SC diese drei Blutmiicken
besiegen konnen, bevor sie die Zellen des westlichen Zellenblockes
erforschen (Bereich Tg), diirfte dies den dortigen Kampf sehr
erleichtern. Sollten die Blutmiicken bereits auf Kampfhand-
lungen im Bereich T4 reagiert haben, sind sie hier nicht mehr
anzutreffen.

BLUTMUCKEN HG 1/2

EP je 200
TP je 5 (PF MHB, S. 33)

T3. plumpsklo

Dies ist ein leeres Plumpsklo, das frither von den Wachen genutzt
wurde. Heute gibt es hier nichts mehr von Interesse.

T4. DerR wesTliche zellenBlock
(hg 5)

Mehrere Blécke von 3m x 3m groflen Zellen erstrecken sich
entlang der Winde. Jede Zelle ist vom Gang durch eine Reihe
von Gitterstiben getrennt, in der sich eine schmale Eisentiir

befindet. In vielen Zellen befinden sich Skelette von Gefangenen,
deren Knochen von einer Schicht aus uralter Asche und frischen
Schimmelflechten iiberzogen sind und dort verteilt liegen, wo
sie einst zusammengebrochen sind.

Die am wenigsten gefihrlichen Kriminellen von Schreckenfels
wurden in diesem Zellenblock untergebracht. Trotz des ,Luxus®,
oberirdisch untergebracht zu werden, war das Leben in diesen
Zellen kaum angenehm. Als das Feuer ausbrach, drang der Rauch
langsam, aber unabwendbar, in diesen Block vor. Keine der Zellen
besafs ein Fenster, so dass die Gefangenen einer nach dem anderen
an einer Rauchvergiftung erstickten.

Der Bereich T4a ist keine Zelle — von dort gelangte man frither
auf den hochstgelegenen Beobachtungsplatz von Schreckenfels
(Bereich R8). Die aus Holz und Eisen gefertigte Leiter, die zu einer
Falltiir in der Decke hinauf fiihrt, ist stabil. Allerdings liegt Gers1l
auf der Luke, so dass sie nur mit einem Stirkewurf gegen SG 22
aufgedriickt werden kann. Sollte die Tiir ge6ffnet werden, prasselt
ein Gero6llhagel hinab. Alle Kreaturen unterhalb der Tiir miissen
einen Reflexwurf gegen SG 15 schaffen, um nicht 1W6 Schadens-
punkte zu erleiden (jemandem, der auf der Leiter steht, steht kein
Rettungswurf zu). Sollte die Riesenblutmiicke in R8 noch nicht
besiegt worden sein, st68t sie nach dem Gersll hinab und greift
eifrig jeden an, der hinauf kommt.

Der Bereich Tygb ist ein kurzer Gang, der vor einer verstirkten
Tiir aus Holz und Eisen endet — im Gegensatz zu den meisten
Tiiren in Schreckenfels ist diese Tiir noch ziemlich standfest und
verschlossen (Hirte 5, TP 20, SG zum Zerbrechen 30). Sie fiihrt auf’
das stidwestliche Schafott (Bereich R6).

Die meisten Eisentiiren sind festgerostet und schwierig zu
offnen (Hirte 10, TP 30, SG zum Zerbrechen 26). Jene, die mit
einem ,X“ markiert sind, sind im Laufe der Jahre aus ihren
Angeln gefallen.

Kreaturen: Obwohl sein Kérper wihrend des Feuers im Kerker
in einem Zellenblock namens ,Heim des Sensenmannes” (der
Todestrakt) zu Asche verbrannte, ist der Geist des Miickenfingers
von Argmoor seitdem in den ersten Stock emporgestiegen, von
wo aus er die Moorlandschaft draufien sehen und ab und an eine
kalte Brise durch die leeren Fenster spiiren kann. Hier wartet
der Miickenfinger und spielt mit geisterhaften Versionen der
Blutmiicken, die er zu Lebzeiten aufgezogen hat. Seine Stirke
wichst langsam, wihrend Vesoriannas Macht iiber das Gefingnis
schwindet. Mit den Jahren hat die Anwesenheit des Miickenfingers
mehrere Blutmiicken angelockt (siche Bereiche R8 und T2) und
zusitzlich noch die Geister der Gefangenen, die auf dieser Ebene
gestorben sind, gestirkt.

Nur 1W4 Runden, nachdem der erste Eindringling den
Westlichen Zellenblock betreten hat, erwacht der Geist des
Miickenfingers und aktiviert eine schreckliche Spukerscheinung
(siehe unten). Zur selben Zeit erwachen auch die zornigen Geister
der Gefangenen und beleben ihre Skelette als Untote. In jeder
Zelle befindet sich ein Skelett, doch zum Gliick fiir die SC sind die
meisten Zellen immer noch verschlossen — diese Skelette konnen
zwar nicht hinaus, greifen aber mit ihren Klauen immer noch
jeden begierig an, der sich benachbart zu ihren Tiiren aufhilt (das
Ziel erhilt durch die Deckung einen Bonus von +4 auf seine RK).
Allerdings sind einige der Zellen offen und aus diesen kommen
vier Skelette, welche die SC angreifen. Du kannst die Schwierigkeit
dieses Kampfes anpassen, indem du weitere Skelette aus ihren
Zellen ausbrechen lisst. Die SC sollten nur EP fiir Skelette
erhalten, die sie auflerhalb der Zellen besiegen, da die anderen
keine Bedrohung fiir sie darstellen, welche die Vergabe von EP
rechtfertigen wiirde. Die Skelette verfolgen Gegner auf diesem
Stockwerk, steigen aber nicht ins Erdgeschoss hinab oder folgen
jemandem nach drauflen.




EP je 135
TP je 4 (PF MHB, S. 239)

’ MENSCHLICHE SKELETTE (4 HG 1/3
>

Spukerscheinung: Der Miickenfinger von Argmoor ist eine
gefihrliche Spukerscheinung mit der Macht, auf ein Gebiet
einzuwirken, das grofier als gewohnlich ist. Die Spukerscheinung
kann zwar keine Kreaturen direkt verletzen, doch in Verbindung
mit anderen Monstern wie Blutmiicken oder Skeletten kann sie
wahrlich gefihrlich werden.

EP 1.200
CB Anhaltende Spukerscheinung (Bereich T4)
Zauberstufe 4
Bemerken Wahrnehmung SG 15 (um den schwachen Klang
trauriger Flstenmusik und das unheimliche Flattern
ledriger Schwingen zu bemerken)
TP 18; Ausloser Nihe; Riicksetzer Keiner (siehe unten)
Effekt Einmal aktiv manifestiert sich der
Miickenfinger von Argmoor als kérperloser,
auf einer Flote gespielter Trauermarsch. Der
Trauermarsch kann im ganzen ersten Stock
gehort werden, wirkt sich aber nur kérperlich
auf jene im Westlichen Zellenblock aus —
einschliellich der Gange, die zu den Zellen
im Westteil dieses Stockwerkes fiihren.
Alle lebenden Kreaturen (mit der
Ausnahme von

Blutmiicken) miissen in jeder Runde zu Beginn ihres Zuges
ein Willenswurf gegen SG 14 gelingen, oder sie gelten
als Erschiittert. Einmal pro Runde zu Beginn des Zuges
des Miickenfingers wird zudem ein zufillig ausgewshlter
Humanoider im Wirkungsbereich zum Ziel von Person
festhalten (Willenswurf gegen SG 14, keine Wirkung).
Derjenige, dem der Rettungswurf nicht gelingt, steht nicht
nur verzaubert von der Musik bewegungslos im Raum,
sondern hat zudem noch eine Vision des geisterhaften
Miickenfingers, wie dieser sich zusammen mit einem
Schwarm Blutmiicken nihert. Sobald ein Opfer aus dem
Person festhalten-Effekt ausbricht, zwingt ihn die Furcht
vor dem sich langsam und unaufhaltsam nahernden
Miickenfinger zu einem Willenswurf gegen SG 14. Bei
Misslingen erleidet das Opfer 1W6 Schadenspunkte,
wihrend plétzlich Blut aus einem Dutzend winziger
Stichwunden hervorschief3t, die sich spontan an Armen und
Nacken 6ffnen. Die Spukerscheinung des Miickenfingers
kann eine Kreatur mit diesem Person festhalten-Effekt nur
einmal am Tag betreffen.

Zerstérung Sobald die Spukerscheinung des Miickenfingers
auf 0 TP reduziert wurde, verhindert Vesoriannas Geist, dass

sie sich wieder manifestiert.

- T5. kuche

. Von dieser einstigen Kiiche sind nur

| verbrannte, geschwirzte Uberreste
geblieben. Frither wurde dieser Raum

genutzt, um die tigliche schleimige

J Suppe der Gefangenen zuzubereiten,

d doch heute enthilt er nichts Besonderes
ﬁ mehr. Die benachbarte Speisekammer,
die frither eine Fiille an Nahrungsmitteln

enthalten hat, wurde schon vor langer Zeit
von Ratten und Eichhérnchen ausgerdumt.

T6. Ostlicher zellenBlock

Auch wenn jede dieser Zellen ein Skelett enthilt, liegen sie

auferhalb des Einflusses des Miickenfingers. Alle Knochen
in diesen Zellen sind daher nicht untot (mit Ausnahme von
Bereich T7).

T7. vaTer scharlactans
zelle (hg 5)

Obwohl diese Zelle recht gerdumig ist, enthilt sie keinen

Komfort. Ein Skelett in den verrotteten Uberresten der Kutte
eines Gefangenen liegt zusammengesunken an der 6stlichen
Wand. Es ist in zahlreiche Ketten gewickelt, an denen mehrere
Gewichte hingen, in die unterschiedliche heilige Symbole
eingraviert wurden.

Diese Eckzelle war die letzte Heimstatt von Vater Scharlatan,
bevor dieser durch eine Rauchvergiftung umkam. Von den
fiinf bedeutendsten Gefangenen war er der am wenigsten
ruchlose, so dass er nichtin den Kerkern im Untergeschoss,
sondern hier in dieser recht geriumigen Zelle eingesperrt
wurde. Allerdings war die Macht der Kirchen, gegen die
er in blasphemischer Weise gehandelt hatte so stark, dass
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er als Konzession gegeniiber dieser Macht in schwere Ketten
gebunden wurde, die mit den Zeichen der Glaubensrichtungen
geschmiickt waren, an denen er sich versiindigt hatte.

Spukerscheinung: Vater Scharlatans ruheloser Geist lauert
noch immer in dieser Zelle und ist einer der fiinf bedeutungs-
vollen Geister, die Schreckenfels plagen. Von diesen ist er der
vielleicht heimtiickischste — daher ist es auch wahrscheinlich,
dass die SC nicht gleich erkennen, dass sie die Spukerscheinung
ausgeldst haben.

VATER SCHARLATAN HG

EP 1.600
CB Anhaltende Spukerscheinung (Bereich T6)
Zauberstufe 5
Bemerken Wahrnehmung SG 20 (um das Rasseln der sich
bewegenden Ketten zu bemerken)
TP 22; Ausléser Speziell (siehe unten); Riicksetzer Keiner (siehe
unten)
Effekt Vater Scharlatans Spukerscheinung ist subtil und
ungewdhnlich — wenn sie sich manifestiert, musst du
ein wenig tricksen und deine Spieler in die Irre fiihren.
Zunichst macht die Spukerscheinung eine einzelne
Person zu ihrem Ziel (entweder die erste Person, die Vater
Scharlatans Tagebuch beriihrt, oder die letzte Person, die
die Zelle wieder verlisst), so dass diese Person automatisch
Opfer der Spukerscheinung wird, ohne das zunichst etwas
geschieht. Die Zauber Bdses entdecken, Chaotisches entdecken
oder Untote entdecken enthiillen jedoch die Prasenz der
Spukerscheinung an dieser Person (der Geist von Vater
Scharlatan erscheint hinter der betroffenen Person, wie er
ihr die Hand auf die Schulter legt). Ansonsten bleibt die
Spukerscheinung passiv, bis der von ihr heimgesuchte
SC Schaden durch eine Falle oder eine Kreatur erleidet;
in diesem Moment muss der heimgesuchte SC einen
Willenswurf gegen SG 15 bestehen, um nicht sofort
bewusstlos zu werden. Bei einem Erfolg bleibt er bei
Bewusstsein, muss aber jedes Mal wenn er Schaden erleidet
erneut einen Willenswurf gegen SG 15 bestehen, um nicht
ohnmichtig zu werden.
Sollte ein SC der Spukerscheinung erliegen, teile ihm
grimmig mit, dass der Schaden ausgereicht hat, um
ihn zu téten, und bitte ihn dann zu einem Gesprach
in einem anderen Raum, wo die anderen Spieler nicht
mithéren kénnen. Sobald dieser Spieler abgesondert
wurde, teile ihm mit, dass der Charakter einige Zeit
spater in der Gegenwart eines freundlich wirkenden,
rothaarigen Priesters seines Glaubens ,,aufwacht®. Der
Priester teilt dem SC mit, dass er Auferstehung auf seine
aus Schreckenfels geborgene Leiche gewirkt habe, aber
schon mehrere Monate vergangen und seine Begleiter
weitergezogen seien. Lass den Spieler dir erklaren, was
er nun tun will — unabhéngig von der Handlung (egal ob
er den Priester ausfragen, fliehen, angreifen, zaubern,
eine lllusion anzweifeln oder sonstiges will) lass ihn einen
Willenswurf gegen SG 15 machen. Ein Erfolg bedeutet,
dass die Handlung Erfolg hat und die Spukerscheinung
dadurch 1Wé Schadenspunkte erleidet. Ein Fehlschlag
dagegen hat zur Folge, dass der SC selbst 1\W6
Schadenspunkte erleidet, wihrend furchtbare Schmerzen
durch seinen Kérper schieflen. Sei bei der Beschreibung
der Ergebnisse des Willenswurfes kreativ— der Umstand,

dass er Willenswiirfe machen muss, soll den Spieler

verwirren, er soll aber zugleich erkennen, dass erfolgreiche i
Rettungswiirfe offenbar gut und fehlgeschlagene schlecht “?
sind. :

Kehre nach jedem Willenswurf (egal wie das Ergebnis
aussah) zur Hauptgruppe zuriick und teile ihr mit, dass
ihr Gefihrte nicht tot, sondern nur zu Boden gestiirzt ist,
allerdings von geisterhaften Ketten umschlungen wird,
die mit zahlreichen heiligen Symbolen geschmiickt sind.
Diese Ketten ziehen sich langsam um den SC zusammen
und lassen ihn vor Schmerzen um sich schlagen. Leite eine
Kampfrunde mit den SC - fiihre entweder den Kampf fort,
der dazu gefiihrt hatte, dass der SC der Spukerscheinung
erlag, oder lass sie versuchen, der Spukerscheinung
selbst Schaden zuzufiigen. Am Ende der Runde kehre
zum betroffenen SC zuriick und bitte um eine weitere
Aktion seinerseits und einen Willenswurf gegen SG 15,
um zu bestimmen, ob der SC oder die Spukerscheinung
Schaden erleidet. Fiihre dies immer so fort, bis entweder
der heimgesuchte SC stirbt oder die Spukerscheinung
selbst auf 0 TP reduziert wird. Im ersten Fall kehrt Vater
Scharlatan zum Bereich T6 zuriick und wartet dort auf das
nichste Opfer. Im letzteren Fall [6sen sich die geisterhaften
Ketten, die den heimgesuchten SC gebunden hatten,
auf und der SC erwacht (der durch die Spukerscheinung
erlittene Schaden bleibt aber).

Die Auswirkungen dieser Spukerscheinung auf die
Gruppe kénnen offenkundig variieren — wihrend eines
Kampfes kénnen sie sehr gefihrlich sein, doch wenn
der heimgesuchte SC Schaden durch eine Falle oder
einen Unfall erleidet, kénnen die anderen SC sich
wahrscheinlich ganz auf das aktuelle Problem, statt
einen laufenden Kampf konzentrieren. Sollten die SC die
Spukerscheinung bemerken, ehe diese aktiv wird (z.B.
durch Erkenntnismagie wie oben beschrieben), kénnen sie
versuchen, ihr normal Schaden zuzufiigen.

Schwiche Diese Spukerscheinung erleidet Schaden durch
Positive Energie. Zudem kann ihr Schaden durch
verschiedene Zauber zugefiigt werden, die auf den
heimgesuchten SC gewirkt werden: Beistand, Furcht bannen,
Schutz vor Bésem oder Schutz vor Chaos fligen ihr jedes Mal
jeweils 1W6 Schaden zu — wenn du willst, kénnen auch
dhnliche Zauber diese Wirkung besitzen.

Zerstérung Sobald Vater Scharlatans Spukerscheinung auf 0
TP reduziert wurde, verhindert Vesoriannas Geist, dass sie
sich wieder manifestiert.

Entwicklung: Diese Spukerscheinung ist recht ungewshnlich —
bei Gruppen, die einer Spukerscheinung keinen Schaden zufligen
konnen, etwa weil ihnen die Mittel fehlen oder die Fihigkeit,
Positive Energie einzusetzen, kann es fiir die nicht heimgesuchten
Spieler recht frustrierend sein, nur zusehen zu miissen. In diesem
Fall solltest du erwigen, die nicht heimgesuchten Charaktere den
heimgesuchten SC bei seinen Willenswiirfen unterstiitzen zu
lassen, indem sie Wiirfe auf Heilkunde vornehmen, um ihn aufzu-
wecken, mit Wiirfen auf Wissen (Religion) um géttlichen Beistand
beten oder vielleicht sogar auf Einschiichtern wiirfeln, um den
bewusstlosen SC derart zu erschrecken, dass er erwacht. Diese
Wiirfe werden alle iiber die Aktion Jemand-anderem-helfen gegen
einen SG von 10 abgewickelt und verleihen dem heimgesuchten
SC einen Bonus von +2 auf seinen Willenswurf in der jeweiligen




Runde. Alternativ kann ein Wurfauf Wissen (Religion) gegen SG 15
enthiillen, dass der niedergeworfene SC von einem Geist heimge-
sucht wird, und zu der Erkenntnis fithren, dass Zauber wie z.B.
Schutz vor Bosem, die auf den heimgesuchten SC gewirkt werden,
helfen kénnten.

ul. per hollenkeller (hg 3)

Diese héhlenartige Kammer kénnte einst ein unterirdischer
Zellenblock gewesen sein, der aber vor langer Zeit eingestiirzt
ist. Die bréckligen Mauern sind dick von Schimmelpilzen
iberzogen und von Brandflecken iibersit. Berge aus
herabgestiirzten Steinen und verbrannten Holzbalken liegen
tiberall verstreut. Wasser tropft von der Decke, dringt durch
die Wande und sammelt sich in der Mitte des Raumes

in einem dunklen, schlammigen Teich. Im Norden liegen die
verzogenen Uberreste eines Aufzuges aus Holz und Eisen auf
einem Haufen in einem seichten Abschnitt des Teiches. Ein
kantiges Loch gahnt in der Decke in 6m Hohe. Im Westen
scheint eine teilweise versperrte Offnung sich nach einigen
Schritten in einen dunklen, aber stabilen Tunnel zu 6ffnen.

Dieser Zellenblock war frither dank seiner Lage unter dem
Friedhof von Schreckenfels als der ,Hollenkeller bekannt.
Der einst grofite Fliigel des Kerkers stiirzte in Folge des Feuers
ein. Dieser Raum ist noch halbwegs frei, aber alle &stlich von
ihm gelegenen Kammern sind zerstért. Der Aufzugsschacht
ist die einzige verbliebene Verbindung zwischen den noch
existierenden Bereichen der Kerkerebene und dem Erdgeschoss
des Gefingnisses.

Das Loch in der Decke fiihrt nach Bereich $18. Wenn man im
Teich und dem Schutt an seinem Ufer sucht, kann man eine grofSe
Zahl zerschmetterter Knochen im Schutt finden — Dutzende von
Wachen und Gefangenen sind in diesem Raum entweder durch das
Feuer oder eingeatmeten Rauch gestorben oder sind zerquetscht
worden, als das Kerker einstiirzte. Nichts von Wert ist zuriick-
geblieben.

Der Fufiboden in diesem Raum und auch alle anderen Fubéden
des Kerkers sind seltsamerweise staubfrei. Dies ist die Folge der
regelmifligen Wanderungen des Grauschlicks, der im Bereich Ug
haust.

Kreaturen: Der Geist von Direktor Falkran hat frither in
diesem Raum gespukt, doch nachdem der Wispernde Pfad den
Geist verschleppte, breiteten sich hier die ruhelosen Geister der
Gefangenen aus. Wenn die SC zum ersten Mal das Gebiet betreten,
sorgt ihre reine Anwesenheit flir eine dramatische Reaktion der
rastlosen Geister: Sobald der erste SC einen Fuf} in diese Kammer
setzt, wird der Raum von einer Kakophonie aus Schreien und
Heulen erfiillt — dem Echo der Schreie jener, die in diesem
Raum lebendig verbrannten. Diese erschreckende Manifestation
verursacht keinen Schaden, allerdings wird dafiir einen Moment
spiter die Wasseroberfliche des dunklen Teiches rund um den
zerstorten Aufzug unruhig. Daraus erheben sich zwei tropfnasse
und grisslich anzuschauende ektoplastische Geister und greifen
an. Diese ektoplastischen Menschen kimpfen bis zur Vernichtung
und verfolgen Gegner durch die ganze Kerkerebene, nicht aber
nach $18 hinauf. Sollte ein Eindringling dorthin fliehen, sinken
die ektoplastischen Menschengeister in sich zusammen und
verschwinden, sobald sie keine Ziele mehr finden.

EKTOPLASTISCHE MENSCHENGEISTER (2 HG1

EP je 400
TP je 9 (siehe Seite 82)

u2. hauptkerkerkammer (hg 4)

Vier dunkle Gange fiihren in je eine Himmelsrichtung aus dieser
groflen, leeren Kammer. Uber jedem Gang ist ein rufRbedecktes
Messingschild angebracht. In der Mitte des Raumes fiihrt eine
von Schutt und Gerdll versperrte Treppe nach oben. Auf dem
Boden liegen acht Skelette in verbrannten Gefangenenkutten.

Die Treppe fiihrte frither zum Bereich Sg hinauf; ist durch den
Einsturz aber unpassierbar geworden. Ein Wurfauf Wahrnehmung
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gegen SG 12 lisst Kratzer an den Steinblocken erkennen. Dabei
handelt es sich um Spuren des zwecklosen Versuches der Gefan-
genen, sich durch das Geroll zu graben.

Die Messingschilder tiber den vier Gingen benennen die Zellen-
blécke, zu denen diese fiihren. Wenn die Rufischicht abgewischt
wird, kénnen die dahinter verborgenen Namen gelesen werden.
Im Norden liegt ,Das Loch“, im Westen das ,Heim des Sensen-
mannes, im Siiden ,,Das Nimmermehr“ und im Osten befand sich
frither der ,,Ho6llenkeller”.

Kreaturen: Die acht Skelette auf dem Boden sind die Uberreste
von Gefangenen, die im Osten vom Feuer eingeschlossen wurden
— sie schafften es bis hierher, ehe sie ihren Verbrennungen erlagen
oder am Rauch erstickten. Die Geister dieser toten Gefangenen
suchen diesen Ort immer noch heim. Eine Runde, nachdem die
SC den Raum betreten haben, erwachen die Skelette klappernd
zum Leben. Gib den SC eine Uberraschungsrunde zum Handeln,
wihrend die Skelette sich noch zusammenfligen. Nach dieser
Runde greifen die Untoten an und kimpfen bis zur Vernichtung.

Im Laufe des Kampfes beginnen die Skelette zu brennen —jedes
Skelett, das nach drei Kampfrunden noch aktiv ist, wird zu einem
Feuerskelett (siehe Seite 239 im Pathfinder Monsterhandbuch).

MENSCHLICHE SKELETTE (8 HG 1/3
EP je 135
TP je 4 (PF MHB, S. 239)

u3. pie kopflose wache (hg 4)

DieTiirzu diesem Wachraum stehtleicht offen. Im Raum dahinter
befindet sich ein Tisch, um den mehrere wacklige Stiihle stehen,
sowie zwei modrige, aber noch nutzbare Feldbetten.

EP 1.200

Feuerskelettstreiter Kimpfer 3 (PF MHB, S. 240, 241)
RB Mittelgrofler Untoter

INI +3; Sinne Totenwache; Wahrnehmung +3

Aura Feueraura

VERTEIDIGUNG

RK 11, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf 10
(+1 Ausweichen, -2 Blind, +2 natiirlich)

TP 33 (5 TW; 2W8+3W10+8)

REF +4, WIL +4, ZAH +4

Immunititen Feuer, wie Untote; SR 5/Wuchtwaffen;
Verteidigungsfihigkeiten Resistenz gegen Fokussieren +4,
Tapferkeit +1

Schwichen Empfindlichkeit gegen Kilte, Kopflos

ANGRIFF

Bewegungsrate 4,50 m

Nahkampf Beil +6 (1W6+9/x3 plus 1W6 Feuer), Klaue +0
(IW4+5 plus 1W6 Feuer)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 5; Konzentration +6)
Immer— Totenwache

TAKTIK

Im Kampf Vortsch nutzt stets sein Talent Heftiger Angriff (die
Modifikatoren sind bereits in seinen Spielwerten enthalten).
Obwobhl er den Standort seiner Ziele dank Totenwache
bestimmen kann, leidet er aufgrund seiner Blindheit immer
noch unter einer Fehlschlagschance von 50%. Sein Talent
Blind kimpfen schwicht diesen Nachteil jedoch etwas ab.

Moral Vortsch kimpft bis zum Tod, solange er lebende
Kreaturen innerhalb der Reichweite seiner Totenwache
wahrnehmen kann. Andernfalls wankt er in seinen Raum
zuriick und verlisst sich dabei auf sein Gedichtnis bei der
Riickverfolgung seiner Spuren.

Dieser und die anderen Wachriume (Bereiche Us, U6 und U1o)
wurden als Aufenthalts-, Ruhe- und Wachriume von den Gefing-
niswachen genutzt. Zu jeder Zeit hielten sich in jedem Raum
mindestens drei Wachen zur Verstirkung der Kerkerpatrouillen
und der Wachen im Erdgeschoss auf. Die Wachen selbst wohnten
in Ravengro, doch wenn sie iiber Nacht im Gefingnis bleiben
mussten und Pause hatten, konnten sie auf diesen Feldbetten eine
Miitze voll Schlaf erhalten. Mit einer an der Nordwand befestigten
Winde kann das Fallgitter nach Bereich U4 gehoben und gesenkt
werden. Wenn es geschlossen ist, kann zudem eine Sperre eingelegt
werden, gegenwirtig ist es angehoben.

Kreaturen: Das erste Opfer des Gefangenenaufstandes von
Schreckenfels war der Hauptmann der Wachen, ein grausamer
Mann namens Gurtis Vortsch, der kaum besser war als die
Gefangenen, die er gern quilte und folterte. Er starb wihrend
des Aufstandes als erster, ermordet vom Kopfjiger mit seinem
eigenen Schwert. Nach seinem Tod wurde Gurtis Vortschs Seele,
freivon den Fesseln der Gesellschaft, eins mit der vorherrschenden
Grausamkeit des Ortes. Wie die Gefangenen besteht auch er als

untoter Wiederginger weiter — in seinem Fall als brennender,
kopfloser Skelettstreiter. Vortsch ist blind und taub und die meiste
Zeit in seinem eigenen Wahnsinn gefangen. Seine Fihigkeit,
lebende, intelligente Eindringlinge wahrzunehmen, reicht jedoch
aus, damit der kopflose Untote in den , aktiven Dienst“ zuriickkehrt,
sobald sich jemand diesem Raum auf weniger als 9m nihert.

SPIELWERTE

ST 17, GE 16, KO —, IN 8, WE 10, CH 12

GAB +4; KMB +7; KMV 21

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Blind kimpfen, Heftiger
Angriff, Verbesserte Initiative®, Waffenfokus (Beil),
Waffenspezialisierung (Beil)

Fertigkeiten Einschiichtern +8, Klettern +6, Wahrnehmung +3

Sprache Gemeinsprache (kann nicht héren oder sprechen)

Besondere Eigenschaften Feuertod (2W6, SG 13),
Riistungstraining 1

Ausriistung Beil

BESONDERE FAHIGKEITEN

Kopflos (AF) Vortsch ist blind und taub, doch seine Fihigkeit
Totenwache verringert die Mali, die er durch seinen Zustand
erleidet. Diese Abziige sind bereits in die passenden
Spielwerte eingerechnet, darunter Mali von —4 auf Initiative,
konkurrierende Wiirfe auf Wahrnehmung und Wiirfe auf
starke- und geschicklichkeitsbasierende Fertigkeiten sowie
seine reduzierte Bewegungsrate (falls er sich mit 9m in der
Runde fortbewegen will, muss ihm ein Wurf auf Akrobatik
gegen SG 10 gelingen, um nicht zu Boden zu stiirzen und
als Liegend zu gelten).

u4. pas loch (hg 5)

Das Fallgitter, mit dem der Zugang zu diesem Raum versperrt
werden kann, ist angehoben.




Mehrere eiserne Tiiren sind entlang der Winde dieses grofen,
leeren Raumes eingelassen. In der Mitte des Raumes deckt
ein 3m x 3m grofes, hochklappbares Metallgitter eine dunkle
Grube im Boden ab.

In diesem Zellenblock wurden einst die gewalttitigsten Morder
von Schreckenfels untergebracht, die man nicht einmal mitanderen
Gefangenen zusammentun durfte. Das Gitter im Boden wurde
frither mit Ketten verschlossen, ist heute jedoch unverschlossen.
Die darunterliegende Grube ist ein gm tiefer Kerker. In dieser
Zelle landete, wer niemals wieder freigelassen werden sollte. Die
Winde dieser Einzelzelle sind glatt poliert und mit wenigen Halte-
griffe versehen. Um aus dem Loch hinaufzuklettern, ist ein Wurf
auf Klettern gegen SG 30 erforderlich. Ein etwa zwei Meter langes,
am Ende zerfranstes Seilstiick hingt in dem Loch — der Rest des
Seiles liegt um die sterblichen Uberreste des letzten Bewohners
des Loches gewickelt am Boden der Grube.

Kreaturen: Der letzte Bewohner des Kerkers war der Serien-
morder, der als der Kopfjiger bekannt geworden war. Trotz
der unbestreitbar brutalen Art seiner Verbrechen wurde seine
Hinrichtung aufgrund einer Zahl biirokratischer Komplika-
tionen immer wieder verschoben. Da der Direktor deshalb nicht
imstande war, ein eigentlich einfaches Urteil zu vollstrecken,
lochte er den Kopfjiger im wahrsten Sinne des Wortes ein. Mit
zwei gebrochenen Beinen vegetierte der Kopfjiger anschliefend
monatelang in der Tiefe vor sich hin. Rettung kam erst in Form
eines Trankes: Schweben, der als Teil des umfangreichen Flucht-
planes des Zermatschers in seine Zelle geschmuggelt wurde
(siehe Bereich Uii fiir die vollstindigen Einzelheiten, wie der
Zermatscher den Aufstand organisierte, der zum grofien Feuer von
4661 AK fiihrte). Der Kopfjiger wartete bis unmittelbar vor seiner
tiglichen Essenszuteilung, ehe er den Trank zu sich nahm. Dann
schwebte er nach oben bis unter das Gitter und als Gurtis Vortsch
kam, um seine Tagesration in die Grube zu werfen, verging er sich
an ihm: Er ergriff Vortsch durch die Gitterstangen, zog ihn zu
Boden, entwaffnete den Wirter flink und trennte ihm mit ein paar
sicheren Schnitten den Kopf ab. Nachdem er dann die Schliissel
fiir das Gitter aus der Giirteltasche des immer noch zuckenden
Toten gezogen hatte, war der Kopfjiger frei. Anschlieflend lief§ er
ebenfalls die anderen Gefangenen aus den nahen Zellen frei. Diese
Ablenkung gentigte dem Zermatscher, um dhnliches im Stidfliigel
tun zu kénnen. Der Aufstand dehnte sich dann rasch aus, nur
um nach sieben Stunden der Gewalt in Feuer und Tod zu enden.
Konfrontiert mit der Wahl zwischen Ersticken und Verbrennen,
floh der Kopfjager zurtick ins Loch und hoftte, dort die Katastrophe
aussitzen zu kénnen. Doch obwohl seine Uberlegung stimmte
und der Rauch nie bis zum Boden des Lochs vordrang, war das
Seil, mit dem er sich in die Grube hinab gelassen hatte, durch
das Feuer beschidigt worden. Mehrere Stunden, nachdem das
Feuer ausgebrannt war, versuchte er, nach oben zu klettern, um
zu entkommen. Doch das Seil riss. Der Kopfjiger stiirzte in die
Grube zuriick, brach sich erneut beide Beine und musste sodann
langsam verdursten. Von den Gefangenen von Schreckenfels mag
der Kopfjiger zwar das Feuer am lingsten iiberlebt haben, doch
nur, um am Ende dennoch zu Grunde zu gehen.

Heutzutage existiert der Kopfjiger als untote Monstrositit
weiter. Sein Geist hat sich mit der Verwesung seines Leibes
und dem kondensierten Schmutz an den Winden des Loches
verbunden und ist zu einem Todesalb geworden. Obwohl er
korperlos ist, erscheint der Kopfjiger dhnlich wie zu Lebzeiten,
sieht man davon ab, dass seine Arme ungewohnlich gestreckt sind.
Er ist zufrieden damit, die meiste Zeit in der Tiefe des Lochs zu
lauern, reagiert aber rasch, wenn sich lebende Kreaturen nihern.
Dann erhebt er sich mit einem markerschiitternden Kreischen aus
seinem Loch. Der Kopfjiger ist kein wahrer Geist, sondern eine
einzigartige Variante eines Todesalben, da er nicht ganz so tédlich
ist wie ein gewohnlicher Todesalb, dafiir aber weitaus grisslicher
anzusehen. Er vollfiihrt seine kérperlosen Beriihrungsangriffe mit
seiner geisterhaften Axt.

DeR KOPFJAGER HG 5
EP 1.600
Ménnliche Todesalbvariante (PF MHB, S. 263)
NB Mittelgrofler Untoter (Kérperlos)
INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m, Lebensgespiir;
Wahrnehmung +11
Aura Unnatiirliche Aura (9 m)
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VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 18, auf dem falschen Fuf§ 15
(+5 Ablenkung, +3 GE)

TP 57 (6W8+30)

REF +7, WIL +7, ZAH +7

Immunititen wie Untote; Verteidigungsfahigkeiten Kérperlos,
Resistenz gegen Fokussieren +2, Vampirnebel

Schwichen Furcht vor Feuer, Machtlos im Sonnenlicht

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf Korperlose Beriihrung +7 (1W6 negative Energie
plus 1W6 Blutung)

Besondere Angriffe Brut erzeugen, Enthaupten

TAKTIK

Im Kampf Der Kopfjiger bewegt sich mit ruhiger Eleganz. Er
steht nie still und wechselt in jeder Runde sein Ziel, wobei
er Akrobatik nutzt, um Gelegenheitsangriffe zu vermeiden.
Er versucht, so viele Gegner wie méglich zu verwunden
und blutend zu halten, da er pro blutendem Opfer nur 1W6
Punkte an Heilung erfihrt.

Moral Der Kopfjager kimpft bis zum Tod und verfolgt
seine Gegner falls erforderlich bis an die Grenzen von
Schreckenfels (am Tag folgt er niemandem ins Freie).

SPIELWERTE

ST -, GE 16, KO —, IN 14, WE 14, CH 21

GAB +4; KMB +7; KMV 22

Talente Blitzschnelle Reflexe, Dranbleiben, Verbesserte
Initiative

Fertigkeiten Akrobatik +9, Einschiichtern +14, Fliegen +12,
Heimlichkeit +12, Motiv erkennen +11, Wahrnehmung +11

Sprachen Gemeinsprache

BESONDERE FAHIGKEITEN

Brut erzeugen (UF) Vom Kopfjiger getdtete Kreaturen werden
1W4 Runden nach ihrem Tod zu ektoplastischen Untoten,
die aus Blut zu bestehen scheinen. Diese ektoplastischen
Untoten stehen unter der Kontrolle des Kopfjagers und
erlangen ihren freien Willen, wenn der Kopfjager zerstort
wird.

Enthaupten (UF) Eine Kreatur, die durch die Kérperlose
Beriihrung des Kopfjagers zu Tode kommt, wird stets
enthauptet. Die bei diesem grésslichen Triumph
entstehende Blutfontine heilt beim Kopfjiger 2W6
Schadenspunkte.

Furcht vor Feuer (AF) Obwohl der Kopfjiger durch seinen
untoten Zustand eigentlich gegen Furcht immun ist,
erinnert er sich lebhaft voller Schrecken an das grofie
Feuer. Sollte er durch einen auf Feuer basierenden Angriff
Schaden erleiden, gilt er fiir 1 Runde als Wankend.

Vampirnebel (UF) Die kérperlosen Beriihrungsangriffe des
Kopfjdgers verursachen Schaden durch negative Energie,
jedoch manifestieren sich die Verletzungen als tiefe,
blutige Schnitte wie von einem rasiermesserscharfen
Beil. Diese Wunden verursachen 1W6 Blutungsschaden
— jeder auf diese Weise erlittene Blutungsschaden heilt
eine entsprechende Menge Schaden beim Kopfjiger, da
das aus den Wunden laufende Blut zu Rauch wird, der
zum Kopfjager hiniiber treibt und mit dessen Gestalt
verschmilzt, sofern sich das Opfer nicht weiter als 9m vom
Kopfjager entfernt. Trefferpunkte, die das Maximum des
Kopfjigers iiberschreiten, sind verloren.

GefaANnGgNiszellen
Drei Fliigel der Kerkerebene von Schreckenfels existieren
noch, in denen sich jeweils zahlreiche Gefingniszellen
befinden. Unabhingig davon, in welchem Fliigel sie sich
befinden, sind alle Zellen vergleichsweise dhnlich geformt
und grof8. In jeder befindet sich ein Haufen uralten Strohs,
zwei Holzeimer (einer fiir Essen, der andere fiir Fikalien)
sowie eine zerlumpte Decke. Die Eisentiiren aller Zellen
stehen offen, da es fiir den Zermatscher oberste Prioritit
hatte, dass die Zellen aufgeschlossen und die Gefangenen
freigelassen wurden, sobald er in jener schicksalhaften Nacht
vor iiber 50 Jahren die Kontrolle iiber das Gefingnis erlangt
hatte. Keine der nichtmarkierten Zellen auf der Karte enthilt
daher irgendeine Gefahr. Natiirlich kénnen Kidmpfe sich aber
auch aus nahen Bereichen in diese ansonsten unauffilligen

il

Schitze: Die Uberreste des Kopfjigers liegen zusammen mit

Riume verlagern.

einem etwa 9gm langen, alten Seilstiick am Boden des Loches.
Neben den Knochen liegt einiges an Ausriistung, das von
ermordeten Wachen oder aus den Wachriumen erbeutet wurde
(ferner liegt dort Gurtis Vortschs Schidel). Es handelt sich um
120 GM, eine zerbrochene Schwere Armbrust [Meisterarbeit],
ein Langschwert [Meisterarbeit], einen Schweren Streitkolben +1,
einen Alarmstein und einen Schliisselbund (dieser gehérte Gurtis
Vortsch, mit ihm kénnen alle Tiiren und Zellen der Kerkerebene
aufgeschlossen werden, darunter auch die Geheimtiiren in den
Bereichen U6 und Ug).

us5. westlicher wachrzaum

Dieser Wachraum ist ihnlich wie die anderen mit einem Tisch, ein
paar Stiihlen und zwei Feldbetten eingerichtet. Allerdings lauern
hier weder Untote, noch Spukerscheinungen. In der Westwand ist
eine Winde eingelassen, mit der das Fallgitter hoch- und runter-
gelassen werden kann, welches gegenwirtig den Zugang nach
Bereich Uy versperrt. Das Fallgitter ist noch blockiert. Mit der
Winde kann die Blockade aufgehoben werden (eine Bewegungs-
aktion) und das Fallgitter gehoben werden (eine Volle Aktion).

u6. BURO des hauptmanns
(hg 4)

In diesem Wachraum befinden sich ein grofSer Tisch mit
zwei Stiihlen und ein gegen die Ostwand geschobenes,

durchhingendes Feldbett. An der Nordwand stehen mehrere
aufgebrochene Schrinke, vor denen ein paar Pfeile und Stiicke
von Kettenhemden liegen. Den unheimlichsten Anblick bieten
jedoch die drei zerschmetterten Totenschidel auf dem Tisch.

Neben ihnen liegt ein Schwerer Hammer. Es wirkt, als hitte
jemand die Bruchstiicke der Schidel nach einem Muster
angeordnet, so als hitte er aus den Fragmenten einen vierten




Schidel zusammensetzen wollen. Die ledrige Leiche eines schon
lange toten Zwerges liegt hinter dem Tisch zusammengesunken
auf dem Boden. lhr drahtiges rotes Kopf- und Barthaar wirken
selbst im Tod noch merkwiirdig lebendig.

Das frithere Biiro des Hauptmannes der Wachen auf der Kerker-
ebene, Gurtis Vortsch, wurde auch hiufig von Direktor Falkran
genutzt. Als der Aufstand ausbrach, nahmen die Gefangenen diesen
Raum regelrecht auseinander und pliinderten die hier gelagerten
Waffen und Riistungen. Sie haben jedoch nicht die geheime Nische
im Siiden gefunden. Die Tiir dieser Nische kann mit einem Wurf
auf Wahrnehmung gegen SG 20 entdeckt werden.

Kreaturen: Sobald der Aufstand voll im Gange war, lieflen
sich nicht alle Gefangenen von der Gewalt und der Stimmung
mitreiflen. Der verriickte Zwerg, der gemeinhin als Mooswasser-
morder bekannt war, wollte sich nicht am Aufstand beteiligen
oder gar aus Schreckenfels fliehen. Sobald er aus seiner Zelle im
Nordfliigel befreit worden war, iiberwiltigte er zwei Wachen und
einen Gefangenen und verschanzte sich in diesem Raum, nachdem

die anderen Gefangenen alles Brauchbare gepliindert hatten.
Der Mooswassermorder totete seine Opfer, nahm

ihre Schidel an sich und machte
bei seiner Suche nach dem

r

-t

richtig geformten Schidelfragment zur Wiederherstellung des
Schidels seiner Frau weiter, wo er aufgehért hatte. Doch auch
dieses Mal hatte er keinen Erfolg und erstickte schliefflich am
Rauch des Feuers.

Heute sucht der Geist des Mooswassermorders diesen Ort heim
(siehe unten), ist aber nicht die einzige Gefahr die hier lauert. Ein
paar Sekunden, nachdem eine lebende Kreatur diesen Raum betreten
hat, beginnen die zerschmetterten Schidel zu klappern, erheben sich
dann in die Luft und werden zu festen Schideln, wihrend sie sich
in Enthauptete mit der Fihigkeit Kreischen verwandeln. Die drei
untoten Kopfe greifen sofort an. Sie kimpfen bis zur Vernichtung
und verfolgen Gegner durch die ganze Kerkerebene.

KLEINER KREISCHENDER ENTHAUPTETER HG1

EP je 135
TP je 4 (siehe Seiten 80-81)

Spukerscheinung: Der Geist des Mooswassermorders ist
nicht nur die Quelle, welche die drei Gekopften belebt, sondern
zudem noch eine lihmende Spukerscheinung, welche sich in
diesem Raum manifestiert, sobald jemand ihn betritt und die
Kreischenden Schidel sich zum Angriff erheben.

DER MOOSWASSERMORDER

EP 800
CB Anhaltende Spukerscheinung (Bereich U6)
Zauberstufe 3
Bemerken Wahrnehmung SG 15 (um mit stechenden
Kopfschmerzen zu bemerken, dass die Schidelbruchstiicke
auf dem Tisch zu klappern und zu wackeln beginnen)
TP 13; Ausléser Nihe; Riicksetzer 1 Tag
Effekt Wenn diese Spukerscheinung sich manifestiert,
scheint der Geist des Mooswassermérders sich aus
seinen Knochen zu erheben. Er erscheint als
schluchzender Zwerg, der einen geisterhaften
Hammer schwingt. Neben ihm schwebt in
der Luft ein geisterhafter Totenschidel (mit
einem Wurf auf Heilkunde gegen SG 20 als
Schadel einer Zwergin zu erkennen), dessen
Schadeldecke von Rissen durchzogen ist und
bei dem an der Seite ein messerférmiges
Stiick der Schidelplatte fehlt. Wenn die
Spukerscheinung am Zug ist, schiefit
der schluchzende Zwerg in jeder Runde
auf ein zufillig bestimmtes Ziel zu und
versucht dieses mit dem Hammer auf
den Kopf zu treffen (Bertihrungsangriff
im Nahkampf +3). Sollte er treffen, erleidet
das Ziel schreckliche Kopfschmerzen, als
wire sein Kopf wirklich von einem Hammer
getroffen worden — es erleidet 1W6 Schadenspunkte
und ist Wankend vor Schmerzen. Zugleich scheint
ein geisterhaftes Schidelfragment sich aus seinem
Schidel zu |6sen, zum Totenschidel neben dem
Mooswassermérder zu fliegen, und zu versuchen,
die Liicke zu fiillen und [6st sich dann auf. Zu
Beginn jeder weiteren Runde steht dem Opfer

HG 3

- ein Willenswurf gegen SG 13 zu, um sich von

dem Wankenden Zustand zu erholen, bei
Misslingen besteht der Effekt eine weitere
Runde lang.
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Schwiche Der Mooswassermérder erleidet jedes Mal 1W6
Schadenspunkte, wenn einer der Kreischenden Képfe
zerstort wird.

Zerstorung Sobald die Spukerscheinung des
Mooswassermérders auf 0 TP reduziert wird, verhindert
Vesoriannas Geist, dass sie sich wieder manifestieren kann.

Schatz: In der geheimen Nische im Siiden bewahrten die Wachen
Ausriistung fiir den Notfall auf — ironischerweise geschahen die
Dinge beim Aufstand der Gefangenen so schnell, dass keine der
Wachen diese Ausriistung rechtzeitig erreichen konnte, um das
furchtbare Unheil abzuwenden, das alle erwartete.

Die steinerne Geheimtiir (Hirte 8, TP 60, SG zum Zerbrechen
28) ist bis heute verschlossen — sie kann mit einem Wurf auf
Mechanismus ausschalten gegen SG 30 oder dem Schliissel
vom Boden des Kerkerlochs im Bereich Ug gedffnet werden.
Die Nische enthilt mehrere Riistungsstinder, Waffenregale und
eine Holzkiste, in denen mit Staub iibersite, aber vollkommen
funktionsfihige Riistungen und Waffen sowie ein paar magische
Gegenstinde lagern. Es handelt sich um sechs Kettenhemden
[Meisterarbeit] und sechs Beschlagene Lederriistungen [Meister-
arbeit], vier Langschwerter [Meisterarbeit], vier Schwere Streit-
kolben [Meisterarbeit], zwei Schwere Armbriiste [Meisterarbeit],
120 Armbrustbolzen, ein Kistchen mit 10 Armbrustbolzen +1, einen
Zauberstab: Person festhalten (11 Ladungen), vier Trdnke: Mittelschwere
Wunden heilen und ein Kletterseil (letzteres ist vielleicht der Gegen-
stand im ganzen Kerker, der die meiste Ironie in sich birgt; er
wurde hier aufbewahrt, um sicherzustellen, dass die Wachen durch
den Aufzugsschacht die Kerkerebene verlassen kénnen, falls die
Treppe durch einen Einsturz blockiert wiirde).

u7. heim Oes seNSeENMZANNES

Das Fallgitter zu diesem Bereich ist herabgelassen und blockiert
— es kann mit der Winde im Bereich Us entsperrt und angehoben
werden, andernfalls helfen nur Magie oder rohe Kraft (Hirte 10, TP
60, SG zum Anheben 25 falls entriegelt, SG zum Zerbrechen 28).

Eine ruflverschmierte Messingplatte hingt oberhalb eines
Fallgitters, hinter dem ein grofier Zellenblock liegt. Viele der
Eisentiiren an den Winden des Zellenblocks stehen offen, die
Zellen dahinter sind leer.

Als der Ostfliigel zusammenbrach, wurde der zweitgrofite
Zellenblock von Schreckenfels zum gréfiten. Im Heim des Sensen-
mannes waren jene Gefangene untergebracht, bei denen Folterung
die einzige Moglichkeit war, darunter gefangene Spione, Verriter
oder andere Kriminelle. Von diesen glaubte man, dass sie iiber
wichtige Informationen verfiigten, die sie nicht verraten wollten.

u8. folterkammer (hg 5)

Zahlreiche grassliche Folterwerkzeuge schmiicken diesen Raum;
an Ketten hangen Kifige entlang der Winde von der Decke und in
der Mitte des Raumes befinden sich eine Streckbank, ein grofier
Holzbehilter und eine Feuergrube. An der Ostwand steht eine
bedrohlich aussehende Eiserne Jungfrau, die geschlossen ist.
Ihre Aufenseite trigt das ernste Bildnis einer gefolterten Frau
mit traurigem Blick. Auf der Streckbank liegt das zerbrochene,
verdrehte Skelett eines Menschen in der zerfetzten Uniform
einer Gefingniswache. Um die Leiche herum liegen mehrere

Messer, Brandeisen und Zangen. Neben dem Kopfteil der
Streckbank steht ein grofRer, blutverschmierter Weidenkorb.

Die Leiche auf der Streckbank ist die von Direktor Falkran.
Obwohl der Geist seiner Frau immer noch von der Uberzeugung,
seinen Tod durch das Herunterlassen des Aufzuges verschuldet zu
haben, verfolgt wird, war er bereits mehrere Stunden vor Ausbruch
des Feuers tot gewesen. Die Gefangenen hatten dies sorgsam vor
den Wachen im Erdgeschoss verborgen, da sie dachten, sich ihre
Flucht mit dem Versprechen seiner sicheren Riickkehr erkaufen zu
konnen. Die letzten Momente im Leben des Direktors waren alles
andere als angenehm, da er vom Kopfjiger, dem Zermatscher, dem
Miickenfinger von Argmoor und einigen anderen Gefangenen
zu Tode gefoltert wurde. Ein Wurf auf Heilkunde gegen SG 15
enthiillt die grausige Wahrheit iiber seinen Tod, zu der gebro-
chene Knochen, abgehackte Hinde, ausgerenkte Schulter- und
Hiiftgelenke, ein gebrochener Kiefer und zahlreiche lange, diinne
Nadeln gehorten, die ihm in die Ohren, Augenhéhlen, Ellbogen,
Hiiften und Knie gestofien wurden.

Die Geheimtiir in der Ostwand kann mit einem Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 20 entdeckt werden.

Kreaturen: Obwohl der Geist des Direktors aus diesem Kerker
entflihrt wurde, ist diese Folterkammer nicht frei von Untoten.
In den blutigen Weidenkorb neben der Streckbank wurden die
abgetrennten Hinde des Direktors geworfen. Nachdem das
Feuer sein Werk beendet hatte und das Gefingnis ein Ort der
rastlosen Toten geworden war, wurden auch diese abgetrennten
Hinde als mordlustige Untote belebt, auch wenn diese einst die
Hinde eines rechtschaffenen Mannes waren. In ihrem Durst auf
Rache an den Lebenden sind sie fast ohne Verstand und beginnen
zu zucken, sobald der Deckel des Korbes angehoben oder die
Spukerscheinung in diesem Raum ausgeldst wird. Wenn sie aktiv
sind, klettern die beiden Kriechenden Hinde rasch aus dem
Korb und krabbeln wie Spinnen iiber den Boden, um das nichste
lebende Ziel anzugreifen. Die Hinde verfolgen Gegner durch die
ganze Kerkerebene und sogar in andere Stockwerke, wenn sie im
Bereich Uz einen Weg zum Hinaufklettern finden.

KRIECHENDE HANDE (2 HG 1/2

EP je 200
TP je 9 (PF MHB Il)

Spukerscheinung: Der in diesem Raum vorherrschende
Schrecken hat sich zu einer besonders erziirnten Spukerscheinung
zusammengefunden. Sobald sich jemand der Eisernen Jungfrau auf
4,50m oder weniger nihert, wird die Spukerscheinung ausgelost.

TRAUERNDE JUNGFER HG 4

EP 1.200

CB Spukerscheinung (4,50 m Radius um die Eiserne Jungfrau)

Zauberstufe 3

Bemerken Wahrnehmung SG 15 (um zu bemerken, dass sich
der Deckel der Eisernen Jungfrau knarrend 6ffnet)

TP 8; Ausldser Nihe; Riicksetzer 1Tag

Effekt Das der Trauernden Jungfer am nichsten befindliche
Opfer bei Aktivierung der Spukerscheinung muss einen
Willenswurf gegen SG 14 bestehen. Ansonsten sieht es
wie die Eiserne Jungfrau aufschwingt und das Antlitz eines
geliebten Menschen offenbart (Kendra Lorrimor, falls es
keine anderen Optionen gibt), der gefesselt ist und die




‘@;"4 Augen vor Entsetzen aufgerissen hat. Der Anblick gentigt, Zerstérung Diese Spukerscheinung kann nur durch die

:i - um das Opfer zu einem Befreiungsversuch vorwarts Zerstérung samtlicher Folterwerkzeuge im Raum vernichtet

‘_;_’ stiirmen zu lassen, als unterldge es der Wirkung einer werden — die Foltergerite einfach hinauszutragen gentigt nicht.

Y Einfliisterung. Sobald das Opfer das von der Eisernen

Jungfrau belegte Feld betritt, schlégt diese sofort zu und
setzt das Opfer in ihrem Inneren gefangen. Das Opfer
erkennt, dass das Abbild eines geliebten Menschen nur eine
[llusion war, wird zugleich aber von Schmerzen geschiittelt,
als wiirden sich eiserne Négel an Dutzenden Stellen in
sein Fleisch bohren. Obwohl die echten Dornen in der

Schatz: Das Skelett des Direktors trigt immer noch Fetzen seines
uniformartigen Kettenhemdes. Das Kettenhemd ist ruiniert und
seine Waffen verschwunden (sie befinden sich im Bereich U11), doch
fiir seine Schliissel hatten die Gefangenen keine Verwendung, da
sie bereits alle erforderlichen Tiiren und Zellen mit Gurtis Vortschs

Eisernen Jungfrau fehlen, kénnen diese Phantomdornen Schliissel gedffnet hatten. Stattdessen benutzten sie die Schliissel
sogar noch verheerender sein, da das Opfer, sobald es des Direktors, welche eine Personifikation seiner Kontrolle iiber
die Dornen spiirt, einen zweiten Willenswurf gegen SG die Gefangenen waren, zur Folterung des Mannes. Die Schliissel
14 bestehen muss. Bei einem Fehlschlag wird es von der stecken im Becken des Skeletts (darunter die Schliissel fiir den
heimgesuchten Eisernen Jungfrau verflucht und verliert 6 Tresor im Bereich S4 und die Tiir nach Bereich S16). Auch seine
Punkte Konstitution (bis zu einem Minimum von 1). Unter Dienstmarke wurde zu einem improvisierten Folterinstrument —

der Auswirkung dieses Fluches scheint das Opfer Dutzende

) > . die Metallscheibe wurde in seinen Kiefer getrieben und es ist offen-
tiefe, nicht blutende Stichwunden zu tragen.

sichtlich, dass damit Teile seines Gesichtes zertriimmert wurden.
Sollte die Marke zu Vesorianna im Bereich S11 gebracht werden,
geniigt diese symbolische Gabe, damit sie alle Spukerscheinungen
auf Schreckenfels endgiiltig austreiben kann, nachdem die flinf
bedeutendsten Gefangenen von den SC besiegt wurden und ihre
ewige Ruhe gefunden haben.

uo9. geheimgang (hg 4)

An den rauen Steinwinden dieser natiirlichen Héhle liuft die
Feuchtigkeit hinunter und hinterlasst stillstehende Pfiitzen auf
dem unebenen Boden.

Bei der Errichtung von Schreckenfels wurde ein Grofiteil
der Kerkerebene in den Boden getrieben, indem ein kleines,
bereits existierendes Netzwerk aus Héhlen ausgebaut wurde. Die
Architekten lieflen dieses Hohlenstiick unberiihrt und verbargen
beide Zuginge hinter geheimen Tiiren (beide kénnen mit Wiirfen
auf Wahrnehmung gegen SG 20 entdeckt werden). Der geheime
Tunnel stellte einen einfachen Transportweg zwischen der Folter-
kammer (Bereich U8) und dem Nimmermehr dar (Bereich Ur).

Kreaturen: Heute ist die Hohle der Unterschlupf eines
Grauschlicks. Der schleimige Jiger rutschte vor vielen Monaten in die
Kerkerebene von Schreckenfels, als er bei der Jagd nach Beute durch
das Loch in Bereich S18 stiirzte. Da er nicht imstande ist,an Winden
hinaufzuklettern, steckt er seitdem im Kerker fest. Er ist immun
gegen Furchteffekte und hat daher von den Spukerscheinungen
nichts zu beflirchten. Der Schlick ist recht verstohlen und gleitet
mit relativer Leichtigkeit durch den Kerker. Dabei jagt er Ratten,
Miuse, Schnecken und andere kleine Tiere als Nahrung — nach
all den kleinen Mahlzeiten ist er nun jedoch ziemlich hungrig.
Obwohl der Grauschlick iiber keine Intelligenz verfligt, verwirrt
die spirituelle Energie, welche die Spukerscheinungen und die
Untoten im Kerker erfiillt, seine Instinkte, so dass die Kreatur
die meisten heimgesuchten Orte der Kerkerebene meidet. Dies
verhindert auch, dass er die Untoten zu fressen versucht, und sorgt
dafiir, dass er immer wieder in diese Kammer zuriickkehrt, da hier
die von den Spukerscheinungen ausgehenden psychischen Schwin-
gungen schwicher sind als anderswo. Der Schlick greift in jedem
Fall jede lebende Kreatur hungrig an, die er bemerkt, und verfolgt
sie erbarmungslos, soweit es ihm méglich ist.




PER SPUK YON SCHRECKENFELS

GRAUSCHLICK

EP 1.200
TP 50 (PF MHB, S. 138)

u10. per suoliche wachrzaum

Wie die Bereiche U3 und Us diente auch dieser Raum friiher als
Wachraum. Im Gegensatz zu den anderen Riumen drang das Feuer
jedoch als Folge mehrerer nach Siiden fliehender Gefangener durch
den Gang in diesen Raum ein. Das Feuer verursachte nicht genug
Schaden, um auch den Zusammenbruch dieses Fliigels herbei-
zufiihren, fligte aber der Winde zur Kontrolle des Fallgitters nach
Bereich U11 genug Schaden zu, so dass das Eisentor herabstiirzte
und sich verkeilte. Die Winde ist nahezu vollstindig zerstért. Fiir
Ausbessern ist sie zu schwer, doch Reparieren stellt sie wieder her.
Dies kann auch in mehreren Arbeitsstunden mit einem passenden
Wurf auf Handwerk und durch den Einbau neuer Zahnrider und
anderer Teile erfolgen. Sollte die Winde repariert werden, kann
mit ihr das Fallgitter angehoben werden, so dass der Zugang nach
Bereich Uiz offen ist.

ulli. pas Nimmermehr (hg 6)

Das Fallgitter vor diesem Raum ist heruntergelassen und hat sich
verkeilt (Hirte 10, TP 60, SG zum Anheben oder Zerbrechen 28).
Wenn die Winde in Bereich U1o repariert wird, kann das Fallgitter
wieder angehoben werden, ansonsten wire rohe Kraft erforderlich,
aufler die SC betreten das Nimmermehr durch den geheimen
Tunnel im Bereich Ug.

Mehrere Eisentiiren befinden sich in den Winden dieses
teilweise eingestiirzten Zellenblockes. Die Tiiren stehen offen,
die Zellen sind leer. Teilweise versengte hdlzerne Stiitzpfeiler
tragen im Nordteil immer noch die Decke, wihrend sie im
Stiden zusammengebrochen sind und so auch den Einsturz der
Zellenwinde herbeigefiihrt haben. Rinnsile aus Wasser tropfen
aus der stidwestlichen Wand und erzeugen einen seichten Teich
im eingestiirzten Teil des Raumes. Der Uberfluss des Teiches hat
ein Kerkerloch in der Mitte des Raums fast bis zur Kante gefiillt.

Manchmal wurde die Hinrichtung im Falle wahrlich furcht-
barer Verbrechen als zu gnidig erachtet. In diesen seltenen Fillen
wurden die nach Schreckenfels geschickten Gefangenen in den
Zellenblock gesteckt, der den passenden Namen ,Nimmermehr*
trigt. Wer dort in eine Zelle gesperrt wurde, sollte niemals wieder
das Tageslicht erblicken und sie auch nur zu kurzen Ausfliigen in
die Folterkammer verlassen diirfen, um dort immer wieder auf
grauenvolle Weise bestraft zu werden. Diese Urteile waren jedoch
ziemlich selten, so dass dieser Zellenblock in der Regel kaum
belegt war. Zur Zeit des Feuers war Professor Frewel Feramin, der
Zermatscher, der einzige Bewohner in Nimmermehr. Die nordwest-
liche ,Zelle” in diesem Bereich ist keine echte Zelle, sondern ein
Vorbereitungsbereich fiir den Transport der Gefangenen zur
Folterkammer. Rostige Handschellen hingen von aus den Winden
ragenden Holzbalken hinab — die Geheimtiir kann mit einem Wurf
auf Wahrnehmung gegen SG 20 entdeckt werden.

Das hiesige Kerkerloch ist 9m tief, wurde aber im Laufe der
Jahre mit Wasser des Teiches an der Oberfliche gefiillt, das durch
die Decke gesickert ist.

Dieser Zellenblock ist die letzte Ruhestitte von Frewel Feramin,
dem Zermatscher. Zu Lebzeiten war Professor Feramin selbst

nach seiner Korruption und seinem Abstieg in den Wahnsinn ein
brillanter Mann. Sein Intellekt erméglichte es ihm, sich brutale
und sadistische Mordmethoden auszudenken. Dieser Verstand
konnte zwar seine schlussendliche Festnahme nicht verhindern,
half dem Professor aber, sobald er auf Schreckenfels eingesperrt
war. Der Verlust seines Zauberbuches war ein bedeutender
Riickschlag fiir den wahnsinnigen Magier, er konnte jedoch den
Umstand vor den Wachen verheimlichen, da er dank seines Talentes
Zaubermeisterschaft jeden Tag einige Zauber vorbereiten konnte.
Obwohl einige dieser Zauber — besonders Magisches Geschoss—ihm
die Moglichkeit eroffnet hitten, den Wachen einigen Schaden
zuzufligen, war Frewel Feramin klug genug zu wissen, dass er
sein Uberraschungsmoment verlor, sobald er offenbarte, dass er
immer noch Zauber wirken konnte. Er verzichtete daher darauf,
direkt Zauber zu wirken. Dies fiihrte dazu, dass die Wachen ihn
aufgrund des Verlustes seines Zauberbuches fiir nahezu hilflos
hielten und seine Aktivititen nicht so intensiv beobachteten, wie
es erforderlich gewesen wire.

Unter Nutzung seiner sehr begrenzten Zauberauswahl und
guter alter Trickserei und Diplomatie konnte Feramin genug
Zauberkomponenten und Materialien auftreiben, um einen
gewagten Fluchtplan in die Tat umzusetzen: Zunichst rekrutierte
er zur Unterstiitzung den stirksten und gewalttitigsten Morder
in Schreckenfels — den Kopfjiger. Dann nutzte er den Vorteil der
Einsamkeit aus und vermischte die ihm mit dem Essen herein
geschmuggelten Komponenten und Materialien, um nach einigen
Versuchen und Fehlschligen in seinem Kerkerloch eine einzige
Anwendung eines Trankes: Schweben zusammenzubrauen. Da er
darauf vertraute, dass der Kopfjiger seiner Natur treu bleiben
wiirde, zauberte er spit in der Nacht einen kleinen Luftelementar
herbei. Diesen wies er an, den Trank nach Norden zu bringen,
dabei die beiden Fallgitter zu passieren und zu vermeiden, die
Aufmerksamkeit der Wachen zu erwecken, indem er langsam
und dicht unterhalb der Decke flog, und schliefflich den Trank
im noérdlichen Kerkerloch dem Kopfjiger zu iibergeben. Der
Zermatscher wusste, dass es dann nur noch eine Frage der Zeit
sein wiirde, bis der Kopfjiger aus seinem Loch entkommen und
die anderen Gefangenen freilassen wiirde.

Als das Feuer ausbrach, war der Zermatscher mitten im
Getiimmel. Olgetrinkt und brennend floh er mit furchtbaren
Schmerzen zuriick nach Siiden und schaffte es, ins Nimmermehr
zuriickzukehren. Jedoch stolperte er in seinem blinden Schmerz in
das offenstehende Kerkerloch und starb an den Folgen des Sturzes.
Kurz darauf erfolgte seine Wandlung von einem physischen
Gefangenen zu einem iibersinnlichen Wesen, als seine frustrierte
und bése Seele sich als Geist wieder erhob.

Wie zu Lebzeiten ist der Zermatscher auch im Untod die
organisierende Kraft in Schreckenfels — er kann als der , Anfiihrer*
der Spukerscheinungen und Untoten betrachtet werden. Doch
solange nicht der Einfluss des Direktors und Vesoriannas iber das
Gelinde beseitigt werden, kann er diese Kammer nicht verlassen.
Dies zwingt ihn, stattdessen die Dinge aus der Ferne zu lenken und
zu beeinflussen. Sein bisher grofiter Triumph, der unméoglich war,
solange der Geist des Direktors iiber das Geflingnis wachte, und
der selbst heute noch alle Willenskraft des Zermatschers fordert,
ist die Besitzergreifung aus der Ferne des vielleicht willens-
schwichsten Biirgers von Ravengro, des alten Gibbs Hefenuss.
Durch Gibbs schwicht der Zermatscher langsam den Willen von
Vesorianna, der Witwe des Direktors, mit einer Serie iibersinn-

lichen Terrors, bei der er ihren Namen auf dieselbe Weise mit Blut




buchstabiert, wie er seine lebenden Opfer vor seiner Festnahme
gequilt hat. Sein Plan schreitet jedoch nur schleppend voran, da
er von Gibbs nur alle paar Tage Besitz ergreifen kann. Jedoch ist
der Geist geduldig, schliefSlich ist er vom Erfolg seines Vorhabens
iiberzeugt, was ihn auch weiterhin ermutigt. Sollten die SC es
geschafft haben, die Gefahr durch Gibbs auszuschalten und so die
Ausflihrung des Planes verzdgern, macht der Zermatscher zwar
mit neuen Opfern weiter (siehe Ereignis 1, Seite 20-21), ist nun
aber auch zunehmend von dem Vorhaben besessen, auch die SC
zu vernichten. Sobald sie in dieser Kammer eintreffen, hat er dazu
auch endlich Gelegenheit.

Die Begegnung mit dem Zermatscher in dieser Kammer
besteht aus zwei Schritten — zuerst eine Konfrontation mit der
Spukerscheinung und dann mit dem Geist selbst. Diese zweiteilige
Begegnung ist wahrscheinlich die gefihrlichste, mit der es die SC
zu tun bekommen, da sie nicht nur beide einen HG von 6 haben,
sondern auch unmittelbar aufeinander folgen.

Spukerscheinung: Der erste Teil der Konfrontation mit dem
Zermatscher besteht aus einer unheimlichen, die SC vor Angst
lihmenden Spukerscheinung, die sie eher dazu bringen will, ihr
eigenes Verderben herbeizufiihren, als sie direkt zu t6ten.

IN BLUT GESCHRIEBENE NAMEN HG 6

EP 2.400

CB Anhaltende Spukerscheinung (Bereich U11)

Zauberstufe 6

Bemerken Wahrnehmung SG 20 (um die Winde hinauf
wandernde Blutstropfen zu bemerken)

TP 27; Ausléser Nihe; Riicksetzer 1 Stunde

Effekt: Alle lebenden Wesen, die sich in Bereich U1l
aufhalten, missen jede Runde einen Willenswurf gegen
SG 16 bestehen. Bei einem Fehlschlag erscheint plétzlich
ein mit frischem Blut geschriebener Buchstabe ihres
Namens (mit dem Anfangsbuchstaben beginnend und
dann fortlaufend) an der Wand und der Charakter erleidet
2 Punkte Weisheitsschaden. Jede Runde miissen alle
Charaktere im Raum Willenswiirfe gegen SG 16 bestehen,
um zu verhindern, dass der nichste Buchstabe an der
Wand erscheint und sie 2 Punkte Weisheitsschaden
erleiden. Wahrend dies geschieht, wird jeder, dessen
Name zu Teilen an der Wand steht, von der Vorstellung
iibermannt, dass seine Seele oder sein Verstand durch
den an der Wand erscheinenden Namen ,,geraubt” wird
und er die verlorene Weisheit zuriickerlangen kann,
indem er die blutigen Worte ausléscht. Sobald der
Name eines Charakters ausgeschrieben ist, beginnt die
Spukerscheinung wieder von vorn, bis der Charakter
aufgrund des Weisheitsschadens ohnmachtig wird oder die
Spukerscheinung zerstért wird.

Schwiche Diese Spukerscheinung kann durch kérperliche
Angriffe auf die Buchstaben an den Winden beschidigt
werden. Jeder Angriff, der einem Buchstaben mindestens
1 Schadenspunkt zufiigt, zerstért diesen — wenn du als SL
damit einverstanden bist, kann ein Flichenangriff auch
mehrere Buchstaben zerstéren. Fiihre jedoch Buch iiber
den Schaden, welcher der Spukerscheinung auf diese
Weise zugefligt wird, da der physische Schaden weitere
Auswirkungen auf den Raum haben kann, wenn die
Trefferpunkte der Spukerscheinung auf Null reduziert
werden (siehe Zerstorung). Ein Charakter, der einen

Buchstaben seines eigenen Namens zerstort, heilt sofort
den Weisheitsschaden, den er beim Entstehen dieses
Buchstaben erlitten hat.

Zerstérung Wenn die Spukerscheinung der blutschreibenden
Namen auf 0 TP reduziert wird, verblassen sofort
alle blutigen Worte. Zugleich verblasst aber auch die
tibersinnliche Energie, die bisher geholfen hat, die Winde
dieses Ortes zusammenzuhalten. Mach dann einen
Zihigkeitswurf fiir die Mauern (diese haben einen Bonus
von +0), wobei der SG dem Gesamtschaden entspricht,
der den Mauern zugefligt wurde bei der Bekampfung der
Spukerscheinung. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf
geschieht nichts und die Spukerscheinung ruht fiir eine
Stunde, ehe sie versucht, sich wieder zu manifestieren.
Bei einem Misserfolg stiirzen Steine und Balken aus
Wanden und der Decke in die Kammer. Dies flihrt nicht
zu einem Totaleinsturz, fiigt aber jedem im Raum 3W6
Schadenspunkte zu (Reflexwurf SG 16, halbiert) und
verwandelt den Raum in Schwieriges Geldnde. Sobald
dieser Teileinsturz passiert, wird die Spukerscheinung der
blutschreibenden Namen véllig zerstért und kann sich nicht
linger in diesem Raum manifestieren.

Kreaturen: Wie zu Lebzeiten hofft der Zermatscher, dass die
SC ihren eigenen Tod herbeiftihren, indem sie die Kammer zum
Einsturz bringen oder die Spukerscheinung sie tétet. Sollten die
SC die Spukerscheinung tiberleben, verfillt der Zermatscher in
Zorn, da er seine Frustration nicht mehr ertragen kann. Dann
erhebt sich sein Geist aus dem dunklen Wasser des Kerkerloches
und tritt den SC grisslich kreischend gegeniiber.

Zu Lebzeiten war der Zermatscher ein recht michtiger Magier
gewesen. Wire er bei seinem Tod im Vollbesitz seiner Krifte
gewesen und dann zu einem Geist geworden, wiirde er sich als
weitaus michtigerer Gegner manifestieren — doch auch ohne
vollen Zugriff auf seine Zauber und sonstige Mittel ist der Zermat-
scher ohne Zweifel der gefihrlichste Gegner, dem die SC in diesem
Abenteuer gegeniiberstehen. Kénnen die SC den Zermatscher
nicht besiegen, kann fiir sie die Rettung sein, das er die Kammer
nicht verlassen kann um seine Gegner zu verfolgen - falls die SC
zur Flucht gezwungen werden, haben sie Zeit, bis der Zermatscher
Vesoriannas Namen ausgeschrieben hat (siehe Ereignis 1), um sich
neu zu formieren, auszuriisten und weitere Anliufe zu wagen.

Obwohl der Zermatscher nicht nur ein Geist, sondern auch ein
Magier der 8. Stufe ist, ist sein HG, aufgrund seiner begrenzten
Mittel, niedriger als gewohnlich. Sollte sein Plan, Vesorianna zu
vernichten, Erfolg haben und er aus dem Gefingnis entkommen,
erlangt er seine vollstindigen Zauberfihigkeiten zuriick (sowie
Materialkomponentenlos Zaubern als Bonustalent). Dies erhoht
seinen HG auf 9 und macht ihn zu einem weitaus gefihrlicheren
Gegner, dem sich die SC erst nach ein paar weiteren Stufenauf-
stiegen entgegen stellen sollten.

DER ZERMATSCHER HG 6
EP 2.400
Alter Geist Magier 8 (PF MHB, S. 122)
CB Mittelgrofier Untoter (Korperlos, Verbesserter Mensch)
INI +1; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +10
VERTEIDIGUNG

RK 14, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf$ 13
(+3 Ablenkung, +1 GE)
TP 62 (8W6+32)




PER SPUK YON SCHRECKENFELS

REF +3, WIL +8, ZAH +5
Immunititen wie Untote; Verteidigungsfahigkeiten Korperlos,
Resistenz gegen Fokussieren +4, Wiederkehr

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 9 m (perfekt)

Nahkampf Verderbende Beriihrung +5 (6W6; ZAH SG 17
halbiert)

Besondere Angriffe Hand des Lehrlings (8/Tag), Metamagische
Meisterschaft (1/Tag), Traumfliistern

Vorbereitete Magierzauber (ZS 8; Konzentration +13)
4.— Maximiertes Magisches Geschoss (2), Verstarktes Monster
herbeizaubern Il
3.— Magie bannen, Verstarktes Magisches Geschoss (2)
2.— Monster herbeizaubern 11 (4)
1.— Magisches Geschoss (6)
0. (Beliebig oft)- Licht, Magie entdecken, Magie lesen,
Magierhand

TAKTIK

Im Kampf Der Zermatscher achtete wahrend seines
Aufenthaltes als Gefangener zu Lebzeiten sehr darauf, den
wahren Umfang seiner begrenzten, aber dennoch nicht
unwesentlichen Fihigkeit zum Wirken von Zaubern geheim
zu halten. Als Geist muss er sich diese Beschrankung
natiirlich nicht mehr auferlegen. Er beginnt den Kampf,
indem er versucht, im Fernkampf iiberlegen zu sein. Dabei
bewegt er sich stindig durch die verschiedenen Mauern
der Zelle, um die SC zu zwingen, stindig in Bewegung
zu bleiben, um mit ihm Schritt halten zu kénnen. Er wirkt
als erstes ein Verstirktes Monster herbeizaubern 11, um
1W3+1 Schreckensratten als Ablenkung herbeizuzaubern.
Dann setzt er den SC mit magischen Geschossen nach
(beginnend mit den Maximierten und dann weiter iiber
die Verstirkten bis zur normalen Version des Zaubers) -
er verteilt dabei die Geschosse in der Regel auf mehrere
Gegner, statt einen allein unter Beschuss zu nehmen, da
er ihr Leiden gerne soweit verlangert wie ihm méglich ist.
Seine Verderbende Beriihrung ist einer der michtigsten
Angriffe, iiber die der Zermatscher verfiigt; diesen hebt
er sich jedoch fuir den gefihrlichsten Gegner auf. Der
Zermatscher ist zwar ein Geist, doch alte Angewohnheiten
wird man nur schwer wieder los, daher versucht er auch,
dem Nahkampf aus dem Weg zu gehen. Der Zermatscher
ist an diesen Raum gebunden. Er kann Bereich U11 nicht
verlassen, um Gegner zu verfolgen, wird aber spiter seine
Fahigkeit Traumfliistern gegen die SC einsetzen, wenn sie
vor ihm fliehen — und da er sie nun kennt, erhalten sie auch
keine Boni, um dieser Fahigkeit zu widerstehen.

Moral Der Zermatscher kimpft bis zur Zerstérung.

SPIELWERTE

ST —, GE 13, KO —, IN 20, WE 14, CH 17

GAB +4; KMB +5; KMV 18

Talente Fertigkeitsfokus (Sprachenkunde), Trank brauen,
Im Kampf zaubern, Schriftrolle anfertigen, Zaubereffekt
maximieren, Zaubermeisterschaft (Magie bannen, Magisches
Geschoss, Monster herbeizaubern II, Schweben, Sprachen
verstehen), Zauber verstirken

Fertigkeiten Bluffen +11, Diplomatie +11, Einschiichtern +14,
Fliegen +9, Heimlichkeit +12, Motiv erkennen +13,
Sprachenkunde +19, Wahrnehmung +10, Wissen (Arkanes)
+16, Wissen (Die Ebenen) +16, Zauberkunde +16

Sprachen Abyssisch, Aklo, Aural, Azlanti, Drakonisch, Elfisch,

Gemeinsprache, Gnomisch, Halbling, Orkisch, Osirisch,
Thassilonisch, Varisisch, Zwergisch

Besondere Eigenschaften Arkane Verbindung (Vertrauter —
gegenwartig keiner)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Traumfliistern (UF) Der Zermatscher kann den Bereich U11
nicht kérperlich verlassen, wohl aber sein Bewusstsein
ausdehnen, um die Triume schlafender Sterblicher alle
1W4+2 Nachte heimzusuchen. Dies ermdglicht ihm,
einem einzelnen Schlafenden innerhalb von 1,5 km
Visionen und furchtbare Triume zu senden. Das Ziel
kann diesen Traumen durch einen Willenswurf gegen
SG 17 widerstehen, ansonsten wird es durch die Triume
wie durch Albtraum betroffen (das Opfer erhilt dieselben
Modifikatoren wie ein Ziel von Albtraum, was bedeutet,
dass der Zermatscher sich immer dasselbe Ziel vornimmt,
sobald eine Kreatur ihren Willenswurf nicht geschafft hat
und er dadurch Wissen tiber diese Kreatur erlangt). Wenn
ein Ziel zum zweiten Mal den Effekten des Traumfliisterns
nicht widersteht, kann der Zermatscher, statt mit
Albtraum 1W10 Schadenspunkte zu verursachen, eine
Einfliisterung in den Geist des Traumenden einpflanzen.
Sollte diese Erfolg haben, erhebt sich die Kreatur sofort
als Schlafwandler, um die Anweisungen der Einfliisterung
auszufiihren — dabei muss es etwas sein, was sie bis zum
Sonnenaufgang erledigen kann, da dann der Schlafwandler
ohne Erinnerungen an den Traum oder sein Tun unter
dem Einfluss des Zermatschers erwacht. Sollte es dem
Zermatscher gelingen, aus Schreckenfels zu entkommen,
wird diese Fihigkeit stirker und wandelt sich zur normalen
Geisterfihigkeit Boswilligkeit.

Schatz: Als die Gefangenen die Kontrolle iiber die Kerkerebene
iibernahmen, beschlagnahmte der Zermatscher die magische
Ausriistung von Direktor Falkran und schleuderte sie in sein
Kerkerloch zu sicheren Verwahrung (und um Falkran zusitzlich
zu verspotten). Diese Gegenstinde befinden sich immer noch auf
dem Boden des vollgelaufenen Lochs in einer Wassertiefe von
om neben den sterblichen Uberresten des Zermatschers. Da der
Zermatscher sie bis zu seinem Tod genau genommen noch nicht in
Besitz genommen hatte, konnte er auch keine ausreichend starken
{ibersinnlichen und emotionalen Bande zu ihnen aufbauen,
damit sich diese als geisterhafte Duplikate zu seiner Verwendung
manifestieren. Wenn er jedoch alle seine Zauber aufgebraucht
hat, konnte er als letztes Mittel mit seiner Fihigkeit Hand des
Lehrlings wortwértlich darauf zuriickgreifen.

In der Grube liegen ein Langschwert der Schirfe +1, ein Mithral-
dolch +1 und ein Schutzring +1.

aBschluss Oes aBeNTeUueRS

Die Reihenfolge, in der die SC sich den fiinf Hauptgeistern von
Schreckenfels entgegenstellen, ist ebenso ihnen iiberlassen, wie
die Zeit, welche sie dafiir benotigen, solange sie die besessenen
Opfer des Zermatschers davon abhalten konnen, Vesoriannas
Namen fertig zu buchstabieren. Sollte es den SC jedoch nicht
gelingen, Schreckenfels rechtzeitig von den Spukerscheinung
zu siubern, ehe der letzte Buchstabe des Namens der Geister-
witwe fertiggestellt wird, dringt ein unheimliches blaues Licht
aus allen Fenstern, Tiiren, Rissen und sonstigen Offnungen des
alten Gefingnisses, wihrend die Geister von Dutzenden gewalt-




titiger Krimineller entkommen und zu wahren Geistern im regel-

technischen Sinn werden. In diesem Fall fallen die Geister iiber
Ravengro her— wie dies im einzelnen abliuft, bleibt dir iiberlassen,
du solltest die SC aber mit einer ausreichend groflen Anzahl
besessener Dorfbewohner, schwicheren Geistern von Gefangenen
(die grofStenteils zu Lebzeiten Kimpfer oder Schurken der 1. Stufe
waren) und wenigstens einem der finf Hauptgeister, die sie noch
nicht besiegt haben, konfrontieren. Insbesondere der Zermatscher
konnte sie aufsuchen. Es geht dabei nicht darum, die Gruppe
mit endlosen Wellen rachsiichtiger Geister zu besiegen, sondern
ihnen die Folgen ihres Versagens aufzuzeigen und sie — vielleicht
- zu zwingen, aus dem Ort zu fliehen. Héchstwahrscheinlich
werden die meisten Dorfbewohner in dieser Nacht get6tet. Die
Uberlebenden fliehen und lassen eine wahre Geisterstadt zuriick.
Auf Schreckenfels selbst verbleiben einige Spukerscheinungen.
Obwobhl sie von den untoten Geistern weder erhalten, noch gefiihrt
wird, wird die Ruine zu einer Zufluchtsstitte fiir andere untote
Kreaturen, die von der unheiligen Stitte angezogen werden wie
Motten vom Licht.

Sollte es aber den SC gelingen, alle finf der bedeutendsten
Geister zu besiegen, haben sie Ravengro gerettet. In diesem
Fall bleibt Vesoriannas Geist zuriick, um als neue Direktorin
des Gefingnisses zu agieren. Die Ruinen werden weiterhin von
Spukerscheinungen heimgesucht, doch solange Vesorianna nicht
wie ihr Gatte von dem Ort entfernt wird, hat Ravengro nichts von
diesen bésen Geistern zu befiirchten. Belohne die SC in diesem
Fall mit 1.200 EP.

Um wahrhaft erfolgreich zu sein, miissen die SC nicht nur
die fiinf bosen Geister besiegen, sondern auch die Dienstmarke
des Direktors dem Geist seiner Witwe iibergeben. Wenn sie dies
tun, kann Vesorianna mit ihrer neuen symbolischen Autoritit
die ganze Ruine von den Spukerscheinungen und den fiinf
wichtigsten Geistern siubern. Dabei seufzt sie ihren Dank und
verblasst ebenfalls. Nur die Dienstmarke fillt leise zu Boden. Von
diesem Zeitpunkt an leuchtet die Dienstmarke sanft und funktio-
niert wie ein Schwidcheres metamagisches Zauberzepter: Ektoplasmisch
(siehe Pathfinder Expertenregeln, solltest du diesen Gegenstand
nicht nutzen wollen, funktioniert die Marke stattdessen wie ein
Schwicheres metamagisches Zauberzepter: Ausdehnung). Der Ruf von
Schreckenfels als Gebiude, in dem es spukt, bleibt zwar weiterhin
bestehen, kénnte aber im Laufe der nichsten Generationen
verblassen, wihrend die Wahrheit iiber die Geschehnisse Teil der
ortlichen Legenden wird. Wenn die SC dies schaffen, belohne sie
mit 2.400 EP.

Falls die SC die Spukerscheinungen exorzieren oder ihre
Kontrolle auf den Geist der Witwe iibertragen, bemerken die
Biirger von Ravengro diese Verinderung schon in der nichsten
Nacht, da die seltsamen Ereignisse und unheimlichen Gescheh-
nisse, die den Ort geplagt haben, unterbleiben. Am nichsten Tag
versammeln sich die Biirger des Ortes und sammeln Geld als
Geschenk fiir die SC. Wie viel zusammenkommt, errechnet sich
aus dem letztendlichen Vertrauenswert der SC x 10 GM. Egal ob
die SC Ravengro triumphierend oder als Unterlegene verlassen,
wird es fiir sie Zeit, den letzten Wunsch Professor Lorrimors zu
ehren und seine Biicher in Lepidstadt abzugeben (und die verspro-
chene Bezahlung abzuholen!). Jedoch sind bereits Agenten des
Wispernden Pfades in Lepidstadt ebenfalls am Werke und es wird
nicht lange dauern, ehe die SC es wieder mit den Untaten des

Kultes zu tun bekommen.

anhang: zusatzliche
€EReigNisse

Falls du nach zusitzlichen unheimlichen Ereignissen
suchen solltest, die in Ravengro geschehen, wihrend die SC
Nachforschungen anstellen oder sich von ihrem neuesten Vorstof3
nach Schreckenfels erholen, konnten die folgenden Ereignisse
den SC ein paar weitere Gelegenheiten geben, um in Erfahrung
zu bringen, mit welchen Hinterlassenschaften des heimgesuchten
Gefingnisses sie es zu tun bekommen.

€iN hzius in flammen

Dieses Ereignis kann jederzeit in jeder Schenke oder jedem
Gasthaus eintreten, in dem die Giste Karten spielen, beispiels-
weise im Grenzhof oder im Zum Lachenden Dimon.

Ein paar Einheimische spielen Tiirme mit einem Deck der
Tiirme in der Nihe. Einer stoft einen Triumphschrei aus, als seine
Hand gewinnt. Pl6tzlich fangen seine flinf Karten Feuer und die
Flammen schieffen mehr als einen halben Meter hoch. Alle in
der Nihe stehenden Einheimischen springen auf und wanken in
Panik riickwirts. Alle in einem Radius von 3m um das Feuer herum
(darunter mindestens 1 SC) miissen einen Zihigkeitswurf gegen
SG 12 bestehen, um nicht fiir 1iW4 Runden geblendet zu werden.
Ein geblendeter Charakter kann einen Wurf auf Wahrnehmung
gegen SG 15 ausfiithren — bei Erfolg hort er schwache, unterdriickte
Schreie zahlreicher Leute unter ihm, als befinden sich brennende
Opfer im Keller. Wenn die Flammen erldschen, liegen die Karten
wieder auf dem Tisch ohne irgendwelche Brandspuren, jedoch
riecht es fiir einige Minuten immer noch schwach nach Rauch.
Wenn die Karten untersucht werden, kann entdeckt werden, dass
die Karte, mit der der Spieler die Flammen ,ausgelost” hatte, der
Aufstand war — eine Karte, die eine kleine Armee aufgebrachter
Bauern durch ein Feld von Flammen marschierend zeigt. Diese
Karte symbolisiert zugleich den Brand von Schreckenfels (wihrend
des Gefangenenaufstandes) und das auf Ravengro wartende Chaos,
falls es den SC nicht gelingt, das Gefingnis von den Spukerschei-
nungen zu befreien.

Ruhe 1IN frieOen

Dieses Ereignis kann jederzeit eintreten, wenn die SC das Ruheland
nach dem Begribnis des Professors betreten.

Die SC kommen an einigen eng zusammenstehenden,
wettergezeichneten Grabsteinen vorbei. Lass die SC Wiirfe auf
Wahrnehmung machen. Der SC mit dem héchsten Ergebnis
bemerkt etwas Beunruhigendes: Eines der Griber trigt den Namen
eines anderen SC in der Gruppe und eine Inschrift ,Komm in
meine Welt und sei wie ich — wie ich bin, wirst du auch bald sein.
Heifle dein Ende willkommen und folge mir.“ Darunter befindet
sich eine kleinere Inschrift:, Verstorben 4661“~ dies ist das Jahr des
Brandes von Schreckenfels. Sobald der SC die Aufmerksamkeit der
anderen auf das Grab lenkt, scheint die Schrift auf dem zweiten
Blick zu verwittern, als ob es die unheimliche Inschrift nie
gegeben hitte. Die iiblen Einfliisse von Schreckenfels haben diese
Nachricht gleichermaflen als Warnung und Einladung geschickt,
fast als hitten sie die SC bemerkt und forderten sie heraus, ins
Gefingnis zu kommen.

Belohnung: Belohne die SC mit 100 EP, wenn sie die Verbindung
zwischen dem Datum und dem Jahr des Brandes von Schreckenfels
herstellen.




PER SPUK YON SCHRECKENFELS

verschwinOeNnDe spuren

Dieses Ereignis kann jederzeit eintreten, wenn ein SC allein auf

der Strafle unterwegs ist.

Geisterhafte Spuren entstehen und fiihren an einem der SC
vorbei in Richtung von Schreckenfels. Ein SC, dem ein Wurf auf
Uberlebenskunst gegen SG 10 gelingt, kann anhand der Form und
Tiefe der Spuren feststellen, dass sie zu einem Wagen zu gehoren
scheinen, der von Pferden gezogen wird. Die Spuren verschwinden,
ehe der SC, der sie bemerkt hat, die Aufmerksamkeit eines anderen
auf'sie lenken kann.

ViSIONEN OerR gefangenschaft

Dieses Ereignis kann jederzeit des Nachts eintreten, nachdem die SC
mit mindestens zwei anderen Ereignissen Kontakt hatten.

Wihle einen SC aus, der noch nicht im Fokus einer
Spukerscheinung oder seltsamen Geschehens stand. Wihrend dieser
sich zu Bett begibt, enthiillt ihm ein Blick zum Fenster eine iiberra-
schende Entwicklung: Das Fenster ist nun vergittert! Wihrend der
Charakter sich im Raum umsieht, beschreibe, dass Mébelstiicke, die
eben noch da waren, plétzlich verschwunden sind oder vielleicht
auch durch solche ersetzt wurden, wie man sie in einer Gefingnis-
zelle vorfinden kénnte. Wenn der SC z.B. aus dem Bett steigt, um sich
das Fenster anzusehen, und dann zum Bett zuriickblickt, sieht er nur

ein Lager aus feuchtem Stroh. Ein Teller mit Essensresten, der neben
der Tiir auf dem Teppich steht, kénnte zu einer Schale voll Hafer-
schleim und Wiirmern werden, die auf einem Steinboden steht. Und
auch der Ausblick aus dem vergitterten Fenster ist ein v6llig anderer
als der SC wahrscheinlich erwartet: Er blickt auf einen nebelverhan-
genen Hiigel hinunter und kann in der Ferne die flackernden Lichter
eines Ortes sehen. Ein Wurf auf Wissen (Geographie oder Lokales)
gegen SG 15 identifiziert den Ort als Ravengro, wenn man das Dorf
von einer groflen Anhéhe im Siiden aus betrachtet — also aus der
Richtung, in der Schreckenfels liegt.

Hilferufe fithren zu keiner Reaktion und auch gegen die Tiir oder
die Gitterstibe zu himmern, beeindruckt diese nicht. Wihrend der
SC immer verzweifelter wird, sieht er, wie sein Name langsam an
der Wand oberhalb des Platzes, an dem sein Bett gestanden hat,
Buchstabe fiir Buchstabe erscheint, geschrieben in tropfendem Blut.
Ehe der letzte Buchstabe erscheint, sollte der SC in seinem Bett
aufwachen wie aus einem schlechten Traum, doch wenn er zur Wand
sieht, steht da die blutige Nachricht in voller Pracht. Das Blut selbst
ist nichtmagisch und bleibt auf der Wand, bis es abgewaschen wird.
Die SC sollten irgendwann erkennen, dass diese Manifestation mit
dem Zermatscher in Verbindung steht, von dem es heif3t, dass er die
Namen seiner Opfer in Blut buchstabiert hat, ehe er sie totete.

Belohnung: Belohne die SCmit 200 EP, sobald sie die Verbindung
zum Zermatscher erkennen.




{iﬁxe Tadaberkrone }

TAHLREICHE KLEINE DORFER SIND IN DER NEBELYERHANGENEN LANDSCHAET VON USTALAY ZU FINDEN.
AUF DEN ERSTEN BLICK WIRKEN DIESE ORTE FREUNDLICH UND AHNLICH, WIE LAUSCHIGE ANSAMMLUNGEN
MALERISCHER GEBAUDE, DIE VON ACKERLAND UMGEBEN SIND. DER SCHATTENWURF EINES SOLCHEN
DORFES WIRD VON DEN TURMEN DER PHARASMA-KIRCHEN ODER DEN STEILEN DACHERN FARBENFROHER
SCHENKEN GESCHMUCKT. DOCH IN USTALAY TAUSCHT DAS AUSSERE HAUFIG, DENN VIELE STADTE UND
DORFER DES LANDES VERBERGEN DUNKLE GEHEIMNISSE. DIES IST AUCH BEIM IDYLLISCHEN RAVENGRO DER
FALL. DER ORT WURDE URSPRUNGLICH ERRICHTET, UM DAS BERUCHTIGTE GEFANGNIS SCHRECKENFELS ZU
VERSORGEN, DOCH WAS HEUTE ALS SELBSTVERSORGENDE BAUERLICHE GEMEINSCHAFT FORTBESTEHT, HAT
SELBST JEDE MENGE GEHEIMNISSE.




RAVENGRO

ie folgenden Seiten beschreiben das Dorf Ravengro und

seine Geheimnisse. Das Dorf wird derart detailreich

dargestellt, dass dir viele Quellen und Inspirationen zur
Verfligung stehen werden, auf die du beim Leiten von ,Der Spuk
von Schreckenfels” zuriickgreifen kannst. Nicht alle prisentierten
Handlungsfiden und NSC dieses Artikels miissen im Laufe des
Abenteuers eine Rolle spielen. Das heifit aber nicht, dass sie in
deiner Kampagne deshalb keinen Platz hitten. Ravengro ist als
Ort vorgesehen, den die SC langsam erforschen. Lass sie dies auf’
organische Weise tun — die SC besuchen die Geschifte, wenn sie
Ausriistung benétigen, gehen in das Gasthaus, um sich auszu-
ruhen, und zu den anderen Ortlichkeiten, wie ihre Neugierde und
Bediirfnisse sie steuern. Das in diesem Band enthaltene Abenteuer
schickt die SC an einige dieser Ortlichkeiten, aber lass sie ruhig
auch noch andere aufsuchen, wenn sie es wiinschen. Ravengro ist
ein lebender, atmender Ort—und ebenso von Geistern verfolgt wie
das Gefiingnis, das auf dem fernen Hiigel aufragt.

RAVENGRO

NG Kleines Dorf
Gesellschaft +0; Gesetz +1; Korruption +0; Verbrechen -1,
Wirtschaft +0; Wissen +0
Eigenschaften Geriichtekiiche, Isoliert
Makel Verflucht (vom Spuk heimgesucht, Gesellschaft —4)
Gefahr +0
BEVOLKERUNG
Regierungsform Rat
Einwohner 311 (281 Menschen, 12 Halblinge, 8 Elfen,
7 Zwerge, 3 Halb-Elfen)
Wichtige Persénlichkeiten
Ratsherr Vaschian Feuerross (RN Menschlicher
Adeliger 1/Ritter 1)
Ratsherr Gharen Murikor (N Alter menschlicher Experte 3)
Ratsfrau Mirta Straelock (NG menschliche Biirgerin 4)
Ratsfrau Schanda Faravan (RG menschliche Expertin)
Konstabler Benjan Keller (N Mensch mittleren Alters
Waldldufer 2)
Vauran Grimmgréaber (N Menschlicher Kleriker der
Pharasma 7)
Professor Petros Lorrimor (NG Alter menschlicher
Magier 7; verstorben)
MARKTPLATZ
Verfiigbarkeit 1.000 GM; Kaufkraft 5.000 GM;
Zauberei 4. Grad
Gegenstinde, Schwache Ritterriistung [Meisterarbeit],
Leichter Stahlschild +1, Silberner Morgenstern +1, Rapier +1,
Meditationsweihrauch, lonenstein, Mattrosa Prisma,
Federfallring, Zauberstab: Katzenhafte Anmut (13 Ladungen),
Zauberstab: Mittlere Wunden heilen (19 Ladungen);
Durchschnittliche Handbuch der Golemerschaffung,
Fleischgolem, Schriftrolle: Genesung, Zauberstab:
Verlangsamen (6 Ladungen)

RAVENGRO auf eineN Blick

Ravengro wurde im Jahre 4594 AK gegriindet, um das Gefingnis
Schreckenfels zu versorgen, das gebaut worden war, um das
wachsende Bediirfnis nach einer zentralen Verwahranstalt fiir
Kriminelle im Land Tamrivena (jetzt als Kanterwall bekannt) zu
befriedigen. Graf Eigen Lorres, einer der letzten Grafen, die vor
dem Wechsel zur gegenwirtigen Regierungsform iiber Tamrivena

geherrscht haben, war kein beliebter Herrscher. Um seinen Ruf
aufzupolieren und Geld in die Schatztruhen seines Landes zu
bringen, gab er die Errichtung von Schreckenfels bekannt, eines
Gefingnisses, in dem nicht nur alle Hiftlinge des Landes unter-
gebracht werden sollten (wodurch die lokalen Gefingnisse geleert
werden wiirden), sondern wohin gegen Bezahlung gefihrliche
Gefangene aus ganz Ustalav gebracht werden wiirden. Graf Lorres’
Plan ging perfekt auf; nicht nur wurde der Transfer der Krimi-
nellen aus den ortlichen Gefingnissen nach Schreckenfels im
ganzen Land als Segen betrachtet, sondern es reagierten auch
andere Linder gut auf die Einladung und schickten Handelsziige
mit Zahlungsmitteln nach Tamrivena und Gefangenenkarawanen
nach Ravengro. Das Dorf Ravengro war nur dazu gedacht, um das
Gefiingnis zu versorgen. Nicht nur sollten dort die Angestellten
der Haftanstalt wohnen, sondern das Gefingnis sollte von dort
auch alle nétigen Ausriistungsgegenstinde erhalten — Nahrung,
Wasser, Werkzeuge, Waffen fiir die Wirter und alles andere, was
notig war.

Die Historiker verweisen oft auf die ungliickselige Zerstérung
von Schreckenfels bei dem Feuer von 4661 als einen der Ausléser
fiir die unblutige Erhebung der ganzen Region im Jahre 4670.
Durch den Verlust des Gefingnisses und die Unfihigkeit der
Regierung, das Gebiude wiederaufzubauen (oder eher das fehlende
Interesse daran), verloren die Bewohner Ravengros an Rechten
und Bedeutung, so dass sie, als die Region die Adelsherrschaft
abzuwerfen begann, nur zu bereitwillig die neue Demokratie
akzeptierten. Seitdem hat sich der Ort bemerkenswert gut erholt,
auch wenn Schreckenfels als Erinnerung an dunklere Zeiten
immer noch auf dem Hiigel im Siiden steht. Heute ist der Ort
eine recht gesunde biuerliche Gemeinschaft, die mit fruchtbaren
Feldern und Obstgirten gesegnet ist. Die Haupterzeugnisse
des Ortes sind Getreide, Gerste und Mais. Da das Dorf in der
Nihe des Liassees liegt (,Der Grofle Blaue Flecken“), konnen die
Ravengroer ihre Vorratskammern zudem mit Fisch aufstocken.
Allerdings ist die Fischerei nicht erfolgreich genug, um damit
Geld zu verdienen. Trotz ihrer Erfolge stellen die Biirger von
Ravengro das grofite Hindernis fiir eine Expansion des Ortes da.
Aufgrund ihrer isolierten Lebensweise benétigen sie einige Zeit,
um mit Fremden warm zu werden und fligen sich bei Handels-
gelegenheiten durch ihr reserviertes Auftreten oft selbst Schaden
zu. Doch so zdgerlich die Dorfbewohner auch sind, mit Fremden
zu sprechen, umso eifriger sprechen sie iiber sie. Die traditionelle
Freizeitbeschiftigung der Leute hier besteht im Tratschen und
Verbreiten von Geriichten, besonders iiber Fremde. Und kiimen
nicht stindig ungewdhnliche Besucher in den Ort, kénnten sie nur
iiber auflereheliche Affiren und ungewollte Schwangerschaften
fliistern und iiber den Wohlstand ihrer Nachbarn spekulieren und
listern. Die Ankunft von Fremden im Ort dagegen verursacht
ihnen einerseits Unbehagen, da sie Leuten, die moglicherweise
Arger machen konnten, aus dem Weg gehen, wo sie kénnen, lisst
sie andererseits aber vor Neugierde fast explodieren. Daher stehen
Besucher, die ankiindigen, linger als nur einen Tag im Ort bleiben
zu wollen, im absoluten Mittelpunkt ihrer Neugier.

VERTRAUEN AUfBAUEN

Wihrend des Abenteuers ,,Der Spuk von Schreckenfels“ verbringen
die SC einige Zeit im Dorf Ravengro. Da sie zu einem besonders
schlechten Zeitpunkt als Fremde in den Ort gekommen sind,
vertraut man ihnen zu Beginn nicht. Doch im Laufe der Tage gibt
es zahlreiche Gelegenheiten, das Vertrauen des Dorfes zu gewinnen
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’ ,?' ;": ‘ und - moglicherweise — bei den Dorfbewohnern beliebt zu werden. Vertrauenswert: Diese Zahl stellt den gegenwirtigen
’i - Als Folge konnen sie Preisnachlisse bei Einkiufen, freie Kost und Vertrauenswert dar.

’ ‘_i Logis oder vielleicht sogar noch gréflere Belohnungen fiir ihre Kaufpreis: Dieser Wert gibt an, wie viel die SC mehr (bei einem
i guten Taten erlangen. positiven Wert) oder weniger (bei einem negativen Wert) bezahlen
Das Vertrauen des Ortes in die SC wird durch einen Zahlenwert miissen, wenn sie in Ravengro Einkiufe fiir mehr als 10 GM

ausgedriickt — den Vertrauenswert. Dieser Wert gilt fiir die ganze titigen.
Gruppe. Die Taten einzelner Charaktere beeinflussen den Ruf der Diplomatiemodifikator: Dieser Wert ist der Malus oder Bonus,
ganzen Gruppe ebensosehr wie Handlungen, an denen den die SC bei allen Wiirfen auf Diplomatie in Ravengro

alle beteiligt sind. Zu Beginn des Abenteuers verfligen
die SC iiber 20 Vertrauenspunkte. Sie kénnen
ihren Vertrauenswert verbessern, indem sie gute
Taten vollbringen, den Dorfbewohnern mit
Respekt begegnen oder Aufgaben erledigen.
In diesem Artikel wie auch im eigentlichen
Abenteuer ,Der Spuk von Schreckenfels”
sind zahlreiche Aufgaben mit den aus ihrer
Erfiillung resultierenden Vertrauens-
punkten zu finden.

erhalten, wenn sie mit den Biirgern interagieren.
Reaktion: Diese Spalte fiithrt eine besondere
Reaktion oder Belohnung auf; welche der Ort den SC
verleiht, wenn sie diese Vertrauensstufe erreichen.
Sieht man von ,Wiitender Haufen“ ab (der nur
eintritt, wenn das Vertrauen so tief wie méglich
gefallen ist und wieder verschwindet, wenn die
SC sich aus der Misere hinaus gearbeitet haben),
sind Reaktionen kumulativ. Eine Gruppe, die das
hochstmogliche Vertrauen erlangt hat, erhilt die

Vorteile aus allen positiven Reaktionen.
EP-Belohnung: Belohne die Gruppe
mit diesen EP, wenn sie erstmals diese

VERTRAUEN
verlieren

Sieht man von bestimmten Ereig-
nissen im Laufe des Abenteuers ab,
gibt es drei Moglichkeiten, wie SC im
Allgemeinen Vertrauenspunkte verlieren
konnen:

Schreckenfels-Einfluss: Mit jedem Tag bis
zum Sieg iiber die Spukerscheinungen von

Vertrauensstufe erreichen.

Wiitender Haufen: Sollte der
Vertrauenswert der SC auf o fallen,
werden sie in Ravengro verhasst — bis ihnen

eine grofle Tat gelingt (z.B. der Sieg iiber die
Spukerscheinungen von Schreckenfels), oder
sie sich vollkommen verkleiden, kénnen sie
in Ravengro keine Vertrauenspunkte mehr

Schreckenfels verlieren die SC bei Sonnen- RATSHERR FEUERROSS erlangen. Niemand im Ort wird ihren irgend-
untergang 1 Vertrauenspunkt. etwas verkaufen und alle Wiirfe auf Diplomatie
Offensichtliches Verbrechen: Geriichte und gegeniiber Dorfbewohnern scheitern automatisch. Schlimmer
Gefliister iiber von den SC veriibte Schandtaten geniigen nicht, um noch, wenn die SC nicht rasch aus dem Ort verschwinden, bildet
den Vertrauenswert zu senken (die Begeisterung der Dorfbewohner sich ein wiitender Haufen, der die SC einfangen und einsperren
am Verbreiten von Geriichten gleicht den Rufschaden gewisser- will. Im besten Fall jagt der Haufen die SC nur aus dem Ort,
maflen aus). Jedoch verliert die Gruppe jedes Mal, wenn ein SC doch im schlimmsten Fall zwingt er sie, nach Schreckenfels zu
offen im Ort ein Verbrechen begeht, 3 Vertrauenspunkte. Dieser marschieren und einer nach dem anderen in das Loch zu springen,
Verlust wird verdoppelt, wenn er dabei besonders brutal vorgeht. das in den Kerker flihrt — oder vielleicht kiirzt der wilde Mob es
Tod von Dorfbewohnern: Jedes Mal, wenn ein Biirger von auch ab und will die SC gleich am nichsten Baum aufkniipfen.
Ravengro stirbt (aufler auf natiirlichem Weg), verlieren die SC 1 Falls erforderlich, kannst du auf die Werte der Schliger auf Seite
Vertrauenspunkt. Sollten diese offenkundig und direkt fiir den 11 zuriickgreifen.
Todesfall verantwortlich sein, verlieren sie 6 Vertrauenspunkte. Freundliche Einheimische: Die meisten Einheimischen licheln
und griiflen die SC beim Namen, wenn sie ihnen auf der Strafie
HUSWiRkuuqe}\l VON begegnen. Kinder tun hiufig so, als wiren sie Helden wie die SC

und Dorfbewohner wollen den SC zuweilen in der Schenke ein

VERTRAUEN Getrink ausgeben, sie zum Essen einladen oder zielen vielleicht
Die folgende Tabelle fasst die Auswirkungen von Vertrauen sogar auf romantische Zweisamkeit ab. Falls die SC nicht im
zusammen, wenn die SC Vertrauenspunkte ansammeln oder Lorrimorhaus bleiben wollen, kénnen sie kostenlos im Grenzhof
verlieren. wohnen, solange sie diese Vertrauensstufe bewahren konnen.

VERTRAUEN IN RAVENGRO

Vertrauenswert Einkaufspreis Diplomatiemodifikator Reaktion EP-Belohnung
o (Gehasst) nicht anwendbar nicht anwendbar Wiitender Haufen —
1-15 (Verachtet) +20% —4 — —
16—20 (Unbeliebt) +10% -2 — —
2125 (Neutral) — +0 — —
26—30 (Beliebt) —5% +2 Freundliche Einheimische 400
31-35 (Vertrauenswiirdig) -10% +4 Kostenlose Heilung 800

36 oder hher (Bewundert) —20% +6 Gefolgsmann 1.200
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Kostenlose Heilung: Vauran Grimmgriber, der oberste Priester
des Dorfes, bietet den SC an, sie kostenlos zu heilen, solange sie im
Ort bleiben (vorausgesetzt, sie verlieren das Vertrauen Ravengros
nicht wieder). Er wird nur eine Entschidigung fiir teure Material-
komponenten bei allen Zaubern verlangen, die er fiir sie wirkt.

Kohorte: Auf der hochsten Vertrauensstufe konnen die SC die
direkte Unterstiitzung einiger der michtigeren NSC gewinnen.
Konstabler Keller z.B. kénnte sie nach Schreckenfels begleiten.
Welche Vorteile daraus erwachsen, bestimmt der SL. Allerdings
wirst du fiir diese NSC entweder die Spielwerte selbst erstellen
oder dhnliche Werte aus diesem Band oder einem anderen
Pathfinderprodukt entnehmen miissen. Kapitel 9 des Pathfinder
Spielleiterhandbuchs enthilt Dutzende von NSC-Spielwerten fiir
genau solche Gelegenheiten.

Ggeruchte

Wenn die Ravengroer bei einer Sache richtig gut sind, dann
wenn es um Geriichte geht. Die Einheimischen sind aber nicht
automatisch bereit, ihr hart verdientes lokales Wissen mit jedem
zu teilen. In der Regel sind ein Wurf auf Diplomatie gegen SG
10 und 1W4 Stunden Interaktion mit Einheimischen auf dem
Marktplatz, in den Schenken oder an anderen Orten nétig, um
von einem Geriicht zu erfahren. Allerdings steht es dem SL auch
frei, einen NSC jederzeit im Laufe des Abenteuers ein zufilliges
(oder auch bestimmtes) Geriicht an die SC weitergeben zu lassen.
Immer wenn die SC ein Geriicht héren, wiirfle 1W1o und sieh
auf der folgenden Tabelle nach, was sie in Erfahrung bringen.
Alternativ kann du das Geriicht wihlen, welches fiir den fraglichen
NSC am wahrscheinlichsten wire. Wie hoch der Wahrheitsgehalt
eines Geriichtes ist, ist beigefligt, doch selbst falsche Geriichte
konnen die SC veranlassen, Teile des Ortes oder der Umgebung
aufzusuchen, an denen Abenteuer oder Arger auf sie warten. Du
kannst diese Geriichte zudem als Vorlagen benutzen, um weitere,
eigene Geriichte in Umlauf zu bringen.

RAVENGRO-ORTsfUhRrReRr

Es folgen die Einzelheiten zu verschiedenen Ortlichkeiten im Dorf
Ravengro. Jede Ortlichkeit ist mit einem Buchstaben versehen,
Teile dieser Ortlichkeiten, welche eine bedeutendere Rolle im
Abenteuer spielen, besitzen zudem Zahlen (A1, A2, A3 usw.).

. DORfplatcz

Ein einfacher holzerner Pavillon in der Mitte eines grasbewachsenen,
runden Platzes dient als Zentrum fiir die wichtigsten Feste und
Versammlungen in Ravengro. Der Dorfrat nutzt den Pavillon
zudem als Plattform flir wichtige Kundgebungen. Wenn es ihnen
die Arbeit gestattet, kommen hier die Bauern mit musikalischer
Begabung zusammen und bilden spontane Kiinstlergruppen. Auf
dem Dorfplatz findet auch in jeder Woche am Wohltag (Mittwoch)
der lokale Bauernmarkt statt.

Auf dem Dorfplatz kann man am ehesten dem Dorfhund Fluss-
alter begegnen. Flussalter ist seit iiber einem Jahrzehnt herrenlos,
allerdings kiimmern sich die Biirger von Ravengro um ihn, da er
zu einer Art geliebtem Ortsmaskottchen geworden ist. Flussalter
beschiitzt die Kinder des Dorfes und folgt den kleineren, wenn
er sieht, dass diese allein loslaufen. Der Hund schlift fast jeden
Abend unter den Stufen des Pavillons.

GERUChTE IN RAVENGRO

Wio Geriicht
12 Das Essen im Lachenden Ddmon ist nicht ganz koscher

— es ist namlich kein Zufall, dass Zokar mehr von seinem
Kadavereintopf serviert, nachdem unbeliebte Hindler
,den Ort verlassen haben, die man dann nie wieder
sieht. Sollte Zokar euch also ins Hinterzimmer des
Damons einladen, um vom Kadavereintopf zu kosten,
dann passt auf! (Falsch)

3—4 Jominda Fallbriick braut nicht nur Trinke — sie stellt
auch Drogen und Gifte her und verkauft sie iiber
Mittelsminner in anderen Orten. Warum sonst sollte
der Konstabler so an ihrem Geschift interessiert sein?!
(Teilweise wahr)

5-6 Wenn ihr Schreckenfels kurz vor Sonnenuntergang
besucht, kénnt ihr ab und an den Geist der Frau des
Direktor weinen und schluchzen héren. Sie spukt nun im
Gefingnis, wo sie auf ewig ihren Gatten betrauert und
jeden fortzuscheuchen versucht, der in das Gefingnis
eindringt. (Teilweise wahr)

7-8 Es heiflt, dass der Henker von Schreckenfels immer
noch die Exekutionsplattform an der Westseite des
Gefingnisses bewacht und dass man in manchen
Nichten seine Sense auf der Plattform patrouillieren
sehen kann, als wiirde sie von einem unsichtbaren Geist
getragen. (Wahr)

9-10 Die Geschichten, dass es auf Schreckenfels spuke, sind
genau das — Geschichten! Die Ruinen sind immer noch
gefihrlich, aber was die Leute fiir Geister halten, ist nur
das dort lebende Ungeziefer. (Teilweise wahr)

a2l

B. Die Nachrichtenpfahle

Die besten Quellen fiir lokale Neuigkeiten in Ravengro sind die
fiinf Nachrichtenpfihle, die iiber den Ort verteilt stehen. Hier kann
man Dutzende von Botschaften an jedem der grofien, in den Boden
getriebenen Pfihle finden. In der Regel sind die Nachrichten bei
allen flinf Pfihlen identisch, doch manchmal fehlen ein oder zwei

Botschaften an einem Pfahl. Pevrin Elkarid (NG Junger mensch-
licher Biirger 1), der ilteste Sohn des Eigentiimers der Taverne
»Zum Lachenden Dimon®, ist seit 3 Jahren fiir die Pfihle zustindig;
fiir 1 KM fertigt er fiinf Abschriften einer Nachricht an und stellt
sicher, dass diese wenigstens eine Woche lang aushingen. An den
Nachrichtenpfihlen hinterlassen die Einheimischen Informa-
tionen iiber anstehende Hochzeiten, Stellenangebote, wenn sie
nach Knechten suchen, oder Suchanzeigen, falls sie Haustiere
vermissen. Am beliebtesten ist aber das ,Wohltag-Pergament*,
welches jede Woche der alte Ratsherr Gharen Murikor erstellt.
In diesem werden die aktuellen Ereignisse und politischen
Entscheidungen in Ravengro zusammengefasst. Manchmal enthilt

es sogar Neuigkeiten iiber Geschehnisse jenseits der Ortsgrenzen.
Das ,Wohltag-Pergament“ kommt in Ravengro einer Wochen-
zeitung am nichsten.
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RAVENGRO

c. zum lachenOeNn DAMON

Zokar Elkarid (NG Menschlicher Experte 3) vertritt die Philosophie,
dass man den Schrecken der Welt am besten mit einem Scherz auf
den Lippen begegnet, da jemand, der iiber das Schlimmste, was die
Welt zu bieten hat, lachen kann, kaum noch etwas zu fiirchten hat.
Seine warme und freundliche Schenke bemiiht sich, nach dieser
bewundernswerten Philosophie zu leben — bis hin zur Speise-
karte: Zokar bemiiht sich sehr, sich humorvolle Namen
fiir seine Speisen und Getrinke auszudenken.
Das Ergebnis sind Vampirsteaks (Rindfleisch,
das von dicken Holzspieflen durch-
bohrt ist), Wolfsbillchen (Hackbillchen
aus Lammfleisch, die auf Tellern im
Vollmonddesign serviert werden),
Kadavereintopf (ein dicker Eintopf
mit roter Brithe und Fleischstiicken)
und Fliissige Geister (ein siifles, sehr
helles Bier mit einem leicht griinlichen
Schimmer).

Zokar und seine Stammgiste lieben
es, Besuchern einen Biren dariiber
aufzubinden, was alles wirklich im
Essen wire.

D. DAS Rathaus
VON RAVENGRO

Wie in fast allen klassischen Dérfern nutzen
die Leute von Ravengro dieses Allzweckgebiude
fiir nahezu alles: fiir Ratsversammlungen,
Hochzeiten und- falls es regnet— sogar fiir den
jahrlichen Kochwettstreit. Ratssitzungen finden in der Regel am
ersten Schwurtag des Monats statt und dauern meist bis in die
Nacht hinein.

€. tempel Oer pharasma

Dieser Tempel ist Pharasma geweiht, der Herrin der Griber. Als
Ravengros einziges religiéses Gebiude ist der Tempel auch der
kunstvollste Bau der Stadt. In der Ostwand befindet sich ein
hochwertiges Wandgemilde aus buntem Glas, welches zeigt, wie
die strenge Pharasma iiber Graf Andachi, einen der beriichtigsten
fritheren Herren Tamrivenas, zu Gericht sitzt. Vauran Grimm-
griber ist das offizielle Oberhaupt des Tempels, doch um die
Alltagsgeschifte, die Gliubigen und den Erhalt des Tempels und
des Ruhelands kiimmert sich ein Dutzend Akolythen (alle Kleriker
der 1. - 3. Stufe). Zu deren Verantwortungsbereich gehért auch
der Verkauf schwacher magischer Gegenstinde (besonders Trinke:
Leichte Wunden heilen, Trinke: Teilweise Genesung und Weihwasser).
Gegenwirtig bieten sie zudem eine Anwendung Meditationsweih-
rauch, einen Silbernen Morgenstern +1, einen Zauberstab: Mittlere
Wunden heilen (19 Ladungen) und eine Schrifirolle: Genesung an —
diese vier Gegenstinde liegen in der Schatzkammer des Tempels,
zu der nur Vauran einen Schliissel besitzt. Die Kleriker verkaufen
diese Gegenstinde nur an die SC, wenn diese einen Vertrauenswert
von 28 oder mehr besitzen.

TOKAR ELKARID

f. RAVveNGRO-Gemischt-
wzarenhzanOel

Waren aller Art kénnen hier erworben werden, in erster Linie
Werkzeuge und Alltagsgegenstinde wie Topfe und Pfannen.
Luthko und Marta Avernaki (NG Menschliche Biirgerliche 2)
betreiben den Laden zusammen mit ihren fiinf Téchtern. Obwohl
das Geschift in erster Linie die Bediirfnisse der
Einheimischen bedient, haben die Avernakis nahezu
jedes Abenteurerausriistungsteil auf Lager, das
im Pathfinder Grundregelwerk aufgefiihrt wird.
Waffen, Riistungen oder gar magische
Gegenstinde haben die Avernakis nicht im
Sortiment, kénnten aber einwilligen, eine
ausgestellte Ritterriistung [Meisterarbeit]
zu verkaufen (ein Erbstiick von Martas
Mutter), wenn den SC ein Wurf auf
Diplomatie gegen SG 20 gelingt oder sie
wenigstens einen Vertrauenswert von 26
erreicht haben.

G. RAVENGRO-
schmieoe

Jorfa (RN Zwergin mittleren Alters
Kimpferin 2/Expertin 3) gehort zu den
am meist gehiiteten ,Besitztiimern“ des

Dorfes, da ihre Fihigkeiten an der Schmiede
alles iibertreffen, was man in einem kleinen
Dorf erwarten wiirde. Jorfa spricht mit ihren
Nachbarn nicht iiber ihre Vergangenheit — aber
sie lebt auch schon lange genug in Ravengro, dass
die Einheimischen sie mehr als Institution denn als Nachbarin
betrachten. In Wahrheit stand Jorfa eine aussichtsreiche Karriere
als Soldatin in den Fiinfkénigsbergen bevor, doch bei einer
Patrouille wurde sie von Panik erfasst und lief ihre Einheit bei
einem Angriff auf eine Duergar-Enklave im Stich. Sie floh, bis
sie das westliche Ustalav erreichte, wo sie der Ruf nach fihigen
Handwerkern ereilte, die bei der Griindung eines neuen Ortes
helfen sollten — Ravengro. Jorfa traf einen Monat nach der
Beendigung der Bauarbeiten an Schreckenfels im Ort ein und lebt
seitdem in Ravengro. Da sie langsam alt wird, hat sie begonnen,
einige vielversprechende Lehrlinge auszubilden, ist aber immer
noch verschlossen iiber den Abschnitt ihres Lebens, bevor sie ihr
Volk verlassen hat — sie ist immer noch besorgt, dass auf sie ein
Kopfgeld ausgesetzt sein konnte, weil sie hre Einheit verlassen hat.
Jorfa ist nicht die ilteste Person im Ort, wohl aber diejenige, die
am lingsten in Ravengro lebt. Im Laufe des letzten Jahrhunderts
hatte sie nicht viel Kontakt mit anderen Leuten und daher trotz
ihres langen Lebens kaum Einblicke in die Geschehnisse auf
Schreckenfels. Thre Arbeit besteht hauptsichlich darin, fiir die
Bauern und Fischer Werkzeuge herzustellen. Jorfa schmiedet aller-
dings auch Waffen und Riistungen, die sie meist an Sammler auf
der Durchreise verkauft. Sie hat aber stets eine gute Auswahl an
Waffen und Riistungen, darunter auch einige Meisterarbeiten, zur
Hand. Sollten die SC einen Vertrauenswert von 28 erreicht oder
sich mittels eines Wurfes auf Diplomatie gegen SG 19 mit Jorfa
angefreundet haben, verrit sie, dass sie ein paar magische Waffen
und Riistungen verkaufen konnte, darunter ein Leichter Stahlschild
+1 und ein Rapier +1.




h. jominOas apoctheke

Jominda Fallbriick (N Menschliche Alchemistin 2) unterhilt
einen gut bestiickten, pharmazeutischen Vorrat pflanzlicher wie
alchemistischer Waren. Die SC kénnen hier alle besonderen
Substanzen und Gegenstinde finden, die im Pathfinder Grund-
regelwerk in Tabelle 6—9 aufgefiihrt werden, sowie die am weitesten
verbreiteten Materialkomponenten fiir Zauber und eine gute
Auswahl magischer Trinke. Jominda verkauft letztere aber nur
an Leute, denen sie vertraut (Vertrauenswert von 29 oder mehr).
Den Geriichten nach stellt Jominda gefihrliche alchemistische
Dinge wie Gifte oder Drogen her und verkauft sie.

Diese Geriichte sind die Folge des Umstandes,
dass Konstabler Keller hiufig mit ihr spricht
oder in der Nihe ihres Ladens patrouilliert. In
Wahrheit hat der Konstabler eine Schwiche
fiir Jominda — und auch wenn sie stindig
frustriert und verwirrt
nach seinen Besuchen
und verborgenen Fragen

zu illegalen Substanzen ist,
ahnt sie nicht einmal, dass der
Konstabler in Wirklichkeit in sie
verliebt ist und sich Sorgen tiber die
Sicherheit ihres Geschiftes macht.

1. RAVENGRO-

GefANGNIS
Ravengro hatte niemals Probleme
mit Verbrechen (trotz — oder

vielleicht auch wegen — der Gegenwart
von Schreckenfels) und das recht kleine
Gefingnis des Ortes hat stets fiir die
Kriminellen des Dorfes (meist Trunken-
bolde, Randalierer und andere kleine Gauner,
die selten mehr als ein paar Tage in der Zelle
verbringen) geniigt. Genaugenommen sind die
Zellen meist leer, was flir den Ordnungshiiter des Ortes, Konstabler
Benjan Keller, vollig in Ordnung ist. Trotz des schwachen
Verbrechensaufkommens hilt der Konstabler die Ziigel lieber
fest im Griff, indem er vier Teilzeithelfer beschiftigt: Leromar,
Riff, Klingenbock und Vrodisch (alle NG Menschliche Kimpfer
und Kimpferinnen 1). Jeder dieser Ordnungshiiter arbeitet ein
paar Tage in der Woche als Knecht oder Magd auf einem der Hofe
aufSerhalb des Dorfes. Die Polizeiarbeit im Ort besteht in der Regel
darin, in den Schenken flir Ruhe und Ordnung zu sorgen und
sicherzustellen, dass alle friedlich und ehrlich bleiben, wenn die
Steuereintreiber aus Caliphas durch den Ort kommen.

j. Die seiDeNBORSe

Die Landwirtschaft ist ein hartes Geschift. Diirren, Ungeziefer
und Uberflutungen kénnen die schwere Arbeit eines Jahres in
einem Augenblick ausloschen. Jene, die gliicklich genug sind,
eigenes Land zu besitzen, miissen es oft als Sicherheit einsetzen,
um an Kredite zu gelangen, mit denen sie ihre Héfe erhalten.
Andere verpfinden einen Anteil an den Einnahmen aus ihrer
nichsten Ernte. Zum Gliick fiir Ravengros Bauern ist die Seiden-
borse stets bereit, ihnen Geld zu leihen. Zwei Geldverleiher
titigen ihre Geschifte in diesem Gebiude: Luramin Teig und Kess

BENJAN KELLER

Jahrbrand (RN Menschlicher Experte 4 und menschliche Expertin
4) - fuir die Sicherheit sorgt eine kleine Gruppe aus acht loyalen,
einheimischen S6ldner (alle RN minnliche oder weibliche Krieger
4), deren Unterkiinfte sich im Gebiude befinden. In der Seiden-
borse lagern jederzeit mehrere tausend Goldmiinzen fiir Kredite
und Schuldsicherheiten im Wert von ein paar weiteren tausend
Goldmiitzen im Safe. Die Seidenbérse verkauft auch alte Sicher-

heiten (meistens Edelsteine und Schmuck), welche von Bauern
nicht wieder zuriickgekauft werden konnten, nachdem die Laufzeit
ihrer Kredite verstrichen war. Eines dieser Schmuckstiicke ist ein
Federfallring und bei einem Edelstein handelt es sich um einen
ITonenstein (Mattrosa Prisma). Die Geldverleiher wissen, was der
Ring kann und welchen Wert er besitzt, aber nicht, dass der
ITonenstein magisch ist, daher verkaufen sie ihn als ,Rauch-
quarz” fiir nur 500 GM. Falls die SC vom wahren Wert
des Ionensteins erfahren und die Geldverleiher davon
in Kenntnis setzen, dass sie viel mehr dafiir verlangen
sollten, sorgt dieses selbstlose Handeln dafiir,
dass sie im Ort als vertrauenswiirdiger
behandelt werden — belohne die SC
mit 4 Vertrauenspunkten.

k. per grenzhof

Diese von Sarianna Wai (NG Mensch-
liche Expertin 2)geleitete Herberge
bietet Ubernachtungen mit
Friihstiick an und wird weithin
empfohlen. Das Gasthaus hat
10 Zimmer, von denen selten
mehr als vier gleichzeitig belegt
sind. Ortliche Musikanten und
Geschichtenerzihler besuchen oft
die im Erdgeschofl und Keller liegende
Schenke. Am Abend treten sie fiir ein paar
Kupfermiinzen bei den kleinen Zusammen-
kiinften dort auf. Nur wenn die Schenke wirklich
voll ist, kann Sarianna dazu gebracht werden,
selbst aufzutreten — obwohl sie nun im Ruhestand ist, war sie
frither eine recht bekannte Séingerin in Caliphas, und ihre Stimme
ist immer noch kriftig und schén anzuhéren.

1. Die offene schrifcrolle

Ein paar ,gliickliche” Kinder werden hierher geschickt, um bei
Alendru Ghoroven (N Alter menschlicher Experte 1/Magier 5),
einem im Ruhestand befindlichen, nun als Lehrer arbeitenden
Magier, zu studieren, wenn ihre Eltern es sich leisten kénnen, auf
den Héfen auf sie zu verzichten. Alendru lehrt Lesen, Geschichte
und Mathematik sowie Magietheorie flir Anfinger. Er mochte
»die Bauern“ zu etwas Besserem machen, aber nur wenigen seiner
Schiiler macht sein strenger Unterricht Spaff. Um neben dem
Unterricht sein Einkommen aufzubessern, kauft Alendru schwache
magische Gegenstinde an und verkauft sie ebenso wieder, wie
jene, die er selbst erschafft (in erster Linie Schriftrollen). Er hat
viele Schriftrollen mit Zaubern des 1. — 3. Grades zum Verkauf
(du kannst eine Liste mit einem Dutzend Zaubern erstellen oder
einfach den Verfligbarkeitswert des Wertes von 1.000 GM nutzen,
um zu bestimmen, welches Schriftrollen im Angebot sind) sowie
eine Reihe giinstiger magischer Gegenstinde. Seine gegenwirtig
teuersten Angebote sind ein Zauberstab: Katzenhafte Anmut
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(13 Ladungen) und ein Zauberstab: Verlangsamen (6 Ladungen), zudem
besitzt er seit kurzem ein Handbuch der Golemerschaffung, Fleisch-
golem. Letzteres gehort eigentlich einem gewissen Montagnie Krol
aus Lepidstadt. Alendru erwarb es von einem seiner unseridseren
Kontakte und vermutet, dass es gestohlen wurde, auch wenn er sich
dessen nicht sicher ist. Sollten die SC dieses Buch in die Finger
bekommen und es im nichsten Abenteuer Montagnie zuriick-
bringen, kénnen sie so an eine Belohnung von 6.000 GM gelangen,
wihrend der Marktwert des Buches bei 4.000 GM liegt.

m. hz&aus eines
Ratsherren

Der Dorfrat von Ravengro besteht aus vier
Personen. Die meisten leben in grofiziigigen
Hiusern am Dorfrand.

Mau: Vaschian Feuerross und seine Familie
leben hier. Feuerross ist ein Militiroffizier
im Ruhestand, der sich in Ravengro nieder-
gelassen und die Biirde der Anfiihrerschaft
auf'sich geladen hat, in erster Linie um sich
auch im hohen Alter noch bedeutend fithlen
zu kénnen. Er ist der erfahrenste Ratsherr und
die anderen drei richten sich meist nach ihm.

M2: Ratsherrin Mirta Straelock wurde
in Ravengro geboren und ist hier auch
aufgewachsen. Frither gehorte ihr die
Ortsschenke, aber sie hat sie vor vielen
Jahren verkauft, ehe sie ihr
offentliches Amt antrat. Sie ist
beliebt und erdverbunden und
die Angehorige des Rates, die den
meisten Kontakt mit der Offent-
lichkeit hat.

M3: Ratsherrin Schanda Faravan
ist eine Einheimische, die Auflerorts als
Konigliche Ankligerin gearbeitet hat. Nach
einem Skandal mit einem Gefangenen, von
dessen Unschuld sie iiberzeugt gewesen war, der sie
jedoch getiuscht hatte, ist sie heimgekehrt. Aus diesem Grund
spricht sie nicht viel iiber ihre Zeit als Kénigliche Ankligerin.

Mjy: Ratsherr Gharen Murikor ist nur ein paar wenige Jahre
jnger als sein langjihriger Freund Vaschian Feuerross, verhilt
sich aber wie ein Mann, der gerade halb so alt ist. Er ist im Dorf’
am besten iiber die Geschehnisse auflerhalb Ravengros informiert,
sorgt dafiir, dass auch der Rat weifi, was alles im Land passiert, und
dient als der inoffizielle Geschichtsschreiber des Ortes. Seinen
Ruf als Tunichtgut hat er auch im Alter nicht verloren - jedoch
gilt er im Dorf bereits als Institution, so dass die meisten Biirger
es als ,fast harmlos“ abtun, wenn er wieder einmal liistern einem
Midchen nachstellt.

N. DAS loRRIMORhzus

Dieses bescheidene Haus war bis vor kurzem noch das Heim von
Professor Petros Lorrimor und seiner Tochter Kendra. Nach dem

Tod des Professors hat Kendra das Haus geerbt und die Frage, ob
sie in Ravengro bleibt oder nicht, ist immer noch offen, auch wenn
sie sich danach sehnt, mehr von der Welt zu sehen. Dieses Gebiude
und Kendra selbst werden in ,Der Spuk von Schreckenfels“
eingehender vorgestellt.

0. bas schreckenfelsoenkmal

Sieht man von den auf einem nahen Hiigel aufragenden
Ruinen von Schreckenfels ab, ist Ravengros herausragendster
Orientierungspunkt eine 7,50m hohe, moosbedeckte Stein-
statue, die den Fluss iiberblickt. Die Statue stellt
einen stolzen, kriftigen Mann dar, der Leder-
kleidung trigt und einen Schlagstock in der
Hand hilt - Direktor Falkran. 25 Namen sind
in den Steinblock, auf dem die Statue steht,
eingemeifielt— die Namen der Wachen, die
wihrend des Feuers von 4661 gestorben
sind, sowie der Name der Ehefrau des
Direktors, Vesorianna. Das Denkmal
ist ein beliebter nichtlicher Treffpunkt
fiir Liebespaare, da es genau die richtige
Mischung aus tragischer Romanze und
unheimlicher Umgebung bietet, ohne sich
auf dem angeblich von Spukerscheinungen
heimgesuchten Boden von Schreckenfels
selbst zu befinden.

pP- D&s Ruhelano

Jenseits des Funebrial ist ein grofles Stiick
Moorland als Friedhof fiir Ravengros
Verstorbene reserviert. Dank des Einflusses der
Kirche der Pharasma im Dorf ist der Friedhof
grofd und gut gepflegt. Die Tradition gebietet,
dass jeder, der am Ruheland vorbeikommt oder
sie durchquert, zunichst als Zeichen des Respektes
mit dem Finger eine Spirale iiber seinem Herzen
zeichnen muss. Dieses Zeichen soll verhindern,
dass der Reisende die Ruhe der Toten stort.
Das Ruheland ist im ,Spuk von Schreckenfels“ niher
beschrieben.

Q. GiBBsS hefenuss’ huitte

Dieses windschiefe Gebiude gehort einem der iibellaunigsten
fritheren Bauern von Ravengro— Gibbs Hefenuss (CN Alter mensch-
licher Biirger 2). Gibbs spielt in ,Der Spuk von Schreckenfels“ eine
wichtige Rolle.

R. schreckenfels

Die Uberreste von Ravengros fritherem Daseinszweck ragen
immer noch auf der Spitze eines kahlen Hiigels iiber dem
Dorf auf und dienen als stindige Inspiration fiir Mirchen und
schlechte Triume. Auch Schreckenfels wird in allen Einzelheiten
im Abenteuerteil dieses Bandes prisentiert.
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Spukerscheimmngen:
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Pie ragtlogen Toten
ALS UM UNS HERUM DIE RUHELOSEN GEISTER ZU KLOPFEN BEGANNEN, HOB ICH MEINE HAND UND SCHNIPSTE
DREI MAL LAUT MIT DEN TINGERN. DAS KLOPFEN HIELT INNE UND ANTWORTETE DANN EINHEITLICH.
WIR STELLTEN UNSERE TRAGEN AN DEN TOTEN HERREN DES MONTALOVHAUSES UND DAS KLOPFEN
ANTWORTETE, S0 DASS WIR LANGSAM BEGINNEN KONNTEN, DAS GEHEIMNIS UM DEN MORD AN ARNO
MONTALOY AUFZUKLAREN. PLOTZLICH WURDE ES EISKALT IM RAUM UND IWEI GEISTERHAFTE HANDE

LEGTEN SICH MIT EISERNEM GRIFF UM MEINE KEHLE, SO WIE SIE SICH YOR UBER ACHTZIG JAHREN UM
DEN HALS DES HAUSHERREN GELEGT HATTEN.

= JOSEFFY CAGLIOSAMO, GEISTERSUCHER IM RUHESTAND



SPUKERSCHEINUNGEN

pukerscheinungen werden aus Zorn und Verzweiflung
$ geboren. Sie sind vielseitig einsetzbar, um gehaltvolle

Begegnungen und unheimliche Geschehnisse am Spieltisch
zu erschaffen. Als Kreuzung aus Fallen mit der iiblen Gegenwart von
Untoten kénnen Spukerscheinungen die Spieler beim Erforschen
ausbremsen und frustrieren oder auch als furchterregende Mittel
des Geschichtenerzihlers dienen. Spielleiter konnen die Regeln
zum Erschaffen und Prisentieren dieser ritselhaften Geister-
erscheinungen im Pathfinder Spielleiterhandbuch vorfinden, so dass
sie eigene bosartige Schrecken auf ihre ahnungslosen Spieler
loslassen konnen.

Verfallene Irrenhiuser und vor sich hin gammelnde alte
Herrenhiuser sind die typischen Orte von Spukerscheinungen.
Die Sagen und Legenden sind voller Geisterbegegnungen auf
einsamen Straffen und in nebelverhangenen Mooren. Selbst
gutgehende Gasthiuser und Schenken konnen als Hintergrund
fiir Spukerscheinungen dienen. Kurz gesagt kann jeder Ort, an
dem jemand eines ungerechten Todes gestorben ist und wo Mord
und Betrug stattgefunden haben, zu einem Platz fiir rastlose
Geister werden.

Es folgen 15 klassische Spukerscheinungen, beginnend mit
Manifestationen wie glithenden Kugeln und Kalten Flecken bis
hin zu geheimnisvolleren und erschreckenderen Gespenstern
wie Gjengingern und Schwarzen Jungfern. Diese Spukerschei-
nungen bieten eine breite Auswahl an Herausforderungsgraden
und Effekten, um die SC zu veringstigen und die Spieler auf den
Stithlen hin und her rutschen zu lassen. So lasst das Abenteuer
beginnen!

klassische
spukerscheinuNnGgeN

Auch wenn jede der folgenden Spukerscheinungen eine
Begegnung mit einem bestimmten Motiv reprisentiert, sollte der
SL diese Manifestationen anpassen, wie er oder sie es flir notig
hilt. Eine Spukerscheinung wird umso effektiver, je besser sie an
den Hintergrund oder jene, die sie erschrecken soll, angepasst ist.
Die Standardbeschreibung kann daher problemlos durch eine
neue ersetzt werden.

klopfer (hg 1)

Die am weitesten verbreiteten Spukerscheinungen sind
Klopfer: unruhige Tote mit gerade genug Substanz, um wilde
Klopfgeriusche und lautes Rumsen in der Nacht zu erzeugen.
Abenteurer kénnen versuchen, mit diesen intelligenten Geistern
iiber Morsezeichen oder ihnliche Codes zu kommunizieren.
Auf diese Weise kénnen pro Minute ritselhafte Nachrichten von
1W1o Worten Umfang iibermittelt werden, was aber jeweils einen
erfolgreichen Wurf auf Sprachenkunde erfordert (der SG ist unter-
schiedlich - siehe Kasten). Neutralisierte Spukerscheinungen aller
Art kénnten wihrend ihrer Ruhephase (siehe Kasten) in diesen
Zustand verfallen, was es ermdglicht, mit ihnen zu kommunizieren
und herauszufinden wie man sie vernichten kann.

HG1

KLOPFER
EP 400
Gesinnung variiert; Anhaltende Spukerscheinung

(1,50 m-Radius)
Zauberstufe 1

spukerscheinuNGgeN
UNTERsuchen

SC, die in den Diensten der veringstigten Eigentlimer eines
heimgesuchten Herrenhauses stehen oder vielleicht auch nur
unruhige Geister exorzieren wollen, kénnen versuchen, mit
den Spukerscheinungen in Kontakt zu treten um in Erfahrung
zu bringen, wie man diese zur endgiiltigen Ruhe fiihren
kann. Der SL kann entscheiden, dass alle neutralisierten
Spukerscheinungen (d.h. jene, die auf o TP reduziert werden)
bis zu ihrem Riicksetzer als Klopfer mit HG 1 behandelt
werden. Unter dieser Option besitzt der Geist genug Kraft,
um in seinem Bereich nachzuhallen, wo er den Lebenden
seine Wiinsche mitteilen kann. Natiirlich sind auch diese
Klopfgerdusche noch furchteinfléend, allerdings kann eine
Kommunikation mit diesen schwachen Geistern hergestellt
werden, wenn eine Reihe von Codes festgelegt wird (z.B.
einmal Klopfen fiir ,ja“, zwei Mal Klopfen fiir ,nein“), oder
indem Worte, Buchstaben und Zahlen gerufen werden,
zwischen denen der Geist eine Auswahl treffen kann. Solchee
Botschaften kénnen mit einer Geschwindigkeit von 1W1o
Worten in der Minute gebildet werden, allerdings muss einem
Charakter dazu in jeder Minute ein Wurf auf Sprachenkunde
gegen SG 15 + dem urspriinglichen HG der Spukerscheinung
gelingen. Diese Art der Verstindigung ist in der Regel
unzuverlidssig und ritselhaft und vermittelt auch niemals
Wissen, iiber das der Geist zu Lebzeiten gar nicht verfiigte.
Obwohl der Geist sich stets seiner Gesinnung entsprechend
verhilt, wiirden nur die bésartigsten Geister die Gelegenheit
verstreichen lassen, ihre endgiiltige Ruhe zu finden. Manche
Medien tragen flache, buchstabenbedruckte Bretter mit sich,
die als ,Geisterbretter oder Seelenschreiber bezeichnet
werden. Dabei handelt es sich um kleine Scheiben mit Radern
und Kreide oder Kohle an der Unterseite, mit denen man sich
besser mit den Geistern verstindigen kann. Solche Werkzeuge
erhéren die Geschwindigkeit der Nachrichten auf 3W6é Worte
in der Minute und verleihen ihren Benutzern einen Bonus
von +4 bei Wiirfen auf Sprachenkunde, um die ritselhaften
Nachrichten der Spukerscheinungen zu entziffern.

a2l

Bemerken Wahrnehmung SG 10 (um schwaches Klopfen an
den Winden, dem Boden oder Mébelstiicken zu horen)

TP 4; Schwiche Lisst sich durch Vor Untoten verstecken
tauschen; Ausléser Nihe; Riicksetzer 1 Tag

Effekt Wenn diese Spukerscheinung ausgelést wird, ertont auf
nahen harten Oberflichen ein Chor heftiger Klopfgeriusche
und Schldge, wihrend die unruhigen Geister die Lebenden
von ihrer Ruhelosigkeit in Kenntnis setzen. Alle, die
das iibernatiirliche Klopfen héren kénnen, fallen Furcht
verursachen (Rettungswurf SG 11) zum Opfer.

Zerstérung Abhdngig von ihrer Gesinnung bitten




N al g
Klopfer meist darum, dass ihre sterblichen Uberreste
bestattet werden oder dass die SC ihren Tod riichen.
Wenn diese Wiinsche erfiillt werden, verschwinden die
Spukerscheinungen.

ZuschlagenOe Ttur (hg 1)

In der Regel deuten verschlossene oder zuschlagende Tiiren auf
geheimnisvolle Weise darauf hin, dass eine iibernatiirliche Prisenz
sich gegen ein Eindringen wehrt. Sie dienen auch als ernsthafte
Erinnerung daran, dass Forscher im Reich der Spukerschei-
nungen nicht willkommen sind. Diese frivolen Geister sperren die
Lebenden nicht nur gern aus, sondern auch ein - meist zusammen
mit gefihrlichen Verlieffbewohnern.

ZUSCHLAGENDE TUR HG1

EP 400

RB Spukerscheinung (Tiiren oder Fensterldden in einem
Radius von 1,50 m)

Zauberstufe 1

Bemerken Wahrnehmung SG 10 (um zu sehen, wie sich eine
Tiir 0.A. schlieft)

TP 2; Schwiche Lisst sich durch Vor Untoten verstecken
tiuschen; Ausléser Nihe; Riicksetzer 1 Minute

Effekt Die heimgesuchte Tiir oder das vom Spuk heimgesuchte
Fenster schligt abrupt zu, wenn die Spukerscheinung
ausgeldst wird, und leistet Offnungsversuchen einen
tibernatiirlichen Widerstand als lige Pforte zuhalten auf
ihr. Nach der Auslésung hilt der Spuk die Tiir fiir 1 Minute
geschlossen. Wenn der Spuk neutralisiert wird, wird auch
die Tiir wieder freigegeben.

Zerstoérung Ein Flaschchen voll Weihwasser, das tiber den
heimgesuchten Bereich gesprenkelt wird, bannt dauerhaft
Spukerscheinungen, die bestindig Tiiren und Fensterladen
zuschlagen.

kugeln (hg 2)

Diese intelligenten Geister manifestieren sich hiufig als Zeichen
geisterhaften Befalls als langsam treibende Wolke durchschei-
nender, leuchtender Kugeln. Die Gelehrten vermuten, dass es
sich um schwichere Geister von Tieren, Geister, die mit der Zeit
verblasst sind, oder sogar um die Seelen von Kindern handeln
konnte.

KUGELN HG 2

EP 600

CB Spukerscheinung (3m x 6 m Raum oder Gang)

Zauberstufe 2

Bemerken Wahrnehmung SG 10 (um pulsierende, leuchtende
Kugeln zu bemerken)

TP 4; Schwiche Langsam; Ausléser Nihe; Riicksetzer 1
Minute

Effekt Der Schwarm dahintreibender Stiubchen besteht in
der Regel aus 6W6 leuchtenden Kugeln, deren Gréfe
von der winziger Erbsen bis hin zu der grofler Melonen
reichen kann. Zeugen solcher Manifestationen unterliegen
Erschrecken (Rettungswurf SG 13), da die neugierigen
Kugeln Eindringlinge bedrohen.

Zerstérung Kugeln sind zu schwach und unbedeutend, um
nach der letzten Ruhe zu suchen, wie dies bei anderen
Spukerscheinungen der Fall ist. Stattdessen nimmt die

Zahl der Kugeln an einem Ort jedes Mal um eins ab, wenn
die Spukerscheinung neutralisiert wird, bis sie génzlich
verschwunden sind.

kalcer fleck (hg 3)

Kalte Flecken entstehen an Orten, an denen Kreaturen eines
traumatischen Todes gestorben sind, welchen die psychische
Stirke fehlte, als wahre Geister weiterzubestehen. Diese hiufig
anzutreffenden Indikatoren des Ubernatiirlichen durchstreifen
hiufig grofle Gebiude auf der stindigen Suche nach der Wirme
der Lebenden, um so Erleichterung von der Kilte des Todes zu
finden.

KALTER FLECK HG

EP 800

NB Anhaltende Spukerscheinung (4,50 m Radius)

Zauberstufe 3

Bemerken Wahrnehmung SG 10 (um den plétzlichen
Temperaturabfall zu bemerken)

TP 13; Ausléser Nihe; Schwiche erleidet Schaden durch
Feuer; Riicksetzer 1 Stunde

Effekt Wenn man den Bereich eines Kalten Fleckens betritt,
fallt die Temperatur sofort auf den Gefrierpunkt, da der
schwache Geist den Lebenden die Kérperwirme entzieht.
Dies entspricht dem Effekt von Kalte Hand (Rettungswurf
SG 11) und betrifft automatisch alle Kreaturen in jeder
Runde, in der sie sich im Wirkungsbereich aufhalten.

Zerstoérung Ein nicht gehaltener Gegenstand aus Metall muss
zum Ziel von Metall erhitzen werden, wihrend sich der
Kalte Fleck manifestiert. Der warme Gegenstand wird die
Wesenheit absorbieren und muss dann rasch in heiligem
Boden vergraben werden.

wurgehznoe (hg 4)

Diese gefihrlichen Gespenster kénnen die nachhallenden Verkér-
perungen gelynchter Serienmdrder sein, die ihre Opfer erwiirgt
haben, oder auch die traumatische psychische Manifestation einer
hysterischen Offentlichkeit. Sie lauern in dunklen Gassen, um sich
dort an den Lebenden zu richen.

WURGEHANDE HG 4

EP 1.200

CB Anhaltende Spukerscheinung (4,50 m x 9 m grofle Gasse)

Zauberstufe 4

Bemerken Wahrnehmung SG 20 (um sich
zusammenziehenden Rauch zu sehen)

TP 18; Schwiche Lisst sich durch Vor Untoten verstecken
tauschen; Ausléser Nihe; Riicksetzer 1 Tag

Effekt Dieser Geist manifestiert sich als ein Paar geisterhafter
Skeletthinde, welche sich um die Kehlen seiner Opfer
legen. Dieser Beriihrungsangriff +4 dupliziert jede Runde
den Zauber Vampirgriff. Die so gewonnenen temporaren
Trefferpunkte werden zu den TP der Spukerscheinung
hinzuaddiert und machen die Wesenheit schwieriger zu
bannen, je linger sie wiirgt.

Zerstérung Handschellen, die mit Waffe weihen belegt wurden
und in den Bereich der Spukerscheinung gebracht werden,
fangen ihre Essenz ein. Sie miissen dann in flieBendes
Wasser geworfen werden, um den mérderischen Geist
dauerhaft zu bannen.
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verruckter monch (hg 5)

Geistererscheinungen von Ménchen gehoren zu den hiufigsten
Spukerscheinungen. Man findet sie oft in heimgesuchten Kloster-
ruinen. Die Geschichten iiber diese ritselhaften Geister sind recht
widerspriichlich — die einen berichten, ihnen seien Kelche mit
heilsamen Trunk angeboten worden, wihrend andere erzihlen,
dass sich die scheinbar wohlmeinenden Gaben des Geistes als
giftiger Verrat entpuppten.

VERRUCKTER MONCH

EP 1.600

CN Spukerscheinung (7,50 m Radius auf einem Kirchhof)

Zauberstufe 5

Bemerken Wahrnehmung SG 20 (um zu héoren, wie Fliissigkeit
eingegossen wird)

TP 10; Ausléser Nihe; Riicksetzer 1 Tag

Effekt Wenn diese Spukerscheinung ausgelést wird,
materialisiert sich der Ménch und bietet der nachsten
verwundeten Kreatur einen Trunk aus einem goldenen
Kelch an. Manchmal ist die dtherische Flissigkeit
wohltuend und wirkt wie Kritische Wunden heilen, wenn
sie getrunken wird. Zu anderen Zeit tiuscht der Ménch
tiber seine Absichten und der Trinkende erleidet die
Auswirkungen von Vergiften (Rettungswurf SG 16), wihrend
der Ménch zu einem Haufen kichernder, geisterhafter
Knochen zerfillt.

Zerstorung Falls der Geist wirklich helfen will, muss das
angebotene Geschenk von einem Wesen guter Gesinnung,
das wahrhaft in Néten ist, abgelehnt werden. Ansonsten
wird der verraterische Ménch durch das Liuten von
Kirchenglocken dauerhaft gebannt.

HG 5

unheilvolle erscheinung (hg 6)
Blut quillt zwischen den Dielenbrettern hervor, wihrend entsetz-
liche Bilder von blutigen Klauen oder den nach Luft schnap-
penden Gesichtern ertrunkener Opfer ins Blickfeld hinein und
wieder hinaus schweben. Solche Spukerscheinungen findet man
in Folterkammern, Burgruinen und abgeschiedenen, sumpfigen
Hainen.

UNHEILVOLLE ERSCHEINUNG HG 6

EP 2.400

CB Spukerscheinung (9 m x 9m Kammer)

Zauberstufe 6

Bemerken Wahrnehmung SG 18 (um eine unheimliche
Prisenz zu spiiren)

TP 12; Ausléser Nihe; Riicksetzer 1 Stunde

Effekt Die Opfer dieser Spukerscheinung sehen
beunruhigende, tibernatiirliche Bilder. Spiegel zeigen
blutiiberstrémte Gesichter, Schatten verfestigen sich zu
furchtbaren Monstern, grissliche Geister heulen oder
verwesende Jungfrauen betteln um Hilfe. Die unnatiirlichen
Vorgange wirken auf alle Zeugen wie Furcht (Rettungswurf
SG 16).

Zerstérung Diese Bilder sind meist die Resonanz
nachhallendem psychischem Traumas und in der Regel
eher atherische Riickstdnde statt ruhelose Geister. Daher
kénnen sie mittels Weihen gebannt werden.

Ruheloser geist (hg 7)

Zu den gewohnlichen Anzeichen fiir das Vorliegen von
Spukerscheinungen gehéren Mébel, die sich auf geheimnisvolle
Weise bewegen, fliegende Objekte und Angriffe von Unsicht-
baren. Dies geschieht gleichermaflen in edlen Villen und feuchten
Kerkern. Ruhelose Geister manifestieren sich meist, um gegen das
Eindringen der Sterblichen in vergessene Grabstitten oder auf
den heiligen Boden eines vergessenen Volkes von Ureinwohnern
zu protestieren.

RUHELOSER GEIST HG

EP 3.200

CB Anhaltende Spukerscheinung (bis 10,50 m Radius innerhalb
eines Gebiudes)

Zauberstufe 7

Bemerken Wahrnehmung SG 20 (um geheimnisvolle
Bewegungen zu sehen)

TP 31; Schwiiche Lisst sich durch Vor Untoten verstecken
tiuschen; Ausléser Nihe; Riicksetzer 1 Stunde
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Effekt Ruhelose Geister sind michtige Geister, die zu brutalen
kinetischen Ausbriichen fihig sind. Sie kénnen mit
Einrichtungsgegenstinden werfen und Eindringlinge sogar
mit einem anhaltenden Telekinese-Effekt (Rettungswurf
SG 17) zerraufen. Man weif8 von Ruhelosen Geistern, die
alle drei Versionen dieses Zaubers eingesetzt haben, um
die Lebenden zu belistigen und ihren Arger iiber den sie
beleidigenden Haushalt zu zeigen.

Zerstérung Diese Spukerscheinungen sind schwer zu
zerstéren, da man die meist imposanten Gebiude schlecht
vom heiligen Boden entfernen kann. Zutritt verwehren
versperrt ihnen den Zugang zum Geldnde und vertreibt sie.

grausiges flusctern (hg 8)

Jene, die bei ihren Nachforschungen iiber die finsteren und
furchtbaren Dinge den Verstand verlieren, aber auch die Geister
veriickter Magier, die zu weit in die schwarze Essenz des Dunklen
Firmaments reisten, manifestieren sich hiufig nach ihrem Tod als
solche Spukerscheinungen.

GRAUSIGES FLUSTERN HG 8

EP 4.800

CB Spukerscheinung (bis zu 12 m Radius)

Zauberstufe 8

Bemerken Wahrnehmung SG 20 (um lauter werdendes
Flustern zu héren)

TP 16; Ausléser Nihe; Riicksetzer 1 Tag

Effekt Wenn diese Spukerscheinung ausgelést wird,
vernehmen alle im betroffenen Bereich ein schwaches,
leises Fliistern. Wihrend der Fliistern lauter wird,
unterliegen alle Eindringlinge der dauerhaften Verwirrung
von Wahnsinn (Rettungswurf SG 20). Dieser Zustand ist
dauerhaft, kann aber normal geheilt werden.

Zerstérung Ein auf den Bereich gewirkter Heiliger Schlag
zerstért diese wahnsinnige Spukerscheinung dauerhatt.

ektoplasmisches
miasma (hg 9)

Wirbelnde Wolken aus Geistern, die zu einer einzigen itheri-
schen Masse zusammengezogen wurden, spuken an den Tatorten
besonders grauenvoller Morde, bei denen die Opfer abgeschlachtet
wurden. Diese im Tode verbundenen Seelen wollen nur noch die
Lebenden verletzen. Thre Gesichter sind zu stummen, heulenden
Schreien und wahnsinnigem Gekreische verzerrt.

EKTOPLASMISCHES MIASMA HG g
EP 6.400

CB Anhaltende Geistererscheinung (Atherische Wolke mit 9m
Radius)

Zauberstufe 9

Bemerken Wahrnehmung SG 15 (um sich
zusammenziehenden Nebel zu sehen)

TP 40; Schwiche Lisst sich durch Vor Untoten verstecken
tiuschen; Ausléser Nihe; Riicksetzer 1 Tag

Effekt Dutzende geisterhafter Gesichter vermischen sich
in einem wirbelnden Miasma aus zerschmetterten
Gliedmaflen und verzerrten, heulenden Gesichter. Die
Erscheinungen schieflen rasch durch die Kérper aller im
Bereich und duplizieren dabei die Effekte von Fester Nebel

und Scurenebel (Rettungswurf SG 17), fiigen dabei aber
Schaden ohne Energietyp zu.

Zerstérung Sollten die Namen aller Mordopfer unter den
Dutzenden entdeckt und ausgesprochen werden, wahrend
die Spukerscheinung sich zuriicksetzt, trennen sich die
Seelen und finden Frieden.

kopfloser reiter (hg 10)

Egal ob geisterhafte Ritter aus fernen Landen, die ihre Kopfe in der
Schlacht verloren, oder betrogene Reitersleute, die von eifersiich-
tigen Rivalen enthauptet wurden — Kopflose Reiter sind gefihrliche
und todliche Jiger, denen man mitten in der Nacht auf dunklen
Straflen und aufgegebenen Briicken begegnen kann.

EP 9.600

CB Anhaltende Spukerscheinung (3m x 15 m langer StrafSen-
oder Briickenabschnitt)

Zauberstufe 10

Bemerken Wahrnehmung SG 20 (um das Nahen eines
Phantompferdes zu héren)

TP 45; Ausléser Nihe; Riicksetzer 1 Tag

Effekt Diese Spukerscheinung materialisiert als ein kopfloser,
im Sattel sitzender Geist. Er tragt eine uralte Riistung
und sein abgetrennter Schidel hingt am Sattel seines
verwesenden, geisterhaften Pferdes. Der Geist galoppiert
schnell die Strale hinunter und greift in jeder Runde mit
einer furchtbaren, 4therischen Klinge wie mit dem Zauber
Des Magiers Schwert mit einem Angriffsbonus von +16
an. Von manchen wandernden Erscheinungen weif§ man,
dass sie ihre Opfer weit iiber ihr Ausgangsgebiet hinaus
verfolgen.

Zerstérung In der Strale muss eine heilige Waffe vergraben
werden. Dann muss die Spukerscheinung wihrend einer
Vollmondnacht herausgefordert werden. Der Kopflose Reiter
wird zerstort, wenn er tiber die heilige Waffe hinweg reitet.

geisterkutsche (hg 11)

In vielen Lindern hilt sich der Aberglauben, dass die durch-
scheinenden, von Pferden gezogenen Kutschen die Seelen ins
Jenseits bringen. Gelehrte halten dagegen, dass es die sich
stindig wiederholenden Manifestationen tragischer Unfille
seien. Was auch immer davon stimmt, die geisterhaften Kutscher
dieser Geisterkutschen verspiiren jedenfalls keine Liebe flir die
Lebenden und erscheinen gleichermaflen auf verlassenen Strafen
und belebten Boulevards, um die Fufiginger voll Freude nieder-
zureiten und zu tiberfahren.

EP 12.800

CB Geistererscheinung (4,50 m x 18 m langes StrafSensttick)

Zauberstufe 11

Bemerken Wahrnehmung SG 22 (um galoppierende
Pferdehufe zu héren)

TP 22; Ausléser Nihe; Riicksetzer 1 Stunde

Effekt Sobald diese Spukerscheinung sich manifestiert, rast
eine durchscheinende, von Pferden gezogene Kutsche voller
lachender Geister in verrotteten, einst feinen Kleidern wild
die Strale hinunter und macht dabei Schlenker, um alle in
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ihrem Weg zu iiberrollen. Alle im Bereich unterliegen den
Effekten von Geballte Faust (Angriff +25).

Zerstérung Wer diese gefihrlichen und wilden Geister
zerstéren will, muss eine Stute an den Ort der
Spukerscheinung bringen und das lebende Pferd mittels
Ebenenwechsel auf die Atherische Ebene schicken, wo die
Geisterhengste der Kutsche sie verfolgen und sich auf ewig
verirren werden.

schwarze jungfer (hg 12)

Jene, die einst auf jedem Ball umworben wurden, altern schnell zu
von der Zeit zerfressenen alten Jungfern, deren einstige Schénheit
nur noch Erinnerung und deren Jugend vergeudet ist. Die Frauen,
welche ihre Enttiuschung iiber diese Beleidigung mit ins Grab
nehmen, ruhen meist unsanft und wollen manchmal die Jugend
der Lebenden rauben.

SCHWARZE JUNGFER HG 12

EP 19.200

NB Spukerscheinung (3 m x 6 m Treppenabsatz)

Zauberstufe 12

Bemerken Wahrnehmung SG 26 (um das Knacken alter
Knochen zu héren)

TP 24; Ausléser Nihe; Riicksetzer 1 Stunde

Effekt Die kérperlose Gestalt eines weifdverschleierten,
vertrockneten alten Weibes materialisiert, wenn diese
Spukerscheinung ausgelést wird. Alle Zeugen in Reichweite
unterliegen den Effekten von Verdorren (Rettungswurf SG
22). Wihrend ihre Opfer vertrocknen und altern, scheint die
Schwarze Jungfer Kraft und Jugend zuriickzugewinnen, ehe
sie mit einem zufriedenen Seufzen wieder verblasst.

Zerstérung Ein Spiegel muss wihrend der Manifestation des
verdorrten Geistes in den Bereich der Spukerscheinung
geschafft werden. Der Anblick seines wahren Zustandes
verbannt den Geist.

GJENGANGER (hg 13)

Rachstichtige Selbstmérder oder Gjenginger konnen sich in den
Gefilden der Sterblichen als verzerrte, korperliche Kopien jener
manifestieren, die in ihr Revier eindringen, und diese so dann
voll brutaler Bosartigkeit angreifen. Diese Wesenheiten verbreiten
zudem Krankheiten und die Opfer ihrer Angriffe tragen oft tiefe
blaue Abdriicke. Dabei handelt es sich um das ,, Kneifen des Toten
Mannes* oder Dgdningeknip. Die Uberlebenden eines Angriffes
durch einen Gjenginger fallen oft einer hochansteckenden
Krankheit zum Opfer, bei der ihre Kérper durch den lihmenden
Fluch der Spukerscheinung langsam verfallen.

GJENGANGER HG1

EP 25.600

CB Anhaltende Spukerscheinung (bis zu 19,50 m Radius)

Zauberstufe 13

Bemerken Wahrnehmung SG 28 (um zu bemerken, wie der
Spuk Gestalt annimmt)

TP 58; Ausloser Nihe; Riicksetzer 1 Tag

Effekt Ein Gjenginger manifestiert sich kérperlich und
nimmt die verzerrte, zusammengepresste Gestalt eines
ausgewahlten Eindringlings an, als wiirde er mittels
Simulakrum erschaffen. Unabhingig von der nachgeahmten
Kreatur entsprechen sein TP denen der Spukerscheinung.

Diese Wesenheit verlisst sich auf sein ,,Kneifen des Toten
Mannes". Dieser Beriihrungsangriff +13 verursacht i
eine eingedriickte blaue Wunde, welche Ansteckung ‘.?
(Rettungswurf SG 16) nachahmt und sich als Beulenpest Y
manifestiert. Die Krankheit besteht auch fort, wenn die
Spukerscheinung neutralisiert wurde, kann aber normal
geheilt werden. Diese Spukerscheinung kann stets immer
nur einen Doppelginger manifestieren, wenn sie einen
weiteren Doppelganger erschafft, verschwindet der erste.
Zerstorung Ein mit Teer bestrichenes heiliges Symbol einer
rechtschaffen guten Gottheit, welches im Revier der
Spukerscheinung platziert wird, verhindert, dass diese
sich manifestieren kann. Gjenginger sind aber beriichtigt
dafiir, dass sie sich nur schwer zur Ruhe legen lassen. lhre
Uberreste miissen gefunden, exhumiert und drei Mal um
die Kirche einer rechtschaffen guten Gottheit getragen
werden, ehe sie iiber die Mauer des Kirchenhofes zum
Wiederbegribnis gereicht werden.

DEeR STURZ Oes heimgesuchten
hauses (hg 14)

Manchmal ist ein Landsitz derart von Spukerscheinungen
verseucht, dass das Haus selbst rebelliert. Dieser letzte, verzwei-
felte Akt bedeutet meist das Ende fiir Abenteurer, welche zu tiefe
Einblicke in die sorgenreiche Vergangenheit des heimgesuchten
Heimes erlangt haben. In diesen seltenen Fillen setzen die
rachsiichtigen Krifte im Inneren des Hauses zu einem letzten,
verschlingenden Kraftakt an, um jene zu vernichten, die ihre
furchtbaren Geheimnisse entdeckt haben.

EP 38.400

CB Anhaltende Spukerscheinung (21 m Radius um einen
Landsitz herum)

Zauberstufe 14

Bemerken Wahrnehmung SG 21 (um die anwachsenden
Vibrationen zu spiiren und das Knacken im Gebiude
wahrzunehmen)

TP 63; Ausléser Nihe; Riicksetzer Keiner

Effekt Diese Spukerscheinung wird in der Regel durch
traumatische Enthiillungen innerhalb uralter Herrenhiuser
ausgelost, die von unruhigen Geistern heimgesucht
werden. Der heimgesuchte Landsitz unterzieht sich einem
furchtbaren Akt der Selbstzerstérung. Das Wetter um den
Landsitz herum wandelt sich zu schwerem Sturm wie durch
Wetterkontrolle, wihrend das Haus unter den Auswirkungen
von Erdbeben (Rettungswurf SG 22) zu erzittern und zu
knacken beginnt. Es bringt auf diese Weise seine furchtbare
Geschichte zu Ende. Die meisten Gebidude werden sofort
zerst6rt, doch beide Effekte halten an, bis der ganze
Landsitz von der Erde verschluckt wird.

Zerstérung Solche Handlungen letzter Verzweiflung sind
selbstzerstérerisch und die Umsténde dieser Ereignisse
flihren meist zur Freilassung der rastlosen Geister in
einem heftigen Finale. Jene Geister, die auf dem zerst6rten
Gelidnde verweilen, kénnen mittel Weihen ruhiggestellt
werden.




Schnldiges Bk (1 fon 6)
Hewdhnliche Foche

ch fange hiermit nach den Ereignissen an, weil es immer heif$t,
j dass man es so machen soll. Frither habe ich gedacht, in diesen
kleinen Tagebiichern ginge es vor allem um Ruhm und darum,
uns unwichtige Leute wissen zu lassen, dass es jenseits unserer
grauen Straflen und schiitzenden Winde weit Grofleres in der Welt
zu finden gibt. Ich schitze, ich weif} es jetzt besser. Irgendwann
habe ich begriffen, dass sie Warnungen darstellen. Wenn mich
dieses verdammte Ding also eines Nachts erwischt, kann ich
trotzdem immer noch erkliren, wie ich mein Ende gefunden habe,
und vielleicht kann ich verhindern, dass es nochmal geschieht.
Es ist hier, wihrend ich dies schreibe. Das rote Funkeln verrit
seinen Hunger. Nicht nach Essen oder Trinken oder Blut oder
irgendetwas halbwegs Verstindlichem — dariiber ist es weit hinaus.
Ich denke, das solltet ihr wissen, erst recht, wenn ich irgendwann

nicht mehr in der Lage bin, selbst jemanden zu warnen.

Egal was sie nun sagt, nachdem alles vorbei ist - es hat nicht so
angefangen wie in einem ihrer Romane. An diesem Abend trieb
ich mich im Zum Alten Horn herum, der iltesten Kneipe in Ardis,
einer schibigen Absteige, von der der Wirt behauptete, sie sei in
einem Zeitalter erbaut worden, als alle Minner Kénige waren und
die Ginse Gold schissen. Es war iiberhaupt ein Wunder, dass dieses
Wrack aus absackenden Balken und rissigem Mortel lediglich
schibig aussah, und noch mehr ein Wunder, dass der Schankraum
mit den abgewetzten Wandbehingen, dem briichigen, krummen
Weifldorn und dem verstaubten Birenfell iiber dem Kamin nachts
zu etwas taugte. Die unordentliche Aufmachung, gepaart mit dem
Dunst alter Kriuterzigarren, dimpfte unbeabsichtigt und doch
effektiv jedes Gerdusch in der engen Kneipe und machte dieses
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Loch zu einem beliebten Ort fiir Leute mit dem widerspriichlichen
Wunsch, sich zu unterhalten, ohne gehort zu werden.

Damals dachte ich nicht daran, aber der Handlungshintergrund
erschien gerade so, als wenn sie ihn sich ausgedacht hitte: eine
Heldin, die sich in die Schattenseite der Stadt wagte, um einem
mondsiichtigen Schwerenéter, einem rachstichtigen Toten oder
sonst wem hinterher zu jagen. Doch wihrend Ziindlers Helden
immer eine Menge Tricks und Talismane zur Unterstiitzung
ihrer edlen Absichten dabei hatten, passten meine Absichten
anscheinend zu dem Bisschen, was in meiner abgehalfterten
Umbhiingetasche klapperte: ein paar Miinzen, die ich frither am Tag
hatte mitgehen lassen, einige niitzliche Metallsplitter, das einge-
kerbte Messer eines Kaiarbeiters und ein abgegriffenes Buch. Es
war noch immer etwas Farbe auf der Prigung der Worte Nie bluteten
ihre Wunden und Ailson Ziindler. Ich erinnere mich, dass ich das
Buch aus der Bibliothek meiner Mutter mitgehen lief3, als ich in
jener Nacht fliichtete. Einer dieser typischen ironischen Momente,
die im Riickblick einen immer stirker prophetischen Charakter
annehmen. Wie dem auch sei, in diesem Moment bedeutete es mir
nichts, und meine Gedanken drehten sich um dringlichere und
weniger romantische Angelegenheiten.

Man musste mindestens ein Getrink bestellen, sonst wiirde
der Wirt mit dem beilformigen Gesicht es spitzkriegen und einen
raus werfen lassen. Ich schlingelte mich zur Theke durch, wobei
ich den priifenden Blick des Wirts ignorierte, der auf meinen vor
kurzem geklauten Miinzen ruhte, und betrachtete das Publikum,
das an diesem Abend zugegen war.

Miese Ausbeute.

Nur zwei Beamte in geflickten Minteln, ein Peschhindler, der
sein eigenes Zittern zu unterdriicken versuchte, einige iibermifiig
geschminkte Hafendirnen bei ein paar Stutzern mit triiben Augen
und eine Versammlung von Studenten, die so nahe beieinander
standen, als ob sie versuchten, gegenseitig ihre Gedanken zu lesen:
zwei Kerle und ein sehr diirres Midchen. Am sichersten waren
die Miinzen der Beamten in die Finger zu bekommen, da sie ihr
Kupfer bei der zweiten Runde praktisch auf den Prisentierteller
legten. Aber am einfachsten wiirde ich an das Geld kommen, das
in einem altmodischen Hiiftbeutel am Giirtel des verwahrlosesten
der Studenten hing. Die Borse sah nicht unbedingt gut gefiittert
aus, aber es wiirde sicher genug drin sein, damit ich damit mein
Getrink und, so Desna wollte, ein Essen bezahlen konnte, bevor
der letzte Hindler fiir die Nacht zumachte.

Misstrauisch nahm ich meinen geizig gefiillten Humpen mit
dem Gebriu aus Wasser und Bier entgegen, suchte mir eine Bank,
die den Riicken der Studenten zugewandt war, und nahm Platz. Es
gab keinen Grund, mich mit dem Trinken zu beeilen — sie sahen
nicht so aus, als wiirden sie sehr bald irgendwo hingehen.

Durch den Dunst und das trige Murmeln der Gespriche im
Raum konnte ich gerade so das Fliistern hinter mir wahrnehmen.
Das kénnt ihr dem zuschreiben, was mein Vater immer meine
,Elfenohren” nannte, wobei er sich auf einen vermutlich erfun-
denen Vorfahren in unserem Familienstammbaum bezog.

. und hat ihn einfach zu Boden gerissen, genau vor seiner
Nase. Wenn er das Kontor nur einen Moment frither verlassen
hitte, hitte er auf der Strafle gelegen statt des alten Parrigd*,
sagte der grofere der Studenten. Ausgehend von seiner amboss-
artigen Statur war er moglicherweise auch der Schiiler eines
Handwerkers.

»Ich hatte gehort, dass es die Tochter der Grifin war ... die
mit den Schweinsiuglein. Opaline, glaube ich. Dieses Mondkalb,

das aus dem Kutschenfenster glotzt und sich hinter ihren fetten
Waurstfingern totlacht.“ Das Middchen mit der scharf geschnittenen
Nase betonte jede Silbe mit einem Jammern. ,,Das ist auch typisch
fiir die. Kiitmmern sich nicht darum, wen sie iiberrollen, solange
ihre Kassen voll sind und sie aus dieser Jauchegrube heraus
watscheln kénnen, wenn es ihnen passt.“

Einen Moment lang war Ruhe, als warteten die Sprechenden
darauf, dass der Dritte sich ihnen anschloss und seine Tirade aus
Neuigkeiten und Fliichen zum Besten gab, aber diese blieb aus.

,Du steckst das ziemlich gut weg, Garmand®, rumpelte der
Amboss. ,Er war immerhin dein Meister.“ Es folgte lediglich ein
vielsagendes Schweigen.

,Wenn er mir etwas bedeutet hitte, wiirde ich irgendetwas tun”,
prahlte das Midchen mit schriller Arroganz, als wiirde sie ihn
herausfordern. ,,Du wiirdest mich hier nicht vorfinden, wie ich
heulend iiber meinem ...“

sTue ich das?*, unterbrach der abgehalfterte Geselle mit
iiberraschender Hirte in seiner Stimme. ,,Und wire ich weniger ein
Mann, wenn ich ein oder zwei Trinen vergiefSe? Ich habe beinahe
achtJahre an der Seite des alten Mannes gearbeitet, habe uns beiden
mit dem Geld aus seiner Tasche zu Essen besorgt und habe dank
ihm beinahe genug beiseite geschafft, um von hier zu verschwinden.
Ist sein Tod — seine Ermordung — nicht ein oder zwei Trinen wert?
Oder bereust du dank deiner Erfahrung gar nichts mehr?“

Ich konnte héren, wie die junge Frau sich wand und laut
schniefte, weil sie es wahrscheinlich nicht gewohnt war, ihre Zunge
im Zaum zu halten, aber sie tat es dennoch.

,Wie auch immer“, fuhr Garmand fort, wobei seine Stimme
etwas distanzierter klang, ,,du hast nicht ganz Unrecht. So etwas
schreit nach mehr als nur Trinen und Worten. Ich bin da gewesen,
als die Wache Herrn Parrigd von der Strafle gekratzt hat — hab
sogar die Spuren seines Blutes gesehen, das die Rider fiinf Schritte
weit hinterlassen haben, bevor sie verblasst sind. Alle sagen, es sei
eine von den Kutschen der Grifin gewesen. Sogar die Wachen, als
wenn damit alles geklirt sei. Parrigd hitte genauso gut Krihenfrafd
auf dem Rinnstein sein kénnen — nur ein Bettler und nicht wert,
dass man sich wegen ihm auch nur einen Moment lang schuldig
fiihlt. Er hatte auch sonst niemanden. Wer weif, was sie mit seiner
Leiche anstellen? Die Wache wird ihn wahrscheinlich einfach in
den Fluss werfen, anstatt ihn der Kirche zu iibergeben, damit er
ehrenvoll verbrannt wird.

»Also, was soll das dann?, zeihte die junge Frau nach einer
Weile und versuchte, aus dieser Beleidigung einen Teil ihres
Stolzes wiederzugewinnen.

,»Es ist traurig, aber nicht viel. Weniger als Herr Parrigd verdient,
aber ich glaube, ich habe da was im Kopf. Ich muss mit ein paar
Leuten reden, wenn es eine Chance gibt, dass es klappen kénnte.
Und wir brauchen vielleicht Sayns Boot.*

sIch bringe dich iiberallhin, wo du willst, solange es nach
Sonnenuntergang ist, sagte der GrofSe, offenbar der Bootsmann
Sayn. ,Aber ich kann nicht behaupten, dass es reicht, um aus der
Stadt zu kommen. Ich kann das Boot nicht vom Trinensee und
den Seitenarmen wegfahren.“

,Wir werden nicht lange warten oder weit fahren miissen, hoffe
ich”, sagte Garmand. , Ich méchte mich noch heute Nacht darum
kiimmern, solange ich die Nerven dazu habe. Ich warte nur darauf,
dass der Richtige vorbeikommt. Das ist dieser schibige Typ, von
dem ich gehért habe, und ich habe ihn hier auch schon einige Male
gesehen. Ich glaube, wir kénnen ein Geschift mit ihm machen.
Aber ich muss es erst noch zu Ende denken.“




Das kleine Drama der Studenten erschopfte sich in Vorschligen,
Wunschtriumen und Fliichen gegen den Namen Venacdahlia. Es
sah so aus, als hitten die drei einen harten Tag gehabt, und ich lief§
meine Augen zu den Beamten auf der anderen Seite des Schank-
raums wandern, die gerade ihre dritte Runde bestellten. Aber durch
das Gerede vom Geschifte machen stellte ich mir Silber anstatt
Kupfer vor, das Garmands ungeschiitzte Bérse beschwerte. Obwohl
ich Mitgefiihl wegen ihres schweren Schicksals empfand, war zu
jener Zeit eine solche Geschichte nichts Neues in Ardis. Wenn
nicht ich ihnen den Tag noch mehr vermieste, wiirde es jemand
Anderes tun. Warum also sollte ich mir ein Essen versagen? Ich
machte meinen Zug.

Ich gab vor, nach meinen Stiefeln zu sehen, und hustete, um
jegliches Geriusch zu verdecken. Mein Dolch blitzte auf, und die

,,Ganz einfach:
Tote fur einen
Toten.*

Miinzen landeten ohne viel Geklimper in meiner Hand. Meine
Finger hatten diesen Tanz schon so oft getanzt, dass es leicht zu
einer iibereilten Routine wurde: das Kupfer — verdammt — in den
Stiefelschaft rutschen lassen, meine Klinge wegstecken und mich
dann gemichlich ausstrecken, so als sei nichts geschehen — all
das in dieser halben Sekunde. Ich trank in aller Ruhe aus, und
einen Moment spiter stand ich auf, um zu gehen, wobei ich darauf
achtete, nicht breit zu grinsen, sondern das typische niederge-
schlagene Gesicht zu machen, das die Kneipenginger erwarten und
iibersehen wiirden. Ich trat nicht schwer auf, damit die Miinzen
unter meiner Ferse nicht klimperten, und dachte daran, was fiir
ein netter Halt das doch gewesen war, und dass ich ihn eventuell
meiner wochentlichen Runde beifligen wiirde.

In diesem Moment packte mich etwas wie die Zange eines
Schmiedes am Handgelenk.

Ich hitte bei meiner iiblichen wéchentlichen Runde bleiben
sollen.

,Langsam, Friulein“, sagte die grobe Stimme des Bootsmanns.
Ich drehte mich und versuchte meine Nervositit mit Empérung
iiber die raue Hand an meinem Arm zu iiberspielen. Alle drei am
Tisch sahen mich an. Das Midchen grinste hohnisch, und Sayn
war halb aufgestanden, wihrend seine haarige Hand noch immer
meinen Unterarm umklammert hielt. ,Nicht so gerissen, wie du
gedacht hast, hm? Du schuldest uns, glaube ich, eine Runde fiir
die Miinzen, die du geklaut hast.“

Ich wusste, dass ich mich nicht herausreden konnte. Vielleicht
konnte ich schreien, dass er mich irgendwie belistigte, aber keiner
in der Runde sah wie ein Held aus. Vielleicht wenn ich —

»Nein, sie gehoren ihr*, sagte Garmand ruhig und vereitelte
damit meine Fluchtpline und iiberraschte seine Begleiter, die
sich zu ihm umdrehten und ihn anstarrten, als sei er verriickt
geworden. Er holte seine Bérse hervor und steckte einen Finger
in die zusitzliche Offnung, die ich gerade hineingeschnitten hatte.
»Setz dich, Friulein. Wenn du so begabt bist, wie du es gerade
demonstriert hast, bist du vielleicht besser als der, auf den ich
gewartet habe.“

Er wies auf den unbesetzten vierten Platz. ,H6r mir zumindest
zu. Ich habe eine Idee, mit der wir uns den Weg aus dieser Stadt
ebenen, einen Freund richen und dem Adel eine fette Ohrfeige
verpassen konnen. Das alles klingt bestimmt besser, als zur
Wache geschleift zu werden. Aber sag mir: Kannst du mehr als
nur Geldbeutel aufschlitzen?“

Das Boot lief nicht auf Grund, sondern auf ein Grab.

Ein Grabstein, der aus dem Wasser ragte, stoppte unsere Fahrt,
und wir zogen das kiitmmerliche kleine Boot an Land, wobei mit
jedem Ruck eine Handvoll weifSer Farbflocken abblitterte. Das
Geriusch des dunklen Wassers, das gegen die halb versunkenen
Grabsteine schlug, klang so, als wiirde der See versuchen, uns zum
Schweigen zu bringen - als wiirde er nicht wollen, dass wir die
unbehiiteten Toten weckten, iiber die er sich ausgebreitet hatte.
Mit morbider Neugier blickte ich in die trigen Wellen und fragte
mich, ob ich einen hoch treibenden Sarg oder einen untergegan-
genen Schidel ausmachen konnte, aber die bewolkte Nacht trug
dazu bei, dass der See seine Geheimnisse fiir sich behielt.

Der Blick landeinwirts war kaum dazu angetan, meine Nerven
zu beruhigen. Der Friedhof von Corona Aeterna. Hier suchte
Garmand nach einem Weg, durch die Toten seine Rache an den
Lebenden zu vollziehen.
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Der Friedhof erhob sich auf einem niedrigen Hiigel, auf
dem Biume mit verwelkten Blittern ihre Zweige zum Himmel
ausstreckten, die, Fingerknochen gleich, kaum die kleinen
Gebilde verdecken konnten, die irgendwie zwischen den
Biumen herumstanden, als seien sie von einer Riesenhand
dort hingeworfen worden. Tausende schwer auszumachender
Silhouetten wetteiferten mit ihren unheilvollen Nachbarn. Sie
hielten Zierschwingen, Urnen oder Obelisken, wihrend grofSere
Gestalten zu sehen waren, die aussahen wie ghulische Riesen,
die in der Dunkelheit Knochen einsammelten. Die Biume und
wild wachsenden Griser raschelten im kalten Wind, ihre Wurzeln
schienen den Geruch der Toten hinaufzuziehen, ihre fliefflenden
Bewegungen verdeckte alles, was inmitten der Grabsteine lauern
mochte. Ich konnte die Grabsteine ausmachen, die am nichsten
standen. Zwar waren ihre Inschriften im Schatten verborgen, doch
schienen sie jedem Eindringling ein unheilvolles Schicksal zu
prophezeien.

Darauf hoffend, dass meine Phantasie nicht mit mir durch-
gehen wiirde, wenn ich zu ersten Mal meinen Fuf auf den Friedhof’
setzte, blickte ich auf den Weg zuriick, den wir gekommen waren.
Die wenigen Lichter der schlafenden Stadt spiegelten sich auf
der Oberfliche des Trinensees — benannt nach den aufwendigen
Begribnisprozessionen, die den See auf dem Weg zu den
Mausoleen der Stadt tiberquerten. Nur Mitglieder des Koénigs-
hauses und Adlige, die sich die Ehre solcher kostspieligen Riten
leisten konnten, wurden hier beigesetzt. Alle anderen wurden zu
Asche verbrannt. Dies war das Schicksal der Armen. Dies war der
Schliissel zu Garmands Plan.

Garmand, ein Fass Ol und zwei Stemmeisen unter dem Arm,
lieff uns wenige Schritte vom Ufer entfernt versammeln und
sprach schnell und im Fliisterton.

,Ganz einfach: Tote fiir einen Toten. Wie suchen nach dem
Mausoleum der Venacdahlias, brechen ein und verbrennen alles,
was wir finden kénnen. Wir halten das Feuer klein. Wir werden
versuchen, keinen Grof$brand auszuldsen, der die Wache alarmiert.
Wenn wir genug Zeit haben, sammeln wir die Asche ein und stellen
ein hiibsches Andenken fiir die Grifin zusammen. Klar?* Genauso
hatten wir es besprochen, nachdem wir das Alte Horn verlassen
hatten.

,Und morgen frith wachen wir als reiche Minner mit grofSen
Hiusern und fetten Ehefrauen auf. So endet die Geschichte,
richtig?* Sayns Tonfall war spitzbiibisch. Garmand runzelte die
Stirn. Seine Schwester Liscena fluchte.

»Nein“, antwortete Garmand. ,Morgen wachen wir auf, als sei
nichts gewesen. Was allerdings die Grifin, ihre Tochter und die
Hilfte der inziichtigen Adligen in der Stadt betrifft: Sie werden
aufwachen und feststellen, dass ihre Vorfahren, die sie iiber zwolf
Jahrhunderte zuriickverfolgen konnen — die, denen sie ihr adliges
Blut verdanken —, nichts weiter sind als Asche. Alle verbrannt,
genau wie wir, wenn wir dahingehen.“ In seiner Stimme erklang
erwartungsvolle Heiterkeit. ,Und wie man es von Leuten ohne
Verstand erwartet, werden die Adligen ihre Toten herausputzen,
als gingen sie in die Oper. Dann bedienen wir uns an ein paar
Kleinigkeiten, versetzen ein wenig Schmuck und hauen schlieflich
mit ihrem Geld ab. Das scheint mir nur gerecht zu sein.”

Er nickte mir zu. ,All das — aber nur, wenn du so gut bist, wie
ich hoffe.“

,Ich finde meine Idee besser!“, lachte der stimmige
Bootsmann.

Liscena lief§ ihren Kopf kreisen. ,Kénnen wir jetzt loslegen?*

Es dauerte beinahe eine Stunde, bis wir die letzte Ruhestitte der

Herrscher iiber die Grafschaft gefunden hatten: das Mausoleum
der Familie Venacdahlia. Wir suchten ohne Licht, weil wir
fiirchteten, es wiirde nur Aufmerksamkeit auf den offenen Hiigel
ziehen. Gehwege mit zerbrochenen Platten, verdrehte Wurzeln
und spinnenartige Krabbeltiere, die sich in den Schatten der
Grabsteine versteckten, erschwerten uns den Weg durch den
Friedhof dermaflen, dass wir an einigen Stellen zwischen den
Abbildern von Klagenden und Statuen der Toten hindurch
kriechen mussten. Wir fanden unser Ziel am Ende eines Pfades,
der sich vom &stlichen Tor nach oben wandte, und das sich nahe
der Spitze des Hiigels befand, hochmiitig den Blick tiber den
Trinensee und die Stadt dahinter gerichtet.

Engel beteten an den Ecken des Grabmals. Durch den
Schmutz der Jahre sahen ihre Fliigel aus wie die von Krihen.
Kunstvoll gedrehte Siulen standen im Kreis um das kleine,
tempelartige Gebiude, und das tote Auge eines Giebelfensters
aus zerbrochenem, verschmutztem Glas starrte auf uns herab.
Eine angelaufene Bronzetiir versperrte den Weg ins Innere. Auf
ihrer Oberfliche war eine Schar verdutzt drein blickender Putten
in fleckigen Riistungen zu sehen, und durch die Brust einer der
Putten ging das Schliisselloch wie eine Speerwunde.

Ohne auf das Stichwort meiner spitabendlichen Arbeitgeber zu
warten, holte ich meine behelfsmifigen Tiirwerkzeuge hervor und
ging vor der Tiir in die Knie, wobei ich es vermied, den trauernden
Engeln in die Augen zu sehen. Die Venacdahlias verdienten sich in
dieser Nacht den Ruf von Geizhilsen — zwei Drehungen mit den
Metallsplittern, und das Schloss gab nach. Ich fummelte noch fiir
ein paar Sekunden an dem Schloss herum und unterstrich damit
den Wert meiner Teilnahme. Irgendwann stand ich auf und lief§
die Tiir zum Mausoleum mit einer gelassenen Handbewegung
weit aufschwingen.

Obwohl die Grabkammer weit und hoch war, war die Luft
driickend und roch nach Staub und altem Moder. Das hatte ich
erwartet. Ich hatte sogar die haarigen, schwarzen Spinnen und
andere, weniger schwer zu erkennende Schatten erwartet, die
vor uns Eindringlingen davon huschten. Aber ich war nicht auf
diese bange Vorahnung vorbereitet, dieses Gefiihl der Blasphemie,
das von der Deckenwolbung hernieder fiel, auf die anklagenden
Blicke der augenlosen Hohlen, die uns durch die Lider Dutzender
Grabnischen anstarrten. Wir waren in die Heimstatt der Toten
eingedrungen, und obwohl sie keine Korper hatten, um uns
aufzuhalten, war ihr Zorn doch noch durch den Schleier des
Todes spiirbar.

Wir hatten kaum innegehalten, um das heruntergekommene
Monument einen Moment lang zu betrachten, da ging Garmand
bereits auf die Totenbahre in der Mitte der Kammer zu und legte
die Stemmeisen und das Olfass ab.

,Fangt bei den oberen Nischen an und holt alles runter, was
drin ist. Wir verbrennen sie in kleinen Haufen.“ Obwohl seine
hin und her wandernden Augen seine Unruhe verrieten, klangen
seine Anweisungen niichtern. ,Wenn ihr etwas Wertvolles findet,
konnt ihr es behalten.”

Ich half ihnen dabei, und zerrte sogar selbst — da man mich
am leichtesten hochheben konnte — die Uberreste eines der
geschichtstrichtigen Herrschers von Ardis herunter. Ich machte
mir in dieser Nacht keine Freunde unter den Historikern —
ganz zu schweigen von den Adligen des Landes. Gliicklicher-

weise war schon seit langer Zeit keiner aus dem Geschlecht der
Venacdahlia hier bestattet worden, so dass wir gréfStenteils mit
trockenen Uberresten zu kimpfen hatte, und was wir zu Boden




warfen, hatte so wenig Menschliches an sich, dass wir unser
Gewissen einstweilen zum Narren halten konnten. Nur wenige
Minuten spiter kippte Garmand das Ol dariiber, und wir hatten
ein hiibsches Feuerchen in Gang gebracht, und der Rauch der
alten Herrscher wurde unsichtbar durch das Fenster und hinaus

in die Nacht geweht. Das grauenhafte Leuchten, das durch die
Offnungen der knackenden Schidel schien, minderte kaum die
diistere Vorahnung, die schwer in meiner Magengrube lag. Dieses
hoéllische Licht erschien auf unheilvolle Weise prophetisch.

Hier und da fanden wir etwas, das sich einzustecken lohnte
— eine Brosche, ein Paar Ohrringe, ein Gehstock mit goldenem
Knauf -, aber es war Liscena, die als Erste den Dolch fand.

yHolla“, kam ihr dumpfer Ausruf, der sich ihrem Mund
mit solch dummer Uberraschung entrang, dass wir uns alle
neugierig umdrehten. Sie hatte gerade erst die Abdeckung von
einer niedrigen Nische gerissen, die nicht weit von dem Feuer
entfernt lag. Im Inneren fing etwas das Licht ein, das von dem
Feuer stammte, das die Leichen verzehrte, und wie die Zunge einer
Schlange hin und her zuckte.

»Das gehort mir!“, schnappte Liscena, als wir niher heran-
riickten, zweifellos ohne zu wissen, was ,das” war. Vorsichtig griff
ihr Bruder in die Nische und zog eine Leiche hervor, wie wir sie
in dieser Nacht noch nicht geschindet hatten.

Auf dem marmornen Boden des Mausoleums lag eine
vertrocknete Gestalt in einer grimmig aussehenden Militir-
uniform, deren Brust anscheinend unter der Last der Medaillen
eingesunken war. Auf dem Mantel mit dem hohen Kragen glinzten
goldene Fiden, breite Schulterstiicke und silberne Spangen. An
der Hiifte der Gestalt hing ein vergoldeter Sibel, der aus einer
eleganten, ebenholzfarbenen Scheide hervorragte. Obgleich der
Tote mit allen Ehren eines Anfiihrers bestattet worden war, war
es offensichtlich, dass man ihn in seinen letzten Momenten keine
solche Ehrerbietung entgegengebracht hatte. Vier grausame
Wunden verunstalteten die Leiche; die gedffneten Knopfe an Jacke
und Hemd offenbarten einen gezackten Pfad, der vom Gesicht
tiber den Hals und den Kragen bis hinunter zur Brust flihrte, die
durch die Fiulnis so eingesunken war wie ein leerer Weinschlauch.
Als sei der Mérder mitten in der Tat miide geworden, ragte dort
aus dem Brustbein der Griff eines Dolches mit silberner Klinge
hervor. Bemerkenswerter noch als die Tatsache, dass die Mordwaffe
offensichtlich gemeinsam mit dem Opfer bestattet wurde, war der
Dolch selbst.

Obwohl die Klinge in seiner verfallenden Scheide eingebettet
war, hatte das, was sichtbar war, in seiner exotischen Eleganz
Ahnlichkeit mit einem mit Schitzen geflillten Palast in Katapesch.
Erlesene Verzierungen schmiickten das Heft, jedoch schien der
Griff aus einem einzigen wundersamen, blutroten Stein gearbeitet
worden zu sein, der in ein Netz aus zartem Goldfiligran eingebettet
war. Es war eine stolze und todliche Waffe, die eines Adligen - und,
wie es aussah, hatte sie einem Adligen den Tod gebracht.

Liscena, ein impulsives Midchen, hatte ihre Hand bereits um
den Knauf gelegt und zog ihn heraus, bevor irgendjemand sich
auch nur rithren konnte. Riickblickend weif ich nicht genau, ob
es die Frau oder die Leiche war, die zuerst schrie.

Der Dolch lief sich nicht einfach herausziehen, sondern barst
aus dem Toten heraus wie ein Pfropfen, sodass die Diebin nach
hinten geschleudert wurde. Etwas, das wie leuchtende Eingeweide

aussah, spritzte wie eine Fontine aus der erneut ge6ffneten Wunde,
ein fliichtiger Auswurfvon Kérpersiften. Die sich in der Luft tiber
der Leiche sammelnde und windende Flut von Eingeweiden wollte

nicht herabregnen und hing dort, trotzte der Anziehungskraft und
dem Verstand. Und die glithenden Eingeweide explodierten mit
einem grauenhaften Geriusch, einem unergriindlichen Laut, der
aus einer undeutlichen Richtung kam. Ein Geriusch, das gleich-
mifig lauter wurde, als ob es aus den Abgriinden der Welt hinauf
in die Gruft sickern wiirde.

Einen Moment spiter hing eine groteske Erscheinung iiber
dem leeren Kadaver — ein waberndes, unnatiirliches Ding aus
Organen, das im unsteten Griin einer Altarkerze glithte. Mit
widerstrebender Absicht wand sich die Masse und nahm, als
wiirde sie von den Hinden eines unsichtbaren Teufels geformt,
eine Gestalt an. Gliedmafen, Kleidung, eine vertrocknete, von
Schnitten entstellte Visage — all dies formte sich, bis das Ding, das
dort in der Luft schwebte, ein gespenstisches Abbild der Hiille
unter ihr war. Und wihrenddessen erklang dieser Laut, entrang
sich der Gestalt wie ein Schrei, den man durch ein zerschmettertes
Fenster horte und dessen von Schrecken gebeutelte Quelle nicht
von dieser Welt war.

Als sich das Phantom bewegte, starten uns die vier Schnitte, die
den entstellten Kérper zeichneten, wie senkrecht stehende, leere
Augenhdhlen an, schlugen uns in ihren Bann, auch wenn sie dieses
schreckliche, stimmlose Geheul von sich gaben.

Ich kann nicht sagen, wer sich zuerst rithrte, aber der Schrecken
ergriff von jedem von uns auf ganz eigene Weise Besitz.

Garmand stand blitzschnell an der Seite seiner Schwester und
schrie etwas, wihrend sie blod gaffte und mit der langen Silber-
klinge ihres Preises herumfuchtelte. Ich fiir meinen Teil bemerkte
erst, dass ich riickwirts gegangen war, als der Tiirrahmen der Gruft
in Sicht kam, und ich zwang mich zum Stehenbleiben, bevor meine
zitternden Glieder mich noch weiter weg trugen. Der Schrecken,
der Sayn erfasste, verwandelte sich in Kiithnheit. Er machte kaum
einen Schritt von dem Phantom weg, nahm eine weggeworfene
Brechstange zur Hand und schleuderte sie mit Gebriill gegen
das Ding.

Wire die dunstige Leiche ein Wesen aus Knochen und Fleisch
gewesen, hitte der Schwung dieses Wurfes sicherlich ausgereicht,
um sie zu zerschmettern. Doch so landete das Eisen klirrend an
der gegeniiberliegenden Wand des Gewoélbes und verschwand in
der Dunkelheit.

Wie bei einem Blinden fuhr der Kopf des itherischen Kadavers
in die Richtung herum, in der das Werkzeug einen Splitter aus
dem alten Stein des Mausoleums geschlagen hatte. In einer Reihe
von Zuckungen wandte er seine Hals dorthin, wo Sayns Geheul
hergekommen war, und richtete seinen eigenen Schrei gegen den
grofien Mann, wobei der Schnitt auf dem Gesicht des Dinges seine
leeren Augenhohlen zu einem einzigen, zyklopischen Loch verband.
Unbeholfen wie etwas, das nicht an Bewegung gewohnt war, zerrte
das Gespenst den Sibel aus matt glithendem Geisterstahl von seiner
Hiifte. Das tote Ding vollfithrte einen merkwiirdigen, wirbelihn-
lichen Streich und warf sich selbst, Klinge und Kérper, auf Sayn.

Im Angesicht des bewaffneten Schattens stolperte der
Bootsmann riickwirts und tiberdachte noch einmal den Impuls,
nicht zu fliehen, als die geisterhafte Klinge ihn durchbohrte. Der
fliichtige Sibel wurde unblutig aus seiner Brust gezogen — es
schien, als habe es sich nur um eine Ilusion gehandelt. Als er
auf seinen unverletzten Korper hinunterblickte, spiegelte sich
Uberraschung in Sayns Gesicht, und ein Grinsen begann sich
darauf abzuzeichnen, bevor er zusammenbrach.

Liscena keuchte und zog die Aufmerksamkeit des mérderischen
Todesalben auf'sich. Garmand riss seine Schwester gewaltsam vom
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Boden hoch, versuchte zu fliehen, blieb jedoch stehen, als das
Gespenst plétzlich einen Schritt zwischen ihnen und der Tiir vor
ihnen schwebte. Tapfer stellte sich Garmand zwischen das Ding
und seine Schwester. Als er das tat, erreichte das Jammern einen
heulenden Héhepunkt.

,Ferendri“, hallte ein Name in dem Stéhnen wider, die Silben
anklagend langgezogen, erfiillt mit dem Hass bitterer Jahre.

Garmands Augen weiteten sich in verwirrter Erkenntnis, und
der Sibel des Schattens fuhr mit langsamen Bewegungen auf
seine Stirn nieder, als wiirde er mit schmerzerfiillter Autoritit
zum Ritter geschlagen werden. Der junge Mann fiel riickwirts in
die Arme seiner Schwester, und das Licht seiner Augen erlosch.

Als der Schrei von Liscenas Verzweiflung das Gewoélbe erfiillte,
schwand das Geheul des Gespenstes. Irgendwie schien sich das
Stohnen in das Ding zuriickzuziehen und wieder dessen dunstige
Form anzunehmen. Die vertrocknete Gestalt straffte sich und fiillte
die zerfledderte Uniform mit einem groflen schlanken Korper
aus. Lange Beine, nun bestiefelt und ausgefiillt, wurden in einer
militirischen Pose zusammengezogen. Raue Hinde bewegten
sich mit neu gefundener Geschicklichkeit — eine legte sich auf
den Griff des Sibels, der nun wie frisch poliert wirkte, die andere
offnete und schloss sich, als wiirde das Wesen seine dunstigen
Muskeln spannen. Das zusammengesunkene Gesicht heilte, nahm
wieder die Form einer Erinnerung eines scharfen Kinns, ernsten
Mundes, kantiger Wangenknochen und stahlblauer Augen an - die
herrischen Ziige eines Gebieters in seinen besten Jahren. Als dies
geschehen war, war dieses Ding nicht mehr linger ein Leichnam,
sondern ein strenger, schneidiger Mann, dessen Hals und Brust
lediglich drei tiefe Schnitte verunstalten. Seine Augen richteten
sich sofort auf Liscena, die plotzlich sehr klein wirkte, da sie ihr
Gesicht in den Locken ihres Bruders vergraben hatte. Nur ein
Kind, aber ein Kind, das die Waffe trug, die ihn getétet hatte.

Ich begriff nicht, dass ich einen Laut von mir gab, doch da
richtete das Phantom seine Augen auf mich.

,Gnidige Frau.“

Das war alles, was der Tote sagte, als er vornehm seine Kopf
neigte. Die langsamen Worte hallten in einer Stimme wider, die
unpassend zivilisiert klang, bedachte man die toten Lippen, die sie
aussprachen, und die erkaltenden Leichen auf dem Marmorboden.
Es klang weltlich und sachlich: eine alltigliche Hoflichkeit, die
durch die Stimme des Todes entsetzlich war.

Daraufhin verlor mein von Schrecken ergriffener Geist die
Kontrolle iiber meine angespannten Glieder, die, nun frei von
allen Fesseln, mich wie ein Gespenst im Dunkeln verschwinden
liefen.

Zahllose Male war ich nun schon um das hohe, kalkweifle
Stadthaus und dessen mit Hecken bewehrten Zaun herum-
gegangen und hatte oft den Hals gereckt, um einen Blick auf
dessen beriihmten Bewohnerin zu erhaschen. Ich hatte jedoch
keinen Grund gehabt hineinzugehen. Allerdings waren die Dinge
auf schreckliche Weise anders, als meine schmerzenden Beine
mich in jener Nacht an das Tor trieben.

Kaum ein Geriusch auf dem mit Tau benetzten Gras machend,
iiberwand ich miihelos die mit Eisenspitzen bewehrte Absperrung
und war sofort auf den von Léwen flankierten Stufen und hielt auf
die knarrende, weifd getiinchte Veranda zu. Mein Klopfen schien
im Inneren hinter der Eichentiir widerzuhallen, und erst dann
bemerkte ich, dass meine Knéchel bluteten.

Keine Antwort.

Erneut schlug ich gegen die Tiir, hirter diesmal. Schneller.
Als ob mein dringendes Verlangen das Schicksal dahin lenken
konnte, ob die Bewohnerin des uralten Stadthauses daheim war
oder nicht.

Noch immer keine Antwort, aber vielleicht das Knarzen einer
Bodendiele im Inneren.

,Gnidige Frau? Hallo? Ich brauche Eure Hilfe. Ich heifle
Lorbeer Cylphra—ich suche nach Ailson Ziindler. Wir haben etwas
Schreckliches getan.”

,,Bs war eine stolze
und todliche Waffe,
die eines Adligen
—und, wie es aus-
sah, hatte sie einem
Adligen den Tod
gebracht.*
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NATURLICH IST SIE EIN WUNDER. THR HABT BISHER NOCH NIE ETWAS S0 GROSSES GESEHEN, DASS SICH MIT SOLCHER
LEICHTIGKEIT BEWEGT. SEHT EINFACH MAL HINEIN: DORT GIBT ES ZAHNRADER, GEWICHTE, WELLEN UND WAS SONST
NOCH IN ALLEN FORMEN UND GROSSEN. WEITER INNEN WIRD ALLES NOCH GROSSER, BESONDERS JE WEITER ES NACH
OBEN GEHT. UND AUCH STARK. DIESE HOCHGELEGENEN GETRIEBE KONNTEN EINEN MANN ZU EINEM UNKENNTLICHEN
BREI VERARBEITEN, ODER EINER DIESER HEBEL KONNTE EUCH GLATT DEN KOPF ABSCHLAGEN, WENN ER ERST EINMAL
IN SCHWUNG GEKOMMEN IST. UND IHR KONNT DRAUF WETTEN, DASS DAS SCHON YORGEKOMMEN IST. ICH BIN NICHT
DER ERSTE, DER DIESE ARBEIT ANGENOMMEN HAT, ABER ICH KENNE KEINEN, DER VOR MIR HIER GEARBEITET HAT. CH
MEINE NUR, ES GIBT ZEITEN, DA BIN ICH SICHER, DASS DIE SCHRILLEN GERAUSCHE, DIE MAN BEIM HEBEN UND SENKEN
DER BRUCKE HORT, NICHT NUR VON DEN ROSTIGEN KETTEN STAMMEN."

'VAlMOR VAGERGAID, HUTER DES RIESENRIEGELS IN LEPIDSTADT




PESTIARIUM

it einer Sammlung von verfluchten Kreaturen und
grauenhaften Wesenheiten wendet sich das Pathfinder
estiarium in diesem Monat dem Makabren zu. Inspiriert
durch klassische Horrorgeschichten 6ffnen neue Schablonen fiir
Untote, wie die Enthaupteten oder die Ektoplasmische Kreatur,
neue Pfade flir die Begegnungen mit Untoten niedriger Stufen.
So senden sie neue Schrecken in die Territorien, die normaler-
weise als exklusive Dominen von Skeletten und Zombies
betrachtet werden. Dazu verbindet parasitirer Schlick grotesken
Schleim mit der Gefihrlichkeit von Schwirmen, wodurch eine
unertrigliche Schmelzmasse geschaffen wird, die sich an den
lebenswichtigen Korpersiften seiner Opfer weiden will. Legenden-
umwobene Kreaturen wie Wechselbilger und der Springende
Hans entstammen geradewegs beingstigenden Volksmirchen,
die sich auf Jahrhunderte alte Schauergeschichten beziehen, um
ihr Publikum erneut in Schrecken zu versetzen. Und mit belebten
Gegenstinden versuchen wir etwas v6llig Anderes ...

plactz fUr neuBeTtrachtungen

In jeder Ausgabe des Abenteuerpfades Kadaverkrone wagen wir
uns an etwas heran, das wir zuvor nie versucht haben. Unter
den zahlreichen neuen Biestern findet sich etwas Bekanntes —
in diesem Fall belebte Gegenstinde. ,,Aber belebte Gegenstinde
gibt es doch schon im Pathfinder Monsterhandbuch®, kénnte man
einwenden. ,Wozu sie dann hier nochmal vorstellen? Nun, wir
stellen sie nicht erneut vor. Wir erweitern sie auf einer Grundlage,
die reif fiir weitere Entwicklungen ist. Sicher, die Darstellung
der belebten Gegenstinde im Monsterhandbuch bietet euch
die Grundlagen und eine Menge an Optionen zur Erschaffung
eurer eigenen beweglichen Spielzeuge und tanzender Mébel,
aber die Einschrinkung, dass all diese Informationen auf nur
einer Seite zusammengezogen werden mussten, hat dazu gefiihrt,
dass ein SL entweder den HG 3 fiir die dargestellten belebten
Gegenstinde verwenden muss, oder dass er sich sehr intensiv
mit den Regeln auseinandersetzen muss, um seine eigenen zu
erschaffen. Zwar haben die meisten SL keine groflen Probleme
damit, doch manchmal ist es schén, wenn einem die Arbeit
abgenommen wird. Wenn es um eine belebtes Paar Handschellen
oder um eine mordgierige Zwangsjacke geht, ist es dann nicht
einfacher, die Werte griffbereit zu haben? Genau darum haben wir
uns gekiimmert. Allerdings sind ein paar bestimmte Spielwerte
zusitzlich nicht alles: In einem Pathfinder Abenteuerpfad steht uns
der Platz zu Verfligung, um uns mit Themen zu beschiftigen, die
tiefere Einblicke verdienen. Im Falle der belebten Gegenstinde
haben wir nicht einfach ein paar neue Werte zusammengeschustert,
sondern auch die Regeln und Optionen fiir Konstruktions-
punkte erweitert. Dies hier scheint uns der geeignete Ort dafiir
zu sein, da es eher unwahrscheinlich ist, dass wir in zukiinftigen
Ausgaben von Monsterhandbiichern eine zusitzliche Seite fiir
belebte Gegenstinde aufwenden. Zudem wird es der Zeitplan fiir
die Versffentlichung unserer Reihe , Pathfinder Kampagnenwelt*
in den kommenden Jahren vermutlich nicht zulassen, ein
Monsterbuch zu veréffentlichen, dass Konstrukte zum Thema
hat (ein solches Buch hiefle Almanach der Konstrukte). Hier jedoch
haben wir geniigend Platz, um solche klassischen Kreaturen niher
zu betrachten und sie gleichzeitig im Abenteuer dieses Monats
einzusetzen. Es fligt sich alles wunderbar zusammen.

Das hier ist allerdings kein Trick, um zusammenhingende
Regelelemente auf mehrere Stellen zu verteilen. Informationen

BEGEGNUNGEN IN

schreckensfels
W% Ergebnis Durchschnitts-HG  Quelle
1-8 1W4 Riesenkrabbenspinnen 1 Seite 32
9-18 Spukerscheinung Klopfer 1 Seite 63-64
19—25 1 Schidelschwarm 1 Seite 80
26—33 1 Schabenschwarm 2 PFMHBII
34—42 1W6 Ektoplasmische Menschen 2 Seite 82
43-55  Spukerscheinung Kugeln 2 Seite 64
56—65 2W4 Skelette 2 PFMHSB,S. 239
66—74 1W4 Belebte Handschellen 3 Seite 78
75—-83  1W8 Flammenschidel 3 Seite 80
84—-90 1W8 Blutmiicken 3 PFMHB,S.33
91-97 1 Belebte Zwangsjacke 4 Seite 78
98-100 1 Grauschlick 4 PFMHB,S. 138
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tiber Kreaturen wie Skelette stehen im Pathfinder Monsterhandbuch
und im Almanach der Klassischen Schrecken.

Beide Binde enthalten wunderbare Ideen, aber sie bieten nicht
viel Platz fiir Spielwerte, die ihr auf die Schnelle nachschlagen
und verwenden konnt — nicht einmal fiir einfache Monster wie
das Blutskelett im Pathfinder Monsterhandbuch. In den kommenden
Monaten werden wir viele dieser Informationen in den Pathfinder
Abenteuerpfaden zusammenziehen und sie durch neue Regeln und
einsatzbereite Spielwerte fiir eine Reihe klassischer Kreaturen
erginzen. Damit passen wir sie als Herausforderungen fiir eine
Reihe von unterschiedlichen HG an und bieten euch ein wahres
Fiillhorn voller Informationen iiber bestimmte Kreaturen, mit
denen ihr die grundlegenden Monster erginzen konnt, die
bereits im Pathfinder Monsterhandbuch beschrieben sind. Es ist
etwas Neues, und wir versuchen es erst einmal mit nur einem
Monster pro Monat. Thr kénnt in dieser Ausgabe allerdings auch
auf'viele neue Kreaturen gespannt sein, wihrend wir gleichzeitig
unser verriicktes Experiment durchfiihren. Und wie immer gilt:
Gebt auf jedem Fall eure Meinung in einem unserer Foren auf
www.ulisses-spiele.de ab.

schauriger schreckenfels

Im Verlauf des Abenteuers in diesem Monat, ,Der Spuk von
Schreckenfels®, erforschen die SC ein von tddlichen Gefahren
heimgesuchtes Gefingnis, das voll ist an lauerndem Geschmeifd
und ruhelosen Toten. Wihrend sie diese Hallen durchstreifen,
begegnen sie vielleicht mehr als nur den Wesen und Spukgestalten,
die in diesem Abenteuer beschrieben werden. Sollte der SL neue
Gefahren einbringen wollen, kann er die Tabelle ,Begegnungen in
Schreckensfels® zu Rate ziehen. Neben den tiblichen herumirrenden
Monstern enthilt die Tabelle auch einige der Spukerscheinungen
aus dem Abschnitt “Spukerscheinungen: Die Rastlosen Toten®,
der sich weiter vorne in diesem Band befindet. SL kénnen solche
Phantasmen und freischwebenden Dimpfe genauso einarbeiten
wie jedes andere wandernde Monster.




alchemische
schlickschwirme

Dutzende kleiner Schleimklumpen, die sich von selbst bewegen, sich wie
ein einziges Wesen verhalten und entweder aneinander kleben oder sich
in eine Horde fliefSender Schlicke verwandeln.

SANGUINIKER-SCHLICKSCHWARM HG 1/3
EP 135

N Sehr kleiner Schlick (Schwarm)

INI -5; Sinne Blindsicht 18 m; Wahrnehmung -5
VERTEIDIGUNG

RK 7, Beriihrung 7, auf dem falschen Fu 7 (-5 GE, +2 GréRe)
TP 7 (1W8+3)

REF -5, WIL -5, ZAH +3

Immunititen wie Schlicke, wie Schwirme; Resistenzen Feuer 5
Schwichen Empfindlichkeit gegen Kilte

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Klettern 3 m, Schwimmen 3 m

Nahkampf Schwarm (1 plus Klebrig)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 0 m

Besondere Angriffe Ablenken (SG 13), Euphorischer Schleim,
Klebrig (SG 13)

SPIELWERTE

ST12,GE1,KO16,IN—-,WE1,CH1

GAB +0; KMB —7; KMV 4 (16 gegen Ringkampf, siehe Text;
kann nicht zu Fall gebracht werden)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige unterirdische

Organisation Einzelginger, Paar oder Gerinnsel (3-5)

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Euphorischer Schleim (AF) Sanguiniker-Schlicke bestehen aus
geronnenen, euphorisch machenden Giften. Jede Kreatur,
die von der Fihigkeit Klebrig des Schwarm betroffen ist,
muss zu Beginn seiner Runde einen Zihigkeitswurf
(SG 13) schaffen oder sie bricht in unkontrolliertes
Gelichter aus und gilt in dieser Runde als wankend. Dies
ist ein geistesbeeinflussender Effekt. Gegen Gift immune
Kreaturen sind auch gegen diesen Effekt immun.

Klebrig (AF) Immer wenn ein Alchemischer Schlickschwarm
einen Schwarmangriff gegen eine Kreatur ausfiihrt, die
von der Gréfe her kleiner oder grofer ist, muss dieser
Kreatur ein Reflexwurf (SG 13) gelingen, ansonsten
wird sie von Flechten aus klebrigen Schlickkiigelchen
liberzogen. Misslingt die Probe, wird das Wesen von dem
Schlick umhiillt, bis die Flechte entfernt wird. Man kann
den Schlick entfernen, wenn man eine Volle Runde dazu
aufwendet, die Kiigelchen herunterzureifien — wobei diese
Aktion durch die Wirkung des Schlicks eingeschrinkt sein
kénnte. Wenn eine Kreatur, die diese Fahigkeit zu spiiren
bekommt, Kilteschaden erleidet, wird die Schlickflechte auf
der Stelle zerstért. Der SG des Rettungswurfes basiert auf
Konstitution.

PHLEGMATIKER-SCHLICKSCHWARM HG 1/2

EP 200

N Sehr kleiner Schlick (Schwarm)

INI -5; Sinne Blindsicht 18 m; Wahrnehmung -5

VERTEIDIGUNG

RK 7, Beriihrung 7, auf dem falschen Fufl 7 (-5 GE, +2 Gréfe)

TP 8 (1W8+4)

REF -5, WIL -5, ZAH +4

Immunitaten wie Schlicke, wie Schwirme; Resistenzen Kilte 5

Schwichen Empfindlichkeit gegen Feuer

ANGRIFF

Bewegungsrate 3m

Nahkampf Schwarm (1 plus Klebrig)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 0m

Besondere Angriffe Ablenken (SG 14), Verwirrender Schleim,
Klebrig (SG 14)

SPIELWERTE

ST10,GE1,KO 18, IN —,WE 1, CH 1

GAB +0; KMB -7; KMV 4 (kann nicht zu Fall gebracht werden)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige unterirdische

Organisation Einzelginger, Paar, Auswurf (3—-6), Gallerte (3-5
Phlegmatiker-Schlickschwarme und 1-3 Sanguiniker-
Schlickschwirme)

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Verwirrender Schleim (AF) Phlegmatiker-Schlicke bestehen
aus fliichtigen, geistesverindernden Absonderungen. Jede
Kreatur, die von der Féhigkeit Klebrig des Phlegmatiker-




Schlickschwarms betroffen ist, muss einen Zihigkeitswurf
(SG 14) schaffen oder sie ist fiir 1 Runde verwirrt. Gegen
Gift immune Kreaturen sind auch gegen diesen Effekt
immun.

Klebrig (AF) Wie bei der besonderen Fihigkeit des
Sanguiniker-Schlickschwarms, aufRer dass der SG fiir den
Reflexwurf 14 betrigt und die Flechte zerst6rt wird, wenn
das Opfer Feuerschaden erleidet.

MELANCHOLIKER-SCHLICKSCHWARM HG 1
EP 400

N Sehr kleiner Schlick (Schwarm)

INI -5; Sinne Blindsicht 18m; Wahrnehmung -5

VERTEIDIGUNG

RK 7, Beriihrung 7, auf dem falschen Fu 7 (-5 GE, +2 GréfRe)

TP 17 (2W8+8)

REF -5, WIL -5, ZAH +4

Immunititen wie Schlicke, wie Schwirme; Resistenzen
Elektrizitit 5

Schwichen Empfindlichkeit gegen Saure

ANGRIFF

Bewegungsrate 3m

Nahkampf Schwarm (1 plus Klebrig)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 0 m

Besondere Angriffe Ablenken (SG 15), Klebrig(SG 15),
Lahmender Schleim

SPIELWERTE

ST14,GE1,KO18,IN-,WE1,CH1
GAB +1; KMB —6; KMV 6 (kann nicht zu Fall gebracht werden)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige unterirdische
Organisation Einzelganger, Paar oder Rotz (3—4)
Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Lihmender Schleim (AF) Melancholiker-Schlicke bestehen aus
chemisch hergestellten Beruhigungsmitteln. Jede Kreatur,
die von der Fshigkeit Klebrig des Schwarms betroffen ist,
muss zu Beginn seines Zuges einen Zahigkeitswurf (SG
15) schaffen, ansonsten wird sie fiir 1 Runde gelshmt. Dies
ist ein geistesbeeinflussender Effekt. Gegen Gift immune
Kreaturen sind auch gegen diesen Effekt immun.

Klebrig (AF) Wie bei der besonderen Fihigkeit des
Sanguiniker-Schlickschwarms, aufSer dass der SG fiir den
Reflexwurf 15 betrigt und die Flechten zerstért werden,
wenn das Opfer Siureschaden erleidet.

CHOLERIKER-SCHLICKSCHWARM HG 2

EP 600
N Sehr kleiner Schlick (Schwarm)
INI -5; Sinne Blindsicht 18 m; Wahrnehmung -5

VERTEIDIGUNG

RK 7, Beriihrung 7, auf dem falschen Fuf 7
(-5 GE, +2 Grofe)
TP 25 (3W8+12)
REF —4, WIL -4, ZAH +5
Immunitaten wie Schlicke, wie Schwirme; Resistenzen Siure 5
Schwichen Empfindlichkeit gegen Elektrizitat

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m

Nahkampf Schwarm (1 plus 1W4 S3ure und Klebrig)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 0m

Besondere Angriffe Ablenken (SG 15), Klebrig (SG 15),
Korrosion

SPIELWERTE

ST 16, GE 1, KO 19, IN—, WE 1, CH 1

GAB +2; KMB -5; KMV 8

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige unterirdische

Organisation Einzelginger, Paar, Masse (3-7),

Gatsch (3-5 Melancholiker-Schlickschwirme und 2—-4
Choleriker-Schlickschwirme)

Schitze keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Séaure (AF) Eine Waffe aus Holz oder Metall, mit der der
Choleriker-Schlickschwarm getroffen wird, nimmt 1
Punkt Siureschaden, es sei denn, dem Angreifer gelingt
ein Reflexwurf gegen SG 15. Pro Runde verursacht die
Beriihrung des Schlicks 8 Punkte Sdureschaden an
Gegenstinden aus Holz oder Metall. Der Schlick muss
jedoch 1 volle Runde lang das Material bertihren, um
diesen Schaden zu verursachen. Der SG des Rettungswurfes
basiert auf Konstitution.

Klebrig (AF) Wie bei der besonderen Fihigkeit des Sanguiniker-
Schlickschwarms, aufler dass der SG des Reflexwurfs 15
betridgt und die Flechte zerst6rt wird, wenn das Opfer
Elektrizitatsschaden erleidet.

Die alchemischen Schlicke sind faustgrofie Klumpen, die
aus einer Anhiufung fliichtiger Chemikalien bestehen, die von
den Abwissern aus arkanen Laboratorien und von magisch
verseuchten Gebieten stammen. Obwohl sie aus unberechen-
baren Verbindungen und Toxinen bestehen, stellen diese beweg-
lichen Schlickarten einzeln keine Gefahr dar. In verschmutzten
Morasten und verpesteten Abwasserkanilen koénnen sie sich
allerdings zu Massen zusammenfinden, die grof§ genug sind, um
eine Bedrohung fiir Kreaturen zu werden, die um ein Mehrfaches
grofler sind als sie selbst. Schwirme solcher Schleimklumpen
lauern in diesen kontaminierten Umgebungen und suchen nach
neuen Ansammlungen von lebenswichtigen Fliissigkeiten wie
die in den Kérpern hoher entwickelter Lebensformen, um ihren
unregelmifligen Lebenszyklus voranzutreiben. Diese seltsamen,
klebrigen Schlickarten weisen eine Reihe verschiedenster Fihig-
keiten auf und werden durch ihre Ahnlichkeiten mit den Kérper-
siften unterschieden, von denen man sagt, aus ihnen wiirden die
Korper von Lebewesen bestehen.

Auf den ersten Blick erscheinen die alchemischen Schlicke
wie eine Ansammlung kleiner Klumpen aus zihfliissigen, durch-
sichtigen Fliissigkeiten. Sie erscheinen jedoch um ein Vielfaches
erschreckender, sobald sie ihr hungriges Wesen zeigen. Jeder
Schwarm besteht aus mehreren Hundert handtellergrofien Kugeln
aus Schlick, die alle wie eine Einheit umherkriechen.




BeleBTe gegensTANODE

Dieser mundane Gegenstand entwickelt ein unnatiirliches Eigenleben,
springt von seinem Platz und bewegt sich so, als sei es ein Tier, dass man

zu einem Angriff provoziert hat.

BELEBTE HANDSCHELLEN
EP 400
N Sehr kleines Konstrukt
INI +2; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung -5

VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf§ 12
(+2 GE, +2 GroRe, +2 natiirlich)

TP 5 (1W10)

REF +2, WIL -5, ZAH +0
Immunititen wie Konstrukte; Verteidigungsfihigkeiten

Harte 10

Schwichen Empfindlichkeit gegen Kilte
ANGRIFF
Bewegungsrate 4,5 m, Fliegen 4,5 m (unbeholfen)
Nahkampf Hieb +1 (1W3-2 plus Ergreifen)

Besondere Angriffe Fessel
SPIELWERTE
ST6,GE14,KO—, IN-,WE1,CH1
GAB +1; KMB -1 (+3 Ringkampf); KMV 11
Besondere Eigenschaften Konstruktionspunkte (zusétzliche

Bewegungsform [Fliegen], Ergreifen, Metall), Mingel
(sprode)

LEBENSWEISE
Umgebung Beliebig
Organisation Einzelgdnger oder Paar
Schitze Keine

BeELEBTE KURBISLATERNE

EP 600

N Kleines Konstrukt

INI +1; Sinne Didmmersicht, Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung -5

VERTEIDIGUNG

RK 12, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf§ 11
(+1 GE, +1 Grofe)

TP 21 (2W10+10)

REF +1, WIL -5, ZAH +0

Immunititen wie Konstrukte; Verteidigungsfihigkeiten Hirte 5

Schwichen Empfindlichkeit gegen Kilte

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Biss (1W6 plus Verbrennen), Hieb +2(1W4)

Besondere Angriffe Verbrennen (1W6, SG 11)

SPIELWERTE

ST 10, GE 12, KO-, IN-,WE1,CH1

GAB +2; KMB +2; KMV 13

Besondere Eigenschaften Konstruktionspunkte (Verbrennen,
Zusitzlicher Natiirlicher Angriff [Biss]), Mingel (sprode)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelginger, Paar oder Beet (3-8)

Schitze Keine

EP 1.200

N Mittelgrofles Konstrukt

INI -1; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung -5

VERTEIDIGUNG

RK 9, Beriihrung 9, auf dem falschen Fufl 10 (-1 GE)

TP 36 (3W10+20)

REF +0, WIL —4, ZAH +1

Immunititen wie Konstrukte

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 12 m (unbeholfen)

Nahkampf 2 Hiebe +5 (1W6+2 plus Ergreifen)

Besondere Angriffe Wiirgen (1W6)

SPIELWERTE

ST 14, GE 10, KO —, IN —,WE 1, CH 1

GAB +2; KMB +2; KMV 11

Besondere Eigenschaften Konstruktionspunkte (Ergreifen,
Schneller [Fliegen], Wiirgen, Zusitzlicher Angriff,
Zusitzliche Bewegungsform [Fliegen]), Mingel (Stoff)

LEBENSWEISE

Umgebung beliebig

Organisation Einzelginger, Paar oder Karzer (3-6)

Schatze keine

Belebte Gegenstinde gibt es in allen Gréflen und Formen —
oft genug zum Verdruss der unvorsichtigen Abenteurer. Diesen
Gegenstinde wurde auf magischem Wege kiinstliches Leben
eingehaucht. Sie folgen den Befehlen ihres Meisters und werden
hiufig als Schutz oder Wachen in einem Gewdlbe oder einer Burg
erschaffen. Belebte Gegenstinde befinden sich auf Seite 31 des
Pathfinder Monsterhandbuchs. Die folgenden Regeln bieten eine
Auswahl zusitzlicher Optionen, um diese anpassungsfihigen
Konstrukte noch wandlungsfihiger zu machen.

konstruktionspunkcTe

Belebte Gegenstinde besitzen eine Anzahl Konstruktionspunkte
(KP), die dafiir verwendet werden kénnen, zusitzlich zu den Fihig-
keiten und Verteidigungsmechanismen, die oben genannt werden,
weitere Fihigkeiten zu erwerben. Ein mittelgrofier belebter Gegen-
stand hat 2 KP. Unterschiedlich grofle Gegenstinde besitzen KP,
wie sie auf der Grofentabelle auf dieser Seite aufgelistet sind. Falls
fiir einen belebten Gegenstand mehr KP ausgegeben werden, als es
seine Groflenkategorie erlaubt, steigt sein HG fiir je 2 ausgegebene
KP um 1 (Minimum +1). Viele dieser Fihigkeiten (zum Beispiel
Verbrennen, Konstrukt und Ziehen) gehéren zu den Allgemeinen
Monsterregeln, die im Pathfinder Monsterhandbuch ab Seite 297
beschrieben werden.

Zusitzlicher Angriff (AF, 1 KP): Der Gegenstand erhilt eine
zusitzliche Hiebattacke.

Zusitzliche Bewegungsform (AF, 1 KP): Der Gegenstand erhilt
eine neue Bewegungsform (Graben, Klettern, Fliegen [unbeholfen]
oder Schwimmen) mit einer Bewegungsrate, die seiner Grundbe-
wegung entspricht.

Zusitzlicher Natiirlicher Angriff (AF, 1 KP): Der Gegenstand
erhilt einen zusitzlichen Natiirlichen Angriff. Der Gegenstand
muss eine passende Gliedmafle oder ein passendes Teil aufweisen,
um den Natiirlichen Angriff durchzufiihren (beispielsweise wiirde
die belebte Trophie eines Warzenschweinkopfes den Angriff
Durchbohren nehmen kénnen, eine Vase jedoch nicht).




PESTIARIUM

Verbrennen (AF, 1 KP): Der Gegenstand erhilt Verbrennen (1W6)
zu seiner Hiebattacke. Die Fihigkeit kann mehrere Male gekauft
werden. Die Wirkung ist kumulativ.

Wiirgen (AF, 1 KP): Der Gegenstand erhilt Wiirgen zu seiner
Hiebattacke. (Der Gegenstand muss Ergreifen besitzen, bevor er
mit dieser Fihigkeit ausgestattet werden kann.)

Schneller (AF, 1 KP): Eine der Bewegungsformen des Gegen-
standes verbessert sich um 3 m.

Ergreifen (AF, 1KP): Der Gegenstand erhilt den Besonderen
Angriff Ergreifen zu seiner Hiebattacke.

Metall (AF, 2 KP): Der Gegenstand besteht aus einer Art Metall.
Die Hirte eines Gegenstandes aus gewohnlichem Eisen erhoht
sich um 10, und der Natiirliche Riistungsbonus steigt um +2.
Gegenstinde aus Mithral kosten 4 KP und erhalten Hirte 15 und
zusitzlich einen Bonus von +4 auf ihre Natiirliche Riistung. Gegen-
stinde aus Adamant kosten 6 KP, weisen eine Hirte von 20 auf und
erhalten einen Natiirlichen Riistungsbonus von +6.

Ziehen (AF, 1 KP): Der Gegenstand erhilt den Besonderen
Angriff Ziehen (1,5 m) zu seinen Hiebangriffen. (Der Gegen-
stand muss Ergreifen besitzen, bevor er mit dieser Fihigkeit
ausgestattet werden kann.)

Fernkampfangriff (AF, 1 KP): Der Gegenstand erhilt einen
Fernkampfangriff. Der Gegenstand muss iiber einen passenden
Feuer- oder Wurfmechanismus sowie tiber ein Lager fiir Geschosse
verfligen.

Resistenz (AF, 2 KP): Der Gegenstand erhilt Resistenz 5
gegen eine Schadensart (Siure, Kilte, Elektrizitit oder Feuer),
die bei seiner Erschaffung ausgewihlt wird. Diese Fihigkeit kann
mehrere Male gekauft werden. Die Wirkung ist nicht kumulativ:
bei jedem zusitzlichen Erwerb wird eine andere Schadenart
gewihlt.

Stein (AF, 1 KP): Der Gegenstand besteht aus Stein oder Kristall.
Seine Hirte erhoht sich auf 8 und sein Natiirlicher Riistungsbonus
um +1.

Trampeln (AF, 2 KP): Der Gegenstand erhilt den Beson-
deren Angriff Trampeln (fiir Schaden und Rettungswiirfe, siehe
Pathfinder Monsterhandbuch, S. 304).

mzangel

Man erhilt mehr KP fiir belebte Gegenstinde, wenn man Mingel
einbaut, die den Gegenstand beeinflussen, dafiir aber zusitzliche
KP wert sind, die man fiir vorteilhafte Fihigkeiten verwenden
kann. Wenn die auf diese Weise erhaltenen KP nicht auf die
Vorteile verwendet werden, sinkt der HG des Gegenstandes fiir je
2 eingesparte KP um 1.

Sprode (AF, +1 KP): Der Gegenstand wird empfindlich gegen
Kilte.

Stoff (AF, +1 KP): Der Gegenstand besteht aus dickem Stoff.
Seine Hirte sinkt auf o.

Klobig (AF, +1 KP): Der Gegenstand wird so behandelt, als wire
er wankend (Pathfinder Grundregelwerk, S. 568).

Entflammbar (AF, +1 KP): Der Gegenstand wird empfindlich
gegen Feuer.

Heimgesucht (AF, +1 KP): Der Gegenstand ist von einem bosar-
tigen Geist besessen. Er nimmt wie eine untote Kreatur Schaden
durch positive Energie und kann mit Untote entdecken aufgestobert
werden.

Langsamer (AF, +1 KP): Eine der Bewegungsformen des Gegen-
standes verringert sich um 3m.

erschaffung

Magisch begabte Charaktere kénnen auf eine von zwei Arten
permanent belebte Gegenstinde erschaffen: entweder durch den
Zauber Gegenstand beleben in Verbindung mit Dauerhaftigkeit oder,
indem sie von dem Talent Konstrukt herstellen Gebrauch machen.
Die Anwendung des Talents Konstrukt herstellen setzt voraus,
dass der Erschaffer den Gegenstand, den er beleben will, entweder
konstruiert oder kauft. Anschlieffend muss er eine bestimmte
Menge Goldmiinzen fiir Reagenzien ausgeben. Um den Preis zu
ermitteln, addiert man die TW des belebten Gegenstandes zu
seinen KP und multipliziert das Ergebnis mit 1.000. Der Erschaffer
muss eine Zauberstufe haben, die gleich oder hher der Zahl der
Trefferwiirfel des belebten Gegenstandes ist.

BELEBTER GEGENSTAND

ZS variabel (gleich den TW des belebten Gegenstandes);
Preis variabel (Kosten des Gegenstandes +[(TW des belebten
Gegenstandes + KP) x 1.000])

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Konstrukt erschaffen, Gegenstand beleben;
Fertigkeiten optional (abhingig von dem Gegenstand,
der erschaffen wird; der Einsatz der Fertigkeit Handwerk
reduziert die Kosten); Kosten verschieden (%2 Preis)




eNnThauptete

Dieser menschliche Kopf schwebt stumm und unheilvoll

herum, wobei Stiicke von Fleisch noch immer von seinem

Gesicht hingen und seine grauer werdenden Zihne klappern, wihrend er
in der Luft auf und ab tanzt.

KLEINER ENTHAUPTETER

EP 135
NB Sehr kleiner Untoter
INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +0
VERTEIDIGUNG
RK 14, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf§ 12
(+2 GE, +2 Grofe)
TP 4 (1W8)
REF +2, WIL +2, ZAH +0
Immunitéten wie Untote
ANGRIFF
Bewegungsrate Fliegen 12 m (perfekt)
Nahkampf Hieb +1 (1\W2)
SPIELWERTE
ST 11, GE 15, KO —, IN —, WE 11, CH 10
GAB +0; KMB —1; KMV 11 (kann nicht zu Fall gebracht werden)
Fertigkeiten Fliegen +14
LEBENSWEISE

FLAMMENSCHADEL
EP 200
NB Sehr kleiner Untoter
INI +1; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +0
VERTEIDIGUNG
RK 13, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf§ 12

(+1 GE, +2 Grofe)
TP 5 (1W8+1)
REF +1, WIL +2, ZAH +1
Immunitéiten wie Untote, Feuer
ANGRIFF
Bewegungsrate Fliegen 12 m (perfekt)
Nahkampf Hieb (1W2-1 plus 1W6 Feuer)
SPIELWERTE

ST 9, GE 12, KO —, IN —, WE 10, CH 13
GAB +0; KMB -3; KMV 8 (kann nicht zu Fall gebracht werden)
Fertigkeiten Fliegen +13
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
Organisation Einzelginger, Paar oder Patrouille (3-6)
Schatze Keine

\

| EP 400
o i NB Sehr kleiner Untoter

INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 14, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf3 12

(+2 GE, +2 Grofe)
TP 9 (2W8)
REF +2, WIL +3, ZAH +0
Immunititen wie Untote, Waffenschaden;
Verteidigungsfihigkeiten wie Schwiarme

ANGRIFF
Bewegungsrate Fliegen 12 m (perfekt)
Nahkampf Schwarm (1W6)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 0m
Besondere Angriffe Ablenken (SG 11)
SPIELWERTE
ST 5, GE 15, KO —, IN —, WE 10, CH 10
GAB +1; KMB +1; KMV 8 (kann nicht zu Fall gebracht werden)
Fertigkeiten Fliegen +14
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebig
Organisation Einzelginger, Paar oder Masse (3-5)
Schitze Keine

GROSSER ENTHAUPTETER

EP 600

NB Grofer Untoter

INI +1; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung -1

VERTEIDIGUNG

RK 13, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf§ 12
(+1 GE, -1 GroRe, +3 natiirlich)

TP 19 (3W8+6)

REF +2, WIL +2, ZAH +3

Immunitédten wie Untote

Umgebung Beliebig
Organisation Einzelginger, Paar oder Patrouille (3-6)
Schitze Keine

ANGRIFF
Bewegungsrate Fliegen 9 m (perfekt)
Nahkampf Hieb +4 (1W8+3)




PESTIARIUM

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 1,5m

SPIELWERTE

ST 16, GE 13, KO —, IN -, WE 9, CH 15

GAB +2; KMB +6; KMV 17 (kann nicht zu Fall gebracht werden)
Fertigkeiten Fliegen +5

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelginger

Schitze Keine

MEDUSENHAUPT
EP 800
NB Kleiner Untoter
INI +1; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +0
VERTEIDIGUNG
RK 15, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf§ 14

(+1 GE, +1 Grofie, +3 natiirlich)
TP 30 (4W8+12)
REF +2, WIL +4, ZAH +3
Immunitédten wie Untote
ANGRIFF
Bewegungsrate Fliegen 12 m (perfekt)
Nahkampf Biss +6 (1W4+2 plus Versteinernder Biss)
SPIELWERTE
ST14,GE12,KO—,IN—, WE11,CH 15
GAB +3; KMB +4; KMV 15 (kann nicht zu Fall gebracht werden)
Talente Angriff im Vorbeifliegen®
Fertigkeiten Fliegen +11
Sprachen Gemeinsprache
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebig
Organisation Einzelginger, Paar oder Trio
Schitze Keine
BESONDERE FAHIGKEITEN
Versteinernder Biss (UF) Lebewesen, die von einem
Medusenhaupt gebissen worden sind, miissen einen
Zihigkeitswurf gegen SG 14 schaffen, sonst werden sie
fiir IW4 Runden in Stein verwandelt. Gegen Gift immune
Ziele sind auch gegen diesen Effekt immun. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Enthauptete sind schwebende Schidel oder abgetrennte Képfe,
deren Korper sie lingst haben fallen lassen, ob nun im Augen-
blick des Todes oder lange danach. Diese Schrecken wurden
durch dunkle Magie wieder zu Leben erweckt und sind als
hirnlose Wichter flir Gew6lbe und Hohlen geschaffen worden.
Enthauptete schweben lautlos auf Augenhdéhe, so dass sie hiufig
das Letzte sind, was ein leichtfertiger Wanderer oder sorgloser
Dorfbewohner sieht.

eNThauptete erschaffen

Zauberkundige kénnen Enthauptete auf mehrere Arten erschaffen
und einsetzen.
Enthauptete beleben: Ein zauberkundiger Charakter kann

jede Art von Enthauptetem aus einem abgetrennten Kopf von
der angemessenen Gréfle oder von einer passenden Kreatur

schaffen. Der Zauberer muss dazu den Zauber Tote beleben wirken
und dabei einen Onyxedelstein im Wert von 100 GM verwenden,
gefolgt von dem Zauber Fliegen, damit der Kopf belebt wird. Der
Zaubernde kann nur eine Anzahl Trefferwiirfel entsprechend der
durch den Zauber Tote beleben erlaubten Anzahl fiir den Enthaup-
teten schaffen. Man kann auch Enthauptete mit verschiedenen
Fihigkeiten erschaffen, die weiter unten aufgefiihrt sind. Fiir die
Ermittlung der Anzahl, wie viele Untote erschaffen werden kénnen,
wird eine zusitzliche Fihigkeit wie ein zusitzlicher Trefferwiirfel
fiir jede zusitzliche Fihigkeit gewertet. Enthauptete werden
mit ihren Trefferwiirfeln gegen die Zahl der Trefferwiirfel von
Skeletten oder Zombies gerechnet, die mit Tote beleben erschaffen
werden, und umgekehrt.

Enthauptete als Vertraute: Mit Hilfe des Talents Verbesserter
Verbiindeter kann ein Zauberkundiger einen Kleinen Enthaupteten
als Verbiindeten erhalten. Der Charakter muss mindestens
Zauberstufe 3 erreicht haben, um einen Kleinen Enthaupteten
als Vertrauten zu erhalten. Diese Kreatur ist immer Neutral Bése.
Obwohl jeder Zauberkundiger, der die Voraussetzungen erfiillt,
einen Kleinen Enthaupteten als Vertrauten erlangen kann, setzen
Nekromanten und untote Magier sie am Hiufigsten ein.

VARIANTEN DEerR eNThzaupTeTeN

Hier ist eine Liste der Varianten bei den Monsterfihigkeiten,
die ein Enthaupteter besitzen kann. Diese Fihigkeiten kénnen
beliebig kombiniert und auf jeden der oben genannten Enthaup-
teten angewendet werden. Jede Fihigkeit erh6ht den HG des
Enthaupteten um die angegebene Zahl.

Speiend (HG +1): Ein Speiender Enthaupteter erhilt die Fihigkeit,
rohe Energie aus seinem Mund zu spucken, und erhilt dadurch
einen Berithrungsangriff im Fernkampf, dessen Schadensart
(Saure, Kilte, Elektrizitit oder Feuer)bei der Erschaffung festgelegt
wird und 1W6 Punkte Schaden verursacht.

Brennend (HG +1): Dieser Enthauptete hat Ahnlichkeit mit dem
Flammenschidel. Das Feuer umgibt den Schidel jedoch nicht nur,
sondern es springt auch auf die iiber, die er angreift. Obwohl Blau
am gebriuchlichsten ist, kann der Erschaffer dem Feuer, das den
Schidel verbrennt, jede beliebige Farbe geben. Ein Brennender
Enthaupteter erhilt die Besondere Fihigkeit Brennen (1W6), wenn
er seinen Hieb anwendet, wobei der SG des Reflexwurfes 10 +
12 der Volkstrefferwiirfel des Brennenden Enthaupteten + dem
CH-Modifkator des Brennenden Enthaupteten enspricht.

Greifend (HG +o): Diese Art von Enthauptetem hat lange
Strihnen struppigen Haares. Er erhilt die Besondere Fihigkeit
Ergreifen, wenn er seinen Hieb einsetzt, und kann somit versuchen,
jede mittelgrofie oder kleinere Kreatur zu umklammern.

Kreischend (HG +o): Alle 1W4 Runden kann ein Kreischender
Enthaupteter seinen Kiefer 6ffnen und einen das Mark erschiit-
ternden Schrei ausstofien. Alle Kreaturen im Umbkreis von 9 Metern
miissen einen Willenswurf bestehen, ansonsten sind sie fiir 1W4
Runden erschiittert. Der SG des Rettungswurfes entspricht 10 +
172 der Volkstrefferwiirfel des Kreischenden Enthaupteten + dem
CH-Modifikator des Kreischenden Enthaupteten. Ganz gleich,
ob die Kreatur den Rettungswurf erfolgreich abgelegt oder nicht,
sie ist fiir die nichsten 24 Stunden immun gegen den Schrei des
Enthaupteten.




ekctoplasmische kreactur

Diese schleimige, wabernde Masse hat die Form eines Humanoiden, doch
scheint sie aus einer Art klebriger Seile oder Stoffe zu bestehen. Ihr Korper
bewegt sich ruckartig, und sie versucht, ihre grauenhafte Gestalt aufrecht-

zuerhalten.

EKTOPLASMISCHER MENSCH HG 1/2
EP 200

CB Mittelgrofier Untoter

INI +0; Sinne Wahrnehmung -1
VERTEIDIGUNG

RK 12, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf$ 12 (+2 natuirlich)
TP 9 (1W8+2)

REF +0, WIL +1, ZAH +0

Immunititen wie Untote; SR 5/Hiebwaffen

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf Hieb +3 (1W4+3 plus Entsetzlicher Schlick)
Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 1)

Immer — Luftweg

SPIELWERTE

ST 16, GE 11, KO —, IN —, WE 10, CH 10

GAB +0; KMB +3; KMV 13

Besondere Eigenschaften Durch den Ather zwingen
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Paar oder Spuk (3-6)
Schitze Keine

Ektoplasma wird durch die Energien der Atherebene erzeugt
und ist eine dickfliissige, abscheuliche Substanz, die sich selbst die
Gestalt einer untoten Kreatur gibt und somit einen Wirtskérper
fiir eine Seele schafft, die das Pech hat, in ihm gefangen zu sein.
Das Dasein von ektoplasmischen Kreaturen ist grausam, und nur
wenige Seelen sind gewillt, dieses Schicksal eines schmerzvollen
Untodes von sich aus anzunehmen. Ektoplasma dhnelt dicken
Stringen aus schleimigen Leinen oder tropfendem Glibber, und
bei Beriihrung fiihlt es sich so grotesk an wie es aussieht.

Eine ektoplasmische Kreatur hat ungefihr die gleiche Grofle
des Korpers, den sie im Leben besessen hat, obwohl sie doppelt
soviel wiegt, da die Stringe aus untoter Materie, aus der ihr
Korper besteht, wesentlich schwerer als das Fleisch der meisten
Lebewesen sind.

leBensweise

Obwohl das Ektoplasma im Allgemeinen von allen
als Mir abgetan wird, die nicht das Pech hatten,
seine grauenhafte Gestalt zu erblicken, ist es doch
so real, wie es verflucht ist. Sogar noch mehr als
andere untote Wesen durchleiden Kreaturen, die aus
Ektoplasma bestehen, eine Existenz, die erfiillt ist von der Lust nach
Zerstorung und Leid. Sie haben keine kérperlichen Bediirfnisse und
benotigen keine Nahrung — das Einzige, von dem eine ektoplas-
mische Kreatur zehrt, ist ihr eigener Hass auf die Lebenden.

Sobald eine Seele ins Jenseits eingegangen ist, hegt sie nur
selten den Wunsch, iiberhaupt zuriickzukehren — und erst recht
nicht in einen entstellten Kérper aus Ektoplasma. Seelen, die
nicht michtig genug sind, um als Geister oder Schreckgespenster
zuriickzukehren, betreten die Materielle Ebene als ektoplasmische
Monster. Besonders dann, wenn es von dem eigentlichen Kérper
der Kreatur keine Uberreste mehr gibt, in die ihre Seele einfahren
kénnte, um zu einem Skelett oder Zombie zu werden. Manchmal
nutzen Geister oder andere starke Untote das Ektoplasma aus der
Atherebene und sehnen sich in ihrem ektoplasmischen Wirts-
korper nach noch mehr Macht

Jene, die dieses ungliickselige Schicksal ereilt hat, ob nun durch
ein Ungliick oder durch eigenen Willen, sitzen normalerweise in
ihrem Gefingnis aus Ektoplasma fest, bis der Tod sie erneut ereilt.
Der Ubergang vom Tod in den ektoplasmischen Untod ist eine
qualvolle Tortur, da die Kreatur die grauenhafte Gestalt annimmt,
in die sie wiedergeboren wird. Oft genug treibt die stindige Pein
das ekroplasmische Wesen in den Wahnsinn und entziindet in
ihnen einen unstillbare Wut, ihnlich der frustrierter Geister und
anderer heimgesuchter Seelen.

Eine ektoplasmische Kreatur ist verzweifelt und verbittert und
wendet sich dadurch oft der Gewalt zu, so dass sich die meisten
dieser Wesen bereitwillig in den Kampf stiirzen, um durch das
Téoten ihren natiirlichen Hunger nach dem Leid anderer zu stillen.
Gleichzeitig hoffen sie, selbst vernichtet zu werden, damit ihr
eigener Schmerz endet.




PESTIARIUM

Ektoplasmische Kreaturen hinterlassen eine Spur aus einer
silbrigen Substanz, die Schneckenschleim dhnelt; ein Wesenszug,
der fast ausschliefflich diese Untoten kennzeichnet. Diese
glitschige Substanz hat eine gallertartige Konsistenz und ist fiir ein
geiibtes Auge unverwechselbar. Die Riickstinde trocknen jedoch
sehr schnell, so dass ihr Vorhandensein jenen Ubles verheifit, die
sie erkennen kénnen.

leBensSRZAUM &
sozizalverhalcten

Wesen aus Ektoplasma kénnen sich in so gut wie jeder Umgebung
aufhalten, unabhingig von den Umweltverhiltnissen oder dem
Klima. Die Schrecken durchstreifen hiufig die Orte, an denen sie
gestorben sind, und wagen sich selten aus ihren hiufig begrenzten
Gebieten heraus.

Ektoplasmische Kreaturen sind manchmal in Gruppen
anzutreffen, und wenn das so ist, dann deswegen, weil sie in
ihrem fritheren Leben Verbiindete oder Gefihrten waren und sich
entschlossen haben, fiir ein gemeinsames Ziel zuriickzukehren,
nur um in dieser unertriglichen Gestalt aus ektoplasmischem
Schrecken eingesperrt zu sein.

Obgleich sie von durchschnittlicher Intelligenz sind, koordi-
nieren ektoplasmische Wesen selten komplizierte Aktionen mit
Thresgleichen und planen nur voraus, wenn es ihnen einen Vorteil
dazu verschafft, ihre Opfer aus dem Hinterhalt anzugreifen. IThre
iibernatiirliche Stirke macht die ektoplasmischen Kreaturen zu
hervorragenden Kimpfern, was wesentlich erschreckender ist,
wenn sie nicht entdeckt werden. Zum Gliick fiir die Wachsamen ist
das klebrige Ektoplasma, das diese untoten Monster hinterlassen,
ein sicheres Zeichen flir ihre Anwesenheit, und erfahrene Kleriker
kénnen die Substanz auf einen Blick identifizieren.

€ine ektoplasmische kreatur
erschaffen

»Ektoplasmisch” ist eine erworbene Schablone, die auf jedes
korperliche Wesen (abgesehen von Untoten) angewendet werden
kann, die im Folgenden Basiskreatur genannt wird.

Herausforderungsgrad: Wie Basiskreatur +1

Gesinnung: Normalerweise Chaotisch Bose.

Typ: Der Kreaturentyp indert sich in Untoter. Jede Unterart,
ausgenommen die der Gesinnung (zum Beispiel Gut) und Unter-
arten, die ihre Gattung anzeigen (zum Beispiel Riese), wird beibe-
halten. Sie erhilt nicht die Unterart Verbessert. Mit Ausnahme der
hier angegebenen verwendet die Kreatur alle Werte und Beson-
deren Fihigkeiten der Basiskreatur.

Riistungsklasse: Der Natiirliche Riistungsbonus dndert sich
wie folgt:

GréRe des Ektoplasmas Natiirlicher Riistungsbonus

Sehr klein oder kleiner +0
Klein +1
Mittelgrof +2
Grof§ +3
Riesig +4
Gigantisch +6
Kolossal +8

Trefferwiirfel: Die TW der Klassenstufen gehen verloren
(Minimum 1), und die Volkstrefferwiirfel werden in W8 geiindert.
Eine ektoplasmische Kreatur verwendet ihren CH-Modifikator
(anstatt Konstitution), um ihre zusitzlichen Trefferpunkte zu
bestimmen.

Rettungswiirfe: Die Grundrettungswurfboni bzw. Volkstreffer-
wiirfel sind REF +1/3 TW, WIL +1/2 TW +2 und ZAH 1/3 TW.

Verteidigungsfihigkeiten: Eine ektoplasmische Kreatur
verliert die Verteidigungsfihigkeiten der Basiskreatur und erhilt
SR 5/Hiebwaffen sowie alle grundsitzlichen Immunititen und
Fihigkeiten von untoten Kreaturen.

Bewegungsrate: Ektoplasmische Kreaturen mit Fliigeln kénnen
immer noch fliegen, doch ihre Beweglichkeit fillt auf ausreichend,
wenn sie vorher besser war. Wenn die Basiskreatur auf magische
Weise geflogen ist, ist es auch der ektoplasmischen Kreatur
moglich. Alle anderen Bewegungsformen bleiben erhalten.

Angriff: Eine ektoplasmische Kreatur behilt alle Besonderen
Angriffe der Basiskreatur. Sie erhilt einen Hiebangriff, dessen
Schaden auf der Grofle der ektoplasmischen Kreatur basiert.

Besondere Angriffe: Eine ektoplasmische Kreatur behilt alle
besonderen Angriffe der Basiskreatur. Zusitzlich erhilt sie den
folgenden Besonderen Angriff.

Entsetzlicher Schlick (UF). Jede Kreatur, das vom Hieb der ektoplas-
mischen Kreatur getroffen wird, muss einen Willenswurf mit
einem SG von 10 + %2 TW der ektoplasmischen Kreatur bestehen,
ansonsten ist sie fiir 1W4 Runden erschiittert. Der SG dieses
Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Attribute: ST +2, CH +2. Eine ektoplasmische Kreatur besitzt
keine Werte fiir KO oder IN, und die Werte sowohl fiir WE als
auch CH betragen 10.

GAB: Der Grundangriffsbonus einer ektoplasmischen Kreatur
ist gleich 34 ihrer Trefferwiirfel.

Fertigkeiten: Eine ektoplasmische Kreatur erhilt Akrobatik,
Klettern, Wahrnehmung und Heimlichkeit als Klassenfertigkeiten.
Die sonstigen Fertigkeiten bleiben die gleichen wie bei der Basis-
kreatur.

Talente: Eine ektoplasmische Kreatur verliert alle Talente, die die
Basiskreatur besessen hat, und erhilt Abhirtung als Bonustalent.

Besondere Fihigkeiten: Eine ektoplasmische Kreatur verliert
die meisten der besonderen Fihigkeiten der Basiskreatur. Sie
behilt alle aulergewohnlichen besonderen Fihigkeiten, die ihre
Nahkampf- oder Fernkampfangriffe verbessern. Eine ektoplas-
mische Kreatur erhilt die immer aktive Fihigkeit wie mit
Luftweg auf leerer Luft zu wandeln sowie die folgende besondere
Fihigkeit:

Durch den Ather zwingen (UF): Eine ektoplasmische Kreatur
kann durch Winde oder andere materielle Hindernisse hindurch-
gehen. Um diese Fihigkeit einzusetzen, muss die Kreatur ihren
Zug auflerhalb der Wand oder des Hindernisses beginnen oder
beenden, das sie durchqueren will. Eine ektoplasmische Kreatur
kann mit Hilfe dieser Fihigkeit nicht durch korperliche Wesen
hindurchgehen, und ihre Bewegungsrate wird halbiert, wihrend
sie durch eine Wand oder ein Hindernis geht. Schleim markiert
fiir 1 Minute die Stelle an der Wand, an der die ektoplasmische
Kreatur hindurch gegangen ist

Schiitze: Ektoplasmische Kreaturen besitzen in der Regel keine

Schiitze, es sei denn, die Kreatur behilt einige Antiquititen, die sie
in ihrem fritheren Leben in Ehren gehalten hat.




DER SPRiINGEeNDe hans

Diese spitzbiibische Kreatur mit Ziegenbart, pechschwarzer Haut und
einem kleinen, aber bedrohlichen Hornerpaar grinst hohnisch, wihrend
sie ein blutiges Messer schwingt.

SPRINGENDER HANS
EP 800
CB Kleines Feenwesen
INI +5; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +7
VERTEIDIGUNG
RK 16, Beriihrung 16, auf dem falschen Fuf§ 11
(+5 GE, +1 Grofe)
TP 26 (4W6+12)
REF +9, WIL +4, ZAH +3
ANGRIFF
Bewegungsrate 12m
Nahkampf Dolch (Meisterarbeit) +9 (1W3+2 [ 19-20)
Besondere Angriffe Odemwaffe (4,5 m Kegel, einmal alle
2W4 Runden, 2W6 Feuerschaden, Reflex SG 14 fiir halben
Schaden), Furcht einflé8ender Blick, Hinterhiltiger Angriff
(1Wé), Riesensatz
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 4)
Immer — Federfall, Spurloses Gehen
1/Tag — Wiinde passieren
SPIELWERTE
ST 15, GE 21, KO 14, IN 10, WE 10, CH 13
GAB +2; KMB +3; KMV 18
Talente Abhirtung, Waffenfinesse
Fertigkeiten Akrobatik +12 (Springen +20), Bluffen +6,
Entfesselungskunst +12, Fingerfertigkeit +10,
Heimlichkeit +16, Klettern +9, Wahrnehmung +7
Sprachen Gemeinsprache, Sylvanisch
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebig
Organisation Einzelginger
Schitze Doppelt (Dolch in Meisterarbeitsqualitit, andere
Schitze)
BESONDERE FAHIGKEITEN
Furcht einfléRender Blick (UF) In Panik fiir IW6 Runden,
3 Meter, bei erfolgreichem Willenswurf (SG 13) keine
Wirkung. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.
Riesensatz (UF) Der Springende Hans kann mit einem Sprung
grofle Hohen erreichen und Entfernungen zuriicklegen.
Zusitzlich zu dem Bonus von +8 auf Akrobatikwiirfe fiirs
Springen besitzt der Springende Hans die Fihigkeit, als
Bewegungsaktion 6 Meter in die Hohe zu springen, ohne
einen Gelegenheitsangriff zu provozieren. Dies funktioniert
genauso wie der Zauber Schweben, nur dass der Springende
Hans sich auch horizontal fortbewegen kann, so lange die
Gesamtentfernung 6 Meter oder weniger betrigt. Diese
Fshigkeit kann nicht erneut eingesetzt werden, bis der
Springende Hans auf festem Untergrund landet, aber er
kann sie auch zweimal in derselben Runde einsetzen, wenn
er zwischen den zwei Bewegungsaktionen landet.

Halb Mirchen, halb Wahrheit, ist der Springende Hans ein
beliebtes Thema, wenn es um Geriichte und mystische Folklore
geht. Thm wird oft nachgesagt, er sei ein Unhold von unbekannter
Herkunft, und der nichtliche Schrecken mit den grausamen
Augen ist beriichtigt fiir seine Liebe zur Hinterlist und fiir

seine plétzlichen Gewaltausbriiche. Diejenigen, die seine Fratze
gesehen und tiiberlebt haben, um davon zu erzihlen, haben oft
ihre Narben als Beweis fiir die Glaubwiirdigkeit ihrer Berichte,
denn das bedrohliche Messer vom springenden Hans ist beinahe
so berithmt wie er selbst.

Berichten zufolge ist der Springende Hans ein kleiner und
schalkhafter Mann mit Hérnern, gekleidet in Lumpen von Weste,
Umhang und Hose. So seltsam seine Kleidung auch anmutet,
ist man sich im Allgemeinen einig, dass der Anblick seines
grisslichen Mantels oder der Schatten seiner scheufSlich schnellen
Bewegungen selbst das Herz gestandener Minner zum Erstarren
bringen kann.

Der Springende Hans ist ungefihr 1,20 Meter grof§ und wiegt
etwa 8o Pfund.

leBensweise

Der Springende Hans ist ein grausames Wesen mit geheimnisvoller
Vergangenheit. Die Geschichten iiber seine Herkunft sind extrem
unterschiedlich, obwohl man gemeinhin glaubt, er sei einst ein
Mensch gewesen und habe durch eine ungliickliche Wendung des
Schicksals und einen Pakt mit dem Bosen seine Menschlichkeit
im Austausch fiir seine teuflischen Krifte verloren.

Die Wahrheit ist jedoch eine ganz andere. Der Springende
Hans ist ein Feenwesen oder vielleicht ein einzelner Name fiir ein
ganzes Volk von Feenkreaturen, die mit den Flitzlingen verwandt
sind, und stammt aus der sich stindig verindernden Ersten Welt.
Gelangweilt von der wankelmiitigen Realitit dieses Reiches und
seinen eigentlich unverwiistlichen Opfern, die sich nach ihrem
Tod einfach wieder manifestieren, liebt der Hans das Reisen auf
die Materielle Ebene, wo sein Wiiten eher gewiirdigt wird und die
Ergebnisse wesentlich nachhaltiger sind.

Bei seinen Streifziigen auf die Materielle Ebene macht der
Springende Hans schnell die Nichte unsicher und verdient sich
seinen Ruf durch grausame Mordserien und den Hang, vom
Tatort durch einen Sprung auf die Dicher zu fliehen — daher
der Name. Durch seine ruchlosen Taten wird er schon bald zum
meist gesuchten Verbrecher in einer bestimmten Gegend, und die
Gemeinden, in denen er gesichtet wird, handeln schnell und mit
Druck, um ihn gefangen zu nehmen. Der Springende Hans weif§
genau, wie weit er die Bevolkerung treiben kann, und verschwindet
nach einem besonders brutalen Verbrechen fiir mehrere Wochen,
bevor er sich wieder zeigt.

Der Springende Hans ernihrt sich vorwiegend von rohem
Tierfleisch, da das Fleisch von Menschen fiir seinen Geschmack
zu zih ist. Sein Geschmack ist jedoch vielseitig, und er frisst genau
so gerne Wild, wie er geneigt ist, eine gewohnlich Hausratte oder
einen Kifer zu verschlingen. Fasziniert von seltsamen und oft
verstérenden Gegenstinden geht diese schalkhafte Kreatur dem
GrofSteil ihrer Aktivititen in einer skurrilen, grotesken Weise nach
und lernt schnell, die Wesen, die sie beobachtet, zu imitieren, wie
auch sie zu téten.

leBensSRZAUM &
sozialverhalcten

Berichten zufolge hilt sich der Springende Hans des Nachts in
einer Grof$stadt oder in der niheren Umgebung auf, wobei selbst
die besten Spurensucher Probleme damit haben zu erkliren, wo
er wihrend des Tages oder iiber Wochen hingeht, wenn es kaum
eine Spur von ihm gibt.




Wihrend der Zeitriume, in denen er untertaucht, lauert der
Springende Hans oft in der Wildnis, und entweder ruht er in
einem abgeschiedenen Wald oder er beobachtet die Tiere und
andere Kreaturen, die in einer solchen Umgebung heimisch
sind. Seine ureigene Faszination flir die Materielle Ebene steht
in krassem Gegensatz zu seiner Vorliebe, anderen Wesen Schmerz
zuzufiigen. Das Einzige, was er noch mehr geniefit, als die
Natur zu betrachten, ist sie zu zerstéren. Jiger stoffen hiufig auf
ausgeweidete Tierkadaver und kehren in die Gasthiuser zuriick,
wo sie Geschichten iiber eine grofle und schrecklich starke Kreatur,
die in der Wildnis lebt, zum Besten geben. Niemand wiirde je
vermuten, dass ein kleiner Mann mit einem gezackten Messer
so eine blutige Sauerei aus Fleisch und Knochen hinterlassen
konnte.

Das Messer, das der Springende Hans bei sich trigt, ist
hiufig sein einziger Gefihrte, und die Jahre in selbstauferlegter
Einsambkeit treiben ihn dazu, die Klinge als seinen einzigen und
besten Freund zu betrachten. Das verruchte Messer — von dem die
Uberlebenden eines Angriffs berichten, er wiirde es nur allzu oft
seinen ,Schatz nennen — besitzt keine besonderen Eigenschaften,
ist aber hervorragend gearbeitet und stammt auf jeden Fall aus
einer anderen Welt. An dem Messer vom Springenden Hans klebt
das Blut von Hundertern von Opfern, und die Waffe hinterlisst
merkwiirdige Narben, die man unméglich imitieren kann. In den
Kneipen finden sich dreiste Siufer, die ihre Hemden hochziehen
und ihre alten Wunden prisentieren. Dabei behaupten sie, die
Wunden stammten von der geliebten Klinge des Springenden
Hans, wihrend die ehrlichen Opfer nicht auf ihre echten Narben
hinweisen miissen, da diese fiir sich selbst sprechen.

Der Springende Hans ist chaotisch und spontan, so dass ihm ab
und an zu langweilig ist, seine Opfer einfach zu t6ten, und er statt-
dessen entscheidet, dass er seine Beute leben lisst, damit sie ihre
Geschichte erzihlen kann. Obwohl es seine grausamen Verbrechen
nicht der Berithmtheit wegen begeht, weidet sich das Feenwesen
an dem Ruf, den es erworben hat, und an der Angst in den Augen
der Leute, wenn es sie anspringt. Oft schleicht er den Leuten auch
einfach hinterher, um sich die hanebiichenen Geriichte
anzuhoren, die ihn umgeben. Der Springende Hans
spielt regelmifiig mit diesen seltsamen Geriichten
und Berichten, fliistert seinen Opfern sogar zuvor
geschriebene Zeilen zu, bevor er sie umbringt,
da er sich selbst als Dichter sieht, der
seine Werke einem sehr ausgewihlten
Publikum vortrigt.

Abgesehen von seinen kurzen
Begegnungen mit entsetzten Opfern
und der sonderbaren Beziehung zu
seiner Waffe ist der Springende Hans
bei seinen Taten immer allein. In der Gesellschaft
gibt es keinen Platz fiir ihn, was dem sozio-
pathischen Feenwesen aber nichts ausmacht.
Nur wenige legen soviel Liebe zu Ungliick, Betrug
und Hinterlist an den Tag wie er, und kann man ihn weder
bestechen oder bequatschen noch iiberzeugen. Das Einzige,
was ihn méglicherweise von der Verfolgung eines Opfers
ablenken konnte, ist eine aufregendere Herausforderung
an einem anderen Ort. Wenn der Springende Hans einem
Feind begegnet, den er als zu michtig erachtet, schwingt er
sich auf die Dicher, sobald er versteht, in welcher Situation
er sich befindet — oft zum Arger von Kopfgeldjigern und
Gesetzeshiitern gleichermafien.

DER SPRINGENDE haNs iN
UNSERER WEIT

Hervorgebracht durch zahlreiche Sichtungen und Berichte
iber eine mysteridse, springende Gestalt in einem
schwarzen Mantel und enger Kleidung, war die Gesellschaft
im England des 19. Jahrhunderts mehrere Jahrzehnte lang
durchdrungen von dem Mythos vom Springenden Hans. Die
Berichte besagen, der verhiillte Stérenfried wiirde hilflose
Biirger angreifen; entweder dadurch, dass er sie mit seinen
grausamen Klauen und seiner bestialischen Kraft in Stiicke
riss oder sie mit Hilfe seines grisslichen Aueren und seiner
erschreckenden Magie einfach dngstigte.

Berichte iiber das Erscheinen vom Springenden Hans
sind von Zeuge zu Zeuge unterschiedlich, doch bestimmte
Elemente — wie die dunkle Kleidung und der geschmeidige,
schlacksige Kérper — waren immer ein fester Bestandteil
dieser Geschichten wie auch seine iibernatiirlichen Krifte,
die beinhalteten, dass er auflergewdhnlich hoch sprang, blaues
Feuer spuckte und seine Opfer mit seiner grausigen Visage bis
zur Bewusstlosigkeit erschreckte.

Nachdem er landesweit in vielen Publikationen anerkannt
worden war und nach mehreren prominenten Angriffen wurden
Sichtungen vom Springenden Hans immer seltener und
schwanden am Ende des 19. Jahrhunderts beinahe ganzlich. Alle
paar Jahrzehnte berichten jedoch Menschen in verschiedenen
Teilen der Welt immer noch von einem mysteriésen Mann, der
die Fihigkeit hat, unglaubliche Spriinge zu vollfiihren, was viele

dazu bringt, sich zu fragen, ob die Geschichte vom

Springenden Hans tatsichlich zu Ende ist.




wechselsalg

Diese junge Frau hat eine schmdchtige Figur und eine wunderschines
Gesicht, dennoch ist ihre Erscheinung merkwiirdig nervenaufreibend. Thre
Haut ist unnatiirlich blass, ihr Haar ist schwarz, und ihre Augen haben
zwei unterschiedliche Farben.

WECHSELBALG

EP 200

Wechselbalg Hexe 1

RN Mittelgrofer Humanoider

INI -1; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 10, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf3 10
(-1 GE, +1 natiirlich)

TP 5 (1W6+2)

REF -1, WIL +2, ZAH +1

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf Kampfstab (1W6) oder 2 Klauen (1\W4)

Besondere Angriffe Hexerei (Hexentrank)

Vorbereitete Hexenzauber (ZS 1; Konzentration +4)
1. — Hypnose (SG 14), Schlaf (SG 14)
0. (beliebig oft)— Benommenheit (SG 13), Erschpfende
Beriihrung (SG 13), Licht

Schutzherr Verwandlung

SPIELWERTE

ST10,GE9,KO12,IN 17, WE 10, CH 13

GAB +0; KMB +0; KMV 9

Talente Trank brauen, Im Kampf zaubern

Fertigkeiten Handwerk (Alchemie) +11, Heilkunde +4,
Magischen Gegenstand benutzen +5, Wissen (Arkanes) +7,
Zauberkunde +7

Sprachen Drakonisch, Elfisch, Gemeinsprache, Zwergisch

Besondere Eigenschaften Vettel-Wesenszug (Griine Witwe),
Hexenvertrauter (Spinne)

Kampfausriistung Kampfstab

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelginger

Schitze Normal (Kampfstab, weitere Schitze)

Thre Herkunft liegt im Dunkeln, und sie werden von nichts-
ahnenden Pflegeeltern grofigezogen: Wechselbilger sind die
Kinder von Vetteln und ihren betrogenen Liebhabern. Die meisten
wissen nichts von ihrer monstrésen Herkunft, aber im Leben eines
jeden Wechselbalgs kommt einmal der Moment, an dem diese
Wurzeln nach ihrem Wirt rufen und das verwirrte Miadchen auf
einen Weg treiben, den es nicht erkennen kann.

Wechselbilger sind allesamt weiblich, groff und schlank. Das
Haar eines Wechselbalgs ist typischerweise dunkel, und ihre
Haut ist abnorm weifS. Ansonsten sehen sie wie in allen anderen
Belangen aus wie Vertreter des Volkes ihrer Viter. Ein iibliches,
aber nicht unbedingt universelles Merkmal der Wechselbilger sind
die unterschiedlich farbigen Augen. Bei Erreichen der Pubertit
und des Erwachsenenalters ist ein durchschnittlicher Wechselbalg
ungefihr 1,65 m grof§ und wiegt 110 Pfund.

leBensweise

Wenn eine Vettel beliebiger Art mit einem Mann ein Kind zeugt,
handelt es sich dabei um ein Wechselbalg. Der Vater wird entweder
von seiner Partnerin gefressen oder getétet, bevor er den Nachwuchs
zu sehen bekommt, oder er flieht aus der Umgebung aus Scham
iiber die Entdeckung der wahren Natur seiner Liebhaberin. Die
Vettel hingegen kiimmert sich selbst nur so lange um das Kind, bis
sie es auf der Tiirschwelle einer nichtsahnenden Familie oder auf
den Stufen eines Tempels ablegt. Abhingig von dem Volk, dem der
Vater angehort, kann der Wechselbalg jeder Art von Humanoiden
gleichen — auch Zwergen, Gnomen und selbst Orks und Goblins.

Ein Wechselbalg und seine neue Familie wissen nichts iiber die
wahren Eltern des seltsamen Kindes, doch in den meisten Fillen
fithlen die Anwesenden deutlich, dass an dem gebrechlichen
Kind mit der leichenblassen Haut etwas sonderbar ist. Auch das
junge Midchen selbst erkennt, dass es tiber Fihigkeiten verfligt,
die andere nicht haben — Krifte, die in jungen Jahren nur subtil
zum Vorschein kommen und sich erst beim Erreichen des
Erwachsenenalters vollkommen manifestieren. Zu Beginn der
Pubertit fingt ein Wechselbalg an, etwas zu horen, das die Vetteln
»den Ruf* nennen - eine hypnotische, geisterhafte Stimme, die
nur das Kind hort und die es zum Aufbruch dringt. Wohin es
gehen soll, weifl der Wechselbalg nicht, doch allein die Aussicht,
etwas iiber seine wahre Herkunft zu erfahren, treibt das Midchen
dazu, nach der Quelle dieser mysteriésen Stimme zu suchen.

Die Stimme ist in Wirklichkeit die der natiirlichen Mutter des
Wechselbalgs, die einen Hexenzirkel mit zwei anderen Vetteln
bildet, um ihr Kind zu sich zu rufen, da es nun alt genug ist, um
sich ginzlich in eine Vettel zu verwandeln. Dieses Wandlungsritual
ist barbarisch, und nur die entschlossensten Wechselbilger sind
bereit, sich dem Ritual zu unterziehen. Fiir die meisten Wechsel-
bilger, die meist nur durch Neugier von der Stimmen angezogen
worden sind, ist es bei der Ankunft bereits zu spit, um noch kehrt
zu machen. Allerdings identifizieren sich die Kinder, die nach
Macht streben, mit den Vetteln und unterziehen sich mit Freuden
der Priifung, um die in ihnen schlummernden Krifte zu wecken.
Was immer das Middchen auch angetrieben haben mag, sobald ein
Wechselbalg sich der Verwandlung unterzogen hat, gibt es kein
Zuriick mehr: Sobald es eine Vettel ist, bleibt es eine Vettel, und
seine Gedanken werden so bosartig wie seine Gestalt hisslich.

Ein Wechselbalg, der dem Rufkeine Beachtung schenken, héren
ihn irgendwann nicht mehr. In diesem Falle tarnt sich die Mutter
manchmal und wagt sich in die Zivilisation, um nach ihrer Tochter
zu suchen. Wenn sie sie findet, lockt sie das Midchen zuriick in
den Hexenzirkel, wo sie das Wandlungsritual vollziehen kann. Den
Ruf aufrechtzuerhalten oder den Wechselbalg auf physischem Weg
zuriickzuholen, ist jedoch anstrengend, und viele Vetteln erachten
es als leichter, einfach einen neuen Gefihrten anzulocken und
einen weiteren Wechselbalg zu gebiren in der Hoffnung, dass
dieses dem stindig quilenden Ruf folgen wird.

leBenNsSRZAUM &
sozialverhalten

Ein Wechselbalg, der dort grofigezogen wird, wo man es akzeptiert,
hat keinen Einfluss auf das Umfeld, in dem es aufwichst. Familien,
die unwissentlich einen Wechselbalg grofiziehen, reagieren auf
eine von zwei Arten auf die Entwicklung iibernatiirlicher Krifte
bei dem seltsamen Kind: Entweder sie unterstiitzen das Kind und
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fordern es und seine Krifte, oder sie wenden sich von ihm ab, weil
es eine Abscheulichkeit ist, und verstoflen es in eine Welt voller
Einsamkeit und Missgunst. Natiirlich haben diese Reaktionen
gegeniiber seinen Kriften Einfluss auf die Verhaltensweisen des
Wechselbalgs im frithen Erwachsenenalter. Wechselbilger, die von
der Gemeinschaft, die sie angenommen haben, akzeptiert werden,
sehen keinen Sinn darin, der Stimme ihrer Miitter zu folgen, und
setzen ihre Krifte stattdessen zu ihrem eigenen Nutzen ein, wohin-
gegen jene, die ausgestoflen worden sind, fast immer auf den Ruf
reagieren und zu heimtiickischen Vetteln mit verbitterten Herzen
und zerriitteten Seelen werden.

Vetteln paaren sich vorzugsweise mit den weit verbreiteten und
fruchtbaren Menschen Golarions und bringen menschenihn-
liche Wechselbilger zur Welt. Es gibt Wechselbilger bei anderen
Volkern, doch ihr Verhalten und ihr Aussehen hingt viel mehr
von dem Verhalten ihrer Adoptiveltern als vom Hintergrund des
Volkes ab.

Wechselbilger schlieflen sich selten mit anderen ihrer
Art zusammen, da die Vetteln es nur in geringem Mafie
zulassen, dass ihre Vereinigung zu Nachwuchs fiihrt, y.
und wenn ein Wechselbalg einem anderen seiner
Art begegnet, haben beide keine Ahnung
von ihrer gemeinsamen Herkunft.
Daher sucht sich der zuriick-
gelassene Nachwuchs selbst
einen Platz in jeder Gesell-
schaft, die ihn akzeptiert, und %
passt sich seiner neuen Rolle .
mit unglaublicher Leichtigkeit
an. Wenn ein Wechselbalg sich dazu
entscheidet, dem Ruf zu folgen, der es als
junge Frau gequilt hat, findet es sich bald
in einer v6llig anderen Art von Gesell-
schaft wieder: Obwohl die Vetteln ihre
eigene Brut annehmen, ist ihre Kultur
doch so primitivund bose, dass man
sie kaum als solche bezeichnen

kann. Ein Wechselbalg, der zu
einer Vettel geworden ist, folgt
dem Beispiel seiner Mutter
und anderen Genossinnen:

Irgendwann bezirzt die / f',-
junge Vettel einen 74 If
unwissenden Freier /|

und zeugt einen = A Y
eigenen Wechselbalg -

als Nachkommen, womit

sie den grausamen Zyklus
wiederholt. Da Wechselbilger
keine angeborene Neigung zum
Bésen haben, sind ihre Wertvorstellungen
ein reines Produkt ihrer Umgebung, und jedes
einzelne ist in der Lage, sowohl Béses zu tun
als auch rechtschaffene Taten zu vollbringen.
Jedoch wird ein Wechselbalg durch sein etwas
ungewdhnliches Aufieres zum Ziel von Misshandlungen,
was moglicherweise dazu fiihrt, dass es den Weg der
Rache beschreitet. Einem Wechselbalg ist jedes
Mittel recht, um die ihm innewohnende magische
Kraft freizusetzen, und viele werden zu Hexen.

wechselBalger zls
charakctere

Wechselbilger besitzen keine Volkstrefferwiirfel und definieren
sich durch ihre Klassenstufen. Alle Wechselbilger haben folgende
Volksmerkmale:

Konstitution —2, Weisheit +2, Charisma +2: Wechselbilger sind
schwichlich, dennoch besitzen sie einen scharfen Verstand und
iibernatiirliche Schénheit.

Vettel-Wesenszug: Ein Wechselbalg besitzt einen der folgenden
Wesensziige, abhingig davon, welcher Art von Vettel die Mutter
angehort.

Ungeschlachtes Wechselbalg: Ein Wechselbalg, der von einer
Annis-Vettel zur Welt gebracht wurde, ist anderen Wechselbilgern

korperlich iberlegen. Du erhiltst einen Wesenszug-
bonus von +1 auf jeglichen Schaden, den du mit
einem Nahkampfangriff anrichtest.
rA Griine Witwe: Als Kind einer Griinen Vettel hat
ein Wechselbalg ein angeborenes Talent dazu, poten-
tielle Gefihrten anzulocken und sie dazu zu bringen,
ihm nachzujagen. Du erhiltst einen Wesenszugbonus von +2
auf Fertigkeitswiirfe fir Bluffen gegeniiber Charakteren, die dich
vielleicht sexuell anziehend finden.

Wasserlungen: Ein Wechselbalg mit einer Seevettel als
Mutter kann unter Wasser wesentlich linger iiberleben.
Du erhiltst die Fihigkeit, deinen Atem fiir eine Anzahl
Runden anzuhalten, die dem Dreifachen anstatt
des Doppelten deines Konstitutionswertes

entsprechen.
T Klauen: Beim Erreichen des Erwach-
N, | senenalters verhirten sich die Finger
und Nigel eines Wechselbalgs
nach und nach und werden
scharf. Dadurch erhilt es den
Natiirlichen Angriff Klaue

(1Wa).
Natiirliche Riistung: Vetteln
und ihre Nachkommen haben oft
5-.\'- i eine ungewd6hnliche dicke Haut. Ein
I-?*. Wechselbalg beginnt das Spiel mit
einem Natiirlichen Riistungsbonus

von +1.

Dunkelsicht: Wechselbilger beginnen
das Spiel mit der Hauptsprache des
Volkes, in dem sie aufgewachsen
sind, und der Gemeinsprache.
Wechselbilger, die einen hohen
Intelligenzwert haben, kénnen
zusitzliche Sprachen aus der
folgenden Liste auswihlen:
Aklo, Drakonisch, Zwergisch,
Elfisch, Riesisch, Gnoll, Gobli-
nisch und Orkisch.
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Es folgen der Hintergrund und eine Ubersicht iiber den
Kadaverkrone-Abenteuerpfad. Falls du als Spieler an dieser
Kampagne teilnehmen mdchtest, so sei gewarnt! Diese Seiten
verraten die Handlung der kommenden Abenteuer und werden
dir daher den Spielspaf in absolutem Ausmaf verderben!
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Das verfluchte und vom Spuk verfolgte Ustalav ruht auf den
Gebeinen des verruchten Imperiums des Wispernden Tyrannen,
eines legendiren Erzmagier, der spiter zu einem Leichnam

wurde. In den Jahrhunderten seit dem Sieg iiber den untoten
Eroberer wurde das Land zwar neu besiedelt, doch Aberglaube und
Schrecken lauern immer noch in seinen Schatten.

Das gréfite Ubel ruht unter den Ruinen des Galgenkopfes. Dort,
unter dem fritheren Thronsaal des Nekromantenkonigs, liegen
die nicht sterbenden Uberreste des Wispernden Tyrannen selbst,
weggesperrt durch die Magie von Helden und Géttern. Obwohl
er an seine Gefingnisgruft gefesselt ist, dringen die Triume des
Fiirsten der Leichname in das Land selbst ein. Sie erfiillen den
Verstand mit Tar-Baphons Korruption und inspirieren Fanatiker,
darunter der Nekromantenkult, der als der Wispernde Pfad
bekannt ist.

Vor vielen Jahren widmete sich der brilliante Gelehrte Adivion
Adrissant einer Idee. Gelangweilt von den stumpfsinnigen
Herausforderungen, vor die er von seinesgleichen gestellt
wurde, stellte sich bei ihm die Uberzeugung ein, dass nur der
Wispernde Tyrann sich vom Verstand her mit ihm zu messen
vermochte. Adrissant verehrte diesen als Hohepunkt dessen, was
ein Sterblicher erreichen konnte. Obwohl seine Forschungen bei
ihm zu Zweifeln fithrten, ob er imstande war, den Magierkénig zu
befreien, kam er dennoch zu dem Schluss, dass die Riickkehr des
Tyrannen auf anderem Weg moglich sein miisste. Wenn jemand,
der die richtige Herkunft und Abstammung besaf, denselben
Erfahrungen unterworfen werden wiirde, die auch der Wispernde
Tyrann gemacht hatte, und in der direkten Nihe des Leichnams
selbst mit derselben Magie konfrontiert werden wiirde, miisste
dann das Ergebnis nicht eine Kopie des grofien Zauberers sein?
Adrissant hielt dies fiir méglich und begann, seine Theorie zu
testen. Er nahm Kontakt mit dem ruchlosen Wispernden Pfad auf
und begann, die Geheimnisse der Verwandlung in einen Leichnam
zu erforschen. Dabei widmete er sich aber in nie dagewesener
Weise nicht dem eigenen Weg zum Untode, sondern dem eines
anderen. Nach Jahren der Arbeit trug seine Suche Friichte: Er
entdeckte einen Vorgang von dhnlicher Natur wie jener, mit dem
Tar-Baphon sich selbst in einen Leichnam verwandelt hatte.
Adrissant benannte die Formel die Kadaverkrone.

Im Laufe eines Lebens voller Forschungen hatte Adivion
Adrissant mehrere Ziele ausfindig machen kénnen und skrupellose
Verbiindete gefunden, die seinen Willen ausfiihren wiirden. Und

so begann er mit der Ausfithrung eines Planes zur Erschaffung
eines Erben fiir den Wispernden Tyrannen. Schlussendlich will
er durch die Macht des wiedergeborenen Erzleichnams die Welt
zu einem Ort machen, welcher seinem Intellekt und seinen
Ambitionen wiirdig ist.

Ein dunkles Schicksal lisst durch finstere Anwandlungen die
SC den Weg des Wispernden Pfades und Adrissants genialen
Wahnsinns kreuzen. Der Tod eines Freundes fiihrt dazu, dass sie
sich mutig gegen die furchtbarsten Schrecken Ustalavs stellen.

Spielleiter konnen weitere Informationen im Almanach zu
Ustalav und dem Kadaverkrone-Spielerleitfaden finden.

DeR spuk voN schreckenfels

von Michael Kortes

Band 1 des Abenteuerpfades, Stufen 1—4

Professor Petros Lorrimor, beriihmter Forscher und Lehrer, ist
tot. Die Kampagne beginnt mit der Teilnahme der SC an der
Beerdigung des Arztes im verschlafenen Dérfchen Ravengro.
Dort treffen sie seine Tochter Kendra und erben eine gewinn-
bringende Verpflichtung. Doch schon bald wirken sich geheimnis-
volle Ereignisse auf die Dorfbewohner aus und es heifSt, dass die
Geister, welche in der Brandruine des Schreckenfelsgefingnisses
herumirren sollen, die Hand nach den Lebenden ausstrecken. Um
Ravengro zu retten, miissen die SC die tragische Geschichte von
Schreckenfels aufdecken und den Aufstand der Geister stoppen,
welche sonst das Dorf iiberrennen. Thre Nachforschungen liefern
ihnen aber auch Hinweise auf einen finsteren Plan der vom Tod
besessenen Kultanhinger des Wispernden Pfades.

DER BESTIENPROZESS

von Richard Pett

Band 2 des Abenteuerpfades, Stufen 4-7

Zur Erflillung von Professor Lorrimors letzter Bitte reisen die
SC nach Lepidstadt. Sie finden die Stadt in Aufruhr vor, da die
beriichtigte Bestie von Lepidstadt endlich gefangen wurde. Dieser
Fleischgolem, eine iible Verbindung aus zusammengenihten
Schligern und Moérdern, wartet im Stadtgefingnis auf sein
Schicksal. Lepidstadts Rat weigert sich jedoch, die intelligente
Kreatur ohne ein Gerichtsurteil hinrichten zu lassen. Wihrend
ihrer Zusammenarbeit mit Richterin Daramid entdecken die
SC, dass es in Lepidstadt um mehr geht als die Amokliufe der
Schopfung eines Verriickten. Nicht nur enthiillen sie, dass zwei
Korperdiebe die Furcht vor der Bestie zum Schutz ihrer Untaten
ausgenutzt haben, sondern stoflen auch auf Beweise, dass die
Gefangennahme des angeblich mit freiem Willen ausgestatteten
Golems vielleicht nur eine Ablenkung beim Diebstahl eines uralten
Gegenstandes gewesen seinkonnte, welcher als Bildnis des meeres-
grauen Schreckens bekannt ist. Die SC miissen sich entscheiden, ob
sie die Unschuld des Monsters beweisen oder es seinem Schicksal
iiberlassen wollen.

Der Ausgang des Prozesses sorgt in Lepidstadt fiir weitere
Unruhen, welche die SC zum Schloss des fritheren Herrschers
der Region und heimlichen Erschaffers der Bestie fiihren, Alpon
Karomark. Dessen Festung wird von den Experimenten eines
verriickten Wissenschaftlers belagert, die der Wispernde Pfad bei
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der Suche nach einer Moglichkeit, die Bestie von Lepidstadt zu
kontrollieren, losgelassen hat.

Die SC entdecken mehr iiber das Geheimniss um den
Wispernden Pfad, was sie moglicherweise mit der Esoterischer
Orden des Pfalzgriflichen Auges zusammenfiihrt, die gegen die
Nekromanten arbeitet.

ZERBROCheNeR MONO

von Tim Hitchcock
Band 3 des Abenteuerpfades, Stufen 7—9
Die SC folgen den Spuren des Wispernden Pfades durch den
beriichtigten Schauderholzwald bis zu einem abgelegenen
Jagdschloss, der Ascanorhiitte. Dort entdecken sie, dass der
Wispernde Pfad sich nicht nur in die Angelegenheiten des
Schlosses einmischt, sondern auch das Gleichgewicht zwischen
den gewalttitigen Werwolfstimmen des Waldes stort. Die
Werwolfe befinden sich mitten in einem wilden Krieg und
sind, ihres Anfiihrers beraubt, auf der Suche nach dessen
gestohlenem Herzen. Um dem Wispernden Pfad
folgen zu kénnen, miissen die SC dabei helfen, die
Angelegenheiten der Bestien des Waldes zu regeln
und zugleich die eifrigen Jiger der Ascanorhiitte
davor bewahren, den Werwolfen oder ihren
eigenen Verdichtigungen, wer alles zu den
Lykanthropen gehéren konnte, zum Opfer
zu fallen.

Durch Diplomatie oder Stahl erlangen
die SC Zutritt zu einem uralten Treffpunkt der Werwolfe
des Schauderholzes und erfahren von den Taten und Plinen des
Wispernden Pfades. Dann miissen sie den Kult und mérderische
Werwolfe in die von Griben vernarbten Odlande der Furchen
verfolgen, wo sie einem Anfiihrer des Pfades gegeniiberstehen, der
eine untote Armee auf einem uralten Schlachtfeld ausheben will.
Dabei erkennen sie, dass der Wispernde Pfad weitaus mehr vorhat,
als nur eine Armee der Toten zu erschaffen.

wachters totenwzache

von Greg A. Vaughan

Band 4 des Abenteuerpfades, Stufen 9-11

Auf der Suche nach dem gestohlenen Bildnis des meeresgrauen
Schreckens landen die SC in dem verfluchten Ort Argmoor und
stofen auf Hinweise zur Identitit des Boten des Wispernden
Pfades. Wihrend sie nach ihrem Ziel suchen, erfahren sie von
merkwiirdigen Verbrechen, welche den Ort plagen, und Todes-
fillen, die mit den Ritualen eines anderen uralten Kultes in
Zusammenhang stehen.

Die Ermittlungen bei den Morden fithren die SC zu einem
seltsamen Mérder, dessen Ende eintritt, als ein tentakelbesetzter
Manipulator aus seinem Schidel hervorbricht. Auf diese Weise wird
die Invasion Argmoors aufgedeckt — ein finsterer Kult des Dagon
ist einer Invasion fremdartiger Wesen zum Opfer gefallen.

Ein neues Boses korrumpiert nun das Dorfund experimentiert
mit Fremden wie Dorfbewohnern, wihrend es seinem dunklen
Herren den Weg bereitet. In einem unter den schwarzen Wellen
verborgenen Gebiude finden die SC den Vertreter des Wispernden
Pfades, der selbst verraten wurde, sowie eine Zusammenkunft
unheimlicher Geschopfe, die ihre finstere Herrin, Schub-Niggurath,
auf die Welt loslassen wollen — und nur die SC kénnen verhindern,
dass der fremdartige Gott Golarion erreicht.

asche im MORGENGRAUEN

von Neil Spicer

Band 5 des Abenteuerpfades, Stufen 11-13

Die Spur des Wispernden Pfades fithrt nach Caliphas, der Haupt-
stadt von Ustalav. Bei der Suche nach dem Wispernden Pfad
erhalten die SC Unterstiitzung durch den 6rtlichen Esoterischen
Orden des Pfalzgriflichen Auges, erfahren von einer merkwiirdigen
Reihe von Serienmorden in der Stadt und erlangen Kunde iiber
das nahegelegene Heiligtum des Kultes. Wenn die SC das Versteck
des Wispernden Pfades durchsuchen, finden sie es
leer vor bis auf einen seltsamen Alchemisten, der

einst in den Diensten der Nekromanten gestanden
hat. Dieser merkwiirdige Gelehrte, Ramoska
Arkminos, behauptet, viel iiber die Nekromanten
zu wissen, und bietet den SC Einsichten in die
Organisation an, wenn diese dafiir die Identitit des
Serienmorders aufdecken. Es stellt sich heraus, dass
dieser nur Vampire jagt. Allerdings ist es kein blofler
selbsternannter Richer. Sein Tun stort das Gleichgewicht
zwischen den Vampiren der Stadt und er nimmt von jedem
Opfer etwas mit, was auf finstere Pline hindeutet.

Die SC durchstreifen die Stadt und die tieferen Ebenen und
lernen dabei viel iiber die Vampire, ihren michtigen Anfiihrer und
die Intrigen unter dem geheimen untoten Adel. Bei der Untersu-
chung der Todesfille decken sie ein Netzwerk aus rebellischen
Vampiren, Hexen, die einem von der Unsterblichkeit besessenen
Adeligen dienen, und dem Wispernden Pfad auf.

Nachdem sie in das Versteck der Rebellen und das Labora-
torium der Hexen eingedrungen sind, kehrt wieder Frieden in
Caliphas ein. Zugleich erhalten die Gesandten des Wispernden
Pfades aber auch Gelegenheit, ihr letztes Ziel zu erreichen - die
Entfiihrung eines Adeligen aus den hochsten Kreisen.

im schzatten Oes
galgenkopfes

von Brandon Hodge und Jason Bulmahn

Band 6 des Abenteuerpfades, Stufen 13-15

Der Wispernde Pfad flieht aus Caliphas in die Festung des Kultes in
Renkirch. Dort bereitet Adivion Adrissant die gesammelten Zutaten
zu einem unvollstindigen, aber dennoch theoretisch machtvollen
Trank der Verwandlung in einen Leichnam zu. Die SC folgen dem
Kult durch die von nekromantischer Energie gefluteten Berge von
Virlych und stof8en dort auf die Vertreter des Kultes und Schrecken aus
der Zeit des Wispernden Tyrannen. Wihrend die SC nach Renkirch
vorstofSen, stehen sie den grofiten Schrecken des Wispernden Pfades
gegeniiber und kénnen das Opfer befreien, fiir das die Kadaverkrone
vorgesehen war, verlieren dabei aber Adrissant und den Trank.

Der Anflihrer des Wispernden Pfades entkommt in den spukge-
plagten Turm des Galgenkopfes, dem einstigen Thron des Wispernden
Tyrannen, der nun als sein Gefingnis dient. In der Hoffhung, dass
die Nihe zu seinem gefangenen Herren ihm helfen wird, klettert
Adrissant den Turm hinauf und vollzieht das Ritual, um sich selbst
in den untoten Erben des Reiches des Wispernden Tyrannen zu
verwandeln. Bei seiner Verfolgung stoflen die SC auf uralte Fallen
und Wachen des michtigsten Nekromanten, den Golarion je gesehen
hat. Auf der Turmspitze miissen sie Adrissant gegeniibertreten.
Dieser wurde von der Magie und der Macht der Kadaverkrone in den
Wahnsinn getrieben. Die SC miissen ihn besiegen, um zu vereiteln,
dass das Reich des Wispernden Tyrannen wiedergeboren wird!
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IM NACHSTEN BAND

DER BESTIENPROZESS
von Richard Pett

Die Bestie von Lepidstadt, ein mérderischer Fleischgolem, wurde
gefangengenommen und wartet im Gefingnis von Lepidstadt auf
sein Schicksal. Doch der Stadtrat weigert sich, die Kreatur einfach
hinrichten zu lassen, und besteht darauf, iiber den monstrésen
Gefangenen zu Gericht zu sitzen. Da die Pflichten der SC sie nach
Lepidstadt fithren, werden sie in die Umstinde um das Schicksal
der Kreatur und ihrer Untaten hineingezogen. Allerdings ist in
Lepidstadt mehr im Argen als nur der Prozess iiber ein Monster,
da die SC auf Hinweise fiir Grabraub, Geheimgesellschaften,
verriickte Kultanhiinger und die Experimente eines eingesperrten,
wahnsinnigen Wissenschaftlers stoflen. Und all dies fithrt die SC
auf die Spur eines Planes, der ganz Ustalav bedroht.

DEeR OROEN Oes
pfalzgraflichen auge

Hinter den Herrschern Ustalavs und vor den Augen des gemeinen
Volkes verborgen, formt eine Verschworung aus Tradition,
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Die Kadaverkrone

Geheimnissen und Privilegien das Schicksal von Nationen.
Entdecke den Esoterischen Orden des Pfalzgriflichen Auges, ein
geheimnisvoller Orden, dessen Angehoérige darauf eingeschworen
werden, ihr Heimatland und die uralten Traditionen zu beschiitzen
und die Geheimhaltung zu wahren, egal um welchen Preis.

pharasman

Tauche ein in die Mysterien der Pharasma, Golarions Gottin des
Todes, der Prophezeiung und des Schicksals. Erfahre mehr iiber
ihre stoische Philosophie und jene, die ihr Leben dem Dienst am
Tod weihen.

UNO mehr!

Das Schreckgespenst eines vergessenen Mordes erhebt sich erneut
in einem weiteren Abenteuer im Journal der Kundschafter. Und
Kreaturen aus den heimgesuchten Landen Ustalavs schlurfen
durch die Seiten des Bestiariums!
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Auf Golarion begraben zahlreiche Kulturen ihre
Toten mit Schitzen und Opfergaben, welche die
Bediirfnisse der Verstorbenen im Nachleben
erfiillen oder als Bezahlung fiir die Wichter
des Totenreiches dienen sollen, damit diese
die geliebten Menschen zu ihrer verdienten
Belohnung fiihren. In Ustalav werden die
meisten sterblichen Uberreste verbrannt, doch
jene, die beerdigt werden, erhalten traditionell
Miinzen in ihre Augenhohlen, Totenschidel
oder Verletzungen gelegt. Jedoch ist dies in
diesem Land keine Opfergabe an
die Michte des Todes, sondern
vielmehr Bestechungsgeld fiir
die Gefingniswirter, damit diese
sicherstellen, dass die Fesseln des
Todes sich niemals lockern und die Seelen
nicht freikommen, um jene zu storen, die sie
zuriickgelassen haben.

TOOEesBOTE

Einige verbreitete Erzihlungen in Ustalav
berichten, dass Pharasmas Diener auf den

Schwingen von Nachtschwalben reisen. Von

ihren unergriindlichen onyxschwarzen Augen

bis zu ihren beingstigenden Rufen, sind diese
kleinen Vogel die Quelle fiir eine grofie
Vielzahl seltsamer Aberglauben.

Den meisten Legenden nach warten sie in
der Nihe der Sterbenden, kénnen Seelen wie
kleine Kifer schnappen und jenen den Tod
bringen, die ihnen in die lichtlosen Augen
blicken. Der beunruhigendste Teil dieser
Legenden behauptet, dass jene, die solch einen
Vogel téten, seine morbiden Pflichten erben,
Krankheiten und Leid zu verbreiten, und stets
vom Lied der Nachtschwalben verfolgt werden.




Pie Toten wandeln)

Als das Schreckenfelsgefingnis niederbrannte, starben

Gefangene, Wirter und ein Haufen bosartiger Verriickter
einen grausamen Tod. Seitdem meiden die Bewohner des
nahen Dorfes Ravengro die Brandruine und erzihlen
Geschichten iiber rastlose Geister, die in den verlassenen
Zellenblécken umgehen. Doch als ein geheimnisvolles
Boses das zerbrechliche spirituelle Gleichgewicht in
Schreckenfels stort, kommt es zu einem Aufstand der
Geister, welcher droht, das nahe Dorf mit Wahnsinn
und Flammen zu verschlingen. Kénnen die Abenteurer
das Geheimnis von Schreckenfels aufdecken und die
Rebellion der Toten niederschlagen? Oder werden sie die
nichsten Insassen des Geistergefingnisses?

Mit diesem Band des Pathfinder Abenteuerpfades beginnt die
Kampagne ,Die Kadaverkrone“. Enthalten sind:

« ,Der Spuk von Schreckenfels®, ein Pathfinder Rollenspiel
Abenteuer fiir Charaktere der 1. Stufe

von Michael Kortes.

« Ein Streifzug durch Ravengro, Dorf der Geheimnisse
und Verdichtigungen von Michael Kortes.

+ Erweiterte Regeln fiir das Erschaffen und Darstellen von
Spukerscheinungen von Brandon Hodge.

« Eine uralte Rache lebt wieder aufim Journal der
Kundschafter von F. Wesley Schneider

+ Sechsmneue Monster von Adam Daigle und Patrick Renie
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