


Wie

oft habe ich

diese Worte in den

letzten 5 Jahren geschrie-
ben, um Euch zu begrif3en ? Ich
kann es nicht genau sagen. Was
ich aber weil} ist, dal sie jedes
Mal von Herzen kamen und mit
Freude verbunden waren:
Freude, wieder eine Ausgabe des
MD fertig zu haben, wieder Au-
toren zum Schreiben bewegt zu
haben und vor allem: das
Wachstum des ganzes Projektes
mitzuerleben.

Der Midgard-Digest ist in mei-
nen Augen ein Phdnomen gewor-
den, das es in Deutschland kein
zweites mal gibt. Mit bald 100
Ausgaben und weit mehr als
1000 Artikeln, wird er nur von
wenigen dt. Rollenspiel-
magazinen Ubertroffen — im Be-
reich der Fanzines (wo er eigent-
lich hingehdrt) bewegt er sich'an
der quantitativen Spitze...
“Moment! Das gilt nicht ...” hort
man es nun aus dem Blatter-
wald rufen “...den MD gibtesja
auch nur im Internet!” Doch
diese Worte prallen ab, denn'ich
weil3, daR viele Leser ihre Favo-
riten nicht nur auf der Fest-
platte einlagern, sondern gern
selbst aufs Papier bringen, um
es bei der nachsten Runde den
Mitspielern zu zeigen. Bei man-
chem treuen Leser haben die
Ausgaben des MD ganze Akten-
ordner bis zum Bersten gefullt.
Selbst diese geheime Auflage,
wurde wohl viele Redaktionen
zum Erblassen bringen.

Und nun, kurz vor Ende des
Jahrtausends, liegt sie vor Euch,
die erste Ausgabe des Best of
MD. Das Resultat vieler Stunden
in denen Artikel ausgewéhlt,
Satze umkonstruiert, Grafiken
beschafft und eingebunden wur-
den und naturlich Korrektur
gelesen wurde. Sehr erfreut war

ich

Uber die

Unterstutzung der

Autoren und vor allem
auch der (internationalen)
Illustratoren, deren Beitrage die
folgenden Seiten zieren.

Wenn ich mich bedanke, darfich
natdrlich folgende Leute auf kei-
nen Fall vergessen: An erster
Stelle steht da sicherlich Marcus
‘Pille’ Pillekamp, der den MD
einst mit mir.ins Leben rief.
Dann naturlich das Team um
J.E. Franke (mit Klee, bzw.
PegasusPress im Rucken), zum
einen fur ihr Rollenspiel Midgard
und zum anderen far Anerken-
nung und Support. Und dann
gibt es naturlich auch die unge-
zahlten Autoren, die sich mehr
oder weniger wissend am MD be-
teiligt haben. Last but not least
mochte ich _meiner Freundin
Moni danken, die nunmehr seit
drei Jahren mein zeitaufwend-
iges Tun begleitet und toleriert.

So, nun will ich hoffen, daRR
diese No1l ein Erfolg wird. Ob es
eine zweite Auflage oder sogar
eine No2 geben wird, bestimmt
Ihr Gber die verkaufte Stiickzahl
und vor allem auch uUber Euer
Feedback mit. Da die Preiskal-
kulation moglichst knapp erfolg-
te, miussen schon alle Exem-
plare verkauft werden, um
meine Materialkosten wieder
raus zu bekommen. Aber letzt-
endlich ist mir Eure Zufrieden-
heit und Motivation doch das
Wichtigste.

Nun aber ran und laf3t
es/Euch schmecken !

Abenteuer:
Der Viimonentinger

ab Seite 5
Die Macht des Bésen

ab Seite 17
Intrigen in der Tiefe
ab Seite T7

Szenario:

Qonsay Abbey
ab Seite 56

Hintergrund:
Albion (ventor)

ab Seite 54
“DVer go[m (Kreatur)

ab Seite 97
Vie Oiimonenmaske (Artefakt)

ab Seite 51
Sukkubus (Damon)

ab Seite 52
Uber HHexer und Mentoren

ab Seite 14
ﬂl’fabelld (Mentorin)
ab Seite T
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Vorgeschichte und
Uberblick

Auf einer seiner ‘Handelsreisen’
kam der schwarze Hexer Cyric
Blackthorne nach KanTaiPan und
stellte sich dort in den Dienst der
Schwarzen Adepten. Im Auftrag sei-
nes neuen Mentors sollte er den
Damonenfanger des Ylathorkultes
(Gott des Todes) in seine Gewalt
bringen, und die darin gefangenen
Wesen wieder freisetzen. Dieser
ebenfalls als Handelsreise getarn-
te Diebstahl geschah 10 Tage vor
Beginn dieses Abenteuers. Bei dem
hinterhaltigen Uberraschungsan-
griff auf den Ylathortempel waren
Blackthorne einige magisch beein-
fluRte Soldner und vor allem drei
Assassinen aus KanTaiPan behilf-
lich. Zwei der Assassinen nutzten
dabei Unsichtbarkeitsroben und ei-
nen Verkleinerungsring um die Ver-
teidiger hinterhaltig zu meucheln.
Es gelang Blackthorne den
Damonenfanger zu erbeuten und
den Tempel durch ein Tor zur
Untotenebene zuséatzlich zu perver-
tieren. Seitdem dringen unentwegt
Untote durch das Tor und suchen
bei Nacht die Umgebung des Tem-
pels heim.

Es gab unter den Verteidigern kei-
ne Uberlebenden, doch der EIfElwe
Singollo (ein Hexer der Urfabella,
siehe Anhang) beobachte den Uber-
fall und blieb dabei unbemerkt.
Elwe war bereits mehrmals zum
Heiligtum gekommen, um den
Damonenfanger fur seine eigenen
lauteren Zwecke zu erbitten. Dies
war ihm jedoch stets verweigert
worden.

Elwe hat den Eingang zur Ebene
seiner Mentorin und dort einen ver-
fluchten Elfenstamm gefunden, der
dorthin einst - mit Erlaubnis von
Urfabella - vor dem Krieg der
Magier floh. Allerdings folgte den
Elfen dabei ein Orkstamm, was den

- .....1.-._1._:_—_"_-!'"

. ;_ij
Ler Demopeplinger

- Abenteuer fur eine nicht zu kampfschwache Gruppe mit Grad 4-5 -

e e

T

ot

von

Andreas ,Gork Harkvan“ Hermann

Zorn der Mentorin erregte. Urfabella
legte den Elfen ein Geas auf, dal3
ihre Seelen diese Ebene erst wie-
der verlassen kdonnten, wenn alle
Orks aus ihrem Reich vertrieben
waren. Auch Urfabellas Wille ist
manchmal unergrindlich und so
wirkte das Geas auch auf die Orks.
Von nun an kehrte die Seele jedes
getoteten Elfen oder Ork nach
kurzem Suchen in seinen Korper
zurtck - oder, falls dieser bereits
vernichtet war - zog es die Seele
in einen Tierkorper. Auch ver-
loren alle Orks und Elfen ihre
Fruchtbarkeit und zeugten in
dem Krieg keine Kinder mehr.
Es wurde ein ewig wahrender
Krieg ohne Sieger und ein Ende des
Kampfes war nicht in Sicht. Dieses
Lebens uberdrussig suchen die
Elfen nun eine Lésung.

Mit dem Damonenféanger will Elwe
die Seelen der erschlagenen Orks
vor der Ruckkehr in ihren Koérper
einfangen, mit dem Stab die Ebe-
ne verlassen, und so das Geas
brechen.

Nach dem Uberfall verfolgte der EIf
Blackthorne zu seinem Haus und
wartete - um die Geféhrlichkeit
dieses Mannes wissend - auf eine
gunstige Gelegenheit fur den
Besitzerwechsel des Damonen-
fangers: Die Feier nach dem
Turnier.

Hier kommen die Abenteurer ins
Spiel und beginnen - im Auftrag
von Blackthorne - mit der Verfol-
gung des vermeintlichen Diebes
Elwe. Ihr Weg wird sie erst zum
Ylathortempel fuhren, wo die
Untoten ihr Unwesen treiben.
Anschlielend betreten sie
Urfabellas Ebene, wo sie schliel3-
lich - nach der Aufhebung des
Geas - den Damonenfanger in
ihren Besitz bringen kénnen.
Auf dem Ruckweg zu Blackthorne,
begegnet den Abenteurern eine

L w_ - o

Untote jagende Gruppe mit fahigen
Ordenskriegern und einem
Ylathorpriester, die sie in jedem Fall
durchsucht, von allen Uberfltssi-
gen Artefakten erleichtert (vor al-
lem vom D&monenféanger)
und gegebenenfalls sogar
wegen Tempelraub in
Gewahrsam nimmt.
Nachdem die Abenteu-
rer ihre Unschuld be-
weisen konnten, wer-
den sie wieder freigelas-
sen und kdnnen nun
Blackthorne aufsuchen,
der jedoch inzwischen in
aller Eile die Flucht ergrif-
SR, fen hat, da ihn eine der Wa-
chen (notfalls die vom Stadt-
tor) unterrichtet hat. In seinem
Haus konnen die Abenteurer
als Abschlul3 die wahre Natur
ihres finsteren Auftraggebers
ergrunden.

Das Turnier

Die Abenteurer befinden sich in
einer Stadt im waldreichen Nord-
land (Alba, Moravod, Waeland).
Im besten Fall ist einer der Cha-
raktere ein adeliger Krieger, der
zum Turnier eingeladen wird, das
der reiche GrofRhandler Cyric
Blackthorne als Zeichen seiner
Freude Uber die letzte erfolgreiche
Handelsreise abhalt. Das Turnier
findet im offiziellen Rahmen vor
den Toren der Stadt statt. Eine
Nachfeier fur die Adeligen und
Wiirdentrager findet danach im
Palais des Handlers (ein Prachtbau)
statt. Darunter befinden sich neben
den Abenteurern auch hohe stad-
tische Beamte, hohere Vertreter der
Stadtwache, einige Handler und
auch ein EIf - wobei der EIf nur am
Rande erwadhnt werden sollte,
solange sich niemand die Anwesen-
den ausdricklich naher betrachtet.
Man sollte sich zum Zweck der
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Verschleierung vielleicht ein paar
Beschreibungen anderer Anwesen-
der zurechtlegen. Zu diesem Zeit-
punkt sollten die Abenteurer noch
keinen Grund, bzw. keine Moglich-
keit haben, den Elfen an seinem
Diebstahl zu hindern.

Der Auftrag
Am nachsten Tag wird die Gruppe
unsanft aus den Betten geholt. Eine
abgeschlossene Zimmertur wird bei
Zogern sogar gewaltsam gedffnet.
Die waffenstrotzende Stadtwache
durchsucht daraufhin die Raume
und zieht erst dann murrend ab,
wenn sie nichts findet, was ein Dieb
eventuell aus Blackthornes Palais
mitgenommen haben kénnte.
Nach einiger Zeit wird die Gruppe
von Blackthorne zu sich gerufen, der
sich fur das Ungemach ent-

dings am Abend der Feier ein wert-
volles altes Familienerbstuck
gestohlen worden. In dem Artefakt
wohnen die Seelen seiner Vorfah-
ren, die ihm Gluck und Erfolg bei
seinen Geschéften garantieren.
Der Verlust hingegen ldse
unweigerlich einen Fluch
aus, der ihm das Handeln
geradezu unmaoglich macht
und Ungluck uber
ihn bringt. (In der
Tat ist eine gewis-
se dunkle Aura
an dem Héandler
festzustellen).
Blackthorne ver-
dachtigt den Elfen
Elwe Singollo des Dieb-
stahls, da dieser als Einziger
nicht aufzufinden ist, genauer
gesagt, der noch in der letzten

O schuldigt. IThm ist aller-

Nacht die Stadt verlassen /)
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Schlafraum Stellvertreter
Schlafraum Priester

w

(tauchen ggf. als Seelen auf, helfen)
Schlafraum W achhauptmann

4
5:  Waffen und Kleiderkammer
6: Schlafraum Wachen

7: Kiche und Speisesaal

8: Brunnen

9: Tische

Altar

. Tempel

Betten

Feuerstelle

Schlafraum Hohepriester (ggf. Widerganger)

Kirzel:

S: Skelett

T: Toter

W: Wache

P: Priester

A: Assassine

Z: Zombie

RS: Rubinskelett
G: Ghoul

OP: Oberpriester

R: Rauber
z.B.
TR: toter Rauber

hat. Blackthorne bietet max. 2000
GS pro Person oder einzelne min-
dere magische Objekte aus seinem
Besitz an, die er auf seinen Reisen
gesammelt hat (er stellt sich evtl.
beim Verhandeln etwas tol-
patschig an um den Ein-

pe den Auftrag an, bie-

tet er noch seine
~ . Bediensteten als
Hilfestellung far
lokale Recher-
== chen an (z.B. falls

niemand in der

; Gruppe Gassen-
wissen hat).
o AF | )

Sobald die Gruppe das
Palais verlassen hat, beauftragt
Blackthorne - seiner Natur als
Schwarzer Hexer folgend - die bei-
den verbliebenen Assassinen, die
den Abenteurern bei Verlassen der
Stadt unsichtbar folgen werden.
Dabei nutzen sie ihre permanent
wirkenden Unsichtbarkeitsroben.
Eine Chance auf Entdeckung der
Verfolger besteht nur bei einer
Umkehr des Weges (Wahrnehmung
& Spurenlesen fur Hinweise).

Die Jagd beginnt

Durch Herumfragen (Gassen-
wissen) lalt sich in der Stadt
erfahren, dal3 der EIf Proviant fur
14 Tage gekauft hat. AuBerdem
erwarb er beim Schmied zwei sehr
scharfe einschneidige Kurz-
schwerter (Macheten). Ein Ziegen-
junge hat ihn schlieRlich nach
Osten in den Wald gehen sehen.
Dort ist ein schmaler Pfad zu
finden. Diesem alten Pfad kann
man etwa 4 Tage lang in eine Rich-
tung folgen. Am letzten Tag besteht
alle 6 Stunden eine Wahrschein-
lichkeit von 30%, dal? man erstma-
lig auf eine Gruppe Untoter (1W6)
trifft. Am Nachmittag des 4. Tages
(es ist nebelig) kommt die Gruppe
auf eine kleine Lichtung mit einer
Hutte. Die Tur ist aufgebrochen
und im Hauptraum liegt eine Ubel
zugerichtete Leiche. Geht man in
die anderen Raume, so trifft man
auf 3-4 Zombies, die um den Leich-
nam des Huttenbesitzers herum-
stehen. Der Leichnam im Haupt-
raum féallt den Abenteurern in den
Rucken. Die Hutte enthalt nur
einige mindere Habseligkeiten.
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Reist die Gruppe weiter, kommt sie
am abend auf eine weite Weide, auf
der sich ein kleines Dorf befin-
det. Alle TUren und Fenster der
Hatten sind mit Brettern ver-
rammelt, und auf Klopfen
reagiert niemand. Wird
eine TUr eingebro-
chen, wird der vor-
derste Abenteurer
in Panik mit
Pfeilen und
Keulen an-
gegrif-
fen.

7

Bei vorherigem Rufen und Nen-
nung des eigenen Namens wird
nach einiger Zeit gedffnet.

Die Anwohner berichten, dal3 vor
etwa zwei Wochen erstmals Untote
auftauchten. Seither trauen sie sich
nur noch tagsiber nach draul3en
und auch dann nur in Gruppen.
Damals haben sie den Elfen Elwe
beherbergt, der direkt danach
verschwunden sei. Der EIf sei zu
dieser Zeit auch viel im Wald her-
umgestreift.

Man hat damals zwei Jager zum
Heiligtum des Ylathorgeschickt, das
eine Tagesreise im Wald gelegen ist.
Sie sind nicht zuriickgekehrt. Vor
wenigen Tagen hat aber ein Jager,
der - allzu unvernunftig - allein
unterwegs gewesen sei, den Elfen
wieder gesehen und bis in ein Berg-
tal verfolgt. Dort sei der EIf ver-
schwunden. Der Jager bietet sich
als Fuhrer zum Tal an, sofern die
Abenteurer vorher zum Ylathor-
tempel ziehen und dort im Namen
der Dorfbewohner Hilfe gegen die
Untoten erbitten.

Der Weg zum Heiligtum dauert 10
Stunden, Die folgende Tabelle 1 gibt
die Wahrscheinlichkeit pro Stunde
an, auf 1W6 Untote zu treffen.

Die Zufallstabelle gilt auch bei der
Ruckreise (dann umgekehrt).
Untote kdnnen Ghule, Zombies und
Skelette sein. Auf dem Ruckweg
kénnen eventuell Spuren der

Assassinen (z.B. auch ver-
nichtete Untote) gefunden werden.

Stunde |[bei Tag [bei Nacht
1lh 5% 20%
2h 8% 25%
3h 10% 30%
4h 13% 35%
5h 17% 40%
6h 20% 45%
7h 24% 50%
8h 28% 55%
9h 32% 60%
10h 35% 70%

Tabelle 1

Das Heiligtum des Ylathor
Der Brunnen im Heiligtum ist von
einem magischen Oktagramm um-
geben und damit ein Tor zur Ebene
der Untoten. Aus dem Brunnen-
portal des Tempels quellen alle zwei
Stunden 5-10 Untote, was fur den
umliegenden Wald eine Verseu-
chung mit etwa 2000 Untoten
bedeutet - immerhin ist das Tor seit
zwei Wochen geoffnet!

Das Oktagramm kann nur durch
Bannen von Magie gegen 30, oder
behelfsweise durch Blockieren -
z.B. mit einem Tisch - geschlossen
werden.

Am Eingangstor findet man 2 Wa-
chen mit sauber durchschnittenen
Kehlen. In den Gangen und
Raumen liegen ebenfalls mehrere

o

tote
Wachen,
Priester und
Soldner - wobei
Ietztere unbekann-
ter Herkunft sind und
anscheinend nicht zum
Tempelstab gehdorten.
Im Altarraum liegt neben
dem Hohepriester auch der
Wachhauptmann, dem die rech-
te Hand abgeschlagen wurde. Er ist
von mehreren Toten umgeben. Bei
naherer Betrachtung erkennt man
auch einen KanTai, der durch
seine Ausristung als Assassine
identifiziert werden kann (2 Messer,
4x3W6 Gift, Goldring mit einem
Zapfen - nach auf3en gerichtet).
Eine zum Ring gehérende kleine
goldene Maus liegt ebenfalls in der
Nahe (Beschreibung s. Anhang).
Das Gesicht des Wachhauptmann
zeigt einen erstaunlich Uberrasch-
ten Gesichtsausdruck. In der Nahe
liegt seine abgeschlagene Hand mit
einem Kriegshammer (s. Anhang),
dem wohl die meisten umherliegen-
den Gegner zum Opfer gefallen sind.
Auf dem Altar steht ein Stander fur
ein kugelartiges Objekt (Sphere),
das allerdings nicht mehr da ist.
Geht man die Wendeltreppe [1] hin-
ter dem Vorhang hinab, gelangt
man in einen Raum [2] der mit 8x8
schwarzen und griinen Platten im
Schachbrettmuster ausgelegt ist.

Die Schachfalle

Betritt man eine Platte, kann man
sich nur noch wie die entsprechen-
de Schachfigur bewegen (bei meh-
reren auch nur jeweils einer). Auf
dem genau gegenuberliegenden
Feld entsteht die entsprechende
Figur, die nun den Schachregeln
entsprechend versucht, den Gegner
zu schlagen. Figuren die geschla-
gen sind, verschwinden. Werden die
Abenteurer von gegnerischen Figu-
ren geschlagen, so scheinen sie
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von den Figuren verschlungen zu
werden. In Wirklichkeit werden die
Charaktere aber nur betdaubt und
in die Zellen [5] teleportiert.
Haben alle Charaktere den Durch-
gang zwischen
[2] und [4)
durchschrit-
ten, fallt bei [3]
ein schweres
Eisengatter
herab (welches

Konnten die Abenteurer den Brun-
nen verschlieRen und vielleicht die
Toten Tempeldiener

die Wirkung.
Vor den Besuchern erstreckt sich
ein fast kreisrundes Tal. Egal

aufbahren - so

nur durch den
S p r u c
Der Tod allen Lebens Fnde ist zu Off-
nen ist) und es ertdont ein lauter
Gong. Bereich [3] ist durch den
Zauber Vergessen EW:30 ge-
schutzt, wobei sich das Opfer nicht
mehr an die Ereignisse der letzten
drei Tage erinnert.

Im Lagerraum [4] sind folgende Ge-
genstédnde in den vollen Regalen zu
finden: 3 Heiltranke 2W6 (ein
Mensch auf dem Etikett); Rapier
(+1/+1 gegen Untote), Magierstab,
(+1/+0 gegen Untote; Bannen von
Féaulnis +25, ABW2; Vertreiben der
Seelenlosen +25, ABW10), Dolch
(+1/+1 gegen Untote und Damo-
nen, +2/+1 gegen Geister), Eiser-
ner Stirnreif der Intelligenz, Buch
Uber die Riten des Ylathorkultes
(u.a. mit Informationen zum
Damonenfanger, siehe Anhang),
eine 20cm grol3e blauliche Kugel
(Kugel des Magiesehens, siehe An-
hang). Mit der Kugel kann man z.B.
herausfinden wie der Turspruch
lautet, er tritt dem Anwender bei
Betrachtung des Gatters geradezu
ins Bewul3tsein, ebenso wie der
S pruch
Vergessen.
Ergrunden
Sie unauf-
fallig, mit
welcher
Absicht die
Charakte-

re die Ge-
genstdnde an
sich nehmen.
Fallen Begriindun- e
gen wie ,in Sicherheit bringen“
oder erinnert es eher an ,Stehlen“?
Letzteres ist Tempelraub, den
Ylathor sicherlich irgendwann ra-
chen wird.

Der Ruckweg tUiber das Schachbrett
ist unproblematisch und frei von
magischen Tricks.

steht einer Ruckkehr ins Dorf
nichts mehr im Weg. Eine Ausrot-
tung aller Untoten sollte man, we-
gen der grof3en Menge, von vorn-
herein als aussichtlos darstellen.
Der Ruckweg durch den Wald darf
natirlich dennoch entsprechend
aufregend gestaltet werden.

Das

Hochtal
Wie verspro-
chen fuhrt
der Jager
die Gruppe
ZUu einem
Hochtal mit
unzu -
ganglichen
Seiten -
wanden. Der
Taleingang ist
durch drei
Zauber blok-
kiert:
1: leichte Form der
Angst +25, Pferde scheu-
en, man fuhlt sich unwohl
2: leichtes Grauen +25, der Betrof-
fene mufl3 nicht fliehen, hat aber
deutlich Angst und leidet unter
Verfolgungswahn (Untote, Mon-
ster hinter Baumen), -2 auf wei-
tere EW:Resistenz
3: Grauen +25, der Betroffene
traut sich nicht weiterzugehen
und kann nur durch Freunde und
viel MUhe an einer Flucht gehin-
dert werden
Der Jager wagt sich auf keinen Fall
weiter als bis zum Taleingang.
Allerdings ist er bereit, die Pferde
zu hiten und drei Tage auf die
Ruckkehr der Abenteurer zu
warten. Sobald ein Charakter die
Barrieren einmal Uberwunden hat,
verlieren die Angstzauber fur ihn

zu welcher Jahrreszeit die
Abenteurer hier eintreffen,
im Tal herrscht immer
Frahling! Im Zentrum
des Tals stehen drei
gewaltige Baume, die
die Eckpunkte ei-
nes Dreiecks bil-
den. Am Rand
des Tals ist eine
Buschzone.
Aufmerksame
Beobachter finden
hier FuBBspuren, die durch die
Busche und einmal um das Tal
herumfihren.
Geht man direkt in das Tal hinein,
so bricht ein Schneesturm los, des-
sen Auswirkungen die Eindringlin-
ge reichlich Ausdauer (AP) kosten
kann. Ein Durchkom-
men ist unmdoglich
- man landet im-
mer wieder am
Taleingang.
Folgt man
stattdessen
den Ful3-
spuren
durch das
Busch-
werk,
kann man
das Tal
unbehelligt
betreten.
Die kurz da-
nach eintreffen-
den unsichtbaren
Assassinen zeigen sich
hartnackig. Die Abenteurer kbnnen
am Taleingang immer wieder
einsetzende Schneestiirme beob-
achten - jedoch keine Ursache fur
die Auslésung der Barriere entdek-
ken. Erreicht man das Zentrum, so
fallen einem neben den giganti-
schen Baumen mehrere Menhire
auf. Die groR3en, senkrecht stehen-
den Steine kdnnen von jedem
Druiden leicht als Teil eines
Druidenlabyrinths mit unsichtba-
ren Wanden erkannt werden
(siehe auch Hexenzauber &
Druidenkraft). Ein unbedachtes
Durchschreiten der unsichtbaren
Wwande kann starke Schmerzen
verursachen (AP-Verlust, steigt mit
Zahl der durchschrittenen Wande).
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Gelangt man in das Innere, so kann
man eine ebenfalls unsichtbare
Treppe finden, die 15 Meter am
Baum [B] hinauffuhrt. Die Aste des
Baumes beginnen in 8 Meter Hohe.
Am oberen Treppenende findet man
im Stamm eine Hohlung, die in
einer Rohre mit Trittstufen nach
oben fuhrt. Nach 4 Metern sind in
der Ruckwand unaufféllig Runen
angebracht, die einen vorbei-
kletternden Abenteurer in den
Gipfel des Baumes [A] oder [C]
teleportieren. Die anschlief3ende 30
Meter lange Fallstrecke kann nur
durch einen der 3W6 Aste in der
Fallinie gestoppt werden (RW). Die
Gesamtlange der Kletterrohre
im Baum betréagt 6 Meter.

Um die Falle zu vermeiden, klettert
man stattdessen um den Baum

sichtigen Boden von Raum [5] ge-
trennt. Der Boden kann nur von ei-
sernen Gegenstadnden wieder-
standslos durchdrungen werden.
An den Wéanden hangen allerlei
eiserne Waffen (eiserne Pfeile,
Wurfmesser, Eisenkugeln).

Der Spiegelsaal

Die drei ersten Teleportierten
befinden sich hinter jeweils einem
der drei Spiegel in einer Art Stase
und durchleben einen Traum:
Jeder steht in einem hellen
verspiegelten Raum, mit zwei voll-
kommen blau gewandeten und ver-
mummten Gestalten und fuhlt den
absolut unwiderstehlichen Drang

die Fremden anzugreifen. f_/

ertragen mussen, kdnnen die
Charaktere dabei auch sterben. Der
durchsichtige Boden kann nur von
Dingen aus Eisen durchdrungen
werden. Die Abenteurer kdnnen
versuchen, mit eisernen Gegen-
stdnden die Spiegel einzuwerfen.
Sind alle Spiegel zerstort, ver-
schwindet auch die Magie - und
damit die blauen Gestalten. Leider
verpufft auch die Magie des durch-
sichtigen Bodens, was uberra-
schend in 4 Meter freiem Fall (siehe
z.B.MD94.20) nach Raum [5] endet.

Air s T seeT
P 0

b

Mindestens ein E(
i

¥

L

herum (die Aste
sind ausreichend 95

durch den

Stamm hinab
bis zum

stabil), etwas nach @ s
unten, wo man 8

ebenfalls einen ___,_.f
Schacht im Baum

findet. Dieser

Schacht fuhrt

Boden.

Turen und Teleporter

Es folgt eine abwartsfihrende Trep-
pe [1], die nach 50m an einer Holz-
tur endet. Dahinter ist ein kleiner

Abenteurer, bzw. der Rest der Grup-
pe, findet sich im Raum Uber der
Spiegelarena wieder, der mit aller-
lei Wandschmuck (eiserne Zier-
waffen) verziert ist. Sie sehen ihre
Gefahrten durch den transparenten

Raum [2], der mit Runen

: Alter |EW:Langschwert EW:Schild Schaden LP AP Grad
und Wandmalereien == e 1 wellzoll 2
(Waldszenen) ausge- [ 75 P 1 w6 | " 1] 2
schmuckt ist. Gegenuiber- | 70 8 2 we | "|21] 3
liegend ist eine Tur, die 2(5) g ; m?i . ;g 2
- - - - + "
sich in f:lnen_klelnt_an e 0 3 wert | " T2s 1 4
Raum [3] 6ffnet, in den je- |59 10 3 awe+1| " [35] 5
weils nur eine Person | 45 10 3 we+2| "[35] 5
pal’t. Will man die nach- gg ﬂ g m?; . ?12 2
.. . | -
ste Tu_r (n_ach [4]) passie- [, o 7 wess | " 1221 6
ren, die sich ebenfalls in [55 13 2 wesl " 1221 &
den kleinen Raum [3]) 6ff- [ 20 13 4 awe+a | "[49] 7

net, mufd man vorher die an-

dere Tur (nach [2] schliel3en. Auf die
Tar ist in Elfenrunen graviert: “Nur
wer Tiiren schliefSt kann sie auch sff-
nen. Jeder der das Tetragramm [4]
betritt, wird in den Raum [5]
teleportiert. Die ersten 3 Charak-
tere werden in die Kammern [6]
transportiert, alle Folgenden in den
Raum [10]. Raum [5] ist 8eckig und
alle Wande bestehen aus Spiegeln.
Raum [10] ist durch einen durch-

Boden hindurch in den Spiegeln,
die den jeweiligen Kammern [6]
gegenuber liegen.

Nach kurzer Zeit erscheinen in der
Arena drei blaue Gestalten, die sich
gegenseitig angreifen. Treffer zeigen
bei den blauen Kampfern keine
sichtbare Wirkung - die kann man
aber dafur an den Geféahrten in den
Spiegeln erkennen. Da die Charak-
tere den Kampfschaden real

Ist die Gruppe wieder vereint, kann
sie durch einen Gang in einen
groBen Raum gelangen, den die
mitgefuhrten Fackeln kaum aus-
leuchten kénnen. In seiner Mitte ist
ein blauer Mosaic-Flul3 [7] einge-
legt, in den in Elfenrunen geschrie-
ben steht: ‘Oies ist der Fluf3 der Zeit.
Weiter hinten im Raum [8] sitzt ein
greiser Krieger in verrosteter
Rustung, mit einem rostigen
Schwert und einem verrotteten
Schild. Er steht langsam auf (mit
knarrender RuUstung), kommt
jedoch nicht né&her und reagiert
auch auf nichts. Er kann mit Fern-
kampfwaffen nicht angegriffen wer-
den. Pfeile, Magie und Ahnliches
verschwinden jenseits des Flusses
einfach in der Luft und fallen als
Staub herab. Aufmerksame Augen
sehen an der Ruckwand eine Sand-
uhr, die in dem Augenblick zu
laufen beginnt, in dem jemand den
Flul3 Uberschreitet. Im gleichen
Augenblick greift der Krieger den
Eindringling an. Jeder, der den
Flu3 Ubertritt, altert mit einer Ge-
schwindigkeit von 5 Jahren je 10
Sekunden (Auswirkungen des
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Alters beachten, siehe Tabelle 2).
Sterbliche Abenteurer (z.B. Men-
schen) kdnnen hier rasch an Alters-
schwéche verenden. Der Krieger
und seine Waffen hingegen werden
jede Runde junger. Tritt man hin-
ter den Flul3 zurick, behalt man
das jeweilige Alter. Kdmpft man sich
an dem Ritter vorbei, kann man die
Sanduhr zerstéren, die dann explo-
diert und den halben Schaden
eines Feuerballs macht. Im glei-
chen Augenblick stoppt der
Alterungsvorgang, die Auswirkun-
gen bleiben aber erst einmal beste-
hen. Geht man durch die Tar
(abgeschlossen, aber leicht zu
offnen) wird der Alterungsprozefd
ruckgangig gemacht - bereits tote
Charaktere werden jedoch nicht
wieder lebendig. (Diese Falle
stammt Ubrigens aus einem Aben-
teuer der Fantasywelt Moredrevan).
Jenseits der Falle [9] fuhrt zur Lin-
ken ein Gang ab, der nach einigem
Weg zu einem Pentagramm fuhrt.
Tritt man darauf, wird man bequem
zu Raum [2] teleportiert.

Urfabellas Ebene

Folgt man stattdessen dem Gang [9]
geradeaus weiter, so erreicht man
eine kurze Felsenhohle, die sich in
eine gigantische Hohle 6ffnet. Die-
se ist etwa 2 km (!) hoch und durch
ein allgegenwartiges Licht erhellt,
das allerdings am ‘Abend’ weitest-
gehend verléscht. In groRen Ab-
standen wird die Decke von gewal-
tigen Pfeilern mit mehreren 100m
Durchmesser getragen. Am Ful3e
eines solchen Pfeilers befindet sich
auch die Hohlendffnung, 200m
Uber dem Boden. Der Talboden ist
von einem dichten Urwald bedeckt,
der unter einem leichten Nebel
liegt. In einiger Entfernung ist ein
Flul3 zu sehen, der durch die Hoh-
le flieRt. Kurz unterhalb der Hohle
fangt der Urwald an, und es
kénnen Spuren einer Machete
gefunden werden, die in den Wald
hineinfuhren. Dort ist es feucht-
warm, so dal3 Nahrungsmittel mit
15% pro Tag verschimmeln. Es
besteht zudem die Gefahr, von
einem Stein aus der Decke getrof-
fen zu werden (5% pro Tag, 2W6).
Die letzte Gemeinheit sind Teer-
I6cher (10%), die bei Unachtsam-
keit eine Menge APs kosten
koénnen.

Folgt man den Spuren, die auf den
Flul3 zufuhren, trifft man nach ca.
6 Stunden auf eine breite Schnei-
se, die von einem Mammut geschla-
gen wurde. Die Schneise ist fur
5 km mit dem Pfad identisch, am
Ende trifft man auf das rastende
Mammut samt Jungem. Jede unbe-
dachte Anndherung wird als Offen-
sive gewertet. Zur Auswahl stehen
Zahmen, Warten oder Schleichen.
Kann man das Mammut passieren,
findet man den Pfad wieder, der
nach weiteren 6 Stunden am Fluf3
endet. Dort kann man mit einem
erfolgreichen EW:Spurenlesen Spu-
ren eines Kanus finden. Dem Flul3
zu Fuf zu folgen ist sehr beschwer-
lich, da sein Ufer sumpfig und mit
Bewohnern (Zitteraale, Blutegel)
reich gesegnet ist. Man kann ein
Flo3 bauen, mit dem man dann
allerdings nur fluRBabwarts paddeln
kann. Folgt man dem
FluB3, zieht er lang-
sam durch den
Wald. Gegen Ende
des Tages (sofern
man morgens
aufbrach)
erreicht
man eine
waldbedeckte
Insel, auf der
man rasten kann.
Hier leben 4-14
Violette Kriecher
(2W6+2, siehe
Anhang), die
sich Uber die
gelungene
Abwechslung
freuen.
Rudert man
weiter, lichtet
sich der Wald 2
langsam, und man ¥,
paddelt etwa einen Tag
durch eine lockere Waldsteppe.
Hier sind S&belzahntiger, Riesen-
faultiere, Luftrochen, Riesen-
gurteltiere und Ur-Eber zu entdek-
ken (hat jemand Lust auf Jagd?
Werte im Anhang). Die Waldsteppe
geht in Grassteppe Uber, die sich
ebenfalls einen Tag hinzieht. Hier
gibt es Ur-Bisons und Wodlfe, die
man ofter erblicken kann. Beim
Ubergang zwischen Wald- und
Grassteppe ist im Landesinneren
ein Pfeiler mit umgebenden Hugel
zu sehen. Mit Wahrnehmen kann

man auf dem Hugel Licht aufblit-
zen sehen, das von den Waffen
einiger Orkwachen stammt.

Die Hohle
Folgen die Abenteurer dem Licht,
treffen sie mit 50% Wahrscheinlich-
keit auf eine Gruppe von Triffids
(AW6+4, siehe Anhang), die sich auf
der Jagd befinden. Auf dem Hugel
befindet sich ein Hoéhleneingang,
aus dem ein kleiner Bach flief3t. Vor
der Héhle sind mit Spurenlesen die
Spuren von OrkfliRen zu finden. In
der Hohle ist ein flacher See, mit
allerlei seitlichen Nebenhdhlen.
Watet man durch den See (max.
1,2m tief), erreicht man eine trok-
kene Ho6hle, die weiter in einen
Raum mit 3 Orkwachen fuhrt.
Werden sie angegriffen, flichtet auf
jeden Fall einer in die Hohle. Die
Anderen versuchen nach drauf3en
zu entkommen. Folgt man dem, der
nach Innen geflohen ist, kommt
man in einen hohen Raum mit
Sandboden (5x5m). Betritt
~ihn die Gruppe, wird sie
Vt""_“?,. von einem Fangnetz
N nach oben gerissen.
. Notfalls versperrt
ein Ork den Weiter-
weg, damit vorher
N alle den Raum be-
“  treten.

Gefangen

Eine Flucht sollte
durch die zahlreichen
Orkspeere unmaoglich
sein. Die Orks werden
die Abenteurer nicht
unbedingt téten, sondern
entkleidet in einem Verliel3
an eine Wand ketten. Dort
befindet sich auch ein Ubel
zugerichteter EIf, der jeden Tag
auf das Ubelste gefoltert wird.
Selbst ein EIf mufRte bei diesen
Qualen sterben - doch das Geas (s.
Anhang, Urebene der Urfabella) ge-
stattet keine Erlésung. Auch bei
den Abenteurern (Elfen bevorzugt!)
lassen sich die grausamen Orks
einiges einfallen, was sich spéater
durchaus in Praxispunkten:Foltern
auswirken kann. Da das Geas auch
die Abenteurer betrifft, ergibt sich
hier eine Menge Raum fur Ab-
schiedstranen und Uberraschun-
gen. Erst nach zwei Tagen werden
die Abenteurer dann von den Elfen
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befreit, die die Orkhohle in Beglei-
tung von Elwe Uberfallen. Dabei
fangen sie alle Orkseelen mit dem
Damonenfanger ein, der im An-
schluf’ den Abenteurern ausgehéan-
digt wird, damit sie mit ihm
moglichst schnell die Hohle verlas-
sen (was das Geas aufhebt!). Elwe
wird nur sehr widerstrebend seine
Geschichte erzédhlen. Behandelt
man ihn aber freundlich und nicht
aggressiv, wird er immerhin in ge-
brochenem Albisch (St.2) vor
Blackthorne warnen. Die Elfen
geben den Abenteurern ausrei-
chend Kanus und Lebensmittel, um
Urfabellas Ebene heil zu verlassen.

Hohle nicht gefunden oder

aufgesucht ?

Entdeckt oder betritt die Gruppe die
Hohle nicht, sondern rudert weiter,
so kann sie Mitte des nachsten
Tages ein anschwellendes dumpfes
Grollen vernehmen. Der Fluf3 wird
langsamer. Man kann in einer
Dunstwolke eine Insel mitten im
Flul3 entdecken, auf der allerlei
Geb&ude stehen (siehe Hans
Sahms Bild von einer Burg im Was-
serfall). Dahinter verschwindet der
Fluf3 in der Tiefe.

Landet man auf der Insel, wird man
von einigen - nicht besonders
freundlichen - Elfen empfangen (die
ubrigens nur Elfisch sprechen!).
Die Elfen erscheinen kampferprobt
und tragen allerlei Kampfnarben.
Es sind nirgendwo Elfenkinder zu
sehen. Die Zahl der Elfenkrieger
nimmt rasch zu und Gberwaltigt die
Gruppe, um sie je nach Verhalten
(ohne Waffen) in ein Verliel3 zu stek-
ken oder (mit Waffen) in einen

Raum einschlieBen. Nach einiger

Zeit kommt Elwe, den die Abenteu-
rer wiedererkennen durften. Er ver-
spricht den Da&monenfénger zu-
ruckzugeben, wenn er seinen Plan
durchgefuhrt hat. Sind die Aben-
teurer einsichtig und rucksichtsvoll
genug, erklart sich der mif3traui-
sche Elf vielleicht bereit, sie auf den
Kriegszug gegen die Orks mitzu-
nehmen (Beredsamkeit, die Chan-
ce steigt bei elfischen Abenteurern).

Zuruck in der Wirklichkeit
Verlassen die Charaktere die
Hoéhle, kbnnen sie den Jager am
Taleingang Ubel zugerichtet an ei-

nen Baum genagelt finden. Ob er
bereits gestorben ist oder noch
halbtot (und damit ggf. heilbar) auf
seine Erlésung wartet - er kann
vorerst keine Auskunft Gber den
Vorfall geben. Die Pferde sind un-
auffindbar. Zu geeigneter Zeit wer-
den die Abenteurer von den beiden
unsichtbaren Assassinen angegrif-
fen (stets aufmerksame Charakte-
re sollten jedoch Warnzeichen er-
kennen kdnnen).

Ist man dem Anschlag entkommen,
trifft man auf der Ruckreise zur
Stadt irgendwann auf eine der
Ylathor-Patrouillen, die herum-
ziehen um die Untotenplage zu
beseitigen. Die Gruppe wird durch-
sucht und es wird alles abgenom-
men, was aus dem Ylathortempel
stammt (ein Ylathorpriester ist da-
bei !). Wenn die Abenteurer dabei
kooperativ sind und erzahlen, was
sie im Tempel ge-
gen die Untoten
unternommen
haben, wird
man sie wie-
der laufen
lassen und
sogar eine
Belohnung
von max.

4000 GS in

Aussicht stellen. Egal auf welche
Aktionen die Charaktere kommen
mogen - der D&monenfanger wech-
selt an dieser Stelle den Besitzer.

Kommt es zum Kampf,
erweist sich die Ylathor-Patrouille
als unterschéatzter Gegner, der
sowohl Uber hochgradige Defensiv-
magie wie auch Waffengewalt
verfugt. Da der Patrouille jedoch
nur die Vernichtung der Untoten

und die Wiederbeschaffung der
Artefakte am Herz liegt, wird die
Gruppe nur bis zur Wehrlosigkeit
bekdmpft und dann festgenommen.

Zuriuck in der Stadt
Kommen die Abenteurer in die
Stadt zurick, so erfahrt man von
den Bediensteten, dal3 Blackthorne
vor kurzem Uberstlrzt verreist ist.
Durchsucht man (trotz verbaler
Gegenwehr) seinen Palais, ist im
Keller eine Geheimtur zu finden,
hinter der ein Raum (8x8m) mit ei-
nem Wachtergolem (s. Anhang) ver-
borgen ist. Uberwindet man den
Golem, so findet man hinter ihm
eine verschlossene Tur, die aber
relativ leicht aufzubrechen ist. Hier
hat Blackthorne seine Arcana auf-
bewahrt, darunter: 1 Schuppen-
hemd, 1 Brosche der wundersamen
Heilung, 1 Kutte der Adepten, 1
Buch des Jadekaisers, 1 Trunk der
Unsichtbarkeit, 2000 GS in Edel-
steinen und Minzen (siehe BAR S.
68). AulRerdem findet man aller-
lei Dinge fur die Ausltbung
dunkler Magie (z.B. Toten-
schadel, Totenhaut, Pest-

S krotenklauen, usw.).

Anhang

Urfabella - Herrin der
Walder und Natur-

gewalten (Mentorin)
Urfabella ist die Meisterin
der Naturgeister der alten
Elfenwalder. Sie ist ein
neutrales Wesen, und
ganz auf den Erhalt der
ihr anvertrauten Walder
bedacht. An Menschen,
ihren Sorgen und Noten
ist sie nicht interessiert
und nur in Ausnahme-
fallen wird ein Mensch
je von ihr hodren.
o Auch an den ande-
% ren kurzlebigen
Gesellen, den Halblingen und
Zwergen hat sie kein Interesse. Nur
die Elfen, so alt wie der Wald und
als Einzige ihn verstehend, so wie
sie, finden Gehor und Hilfe bei ihr.
Sie tritt dann als wunderschones
Einhorn auf und spricht zu denen
die sie rufen. Sie wird sich, aul3er
in den alten Waldern, niemals
direkt einmischen, sondern baut

Lounio

Das Beste aus dem Midgard-Digest Seite 11 - http://Midgard-Digest.home.pages.de



auf die Hilfe der Elfen und Baum-
hirten.

Mentorin: fur elfische Hexer (grau)
Schwerpunkt: Natur (als Grund-
zauber), keine schwarze Magie,
aulBer (Pflanzenmann, Versteinern
und Hexenritt)

Anforderungen: Die Walder und
ihre Bewohner schutzen. Nur dann
einen Baum fallen oder ein Tier
toten, wenn zum es
Uberleben not-
wendig ist.

Enin

Urebene der Urfabella

Magie: Malus -5 auf EW:Zaubern
(gilt nicht far Druiden und Hexer
der Urfabella). Bei gelungenem EW
gelingt der Zauber und mit W%
wird die Wirkung ausgewdurfelt:
1+: quasi keine Wirkung, 50+: nor-
male Wirkung, 100: 2fache Wir-
kung (entspr. AP-Verbrauch)

Bei miRlungenem EW wird der
Zaubertyp (z.B. Kreation) bestimmt
und ausgewurfelt, welcher Zauber
aus dieser Gruppe sich ereignet.
AP-Verbrauch wie bei angestrebten
Zauber. Bei EW 1-2 kann jeder Zau-
ber (auch andere Typen) passieren,
AP-Verbrauch wie beim tatsachli-
chen Zauber. Auch hier W% fur
starke der Wirkung.

Stichwort Leben: Man kann auf der
Urebene nicht sterben, solange das
Geas wirkt! Wird ein Charakter
getotet, verlalRt seine Seele den
Kdrper, und sucht ihren neuen
Platz. Da sie die Ebene jedoch nicht
verlassen kann, kehrt sie nach
einer Stunde zu ihrem Korper
zuruck, und belebt ihn wieder.
Wurde der Kdrper bereits begraben,
kann man sich wieder ausgraben
(dauert ggf. etwas!). Wurde der Kor-
per zerstort (z.B. verbrannt) sucht
sich die Seele den Kdorper eines
Tieres, den sie in Besitz nimmt. Der
Tier-Charakter verfugt dann Uber
das Wissen des Abenteurers, kann
aber jedoch nur den Mdglichkeiten
des Tieres entsprechend handeln
(z.B. nicht Sprechen). Die Ubrigen
Abenteurer sollten sich Uberlegen,

wie sie mit einen solchen Untoten
bzw. Wiederganger oder diesem
ungewoOhlich anhénglichen Tier
umgehen.

Objekte

Damonenfanger

Eine Sphere - auch als Seelenfanger
bekannt - die zum Transport am
oberen Ende mehrerer ineinan-
der verschlungener Stébe fixiert ist.
Die Verzierung am oberen Stabende
erinnert an einen geflugelten Da-
monen. Die Sphere saugt sowohl
Damonen als auch die freien
Seelen von Geistern und Untoten
in sich (2m Umkreis) und halt
diese gefangen. Wird die Sphere
zerstort, so entweichen alle gebann-
ten Kreaturen - was fur alle
Anwesenden recht tdodlich sein
durfte, denn das Artefakt hat schon
Einiges absorbiert.

Eiserner Stirnreif der Intelligenz
Erhoht die Intelligenz des Tragers
auf 100. Pro 5% Intelligenzgewinn
verliert der Trager 1AP pro Runde.
Es besteht eine [ i
2%ige Maoglichkeit ;%_
eines Versagens, jp :
was zu einem|
schwachen Hirn-
schlag fuhrt: Verlust .
aller AP, 1W6 Stun- .
den BewuRtlosigkeit e
und nur 50% der
Ursprungsintel-
ligenz fur 1W6 Tage.
Fallen die AP bei Be-
nutzung auf O ergibt
sich das Gleiche.

Hammer des
ewigen Wachters
Zu finden im§
Tempel, mit Blut f
verkrustet. Neutral |+
magisch (+1/+2); |4

verwachst mit der

Hand. Der Tréager kann nicht
einschlafen, solange er die Waffe
tragt, mufld aber 50% des Schlafs
nachholen, sobald er sie entfernt.
Der Stiel ist Knochen, der Kopf wie
ein Fleischerhammer geformt.
Kann durch den Spruch ,Oie “Wa-
che nun zu “Fnde ist“ abgelegt werden
(oder durch Abschlagen der Hand).
Der Spruch ist nicht verfugbar, und
sollte erst am Ende in einem

Ylathortempel zu erfahren sein.

Da der Trager nicht schlafen kann,
regeneriert er auch im wachen Ru-
hezustand alle 2h 1/8 seiner AP
(sollte grof3zuigig ausgelegt werden,
da es wesentlich langsamer geht als
normales Ausruhen).

Unsichtbarkeitsrobe (ABW4)
Macht den Trager unsichtbar. Bei
Treffern mit scharfen Waffen entste-
hen Locher, durch die man die ei-
gentliche Person sehen kann. Die
Locher kdnnen nie ganz geflickt
werden (z.B. bleiben die Nahfaden
sichtbar). Die Wirkung endet nach
30 Tagen.

Nebenwirkung: Es besteht eine 1%
Chance, dall der Tréger ins
Damonenreich verschleppt wird.

Goldener Ring des Schrumpfens
Mit aufgesteckter Goldmaus (Teile
werden einzeln gefunden). ABW 2.
Ist die Maus aufgesteckt, nimmt der
Spieler Mausgestalt an (Werte wie
Maus). Der Trager schrumpft mit
allem was er bei sich tragt auf eine
Grofze von 8-10 cm, Bewegungs-
== reichweite ist ca. 1m/
10sec. Die Werte aller
Gegner ver20fachen
sich.

1 Kugel des

MagieSehens (ABW 5)
Aus blauem Kristall-
glas. Derjenige der in
die Kugel hineinschaut,
sieht nur noch Magie,
nicht mehr die reale
Welt. Wenn er nur mit
L4l einem Auge schaut, gilt
dies nur far dieses
Auge. Man kann magi-
sche Artefakte an einer
entsprechenden Aura
- erkennen, die ihrer Na-
«. 9 tur entspricht, z.B.: gut
= weil3, neutral = gol-
den, bdse = schwarz.
Auch Mischauren kénnen gesehen
werden, wie z.B. beim D&monen-
fanger, der ein gutes Artefakt ist,
aber ziemlich viele finstere Wesen
beherbergt. Allerdings lassen sich
die genauen Eigenschaften eines
Artefaktes nicht erkennen. Magi-
sche Barrieren (wie im Tal), die Ver-
gessen-Zone oder den Turspruch
im Tempel kann man allerdings
genauer erkennen. Sie erscheinen
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wie leuchtende Spinnenweben (der
Spruch ‘schwebt’ im Raum).

Tiere

Luftrochen

Gr 4, Res.12/14/12, LR, RW60,
HGW 90, B 18, Abwehr+13,
LP 3W6+1, AP 4W6+4, Angriff:
Umhullen+8 (3AP/Runde, ab 4.
Rnd Erstickungsgefahr (PW:KO
WM+10), 50% Schaden fur den Ein-
gehullten), Feuerschadenx?2)

Mammut

Gr 10, Res.14/16/14, KR, RW60,
HGW150, B36, Abw.16, LP 5W6+2,
AP 10W6+10, Angriff: Sto3zahne
+11 (1W6+1), Russel+11 (1W6),
gegen am Boden liegende Tram-
peln+15 (2W6+2)

Sabelzahntiger

Gr 8, Res.14/16/14, TR, RW70,
HGW 100, B30, Abw.15, LP 4W6+2,
AP 8W6+10, Angriff: Tatze+10
(1W6+1), im Handgemenge zusatz-
lich BiR+10 (1W6+4), Hinter-
pfoten+10 (1W6+1)

Riesenfaultier

Gr 7, Res.12/14/12, LR, RW50,
HGW60, B24, Abwehr+13, LP
5W6+2, AP 8W6+6, Angriff: 2x Tat-
zen+8 (1W6+1), Trampeln+12 (2W6-
2)

Riesengurteltier
Gr7,Res.12/14/12, VR (-5), RW 20,
HGW 40, B 14, Abwehr+14,
LP 5W6+3, AP 9W6+6, Angriff:
Keulenschwanz+8 (1W6+4)

Rubinskelett

9LP, -AP, Angriff: Bi +5, 1W6 Klaue
+5 (1W6), Feuerstrahl aus Rubin-
auge +10 (1W6, Rw:4m), pro Auge
nur jede 2. Runde, also 2x alle 2
Runden oder jede Runde 1x, sonst
Werte wie Skelett. Rubinaugen je
200GsS.

Triffids

Bewegungsfahige (B8) fleisch-
fressende Baume. 18+1W6 LP, OAP,
LR, Angriff: kann mit bis zu 4 Asten
gleichzeitig zuschlagen (bevorzugt
nach Augen=erblinden fur 10W6h).
Schaden: +6, 1W6-3 und 2W6 Gift
(AW6 nach 10min).

Ur-Biber
Gr 3, 120cm, Res.11/13/11, LR,
RW50, HGW 60, B 15, Abwehr+12,
LP 3W6+4, AP3W6+6, Angriff: Bi3+8
(AW6+1)

Ur-Bison

Gr 5, Res.11/13/11, TR, RW50,
HGW 80, B 36, Abwehr+12,
LP 5W6+4, AP 5W6+12, Hornstol3+8
(AW6+2, 2x bei Sturmangriff), Tram-
peln+14 (1W6+4)

Ur-Eber
Gr 4, LP 4W6, AP 4W6+6, Res.12/
14712, LR, RW60, HGW60, B30,
Abwehr+12, Angriff: Hauersto3+9
(2W6+2)

Violetter Kriecher (It t10)

Gr 3, 180-210cm, 10-25kg, Nacht-
aktiv - sucht nach toten oder schla-
fenden Lebewesen. Bohrt seine
Triebe in die Haut und injiziert
dabei ein Betdubungsmittel.
Danach 1W6 schwerer Schaden alle
10min, durch Entzug der Lebens-
safte. Meiden offenes Feuer.

Wéchtergolem
30 LP, - AP, 2xAngriff Klaue +10
(1W6+1), LR, Res. 18/18/18,

Abwehr+12, Eigenschaften wie
Golem. Ca. 2m grof3e Figur aus
feucht erscheinendem Lehm, mit
2 Klauenhénden.

Besonderheit: Bei einem schweren
Treffer teil sich der Wachtergolem
in zwei (man hat z.B. nach dem
ersten schweren Treffer, mit 5
Schaden, zwei Golem mit je 27LP
). Die Golem erhalten pro 1/3
verlorener LP -1 auf Abwehr und
Angriff.

Wolf
Gr 3, MW+19, Res.11/13/11, LR,
RW60, HGW60, B30, Abwehr+12,
LP 3W6+2, AP 3W6+6, Angriff:
BiR+8(1W6+1)

Etvn %

Optionale Regel

Modifiziertes Treffersystem fur den Kampf gegen Ghoule

Da Ghoule nur 1W6-2 Schaden verursachen (siehe auch BdS), sind
sie flr einen gut gerusteten Krieger (Ke oder Pl) keine sonderliche
Bedrohung. Aus diesem Grund sollte fr solche Begegnungen das
Treffersystem etwas modifiziert werden. Es wird stets mit W% aus-
gewurfelt, welcher Koérperteil getroffen wird. In Abh&ngigkeit von
der Treffermoglichkeit, wahrscheinlichem Ziel und Reaktion des
Opfers entstand folgende Tabelle:

Stichwaffe (auch Fernwaffen)

Kopf 12%, Hals 4%, Korper 59%, Arme 10%, Beine 13%
Hiebwaffen (Axt, Streitkolben)

Kopf 15%, Hals 5%, Korper 50%, Arme 15%, Beine 15%
Kleine Bodentiere (Wolf)

Kopf 8%, Hals 7%, Korper 25%, Arme 30%, Beine 30%
Grol3e Bodentiere (Bar, Léwe)

Kopf 15%, Hals 10%, Korper 25%, Arme 30%, Beine 20%
Flugtiere (Adler)

Kopf 20%, Hals 5%, Korper 20%, Arme 50%, Beine 5%

Dabei sollte die jeweilige Rustklasse beachtet werden, und die
Schwere der Treffer. Das System kann allerdings reichlich brutal
werden. Vor allem wenn man bedenkt, daf? Ghoule zwei Angriffe
haben, und schon einer davon einen Charakter ausschalten kann.
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Wer schon einmal mit diesem The-
ma konfrontiert wurde (egal ob als
Spieler oder als Spielleiter), weil3
von den ungeahnten Schwierigkei-
ten hiermit. Was darf ich und was
kann mein Mentor? Wie kann ich
mich vor den anderen Tarnen?
Wann kommt der Mentor und was
will er? Hierzu will ich, eigentlich
ein Midgard-Spieler, der die alte
Ausgabe bevorzugt, mich einmal
auseinandersetzen. Dabei will ich
mich nach meinem altem Grund-
satz moglichst nah an das geschrie-
bene Wort halten und dieses auch
weiter interpretieren. Zunachst
einmal: Was ist ein Hexer und was
will er?

Im Regelwerk lesen wir erst einmal,
daRR es drei verschiedene Hexer
gibt: Den weil3en, grauen und den
schwarzen Hexer. Alle Drei ziehen
aus folgenden Grinden auf Aben-
teuer:

Ein Hexer hat sich mit den ma-
gischen Kraften eingelassen,
um sich seine personlichen
Traume von Reichtum, Macht
und Wohlleben zu erfillen. Er
betrachtet Zauberei allein als
Mittel zum Zweck, nicht als
eine Disziplin, ... (Midg. BdA
S. 8)

Also ein klarer Egoist, der sich nur
mit dem Mentor einlaf3t, um nicht
tiber entbehrungsreiche Ubungen
und langwierige Studien (Midg. BdA
S.8) zu seinem Ziel zu gelangen,
was Uberhaupt nichts mit dem
Mentor zu tun hat. Auf Abenteuer
ziehen sie also entweder aus eige-
ner (Neu-)Gier oder aufgrund eines
normalen Auftrags ihres Mentors,
der sie dann auch in irgendeiner
Weise entlohnt.

Alle drei stehen nun in Verbindung
mit einem Mentor; so steht es im
Regelwerk. Doch wie sieht diese
Verbindung aus? Das sollte man ja
schon wissen im Spiel... Auf jeden

von
Hendrik 'Panther' S. Rpcke

Fall ist der Mentor ihr Meister, von
dem sie ihre Zauberkiinste lernen.
(Midg. BdM S. 146). Beginnen wir
mit dem

WeiRen Hexer

Die seltenen WeilRen Hexer
sind Agenten einer guten Macht
(...), die nicht den
Fesseln eines Priesterdaseins
unterworfen sind...

Dafir sind sie den direk-
ten Weisungen ihrer Mento-
ren unterworfen und missen
dem Kampf gegen finstere
Méchte den Vorzug vor al-
lem anderen geben.
Weicht ein weil3er Hexer
von diesem vorgegebe-
nen Lebensweg ab, so
verliert er die Gunst
seines Mentor und die
meisten seiner Kréfte.
(Midg. BdM S. 146).

Es zeigt sich das alte Motto:

Abkassieren und in Rente
gehen. Der Mentor akzeptiert

diesen Wunsch und lalRt den wei-

Ren Hexer ziehen. Er hat zwar ei-
nen guten Soldner verloren, aber
viele seiner Ziele erreicht. Aber was
verliert nun der weil3e Hexer? Zur
Beantwortung dieser Frage mul}
man etwas weiter ausholen. Auf
jeden Fall ist ein Mentor ein Uber-
naturliches Wesen (manchmal
sogar ein Gott). Es kann nun zum
einen bedeuten, dal3 der weil3e
Hexer so wie ein Priester nur mit
Hilfe des Mentors zaubern kann,
oder zum anderen, dald er wie ein
Magier den Zauber wirklich selber
beherrscht. Dann wirde er aber
nichts bei seiner Pension verlieren.
Also zaubert meiner Meinung nach
ein Hexer wie ein Priester! Sofort
taucht die Frage nach den Wunder-
taten auf. Ein Hexer hat naturlich
auch Grund-, Standard- und

Ausnahmezauber. Verliert er evtl.
nur die Grundfahigkeiten? Diese
sind aber nur 10% aller Zauber, die
er beherrschen kann. Normalerwei-
se ist das nicht der meiste Teil der
Zauber! Ich schlieRe nunmehr, daf3
er alle Zauber verliert und nur
seine physischen Krafte behalt. Er
kann nur mit der magischen Ener-
gie des Mentors zaubern, die
dieser durch die Hilfe des
Mentors wiederum steigert.
Ein weilRer Hexer muld aber
nicht an seinen Mentor
glauben!

Schwarzer Hexer
Wer wirde nicht
gerne diese ach
so machtige
Figur einmal
richtig spielen
wollen? Und so
steht es um
ihn:

Ein schwarzer
Hexer hat ei-
nen dauerhaften
Pakt mit einem
Damonen oder

héheren
Damonenfiirsten aus den Ebe-
nen der Finsternis geschlossen.

Fir die Zauberkraft ... gibt er
sich als gefuigiges Werkzeug in
die Hand dieser boésartigen
Macht und verpflichtet sich, alle
Befehle getreulich zu erfillen.
(Midg. BdM S. 146).

In seiner Verbindung mit seinem
Mentor ist also der schwarze Hexer
viel enger an den Mentor gebunden.
Er verkauft ihm geradezu sein Le-
ben, um moglichst schnell sein Ziel
der Macht zu erhalten. Bevor er
jedoch den Pakt schlie3t, sollte er
sich Uber die Ziele des Mentor im
Klaren sein. Weichen diese von sei-
nen eigenen ab, wird er sie nie er-
reichen, es sei denn er I6st den
Pakt.
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Doch dann steht geschrieben:

Lehnt er sich gegen seinen Her-
ren auf, so nimmt dieser ihm
nicht nur alle Zauberkraft, son-
dern er versucht zusatzlich,
sein abtrinniges Werkzeug zu
vernichten. (Midg. BdM S.
146).

Bei diesem Kampf ohne seine Zau-
ber durfte ein schwarzer Hexer
kaum eine Chance haben... Auch
bestatigt sich der Verlust aller
Zauber, wenn man sich von seinem
Mentor l6st. Und dann gibt es noch:

Graue Hexer

Das Verhaltnis eines Grauen
Hexers zu seinem Mentor, bei
dem es sich meist um einen ho-
heren Damonen aus den Na-
hen Chaoswelten oder um
einen Elementarmeister han-
delt, ist wesentlich lockerer. ...
Die Beziehung eines Grauen
Hexers zu seinem Mentor kann
von beiden Seiten beendet
werden, ... (Midg. BdM S. 146).

Die Bindung bei einem Grauen
Hexer ist also immer nur auf Zeit.
Jeder gibt einen Teil und bekommt
etwas dafur. Ein grofRer Unter-
schied besteht aber zu den ande-
ren Hexern: Sie lésen die Verbin-
dung, ohne dalR dies Ein-

fluR auf die Fahig-
keiten des Zaube-
rers hat. (Midg. ,
BdM S. 146) Er
lernt also die
Spruche wirk-
lich und mufR
dafur auch
seinem jewei-
ligen Mentor
mehr bieten.
Was bisher
gesagt wur-
de ist noch
gut aus dem
Regelwerk zu erken-
nen. Doch jetzt ein paar |
Gedankengange. Etwas
unerwartetes kann
namlich eintreten. Ein
Hexer kann zwei ver-
schiedene Arten von GG
erhalten, wenn er noch
persdnlich an einen an-
deren Gott glaubt. Die Verbindung
zu seinem Mentor gleicht der eines
Priesters zu seinem Gott. Er kann

ihn nicht einfach rufen oder be-
schwdren, um mit ihm zu reden.
Auch wenn das Regelwerk sagt:
Schwarze und Weil3e Hexer stehen
als Agenten ... dauernd in Verbin-
dung ... (Midg. BdM S.143). Damit
ist aber wohl die dauernde Hilfe
beim Zaubern gemeint, die ja
permanent notig ist. Und ge-
rade bei den Grauen Hexern
ist sie nicht notig. Die direk-
te Verbindung ist also nur
sehr selten und nicht dau-
ernd. Vielmehr bekommt "‘1
der Hexer irgendwann einen
Auftrag eingeflUstert, den er
dann erfallt. Tauchen
VerstolRe gegen den Pakt auf,
so muf3 der Mentor das nicht
sofort merken, denn er ist ja kein
allwissender Gott. Doch nach eini-
ger Zeit wird er es wohl mitbekom-
men. Der Hexer kann evtl. mit sei-
nem Mentor in einer Form von gott-
licher Eingebung Antworten kom-
munizieren. Auch die Macht eines
Mentors ist ungeklart. Was er kann
und was nicht, sollte jeweils bei Be-
ginn einer Verbindung festgelegt
werden. Auch die Ziele des Mentors
mussen klar sein. In diesem Sinne
ist der graue Hexer durch seine
ofteren Mentorenwechsel am auf-
wendigsten. Ist ein Hexer mal ohne
Auftrag unterwegs, ist er nicht auf
Urlaub von seiner Bindung!

Auch sollte sich jeder Hexer der
Gefahr der eigenen Aura

bewul3t sein, die er ab dem
7. Grad annimmt: Wer

zieht schon mit
einem finsteren Ka-
smeraden los?

Zum Schluf3 ein paar
Beispiele von mdglichen
Mentoren, die wohl in
, drei Gruppen eingeteilt
werden koénnen: Die
Gottlichen, Die Ele-
s mentaren und Die
| Damonenartigen (finster oder
nicht).

1. Einer der 66 Eisteufel (ho-

herer Ddmon). Daten
g siehe Midg. SzA S. 93,

100, 101. Nach Midg.
BdM hat er eine finstere
Aura. Nach Midg. DFR eine
schwarze Aura. Ziel des Teu-
fels ist es, den Zustand des ab-

soluten Chaos zu férdern (Midg.
SzA S. 100). Also ist er ein Geg-
ner von Obrigkeiten und Geset-
zen. Fur ihn gibt es nur das
Gesetz des Starkeren. Auch
Kampfer fur die Ordnung
sind seine Feinde. Er
besitzt keine
Allwissenheit
und hat nur
wenige
Gefolgs-

*T\Q\-(\ leute wie

niedere
Damonen
ﬁ. oder Hexer. Er kann keinen
Auraschutz verteilen und kann
seinen Hexern keine Eingebun-
gen geben. Er laRt sich mit 1%
bei lautem Schreien seines
Namens rufen. Wird er jedoch
ofter als einmal in 2 Monaten
gerufen, so kiindigt er den Pakt
mit allen Konsequenzen. Wird
eins seiner Ziele durch einen
Hexer erreicht, so gibt er GG wie
sonst einem Priester. Bei den
Bitten jedoch kann er nur etwas
in seiner Macht stehendes
unternehmen.

2. Der Damonenfurst Jurugu
(Damonenartige). Daten siehe
Midg. SzA S. 93, 100, 10. In
seiner Aura und seinem Ziel
gleicht er den Eisteufeln. Bei
Abschlul’ des Paktes verlangt er
den kleinen Finger der linken
Hand, den er dann abbeil3t. Er
weild Uber die Aktivitaten seiner
Gefolgsleute mit 40% genau
Bescheid, da er stets Spione
ausschickt. Mit 1% lafdt er sich
einmal pro Jahr ohne Strafe
rufen. GG vergibt er genauso
wie die Eisteufel, doch bei der
Erfallung schickt er nur seine
Untergebenen hierftr. Als
Schutz seiner Hexer bietet er
einen Auraschutz an, der einen
Punkt des LP-Maximum pro
Grad uber Grad 6 kostet. Letzt-
endlich kann der Hexer die LP
nur durch Verzicht auf den
Aurtaschutz bekommen.
Jurugu erwartet dabei aber, daf3
der Hexer entsprechende
Gefolgsleute findet.

3. Einer der funf Elementar-
meister (Damonenartige). Da-
ten siehe Midg. SzA S. 104, 105
Die Aura ist entweder elemen-
tar oder bdse (!), je nach der
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Version des Midgards. Die
Meister werden auf jeden Fall
eine Versklavung ihrer entspre-
chenden Geister niemals dul-
den. Auch ihre Hexer mussen
dieses Gesetz achten. Die ent-
sprechenden Vergaberichtlinien
fur GG gelten hier auch. Die
Bitten erfullen sie nach lhren
Kraften, wenn sie sie erreichen.
Erstes Gebot ist der Schutz
ihres Elementes vor anderen
Kraften. Ein Auftrag konnte z.B.
lauten, daf’ der Hexer wahrend
einer Tempelplinderung seiner
Kameraden darauf aufzupas-
sen, dalR keine heilige Fackel
von Ifrit geléscht wird.

4. Ein Gott personlich (?) Daten
sind mir nicht bekannt
Die Aura ist entspre-
chend der Ziele. Die
Vergabe von GG ent-
spricht wohl dem
Regelwerk. Manch- h.j‘-_" /
mal nimmt ein Gott 3{
sich einen Agenten, ;
wenn seine Priester
far gewisse Aufgaben
ungeeignet sind.
Auch gottliche Macht
hat Grenzen, da sie
von den Anhangern
abhéangt. Der Schutz
seiner Anhanger ist
auf jeden Fall ein
Gebot fur den Agen-
ten. Die permanen-
te Bewachung eines
seiner Artefakte
kdnnte ein guter
Auftrag eines Gottes
sein.

5. Farosan (Damonen-
artige) Gr 14, LP -
AP 100, RK VR,
RW 110, HGW
100, B 20, EP.
Angriff: Kampf-
stab +25 (3W6), Ab-
wehr + 20 (+30) je
nach Waffe. Bes.: Alle
Fahigkeiten eines
Damonenfursten.
Mag. Wstkraft 30% ¢
bei jedem Angriff ver- &
sucht er zu entwaff-
nen, da sein Kampf-
stab die Waffe dann
sofort in die Ebene von
Farosan transportiert.
Kann sich aus einer

Austreibung des Bodsen-Kugel
herausteleportieren ! Bei O AP
ist er 24 Stunden weg. Farosan
ist ein neutrales Ubernattrli-
ches Wesen, welches Magisches
Uber alles liebt. Sein Trick ist
die Entwaffnung. Will derjenige
seine Waffe zurtick haben, kann
er sie ja gegen ein anderes
Artefakt eintauschen. Er will
niemanden tdten und bringt
sich selber auch lieber in Si-
cherheit, wenn es brenzlig wird.
Mit dem Rufen hat es seine
eigene Bewandnis: Farosan
kommt unverhofft und oft. Bei
Aussprechen seines Namens
kommt er mit 10%. Kennt
Farosan den Rufer, so kommt er
sogar mit 30%. Bei allen, die er
kennt kommt er sogar
ungerufen und
bietet ein Frie-

densangebot
far ein Arte-
fakt an,

41
1

was schon ganz ordentlich sein
mufd. Ansonsten wird Farosan
ihm jede Woche den letzten
Nerv téten. Wird er von seinem
Hexer gerufen, kommt er gerne,
wenn er nur jedesmal ein Arte-
fakt dafur bekommt. FUr zusatz-
liche Artefakte gibt es dann je
nach Starke GG. Bitten erfullt
er, ist aber nur ein bedingt
guter Kampfer. Er taucht nor-
malerweise als 2,50m groRer
Hune auf. Wird er jedoch her-
angebeten, so belebt er die Waf-
fen des Bittstellers, die dieser
benutzt: +1 je GG-Wurf Uber 20
auf Angriff, Schaden und Ab-
wehr (je nach Waffe). Bei ,,20"
auf den GG-Wurf erscheint er
und hilft mit allem, was er kann!

Nach dem Beispiel von Farosan
mufte es jetzt moglich sein, sich
auch eigene Mentoren auszu-
denken. In Gedanken habe ich da
Obmar, der alle Zauberer hafl3t und
nur auf seine Kampfstarke vertraut.
Seine Spezialitat ist Zaubern zu un-
terbinden. Weiterhin vielleicht
Helios, der Magie hafl3t und alles
Magische bannt. Oder gar Skeletor,
der an seine Alleinherrschaft auf
Magira glaubt und alle anderen
Eindringlinge von anderen Ebenen
vertreiben will, um dann allein
Magira zu unterjochen. Mégen sie
vielleicht da den Daruu Holba
mehr, ein Wicht aus der
Elementarebene, der seinen
Hexern den Erhalt aller Holz-
. produkte auferlegt. Also nur
kein Feuer machen ...

Also, wenn der alte Held un-
ter der Erde ist, Stifte raus
und Mentor ausdenken. Ist
der Spielleiter einverstan-
den, kann der Hexer seine EP und
GG sammeln. Nach diesem Be-
richt ist mir der graue Hexer wie-
der sehr sympathisch geworden!
Zwei Arten von GG... Die
Frage vom Trippelcharakter
Soldner/Priester/Grauer Hexer
will ich hier gerne offen lassen...

.\ Nice Dice
' Hendrik 'Panther’ S. Répcke

Stphaic Redows~ &-4-38
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Eine unheimliche Reise im
Auftrag der Inquisition

Die ldee des Abenteuers geht im
GrofRen und Ganzen auf Wolfgang
Hohlbeins Roman Der Inquisitor
zuruck. Der Spielleiter sollte sich
diese Lektire auf keinen Fall ent—
gehen lassen.

Die Macht des Bdsen ist fur 3-6
Spieler mittlerer Grade geeig-
net. Wenn madoglich sollte eine
mannliche, menschliche
Spielerfigur aus Alba oder
wenigstens aus Vesternesse
stammen. Sie wird im Folgen-
den haufiger mit ,Jugend-
freund“ bezeichnet.

Um die Stimmung im Abenteuer an
einigen ausgewahlten Stellen ein
wenig musikalisch zu untermalen,
schlage ich die Filmmusik zu
Columbus 1492 von Vangelis vor.
[Zz.B.: (Titel 1), etc.]

Der Schauplatz des Abenteuers

Das Abenteuer spielt hauptsach-
lich in Borgward, einem kleinen
Dorf inmitten der grof3en, albischen
Waldgebiete. Der Ort, sowie ein
aufRerhalb liegender Hof, gehort
zum Land Theowulf MacMurdils, der
einige Kilometer noérdlich auf sei-
ner Burg als Syre up Crowdell lebt.
AufRRerhalb seines Landes ist der
Syre nur mit Namen bekannt, da
er sich praktisch nie die Muhe
macht, den weiten Weg bis in die
nachste Stadt zuriickzulegen. An-
dersherum gelangt auch nur selten
ein Reisender in diese Gegend und
so fahrt die Bevdlkerung ein ziem-
lich hinterwaldlerisches Leben. Sie
geben sich mit den einfachen Din-
gen des Lebens zufrieden und sind
meist Bauern, die ihre Felder be-
stellen. AuRerdem gibt es jedoch
auch Jager, Fallensteller, einen
Schmied, Zimmermanner, den Mul-
ler, eine alte Hebamme und ehe-

4 ._._.._._..._:.—_'-__-" 4

Die Mact

P L N

von
Falko SchuRler

mals auch einen Apotheker. Doch
der Schein vom beschaulichen
Dorfleben trugt.

Ef» Draistempel
Burg Crow@;ﬁ rr
1y

Hintergrundgeschichte

Vor etwa 10 Jahren herrschte der
albische Syre Theowulf MacMurdil
Uber diesen kleinen Landstrich. Er
war ein schlechter Herr und such-
te nur sein eigenes Vergnugen.
Dabei war er jahzornig und tyran-
nisierte die Bevolkerung mit seiner
Willkar, erhob Giberzogene Abgaben
und raubte den Mannern des Dor-
fes ihre Frauen, um sich mit ihnen
zu vergnigen. Unter seinen Unter-
tanen wurde er gehal3t, doch nie-
mand wagte etwas gegen ihn zu un-
ternehmen.

Schon vor Jahren hatte er ein Kind
gezeugt. Seine Mutter war im Kind-
bett gestorben und die Hebamme
farchtete um sein junges Leben, da
ihm bei seiner Geburt ein grof3es
Schicksal und der Sturz des Tyran-
nen prophezeit worden war. Sie liel3
Gillion deshalb im Geheimen auf3er-
halb des Herrschaftsbereiches des
Syre, in Beornanburgh aufziehen.
Dort lernte er auch Morwen kennen
und machte sie zu seiner Frau. Als
er alt genug war kehrte Gillion je-
doch wieder an den Ort seiner Ge-

e T

des Bosen

Ein Abenteuer nach Wolfgang Hohlbeins Roman ‘Der Inquisitor’

burt zurtck. Er hatte von seiner
Prophezeiung gehort und wollte sei-
nem Schicksal nun gerecht werden.
So organisierte, er unterstitzt von
nicht wenigen Widerspenstigen, ei-
nen Bauernaufstand. Der Aufstand
schlug jedoch fehl - Gillion wurde
gefal3t und des Aufruhrs und Hoch-
verrats angeklagt. Am Tag seiner
Hinrichtung konnte er allerdings
durch die Hilfe seiner Frau fliehen.
Schon kurz nach seiner Flucht
begann Gillion, seinen zweiten
Aufstand zu planen. Er wollte
die Dorfler um jeden Preis von
der Herrschaft des Syre erldsen.
Um jedoch besser planen zu kén-
nen, bendtigte er immer die
neuesten Informationen uUber
die Vorgange im Dorf und auf der
Burg. Lange suchte er nach einer
Mdglichkeit, sie zu erlangen, und
als der Apotheker Seamon einmal
das Dorf verlie3, um sich in der
nachsten Stadt einen Nachfolger zu
suchen und neue Medikamente zu
erwerben, sah Gillion eine gute Ge-
legenheit. Er schickte Morwen los
um den einsamen alten Mann zu
verfuhren und sich von ihm als
Hilfskraft anstellen lassen. Doch es
kam anders als gedacht. Seamon
nahm Morwen nicht nur als
Gehilfin mit nach Hause, sondern
er drangte sogar darauf, sie zu
heiraten. Um die Deckung nicht
auffliegen zu lassen, ging Morwen
zum Schein darauf ein.

Zu einem passenden Zeitpunkt, als
der Druck des Syre mal wieder
nicht zu ertragen war, offenbarte
Gillion sich der Bevélkerung und
wurde sofort mit Jubelschreien be-
granit. Mit ihm stieg die Hoffnung
auf Befreiung um ein Vielfaches
und alle waren sofort zu einem er-
neuten Aufstand bereit. Hinzu kam,
daR er endlich wenigstens ein we-
nig Unterstitzung von AulRen be-
kommen hatte. Es war Math ap
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Rhys, ein Priester des Mondgottes
Drais, der sich in Verkleidung ei-
nes Abenteurers mitGillion verbun-
dete. Schon seit einiger Zeit war er
von seinen Oberen ausgeschickt
worden, um einen alten, verlasse-
nen Vorposten des Draiskultes in
dieser Gegend wiederzufinden und
die Kultgegensténde zu bergen. Von
Theowulf war er schon des Ofteren
gewaltsam vertrieben worden, und
witterte nun seine Chance.

Mit Magie und List gelang es Gillion
und seinem mit Heugabeln, Ki-
chenmessern und Spaten bewaff-
neten Gefolge, bei Nacht und Ne-
bel in die Burg einzudringen. Sie
ermordeten samtliche Burg-
bewohner und den Syre im Schlaf.
Die Leichen wurden in den Brun-
nen geworfen und der Schacht ver-
mauert und versiegelt. Gillion nahm
auf Anraten von Math den Sitz des
Syre ein. Die Dorfbewohner hatten
nichts dagegen, sondern beflrwor-
teten diesen Schritt sogar. Bei den
angrenzenden Furstentimern wur-
de der Personentausch gar nicht
auffallen, schlie3lich war der alte
Syre nur sehr selten aus seiner
Burg herausgekommen, und wenn,
dann nur um eine Jagd zu veran-
stalten oder die Steuern einzutrei-
ben. Er war Uber seine Grenzen
praktisch nicht bekannt.

Die erste Zeit geschah nichts. Der
neue Syre wurde geliebt. Math er-
kundete in der Zwischenzeit unauf-
fallig die Umgebung und stiel3 bald
auf die alte Kultstatte. Er unter-
suchte sie, fand was er gesucht
hatte und hatte damit eigentlich zu
seinen Oberen zuruckkehren sol-
len. Doch davon keine Spur. In ihm
kam nun der wirkliche Chaos-
priester zum Vorschein. Er zog in
den Tempel ein, richtete ihn wie-
der einigermaf3en her, sicherte ihn
mit diversen Wachtern und widme-
te sich dann der Erforschung der
Mondstatue. Es dauerte nicht lan-
ge, dann kannte er ihre furchtba-
ren Eigenschaften. Doch damit
nicht genug. Mit einem alten, nur
Wenigen bekannten Zauber mach-
te er aus der Statue ein Objekt der
Anbetung. Unter einem Vorwand
lockte er den Grafen in seine Ge-
macher, und lie3 ihn die Statue
anbeten. Der Graf erlag dem Zau-
ber und wird seitdem von Math be-
einfluRt. Nach und nach erlagen

alle Bewohner der Burg und auch
von Crealds Hof auf diese Weise den
Méachten der Finsternis.

Um seine Macht auch auf die Dorf-
bewohner auszudehnen, grundete
Math einen Dd&monenkult und ver-
breitete panischen Schrecken bei
den Bewohnern des Dorfes und der
umliegenden Hoéfe, indem er zu-
sammen mit dem Grafen und sei-
nen Kriegern mit bleichen
Knochenmasken und dunklen
Umhéangen verkleidet auf schwar-
zen Pferden als Hollenboten verklei-
det die Gegend unsicher machte. Er
lieR die Kirche samt Priester ab-
brennen und errichtete seine eige-
ne Religion. Er war der Meister.
Doch der Bevolkerung ging es des-
halb nicht schlecht. Der Syre be-
wahrte sie vor Hunger und Armut.
Er liel3 eine neue, leistungsfahige-
re Muhle bauen und eine andere,
ertragreichere Art des Getreidean-
baus einfuhren. Doch es gab zwei
MiRernten hintereinander und so
ging es allen doch schlechter als
vorher. Irgendwann begann die Zeit
des Leidens. Der Weiher am Wald-
rand begann zu verderben, es gab
MiRgeburten bei Tieren wie bei
Menschen, und viele wurden tod-
krank. Noch wuf3te keiner, woher
das alles kam - nicht einmal der
Syre.

Keiner wagte es, sich mit der Bitte
nach Hilfe an die Inquisition zu
wenden, da sie ja selbst den Prie-
ster verjagt hatten und einem fin-
steren Kult ihren Glauben schenk-
ten - bis auf Seamon.

Als Seamon eines Tages vom Was-
ser des Pfuhls krank wurde, und er
begriff, dal3 er sterben wurde und
nichts mehr zu verlieren hatte,
schrieb er den Brief, den Pretorius
erhalten hat. Er erwahnte dort mit
Absicht nicht die Geschichte von
der wahren Identitat des Fursten,
denn wer hatte schon einem im
Sterben liegenden alten Mann die-
se phantastische Geschichte ge-
glaubt, sondern er sprach dort von
dem verdorbenen Weiher, dem
Pfuhl, mit dem alles angefangen
hatte und von den Mil3geburten.
Dinge, die auf schwarze Magie und
auf die Anwesenheit von Hexen-
werk schlie3en lassen. Da Seamon
wuldte, dall Morwen der Magie
machtig war, war es ein leichtes
far ihn, sie der Hexerei anzukla-

gen. Von den Dorfbewohnern, die
schon lange auf der Suche nach
einem Sundenbock waren, wurde
diese von Bresser, einem schmieri-
gen, brutalen und schlechten Men-
schen, konzentrierte und 6ffentlich
vorgetragene Anklage sofort aufge-
nommen. Mit Muhe konnte der
Syre seine Frau vor den aufge-
brachten Dorfbewohnern im alten
Turm in Sicherheit bringen. Er hat-
te in seinem Eifer den Fanatismus
der Dorfbewohner, sich einen Sun-
denbock zu suchen, unterschatzt.
Doch nun konnte er nicht mehr
tun, als Morwen zu ihrer eigenen
Sicherheit im Turm einzusperren.
Alles, was daruber hinaus gegan-
gen wére, ware zu auffallig gewe-
sen.

Kurzfassung des

Abenteuers

Von dem gebrechlichen Inquisitor
als Gehilfen gegen die Auswuchse
der Schwarzen Magie angeworben,
begeben sich die Spieler auf den
Weg nach Borgward. Auf der Reise
jedoch sturzt der alte Priester und
verletzt sich so schwer, dafl3 er bei
einem alten Kdhler zuruckgelassen
werden muf3. Er tragt den Spielern
auf, sich der Sache anzunehmen
und Ubertragt ihnen alle Vollmach-
ten, da die Zeit dréngt und sie nicht
auf seine Genesung warten kon-
nen.

Im Dorf angekommen, machen sie
die Bekanntschaft mit Bresser, bei
dem sie dann auch unterkommen.
Als sie sich die Hexe genauer un-
ter die Lupe nehmen wollen, stellt
sich die Verbindung zu einem der
Abenteurer heraus, welcher die
Handlung naturlich entscheidend
beeinfluRt. Wenigstens dieser eine
Spieler ist dadurch gezwungen,
nach Beweisen fur Morwens Un-
schuld zu suchen und sich gegen
ihre Verbrennung zu wehren. Dies
wird allerdings von Seiten der Dorf-
besucher nicht gerade unterstitzt.
Die Verwandlung des Pfuhls, das
verdorbene Getreide, Mil3geburten
und seltsame Vorkommnisse sind
fur sie eindeutige Beweise fur
Morwens Schuld.

Die Spieler sprechen mitRegan, der
offensichtlich mehr weil3, als er
sagt, und auch prompt unter die
Réder geréat. Sie gehen auf die Su-
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che nach Informationen auf dem
Friedhof, bei einer alten Krauter-
hexe, unterhalten sich mit dem
Arzt, mussen den Schmied zur
Ruhe bringen und besuchen Creald
auf seinem Hof.

Die Begegnung mit dem Syre ent-
wickelt sich eigenartig. Er erscheint
wie ein aufrichtig besorgter Adels-
mann, doch irgendetwas stimmt
nicht mit seiner Person. SchlieB3lich
erdffnet der Syre den Spielern den
Plan einer vorgetauschten Verbren-
nung Morwens. Selbst wenn die
Spieler anfangs darauf eingehen
wollen, werden sie ihre Meinung
spater schnell andern.

Bei ihren Untersuchungen stof3en
sie auf Knochenreiter, die eine grau-
same Menschenjagd veranstalten,
lernen mit der Zeit den Syre und
seine Untertanen besser kennen.
Doch noch ist alles sehr verworren
und die Spuren der Vergangenheit
passen nicht zusammen. Es ist
nicht klar, auf welcher Seite
Theowulf, Creald, Regan und Co
stehen.

Eines Nachts beobachten sie jedoch
unverhofft eine grof3e Versamm-
lung des Damonenkultes und sie
kommen dem Draispriester Math ap
Rhys auf die Spur, der sich in ei-
ner alten Kultstatte eingerichtet
hat. Sie beobachten ihn bei einem
seltsamen Ritual, auf das sich fur
einige Tage Finsternis Uber den
Landstrich legt. Doch die Charak-
tere werden entdeckt und mussen
durch das Hohlensystem fliehen.
Nebenbei befreien sie noch Morwen
und decken mit ihrer Hilfe die Ver-
gangenheit auf. Standig auf der
Flucht vor den Verfolgern, treffen
sie wieder mit Pretorius zusammen
und platzen mit ihm als Unterstut-
zung in die grof3e nachtliche Ver-
sammlung. Math will dort eine In-
karnation des Drais heraufbe-
schwdren um endlich das gesamte
Dorf vollig seiner Macht zu unter-
werfen. Dem mussen die Spieler
zuvorkommen, indem sie die Sta-
tue des Mondgottes zerstdren.

Im Auftrag der Inquisition
Der Auftrag (Titel 8)

Die Abenteurer befindet sich bei
Spielbeginn in MacArans Gasthaus
(Genaueres in Jenseits der Hugel),
mehrere Tagesreisen von der nach-
sten Siedlung entfernt, in den

tiefen Wéldern Albas. Die Wirtschaft
liegt an der Kreuzung der Stral3en
von Adhelstan nach Prioresse und
von Beornanburgh nach Crossing.
Sie ist in ganz Alba wegen ihrer ta-
dellosen Unterkunft und dem
reichlichen Essen bekannt -
nicht zu vergessen die hausei-
gene Brauerei, die wurziges
Bier und qualitativ sehr
hochwertigen Branntwein
herstellt.

Am Abend laf3t euch ein .
alter Priester an seinen ‘1}
Tisch rufen. Er stellt sich
als der Inquisitor Pretorius
vor, und bittet euch Platz zu
nehmen.

Geehrte Abenteurer, so wie
thr ausseht, seid thr auf der
5Mche Vltlch einer neuen
Anstellung. Ich kann
euch eine verschaffen.
“Wie il seht. bin ich ein
Gottesmann und daher
stindig im Rampf mit
den Michten der Fin-
sternis. Vor kurzem er-
hielt ich einen “Orief von einem alten
DBekannten, in dem stand, 54/3 n seinem
“Dorf eine Hexe ihr Unwesen treibe. Ich
machte mich sofort auf den “Weyg. Seit
einigen Tagen bin ich nun schon hier und
versuche einige delfershelfer anzuwer—-
ben. die mich bei den ’Untersuchungen un—
terstiitzen, denn ich bin nicht mehr der
Jl}ingste.
Der Inquisitor Pretorius, ein alter
und vom Rheuma gebeutelter
Mann mit energischen Augen
aber inzwischen gebrochener
Kraft, hat Seamons Brief etwa eine
Woche nachdem er per Bote los-
geschickt wurde bekommen und
ist naturlich sofort Feuer und
Flamme. Er ist ein Freund
Seamons aus vergangenen Tagen
und hofft nun seinen Bekannten
wiederzutreffen. Eigentlich hat er
seinem Amt als Inquisitor schon
lange entsagt, doch bekommt er
durch diesen hilfesuchenden
Brief neue Motivation. Er be-
schliet im Angesicht seiner
schwindenden Kréafte einige Hel-
fershelfer anzuheuern, da ihm
keine Priesterschuler oder ahnli-
che zu Verfugung stehen. Zu
diesem Zweck hat er sich zu

MacArans Gasthaus begeben. Er
bietet jeder Spielerfigur einen
Lohn von 500 GS.

Die Reise
Die Reise dauert ungefahr eine

gy Woche, da die StraRen schlecht

sind und man wegen Pretorius
auch nicht allzu schnell reisen
kann. Die Tage vergehen
relativ ereignislos, der
Wald wird zunehmend
dichter und dunkler.
Nur sehr selten trifft
man irgendwelche
Reisenden. Am
sechsten Tag
"~ kommt es jedoch
i ZU einem uner-
! warteten ZWi-
. schenfall, der die
weitere Handlung
entscheidend be-
einfluf3t.

Der Hexenkreis
(Titel 1) Gegen
Mittag erreicht ihr
eine Lichtung. Sie
wird von einer na-
hezu undurchdringlichen Mauer
aus Buschen, wucherndem Kraut
und blassen Wildblumen gesaumt,
die sich an den Rand des kleinen
Fleckens sonnenbe-schienener
Erde drangen. Dahinter jedoch liegt
kein gruner Waldboden, sondern
totes Erdreich, eine schwarze, tbel-
riechende Krume, die zu haRdlichen
Gebilden verlumpt ist; ein Bild, das
euch an geronnenes Blut denken
lakt. Das einzige Leben, das sich
auf diesem sicherlich funfund-
zwanzig Meter messenden Kreis
schwarzer Erde zeigt, ist das blei-
che Weil3 von Pilzen, die in drei
ineinanderliegenden immer klei-
ner und gleichzeitig auch dichter
werdenden Ringen wachsen. Im
Zentrum dieses furchtbaren Gebil-
des befindet sich ein Kreis aus
Erde, der Uberhaupt keine Farbe
mehr zu haben scheint. Euch
kommt es so vor, als streife ein
Hauch toédlicher Kélte eure Seelen.
Dieser Ortist ... bose. lhr fuhlt euch
gefangen, hilflos den Machten aus-
geliefert, die im Herzen dieses
farchterlichen Ortes wohnen. Und
plétzlich habt ihr Angst. Eine Angst,
wie ihr sie erst selten verspurt
habt.
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uUnd ihr begreift, dal3 ihr an einen
wirklich verfluchten Ort geraten
seid, ein Fleckchen Erde, auf das
der Schatten der Holle gefallen ist.

Mit Pflanzenkunde oder Gift-
mischen kann man herausfinden,
dal samtliche Pilze giftig sind.
Um nicht in Sichtweite des Krei-
ses handlungsunfahig zu werden,
muf3 jedem Spieler ein WW:
Resistenz gegen den Zauber Angst
gelingen.
Pretorius beschliel3t, den Hexen-
kreis sofort zu exorzieren. Dazu
muf er jedoch in den innersten
Kreis vordringen, um dort Austrei-
bung des Bdsen zu zaubern.
Versucht jemand mit ihm den
Kreis zu betreten, mul3 ihm ein
WW:Resistenz (mit WM-0 beim er-
sten, WM-5 beim zweiten und
WM-10 beim dritten Kreis) gegen
Namenloses Grauen gelingen.
Dem Inquisitor miRRgluckt (unab-
hangig vom Wairfelergebnis!) der
letzte WW:Resistenz und er fluch-
tet in panischer Angst. Es durfte fur
die Abenteurer ein Problem darstel-
len ihn wiederzufinden.
Fruher oder spater aber sollten sie
auf ihn stof3en. Sie entdecken ihn
zitternd und wimmernd in einer
Kuhle liegen. Augenscheinlich ist
er gesturzt. Wie sich herausstellt,
hat sich der alte Mann sein Bein
gebrochen, als er auf seiner Flucht
in einen Kaninchenbau getreten ist.
Bei seinem Sturz hat er sich so
schwer verletzt, dal3 nicht mehr
fahig ist, zu reiten, geschweige denn
zu gehen. Er muf3 aufgebahrt
werden.
Abgesehen davon leben in der
Umgebung des Hexenkreises, an-
gezogen von dessen finsterer Aus-
strahlung, 1W6+1 Dunkelwdlfe,
welche die Abenteurer friher oder
spater attackieren werden.

Dunkelwolf In: t80

Gr 3,LP 12, AP 16, Res.+11/13/
11, RK LR, RW 60, HGW 60, B
30, Abwehr+12, Angriff: Bi3+8
(AW6+1)

Eine schicksalshafte Wendung
Nach einer weiteren Stunde Weg
treffen die Abenteurer auf die ein-
same Hutte eines Kdhlers. Um die
Gesundheit des alten Priesters
nicht unndtig zu beanspruchen,
sollten sie hier um ein Nacht-
lager bitten.

Das alte Kdhlerehepaar gewahrt
euch freundlich, aber reserviert,
eine Nacht unter ihrem armlichen
Dach. Zum Abendessen tragen sie
scheinbar das Beste auf, was sie
finden konnten. Euer Lager ist eng,
aber wenigstens warm.
Am néchsten Morgen stellt sich
heraus, dal3 eine Weiterreise fur
Pretorius vorerst unmoglich ist. Die
Wunde hat sich entziindet und er
liegt im Wundfieber. Selbst bei ei-
nem Transport auf einer Bahre
kann sein Leben nicht gewahrlei-
stet werden. Er braucht absolute
Ruhe.
Mit Schweil3perlen auf der Stirn
handigt er den Spielern den Brief
von Seamon und eine Vollmacht,
daR sie in seinem Namen die Un-
tersuchungen fuhren, aus. Da of-
fensichtlich die Zeit dréangt, bittet
er sie, nach Borgward zu gehen und
die Beweisaufnahme zu fuhren. Er
wird folgen, sobald sein Gesund-
heitszustand es zulalit.

Als sich die Abenteurer wieder auf

den Weg machen, warnt sie der

Kohler noch vor dem Ziel ihrer

Reise:

Es ist ein Verfluchter Ort. zu dem thr

geht. Oort weht ein “Wind des Todes und

des “Nachts ist man seines Lebens nicht
mehr sicher. Ich bin schon lange nicht mehr
dort gewesen und ich wWiirde jedem raten,
nicht dorthin zu gehen. “Ooch scheinbar
ist es euer Schicksal. genau dies zu tun.

“Oie Gotter seien mit euch.

Seamons Brief und Pretorius
Vollmacht

Alter Freund

Lang ist es her, seit Wir uns das letz-
te Mal gesehen haben. doch jetzt brau-
che ich deine Ailfe. Tch weif3. daj$ du

erfahren bist im “Umgang mic Hexen—
und Oimonenwerk. Seit geraumer
Zeit passieren in meinem Oorf die un—
glaublichsten Oinge. <Oie “Einwohner
leben in Angst und Schrecken. <Oas
Getreive ist verdorben, das “Wasser
Verfault. Es kommt zu MiSgeburten
bei Mensch und Tier. “Und alles nur
Wegen einer Frau, die ich mein Lhe-
weib nenne. Sie hat alles und jeden
verflucht und das Chaos iiber uns ge-
bracht. Sie ist eine dexe. die es zu
verbrennen gilt. Ich bitte “Oich. kom-
me und Vertreibe das Bsse aus mei-
nem dHaus und aus unserem Land-
strich. Maogen die Gotter uns gnidig
sein, Seamon

Hiermit besche[w[ge ich, “Pretoius von
Tura, Magna Venari der “Kiisten—
staaten und ‘Koniglich albischer
dHexenjiger. den Trigern dieses Do~
kumentes die absolute “Vollmacht, im
Auftrag der Inquisition die “Unter—
suchung um die Hexe in “Borgward zu

fithren. “Pretorius

Das tote Kind im Fluf3
Am Spéatnachmittag tretet ihr end-
lich aus dem Schatten des Waldes.
Vor euch liegen Felder und Wiesen,
und in einiger Entfernung ein
schmales FluRchen, Uber das eine
gemauerte Brucke fuhrt. Dahinter,
gegen das Licht der tiefstehenden
Sonne nur als Schatten zu erken-
nen, liegt der Ort. Nach der Kalte
des Waldes wird es rasch warmer
und ihr beschlief3t, hinunter zum
FIuR zu gehen und noch ein Klei-
nes Bad zu nehmen.
Das Wasser ist herrlich. Es ist klar
und eiskalt, und es spult euch den
Nachgeschmack des schlechten
Weins aus dem Mund, den euch der
Kdhler am vergangenen Abend vor-
gesetzt hatte. Plotzlich blickst du
(man zeige auf einen bestimmten
Spieler) in das Gesicht eines toten
Kindes. Der Flu3 hat es herange-
tragen und sein Korper sich an ei-
nem Stein verfangen. Das tote Kind
wendet dir sein Gesicht zu, als wol-
le es dich ansehen. Seine Armchen
bewegen sich mit der Strémung
und scheinen dir zuzuwinken.
Bei genauerer Untersuchung
stellt sich heraus, dal3 es ein noch
sehr kleines Kind ist, ein neuge-
borener Knabe. Obwohl unter

Das Beste aus dem Midgard-Digest Seite 20 - http://Midgard-Digest.nome.pages.de



Wasser, ist sein Kérper noch hier
und da mit Mutterpech be-
schmiert, und aus der Nabel-
schnur - zerrissen, nicht zer-
schnitten! - steigen rosarote
Schlieren auf und verteilen sich
im Wasser. Beruhrt man das
Kind, fallt auf, dal3 der Koérper
noch warm ist. Untersucht man
die Umgebung, so findet man auf
der anderen Seite der Bricke mit
einem gegluckten EW:Spurenlesen
oder EW:Wahrnehmung ein paar
Spuren, welche die Béschung
hinabfiihren und in einem grof3en
Flecken niedergetrampelten
Grases am Ufer enden.
Nur einige Schritte fluRBabwarts
findet man ein Bundel blutiger
Tlcher. Mit einem weiteren
erfolgreichen EW:Spurenlesen
finden man Spuren, die in
Richtung Wald fuhren. Ab und zu
entdeckt man auf dem Boden
dunkle, blutige Flecken.
Am Waldrand schlie3lich entdeckt
ihr nicht weit entfernt den Koérper
einer Frau im Unterholz liegen. Sie
ist kaum alter als zwanzig, heil3t Greta
und ist die Frau des Schmiedes.
Auf hartnéckiges Nachfragen wird
sie zugeben, ihr Kind im Fluf3 er-
trankt zu haben. Ihr Blutverlust
ist sehr hoch und durch ihre
kraftaufwendige Flucht ist sie
sehr schwach, so daR ihre Uber-
lebenschancen gering sind.
Unternehmen die Spieler nichts
gravierendes, so stirb sie.

Der erste Tag:
Ermittlungen fur eine
Hexe

Ankunft in Borgward

(Titel 1) Am Abend erreichen die
Abenteurer Borgward.

Borgward ist ein kleiner Ort - aber
nicht so klein, wie ihr erwartet habt.
Hinter dem mit Balken verstarkten
Erdwall, der das Dorf anstelle einer
Mauer umgibt, erheben sich sicher-
lich finf Dutzend Hauser, die mei-
sten kleine, armliche Holzhutten
mit niedrigen, strohgedeckten
Déchern; nur wenige sind aus Stein
erbaut. Uberdies erblickt ihr meh-
rere zweistockige Gebaude, eines
davon mit einem wuchtigen Turm.
Bei ndherer Betrachtung wirkt das
Bauwerk, als héatte jemand hier

beschlossen, eine Burg zu errich-
ten, aber entweder nicht die nétige
Zeit oder nicht die Mittel gehabt,
den Bau zu vollenden. Uberhaupt
bietet Borgward einen sonderbaren
Anblick, nicht nur weil es offenbar
ein Ort ohne Gotteshaus ist. Das
Tor, durch das ihr schliel3lich
schreitet, besteht nur aus einem
Rahmen, in dem vier wuchtige ei-
serne Scharniere einsam vor sich
hinrosten. Die Stral3e, die von dort
aus zu jenem wehrhaften Gebaude
in der Dorfmitte fUhrte, besteht aus
staubigem, festgetretenem Erd-
reich, das sich bei Regen in Morast
verwandeln muf3te.

Und Borgward stinkt. Der Geruch
von schmutzigen Kaminen,
menschlichen und tierischen Abfal-
len, Schweil? und Krankheit schlagt
euch entgegen. Das alles kennt ihr.
Und doch, irgendwie ist der Ge-
stank schrecklicher als alles, was
ihr bisher erlebt habt. Obwohl ein
leichter Wind durch die Stral3en
weht, tragt er diesen Geruch nicht
fort. Im Gegenteil scheint es eher,
als truge er ihn heran.

Hinzu kommt die unheilige Stille.
Selbst der faulige Wind verursacht
nicht das leiseste Gerausch. Es ist
still wie in einer Totenstadt. Nie-
mand zeigt sich zwischen den Hau-
sern, niemand kommt, um euch zu
begrufRen oder auch nur neugierig
anzugaffen. lhr erinnert euch, was
der Kohler Gber Borgward gesagt
hatte, und ein Schauern uber-
kommt euch.

Plotzlich o6ffnet sich die Tur eines

steinernen Gebaudes und ein klei-
ner, mit einem schébigen Rock be-
kleideter Mann tritt in Freie. Er hat
eine Glatze, die nur noch von ei-
nem dinnen Kranz grauer strahni-

ger Haare gesaumt ist und ein fei-
stes Gesicht. Uber seinem rechten
Auge prangt eine haBliche Warze,
die von einem Kranz eingetrockne-
ten Blutes gesdumt wird, als hatte
er versucht, sie abzukratzen. Ei-
gentlich wollte er wohl woanders
hin, aber als er euch sieht, macht
er kehrt und kommt auf euch zu.
Er zwingt ein 6liges Lacheln auf
sein Gesicht und blickt euch fra-
gend an.
Nachdem die Spieler sich vorge-
stellt und die Vollmacht vorgelegt
haben, hellt sich das Gesicht so-
fort auf und er stellt sich als
Bresser vor. Er wird den Abenteu-
rer bei ihren weiteren Untersu-
chungen helfen und sie auch un-
ter seinem Dach unterbringen.

Dramatis Personae
Theowulf MacMurdil alias Gillion
- ein gerechter, aber falscher Syre
unter dem Einflu3 des Bdsen
Morwen - zwar eine Hexe, aber
doch nicht an allem Schuld
Pretorius - ein alter Hexenjager mit
gebrechlichen Knochen

Math ap Rhys - Draisanhanger und
Urheber allen Ubels

Bresser & Finred - ein nicht zu
unterschatzender Narr und seine
gutmutige Frau

Greta & Angus - die Kindsmdrderin
und ihr Gemahl, ein Schmied im
Berserkergang

Seamon - ein untoter Apotheker,
der nachts die Gegend als Nacht-
mahr unsicher macht

Vater Gorion - der ehemalige
Priester in Gestalt eines Geistes
Regan - ein Zimmermann, der zum
Schweigen gebracht wird

Pargis - der durch eine unerklar-
liche Krankheit umgekommene Arzt
Fergus - ein Muller ohne Korn und
Mehl

Creald - ein offener und freundli-
cher Bauer, der den Syre in jeder
Hinsicht unterstitzt

Xantia - eine Kennerin alter
Prophezeiungen und einstige Heb-
amme Gillions

Schlechte Nachrichten

Bresser fuhrt die Abenteurer durch
eine schmale Tur in sein kleines
Haus. Hinter der Tur befindet sich
eine Diele, von der drei Turen und
eine schmale, sehr steile Treppe
ohne Gelander ins obere Stockwerk
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abgehen. Der Raum ist sehr nied-
rig. Aul3erdem wirkt das Haus ver-
wahrlost. Nicht so sehr herunter-
gekommen, sonder eher unbe-
wohnt, als hatte es lange Zeit leer
gestanden. Bresser fuhrt euch
durch die Tur am anderen Ende der
Diele in einen Uberraschend grofRen
Raum. Durch zwei Fenster, in
deren Rahmen gelb gefarbtes Ol-
papier hangt, stromt helles
Sonnenlicht herein. Das Mobiliar
besteht lediglich aus einem Tisch,
einer ungepolsterten Bank, ein
paar Schemeln und einer gewalt-
igen Truhe. Er bittet euch, euch zu
setzen und schreit dann nach ei-
ner Frau namens Finred, die etwas
zu Essen bringen soll. Danach
schlief3t er die Fenster, wie er sagt,
gegen den Gestank, und setzt sich
Zu euch.
Nach einer Weile betritt eine viel-
leicht Vierzig Jahre alte, verharmte
Frau mit schmalen Handen, grau-
em Haar, und einem hdlzernen
Tablett auf den Armen das Zimmer.
Auf dem Tablett trégt sie einen Krug
Wein, Brot, K&se und ein knusprig
gebratenes Stuck Schweinefleisch.
Es ist eine riesige Portion und ihr
greift gierig zu.
Wahrend des Essens kdnnen sich
die Abenteurer erste Informatio-
nen verschaffen. Z.B. dal3 Greta
die Frau des Schmiedes ist - dal3
der Gestank vom Pfuhl herrihrt
- dal3 Seamon vor einiger Zeit ge-
storben ist, und nicht nur das, er
ist scheinbar von Morwen ermor-
det worden - dal3 Morwen wie alle
Hexen auf dem Scheiterhaufen
verbrannt werden muf3 - dafd
Theowulf, dem Syre up Crowdell,
das gesamte Land gehort - dal3 er
auf einer Burg im Norden wohnt
und dal3 die Kirche vor einigen
Jahren niederge-
brannt ist, samt dem
darin wohnenden
Priester.
Der Spielleiter sollte
mit seinen Antworten
knauserig sein, die
Abenteurer aber trotz-
dem mit den verschie-
densten Problemen
konfrontieren, die alle
scheinbar nicht
zusammenpassen.
Bresser offenbart den Abenteu-
rern aulBerdem, dald sie wahrend

ihrer Untersuchungen unter sei-
nem Dach wohnen werden. Spéa-
ter fuhrt er sie Uber die schmale
Stiege im Flur ins obere Geschol3.
Das Zimmer ist erfreulicherweise
héher als die Raume des Erdge-
schosses. Es ist jedoch verstaubt
und fast leer: Ein Bett und ein
paar Lager, ein Tisch, ein Sche-
mel. Dazu ein Fenster, von dem
man fast Uber das gesamte Dorf
blicken kann. Das ist alles.

Bressers Heim

Bressers Haus ist das ehemalige
Haus von Seamon. Der Syre hat al-
lerdings alle Besitztimer des Apo-
thekers auf die Burg geschafft.
Dementsprechend ist das Haus re-
lativ leer, denn Bresser besitzt nicht
genugend Mdbel, um die Raume
richtig auszustatten.

1. Dies ist der Wohnraum, in dem
Bresser sich zumeist aufhalt. Hier
wird gegessen und diskutiert. Die
Einrichtung ist sparsam, ein Tisch,
ein paar Schemel und eine grof3e
Truhe. Die Fenster konnen mit Ol-
papier verschlossen werden.

2. Die Kuche. Hier liegt das Reich
von Finred. Ein grof3er Kamin, ein
Tisch und ein Schrank mit Vorréa-
ten befinden sich in dem Raum.
Aul3erdem fuhrt eine Treppe in den
Keller hinab.

3. Ein schmale niedrige Diele mit
drei Taren und einer bruchig aus-
sehenden Treppe ins Obergeschol3.
4. Ein recht sparlich eingerichtetes
Zimmer. Es gibt ein Bett und eine
Truhe mit Bressers und Finreds
Kleidern. Die Wande sind kahl, aber
es gibt ein paar helle Flecken, wo
offenbar bis vor kurzer Zeit Bilder
gehangen haben. Uber dem Kopf-
ende des Bettes h&ngt ein einfaches
religioses Symbol der Vana.

Gelingt einem Spieler ein EW:
Wahrnehmung, so fallt ihm auf,
dal das Vanabildnis, wie die ab-

—

gehéangten Bilder, einen hellen
Fleck auf der Wand hinterlassen
hat. Die Umrisse passen jedoch
nicht. Sie sind verrutscht.
Scheinbar hat jemand das Heil-
ige Symbol abgenommen und erst
vor kurzem wieder aufgehéngt!
5. Ein relativ groRer Raum mit ei-
nem Bett, mehreren Strohséacken
und einem kleinen Tisch. Von den
Fenstern aus kann man fast uber
das ganze Dorf sehen.
6. Im Keller stehen Vorrate und di-
verse Kisten mit alten Medikamen-
ten, die der Syre nicht mit auf die
Burg nehmen wollte. AulRerdem
befindet sich in der 6stlichen Nord-
wand eine Geheimtur, die man mit
einem EW: Wahrnehmung entdek-
ken kann, falls man nach ihr sucht.
7. In dem geheimen Raum hortete
Seamon einst seine Ersparnisse.
Der Raum sieht so aus, als héatte
jemand in Eile die Kisten ausge-
kippt und alles durchwuhlt. Man
findet diverse leere, umgekippte
Kisten (die Morwen seiner Zeit
schon ausgerdaumt hat) und eine
grof3e Truhe mit sperrigem Silber-
geschirr (100GS).

Des Schmiedes Wut
Naturlich sollten die Abenteurer
die Nachricht von Gretas Tod wei-
terleiten und ihre Leiche begra-
ben lassen, wenn sie es nicht
bereits getan haben. Fragen die
Spieler sich durch, landen sie
schlie3lich bei ihrem Gatten, dem
Schmied Angus. Er bittet die Spie-
ler ins Haus und laldt sie erzah-
len. Zu Beginn ist er relativ ge-
fal3t, doch das andert sich. Die
Abenteurer bemerken, wie seine
Augen anfangen zu funkeln, wie
seine Adern an den Schlafen her-
vortreten und er sich verkrampft
an seinem Stuhl festhalt.
Als ihr geendet habt,
springt er auf, reil3t eine
Axt von einem Halter Uber
dem Ofen und schreit wie
besessen: “Das soll sie mir
biiSen, die d4lexe! Dann
rennt er aus dem Haus,
um seine Frau zu rachen.
Versuchen ihn die Spieler
zuriuckzuhalten, wehrt er sich von
Kraften. Bei einer schweren Ver-
letzung wird er zum Berserker.

il

3m
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Angus, der Schmied In: m45
Gr2,LP 18, AP 14, Res+11/13/
11, RK TR, RW 60, HGW 80,
B 24, Abwehr+11, Angriff: Streit-
axt+8 (1W6+3)

Bes.: Im Berserkergang erhalt
Angus WM+2 auf EW:Angriff und
Schaden.

Besichtigung der

Gefangenen
(Titel 1) Wahrscheinlich bestehen
die Abenteurer darauf, noch am
Abend die Hexe zu begutachten.
Bresser ist davon zwar durchaus
nicht begeistert, aber schliel3lich
gibt er nach und fuhrt die Spieler
zu dem alten turmartigen
Gemauer.
Als ihr euch dem klobigen, gedrun-
genen Turm nadhert, kommt es euch
so vor, als wirde er eine finstere
Macht ausstrahlen. Die Zinnen des
Turmes gleichen zerbrochenen
Hexenzahnen; die Fenster sind
spitz und klein; keines davon ist
breit genug, selbst einen schlan-
ken Menschen einzulassen - und
trotzdem ist jedes einzelne noch
mit einem massiven eisernen
Kreuz gesichert. Das Dach ist klo-
big und der First mit sonderbar ek-
kigen Schindeln gedeckt. Er sieht
aus wie der Ruckenkamm eines
Drachen. Auf eine entsprechende
Frage antwortet Bresser, dal3 das
Haus dem Syre gehore. Fruher ein-
mal habe er mit seiner Familie hier
gewohnt, bevor die Burg gebaut
wurde. Aber das sei schon lange
her. Seit Uber drei Generationen
stehe es leer, obwohl manchmal der
Syre und sein Gefolge hier tber-
nachten wirden, aber nicht oft.
Im Innern ist es kiihl und Uberra-
schend hell. Das gesamte Unterge-
schol3 besteht aus einem einzigen,
grof3en Raum mit kleinen, aber sehr
zahlreichen Fenstern. Der Saal ist
vollig eingestaubt, als ware er schon
lange nicht mehr betreten worden.
Vor einem méchtigen Kamin thront
eine Eichentafel. Rechts und links
des Kamins hdngen Waffen an den
Wwéanden - Schilde, Schwerter, Hel-
lebarden und Rustungsteile. Uber-
all stehen Kerzenleuchter und han-
gen Fackelhalter, in die man Fak-
keln stecken kann. Direkt gegen-
Uber dem Eingang hangt ein gewal-
tiges Olgemalde.

Auf dem Olgemalde befindet sich
Gillions Vater, der wahre Theowulf
bei der Jagd. Bresser wird auf Fra-
gen antworten, es ware einer von
Theowulfs Vorfahren.
Daneben, fast am entgegengesetz-
ten Ende des Saales fuhrt eine
Treppe wie ein geschnitztes
Schneckenhaus nach oben.
Bresser steigt schnaufend, die lin-
ke Hand am wuchtigen Geléander,
die Treppe hinauf. Er fuhrt die Spie-
ler in ein recht grof3es Zimmer, das
aber durch einige geschickt ange-
ordnete Teppiche und Vorhange in
einen Koch- und einen Schlaf-
bereich unterteilt ist. Auch hier
liegt Uberall Staub, wie ein grauer
Uberzug, der unter euren Schritten
aufwirbelt und euch zum Husten
reizt. Vor der einzigen Tur, die es
auller der Bodenklappe
noch gibt, bleibt Bresser
stehen. Sie wird von
einem massiven Vor-
héngeschlol3, daf’ be-
stimmt einen halben
Zentner wiegen
mufte, verschlos-
sen. Das Schlol3
springt auf, und
Bresser stemmt die

Schulter gegen die
schwere Tur, um sie
vollends zu 6ffnen. i 7

Dunkelheit schwappt
wie eine Woge aus dem
Raum, gefolgt von ei-
nem Schwall abge-
standener, nach
menschlichen Abféal-
len und Fieber rie-
chender Luft. In der
Kammer herrscht
vollige Finsternis.

Es gibt zwar ein
Fenster, aber das

ist mit Brettern
vernagelt und die
Ritzen mit Lumpen verstopft.
Eine dicke Schicht Staub liegt auf
dem Boden, aber nirgends sind Spu-
ren zu sehen. Wenn hier jemals je-
mand gewesen ist, dann mufte es
Wochen her sein. Angestrengt
schaut ihr euch um, aber ihr kénnt
nur Schatten erkennen. Ein Ge-
rausch dringt an euer Ohr, das ihr
im ersten Moment fur ein Wim-
mern haltet, bis ihr begreift, dal3 es
die mihsamen, rasselnden Atem-
zuge eines sterbenden Menschen

ind.

I Offnet man das Fenster oder ent-
zundet man eine Lampe, sieht
man mehr:

Die Gestalt &hnelt eher einem

Lumpenbiindel als einem lebendi-

gen Menschen. Weder Gliedmal3en

noch Gesicht sind zu erkennen - die

Frau hat sich zusammengekrimmt

und die Knie mit ihren Armen um-

schlungen. Ihr Kleid muf3 fraher
weill gewesen sein, jetzt aber
gleicht es einem dreckigen Braun.

Es ist nicht zerrissen, sondern von

Faulnis zerfressen. Der Gestank,

der euch entgegenschlagt, ist so
ntsetzlich, dal3 euch tbel wird.
An dieser Stelle wird fur jeden
Spieler ein PW:Selbstbeherr-
schung fallig, um zu prufen, ob er
den Ekel Uberwinden kann, oder
sich angewidert Ubergibt. Bei ge-

nauerer Untersuchung sieht
man folgendes:
In einer Ecke des Raumes
liegt etwas, das ihr beim ge-
nauen Hinsehen als Hau-
fen grin verschimmeltes
Brot identifizieren konnt,
das zum Teil schon zu einer
weiBlichen Masse zusam-
mengefault ist; stinkender

Schleim, der totet, wenn man

ihn i3t. Daneben fault ein klei-

a ner Rest Wasser in einem Zinn-
1 |l eimer.
I

Die Frau lebt noch. Der Stoff

ihres Kleides ist feucht und

l6st sich unter einer Be-
ridhrung in schmierige

Fetzen auf. Die Haut dar-

unter ist mit Schorf be-

deckt und starrt vor

Schmutz; und sie scheint

zu gluhen.

Und noch etwas.
Sie ist ankettet
I Schwere ro-
stige Schellen
umschlieBen

ihre Handgelenke. Das Fleisch dar-

unter ist fast bis auf die Knochen

aufgerissen; eine einzige schwa-
ende Wunde, die naf3t und stinkt.
Jetzt ist der Zeitpunkt gekom-
men, einem auserwahlten
Spieler seine Vergangenheit ein
wenig néher zu bringen.

|

Lauwnie I"’IS

Verdrangte Erinnerungen
(Titel 7, 9, 11 und 2) Unter dem
Schmutz und Eiter blickst du in ein
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Gesicht mit verzerrten, fast un-
kenntlichen und fur dich doch so
entsetzlich vertrauten Zugen. Wie
erstarrt streckst du die Hand aus
und streichst die verklebten Haare
beiseite, um dich zu vergewissern.
Doch es besteht kein Zweifel: Es ist
Morwen.

Morwven ist drei Jahre junger als du,
und ihr habt euch oft getroffen, habt
in der wenigen Zeit, in der ihr keine
Arbeiten im Haus verrichten muf3tet,
mit der Rupfenpuppe gespielt, die
Morwens Pflegemutter ihr gefertigt
hatte, und wart gemeinsam durch
die endlosen finsteren Walder ge-
streift. Im Sommer habt ihr zusam-
men im Flul3 gebadet und wart im
Winter gemeinsam lachend uber das
Eis geschlittert. Ihr wart Freunde
gewesen; ungleiche Freunde, denn
Morwen war ein Findelkind, das
keine Eltern hatte und von einer gut-
herzigen aber armen Frau aus dem
Dorf aufgezogen wurde, wahrend du
als Kind einer Familie aufwuchst, der
das Wort Hunger beinahe fremd
war. Du warst ein Junge, sie ein
Mé&dchen, aber ihr wart klein - du
sieben und sie vier, als ihr euch ken-
nenlerntet, und niemand hatte etwas
gegen eure Freundschaft gehabt. Ihr
wuchst gemeinsam wie Bruder und
Schwester auf. Euer Dorf war klein.
Von der Welt erfuhrt ihr nur, wenn
ein Barde in den Ort kam und vom
Koénig und seinem Reich erzahlte.
Dinge, von denen ihr kaum etwas
verstanden habt.

Euer Leben wére wahrscheinlich vol-
lig anders verlaufen, wére nicht in
dem Jahr, in dem du sechzehn ge-
worden bist, etwas geschehen: Ein
Wanderprediger kam in die Stadt. Er
sprach mit flammenden Worten, die
von Gesten von eindringlicher Macht
begleitet wurden, und die Dérfler, die
nur stehengeblieben waren, weil das
Erscheinen des Bettelmdnchs eine
Abwechslung im téglichen Einerlei
bedeutete, hingen schon bald ge-
bannt an seinen Lippen. Dir erging
es nicht anders.

... lasset ab von euren weltlichen Giitern
von Besitz und Eigentum, denn diese
“Oinge sind des Teufels!

rief der Prediger gerade mit seiner
schrillen, eindringlichen Stimme.
Seine Hande vollfuhrten dabei Be-
wegungen, als schleudere er seine
Worte formlich um sich.

Und ich sage. entsaget all den “Verlok-
kungen des Satans und der Halle. denn
der Oiimon Lauert iiberall. in jedem Oing.
in jedem “Wort. in jedem unschuldigen

Gedanken.

Plotzlich wandte sich der Bettel-
moénch um und starrte dich aus sei-
nen kalten, durchdringenden Augen
an. Dein Herz machte einen er-
schrockenen Satz, als der Zeigefin-
ger des Wanderpriesters sich hob
und direkt auf dich und Morwen, mit
der du zusammen gekommen warst,
deutete.

Selt diese beiden Kinder! rief er. Un-
schuldige Geschopfe. will man meinen!
Und doch haben die “Oiimonen bereits ihre
‘Klauen ausgestreckt. denn ist es nicht
vie Todsimde der “Fleischeslust, die zu ih—
rer Geburt gefithrt hat?

Und auf einmal trat er vor und pack-
te dich mit einem Griff, der so fest
war, dal er schmerzte und donner-
te: Sage mir “Knabe — bist du frei von
Siinde ? Oder hat der Teufel auch dich be-
reits veroorben, wie alle anderen hier?
Ganz plétzlich bekamst du Angst. Es
war kein Geheimnis, dall Morwen
und du im Wald etwas anderes ta-
ten, als Beeren zu sammeln oder
Holz zu holen. Viele wul3ten um eure
Liebe, aber nur selten verlor jemand
ein Wort dariber; es war ohnehin
klar, dafl3 ihr heiraten wirdet.

Selt sie euch an! schrie der Monch.
“Noch “Kinder, und doch schon in des Teu—
fels Griff! “Was habt ihr getan? Redet!
“Bekennt eure Sinden, und euch wWird ver—
ziehen werden.!

Doch du hattest nicht vor, diesem gei-
fernden Kuttenmann auch nur ein
Wort zu sagen, aber noch nie in dei-
nem Leben hattest du tiefere Angst
und grolRere Scham gespurt. Du
zogst und zerrtest, was du nur konn-
test, aber damit erreichtest du nur,
dal} der Mann noch fester zupackte
und dir fast vollends den Atem ab-
schnirte. Plotzlich jedoch fuhr
Morwen herum und schlug ihm mit
der ganzen Kraft ihrer dreizehn Jah-
re zwischen die Oberschenkel. Der
Prediger keuchte. Seine Augen wei-
teten sich vor Schmerz. Er kriimmte
sich und lie3 dich los. Dann schlug
er die Hande gegen den Unterleib
und stirze auf die Knie. Morwen
packte dich am Arm und zog dich
fort. Schnell ranntet ihr aus dem

Dorf, nur weit weg.

SchlieRlich bliebt ihr stehen. Ihr wart
an eurem Lieblingsort, einem Wald-
see. Eigentlich war der See gar kein
See, sondern nur eine flache Schus-
sel aus hartem Fels, in dem sich das
Regenwasser gesammelt hatte. Der
Wald war hier besonders dicht und
unzuganglich und naturlich wart ihr
hier vollig ungestort.

Als ihr das Ufer erreichtet, lief
Morwen ohne innezuhalten in den
See hinaus und streifte mit einer ra-
schen Bewegung ihr Kleid Uber den
Kopf. Sie schwamm, ein schlanker
brauner Schatten im glitzernden
Silberblau des Sees. Als sie wieder
hinauskam, hob sie ihr Kleid auf, zog
es aber nicht an, sondern benutzte
es, um sich abzutrocknen. Ihre Haut,
die mit einem Netzwerk aus winzi-
gen Wassertrépfchen bedeckt war,
schimmerte wie Seide, und ihr Ge-
sicht schien zu glihen. Ihr Anblick
erregte dich, und du schamtest dich
dafur, denn noch immer dréhnten
die Worte des Bettelmdnchs in dei-
nem Kopf. Sie setzte sich auf das
weiche Waldmoos und zog dich ne-
ben sich. Hier im Schatten der Bau-
me begann es bereits kuhler zu wer-
den, Morwen mulf3te frieren. Du ver-
standest nicht, warum sie ihr Kleid
nicht wieder angezogen hatte.
Morwen hob die Hand, zog deinen
Kopf zu sich herab und kufRte dich.
Es war wie die Male zuvor, und doch
gleichzeitig vollkommen anders. Dein
ganzer Korper bebte, jeder einzelne
Nerv schien in Flammen zu stehen,
und die Erregung zwischen deinen
Lenden wurde fast zu einem pochen-
den Schmerz. Morwen seufzte,
schlof3 die Augen und lief3 sich rick-
lings ins Moos sinken, wobei sie dich
mitzog. Geschickt und schnell streif-
te sie dir Hemd und Hose ab und
streichelte dich sanft aber zielgerich-
tet und es vergingen nur Augenblik-
ke, bis ihr euch eng umschlungen
Uber das Moos walztet.

Plotzlich traf ein Schlag deinen RUKk-
ken und liel3 dich vor Schmerz auf-
schreien. Mit einem Satz sprangst du
auf, fuhrst herum und stirztest so-
fort wieder, als ein zweiter, noch
heftigerer Schlag dich in Gesicht traf.
Thr “Verdammten! brillte ein Stimme,
die dir schrecklich bekannt vorkam.
Kinder des Teufels! Thr wagt es. hier

herumzuhuren und meinem Gott damit ins
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Gesicht zu speien?!

Drohend beugte sich die Gestalt Uber
Morwen und schrie:

Hurel “Oas “Feuer der 415lle iiberkomme
dich! Thr frevelt vor den Gottern! Thr
wagt es. mir unter die Augen zu treten
und euer Widerwirtigen Lust zu fronen!
Er ri Morwen brutal an den Haa-
ren in die Ho6he und versetzte ihr eine
schallende Ohrfeige. Morwen schrie
aus vollem Hals und sackte in sich
zusammen.Wie durch Zauberei
kamst du auf die FuRe und dein
ungestumer Angriff lie3 den Mann
taumeln. Er lie Morwen los und
begann mit harten Schlagen auf dich
einzuh&mmern. Kraftlos fielst du zu
Boden. Deine Hande fuhren tber die
Erde und fanden einen Stock. Mit der
Kraft der Verzweiflung packtest du
ihn und schlugst zu. Ein gellender
Schrei erklang und der Wanderpre-
diger taumelte nach hinten. Er hatte
die Hande vors Gesicht geschlagen
und schrie. Zwischen den Fingern
des Mannes quoll rotes, zdhes Blut
hervor. Er begann wie von Sinnen
zu kreischen. Der Ménch hatte kei-
ne Augen mehr, nur eine furchterli-
che blutende Wunde. Taumelnd und
blindlings und sich schlagend wank-
te er zum See und sturzte auf den
glitschigen Felsen am Ufer. Du ver-
nahmst nur noch das schreckliche
Gerausch, mit dem sein Schadel auf
einem Stein aufschlug. Es ging durch
Mark und Bein und konnte nur ei-
nes bedeuten: Tod.

Spater, nach diesem Vorfall hatte
man euch getrennt und fort-
geschickt. Seitdem hast du nichts
mehr von Morwen gehort.

Gleich, in welcher Art und Weise
sich die Abenteurer jetzt Bresser
vorknopfen, er wird sich immer
irgendwie herauszureden ver-
suchen. Nur wenn sie wirklich
Gewalt androhen, gibt er bissig
zu, dafd er sie hassen wirde und
versucht hatte, sie gegen den
Willen des Syre zu tdten, bzw.
verfaulen zu lassen.

Die Spieler sollten aufRerdem,
wenn nicht heute schon, dann
wenigstens morgen Morwen aus
diesem Loch befreien und einen
Arzt rufen lassen, um nicht den
Tod ihrer besten Zeugin zu riskie-
ren. Der Bote wird am nachsten
Morgen losreiten und mit dem
Arzt gegen Nachmittag zurtick-

kehren.
Néchtliche Benachrichtigung
Kurz nachdem die Abenteurer
abends in ihr Zimmer hinaufgegan-
gen sind, um sich nach der anstren-
genden Reise schlafen zu legen,
horen sie, wie jemand das Haus
verlaRt. Schauen sie aus dem
Fenster, so sehen sie einen Schat-
ten, der sich eilig ein Pferd aus dem
Stall holt und dann Richtung Nor-

en aus dem Dorf galoppiert.

Der Schatten ist Bresser, der die

Ankunft der Abenteurer noch

heute Abend dem Syre meldet.

Der zweite Tag:
Hoher Besuch

esichtigung des Pfuhls
(Titel 1) Méglichst noch am Vor-
mittag will Bresser die Abenteu-
rer zum Pfuhl fhren, damit sie
sich ein eigenes Urteil Uber Ver-
winschungen der Hexe machen
und die Ursache des Geruchs
kennenlernen.
Als die Abenteurer das Haus ver-
lassen, splren sie statt der kiihlen,
erfrischenden Morgenluft nur wie-
der diesen ekligen Gestank. Eine
Glocke widerlicher Gertiche scheint
Uber dem Ort zu liegen, so scharf
und suBlich, dal er ihnen schier
den Atem nimmt und ein leises Ge-
fuhl von Ubelkeit in ihren Magen
hervorruft. Bresser wendet sich in
jene Richtung, aus der der Wind
kommt. Mit jedem Schritt wird der
Gestank schlimmer. Es riecht wie
ein Hollenloch, in dem Luzifer per-
sdnlich gewdtet hat, oder wie ein
Schlachtfeld, Uber das der Tod
seine grausame Hand ausgestreckt
hatte. Man glaubt schon diesen
Wind der Faulnis sehen zu kdnnen
- wie dicke Schlieren, die zwischen
den Hausern hangen und alles mit
einer klebrigen Schicht tberziehen.
Bresser geht nach Westen auf ein
kleines, etwa eine halbe Stunde
entferntes Waldstlck. Als sie den
Wald betreten, bleibt der Tag
hinter ihnen zuriick. Die Kronen
der uralten Baume sind so dicht,
dal3 sie das Sonnenlicht zu einem
gringrauen Schimmer dampfen.
Pl6tzlich bleibt Bresser stehen. Nur
einen knappen Schritt vor Bresser
endet der Weg wie abgeschnitten
und stdrzt in die Tiefe. Unter ihnen

liegt der Pfuhl.
Es ist ein nahezu kreisrunder, gut
zwanzig Meter messender Kessel
aus Felsgestein. Vor Urzeiten
mochte es nichts anderes als eine
kleiner gewbhnlicher Waldsee ge-
wesen sein, doch jetzt ist es nichts
anderes als eine stinkende, grun-
lich schimmernde Bruhe, die mit
einer Schicht aus verfaultem Laub
und braunen Algengewachsen be-
deckt ist. Dann und wann kréauseln
sich kleine Wellen auf ihm und je-
desmal steigt ein neuer Schwall die-
ses Ubelkeitserregenden Gestanks
auf. Selbst die Baume am Ufer sind
bereits krank. Sie werden sterben,
noch ehe ein Jahr voruber ist. Viel-
icht wird der ganze Wald sterben.
rDas Pfuhlwasser brennt auf der
Haut wie S&ure und verursacht
ein atzende Wunde (1W6LP&AP).

Auf die Frage, wie das geschehen
iSt, antwortet Bresser:

Es War ein ganz normaler See, bis zum
letzten Sommer. “Das “Wasser war nie
sehr gut. es roch und schmeckte bitter.
aber es war “Wasser. “Qann im letzten
Jahr begann sie in den “Wald zu gehen.
Morwen ging oft und immer nachts
hierher. Manchmal hérte man Laute.
Geriusche eben, unheimliche Geriiusche.
Schreie. aber nicht die von Tieren. “Und
Lichter. “Und als die dexe begann
hierher zugehen. da begann das “Wasser
zu Verfaulen.

Im letzten “Winter ist ein Schaf aus
einem Stall ausgebrochen und hat sich
hierher verirrt. ‘Es ist hineingefallen. s
konnte sich befreien und es fand sogar
wieder nach ddause. Aber am wiichsten
Morgen war es tot. “Oraucht ihr noch
mehr “Beweise, dafS sie wirklich eine Hexe
ist?

Hoher Besuch

Am Mittag besucht Uberraschend
Theowulf, Syre up Crowdell die
Spielerfiguren. Er ist junger als sie
erwartet haben, bestimmt noch kei-
ne funfunddrei3ig. Er tragt zweck-
mafRige Kleidung, einen einfachen
Umhang, wollene Hosen, Stiefel
und ein mattes Kettenhemd. Dazu
ein Langschwert, das ohne Schei-
de, nur von einer einfachen Schlau-
fe gehalten an seinem Gurtel hangt.
Er ist ein groBer Mann mit schwar-
zen Haaren und einem kleinen
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Schnurrbart. Die Augen sind die
eines Raubvogels, denen nichts
entgeht und hinter denen wahr-
scheinlich ein Uberaus wacher
Geist lauert.

Ich habe gehsrt. daf$ ihr heute mor—

gen den “Puhl besichtigt habt. . be-

ginnt er das Gespriich. “Bresserhat
euch sicher erzihlt. was mit dhm ge-
schehen ist: <Oie dHexe hat thn
vergiftet. Aber Bresser ist
ein “Narr. Trotzdem ist sei-
ne ‘frkldrung 50 gut wie
jede andere. “Oie “Wahy~
heit ist. niemand weif3. Was
mit (hm geschehen ist.
“Orei Teufelsaustreiber ha-
ben sich den “Pfuhl angesehen und ver-
sucht, die Geister zu Vertreiben, die an-
geblich in ihm hausen sollen. Oariiber
hinaus habe ich zwei Alchimisten und -
er macht eine Pause und fahrt in

Ubertriebenem Verschworerton fort

- ein altes ‘Kriuterweib, das ein paar

Stunden entfernt im “Wald haust und sich

auf die Schwarzen Kiinste versteht, be-
itht = ohne Erfoly.

I Kommt das folgende Gespréach auf
die angebliche Hexe so &ul3ert er
sich wie folgt:

Morwen ist so wenig eine Hexe, wie ich
oder das ‘Kriuterwed. “Ooch damit sage
ich nicht, daf3 sie unschuldig ist - das wird
eure “Untersuchung ergeben.
Seamon War der Apotheker im Oorf -
hat euch das “Bresser nicht erzihle? Frii—
her gab es auch einmal einen Arzt, doch
er wurde krank und starb. ist das nicht
sonderbar. Schon seit fast zwanzig Jah-
ren hatte es in “Borgward kei-

ne schweren “Krankheits—

fille gegeben. “Niemand

wurde krank. nur der

Arzt. Oas war vor

finf Jahren, und es

kam kein neuer. In ei- = ary

nem Ort ohne Krank- 7

heiten braucht es keinen

Quacksalber. genauso wenig. wie eine

gottestirchtige Gemeinde keinen “Prie-

ster braucht. So blieb nur Seamon. “Er
war ein alter Mann, aber auch ein Mann
mit Erfahrung. Er verstand sich auf die

Heilkunst. Aber er war einsam und er

war reich. Eines Tages unternahm er eine

Reise nach “Beornanburgh. im gleichen

Jﬂlhl’, d[S ber ./\I’Zt St(ll’b. A[S) er zu—

riickkam, brachte er Morwen mit sich,
als seine Frau. “Und noch im selben Jahr
begann er kl’d!’lk zZu Werben.
“Oen Rest der Geschich-
te kennt ihr ja. “Nur
noch eins: In der “Nacht
als er starb. griffen sie
zwei meiner Leute
auf = zu “Pferd,
mit Gepiick fiir
eine  lange
“Reise und den
Satteltaschen
voller Gold.
“Nach Seamons
Tod habe ich all sei-
ne Habseligkeiten auf mei-
ne /E)w'g br[ngen lassen. Thr kénnt sie
euch bei Gelegenheit ansehen. Sein “Ver—
maogen War nicht gering.
Fragen die Spieler nach, ob er ge-
wuldt hatte, da? Morwen im Turm
fast gestorben und verfault wéare, so
entschuldigt er sich ehrlich. Er halt
den Turm jedoch fur den einzig
sicheren Ort in Borgward und sei-
ne Befehle lauteten keineswegs, die
Hexe verhungern zu lassen. Aul3er-
dem besteht der Syre darauf, dafd
am funften Tag, also in drei Tagen,
ein offizielle Aufnahme aller Zeu-
genaussagen stattfindet, bei dem
sich alle Bewohner des Dorfes
aulRern durfen. Zum Abschied ladt
er die Spieler fur den nachsten Tag
uf seine Burg ein.
Gelingt einem Abenteurer ein EW:
Menschenkenntnis, so hat er fol-
genden Eindruck von Theowulf:
Nachdem er weg ist, Uberdenkst du

noch einmal euer Gespréach. Der
Mann hat dich irritiert. Auf eigen-
tumliche Weise warst du in seiner
Gegenwart gefangen gewesen. Zum
einen sah er aus wie ein grof3er,
frohlicher Junge. Auf der anderen
Seite war er in seinem Auftreten so
sicher und bestimmt gewesen wie
ein Ritter. Und seine Augen: Stan-
dig irrte sein Blick hierhin und dort-
hin und schien das Zimmer, das

Fenster und die Tur nach Unge-
wohnlichem abzusuchen. Wenn er
jedoch einmal jemandem in die
Augen blickte, war sein Blick klar
und unergrindlich.

Arztliche Hilfe fur Morwen
Irgendwann im Laufe des Tages (je
nachdem, wann die Abenteurer
nach ihm geschickt haben) trifft
endlich der Arzt ein. Er ist ein gro-
Ber, dunkelhaariger Mann mit der
Statur und den H&nden eines
Schmiedes. Seine Gesichtszuge
sind grob, aber er hat wache Au-
gen, deren sanfter Blick nicht zu
seiner ubrigen Erscheinung palf3t.
Ohne ein weiteres Wort zu verlie-
ren, kimmert er sich um die Kran-
ke. Die Untersuchung dauert recht
lange, wéhrenddessen die Abenteu-
rer drauf3en warten mussen. Da-
nach bittet der Arzt Bresser, einige
bestimmte Medikamente aus den
sicherlich noch vorhandenen Vor-
raten Seamons zu holen.
Er kann erzdhlen, dal3 Morwen ihn
damals nicht zur Behandlung an
Seamon heranliel3 und sich wie eine
Furie auffihrte. Seiner Meinung
nach ist der Apotheker allerdings
vergiftet worden. Mit einem Gift,
dal3 sehr langsam wirkt aber uner-
bittlich ist. Dartber, ob Morwen
jetzt eine Hexe ist oder nicht, er-
laubt er sich kein Urteil, das sollen
andere entscheiden. Er haltBresser
far einen Idiot, der vom Syre nur
wegen seinem Ubersteigerten
PflichtbewuRtsein als Schulze ein-
gesetzt worden ist.
Zum Abschied tragt er Finred noch

- auf, Morwen alle zwei Stun-
den eine Messerspit-
ze des Medikamen-

%’ tes, in Wasser auf-
= £ — " gelost, zu verabrei-
Ty - chen.

Finreds Hinweise

Am Spéatnachmittag winkt Finred
die Abenteurer in die Kuche und
schlie3t sorgfaltig die Tur. Dann
fliustert sie ihnen in ver-
schworerischem Ton zu:
Thr kennt Morwen, nicht wahr? Aber
ich werde niemandem etwWas Verraten.
Doch ihr miist euch vorsehen. Mein
Gatte hat bereits “Verdacht geschspft.
und er rennt mit allem. Was er zu wissen
glaubt, sofort zum Syre. Thr habt
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Theowulf kennengelernt. “Er ist ein nicht
zu unterschitzender Mann. “Nur eins
noch: “Wenn ihr wissen wollt, was an der
Geschichte von der dHexe “Wahres ist.
dann fragt nicht die. zu denen “Oresser
euch bringt. sondern geht zu “Regan. dem
Zimmermann. Aber vVerratet nicht, daf3
thr das von mir habt. es ksnnte mir da-
nach schlecht ergehen.

Danach verlafdt sie schnell das Zim-
mer, als furchte sie, Bresser kdnne
jeden Moment den Raum betreten.

Regan, der Zimmermann

Regan ist Zimmermann und hilftim
Moment dabei, Crealds Scheune
wieder aufzubauen. Deshalb ist er
nur des abends in seinem Haus
anzutreffen.

Als die Abenteurer sich zu Regan
aufmachen, ist es deshalb hdchst-
wahrscheinlich bereits dunkel
geworden. Sie erreichen das Haus,
doch erst nach dem dritten
Klopfen erklingen drinnen schlur-
fende Gerdusche und eine Stimme
fragt nach ihrem Begehr.

Regan ist ein kleiner Mann. Sein
Haar ist schitter und vor der Zeit
grau geworden. Unter seinem lin-
ken Auge prangt eine rote, entzun-
dete Narbe. Auch seine Hande sind
vernarbt; zwei Glieder seines linken
kleinen Fingers fehlen. Er tréagt eine
flackernde Kerze in der Hand. Er
bittet euch einzutreten und ihr ge-
langt in ein Uberraschend gerdumi-
ges Gebaude, dessen Inneres nur
aus einem einzigen Raum besteht,
wie es bei einfachen Hausern ub-
lich ist. Ein groBer Kamin aus
Lehmziegeln und Ton beherrscht
das hintere Drittel des Zimmers;
davor befinden sich zwei einfache
Schlafstatten aus strohgefullten
Sacken und groben Decken. Direkt
neben dem Eingang steht ein gro-
Ber Tisch mit vier Stuhlen, einige
Truhen und ein einfacher Schrank.
Hastig schliel3t Regan die Tur und
stellt die Kerze auf den Tisch.

Erst jetzt bemerkt ihr eine Bewe-
gung unter den Decken und ein
Paar dunkler Augen, die euch neu-
gierig mustern.

Bringen die Spieler ihr Anliegen vor,
beginntRegan zdgernd zu erzéahlen:
Alles begann vor vier oder fimf Jahren.
Es War kurz nach dem Tod von Pargis.
dem Arzt. “Oanach gab es nur noch
Seamon, den Apotheker. Er war alt, und

man sagt. er fuhr in die Stadt. um sich
einen “Nachfolger zu suchen. Statt des-
sen kam er mit einer Frau zuriick. Sie
war selr schon. Sie war eine gute “Frau.
Seamon blithte auf. als sie bei hm war.
Und sie War thm wirklich eine AHilfe. Sie
Verstand so Viel von seinen Medikamen—
ten wie er selbst. “Und sie half vielen
hier. “Qoch wir sind nicht reich hier und
Seamon hat oft die Hilfe verweigert.
wenn die “Familie des “Kranken das Geld
fiir seine Medizin nicht aufbringen konn-
te. “Ooch Morwen war anders. Seamon
hatte oft Streit mit ihr. weil sie Kin-
dern und Armen umsonst Medizin ge-
geben hat. <Und oft genug hat sie heim-
lich behandelt. ohne daf3 er es gemerkt hat.
Sie war Wirklich eine gute Seele. “Kaum
einer in “Dorgward, der sie nicht liebte
und dem sie nicht bereits geholfen hat.
Regan sieht euch an und schweigt.
Gelingt einem Abenteurer ein EW:
Verhoren oder Beredsamkeit,
fahrt Regan fort:
Ich war ... draufSen im “Wald. An dem
See, den sie den “Pfuhl nennen. “Oamals
war es noch nicht ganz so schlimm wie

heute. aber schlimm genug. Ich ... ich bin
Zimmermann, miifSt thr wissen. Aber im
“Winter gibt es nicht immer Arbeit fir
mich. “Qann schnitze ich “Becher und
AHolzlsffel Ich war ... auf der Suche nach
Aolz. Es gibt sehr schone “Wurzeln un-
ten am See. Aber ich War unaufmerk-
sam. Ich glitt auf einem Stein aus und
stizte ins “Wasser.
Tch kann nicht schwimmen. “Und ich wiire
unweigerlich ertrunken. wenn Morwien
nicht gekommen wire. Sie sprang ins
“Wasser und fischte mich heraus. “Oann
wurde ich krank. Ich hatte viel “Wasser
geschluckt und es War wohl damals schon
vergiftet. Ich lag wochenlang im “Fieber.
Sie pflegte mich die ganze Zeit iiber. Lrst
viel spiter habe ich erfahren. daf8 sie ge-
nauso krank gewesen war wie ich selbst.
Aber sie hat sich trotzdem um mich ge—
kiimmert. obwohl sie selbst zwei Tage
lang auf Leben und Tod darniederlag.
Hier beendet Regan seine Erzah-
lung. Mit einem gelungen EW:
Menschenkenntnis weil3 man,
daf das nicht die ganze Geschich-
te ist. Doch offensichtlich ist
Regan nicht gewillt, heute mehr
zu erzéhlen.

Plotzlich poltert etwas gegen die

Tar. Regan fahrt so erschrocken
zusammen, daf3 er um ein Haar die
Kerze umstofit und fur einen Mo-
ment verzerrt sich sein Gesicht zu
einer Maske, die von Panik be-
herrscht wird. Er bittet die Spieler-
figuren, jetzt zu gehen. Als ihr ge-
rade die Tur o6ffnen wollt, sagt
Regan noch:

“Wollt ihr einen guten “Rat Von mir an—
nehmen? Thr solltet nicht ... nicht nach
Einbruch der Ounkelheit auf die Strafe
gehen. “Es ist gefihrlich. Oer “Wald ist
nicht weit, und manchmal verirren sich

“Welfe hierher. Im letzten Jahr hatten

wir sogar einen “Biiren in der Stadt. Fr
hat zwei Miinner verletzt und ein “Pferd
gerissen. ehe es uns gelang ithn zu toten.
Geht nicht aus dem Haus, nachdem die
Sonne untergegangen ist.

Nach diesem Gespréach sollten die
Spieler das Gefuhl haben, dal
Regan ihnen etwas verschweigt.
Denn nur dann werden sie ihn
wahrscheinlich auf Crealds Hof
noch einmal ansprechen, und ein
nachtliches Treffen verabreden.
Als ihr das Haus wieder verlaf3t, ist
es bereits kuhl geworden. Ein lei-
ses Rascheln dringt an euer Ohr
und Regans letzte Worte scheinen
noch einmal in euren Képfen zu
klingeln: Geht nicht nach Einbruch
der Dunkelheit aus dem Haus...
Borgward ist zu einer einzigen,
dunklen Masse zusammenge-
schmolzen. Und in dieser Masse
bewegt sich etwas. Erschrocken
stellt ihr fest, daf3 ein paar Meter
hinter euch ein Schatten steht; ver-
schwommen und halb aufgesogen
von der Dunkelheit, aber deutlich
zu erkennen. Ein menschlicher
Umri3, der dasteht und euch an-
sieht. Ihr schluckt nervés. Der
Schatten bewegt sich nicht. Dafur
erscheint ein zweiter gleich hinter
ihm. Und noch etwas. Diesmal
spurt ihr die Bewegung mehr, als
ihr sie seht: rechts und links der
Stral3e tauchen zwei weitere Gestal-
ten auf. Grol3 und dunkel wie die
beiden ersten. Sie sagen nichts, sie
regen sich nicht. Sie machen nicht
einmal eine bedrohliche Bewegung,
sondern stehen einfach nur da und
blicken euch an.
Dann bewegt sich doch eine der
Gestalten. Kopf und Schultern
geraten fur einen winzigen Moment
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aus dem Schatten des Hauses, vor
dem sie steht. Und plotzlich ist
euch die Kehle wie zugeschnurt.
Die Gestalt tragt einen schwarzen
Umhang, der sie vollkommen ver-
birgt und in einer gewaltigen
Kapuze endet. Und darunter ist
kein Gesicht, sondern bleicher,
schimmernder Knochen. Euch ist
auf einmal klar, daf3 sich dieser An-
blick unter den anderen Kapuzen
wiederholen wird.

Versuchen die Spieler die Gestal-
ten (die naturlich verkleidete Sol-
daten des Syre sind) anzugreifen,
so ziehen diese sich ganz schnell
zurtuck und verschwinden in der
Dunkelheit. Wie durch Zufall
schiebt sich eine dicke Wolke vor
den Mond. Sollte es tatsachlich
zum Kampf kommen, zahlt dies
als Kampf in volliger Dunkelheit,
bei dem die Gestalten mdoglichst
bald versuchen zu fliehen. Anson-
sten hoért man nach einiger Zeit
nur noch entferntes Pferde-
getrappel.

Ein geheimnisvolles

Leuchten
(Titel 1) Mitten in der Nacht wacht
ein Abenteurer auf. Er hat schlecht
getrdumt und kann nicht wieder
einschlafen. Mude tritt er ans Fen-
ster.
Das Dorf liegt dunkel und reglos
unter dir. Dein Blick wandert Uber
den Dorfwall hinaus nach Westen,
Uber die Felder, die abgeerntet im
Licht des Mondes daliegen, und hin
zu dem kleinen Wald, in dem der
Pfuhl liegt. Du willst dich wieder ins
Bett legen, doch plotzlich bleibt
dein Blick an etwas hangen: Zwi-
schen den Baumen tanzt ein Licht.
Du blinzelst ein paarmal, fahrst dir
mit dem Handrucken Uber die
Augen und siehst noch einmal hin.
Das Bild bleibt. Der Wald ist nur
als finstere Masse auszumachen,
aber ziemlich genau in seiner
Mitte ist ein blasses, blauliches
Leuten zu sehen. Doch was ist das.
Das Licht wird schwacher. Nach
einer Weile kann man es nur noch
erahnen. Dann ist es ganz
verschwunden.
Machen sich die Spieler jetzt auf
den Weg zum Pfuhl, entdecken sie
dort nichts, was auf das Leuch-
ten hinweisen kdénnte. Im Grun-

de ist die Erklarung jedoch rela-
tiv simpel: An den Uferfelsen
ober- und unterhalb des Wasser-
spiegels wachsen phosphoreszie-
rende Algen und Pilze, die Uber
Tag das Licht speichern und es
nach Einbruch der Dunkelheit
wieder abgeben. Die Dauer des
geheimnisvollen Leuchten variiert
je nach Anzahl der Sonnen-
stunden des vorangegangenen
Tages.

Der dritte Tag
Burg Crowdell

Fur den dritten Tag ist wahrschein-
lich ein Ausflug zum Mduller, zu
Crealds Hof und schliel3lich gegen
Nachmittag auf die Burg des Syre
geplant - schlie3lich sollte man eine
Einladung des Landesherren nicht
abschlagen.

Das verdorbene Korn

Die Muhle liegt am Fluf3, eine hal-
be Stunde zu Pferd vom Dorf weg.
Es ist eine Wassermiuihle, die durch
den FluB3 angetrieben wird.

Die Muhle erhebt sich auf einer
hélzernen, nur hifthohen Platt-
form. Das groRRe Wasserrad, das
sich trotz der rauschenden Stro-
mung nur gemachlich dreht,
scheint direkt aus dem Boden zu
wachsen: es ist eine Wassermuhle,
die direkt im Flul3 steht. Ein leich-
ter, muffiger Geruch fallt euch auf,
der vom Flu3 ausgeht - lange nicht
so schlimm, wie der Gestank des
Pfuhls - aber er erinnert euch dar-
an. Bresser weil3 zu berichten, dalR
auch der Flul3 anfangt zu verder-
ben - er verwandelt sich ebenso wie
der Pfuhl.

Nachdem der Muller die Abenteu-
rer mi3trauisch begrif3t hat, fuhrt
er sie ins Innere, wo es dunkel und
feucht ist. Er fuhrt sie zu einem
Mehlsack, den er aufsticht. Statt
weillem Mehlstaub quillt allerdings
eine widerwartige, Ubelriechende
Masse heraus, die an der Messer-
klinge kleben bleibt und didnne,
eklige Faden zieht. Nach den Wor-
ten des Millers hat die Hexe die
Arbeit eines halben Jahres in einer
Nacht verdorben, indem sie es ver-
flucht hat. Das meiste haben die
Dorfbewohner verbrannt, weil sie
fUrchteten, dalR ein Fluch darauf
liegt. Nur den einen Sack haben sie

liegenlassen, damit es alle Ungléau-
bigen mit eigenen Augen sehen
kdnnen. Fragen die Spieler nach
der ganzen Geschichte, so beginnt
der Muller widerwillig zu erzahlen:
“Oas ist rasch erzihle. “Oie Hexe hat es
verflucht. Sie kam im Frithjahr und ver—
[angte Von mir, die Miihle nicht mehr zu
benutzen. Ich war genauso erstaunt wie
hr jetzt. Ich sagte ihr. sie wiire Verriickt.
Seit wir die Miihle neu gebaut haben.
mahle ich dreimal soviel “Korn wie zu—
vor. Aber sie sagte. ich diirfte das nicht.
“Es Lige ein Fluch auf thr. Sie wiire Teu-
felswerk. Sie verlangte von mir, eine neue
Miihle zu bauen, eine mit einem “Wind-
rad. Als ich sie fragte. warum ich das
machen sollte, hat sie nur gebroht, ich
wiirde schon sehen. Was ich davon hiitte,
Wenn ich nicht auf sie horte. Und weni-
ge Tage spiiter begann das “Korn zu ver-
faulen. “Erst ein Sack. dann ein zweiter,
und ein dritter, und damn kam “Bodel.
Bovel ist einer der “Bauern aus dem
Oorf. fir den ich das “Korn mahle. Er
kam, um seine Lieferung abzuholen. Ich
gab ihm sein Mehl und bekam meinen
Anteil, aber schon am Abend war er
wieder hier. Fr schiumte vor “Wut.
Schrie mich an. ich hitte ihn betrogen.
Fast hitten Wir uns geschlagen. so wii-
tend War er. “Und dann zeigte er mir, Was
aus seinem Mehl geworden war. Thr habe
es gesehen.

Oann haben wir den Syre gerufen. Seine
Minner haben die Scheune untersucht,
in der das Mehl ge[agert war. Sie haben
alle Siicke gesffnet. Es War iiberall das-
selbe. “Oann haben sie Scheune und alles.
Was Oarin War, Verbrannt.

Als sich die Spieler wieder aufma-
chen, kann Bresser noch hinzufu-
gen, dal der Frust des Bauern ver-
standlich ware, hatte er doch zu-
erst seine Frau, dann sein Sohn
und jetzt auch noch das Mehl ei-
ner ganzen Ernte verloren.

Crealds Hof

(Titel 8) Crealds Hof liegt fast an-
derthalb Reitstunden vom Dorf und
eine halbe Stunde vom Muller ent-
fernt. Es ist ein Uberraschend gro-
Res, gepflegtes Gehoft, aus dem
euch schon von weitem ein geschéaf-
tiges Hammern, Sagen und die
Stimmen zahlreicher Méanner
entgegenschallen. Schon von wei-
tem seht ihr, dal3 die Scheune nie-
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dergebrannt ist. Der Brand muf al-
lerdings schon einige Zeit her sein
- oder Creald und seine Helfer ha-
ben sehr schnell gearbeitet, denn
das Gebaude ist schon fast zur
Ganze wieder aufgebaut. Eure An-
kunft bleibt nicht unbemerkt. Die
Méanner héren auf zu arbeiten und
einer balanciert geschickt Uber die
Sparren und Kklettert zu euch her-
unter. Creald begruf3t euch mit ei-
nem festen, ehrlichen Handedruck.
Dabei lachelt er euch freundlich zu.
Nachdem sich auch die Abenteu-
rer vorgestellt haben, 1&adtCreald sie
erst mal auf einen grof3en Krug Bier
in seine Wohnstube ein. Nach sei-
nen Worten ist die Scheune nach
einem ganz normalen Sommer-
gewitter abgebrannt. Er schiebt je-
den Verdacht der Hexerei und
Schwarzer Magie in dieser Sache
weit von sich. Bresser allerdings ist
sich sicher, dafd es sich um einem
Blitz aus heiterem Himmel gehan-
delt hat, am hellichten Tage und
ohne eine einzige Wolke am Him-
mel.

Sich selbst bezeichnet Creald als
alten Mann, inzwischen uUber sech-
zig. Es wurde nicht mehr viel ge-
ben, daf3 ihm Angst machen

konnte, und er habe mehr -

gesehen und erfahren als
die meisten anderen.
Far ihn ist Morwen
keine Hexe. Spéater
ruft er zwei Knechte
herbei, die von dem
Blitzschlag berichten {
sollen:

Fs war ein “Olitz. Fin
schrecklicher “Blitz, ganz
diinn und so hell, daf3 er in
den Augen weh tat. Es
war furchtbar. Er .. er
zischte, und die Luft
stank, als wire der Teu—
fel personlich auf der Hal-
le gefahren. Er War ganz diinn

und ... hatte Aste. Oie Scheune
fing sofort Feuer. “Wir haben ver-
sucht, zu [schen. aber es ging nicht mehr-.
Er hat das “Oach in “Brand gesetzt und
ist hier in den “Boden gefahren. Thr ksnnt
Oa driiben noch die Stelle sehen, wo er die
Wand geschwiirzt hat.

Die Stelle kann man tatsachlich
noch erkennen. Eine ruf3ige Spur,
gezackt wie ein Blitz, unter der die

Lehmziegel der Scheunenwand zu
schwarzer, krumiger Schlacke ver-
brannt sind. Erkundigen sich die
Spieler danach, warum das Feuer
nicht auf die anderen Geb&ude
Ubergesprungen ist oder Uberhaupt
so schnell geléscht werden konn-
te, fugen die Knechte hinzu, dal3 es
kurz darauf anfing zu regnen. Die-
se Tatsache spricht natarlich far
Crealds Version eines Sommer-
gewitters.

Auf dem Dach entdecken die Aben-
teurer auch Regan. Nehmen sie mit
ihm Kontakt auf, so tut er so, als
wuarde er sie nicht kennen, fugt je-
doch in einem unbeobachteten Au-
genblick hinzu, dal3 er die Abenteu-
rer unbedingt treffen muf3. Er
schlagt als Treffpunkt die alte
Scheune um Mitternacht vor.

Besuch auf der Burg
(Titel 4) Gegen Nachmittag sollten
sich die Abenteurer auf der Burg
einfinden, um den Syre nicht zu er-
zurnen. Die Burg Crowdell trohnt
auf einem schroffen Berg Uber den
Baumwipfeln. Von ihr muf3te man
weit Uber das Tal blicken kénnen.
Mehr als alles andere erinnert euch
dieser Bau an eine

. Raubritterburg.
E i n e
339'1-5 finstere,
{ W . ’
£k ), zinnen
i j]

b )

gekronte Mauer, aus dem Felsen
gewachsen und ein massiger Turm.
Es ist sicher der gewaltigste
Donjon, den ihr je gesehen habt;
ein Brocken, wie von Gigantenfaust

auf die Spitze eines uner-
klimmbaren Felsens getirmt,
scheint er jeden Feind zu verhdh-
nen. Krahen fliegen krachzend

durch die Luft; ein ganzer Schwarm
scheint in den Felsen unterhalb des
Donjons zu nisten.

Um die Burg zu erreichen, missen
sie absteigen und ihre Pferde, falls
sie denn welche besitzen, fuhren.
Am Tor gruf3t sie kurz ein Wach-
mann, bevor ihnen ein Knecht die
Pferde abnimmt und sie Uber eini-
ge Treppen und durch ein zweites
Tor in den Innenhof fuhrt. Hier ist
es eng und duster. Der gemauerte
Brunnen im Burghof ist mit einem
Verschlul3 aus eisenbeschlagenen
Brettern bedeckt. Die Mauern
scheinen jeden Laut zu verschluk-
ken und die Ausstrahlung des
machtigen Donjons erinnert an das
Turmhaus in Borgward.

Der Knecht bittet die Spieler einen
Moment zu warten, damit er den
Syre von ihrer Ankunft unterrich-
ten kann. Kurze Zeit spéater tritt der
Syre aus einer kleinen Tur am Ful3e
des Donjons und begruf3t sie
freundlich. Er bringt sie in das In-
nere des machtigen Turmes, die
grofRe Versammlungshalle.

Der Syre kann im folgenden Ge-
spréch einige Fragen z.B. Uber den
Muller oder Creald beantworten. So
weild er, woher der Hal3 des Mul-
lers und die Sympathien Crealds
gegenuiber Morwen stammen:

AHat er euch erzihlt. dafS er kinderlos
geb[[eben ist. seit sein erster Sohn ge~
storben ist? “Nun., er ging zu Seamon und
lief3 sich ein “Pulver nach dem anderen
mischen, um diesen Makel zu beheben.
SchliefSlich wandte er sich in seiner “Ver-
zWeiflung an Morwen - Thr wifSt. daf3
sie of t den “Kranken auch ohne Lohn ge-
holfen hat? <Ooch auch sie konnte thm
nicht helfen. Ich meine. jedermann wuf3-
te, 54[3 er impotent (st, und [Vgenbw’ann
begannen sie itber ihn zu lachen. Fr sei-
nerseits gab Morwen die Schuld an sei-
nem Schicksal. “Fr hiitte auch Hexenwerk
geschrien, wenn der Sturm seine Miihle
zerstort hitte. “Bei Creald verhielt es sich
5(’!’1(11/1 anbersherum. /VOI’ Jﬁllll’(’l’l stiirzte
sein dltester Sohn vom “Pferd und brach
sich beide “Beine. “Keiner glaubte, daf$ er
Jje wieder wiirde Laufen kdnnen. Morwen
heilte ihn.

Auch kann der Syre aufklaren, was
mit dem Priester und seiner Kirche
geschehen ist:

Er war ein “Narr. Ein starrkspfiger.
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kurzsichtiger alter “Narr. <Oie Menschen
hier brauchten Hilfe. aber er predigte den
Zorn der Gotter. Sie waren verzweifelt,
aber er streckte ihmen nicht die AHand
entgegen. sonder schlug sie thnen ins Ge-
sicht. “Und aus ihrer Verzweifelung
wurde /\Vtgst. und aus hrer /\ngst wWur—
de Hafs. FEines “Nachts schiumte die
“Wut der Leute dann iiber und die “Kir—
che stand in Flammen. <Oer Priester ist
dabei praktisch im Schlafe verbrannt.

Die Spieler sollten auf3erdem ent-
fernt mitbekommen, dafl3
Theowulf fur diesen Abend eine
kleine Jagd angesetzt hat, da die
Vorrate knapp geworden waren
und seine Jager ein Rudel Rehe
in der Nahe gesichtet hatten. Die
Spieler kénnen daran nicht teil-
nehmen, entweder, weil sie kei-
ne Pferde haben, weil ihnen die
notige Erfahrung in der Jagd fehlt,
oder aus sonst irgendwelchen
Grunden. Sie sollten deshalb spa-
testens bei Anbruch der Damme-
rung den Heimweg nach Borg-
ward antreten.

Eine Geburt der Hdolle

(Titel 1) Irgendwann sollte das Ge-
spréch auf den Prozel3 gegen
Morwen und die Frage ihrer Schuld
kommen. AuRern die Abenteurer,
daf sie sich in dieser Sache immer
noch nicht sicher wéaren, so kommt
es zu dem Zwischenspiel Eine Ge-
burt der Hdélle.

Ich verstehe euch nicht. Thr habt so viele
eindeutige “Beweise gegen die dlexe ge-
sehen und gehort. doch thr seid noch im-
mer zu keiner Entscheidung gekommen.
Mir kommt es fast so Vor, als wiirdet
ihr die “Wahrheit nicht sehen wollen.
“Reichen euch denn die “Vorwiirfe nicht
aus, sind sie nicht eindeutiyg genug?

Verneinen die Abenteurer dies
oder ist ihre Antwort nicht eindeu-
tig, so fordert Theowulf sie beinahe
bése auf, ihm zu folgen. Er stirmt
aus der Halle und geht eilig in den
Hof. Dort nimmt er sein Pferd an
die Zugel und rennt beinahe die
Treppen hinunter. Schon kurze Zeit
spater galoppieren die Spieler (hof-
fentlich) hinter dem Syre her durch
den Wald. Der Pfad wird immer
schmaler, ein Trampelpfad nur
noch, von Zweigen uberhangen,

und eigentlich nicht geeignet fur
einen solch schnellen Ritt.

Damit die Abenteurer dem Syre
ohne Schwierigkeiten folgen kon-
nen, mussen ihnen hintereinander
drei EW: Reiten, jeweils mit WM+2,
WM+0 und WM-2.

Endlich erreichen sie eine Lich-
tung, auf der ein kleines Haus steht
- eigentlich nur eine drmliche Hut-
te, deren Dach an einer Seite ein-
gefallen ist. In einem windschiefen
Verschlag sind zwei dirre Ziegen
untergebracht, und ein nicht min-
der durrer Koter springt euch klaf-
fend entgegen. Auf der Ruckseite
des Hauses befindet sich ein
schlammiger Pferch, in dem sich
ein halbes Dutzend Schweine suh-
len. Wéahrend die Spielerfiguren
verschwitzt absteigen, tritt ein blei-
cher, stoppelbartiger Mann mit fil-
zigem Haar aus dem Haus. Er er-
schrickt sichtlich, als er den Syre
erblickt, kommt aber gar nicht
dazu, auch nur ein Wort zu spre-
chen, da Theowulf ihn sofort an-
fahrt:

“Wo ist es. wir wollen es sehen! Als der
Mann stockt, brullt Theowulf: Sage
nicht, ihr habt es verbrannt! Ich habe es
euch verboten! “Kerl. ich lasse dich aus—
peitschen. Also. wo habt dhr es vergra-
ben?

Vollig eingeschichtert fuhrt euch
der Mann ein Stuck des Weges zu-
ruck, dann links durch ein Dickicht
auf eine kleine Lichtung. Theowulf
folgt ihm laut fluchend. Am Rande
der Lichtung war unlangst gegra-
ben worden. Ohne ein Wort zu ver-
lieren macht sich der Bartige dar-
an den Boden mit einer mitgebrach-
ten Hacke zu bearbeiten. Er
schwingt das Werkzeug, als héange
sein Leben davon ab. Endlich stof3t
seine Hacke mit einem weichen,
sonderbar unangenehmen Laut auf
Widerstand. Er buckt sich und hebt
achzend einen in einen Sack ein-
geschlagenen, schlaffen Kérper aus
dem Erdloch. Mit sichtlich angewi-
dertem Gesicht legt er ihn zu Bo-
den und reil3t den Sack auf.
UnwillkUrlich haltet ihr den Atem
an, als ihr seht, was in dem Sack
liegt: Es ist ein verkohltes Schwein
und es hat zwei Kopfe. Die Haut des
Tieres ist verbrannt, und hier und
da schimmern pordse Knochen
durch das verschmorte Fleisch -
aber der zweite, mil3gestaltete

Schédel, der dicht neben dem ei-
gentlichen Kopf des Frischlings aus
der Schulter ragt, ist deutlich zu
erkennen. Er hat weder Augen noch
Ohren, aber es ist nicht mehr fest-
zustellen, ob diese Mi3bildung an-
geboren oder nur eine Folge des
Feuers ist.

Die Augen des Mannes sind dun-
kel vor Furcht:

“Es lebte, doch ich habe es sofort erschla-
gen. Aber es ...
auf die “Welt kam. “Es hat gestrampelt

und geschrien, als wiire der Teufel in sei-

es hdt gelebt. {1[5 es

nen Leib gefahren. und ... und es hat nach

mir gebissen,
Y

Ein verlockendes Angebot

Als ihr wieder auf der Burg seid,
verlangt Theowulf in einem leisem
und ernsten Ton:

“Verurteilt die dlexe. Es ist ndtig. be-
greift das doch. “Oie Menschen hier sind
fast wahnsinnig vor Angst. Irgend et
Was geschieht hier. Etwas Schreckliches.
Ich weif3 nicht. ob es die “Oimonen selbst
sind. die thre Hinde hier im Spiel haben.
oder nur eine Aneinanderreihung von
Zufiillen. “Und es spielt auch keine “Rolle.
“Wichtig ist. daf3 die Menschen hier auf
ein Zeichen warten. ‘Ein Zeichen, dafs et-
Was geschieht, daf3 ihnen geholfen wird.
Seht euch doch um! Ein armes <Oorf. eine
Handvoll Menschen. die nichts lieber
tun, als die “Oimonen fiir ihr Ungliick
verantwortlich zu machen. statt thr
Schicksal selbst in die Hand zu nehmen.

Zogerndie Abenteurer oder Vernei-
nen sie Theowulf Bitte, so fahrt er
sie an:

Warum zsgert ithr? S5ind die “Beweise
euch immer noch nicht eindeutiy genug?
Und selbst wenn nicht, seit wann
zdgert die Inqu[s[t[on {Unschulb[ge zu
verbrennen? Sagt mir ja nicht. die
Inquisition wiirde die Menschen tatsich-
lich vor dexerei und Schwarzer Magie
beschiitzen. <Oas einzige. was die Tnqui-
sition beschiitzt, sind die {rem/)e[ selbst.
Thr tstet und brennt im “Namen der Got—
ter. aber glaubt mir - die Hiilfte eurer
Briider wiirde selbst die Gotter auf den
Scheiterhaufen zerren. kimen sie in
Menschengestalt nach Midgard.

Sagt mir, Was titet i, wenn jemand
von sich

zu euch kime. der

behauptet ein Gott zu sein und
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Von nun an selbst — ohne Priester — fiir
das “Wohl der Lebewesen sorgen wiirde
?

Auch wenn er Tote auferweckte und
Lahme zum gehen bringen wiirde, so wiirde
man ihn doch der AHexerei und des Teu-
felswerks beschuldigen. ihn kreuzigen und
auf dem Scheiterhaufen verbrennen.
Aber ...
etwas Vielleicht nicht sagen sollen. Aber
ihr miifSt mich verstehen. Sprecht thr

es tut mir ledd ... ich hitte so

Morwen frei. werden sich die Menschen
eine andere dlexe su—

chen. Sie sind halb von
Sinnen
Angst.  Es
herrscht
Unruhe. 14
Die letzte
Ermte
wurde ver—

vor

nichtet, und
ihr habt ge—
sehen, was mit dem See im “Wald gesche-
hen ist. “Wenn thr Morwen frei sprecht.
Werden sie sich ein anderes Opfer su-
chen. “Und vielleicht mehr als eines.
Vielleicht wird es Tote geben. Sehr vie-
le Tote. “Oer nichste “Winter wird
AHunger bringen. Sie verlangen. daf ich
etWas tue. Aber ich weif3 nicht, was.
Tch will ehrlich sein: 2Meine Herrschaft
zerfiillt. “Oie Menschen arbeiten nicht
mehr. weil sie Angst haben. Sie lassen
ihre Felder brachliegen. weil sie es nicht
mehr wagen., die Sicherheit ihrer Hiiuser
zu Verlassen. “Einer traut dem anderen
nicht mehr und sie beginnen mir zu mif3—
trauen. “Uns droht der Untergang. “Und
ich weif$ nicht. ob ich es noch verhindern
kann. Vielleicht ist es bereits zu spit.
Glaubt mir. ich hitte euch nicht gerufen.
Und ginge es nach mir, so wWiirde ich je-
den auspeitschen. der das “Wort dHexerei
avch nur in den Mund nimme. Aber ihr
seid nun einmal hier. <Oie “Oinge sind ins
Rollen gekommen, und ich muf3 sehen. daf3
ich das “Beste daraus mache. In gewissem
Sinne will ich wirklich nichts als “Ruhe
und Ordnung auf meinem Land. Und mir
ist inzwischen jedes Mittel recht. sie zu
erhalten.

Er z6gert einen Moment, dann sagt
er:

Ich mache euch einen “Vorschlag. “Und
bitte entscheidet nicht gleich dariiber.
sondern denkt nach.

Ich habe den “Beginn des Prozesses auf
Ubermorgen angesetzt. Oas ist nun
nicht mehr zu indern. “Oie Menschen
fiebern auf diesen Tag hin. Ich will euch
aber bis dahin meine ganze Hilfe zusi-
chern. keine Frage soll unbeantwortet
bleiben. keine Tin verschlossen.

“Qoch am Tag nach dem “ProzelS werdet
ihr iiber die Hexe Morwen zu Gericht
sitzen. “Und ithr werdet sie schuldig spre-
chen und zum Tode auf dem Scheiterhau-
fen verurteilen, ganz g[e[ch zu Welchem
"Ergebm’s ihr wirklich gekommen sedd.

Glaubt ihr. daf3 sie

eine dlexe ist, so ist es ohnehin eure
Pflicht. sie zu verbrennen. Glaubt thr
aber. daf$ sie unschuldig ist. so werden

Wir es so arrangieren, daf$ es nur so aus—
sieht, als wiirde sie verbramnt. Ich gebe
euch mein “Wort. daf8 ich dafir sorgen
werde, dafs sie in aller dHeimlichkeit weg-
gebrﬂcht wird — wohin auch immer ihr
wollt. Sagt jetzt nichts, i konnt mir
eure Entscheidung morgen oder in den
niichsten Tagen mittedlen.

Die Burg Crowdell
Insgesamt leben auf der Burg
auBBer Theowulf noch 20 Wachen,
3 Knechte und 5 Magde. AuBerdem
sind noch 2 Jager in den Diensten
des Syre, die jedoch nur selten auf
der Burg anzutreffen sind. Fam-
ilienangehorige gibt es keine.

1. Eingangstor

Das Tor wird durch eine grofl3e
eiserne Tur verschlossen. Innen
befindet sich ein grof3er Riegel. Das
Tor wird permanent von einem
Torwéachter bewacht.

2. Wehrgang

Vom Wehrgang aus kann man den
Eingangsbereich gut Uberblicken
und mit Bégen und Armbrusten
auch dementsprechend gut vertei-
digen.

3. Stall

Dieser grof3e Raum wird von drei
groRen Rundbdgen gestutzt. Er

dient vorrangig als Pferdestall, aber
auch als Scheune und Lagerraum
far Lebensmittel. Insgesamt stehen
hier 21 Pferde, ein schwarzer
Rappen ist das Lieblingspferd des
Syre. AuRerdem schlafen hier die 3
Stallknechte.

4. Erste Zisterne

In dieser Zisterne wird das Wasser
von den Dachern gesammelt. Ist sie
voll, wird das Wasser in die zweite
Zisterne [9] umgeleitet.

5. Brunnen

Der alte Brunnen ist mit einem ei-
senbeschlagenen

Deckel verschlos-
sen. In ihn

wurden die Leichen der Burg-
bewohner geworfen. Seitdem wird
er nicht mehr genutzt. Abgesehen
davon, stellt der Brunnen aber auch
einen Fluchtweg aus der Burg dar.
Klettert man vier Meter an eiser-
nen Sprossen in den Brunnen hin-
ab, so gelang man zu einer Geheim-
tur, die in das unterirdische
Hohlensystem fuhrt.

6. Zweites Tor

Dieses Tor ist der Durchgang zum
Haupt- und Wohntrakt der Burg. Es
kann, genau wie das Eingangstor
durch eine schwere eiserne Tur
verschlossen werden.

7. Wohnraum

Zusammen mit den Raumen [18]
und [22] sind dies die Wohnraume
des Syre und seiner Familie.

8. Kiche

In diesem Raum befindet sich die
Kuche der Burg. Zusatzlich lagert
hier der Grof3teil der Vorréate. Die 5
Mégde schlafen in diesem Raum.
9. Zweite Zisterne

Wenn die erste Zisterne voll ist,
wird das Wasser hier hinein umge-
leitet. Wenn sie leer ist, was mei-
stens der Fall ist, wird sie auch
manchmal als zuséatzliches Verlies
benutzt.

10. Ausguck

VVon diesem Platz aus hat man eine
gute Ubersicht tber die angreif-
bare Seite der Burg. Er ist in Frie-
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denszeiten aber nur selten besetzt
und wird stattdessen als zusatzli-
cher Abort benutzt.
11. Geheimer Raum
Diese kleine Halle wird durch eine
Wendeltreppe in der S&ule erreicht.
Der Raum ahnelt der grof3en Halle
und ist mit Uber funfzig Kerzen er-
hellt. Uberall stehen Tische und
Regale, die von Tiegeln, Topfen, Fla-
schen, Krugen und allen anderen
denkbaren Behéltnissen Uberquel-
len. Ein scharfer, nicht unbedingt
unangenehmer, aber sehr fremdar-
tiger Geruch hangt in der Luft, und
auf einem der Tische gewahrt ihr
eine Anordnung von Kesseln, Scha-
len und gewundenen metallenen
Rohren, wie ihr sie bisher allenfalls
in den Laboratorien von Alchimi-
sten gesehen habt. Die Decke tber
diesem Tisch ist ru3geschwaérzt.
Auf dem Tisch und auch auf dem
Boden entdeckt ihr nach und nach
hochst eigenartige Geratschaften
sowie eine Unzahl von Buchern
und in groBen ledernen Mappen
untergebrachten Blattern. Und in
all diesen zahllosen Krigen und
Flaschen finden sich ebenso zahl-
lose Tinkturen und Substanzen.
Durchsucht man den Raum, so
kann man auf folgendes stol3en:
® cine Liste mit Substanzen, die
Theowulf offensichtlich ausgegan-
gen waren, denn er hatte zum Teil
die benottigten Mengen samt der
Quellen, aus denen er sie bezog,
dahinter notiert
® cinen tonernen Krug mit einer
dunkelbraunen Flussigkeit, die
bestialisch stinkt. Auf der Haut
brennt sie wie Saure. Mit einem PW:
Intelligenz erinnert man sich, die-
sen Gestank zu kennen. Mit einem
zweiten PW:Intelligenz erinnert
man sich an den Pfuhl im Wald
® cinige Bucher nach Belieben des
Spielleiters
® diverse Zaubermaterialien und
Krauter
Der Raum wird allerdings von ei-
nem Wachter bewacht, der alle
Lebewesen auflRer Theowulf, die
den Raum betreten, rucksichts-
los angreift. Der Dadmon ist
menschendhnlich, hat eine
tiefblaue Schuppenhaut, vier
kurze, kraftige Arme und ein
echsenartiges Gesicht. Er ist mit
einer Uberschweren Hellebarde
bewaffnet, die er vierhandig fuhrt.

Truscan IV
Gr 4, LP 15, AP 30, Res.+14/14/
12, RK LR, RW 40, HGW 100,
B 24, Abwehr+13
Angriff: Hellebarde+8 (2W6+4
schlagend, 1W6+4 stechend)
12. Wendeltreppe
Uber diese Treppe kommt man zu
[13], [19] und [22].
13. Lagerraum
Ein weiterer Lagerraum. Uber eine
kl. Treppe erreicht man Raum [14].
14. Unterirdischer Wehrgang
Dieser Gang ist von aufRen kaum
zu erkennen. Hier lagern Notvor-
rate. AuBerdem befindet sich in der
Wand eine Geheimttr als Flucht-
weg. Durch einen gekennzeichne-
ten Mehlsack davor kann man ihn
leicht finden. Hinter der Geheim-
tur fuhren gut getarnte, sehr steile
Stufen den grofRen Felsen hinab.
15. Wohnraum der Soldaten
In diesem Raum wohnen die 20
Soldaten. Im hinteren Teil des Zim-
mers kann man durch eine Tur zum
Verlies gelangen.

Burgwache

Gr2,15LP, 15 AP, Res.+11/13/
11, KR, RW 60, HGW 80, B 20,
Abwehr+12 (grof3er Schild+1)
Angriff: Langschwert+8 (1W6+2),
Dolch+6 (1W6), StoRspeer+6
(1W6+1), leichte Armbrust+6
(AWe)

16. Lagerraum

Im Boden dieses Raumes befindet
sich eine Klappe, durch die man an
die zweite Zisterne gelangen kann.
17. Verlies

In diesem Verlies befindet sich die
Leiche des wahren Theowulf. Gillion
war es damals nicht Strafe genug,
seinen Vater nur kaltblUtig zu er-
morden. Er sperrte ihn ins Verlies
und liel3 ihn dort qualvoll verhun-
gern. Betritt man den Raum, so
entsteigt der Leiche eine gebunde-
ne Seele, die versucht, einen Aben-
teurer zu Ubernehmen. Gelingt ihr
dies, so spielt sich vor dem geisti-
gen Auge des Spielers folgende Sze-
ne ab:

Plotzlich horst du Lirm im dof — kurz
darauf stivrmen Minner in deine “Kam~
mer, zerven dich aus deinem “Dett und
schlagen dich bewu[Stlos — spiter blickst
ou in ein Gesicht. daf3 du irgendwoher zu
kennen scheinst: du blickst in Augen. die
so tief sind. daf3 du sie nicht zu ergrim-
den magst, und die dabei von Mordlust

nur so sprithen: dann verschleiern “Ne-
bel deinen “Blick - [rgenbw’ann erwachst
ou in einer kleinen “Kammer und hast das
Gefithl. daf8 sich dein Magen vor dHun-
ger selbst verzehrt und deine “Kehle vsl-
lig ausgetrocknet ist — danach ist es nur
noch dunkel.

Danach ist es ihr einziges Anliegen,
sich an Gillion zu rachen. Bei der
nachsten Gelegenheit wird der
Ubernommene Abenteurer ver-
suchen den Syre anzugreifen. Da
der Geist der gebundenen Seele
verwirrt ist, kann sie keine grol3en
Hilfen bei der Erkundung der Burg
geben.

Gebundene Seele In: m50

Gr 3, LP -, AP 15, Res. +14/18/
14, -R, RW 60, HGW -, B 24, Ab-
wehr+12, Angriff: Beruhrung+8
(Ge -10 pro Runde)

Bes.: nur mit magischen Waffen
zu treffen; erleidet bei Treffer nur
~l+tmagischer Waffenschadens-
bonus* an Schaden

18. Wohnraum

Zusammen mit den Raumen [7]
und [22] sind dies die Wohnraume
des Syre und seiner Familie

19. Persdnliche Raume des Syre
Hier befindet sich ein Arbeitszim-
mer. Man kann Einkaufslisten,
Listen von Steuerabgaben und
ahnliches finden.

20. GrofRRe Halle

Diese grol3e Halle mit der netzartig
gebauten Decke dient als
Versammlungs- und Tafelhalle. In
der Saule in der Mitte fuhrt eine
geheime Wendeltreppe zu [11] und
[24].

21. Leitern

Je eine Leiter fihrt von Raum [21].
In Raum [23], bzw. vom Hof zur Tur
der Grof3en Halle.

22. Wohnraum

Zusammen mit den Raumen [7]
und [18]. sind dies die Wohnrau-
me des Syre und seiner Familie
23. Personliche Raume des Syre
Eine Erweiterung des Arbeitszim-
mers. Hier befindet sich ein kleines
Archiv.

24. Dach des Donjons

Auf dem Dach des Donjons befin-
det sich ein Observatorium. Man
kann hier Aufzeichnungen tber die
kommende Mondfinsternis erhal-
ten. Das Zeichen der waagerechten
Mondsichel taucht immer wieder
auf.
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Die nachtliche Verabredung
Als ihr euch dem Gehoéft nahert,
seht ihr, dalR hinter keinem einzi-
gen der Fenster noch Licht brennt.
Die Hauser liegen da wie schwarze
Felsen in der Nacht. Nirgends ruhrt
sich etwas. Nicht einmal der Laut
eines Tieres ist zu horen. Eure
Schritte erzeugen langsam verhal-
lende Echos, und als ein Pferd ein-
mal aufschnaubt, zuckt ihr unwill-
kirlich zusammen. Euch fallt auf,
wie unheimlich diese Stille ist, fast
als ware alles Leben von diesem Hof
gewichen.
Regan kommt nicht zu seiner Ver-
abredung. Er ist sozusagen ver-
hindert. AuBerdem befindet sich
tatsachlich - auB3er ein paar Kin-
dern und Frauen, die sich aber
von sich aus niemals zeigen wir-
den und auch nicht 6ffnen, wenn
man anklopft - keine Menschen-
seele auf dem Hof. Schaut man
im Stall nach, sieht man sofort,
dar alle Pferde fort sind.

Die Menschenjagd

(Titel 9) Als die Spieler sich gerade
wieder aufmachen, hoéren sie ein
Gerausch. Es sind menschliche
Stimmen. Die Stimmen zahlreicher
Méanner, die sich schreiend verstan-
digten - dazu das dumpfe Dréhnen
von schnell dahingaloppierenden
Pferden. Und in der Ferne kann
man einige Schatten erkennen. Die
Stimmen und Pferde kommen
schnell ndher, so dalR man schon
bald einzelne Gestalten ausmachen
kann.

Spatestens jetzt sollten die Aben-
teurer sich im nahen Ufergebisch
des Flusses verbergen. Dies ist
wegen der Dunkelheit ohne Proble-
me maoglich.

Es sind ungefahr zwei Dutzend Rei-
ter in dunklen Kleidern, mit Man-
teln, die wie schwarze Flugel hin-
ter ihnen herflattern, als sie, tief
Uber die Rucken der Pferde ge-
beugt, heransprengen. lhre Ge-
sichter schimmern in der Dunkel-
heit, und ihr hort scharfe Rufe.
Dabei umgibt die Berittenen eine
dustere Aura von Gefahr. Sie schei-
nen etwas zu jagen. Und dann seht
ihr schlie3lich was sie jagen: Es ist
ein Mensch.

Der Mann stolpert mit hastigen,
weit ausgreifenden Schritten am
FluBufer entlang, kaum einen

Steinwurf von euch entfernt. Und
er sieht sich dabei immer wieder
gehetzt nach seinen Verfolgern um,
wodurch er mehr als einmal ins
Stolpern gerat und beinahe stirzt.
Die dunklen Reiter holen schnell
auf. Doch als sie drei3ig Schritte
von dem fluchtenden Mann ent-
fernt sind, ztigeln sie ihre Tiere und
beginnen, sich aufzuteilen. Die eine
Halfte galoppiert weiter hinter dem
Mann her, wéhrend die andere ei-
nen weiten Bogen schléagt, um ihm
den Weg abzuschneiden.

Auch der Gejagte erkennt jetzt, dal3
er keine Chance mehr hat. Er lauft
langsamer, bleibt einen Moment
stehen und sieht sich wild nach
allen Richtungen um. Er hebt die
H&ande; in einer hilflosen, beinahe
flehenden Geste. Und genau in dem
Moment reif3t die Wolkendecke auf,
so daf3 das bleiche Licht des Mon-
des sein Antlitz in aller Deutlich-
keit enthullt: Es ist Regan!

Auch das Gesicht eines Reiters ist
plétzlich zu erkennen: Es ist eine
totenbleiche, knochige Fratze. Nase
und Augen sind nur schwarze L6-
cher, der Mund zu einem hdéhni-
schen Grinsen verzerrt, und die
Héande, welche die Zugel des Pfer-
des halten, sind keine Hande, son-
dern die durren Knochenklauen
eines Skelettes!

So schnell der Himmel aufrif3, so
rasch schlielRen sich die Wolken
auch wieder und Dunkelheit senkt
sich Uber das furchtbare Bild.
Dann jagt einer der Ddmonen auf
Regan los und reif3t im allerletzten
Moment, gerade als ihr glaubt, er
musse den Zimmermann einfach
Uber den Haufen reiten, sein Pferd
zur Seite. Die furchtbare Skelett-
klaue vollfuhrt eine blitzartige Be-
wegung, und ploétzlich schreit
Regan voller Schmerz und Entset-
zen auf, taumelt zuriick und bricht
in die Knie. Der Reiter galoppiert
weiter, doch noch bevor Regan sich
wieder erheben kann, sprengt ein
zweiter gewaltiger Schatten heran,
und ein neuerlicher Schlag trift den
Zimmermann. Regans zweiter
Schrei klingt noch schmerzerfullter;
diesmal fallt er nicht mehr auf Han-
de und Knie herab, sondern sturzt
langs zu Boden.

Die Knochenreiter bilden einen
Kreis um Regan und einer, ein be-
sonders grol3er und kréftiger Schat-

ten - wohl der Anfuhrer - steigt ab
und schreitet geméchlich aufRegan
zu. Er zuckt einen Dolch, reil3t bru-
tal Regans Kopf in die Hohe und
schneidet ihm die Zunge aus dem
Mund. Ein grausam hohes Sieges-
geheul erhebt sich von den ande-
ren Reitern, als der Hauptmann
seine Faust mit dem blutenden
Stuck Fleisch in die Hohe hebt.
Dann galoppieren alle wie vom
Wind getragen davon.
Versuchen die Abenteurer mit
Gewalt einzugreifen, so werden
sie rucksichtslos niedergemacht,
bis sie wehrlos sind.
Regan ist schwer verwundet, aber
er wird es uUberleben. Er kann
allerdings nicht mehr sprechen,
und da er auch nicht schreiben
kann, ist eine Verstandigung
schwierig. Ganz abgesehen
davon, ist er fur den Rest des
Abenteuers dermaflen verang-
stigt, dal3 er den Abenteurern
nichts mehr mitteilt, was ihnen
weiterhilft. Die Abenteurer
kdnnen jetzt auf die Burg zurtck-
kehren, oder nach Borgward
reiten, Schwierigkeiten mit dem
Syre bekommen sie so oder so.

Der vierte Tag:
Purer HalR

Haben die Spieler in Borgward ge-
nachtigt, werden sie morgens von
lauten Stimmen geweckt. Anson-
sten werden sie auf sie aufmerk-
sam, nachdem sie sich mit Morwen
unterhalten haben. Sie kénnen die
Worte nicht verstehen, doch es
scheinen sehr &rgerliche Méanner-
stimmen vor dem Haus zu sein. Sie
scheinen zu streiten und zu disku-
tieren. Schaut man durchs Fenster,
so sieht man folgendes: Auf der
Stral3e stehen eine Handvoll Man-
ner zusammen, unter ihnen auch
Bresser und - besonders lautstark
- der Schmied. Man kann noch im-
mer nicht verstehen, was sie reden,
aber ihre Gesten verraten ihren
Zorn. Es geht um dieses Haus. Und
um die Menschen, die darin woh-
nen!

Als die Manner euch am Fenster
erblicken, verstreut sich die An-
sammlung. Daftr betritt nach eini-
gen Augenblicken Bresser unge-
stium das Zimmer. Aufgebracht
wirft er euch vor:
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“Wie thr wahrscheinlich gesehen habt.
sind die Minner aufgebracht und ir-
gerlich. Sie wollen die Hexe auf dem
Scheiterhaufen brenmen sehen. Und ich
bekomme nun thre “\Wut zu spiiren. Sie
klagen mich an. daf$ ich die dHexe unter
meinem “Qach wolmen lasse. Sie haben
mir Gewalt angedroht. Ich sage euch.
schafft sie fort aus meinem dlaus, zu—
riick in den Turm oder sonst (rgendwo-
hin.

Dann setzt er sich in den grofR3en
Raum und beginnt sich zu betrin-
ken. Die Abenteurer sollten sich
daraufhin entschlieBen, Morwen
wieder in den Turm umzuquartie-
ren, da sie allein dort sicher vor den
aufgebrachten Dorfbewohnern ist.
Verlassen die Abenteurer mit
Morwen und Bresser das Haus,
spielt sich folgende Szene ab:

Ihr verlaf3t das Haus und Uberquert
die StralRe und den Platz, um zum
Turm zu gelangen. Und obwohl es
nur wenige Schritte bis dorthin
sind, wird dieser Gang zu einem
SpielRrutenlauf: Denn Borgward
verwandelt sich von einem Herz-
schlag auf den anderen. Das bis-
lang apathische, geduckte Dorf ist
plotzlich von brodelnder Feindse-
ligkeit erfullt. Die Menschen auf der
Stral3e bleiben stehen - wie auf ein
unhoérbares Kommando hin - und
starren Morwen, Bresser und euch
an. Und plotzlich erscheinen auch
Gesichter in Taren und Fenstern.
Alle Gespréache, alle Laute ver-
stummten, und von einem Moment
auf den anderen seht ihr euch von
hundert finsteren Augenpaaren an-
gestarrt.

Ilhr merkt, wie sich Morwens
Korper unter dem groben Stoff des
Kleides versteift. Ihr Blick irrt
unstet hierhin und dorthin, findet
nirgendwo halt und kehrt schliel3-
lich angsterfullt zurtck.

Die Menschen ruhren sich nicht,
sie stehen einfach da. Ein stum-
mes, drohendes Spalier, das euch
anstarrt. Und mit einem Mal
bezweifelt ihr, dalR diese Feindse-
ligkeit nur Morwen gilt.

Gesprach mit Morwen

(Titel 7) Im Laufe des Tages ist
Morwen das erste Mal ansprechbar.
Ihr Zustand hat sich betrachtlich
gebessert und sie kann frei reden,
auch wenn es eher wie ein Flistern

klingt.

Sie brachten mich weg. wie dich: in ein
AMaus, in dem ich ... arbeiten mufSte.
Irgendwann bin ich dann geflohen. Ich
hab's schon vorher ein paarmal versucht.
aber sie haben mich jedesmal wieder ein-
gefangen, aber dann st es mir doch ge-
lungen. Ein Jahr bin ich durch das Land
geirrt, bis ich schliefSlich “Bert getroﬁ}n
habe. “Er wurde mein Mann. Er nahm
mich auf. und Wir heirateten. Aber dann
starb er und ich war wieder allein. “Nach
einiger Zeit traf ich Seamon. Er War sehr
gut zu mir, jedenfalls am Anfang. Ich
war jung damals und von irgendetwas
mufSte ich leben. Ich war “Bedienung in
einer Schenke als ich ihm kennenlernte,
fast eine Leibeigene. Er war ein alter
Mann, aber er war nett und reich. “Er
wollte mich, und ich wollte etwas mehr
vom Leben als nur einen Teller Suppe
am Tag. “Nun. ich ging mic ihm. Er war
gut zu mir: und er wWar gut zu denen, die
er kannte und mochte. Zu den anderen
war er wie ein Stein.

Einmal haben wir gehungert. weil er der
Familie eines “Freundes das letzte Fs—
sen gab, das wir besafSen. Aber ich habe
auch erlebt. daf er ein “Kind sterben lief3.
weil seine Mutter kein Geld hatte, die
Medizin zu kaufen. Ja, manchmal war
er ein “Ungeheuer. Ein oder zweimal
hatten wir Streit, weil ich gegen seinen
“Willen Medikamente verteilt habe.
Und dann begann das “Wasser zu ver-
derben. “Nicht nur der See Verfaulte, auch
der “Brunnen am westlichen Fnde des
“Qorfes. Ich habe sie gewarnt. davon zu
trinken. Manche haben auf mich gehb‘rt,
manche nicht. Erst als es zu spit war,
als einige krank wurden und einige star-
ben. fingen sie an das “Wasser zu ver-
schmihen. Ich war nicht die ‘f[nz[ge, die
sie gewarnt hat. Auch mein Mann
Seamon hat es getan. Aber er horte auf,
als ithm klar wurde, daf3 sie nicht auf ihn
héren wiirden. “Und selbst der Gyre hat
ihnen verboten. den “Orunnen weiter zu
benutzen, nachdem die “Frsten krank wur-
den und einige Tiere. die von dem “Was-
ser getrunken hatten. starben. Aber sie
haben erst darauf gehdrt. als es zu spit
war.

Auf dem Friedhof liegt ein Kind. dessen
Hiinde direkt aus den Schultern wuch—-
sen. als es auf die “Welt kam. Ich habe
mitgeholfen. es auf die “Welt zu bringen.

Ich weifs. welch entsetzlichen Anblick es
bot. Spiiter geriet ich in Streit mit der
Mutter. Fin torichtes “Weib. ich habe
sie mehr als emmal gewarnt. Ich habe
auch diesen starrkspfigen Miiller ge-
warnt und viele andere auch. “Keiner hat
auf mich gehdrt. Oafiv haben sie mir hin-
terher die Schuld gegeben. als ganz genau
das passierte. Was ich ihnen prophezeite.
Ich war oft am See. ich weifs. wovon ich
rede. ‘Oas “Wasser War niemals so. dafs
man es getrunken hitte. Aber es ent-
hilt Salze. die gut gegen manche “Krank-
heit sind. Seamon hat oft “Wasser von
dort geholt. um seine Medikamente zu
mischen. “Und er hat mich hingeschickt.
als er zu alt und der “Weg fiir thn zu
beschwerlich wurde. “Er nahm das heilende
“Wasser regelmifSig selbst gegen seine
Gicht.

Als das “Wasser zu faulen begann. wurde
auch Seamon krank. Als es deutlich wur—
de. ba/3 das “Wasser Verg[ftet wWar, hatte
er schon zuviel davon getrunken. Er
wurde krank. Ich habe thn gepflegt. so gut
ich konnte., aber er war ein alter Mann
und ich bin kein Arzt. Ich war verzwei-
felt. Tch wufSte. daf3 er starb. Ich habe
versucht, fir i zu tun was ich konnte,
aber es war nicht genug. Vielleicht war
es ein “Fehler. Ich habe thn ...

mocht. Fr war ein alter Mann, manch-

sehr ge-

mal /:ovmte er recht gl’dlASthl sein, aber
er War mir nicht gleichgiiltig. Ich war
einfach vsllig verzweifelt. als mir klar
wurde, dafs ich ihn verliere. “Werdet ihr
ich jetzt verurteilen?
Eine schoéne Geschichte, von der
aber keinesfalls alles stimmt. So
hat es ihren Exmann Bert niemals
gegeben. An seine Stelle gehort
niemand anderes als Theowulf
alias Gillion.

BOse Traume

In dieser Nacht kann der Spiellei-
ter den Abenteurern die folgenden
Traume senden, um ein wenig Wur-
ze in die Beziehung zwischen
Morwen und dem ,Jugendfreund*
zu bringen. Damit seine Gefahrten
nicht ganz leer ausgehen, bekom-
men auch sie einen Traum gesen-
det:

Ein Traum fur den Jugendfreund ...
(Titel 1, 9, 3 und 9) Kurz nachdem
du eingeschlafen bist, beginnst du

Das Beste aus dem Midgard-Digest Seite 34 - http://Midgard-Digest.nome.pages.de



zUu traumen.

Du befindest dich nicht mehr in dei-
nem Zimmer. Statt auf der weichen
Matratze des Bettes liegst du auf ei-
nem noch weicheren Lager aus
Moos. Und statt der fleckigen, nied-
rigen Zimmerdecke blicken deine
Augen ins samtene Schwarzblau ei-
nen Nachthimmels, an dem nicht
eine einzige Wolke steht. Der Mond,
der sich nun bis auf einen kaum fin-
gerbreiten Streifen an seiner rechten
Seite vollkommen gerundet hat,
Uberschiittet dein Gesicht mit blei-
chem Licht, das alle Farben aus-
I6scht und die Dinge mit harten Kon-
turen versieht. Die vielfaltigen Geru-
che des Waldes dringen in deine
Nase, und du hérst das Rauschen
der Blatter, die sich hoch Uber dei-
nem Kopf im Wind bewegen.

Du stehst auf, und siehst dich um.
Du stehst am Rande einer Lichtung
und du hast das Gefuhl, diese Lich-
tung zu kennen. Es ist die verwun-
schene Lichtung im Wald, auf der ihr
am letzten Tag bevor ihr Borgward
erreicht habt, den Hexenkreis gefun-
den habt. Schaudernd bleibst du ste-
hen. Schon am Tage hatte dieser Ort
unheimlich ausgesehen und dir
Angst eingejagt. Jetzt, in der Kélte
und Stille der Nacht und in einem
Licht, das alle Details verwischt und
nur die Essenz der Dinge sichtbar
l1ait, erfullt dich dieser Anblick bei-
nahe mit Panik. Es ist ein Ort, an dem
das Lebende tot ist und das Tote
lebendig.

Plotzlich horst du Schritte hinter dir.
Du spurst, wie jemand dicht hinter
dir steht, spurst, wie die Gestalt hin-
ter dir die Hand hebt, wie sich ihre
Finger sich deiner Schulter ndhern
und kurz davor verharren. Du
schreist auf und brichst mit einem
entsetzten Schritt durch das dorni-
ge Gestrupp am Rande der Lichtung
und taumelst in das verteufelte Rund
des Hexenkreises. Du versinkst bis
zu den Kndcheln im Morast, der sich
an deinen nackten Fuf3en festsaugt,
als wolle er dich festhalten. Die Be-
rahrung der giftigen Pilze brennt wie
Saure auf deiner Haut. Schlief3lich
verlierst du das Gleichgewicht und
fallst auf die Knie.

Es ist das Entsetzlichste, was du je-
mals erlebt hast. Kein Sturz auf
sumpfiges Erdreich, sondern viel-
mehr ein Gefuhl, als prallst du auf

den Rucken eines gewaltigen, leben-
den Etwas, einer bosartigen, schwar-
zen Kreatur, die direkt aus den tief-
sten Abgriunden der Holle empor-
gestiegen ist. Halb wahnsinnig vor
Angst und Ekel bAumst du dich auf,
reil3t deine Hande in die Hohe
und starrst auf das widerliche
Gemisch aus schwarzen
Erdbrocken und zermalm-
ten Pilzen. Du schreist auf,
doch deine Stimme scheint
nicht mehr dir zu gehoéren.
Sie ist ein hohes, panik-
erfulltes Kreischen, das in
den schwarzen Abgrin-
den zwischen den B&au-
men versickert, wie ein
Lichtstrahl in einem
bodenlosen Schacht. |
Daftr horst du ein
Lachen, Morwens
Lachen. Diese Er- | )
kenntnis laRt dich N
buchstablich zur Salzsaule '
erstarren. Sie tritt aus dem Schatten
der Baume heraus. Ihre Hande teilen
das dornige Gebusch, das deine Klei-
der zerrissen haben, ohne Schaden
zu nehmen. Das tote Erdreich, das
dich wie mit unsichtbaren Handen
festgehalten hat, beschmutzt ihre
nackten Fufe nicht einmal. Sie tragt
noch immer das einfache, weis-se
Hemd, das Finred ihr gegeben hat,
aber ihr Haar héangt jetzt sauber und
glatt bis auf ihre Schultern herab, und
von ihren Wangen ist das Grau der
Krankheit gewichen. Der Glanz ihrer
Augen ist nicht mehr das verzehren-
de Feuer des Fieber,
sondern pures, loderndes Leben.
Sie schreitet auf dich zu und umarmt
dich zartlich. Du zitterst vor Wonne
und Begierde. Deine Nerven stehen
in Flammen. Sie fuhrt dich in die
Mitte des mittlersten Kreises und als
sie sich langsam zu Boden sinken
lalkt und dich mitzieht, wehrst du
dich nicht. Das schwarze Erdreich
schmiegt sich wie eine klebrige Dek-
ke an deine Haut, und die toten wei-
Ben Pilze bilden einen Ring stummer
untberwindlicher Wé&chter.

Mit einer einzigen flieBenden Bewe-
gung setzt sie sich auf und streift sich
das Hemd uber den Kopf. Darunter
tragt sie Nichts. Ihr Korper ist weil}
wie Alabaster und schimmert wie
feinste Seide, und er ist so schon,
wie du ihn in Erinnerung hast. Dein
Blick saugt sich daran fest, gleitet

Uber ihre Schultern, ihre festen Bru-
ste und wieder hinauf zu den verlok-
kenden Lippen.
Sie lachelt verfuhrerisch und du
blickst ihr in die Augen. Und
plotzlich hast du das
Gefuhl, als hatte
sich eine kaum
wahrnehmbare
Kélte in ihren
Blick geschlichen.
Auf einmal spurst
du auch wieder
die Kalte der Nacht
und widerwaértige
Beruhrung des ver-
dorbenen Bodens. Sie
streckt die Arme nach dir
aus, aber du stof3t sie
von dir ™-_und springst mit ei-
ner entsetzten Bewegung auf die
FuRe und prallst zwei, drei Schritte
zurtck.
Morwen lacht. Sie erhebt sich mit ei-
ner flieBenden Bewegung und folgt
dir. Du willst fliehen, aber deine
Fusse verfangen sich in einem Ge-
wirr aus Pilzen und Wurzelgeflecht.
Du strauchelst und schlagst schwer
auf den Boden auf, der noch immer
weich und Kklebrig ist, zugleich aber
so hart, dal3 dir der Aufprall fast die
Sinne raubt. Morwen kommt né&her.
Sie lacht, und ihre Stimme gleicht
noch immer einem goldenen, glok-
kenhellen Elfenklang, der jeden ein-
zelnen Nerv in deinem Korper vibrie-
ren 1&R3t. Ihre Lippen, voll und rot und
verlockend, kommen naher, berth-
ren deine Stirn, deine Wangen und
schlief3lich deinen Mund.
Du baumst dich auf und schreist. Du
weildt, dall das Wesen vor dir alles
ist, nur nicht Morwen. Deine Hande
sind noch immer gefesselt, aber du
wirfst deinen Oberkdrper hin und
her und trittst mit den Beinen aus.
Du schreist wie von Sinnen - und
plotzlich erlischt Morwens Lacheln,
sie holt aus und schlagt dir mit aller
Macht in Gesicht. Der Hieb 1ai3t dei-
nen Kopf in den Nacken fliegen. Du
stohnst vor Schmerzen, baumst dich
aber gleich wieder auf und reif3t ver-
zweifelt an den unerbittlichen Fes-
seln. Morwen ruft irgendetwas, das
du nicht verstehst, und plétzlich
verandert sich ihre Stimme, wird
dunkler und zugleich zorniger, und
dann trifft dich ein zweiter, noch
kréaftigerer Hieb auf die andere Wan-
ge. Vor deinen Augen beginnen sich
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bunte Kreise zu drehen...

Der Alptraumwald, die Lichtung
und auch Morwens Gesicht ver-
schwimmen und werden zu wirren
Farbklecksen ohne Sinn und Zu-
sammenhang. Dann trifft dich ein
dritter Schlag, der dich endgultig
wieder in die Wirklichkeit zurtick-
bringt. Deine Gefahrten stehen
Uber dir, halten deine Arme und
versuchen dich zu beruhigen.
Finred steht mit besorgtem und
Bresser mit angstvollem Blick in der
Zimmertur. Du bist schweil3geba-
det.

. und ein Traum flr einen sei-
ner Geféhrten (Titel 1)
Kurze Zeit, nachdem du eingeschla-
fen bist, hast du einen Traum:
Du irrst durch einen dunklen Wald.
Unerwartet teilt sich das Unterholz
vor dir und du siehst den toten See
im Wald. Aus dem Uubelriechenden,
fauligen Tumpel ist vollends ein
Hollenpfuhl geworden; ein fast lot-
recht in die Erde fuhrendes Loch,
dessen Wasser schwarz wie ge-
schmolzenes Pech ist. Es ist auch
nicht das Wasser, das diesen un-
heimlichen grinen Schein von sich
gibt, sondern die Felsen, die den
Kessel saumen. Ein matter,
unangenehmer
Glanz uber-
zieht den ris-
sigen Granit wie eine
lI6chrige Decke. Nur an ei-
ner Stelle im Wasser, weit
unten, ist das unheimli-
che Licht auch im See zu
sehen.
Du willst dic
wenden, als du eine
Bewegung am
jenseitigen Ufer wahrzunehmen
glaubst. Neugierig siehst du genauer
hin - und unterdruckst einen Schrei.
Zwischen den Baumen steht der Tod.
Eine hoch aufgerichtete Gestalt, in
schwarze Lumpen gekleidet und eine
Sense in der rechten Hand, auf deren
Stiel er sich stiitzt. Sein Gesicht bleich,
eine weil3e Maske aus schimmernden
Knochen, hinter deren leeren Augen-
hoéhlen es unheimlich glitzerte, die
Nase ein tiefes Loch und der Mund
darunter ein klaffender Spalt. Schwei-
gend winkt sie dir zu.
Mit einem ausgeprégten Kraftakt
offnest du die Augen und blickst an
die Zimmerdecke Uber deinem Bett.

Das Dorf

und seine Umgebung

Borgward

Borgward ist ein sehr armes Dorf.
Kleine Hauser, zumeist aus Holz,
stehen geduckt Reihe an Reihe.
Abfall ist einfach in die Gosse ge-
worfen worden. Es ist ein deprimie-
render Anblick. Die Armut scheint
unter jedem Dach zu wohnen. Kei-
ner, weder Bauer, Fallensteller oder
Schmied, scheint reicher zu sein
als der Nachbar. Abgesehen von
Bresser sind alle in der Stadt gleich.
Sprechen die Abenteurer IThn dar-
auf an, so antwortet er:

Ouas haben wir dem Gyre zu verdanken.
“Nicht, was ithr denkt. “Er nimmt nieman—
dem etWas weg — ganz im Gegenteil. <Oie
Leute hier wiiren ohne thn noch viel ir-

mer. <Oie beiden letzten Frnten
Waren katastrophal. “Fast
alles Verdarb, ehe es ein—
geholt Werden konnte.

Eine Menge
“Vieh ist ge—
storben.

Hiitte der

Gyre nicht tief in seine Privatschatulle
gegr[ﬁ}n, dann Wiiren Viele Verhungert
oder Wiirden im kommenden “Winter ver—
hungern. Er sorgt dafiir, daf8 keiner mehr
hat als der andere. Selbst Seamon hat er
gezwungen, etwdas zu geben, obwohl er es
nicht wollte. “Oas ist kein Geheimnis.

Befragen die Abenteurer die Dorf-
bewohner, so kann der Spielleiter
ihnen beliebige Schauergeschich-
ten auftischen. Die erwdhnten Per-
sonen werden jegliche Geschichte
fanatisch bestatigen:

® Sie hat Klevers “Kind verhext. <Oie

Hexe hatte Streit mit seiner “Frau. Sie
haben sich auf offener StrafSe an-
geschrien, und sie hat sie vVerfluche. “Und
als thr “Kind fimf” “Wochen spiter zur
“Welt kam. da hatte es keine Arme, und
die Hinde wuchsen thm direkt aus den
Schulter. Ist das etwa kein “Deweis fiv
ihre Schuld?
Morwen hat bei der Geburt gehol-
fen, weil sie Hebamme schon zu
alt war. Als das Kind miRRgebildet
war, hat man ihr die Schuld da-
far gegeben

® Ty werdet es nicht glauben. Es ge-
schah eines Tages. Ich hatte mich mit
Morwen gestritten. Ls ging um eine
[ap/m[[e, ich habe schon wieder verges—
sen, Worum genau. Als wir uns dann
trennten, ging Morwen Laut fluchend da-
von. Als sie an meinem Stall vorbeiging.
drehte sie sich noch eimmal um und schrie:
Deine “Pferde sollen verrecken. du
Oummbkopf. der du die “Wahrheit nicht
erkennen willst!" Ich dachte mir: Laf3 sie
reden. sie Wird sich schon wieder beruhi-
gen. “Qoch dann starb am wichsten Tag
plotzlich mein bestes “Pferd. Sie hatte es
v’erﬂucht, und es War dar—
an gestorben‘ Sie ist
eine dHexe. Sie mufs
dafiir bezahlen.
Naturlich ist nicht
Morwen am Tod des
Pferdes schuld, sondern

was das Pferd getrunken
hat

® Is geschehen ..
sonderbare ‘D[nge, wenn es
finster geworden ist. “Oie Leute
Wagen sich nicht mehr aus den Hiusern,
sobald die Sonne untergegangen ist. Sie
wagen es nicht einmal, Licht zu machen.
Manche behaupten. Geister gesehen zu
haben. Manche sagen. die Toten wan-
deln durch die StrafSen. Manche héren
wiheimliche Laute. Mir selbst ist so et—
Was noch nicht passiert. und ich bin nicht
wild darauf. es zu erleben. Ich bin im

AHaus, sobald die “Oimmerung einsetzt.
Gemeint sind das Gespenst, der
Nachtmahr vom Friedhof und die
Knochenreiter des Syre.

® Ocs “Nachts sollen bose Geister durch
die StrafSen unseres Dorfes wandeln.
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Einige behaupten. sie hitten die Seelen
der Toten gesehen, die uns zu sich rufen
Wollen, aber ich glaube. die sehen nur Ge-
spenster.
Es sind zwar nicht die Seelen der
Toten, wohl aber das Gespenst
des umgekommenen Priesters

® Ich rate euch. geht nicht des 4"y %

“Nachts vor die Tiir, und schon gar
nicht auf den Friedhof, sobald es dun—
kel gew’orben ist. “Oenn dort tanzen im
Schutze der “Finsternis die Ausgebur—
ten der dHolle dhren dunklen “Reigen. '

“Niemand. der sich des “Nachts dorthin _.:

gewagt hat, ist je W[ebergekommen.

Sie tanzen zwar nicht, aber den-

noch lebt auf dem Friedhof ein
Nachtmahr.

® _Ab und an hért man des “Nachts die
seltsamsten Laute. “Es sind Schreie. nicht
Oie eines “Tieres. auch nicht die eines
Menschen. “Es sind unnativliche Schreie,
50 hoch und grausam, daf$ es einem durch
Mark und “Bein fihrt. Ich habe schon
eimmal gedacht. ob ich nicht nachschauen
soll. aber bis jetzt konnte ich mich nicht
dazu iiberwinden. Man sollte des “Nachts
nicht das Haus verlassen. denn es ge-
schehen firchterliche “Oinge. Wenn es
dunkel geworden ist.
Die Schreie sind genauso erklar-
lich, wie die meisten anderen Din-
ge. In diesem Fall stammen die
seltsamen Laute von einem klei-
nen Baby in einem der Nachbar-
hauser.

® Diese Alexe. Sie hat meinen Mann
umgebracht. Eines “Nachts stiirmte es
sehr stark. Mein Mann mufSte raus, um
Steine aufs Oach zu legen. “Voch kurze
Zeit. nachdem er das Haus verlassen
hatte. horte ich plotzlich einen herzzer-
reifSenden Ailferuf und panisches Ge-
schrei. “Oann war alles still. Teh traute
mich nicht, hinaus zu gehen. Am wniich-
sten Morgen fand man i, mit angster-
filltem Gesichtsausdruck und vsllig ver—
krampf in einer Sackgasse des “Qorfes
liegen. Trgend jemand erzihlte dann. die
AHexe wiire diese “Nacht nicht in ihrem
AHaus gewesen, sondern durchs Qorf ge-
wandelt, um die armen “Bewohner in ver-
wandelter Gestalt zu Tode zu erschrek-
ken.

Es stimmt zwar, dal3 Morwen die-
se Nacht nicht zu Hause war,
denn sie hat sich mit Theowulf
getroffen, aber getdtet hat sie den
Mann freilich nicht. Es war das
Gespenst, das den armen Mann
zu Tode erschreckt hat

® Fines Tages besuchte mich Morwen,
um Mehl bei mir zu kaufen.
) “Wir gingen n die Scheune.
Dort leben seit alters her
meine “Katzen. Sie wa-
ren immer gesund und
. munter und hielten
mir die ‘Rattenplage
vom Hals. Tch weif
v nicht, wie es passieren
" konnte, doch irgendwie, im
Spiel oder so. geriet eine
“Katze zwischen die “Beine
der dlexe. so daf3 sie stolperte
und hinfiel. Laut die “Katze verfluchend
stand sie auf. und blickte die ‘Katze so
bsse an. wie nur “Unmenschen blicken
kénnen. Am nichsten Tag fand ich mei-
ne ‘Katze. erstickt an einer zu grofSen
“Ratte. Ich sage euch. sie ist eine Hexe
und sie hat die “‘Ratte gesandt. um meine
“Katze an ihr ersticken zu lassen.
I Das ist naturlich alles vélliger
Blodsinn

Die abgebrannte Kirche

Die Kirche ist bis auf die Grund-
mauern abgebrannt und dann ein-
gesturzt. Teilweise sind die Reste
schon von Pflanzen tberwuchert.

Um ins Innere zu gelangen,

muf3 man sich den Weg durchs Ge-
strupp und Uber das Mauergerdll
bahnen.

1. Dieser durch eine Geheimtur
hinter dem Altar zu erreichender
Raum ist als einziger noch fast voll-
standig erhalten. Blo3 das Dach ist

teilweise eingesturzt. Hier bewahr-
te der Priester die Kultgegensténde.
Sie befinden sich in einer weitge-
hend unbeschéadigten Truhe, die
verschlossen und mit einem Zei-
chen der Macht: LAhmung gesi-
chert ist. Es sind zwei goldene
Leuchter (je 150 GS), ein goldener
Kelch (250 GS) und eine goldene
Schale (100 GS).
2. Im Kirchenschiff herrscht totale
Verwulstung. Das Gebalk ist her-
untergesturzt und auch die Holz-
banke sind abgebrannt. Nur der
Altar ist noch bis auf eine paar Krat-
zer und ein wenig Ruf3 unversehrt.
Man kann ihn mit einer Gesamt-
starke von 200 drehen, und gelangt
dann in die Gruft.
3. Dies war wohl augenscheinlich
mal ein Wohnraum. Die Einrich-
tung ist vollig zerstért. Der Raum
ist eingesturzt. RAumt man das Ge-
roll weg, findet man darunter ein
eingebrochenes Bett mit einer ver-
westen und ziemlich beschédigten
Leiche in einem Priestergewand.
Dies ist der ehemalige Priester, der
gelegentlich das Dorf als Gespenst
heimsucht.

Untersuchen die Abenteurer die

Kirchenruine bei Nacht, so tref-

fen sie hier auf das ...

Gespenst von Vater Gorion

Gr 7, LP -, AP 25, Res+16/16/
16, -R, RW 60, HGW -, B 24,
Abwehr+15, Bes.: nur mit mag.
Waffen zu treffen.

Zaubern+15: Namenloses Grau-
en (mit Mdglichkeit, vor Angst zu
sterben)

4. Dieser Raum wurde wohl einst-
mals als Abstellraum benutzt.
Jetzt ist er teilweise eingesturzt
und mit ruRgeschwarzten Bal-
ken und abgebranntem Ge-
rimpel Uberseht. Hier gibt es
nichts, was die Abenteurer in-
teressieren kénnte

Die Gruft

Hat man den Altar zur Seite gescho-
ben, kann man eine schmale Trep-
pe in die Gruft der Kirche hinun-
tergehen. Man kommt dann in
einen etwa 5 mal 5 Meter grof3en
Raum, an dessen Wanden un-
zahlige Kerzenhalter mit abge-
brannten Wachskerzen befestigt
sind. In ihm befinden sich an die
10 Sé&rge, In denen die toten
Uberreste der ehemaligen Priester
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dieser Kirche liegen. Sie tragen
auler ihren verwesten Kutten und
einigen religiosen Symbolen (je
1W6 GS), die bis auf eines nicht
magisch sind, nichts bei sich. Das

eine jedoch ist ein Talisman+3
gegen psychische Zauber, solange
man genau wie der Priester, der
Gottin Vana oder einer anderen
Fruchtbarkeitsgottin anhangt.
Nach drei Minuten Aufenthalt
erwachen sechs der Priester-
skelette zu unheiligem Leben. Sie
greifen bedingungslos an, um die
Eindringlinge zu vertreiben.

6 Skelette In: t20

Gr 1, LP 6, AP -, Res.+10/12/10,
KR, RW 40, HGW 50, B 18,
Abwehr+11, Angriff: Klaue+4
(AW6). Bes.: Stich-, Spiel3- und
SchuBwaffen richten héchstens
1 Punkt Schaden an.

Die Hebamme

Stellen die Spieler Nachforschun-
gen Uber Theowulf alias Gillion an,
so werden sie Uber kurz oder lang
an seine Ziehmutter Xantia verwie-
sen. Bei der Hebamme kann man
Informationen Uber die Vergangen-
heit des Syre bekommen. Sie ist
inzwischen zwar ein wenig verwirrt,
doch sie kann sich wohl noch an
ihren Ziehsohn erinnern. Sie be-
zeichnet ihn als ihren eigenen Sohn
und faselt stdndig etwas von einer
Prophezeiung, die ihn betreffen soll.
Die Prophezeiung lautet:

“Ein grofSer “‘Knabe wird geboren werden.
Fin Kind von Adel und ohme Stand. Fs
wird eine dHerrschaft beenden und keine
“Neue aufbauven. Es wird Leben retten
und Leben vernichten. “Oie “Ounkelheit
des “Baosen wird ihn gefangen nehmen und
das Licht des Guten wird ihn bestrafen.

Auf dem Friedhof
(Titel 1) Der Friedhof liegt etwas
aulRerhalb des Dorfes an einem
kleinen Hugel. Er ist nicht sehr
grof3, die meisten Graber sind ein-
fach und zumeist relativ ungepflegt.
Nur ein Gebaude, scheinbar eine
Kapelle, erhebt sich auf dem H(-
gel. Bei ndherem Hinsehen ent-
puppt sich die Kapelle als Mauso-
leum der Herrscherfamilie.
Untersucht man den Friedhof
etwas genauer, machen die Aben-
teurer unweigerlich folgende
Entdeckung:
Der Friedhof sieht irgendwie aus,
als hatte ihn schon lange niemand
mehr betreten. Die Busche und
Gréaser wuchern Uber die Graber
und sie wirken voéllig ungepflegt.
Nur ab und zu findet man noch
einen alten Kranz aus Trocken-
blumen. Doch was ist das? Bei
einem Grab sieht es so aus, als
hatte man hier erst karzlich je-
manden beerdigt. Man erkennt
eindeutige Grabspuren. Dann fallt
euch auf, dal3 das nicht nur bei
diesem Grab, sondern auch noch
bei etwa zwei Dutzend anderen der
Fall ist.
Schaut man genauer nach, indem
man ein Grab aufgrabt, so findet
man folgendes:
Nach einiger Zeit stof3t ihr auf ein
Skelett. Der Kdrper ist verwest und
die einstige Kleidung ist nur noch
in Fetzen vorhanden. Die Knochen
sind aber, bis auf eines, noch recht
gut erhalten: Der Schadel des Be-
grabenen ist sauber vom Rumpf ge-
trennt und fehlt.
Diese Entdeckung geht naturlich
auf das Wirken von Math ap Rhys
zurick, der aus den Schéadeln die
Knochenmasken flr seine Reiter
gefertigt hat.

Seamons Grab

Seamons Grab ist unscheinbar und
liegt recht abseits. Die Leiche
Seamons ist nicht verwest - viel-
leicht weil das Gift seinen Korper
konserviert hat. Des nachts stei-
gen seine Uberreste als Nachtmahr
aus dem Grab und machen die Um-
gebung um den Friedhof unsicher.
Hat man den Spielern Seamon be-
schrieben, kdnnen sie ihn vielleicht
wiedererkennen:

Es ist ein furchterlicher Anblick.
Der Kopf gleicht einem Totenscha-

del, Uber den man faltiges Leder
gespannt hat. Es sind sogar noch
einzelne Gesichtszuge zu erken-
nen. Der Korper ist vage menschen-
ahnlich, doch mit zahllosen Haut-
falten bedeckt. Zwischen Armen,
Kdrper und Beinen ist je eine gro-
3e dreiecksformige Haut gespannt.

Nachtmahr In: m40

Gr 4, LP 25, AP -, Res.+12/14/
12, LR, RW 80, HGW 90, B 18,
Abwehr+13, Angriff: Umhull-
ungsversuch+8 (1W6-2; nach
schwerem Treffer 6 LP pro Rnd)
Bes.: lichtempfindlich; EW: Resi-
stenz mit WM-5 gegen Namenlo-
ses Grauen (bei Anblick und
nach erstem Opfer)

Das Grab der MacMurdils
Das einzige auffallige Gebaude ist
ein kleines Mausoleum, an dem der
Zahn der Zeit aber schon kraftige
Spuren hinterlassen hat.
Gegenuber dem Eingang des Mau-
soleums befinden sich drei Nischen
mit steinernen Statuen. Die mitt-
lere stellt den Sonnengott Xan dar,
zu seiner rechten steht Vana, die
Fruchtbarkeitsgottin, zu seiner lin-
ken Ylathors, der Gott der Toten.
Auf dem Boden lassen sich viele
Wachsreste erkennen. Ungeordnet
und gedrangt befinden sich in die-
sem Raum an die zwanzig Sarge.
Hier sind die Uberreste der
MacMurdils bestattet. Untersucht
man die Sarge und ihren Inhalt
genauer, so fallt einem auf, dai3
der letzte MacMurdil vor etwa 50
Jahren begraben wurde. Theowulf
dagegen ist erst 35 Jahre alt. D.h.,
zwischen ihm und dem Bestatte-
ten mul es noch jemanden gege-
ben haben. Dies ist naturlich
Theowulf, der nicht hier beigesetzt
wurde, sondern dessen Leiche im
unterirdischen Hohlensystem
dahinfault.
Wollen die Spielerfiguren die Lei-
chen plindern, so finden sie pro
Sarg Schmuckstticke im Wert von
W% GS. AuBerdem tragen die
Skelette diverse magische Gegen-
stande bei sich, die auf den er-
sten Blick aber nicht unbedingt
als magisch auffallen missen:
- Ein Hemd.
Hemd des Nessos, mit dem ein
hinterhaltiger MacMurdil den Erb-
folger umbrachte, um selbst an
die Macht zu kommen. Héatte
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Gillion von seiner Existenz ge-
wuldt, hatte er es bestimmt auch
far seine Zwecke nutzen kénnen.
- Bei einem weiblichen Skelett fin-
det man eine kunstvoll geschmie-
dete Goldkette mit einem kleinen
Edelstein als Anhanger.
Legt eine Frau die Kette um, so
erhoht sich ihr Aussehen um 20
und ihre personliche Ausstrah-
lung um 5 Punkte.
- Neben einem Skelett, an dem noch
die Reste einer Kutte zu sehen sind,
liegt ein kraftiger Kampfstab, in den
ein dunnes Goldband ringelférmig
eingelassen ist, und der so gerade
in den Sarg pal3t.
Der Kampfstab ist magisch (+1/
+1/+1).
Jeder Spieler, der unter dem Blick
der Gotterstatuen die Sarge plun-
dert, wird von ihnen verflucht.
Der betreffende Abenteurer leidet
in der Folgezeit unter furchterli-
chem Pech: seine néchsten 10
Wurfe werden als vollstandig mif3-
lungen gewertet, und er leidet
noch den ganzen nachsten Monat
(bis zum Ende des Abenteuers)
wie unter dem Zauber Verfluchen.

Der Geist der Geistlichkeit

Die unsterblichen Uberreste des
ehemaligen Priesters Gorion streifen
von Zeit zu Zeit des Nachts zur
Stunde ihres Todes (ungefahr um
Mitternacht) durchs Dorf. Ist man
zu dieser Zeit unterwegs, ist die
Wahrscheinlichkeit grof3, dal man
auf das Gespensttrifft. Dann haben
die Spieler plotzlich das Gefuhl, auf
dem Dorfwall wurde sich etwas be-
wegen. Und tatséchlich sehen sie
einen Schatten, der langsam Uber
die Mauer schreitet. Er scheint sie
noch nicht gesehen zu haben. Bei
genauerem Hinsehen zeigt sich ein
furchterregender Anblick (Werte
siehe Die abgebrannte Kirche):

Die Gestalt tragt zerschlissene Klei-
dung, die angekokelt und zerfetzt
ist. Den Kopf verunziert eine
schreckliche, blutende Platzwunde.
Das Blut ist dem Mann bereits Uber
Gesicht und Korper gelaufen. Sei-
ne Haut ist von Brandwunden ge-
schunden, das Haar verbrannt, das
Antlitz versengt. Doch trotz dieser
grofRen Wunden macht er keinen
erschopften Eindruck, eher gilt das
Gegenteil. Als die Gestalt euch er-
blickt, greift sie euch an. Und dann

seht ihr gegen das Mondlicht, daf3
der Korper durchscheinend ist.

Beschattet!

Um die Spieler ein wenig unter
Druck zu setzen, kann man ihnen
ruhig des ofteren das Gefuihl geben,
beobachtet zu werden. So kann z.B.
ein kleiner Junge unterm Kuchen-
fenster lauschen oder ihnen eine
Frau auffallig unauffallig durchs
Dorf folgen. Auch hinterhéaltiges
Flistern zwischen den Dorfbewoh-
nern, als wurde eine geheime Nach-
richt weiterverbreitet, ist fur die
Abenteurer sicherlich eine unange-
nehme Sache, solange sie nicht
wissen, worum es geht.

Der funfte Tag
Im Banne der Finsternis

Das Verhor

Fur heute ist die offizielle Beweis-
aufnahme angesetzt. Da Pretorius
immer noch nicht aufgetaucht ist,
obliegt es den Spielern, den Prozel3
zu fuhren. Am sinnvollsten ist es,
das Erdgeschol3 des alten Turmes
hierfUr zu nutzen. Dort ist genug
Platz und es stehen Tisch und
Stuhle zur Verfugung.

Der Vormittag verlauft mit dem Ver-
hor einiger Personen und der
schriftlichen Aufnahme ihrer Aus-
sagen ziemlich ereignislos. Insbe-
sondere bekommen die Spieler au-
Rer den alten Kamellen keine Neu-
igkeiten. Das ganze ist mehr oder
weniger eine lastige Pflichtubung.

Der Hunger der Damonen

Ab und zu sucht auch der aus
Seamons Uberresten entstandene
Nachtmahr das Dorf heim. Solange
die Abenteurer noch keine
Bekanntschaft mit ihm geschlossen
haben, kann der Spielleiter folgen-
de Schreckensmeldung einwerfen:
Plotzlich gellt ein Schrei durchs
Dorf. Kurze Zeit spater stellt sich
heraus, was vorgefallen ist: Ein
Knecht, der immer in der Scheune
bei den Pferden schlaft, ist heute
morgen von seinem Bauer tot auf-
gefunden worden. Da, wo er
normalerweise immer schlief, ist
jetzt nur noch ein Knochenhaufen,
ein in die Einzelteile zerfallenes Ge-
rippe zu finden. Aul3er einem Dolch

kann man nur noch eine Gurtel-
schnalle und ein paar Munzen
finden.

Die Einladung
Irgendwann im Laufe des Tages
taucht plétzlich Creald beim Verhor
auf. Er berichtet furs Protokoll noch
einmal die Geschichte des Brandes,
bevor er erzahlt:

Ubrigens. mir ist gestern ein “Pferd ge-
storben. mein “Destes. “Es hatte aus dem
Fluf3 gesoffen. “Oann bekam es Kriimp-
fe und SchweiSausbriiche und kurz nach
Sonnenuntergang War es dann tot. “Qoch
es War nie meine Art. “Oingen nachzu-
trauern, die passiert und nicht mehr zu
dndern sino.
Trotzdem. Es ist gut. daf ihr hier seid.
Ich soll euch vom Syre ausrichten. daf3
er euch gerne firr den Abend zu sich zum
Abendessen einladen wirde. Eine seiner
Miigde ist eine Vorziigliche Kochin. “Wir
kénnen zusammen reiten, denn ich werde
erst in den frithen Abendstunden zuriick-
kehren und kann euch dann bis zur “Burg
begleiten.
Fragen die Abenteurer Creald,
warum er in jener Nacht nicht zu
hause gewesen war, antwortet er,
daf3 er sich mit seinen Knechten
bei der Jagd des Syre als Treiber
verdingt hatte.

Geheime Besprechung

Nachdem die Abenteurer das Ver-
hor beendet haben, werden sie Zeu-
ge eines kleinen Schauspiels, das
an sich nichts besonderes ist, aber
doch irgendwie eigenartig er-
scheint:

Die Dammerung naht schon, als ihr
endlich die Anhdrung beendet. lhr
tretet aus dem Haus und rumpft
angeekelt die Nase. Der Wind tragt
wieder den Pestgestank des faulen-
den Sees heran. Ihr wollt zurtick zu
Bressers Haus gehen - doch was ist
das? Auf der anderen Seite des Plat-
zes, im Schatten einer schmalen
Gasse, so dald ihr die Gestalt nur
als Silhouette erkennen koénnt,
steht Creald. Er ist nicht allein.
Noch tiefer in der Gasse befindet
sich ein zweiter Mann, der heftig ge-
stikulierend mit dem Bauer redet.
Ihr versteht nichts, doch aus den
Gesten konnt ihr erahnen, dal3 es
um Bresser und das Turmhaus
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geht. Kurz nachdem ihr sie erblickt
habt, trennen sie sich wieder.
Creald steuert gemachlich Bressers
Haus an und der andere Mann geht
in die andere Rich-
tung, dem Stadttor *
zu. Jetzt konnt ihr =
ihn erkennen: Es
ist der Stallknecht
des Syre.

Ein furstliches
Mahl
Wie angekundigt,
waet Creald
schon auf die Cha-
raktere und drangt
zum  Aufbruch.
Falls die Abenteu-
rer nicht Uber eige-
ne Pferde verflgen,
hat er welche mit- |
gebracht, damit sie |
schnell die Burg s
erreichen. Der Syre erwartet sie
und nach einer kurzen Begruf3ung
fahrt er sie in die grof3e Halle. Dort
ist eine wirklich reich ausstaffierte
Tafel aufgebaut, die keine Wunsche
offenlaft.
Was die Spieler nicht wissen ist,
dafd die ganze Einladung des Syre
nur daflr inszeniert wurde, um
die Abenteurer zu schutzen und
ihnen eventuell noch eine Flucht
zu ermdoglichen. Eigentlich hatten
sie, ebenso wie Morwen, schon
unter der Erde liegen mussen,
doch Theowulf und Creald haben
es nicht Uber sich gebracht, solch
kaltblUtige Morde zu begehen. Sie
wissen jedoch ganz genau, daf3
nach der fur diese Nacht geplan-
ten Zusammenkunft im alten
Draistempel kein Ausweg mehr
bleibt, ihre Pflicht weiter zu igno-
rieren. Theowulf hofft, dal3 die
Spieler heute nacht auf nimmer
Wiedersehen verschwinden - eine
allzu illusionére Hoffnung.

4
[

Fur einen tiefen Schlaf
Nach dem Essen wird von den Be-
diensteten noch ein kleiner Nacht-
trunk gereicht. Danach werden die
Abenteurer auf ihre Zimmer ge-
fahrt.
Der Trunk ist mit einem Schlaf-
pulver versetzt. Der Spielleiter
muf3 fur jeden Spieler geheim ei-
nen PW: Gift machen. Theowulf
nimmt kurz darauf ein Gegengift.

Abenteurer, denen der PW mif3-
lungen ist, fuhlen ihre Glieder
schwer und bleiern werden. Sie
wollen nur noch schlafen. Halt
s, Man sie mehr
& oder weniger ge-
l waltsam davon
R ab, so erhalten
g sie fur die néach-
§ sten 4 Stunden
I WM-4 auf alle
g physischen Fa-
4 higkeiten sowie
W auf alle Waffen-
fertigkeiten.

'.5{ Y Nachtlicher
i Aufbruch
Nachdem euch
) Theowulf euer
Zimmer gezeigt
| hat, kann man
vom Fenster aus
im Hof folgendes
beobachten: Der Hof ist von bren-
nenden Fackeln taghell erleuchtet.
Funf oder sechs von Theowulfs
Méannern bewegen sich im Schein
der Fackeln und zaumen die Pfer-
de auf. Gelachter und Stimmen, das
Knarren von altem Leder und das
Klirren von Metall dringt an eure
Ohren. Etwa funfzehn Personen
mitsamt dem Syre besteigen dann
ihre Pferde und reiten aus der
Burg. Allmahlich verklingen
der Larm und das Getrampel.
Das einzige, was ihr noch er-
kennen koénnt, ist, dafd sich
der Trupp offensichtlich zu
Crealds Hof aufmacht.

Flucht aus der Burg
In der Kammer, in der
die Spieler einge-
schlossen sind, finden
sie in einem kleinen
Kuvert ein Schreiben
und den Turschlussel!

Flieht, meine “Freunde, denn man hat
es auf euer Leben abgesehen. Eure
Flucht ist vorbereitet, doch iy miifSt
euch beeilen. sonst werdet ithr schon
bald - und da kénnt ihr sicher sein -
bei den Toten weilen. “Benutzt den
gehe[men /H[nterausgang im sstlichen
(Wehrgﬂng, hr werdet ihn schnell
finden. denn Vor thm steht ein gekenn—
zeichneter Mehlsack. Tn dem kleinen

Geholz westlich von Gowdell stehen

“Pferde fiir euch. Ich rate euch, reitet
nach dHaelgarde und schifft euch nach
Weelard oder Moravod ein. Auf
jeden Fall reicet schnell. denn der Arm

des Dosen ist lang!

Um die Ermittlungen doch noch
zu vollenden, mussen die Aben-
teurer natirlich genau das Ge-
genteil tun. Die Burg ist, bis auf
ein paar Magde im Gesindehaus
und eine Torwache vollstandig
verlassen.

Das Ritual der Finsternis
(Titel 9) Durch das eingebrochene
Tempeldach kénnen die Abenteu-
rer in das Innere der Kultstatte se-
hen. Der alte Andachtsraum ist mit
Fackeln hell erleuchtet. Neben dem
Altar steht eine etwa ein Meter gro-
Re Statue eines knienden Mannes
mit Mondsicheln auf dem Kopf. In
seinen Armen winden sich Men-
schenleiber. Vor einem grofRen Al-
tar steht eine hagere Gestalt, die
mit einer langen Kutte verhullt ist,
so daf3 ihr Gesicht im Dunklen liegt.
Die Knochenreiter haben sich im
Halbkreis um den alten Altar ge-
kniet. Sie halten den Kopfe erho-
ben und blicken den Dunklen an.
Sie summen einen finsteren Rhyth-
mus, wahrend sie mit ih-
ren Oberkérpern hin und
her wanken.
Genug! ruft unerwartet
der Mann in der Kutte
mit weit schallender, un-
heimlich drdéhnender
Stimme. Ich habe euch
nicht gerufen um mich
¥ anzubeten! Ehrflrchtig
senken die Knochen-
ritter die Kopfe. Thr habt
meinen Oefehlen nicht ge-
horcht! fahrt der Finstere sei-
ne Reiter an, und abermals
ducken sie sich wie unter einem
Schlag. Es ist totenstill. Atemlos er-
wartet ihr, dal3 der Finstere weiter
spricht, doch statt dessen erhebt
sich plotzlich einer der Knochen-
reiter und will beginnen zu spre-
chen. Aber der Kuttenmann lafi3t es
nicht dazu kommen. Ou wagst es.
mir zu widersprechen? Thr brecht euren
Teil des Paktes und thr wagt es dann
noch, mir zu W[bers/:rechen"
Der Reiter duckt sich wie ein
geprugelter Hund und wagt es
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immer noch nicht, den Unheimli-
chen anzusehen. Ich flehe euch an.
Aerr ... thr ... Thr miifSt das verstehen!
Es sind Gehilfen der Inquisi... — Schweig!
donnert der Meister. Thr wifSt daf3 sie
sterben miissen. genau wie die dexe. Sind
euch noch nicht genug Tiere gestorben?
Sind eure “Kinder nicht krank genug? Ich
befahl euch, sie zu toten, doch statt des-
sen habt thr zugelassen, daf3 sie hier iiber-
all herumschniif feln! “Tstet sie! Alle! So-
fort! Doch der stehende Knochen-
reiter widerspricht wispernd: “Nein!
“Oas diirft thr nicht. Dabei zittert er
am ganzen Koérper wie Espenlaub.
Langsam hebt der Finstere darauf
den Arm und vollfihrt eine Geste
der Macht. Fast freundlich sagt er:
Ou wagst es immer noch zu widerspre=-
chen? Plotzlich bricht der Reiter wie
bewuf3tlos zusammen. Er schlagt
hart auf dem Boden auf und seine
Knochenmaske rutscht von seinem
Kopf, so dald ihr das Gesicht sehen
koénnt. Es ist Theowulf.

Der Kuttenmann hat sich inzwi-
schen hinter den Altar gestellt. Er
hat ein langes Messer in der Hand.
Auf dem Altar liegt ein winselndes
Hundewelpen. Mit einem beherzten
Stich bringt der Dunkle den jun-
gen Hund zum Schweigen. Das
austretende Blut sammelt sich auf
dem Altar und lauft dann in einen
kleinen Becher. Der Priester nimmt
den Becher und unter beschwéren-
den Formeln und dem wiederein-
setzenden Summen der Knochen-
reiter benetzt er mit dem frischen
Blut die Statue.

Plotzlich scheint ein Wind aufzu-
kommen, der stetig auffrischt. Wol-
ken ziehen auf und schieben sich
vor den Mond. Euch frostelt. Die
ganze Sache ist wird euch langsam
arg unheimlich. Auf einmal blast
ein grofRer Windstol3 samtliche Fak-
keln auf einen Schlag aus. lhr be-
findet euch in volliger Dunkelheit.
Nur in dem Raum unter euch seht
ihr ein schwaches rétliches Glim-
men, dal von der Statue auszuge-
hen scheint. AuBerdem sind die
Knochengesichter mit ihrem grin-
lichem Schimmer deutlich zu
erkennen. Geht nun und bringt sie mir,
und zwar tot! hort ihr die Stimme des
Meisters.

Kommt es zu diesem Zeitpunkt
schon zu einer handgreiflichen
Auseinandersetzung, sollten die

Spieler auf die eine oder andere
Weise in die Flucht geschlagen wer-
den. Sehen die Charaktere dem
Schauspiel bis zum Ende zu, soll-
ten sie sich spatestens jetzt verzie-
hen und sich und Morwen in Si-
cherheit bringen.

Befreiung Morwens
SchweilRgebadet erreichen die
Abenteurer - auf welche Weise auch
immer - das Dorf. Es ist still und
dunkel und von Kalte und Schwei-
gen erflllt. Betreten die Spieler den
alten Turm, so scheint ein Huschen
und Schleifen in den Schatten, ein
helles wisperndes Lachen, wie von
bésen Kinderstimmen, ein Wogen
und Gleiten, als ware die Dunkel-
heit nun selbst zum Leben erwacht,
den Raum zu erfullen. FUr einen
Augenblick glauben sie gar zu spu-
ren, wie die Treppe unter ihren
FuRen unter den Schritten eines
unsichtbaren Verfolgers vibriert,
bis ihnen klar wird, dafd es das Zit-
tern ihrer eigenen Knie ist. Betre-
ten sie Morwens Zelle, ist sie wach.
Sie steht am Fenster und blickt in
die Finsternis.

Auf einmal kann man entferntes
Pferdegalopp hoéren, dall sich
schnell nahert. Es sind die
Knochenreiter, welche die Charak-
tere in Crealds Hof nicht gefunden
haben und nun auf dem Weg zu
Morwen sind. Es bleibt nicht mehr

B, S
==}

viel Zeit, zu fliehen.
Da die Charaktere und Morwen
wahrscheinlich zu Ful sind, wer-
den sie von den Knochenreitern
langsam eingeholt. Diese reiten
zwar erst zum Turm, doch als sie
entdecken, dall Morwen befreit
worden ist, jagen sie hinter den
Charakteren her.
Morwen sagt, sie wirde die einzige
Mdglichkeit kennen, wie sie den
Reitern entkommen kénnten. Den
Abenteurern bleibt also nichts an-
deres Ubrig, als ihr zu folgen. Sie
rennt in Richtung Wald, auf den
Pfuhl zu. Die Knochenreiter kom-
men immer ndher und sind kaum
noch hundert Meter entfernt, als

die Abenteurer den Pfuhl erreichen.

Durch den Pfuhl
Als die Knochenreiter gerade durch
Unterholz geprescht kommen und
die ersten sich schon auf die Spie-
ler sttrzen wollen, springt Morwen
mit einem beherzten Sprung in den
verfaulten See. Dabei zieht sie
wenigstens ihren ,Jugendfreund”
mit sich. Den anderen ist es selbst
Uberlassen, sich auf einen Kampf
auf Leben und Tod mit 15Knochen-
reitern einzulassen, oder auch zu
springen.
Das Wasser brennt wie Saure auf
der Haut und die Abenteurer er-
leiden bei miRlungenem PW: Gift
2W6 leichten, ansonsten 2W6
schweren Schaden. Eine viel gro-
Bere Gefahr liegt allerdings dar-
in, dafld sich tUber dem Pfuhl ex-
plosive Faulgase gebildet haben.
Sollte deshalb jemand z.B. mit
einer brennenden Fackel in der
Hand in den See springen, so ent-
zuinden sich diese Gase und alle,
die noch am Rand des Sees ste-
hen oder nach ihm springen, er-
leiden bei gelungenem WW:phyZ
nur 3W6 leichten, ansonsten 3W6
schweren Schaden.
Wéahrend ihr untertaucht, seht ihr
Uberall Gber dem Wasser grelle,
weilRe und orangefarbene Flam-
men, die sich zu einer heulenden
Feuersaule vereinigen und die ab-
gestorbenen B&ume rings um den
See in Brand setzen. Die Manner,
die euch auf den Fersen waren,
werden in lebende Fackeln verwan-
delt, die kreischend zurtcktau-
meln.
Doch noch ist die Situation nicht
Uberstanden. Noch mussen die
Abenteurer durch den schmalen
Tunnel am Grund des Sees tau-
chen. Daflr sind zumindest zwei
EW:Schwimmen oder ein EW:
Tauchen erforderlich, um nicht
Gefahr zu laufen, zu ertrinken.
Morwen taucht auf einen ver-
schwommenen, blassen, grunli-
chen Lichtfleck zu. Ihr paddelt hin-
terher und eure Lungen schreien
nach Luft. Das grune Licht unter
euch wachst heran, wird zu einem
mannshohen Halbkreis aus flim-
mernder Helligkeit und pulsieren-
dem Wasser. Mit verzweifelten
Schwimmstofien taucht ihr durch
einen engen, steinernen Tunnel -
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und, wie es euch vorkommt, nach
einer halben Ewigkeit stol3en eure
Kopfe plotzlich durch die Wasser-
oberflache und kalte, unglaublich
sufRe Luft fullt eure Lungen!
Die Charaktere befinden sich in
einer sehr flachen Hohle, die fast
vollig mit Wasser gefullt ist. Das
Wasser ist mit einer flimmernden
Helligkeit erfullt, die Luft ist von
einem grunlichen Schein erhellt.
Schmierige Algen und blal leuch-
tende Faulnispilze bedecken die
Decke. Dann machen die Aben-
teurer eine schreckliche Entdek-
kung:
uUnd ihr seid nicht alleine. Im Was-
ser schwimmen Men-
schen. Ein Gesicht ne-
ben dem anderen
tanzt auf den Wellen,
und starrt euch mit
weit offenstehen-
dem Mund, der
sich im gleichmani-
gen Auf und Ab sei-
ner Bewegungen
mit Wasser fullt
und wieder leert,
an. Gesichter deren
Fleisch weil3 und
schwammig ist und
hinter deren Augen eine faulige
graue Masse brodelt. Der unterir-
dische See ist angefullt mit Toten,
insgesamt sind es vielleicht ein
Dutzend Korper.

Die Grotte des Schreckens

Das Licht in der Hohle erinnert
die Abenteurer an den tddlichen
Schein der Knochengesichter.
Der Geruch, der ihnen anfangs so
sufl vorgekommen war, ist in
Wahrheit erbarmlicher Ver-
wesungs- und Faulnisgestank.
Aus den Leichen der ermordeten
Burgbewohner sind mit der Zeit
Zombies entstanden, die alles Le-
ben abgrundtief hassen. Sie wer-
den, sollten sich die Spieler lan-
ger als einen Augenblick in der
groBen Hohle aufhalten, zu un-
heiligem Leben erwachen und die
Abenteurer angreifen. Es handelt
sich dabei um etwa 15 Zombies.
Die restlichen Leichen sind auf
dem Weg in diese Hohle stecken
geblieben oder untergegangen, so
dafd hier nicht die gesamte Burg-
bevblkerung versammelt ist.

Da der Zustand der Gruppe wahr-

scheinlich nicht allzu gut ist,
empfiehlt sich fur die Abenteurer
auf jeden Fall eine Flucht.

Zombie In: t20

Gr2,9LP, - AP, Res.+11/13/11,
TR, RW 30, HGW 80, B 18,
Abwehr +12, Angriff: BiR+5
(AW6) oder Klaue+5 (1W6+1)

Der sechste Tag:
Das Vanaheiligtum

Der sechste Tag kann von den
Abenteurern dazu genutzt werden
das Hohlensystem zu erkunden,
sich Uber die gegenwartige Lage der
Umgebung zu informieren, noch
nicht gemachte Untersuchungen,
z.B. auf dem Friedhof zu machen,
und sich schlie3lich und
endlich gegen die Schergen der
Dunkelheit zu wehren.

Das Hohlensystem

1. Der Brunnen in der Burg
Im Brunnen kann man auf hal-
ber Hohe eine kleine Geheimtir
finden, die in einen abschussi-
gen Gang mindet, der zuerst zum
FluR und dann Uber einen schma-
len seitlichen Steg zur Hohle [2]
fahrt.
2. Hohle mit Notausristung 3
In dieser kleinen Hohle, die 4
trocken und nicht Uber-
schwemmt ist, befinden sich
eingestaubte Vorrate, alte
Waffen, Kleidung,
Rustungen - und Geld,
das jedoch in einem
Geheimfach in der
Hohlenwand
untergebracht
ist. Es handelt
sich um 1000 GS.
3. Notausgang
(auf der Landkarte
mit A. bezeichnet)
Hier befindet sich der
Ausgang des Flucht- 10. A
weges. Uber eine
alte, nicht sehr halt-
bar aussehende
Holzleiter erreicht I—I
man den Hohlen-
ausgang. Man kommt
geschitzt hinter einem Gebusch
heraus, nicht sehr weit von der
Burg entfernt.

4. Eisengitter
An dieser Stelle ist ein schweres Ei-
sengitter eingelassen. Es sollte
wohl einst Eindringlinge zuruck-
halten, doch nun ist es verrottet
und kaputt. Es stellt kein Hinder-
nis dar. Ab hier mul3 man sich
jedoch direkt durch den Flul3 be-
wegen, denn der seitliche Steg
endet hier.
5. Tropfsteinhdhle (auf der
Landkarte mit B. bezeichnet)
In dieser Hohle befinden sich
wunderschdne Stalagmiten und
Stalagtiten. In der Decke scheint an
einer Stelle ein kleines Loch zu
sein. Etwas Licht dringt dort ein.
AufRerdem hangt von dort ein Seil
herunter, dessen Ende 3m uber
dem Boden baumelt. Am Boden er-
wartet die Spieler ein unangeneh-
mer Anblick. Ein Skelett liegt auf-
gespiel3t auf einem Stalagmiten.
Scheinbar wollte der Mann einst an
dem Seil in die Hohle hinunterklet-
tern und stlurzte auf den wie ein
Speer in die Hohe ragenden Stalag-
miten ab. Das Skelett hat ein ver-
modertes Ersatzseil, diverse Kerzen
und Fackeln, einen kleinen Dolch
und ein Amulett des Wasseratmens
bei sich.
6. Der Vanaschrein
Uber einige kleine
" Stufen gelangt man
durch einen schmalen
> Durchgang in das Heilig-
tum. Das Innere st
schwach erleuchtet. An der
hinteren Wand befindet sich
5. ein Altar, auf dem eine kleine
Statuette einer schdonen Frau
steht, rechts und links sind
zwei grof3e Kerzen in den Bo-
den eingelassen, die auf magi-
sche Weise standig brennen
und nicht entfernt werden kén-
nen. Drickt man die linke Ker-
ze in den Boden, so 6ffnet sich

3 im Wandstick dahinter

eine Geheimtur, die
den Zugang zu ei-

ner schmalen
Treppe
freigibt,
die in die
Tiefe
fuhrt. Vor
dem Altar befinden sich in diver-
sen Korben Opfergaben, die wohl
heimlich von einigen Bauern her-
gebracht wurden, die den Glauben
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an die guten Gétter noch nicht ganz
verloren haben.

7. Das Vanaheiligtum

7.1 Uber den fast endlos erschei-
nenden Gang gelangt man schliel3-
lich in eine unterirdische
Hohle. Der Gang mundet
auf einen kleinen Strand,
an dem ein Flul3 vorbei-
flief3t.

7.2 Durch eine Tur
gelangt man in einen
kreuzformigen
Raum. In der Mitte
erhebt sich ein Po-
dest, auf dem eine
groBe Wasserschale
thront. Normalerweise
ist das Wasser dunkel.
Schaut jedoch ein
Zauberkundiger in die
Schale und gelingt ihm
ein PW:Zaubertalent
mit WM+20, so sieht er z.B. die
Knochenreiter, die durch den Wald
jagen, oder die Damonen, die gera-
de von dem dunklen Priester
beschworen werden, oder auch
Theowulf in seinem Kerker. Even-
tuell sehen sie auch Pretorius, wie
er sich gerade von dem alten
Koéhlerehepaar verabschiedet und
sich auf den Weg nach Borgward
macht.

7.3 Raum des Friuhlings. An sei-
ner Tur befindet sich ein Blumen-
symbol. Betritt man den Raum, so
fallt man der Illusion zum Opfer, auf
einer sonnenbeschienenen Friuh-
lingswiese zu stehen. Pfluckt man
eine Blume, und trégt sie sichtbar
an der Kleidung oder im Haar, so
wirkt dies fur 2W6 Wochen auf
Wesen des anderen Geschlechtes
wie der Zauber Anziehen.

7.4 Raum des Sommers. An sei-
ner Tur befindet sich das Zeichen
eines Wassertropfens. Im Innern
fallt man der Illusion zum Opfer,
sich an einer sprudelnden Quelle
auf einer Waldlichtung zu befinden.
Trinkt man von dem Wasser, so
wirkt dies wie ein starker Kraft-
trunk (3W6 AP). Wird das Wasser
mitgenommen, so verliert es nach
6 Stunden seine Wirkung.

7.5 Raum des Herbstes. An seiner
Tur befindet sich das Zeichen ei-
ner Ahre. Im Innern fallt man der
Illusion zum Opfer, sich in einem
Weinfeld zu befinden. I3t man von

den Trauben, so wirkt dies wie der
Zauber Heilen von Wunden. Auch
die Trauben bleiben nur 6 Stunden
frisch, wenn man sie aus dem Zim-
mer entfernt.
7.6 Raum des Winters. An seiner
Tur befindet sich das Zeichen ei-
nes Eiskristalls. Im Innern fallt man
der Illusion zum Opfer, sich in ei-
ner grofRen Eishohle zu befin-
den. In einer kleinen Schale
liegen einige Amulette in
Form eines Eis-
kristalls. Sie wirken
wie der Zauber
Kalteschutz (ABW
20).
8. Die Barenhohle
(auf der Landkarte
mit [C] bezeichnet)
Um in diese Hohle zu
gelangen, muf3 man sich durch ei-
nen kleinen Spalt zwangen, der
vom unterirdischen Flul3 wegfuhrt.
Dann gelangt man in eine recht ge-
raumige Hohle, in der viele Kno-
chen von Rehen u.A. herumliegen.
AufRerdem findet man ein grol3es
Barenskelett, an dem noch Fell-
fetzen zu finden sind. Der Ausgang
aus der Hohle ist von einem Erd-
rutsch verschuttet. Der Béar ist
demnach augenscheinlich, gefan-
gen in seinem eigenen Heim, qual-
voll verhungert.
9. Die Hohle unter dem Pfuhl. Sie-
he Die Grotte des Schreckens.
10. Fledermaushéhle (auf der
Landkarte mit [D] bezeichnet)
In dieser Eingangshoéhle haust ein
riesiger Fledermausschwarm.
Wahrend der Grolteil nicht aggres-
siv ist, befindet sich dort auch eine
Gruppe Vampirflederméuse. Seit es
nicht mehr hell wird, ist ihr Tages-
rhythmus total gestort. Dadurch
sind sie aggressiv und verwirrt und
es besteht durchaus die Mdglich-
keit, dal3 sich der Schwarm mit den
Abenteurern anlegt.

Vampirfledermausschwarm

Gr 4, LP 20, AP 20, Res. +10/10/
10, OR, RW 60, HGW -, B 48,
Abwehr+0, Angriff: Bisse+8
(1W6+3)

Bes.: Gegner erhalten WM-4 auf
ihren EW:Angriff

11. Der Brunnen im Dorf
Theoretisch kdnnte man, wiirde
man durch den Dorfbrunnen etwa

3km unterirdisch durch den Flul3
stromaufwarts tauchen, bis in das
begehbare Hohlensystem gelangen.
Zur anderen Seite flie3t der Bach
irgendwann durch eine Kiesschicht
hindurch in den oberirdischen
FluR, so dal? hier kein Durchkom-
men mdoglich ist.

Morwens Aufklarung
NatUrlich werden die Spieler von
Morwen eine ausfuhrliche Erkla-
rung verlangen. Diese wird sie aber
nur liefern, wenn sie Uberzeugt
werden kann, daf Gillion in ernster
Gefahr schwebt und daf3 die Aben-
teurer ihm nur helfen kédnnen,
wenn sie die ganze Wahrheit ken-
nen.

Die Horden der Finsternis
Naturlich sendet Math ap Rhys den
Spielern seine Schergen hinterher,
um sie zu finden. AufRerdem sind
samtliche Geschopfe der Nacht jetzt
auch tagsuber anzutreffen. Deshalb
kann es in den folgenden Tagen zu
diversen fur die Spieler recht ge-
fahrlichen Zufallsbegegnungen
kommen. Alle zwei Stunden besteht
dazu eine Mdoglichkeit von immer-
hin 10%. Es wird daraufhin mit
W10 die Art der Begegnung ermit-
telt. Jede Begegnung kann aller-
dings nur einmal vorkommen:

Dunkle Horde
Knochenreiter
Finstere Geister
Orc-Truppe
Koboldkundschafter

1-2:
3 - 4.
5-6:
7 - 8:
9-1

Q
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1-2: Dunkle Horde:

Die Dunkle Horde besteht aus ei-
nem Dunebrast IV als Anfuhrer und
1W6+1 Dunebrasten Il. Alle haben
eine anndhernd menschenahnliche
Gestalt. Sie sind durch harte
Schuppen geschutzt, haben tber-
lange Arme mit furchterregenden
Krallen, ein Raubtiergebil3, spitze
Horner auf dem Kopf und ihre
GrolRe variiert zwischen 1,50m
(Dunebrast II) und 2,50m
(Dunebrast 1V). Math ap Rhys hat
einige dieser Horden beschwort
und auf die Abenteurer angesetzt.

Dunebrast IV In: m20

Gr 4, 15 LP, 25 AP, Res.+14/14/
12, KR, RW 40, HGW 100, B30,
Abwehr+14, Angriff: Klauen,
Zahne oder Horner+10 (2W6)
Bes.: Sehen im Infrarotbereich

Dunebrasten 11

Gr 2,12 LP, 18 AP, Res.+13/13/
11, KR, RW 60, HGW 60, B30,
Abwehr+13, Angriff: Klauen, Zah-
ne oder Horner+9 (1W6+1)

Bes.: Sehen im Infrarotbereich,
Chaoszeichen (siehe auch WdA,
S.102): 1-10 kein Merkmal, 11-
15 Eisenfraf3, 16-20 Feuer-
empfindlichkeit, 21-30 Feuer-
spenden, 31-40 Finsternis, 41-
45 Frost, 46-50 Gift, 51-55
Gleiten, 56-60 Kraftraub, 61-65
Lahmgriff, 66-70 Lichtscheu,
71-75 Schlangenblick, 76-80
Schreckgespenst, 81-85 Silber-
empfindlichkeit, 86-90 Todes-
griff, 91-95 Unsichtbarkeit,
96-00 Zweiter Angriff

3-4: Knochenreiter:

Auch die Knochenreiter sind ausge-
schwarmt und suchen rund um die
Uhr nach den Abenteurern. Sie tun
dies stets in Gruppen von 6 Reitern.
Sie sind auf Pferden unterwegs und
mit StoRRspeeren und Schwertern
ausgerustet.

Knochenreiter

Gr 2,15LP, 15 AP, Res.+11/13/
11, KR, RW 60, HGW 80, B 20,
Abwehr+12, Angriff: Lang-
schwert+8 (1W6+2), Dolch+6
(1W6), StoRRspeer+6 (1W6+1),
leichte Armbrust+6 (1W6), grol3er
Schild+1

5-6: Geister der Finsternis:
Um die Spieler zu finden wird Math
ap Rhys auch einen sog. Geist der

Finsternis in Gestalt einer Fleder-
maus einsetzen. Er kann durch sie
wie unter dem Zauber Freundes-
auge sehen und so Ubergreifend
aus der Luft die Landschaft
absuchen.

Finstere Fledermaus (Geister-
wesen) In:t40

Gr1,LP-, AP 7, Res.+13/13/13,
OR, RW 90, HGW 05, B 60,
Abwehr+13, Angriff: BiR+7
(AW6-3, magisch)

Bes.: WM-4 auf gegnerischen
Angriff

7-8:. Orc-Truppe

Um die Ursache der Uberraschen-
den Finsternis ausfindig zu ma-
chen, ist eine Orc-Truppe aus ei-
ner in der Umgebung lebenden
Sippe aufgebrochen. Sie besteht
aus einem Orc-Anfuhrer, 5 norma-
len Orcs und einem Oger als Ver-
starkung. Sie werden die Gegend
durchstreifen, und dabei versu-
chen, moglichst unauffallig zu
bleiben, werden jedoch nicht die
Flucht ergreifen, wenn sie angegrif-
fen werden. Haben sie Aussicht auf
leichte Gefangene, die sie ausfra-
gen kdnnen, nutzen sie jede Mog-
lichkeit.

® Orc-Anfuhrer In: m50
Gr2,LP13,AP 10, Res. +11/13/
11, LR, RW 50, HGW 60, B 20,
Abwehr+12, Angriff: Schlacht-
beil+6 (1W6+4), Dolch+6 (1W6)
Bes.: Sehen im Infrarotbereich
® niederer Orc In: m20

Gr 1, LP 12, AP 7, Res. +10/12/
10, TR, RW 45, HGW 55, B 24,
Abwehr+11, Angriff: StoRRspeer+5
(AwW6), Dolch+5 (1W6-1)

Bes.: Sehen im Infrarotbereich
® Oger In: m20

Gr4,LP 15, AP 26, Res. +12/14/
12, LR, RW 35, HGW100, B 24,
Abwehr+13, Angriff: Keule+8
(1W6+6) oder Faust+8 (1W6+2)

9-10: Koboldkundschafter

Aus demselben Grund wie die Orcs
treibt sich auch eine kleine Grup-
pe, bestehend aus drei Kobold-
kundschafter auf Dunkelwdlfen rei-
tend, in diesem Landstrich herum.
Sie sind extrem scheu, so dalR man
sie wohl nur aus einiger Entfernung
sehen wird

® Kobold In: m30
Gr1,LP7,AP 3, Res. +10/12/10
LR, RW 60, HGW 30, B 12,
Abwehr+13, Angriff: Klauen+6
(1W6-2) oder Waffe+5 (Keule,
Wurfspeer, Wurfaxt)

Bes.: Sehen im Infrarotbereich
® Dunkelwolf In: t80

Gr 3,LP 12, AP 16, Res.+11/13/
11, LR, RW 60, HGW 60, B 30,
Abwehr+12, Angriff: Bi3+8
(AW6+1)

Man kann natdrlich beliebig
weitere Zufallsbegegnungen
erschaffen, in denen die Abenteu-
rer z.B. die Knochenreiter aus einem
Versteck heraus reiten sehen, die
Orc-Truppe beim Nachtlager
beobachten, etc.

Der siebte Tag:
Jager und Gejagte

Ein Jager als Gejagter
Irgendwann sollten sich die
Spieler auf den Weg zu Pretorius
machen, um ihn um Unterstitzung
zu bitten. Auf dem Weg, sehen sie
von einem kleinen Hugel aus mit-
ten im Wald pl6tzlich etwas in der
Dunkelheit aufblitzen. Dann sind
Kampfgerdusche zu héren und wie-
der blitzt es von Zeit zu Zeit auf.
Pretorius ist inzwischen wieder ei-
nigermaflen gesundet. Er hat das
Wundfieber Uberwunden und sein
Bein geschient. Als sich der Tag
verdunkelte, war ihm sofort klar,
dald irgendetwas bei den Untersu-
chungen falsch gelaufen ist und
dal seine Unterstutzung gebraucht
wurde. So machte er sich auf den
Weg nach Borgward. Auf dem Weg
dorthin wurde er jedoch von einer
der dunklen Horden angegriffen.
Jetzt wehrt er sich mit seinem
Blendergurtel und dem Zauber
Gottlicher Blitz. Er hat zwar dem
Dunebrast IV schon ein wenig zu-
gesetzt (er besitzt nur noch 9 LP
und 13 AP), doch ohne die Hilfe der
Abenteurer wird er diesen Kampf
nicht Uberleben.

Nachtliche Versammlung
(Titel 5) Falls die Abenteurer bis
dahin noch nichts unternommen
haben, entdecken sie in der 8.
Nacht einen geheimnisvollen Feu-
erschein auf Crealds Hof.
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Auch konnte sie anlocken, daf3 sich
offensichtlich, verteilt Uber den
ganzen Tag, die Bewohner von Borg-
ward in Richtung Bauernhof bewe-
gen und sich dort sammeln. Wenn
die Abenteurer sich dem Heiligtum
nahern, sehen sie folgendes:
Ein Teil des grof3en Gehoftes ist hell
erleuchtet. Durch die Hauser dringt
das flackernde, rotgelbe Licht einer
groBen Anzahl brennender Fak-
keln, und mit dem Wind weht ein
Chor dumpfer Stimmen heran. Es
ist kein Gesang, wie ihr im allerer-
sten Moment glaubt, sondern nur
ein Summen. Kein Wort, nur Lau-
te. Was um alles in der Welt geht in
diesem Dorf vor?
Die Spieler kdnnen sich jetzt vor-
sichtig den Gebauden nahern
und sich irgendwo verstecken.
Nahe genug, um Einzelheiten zu
sehen, kommen sie jedoch nicht.
Bemerkt werden sie nicht, dazu
sind die Leute zu beschéftigt.
Der Feuerschein taucht den Him-
mel in die Farbe geronnenen Blu-
tes, und das dumpfe, an- und ab-
schwellende Dréhnen der Stimmen
zwingt allm&hlich auch euren eige-
nen Herzschlag in einen abgehack-
ten, hammernden Rhythmus. Der
Gesang - obwohl er zweifelsfrei aus
menschlichen Kehlen stammt -
klingt wie eine Musik der Holle. Der
Rhythmus, dumpf, monoton und
aufpeitschend zugleich, scheint di-
rekt aus dem finsteren Reich zu
kommen. Und die Worte, die keine
Worte sind, lassen euch an
schwarzmagische Rituale denken.
Auf einmal hoért ihr entferntes
Pferdegalopp, das schnell néaher-
kommt und dann seht ihr die Um-
risse eines Dutzends Reiter, die von
Norden herangeprescht kommen.
Dunkle, geduckte Gestalten mit
wehenden schwarzen Méanteln und
bleichen Gesichtern, Knochen-
gesichtern. Kurze Zeit herrscht vol-
lige Stille. Dann andert sich etwas
im Klang der monotonen Stimmen;
zugleich verstromen auch die Fak-
keln ein anderes Licht. Sie brennen
jetzt nicht mehr ruhig, sondern
lodern starker, als sich die Manner,
die sie halten, wie auf ein geheimes
Kommando hin in Bewegung set-
zen. Leider seid ihr zu weit entfernt,
als daf3 ihr etwas anderes als eine
verschwommene Masse aus dunk-
len Koérpern und brennenden,

funkensprihenden Fackeln erken-
nen koénntet.

Dann seht Ihr, dal3 die Prozession
sich nun in die Richtung bewegt,
aus der die Reiter kurz vorher
gekommen sind. Langsam aber ste-
tig bewegt sich der Strom der Men-
schen hinter den Reitern her in
Richtung Kultstatte. Dort angekom-
men, werden lhr Zeuge eines
unheimlichen Schauspiels: Die
Prozession macht schlie3lich direkt
vor der alten Kultstatte halt. Dort
erwartet sie ein schweigender,
schwarzer Knochenreiter auf einem
schweren Schlachtrof3. Die fackel-
tragenden Méanner, bilden einen
Halbkreis, ein sonderbares Muster
aus glimmenden, roten Teufels-
augen, dessen Bedeutung ihr nicht
versteht, das euch aber wie der mo-
notone Singsang erschauern lafit.
Euer Blick schweift Uber die
Masse dicht bei dicht stehender
Korper. Ihr erkennt ein paar
Gesichter: Creald, seine Knechte,
Bresser - selbst Finred steht inmit-
ten dieser furchterlichen Prozes-
sion; Morwen ist nicht zu sehen.
Auch die Reiter sind jetzt nahe ge-
nug, dald ihr sie zweifelsfrei als die
gleichen, knochengesichtigen Ge-
stalten erkennen konnt, die ihr in
jener Nacht am Flul3 gesehen habt,
als sie Jagd auf Regan machten.
Ihre Totenkdpfe scheinen spottisch
zu grinsen, und als sie in den Kreis
blutroter Helligkeit eintauchen,
sehtihr, daf3 ihre Gesichter und die
dinnen Skeletthande in einem un-
heimlichen, grunlich-blauen Licht
schimmern; demselben kalten Feu-
er, das auch der See im Wald ver-
breitet.

Als die Menge sich beruhigt hat,
richtet sich der einzelne Reiter im
Sattel auf. Gleichzeitig hebt er die
Hand zu einer befehlenden Geste.
Er sagt nichts, aber einer nach dem
anderen sinken die Teilnehmer der
Prozession auf die Knie; nicht
gleichzeitig, sondern nacheinander,
so dal eine schwerféllige, gleiten-
de Wellenbewegung durch die Men-
schenmenge zu laufen scheint, an
deren Ende sie alle mit gesenkten
Hauptern auf den Knien liegen. Es
ist ein unheimlicher Anblick, aber
einer der trotz des Schreckens eine
gewisse Faszination ausstrahlt. Ihr
koénnt die Macht, welche die Gestalt
mit dem Totenkopfgesicht tber die-

se Menschenmenge hat, beinahe
anfassen, so intensiv fuhlt ihr sie.
Eine ganze Weile geschieht nichts.
Der Knochenreiter 143t seinen Blick
Uber die Menge schweifen, als wei-
de er sich am Anblick der demutig
gesenkten Haupter - oder als zdge
er Kraft aus ihm. Er scheint sich
geradezu an der Furcht der Men-
schen zu laben, er trinkt sie, wie
ein dusterer Vampir das Blut sei-
ner Opfer. Dann, nach einer Ewig-
keit, senkt er die Hand wieder, und
die Haupter heben sich. Die Beten-
den erheben sich nicht, aber sie
wagen zumindest ihren disteren
Herrn anzublicken. In ihren Ge-
sichtern ist nicht nur Angst, son-
dern ebenso eine wilde, satanische
Freude - ein Erwarten, das euch
frosteln laft.

Und plotzlich fallt euch auf, daf3 die
Linie der Borgwarder drei scharfe,
voneinander abgegrenzte Halb-
kreise bildet, immer einer gré3er als
der andere, im Zentrum die
Knochenreiter. Der monotone
Summgesang der Menge beginnt
sich nun zu andern. Der Rhythmus
wird schneller, hektischer und
zugleich drohender. Gleichzeitig
beginnen sie, die Oberkdrper sanft
hin- und herzuwiegen, so dal3 die
riesige graue Menschenmenge zu
einer einzigen zuckenden Masse zu
werden scheint. Der Knochenreiter
betrachtet das Schauspiel noch
eine Zeitlang, dann hebt er die
Hand und nicht nur jede Bewe-
gung, sondern jeder Laut der Men-
ge verstummt abrupt. Es wird fast
unheimlich still. Selbst der Wind ist
erloschen, als halte die Natur den
Atem an angesichts des gottes-
lasterlichen Geschehens, das sich
hier abspielt. Dann, nach einer
Ewigkeit, sagt der Reiter nur: Folgt
mir | Darauf dreht er sich um, steigt
ab, und fuhrt die Menge, wie durch
den Schlund der Hodlle, die breite
Treppe hinunter.

Die Kultstatte des

Mondgottes

Alle Raume der Kultstatte sind
mehr oder weniger verwustet. Da-
von ausgenommen sind nur der
Eingangsbereich, die grofRe Halle
und der Raum des ehemaligen
Hohepriesters, in dem nun Math ap
Rhys lebt. AufRerdem sind die
Geheimraume vollstéandig erhalten,
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da sie nicht von den Exorzisten
entdeckt wurden. Math hat sie
allerdings gefunden und alle Wert-
gegenstande in seinen Raum
gebracht.

1. Eingangshalle - Zerstért und leer
2. Ehemaliger Wachraum
Zerstort und leer

3. Ehemaliger Wohnraum

In diesem ehemaligen Wohnraum
der Tempelwachen hat Math einen
Dunebargen zur Bewachung seines
Gefangenen beschworen. Er wird
jeden aufRer Math bedingungslos
angreifen, der sich an der Kerker-
tur zu schaffen macht.

Dunebrast Il In: m20

Gr 3,LP 15, AP 20, Res. +13/13/
11, KR, RW 50, HGW 70, B 24,
Abwehr+12, Angriff: Klaue+10
(AW6+4)

4. Ehemaliger Wohnraum
Zerstort und leer

5. Kerker - Hier wird Theowulf ge-
fangengehalten. Er ist erschopft
und hungrig, aber gesund.

6. Lagerraum - Zerstort und leer
7. Vorhalle - Das grof3e Doppel-
portal mit einem grof3en Mond-
symbol darauf steht halb offen. Es
hat sich dermal3en verzogen und
verklemmt, daf3 man es nicht mehr
bewegen kann.

8.-10. Lagerraum - Zerstort & leer
11. Grol3e Halle

Die Decke dieses gro3en Raumes
ist fast vollig eingestirzt. Die Sau-
le in der Mitte ist eingebrochen. Der
Schutt ist jedoch sorgfaltig entfernt
worden. Math ap Rhys hat sich da-
far einige Damonen beschworen,
welche die Arbeit far ihn erledigt
haben. An den Wanden des Rau-
mes sind Fackelhalter angebracht.
An der Ostwand steht, durch ein
paar Stufen erhoht, ein grol3er Al-
tar. Rechts von ihm steht eine etwa
einen Meter grol3e Statue
eines hockenden Man-
nes, in dessen Armen
sich Menschenleiber win-
den und dessen Haupt
von Mondsicheln gekront
ist. Die Statue ist aus
Mondstein und ist von
grof3er Bedeutung fur die
Draisanhanger, da man
mit ihrer Hilfe ein Abbild
des Mondgottes herauf-
beschwdren kann. AufRerdem hat
Math die Statue mit einem Zauber

Illlllilll”

belegt, wodurch sie zu einem Ob-
jekt der Anbetung geworden ist.
Hinter dem Altar befindet sich
eine Geheimtur, die in den An-
kleide- und Zeremonienraum
fahrt.
12. Ehemalige Priesterzellen
Die Turen der 16 Zellen sind zu-
meist eingebrochen und verrottet.
Vereinzelt sind noch Reste der Ein-
richtung zu erkennen: Ein Lager,
ein Schemel, eine Truhe und eine
Kerze. Alles ist jedoch verwustet
und durchsucht worden. Zur
Zeit werden diese Kammern
nicht mehr benutzt.
13. Raum des Hohe-
priesters
Hier hat sich Math ap
Rhys eingenistet. Er be-
wahrt hier seine per-
sdnlichen Sachen auf.
In dem Raum befinden
sich ein Bett, ein Stuhl,
ein Tisch und diverse
Truhen, die Schwarze
Umhange, Damonen-
masken und Krige mit
phosphoreszierenden
Pfuhlalgen enthalten.
In der Sudwand befindet
sich eine Geheimtur, die in den
Ankleide- und Zeremonienraum
fahrt. AuBerdem kann man in ei-
ner Truhe die Reste des ehemali-
gen Tempelschatzes finden, ins-
gesamt Wertgegenstande und
Munzen im Wert von 3500 GS.
Hinzu kommen einige magische
Gegenstéande, wie z.B. ein Buch
Uber schwarzmagische Kunste,
das einem Zauberer, der es ein-
gehend studiert, 100 ZEP ein-
bringt. Allerdings muf3 er einen
PW: Intelligenz machen, bei des-
sen MiR3lingen er 1W6 Intelligenz-
punkte verliert.
AulRerdem ein Magierstab aus
schwarzem Holz mit einem

I einen Schwarzen Stab des Alterns
(ABW 15).

14. Raum der Hohepriesterin
Zerstort und leer

15. Ankleide- und Zeremonien-
raum - Zerstort und leer

16. Schatzkammer - Zerstort & leer

Ein letzter Angriff
Entweder mischen sich die Aben-
teurer unbemerkt unter die
Menge, oder sie beziehen wieder ih-
ren altbekannten Ausguck auf
dem Tempeldach. Auf jeden
Fall sollten sie nun ent-
schlossen handeln. Haben
sie es noch nicht selber
herausbekommen, kann
Pretoius ihnen nach-
helfen, dal3 das Ziel darin
bestehen mufl3, die Got-
zenstatue zu zerstoren.
Das Problem dabei ist,
, die Dorfbewohner nicht
allzusehr zu verletzen -
eine Panik bei einem
offenen Angriff 1&R3t sich
allerdings nicht verhin-
dern.
Haben die Abenteurer nicht
im Laufe des Abenteuers schon
einige Knochenreiter ausgeschaltet,
so stehen Math ap Rhys 31 Manner
zur Verfugung (Theowulf liegt gefes-
selt und von Damonen bewacht im
Kerker !). Ist die Runde der Reiter
schon arg dezimiert, kann Math
auch schon im Voraus einige
Dunebargen zur Sicherung seiner
Kulthandlungen beschworen
haben (man beachte den damit
verbundenen AP-Verbrauch).
Je nachdem, wie lange Math Zeit
bekommt, das Abbild des Mond-
gottes mehr oder weniger gestort zu
beschwdren, materialisiert ein
unterschiedlich starker Damon als
Abgesandter Drais.

Das Ende

Gelingt es den Abenteu-
rern, die Mondstatute zu
zerstoren, werden die

Knochenreiter, ebenso wie
die gesamte Bevolkerung

Ende. Es handelt sich dabei um

I Kinderschadel an seinem oberen

augenblicklich von ihrem
Bann befreit. Math wird, so
er bisher Uberlebt hat,
versuchen, einen Trunk der
Verwandlung zu trinken
und als Fledermaus das Weite zu
suchen. Bleibt nur noch Theowulf
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aus seinem Gefangnis zu befreien.
AufRerdem sollten die Abenteurer
ebenso wie Pretorius sich ein paar
Gedanken Uber Theowulf alias
Gillion und Morwen machen.

Eine Mdglichkeit ware Gillion zum
offiziellen Nachfolger von Theowulf
zu machen und ihm Morwen zur
Frau zu geben. Theowulf wéare in
diesem Fall unerwartet verstorben.
Man muf3 es halt nur dem alb-
ischen Konig eingangig unterbrei-
ten. Zusatzlich mufl3 naturlich die
Grotte des Schreckens ‘entscharft
und gesaubert’ werden. Auch ist
bestimmt viel Uberzeugungsarbeit
bei der Bevolkerung von Néten,
damit sie sich mit ihrem neu-
en alten Herrn - und
vielmehr mit seiner neuen
Frau zufrieden geben.
Auch die Beseitigung des
Hexenkreises im Wald
zwischen Borgward
und MacArans Rast-
haus sollte noch von
den Abenteurern in
A n g r i f f
genommen oder zu-
mindest veranlaf3t
werden.

Zu guter letzt erhal-
ten die Abenteurer
naturlich die von
Pretorius veranschlag-
te Belohnung und
kénnen auch noch
ihre Fahigkeiten bei
ihm, Theowulf, den Ja-
gern oder auch Morwen
verbessern. Abgesehen
davon sind sie von nun
an, gern gesehene Gaste
auf Burg Crowdell.

Anhang

Wichtige
Nichtspielerfiguren

Math ap Rhys

Priester (Chaos), Gr 8, 48 Jahre,
aus Clanngadarn, Mittelschicht,
Drais, grof3, schlank

St 67, Ge 39, Ko 73, In 97, Zt 86,
Au 51, pA 62, Sb 33

LP 13, AP 40, RK TR, RW 56,
HGW 70, B 24, Schb+1, Res. 20/
19718, Abwehr+14

Angriff: Dolch+10 (1W6), waffen-
loser Kampf+10 (1W6-2)

Fertigkeiten: Alchemie+10, Bered-
samkeit+11, Lesen/Schreiben,
Lesen von Zauberschrift, Reiten+16,
Verkleiden+18, Wissen von der
Magie, Zauberkunde+12; Albisch4,
Comentang3, Dunkle Sprache3,
Erainnisch4, Scharidisch4, Twy-
neddisch4, Vallingad

Zaubern+20: Angst, Bannen von
Licht, Erkennen des Wesens der Din-
ge, Heiliger Zorn, Kraft entziehen,
Schlaf, Schwache, Starke, Zauber-
schlof3, Zwiesprache - Bannen von

L

Fowel, Pusjin

Zauberwerk, Boser Blick, Schmer-
zen, Segnen, Stille, Ungeheuer rufen,
Unsichtbarkeit, Verfluchen, Verursa-
chen von Wunden - Austreibung des
Guten, Erdrosseln, Geister der Fin-
sternis, Macht Uber Menschen, Ver-
dorren, Verursachen schwerer Wun-
den, Zeichen der Macht - Blendwerk,
Damonenfeuer, Hexenritt, Schatten-
bruder - Macht Uber den Tod - Ob-
jekt der Anbetung.

Als Damonenbeschworer: Lehrer-
suche, Bannen von Dunebargen,

Dunkle Horde beschwdren, Dunkle
Kampfer beschworen | /7 11 / 111,
Schutzkreis gegen Dunebargen
Besitz: Juwelenkette, kleine Mond-
statuette
Math ap Rhys ist eigentlich im Auf-
tag seines Kultes unterwegs. Sein
Auftrag besteht darin, die Uber-
reste des alten Vorpostens zu
finden und die Reliquien zu bergen,
die sich noch dort befinden. Geméan
seines Charakters ist Math aller-
dings ein wenig Uber das Ziel
herausgeschossen. Er will sich nun
auf eigene Faust den ganzen Land-
strich Untertan machen und ins
Chaos sturzen - was ihm auch
ohne Probleme gelingt, wenn die
Spieler ihm keinen Strich
durch die Rechnung ma-
chen. Math beherrscht
einige alte scharidische
Zauber, ebenso wie den
sehr machtigen
Beherrschungszauber
Objekt der Anbetung,
der nur wenigen Zau-
berern bekannt ist.

Die Knochenreiter
Gr 2, LP 15, AP 15,
Res.+11/713/11
RK KR, RW 60, HGW
80,B 20, Abwehr+12,
Angriff: Lang-
schwert+8 (1W6+2),
Dolch+6 (1W6), Stol3-
speer+6 (1W6+1), Bo-
gen+6 (1W6), groBBer
Schild+1
Fertigkeiten: Kampf in
Vollrustung, Kampf zu
Pferd, Reiten+16
Insgesamt bestehen die
Knochenreiter aus Theowulf, 20
Burgwachen, 2 Jagern, 2 Knech-
ten (einer ist zu alt zum reiten),
Creald und 6 seiner Arbeiter - zu-
sammen also 32 Personen! Sie ha-
ben der Einfachheit halber alle (bis
auf Theowulf) dieselben Spielwerte.
Sie stehen alle uneingeschrankt
unter Math ap Rhys Einfluf3, sind
aber dennoch auch dem Syre, der
immer noch mit sich ringt, unter-
stellt. Sie tragen schwarze, lange
Kapuzenumhé&nge, Handschuhe
und die Damonenmasken. Die
Hand-schuhe und die Masken sind
mit einem phosphoreszierendem
Algenextrakt aus dem Pfuhl einge-
rieben.
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Pretorius

Hexenjager (Or), Gr 7, 67 Jahre,
aus den Kustenstaaten, Mittel-
schicht, Culsu, mittelgrof3, normal,
St 46, Ge 49, Ko 34, In 98, Zt 79,
Au 58, pA 45, Sb 98

LP 12, AP 43, RK LR, RW 54,
HGW 47,B 22, Abwehr+14 (+18 mit
Buckler), Res.+18/16/16
Angriff: Krummsébel+13 (1W6),
Dolch+11 (1W6-1), leichte Arm-
brust+11 (1W6), Buckler+4;
Lesen/Schreiben, Lesen von Zauber-
schrift, Menschenkenntnis+10,
Reiten+18, Spurenlesen+11, Verho-
ren+11l, Wahrnehmung+6, Wissen
von den schwarzen Kiunsten+11,
Zauberkunde +11; Albisch 4,
Chryseisch 4, Comentang 3,
Erainnisch 3, Neu-Vallinga 4,
Scharidisch 4, Twyneddisch 3,
Vallinga 4; Inquisitor
Zaubern+18: Austreibung des Bo-
sen, Bannen von Zauberwerk, Bann-
sphére, Erkennen des Wesens der
Dinge, Erkennen von Besessenen,
Erkennen von Zauberei, Flammen-
kreis, Gottlicher Blitz, Macht Uber das
Selbst, Seelenfeuer, Starke

Besitz: Krummsébel Dunkelfeind,
Blendergurtel

Pretorius ist ein alter Hexenjager
aus den Kiustenstaaten. Er hat sich
eigentlich schon vor einiger Zeit in
der Umgebung von Corrinis in
einem kleinen Dorf zur Ruhe
gesetzt, doch den Hilferuf von
Seamon, den er noch aus seinen
jungeren Tagen kennt, konnte er
nicht zurtiickweisen. Seine Gesund-
heit und Konstitution sind zwar
schon arg angegriffen, aber sein
Geist ist immer noch rege. Insbe-
sondere seine Erfahrung und sein
Wissen um die Schwarzen Kunste,
kann fur die Spieler sehr wichtig
sein. In friheren Zeiten war unter
anderem auch fur den albischen
Konig tatig, weshalb er sich in
Vesternesse mit Vorliebe Koniglich
albischer Hexenjager nennt, da dort
sowieso noch kaum jemand von
den Magna Venari gehort hat.

Theowulf MacMurdil alias Gillion
Krieger, Gr 6, 35 Jahre, aus Alba,
Adel, Xan - grof3, normal

St 87, Ge 77, Ko 75, In 90, Zt 57,
Au 88, pA 81, Sb 78

LP 13, AP 38, RK KR, RW 92,
HGW 84, B 25, Schb+2, Abwehr+14,

(+17 mit groBem Schild), Res. 15/
17715 (mit Siegelring)

Angriff: mag. Langschwert+14
(1W6+4), Dolch+12 (1W6+1),
Bihdnder+10 (2W6+2), Stol3-
speer+10 (1W6+2), Bogen+10
(Awe), gr. Schild +3;

Fertigkeiten: Alchemie+7, Kampfin
Vollristung, Kampftaktik+2, Kampf
zu Pferd, Menschenkenntnis+8, Na-
turkunde+7, Reiten+18, Zauber-
kunde+7; Albisch4, Comentang3,
Erainnisch3

Besitz: mag. Langschwert (+1/+1),
Siegelring (wie Talisman +2 gegen
jede Art von Magie)

Gillion hat in diesem Abenteuer
wohl von allen Personen die
grofRten Schwierigkeiten. Zum
einen will er in jedem Fall seine
Untertanen schitzen und ihnen
helfen. Zum anderen liebt er immer
noch uber alles seine Frau Morwen.
Zum dritten wird der schlechte Ein-
flud von Math ap Rhys Beein-
flussungszauber immer starker.
Zum Vierten hat er wirklich keinen
Schimmer, wo der Grund fur die
MiRRgeburten und Todesfalle liegt.
Er hat zwar den Pfuhl in Verdacht,
hat jedoch keine ldee, woran es lie-
gen kdnnte, dal3 er verdorben ist.
Und schlie3lich lebt er in standi-
ger Angst, dal3 seine wahre ldenti-
tat entdeckt wird. Er versucht
krampfhaft einen Ausweg aus
dieser Zwickmuhle zu finden, und
wird die Spieler im Grof3en und
Ganzen unterstlitzen, wo er nur
kann.

Morwen

Graue Hexe, Gr 4, ,Alter des Ju-
gendfreundes minus 3“ Jahre, aus
Alba, mittelgrof3, normal

St 43, Ge 44, Ko 76, In 82, Zt 91,
Au 95, pA 86, Sb 72

LP 14, AP 23, RK OR, RW 64,
HGW 37, B 24, Abwehr+13,
Res. 16/16/15

Angriff: Dolch+7 (1W6-1)
Fertigkeiten: Giftmischen+8, Krau-
terkunde+8, Lesen/Schreiben, Le-
sen von Zauberschrift, Wissen von
der Magie, Zauberkunde+8;
Albisch4, Erainnisch4
Zaubern+16: Angst, Anziehen,
Macht Uber das Selbst, Macht Uber
die Sinne, Schlaf, Verwirren, Zauber-
schlol3 - Macht Uber die belebte Na-
tur, Sehen in Dunkelheit, Zauber-
schlissel - Beeinflussen, Tiere rufen

Morwen liebt Gillion aus ganzem
Herzen. Nur aus diesem Grund halt
sie ihre Informationen Uber die
Vergangenheit so lange zuruck, bis
sie Gillion ernsthaft in Gefahr sieht.

Neue Zauberspruche

Blenden (Kreation)
Stufe 4, 4 AP, Zd 1sec, phk/man,
Rw -, Wb 9m Uk, Wd 1min

Vom Zauberer geht ein gleiRendes
Licht aus, das alle Wesen im
Wirkungsbereich far 1min blendet.
MiR3lingt der WW:Resistenz, so ist
das Opfer fast blind und erleidet
WM-6 auf Erfolgs- und Wider-
standswiurfe beim Einsatz aller
Fertigkeiten, bei denen die Augen
gebraucht werden. Andernfalls er-
halt es nur WM-2.

Erdrosseln (Finstere Magie)

Stufe 3, 1 AP pro Runde, Zd 1sec,
phs/man, Rw 50m, Wb 1 Ws,
wd var

Der Finstermagier streckt seinen
Arm in Richtung des Opfers und
schliel3t langsam seine Hand, so als
wolle er ein Ei darin zerbrechen.
Das Opfer des Spruches fuhlt dar-
aufhin einen eisernen Griff um
seine Kehle und bekommt keine
Luft mehr, was einen Verlust von
3 AP pro Runde bewirkt. Ab der
vierten Runde beginnt es haltlos zu
taumeln und mufl3 jeweils einen
EW:Tauchen absolvieren. Mi3lingt
ein Wurf, so sturzt das Opfer zu
Boden und verliert nicht nur sein
Bewul3tsein, sondern anschliel3end
auch 2 LP pro Runde. Damit der
Spruch wirkt, darf das Opfer sich
nicht weiter als 50m vom Zauberer
entfernen, der Zauberer mufl3 direk-
ten Sichtkontakt haben und sich
auf den Zauber konzentrieren - an-
dernfalls endet die Wirkung des
Spruches sofort. Dem Opfer steht
alle zwei Runden ein WW:Resistenz
zu, bei dessen Gelingen der
Zauber ebenfalls gebrochen wird.

Geist der Finsternis

(Finstere Magie)

Stufe 3, 3 AP, Zd 10sec, phk/man,
Rw 200m, Wb -, Wd 10min

Je nach Art des benutzten Schadels
wird ein bdsartiger Tiergeist ge-
schworen, der einen schwarzen
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Schattenkérper mit grunlich
phosphoreszierenden Augen um
den Schadel herum ausbildet. Der
Geist der Finsternis kann auf Befehl
hin kdmpfen oder kleinere Boten-
oder Kundschafterdienste ausfuh-
ren. An ihren Beobachtungen kann
der Finstermagier wie mit Freundes-
auge teilhaben.

Finstere Fledermaus (Geister-
wesen)

In:t40, Gr 1, LP -, AP 1W6+4,
Res.13/13/13, OR, Rw 90,
HGW 05, B 60, Abwehr +13
Angriff: Bi3+7 (1W6-3 magisch)
Bes.: WM-4 auf gegnerischen An-
griff

Finsterer Marder (Geisterwesen)
In:t50, Grl, LP -, AP 1W6+4,
Res.13/13/713, OR, RW 90,
HGW 10, B 24, Abwehr+13

Angriff: Bi3+7 (1W6-1 magisch)

Objekt der Anbetung

(Schwarze Magie)

Stufe 6, alle (min.18) AP, Zd 6h,
psy/mat, Rw B, Wb 1 Ob, wd -,
geeignetes Objekt (z.B. aus Bergkri-
stall, Altar aus Vulkanglas. Kosten:
min. 1000 GS) in je einer grofRen
(>30cm) und einer kleinen (>3cm)
Ausfuhrung.

Dies ist einer der méachtigsten und
dauerhaftesten Beeinflussungs-
zauber Uberhaupt, jedoch fur
den Zauberer auch mit grof3en
Gefahren verbunden.
Herstellung: Der Zauberer
wendet den Zauber fur ein
oder mehrere Tage téglich
auf das Objekt an.

Je langer er sich Zeit
nimmt, d.h. je 6fter er zau-
bert, um so nachhaltiger
wirkt das Objekt. Das
Objekt bekommt pro Tag,
an dem der Zauber ange-
wendet wird, eine
Ladung. Die Ladungen in
einem Objekt entsprechen
maximal dem Grad des
Zauberers. Wahrend des
Zaubervorgangs wird die Grund-
ausrichtung des Objektes entspre-
chend der Gottheit des Priesters
(bzw. den Méachten, mit denen ein
Hexer verbunden ist) festgelegt.
Ein miBlungener EW:Zaubern
zerstort das Objekt sofort, der
Zauberer leidet unter Schmerzen,

wie unter dem gleichnamigen
Zauberspruch, und fur jede Ladung
muf3 er einen WW:psyZ gegen
seinen eigenen Zauberbonus+8
machen (mit WM-8, wenn ihm nicht
die Schutzmechanismen eines ma-
gischen Laboratoriums, die Hilfe ei-
nes Damonen, oder dhnlich wirk-
ungsvolle Unterstutzung zur
Verfigung steht), um nicht wahn-
sinnig zu werden.
Wirkung: Ist eine Person dem Ob-
jekt der Anbetung verfallen, so
andert sie behutsam ihr Verhalten:
sie verspurt ein inneres Bedurfnis,
das Objekt taglich aufzusuchen
und wird auch langsam seine Uber-
zeugungen der Grundausrichtung
des Artefakts anpassen, fuhlt sich
dabei jedoch vdllig unbeeinfluf3t.
Ihm wird in keiner Weise bewul(3t,
dafd es beeinflul3t ist oder war. Das
Verhalten des so Besessenen
andert sich meist nur so gering-
fugig, dall es nur den nachsten
Angehdorigen auffallt.
Der Trager des kleinen Ebenbildes
des Objekts kann dem Opfer nun
beliebige Auftrage geben und belie-
bige Verhaltensmuster befehlen.
Die Anweisungen an den Beein-
fluRten werden wéahrend der tagli-
chen Anbetung weitergegeben, und
zwar allgemeine Mal3regeln gedank-
lich, genaue Befehle verbal.
Durchfihrung: Das Opfer
muf sich zunachst freiwil-
lig fuir 10 Minuten dem Ar-
tefakt ,0ffnen“. Jeweils
am Ende der 10 Minu-
ten wird ein Wider-
standswurf durchge-
fuhrt. Insgesamt sind
so viele WW:psyZ gegen
den Zauberbonus+8
des Zauberers nétig,
wie das Objekt Ladun-
gen hat. Sobald der er-
ste Widerstandswurf
miRlingt, wird das Op-
fer das Objekt, wenn
es irgend moglich ist,
von nun an taglich aufsu-
chen, da es ihm verfallen ist.
Die Widerstandswurfe werden
fortgesetzt, bis die Zahl der Wurfe
den im Objekt gespeicherten La-
dungen entspricht. Die Anzahl der
millungenen Widerstandswurfe
gibt Auskunft Uber die Nachhaltig-
keit des Zaubers.
Befreiung: Aus dem Einflul3 des

Zaubers kann man auf zwei Arten
befreit werden:

® Durch Zerstorung des Objektes
endet die Beeinflussung sofort und
far alle Opfer. Allerdings ist das
Objekt der Anbetung so mit béser
Magie aufgeladen, dal3 auf alle, die
sich héchstens die Zahl der Ladun-
gen in Metern entfernt aufhalten,
der Zauber Schmerzen (bei bei star-
ken Objekten auch Schlimmeres)
wirkt.

® Bleibt das Opfer dem Objekt mehr
Tage hintereinander fern (was es
aber nicht freiwillig tun wird), als
ihm Widerstandswurfe mi3lungen
sind, so steht ihm nun taglich ein
neuer WW:psyZ zu. Gelingt dieser,
ist der Zauber ebenfalls gebrochen.
® Bestimmte Ereignisse kdnnen die
gleiche Wirkung haben: Das wéren
z.B. ein Besuch eines ,alten”
Tempels, intensivste Bemuhungen
enger Freunde und Familienmit-
glieder oder gelungenes Bannen von
Zauberwerk oder Austreibung des
Bdsen / Guten, je nach Ausrichtung
des Objektes.

Zum Wirken des Zaubers braucht
ein Priester das Einverstandnis sei-
ner Gottheit (bei guten Gottern nor-
malerweise eine unuberwindliche
Hurde), beim Schamanen und He-
xer haben die angerufenen Machte
u.U. eigene Ziele.

Der magische Almanach

Die Statue des Mondgottes

Das Bildnis des finsteren Mond-
gottes Drais ist ein ca. 1m hoher
hockender, gesichtsloser Mann,
dessen Haupt von Mondsicheln
bekréanzt wird. In seinen Handen
winden sich Menschenleiber. Das
Abbild besteht aus matt glanzen-
dem Mondstein.

Abgesehen von seinem grauslichen
AuReren, ist es ein gefahrliches
Artefakt. Benetzt man das Idol mit
dem Blut eines neugeborenen
Kindes und spricht dabei den
Namen des Drais aus, so erscheint
ein grausiges Abbild des Gottes.
Dasselbe Ritual mit dem Blut eines
jungen Hundes verfinstert die
nachsten 1W6 Néachte derart, daiR
Drais Diener ungestort ihrem
Treiben nachgehen kdénnen. Der
Spielleiter kann weitere, nur den
hohen Draispriestern bekannte
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Krafte nach seinen Bedurfnissen
entwerfen.

Zerstoren kann man die Statue nur,
indem man ihr mit magischen
Waffen mindestens 30 Struktur-
punkte Schaden zufugt. In
diesem Fall zerspringt sie in
Tausende von winzigen Splittern.
Diese Explosion wirkt auf in néch-
ster Nahe stehende Personen wie
der Zauber Feuerkugel, allerdings
mit halbiertem Schaden.

Die
Damonenmasken
Die kndchernen Schéadelmasken
sind aus echten Menschen-
schadeln hergestellt. Sie wir-
ken auf intelligente Wesen

von Grad 1-3 wie der Zau-

ber Angst. Die blaulich-

grune Leuchtfarbung
stammt vom regelmas-
sigen Einschmieren
mit den phosphores-
zierenden Algen und
Pilzen des Pfuhls.

Juwelenkette
(ABW 1)

Die Kette st
schlicht aber sehr
wertvoll. Eine
Silberfassung um-
schliel3t einen
schwarzdunklen
Edelstein. Er hat
eine eindeutig
finstere Ausstrah-
lung. Auf ihm ist ein
Schlusselwort in der
Dunklen Sprache ein-
graviert: <Oiene! Er er-
mdglicht die Kontrolle al-
ler Untoten in 50m Umkreis

um den Tréager, wobei Wesen

ab Grad 7 ein WW:Res.psyZ
zusteht. AuBerdem sind an die-
ses Artefakt drei Schatten der Nacht
gebunden, die der Trager mit dem
Schlusselwort augenblicklich in
seine Dienste rufen kann.

Die Vernichtung der Kette oder eher
gesagt des Edelsteins ist nur durch
Austreibung des Bésen oder Bannen
von Zauberwerk jeweils gegen
Zaubern+22 maoglich.

Nimmt ein Abenteurer die Kette an
sich und fordert den Edelstein als
sein Eigentum, wird er pro Monat
mit 2% den Méachten der Finster-
nis horig. Bei jeder Anwendung der

Kette kann dies mit 15% gesche-
hen. Der Besitzer des Edelsteins
strahlt - ungeachtet seines Grades
- eine finstere Aura aus.

Blendergurtel (ABW 2)

Der Gurtel ist ein breiter Leder-
gurtel mit diversen eingelegten
Glassplittern. Spricht man das
Schlusselwort: “Blende! auf Schari-
disch aus, so gehen von diesen
Glassplittern dermaflen starke

Ful Pugin

Lichtreflexe aus, dal3 alle Wesen im
Umkreis von 9m wie unter dem
Zauber Blenden leiden.

Der Dunkelfeind (ABW 1)

Hierbei handelt es sich um einen
scharidischen Krummsébel, dessen
Klinge mit eigenartigen Gra-
vierungen versehen ist. Abgesehen
davon, dal3 er magisch ist (+1/+1),
birgt er eine besondere Eigenschaft.

Wird ein finsterer DAmon oder ein
von schwarzer Magie besessenes
Wesen schwer getroffen, so zaubert
der Sébel automatisch Austreibung
des Bbésen mit Zaubern+20.

Schwarzer Stab des Alterns
(ABW 15) Beruhrt man mit dem
Stab ein Wesen und spricht dabei
das Schlusselwort, das sich in
Form einer Rune in der Dunklen
Sprache auf dem Schéadel befindet,
so wirkt dies dhnlich wie der Zau-
ber Altern, der zur Finsteren Magie
gehort. Bei MiBlingen eines
EW: Resistenz gegen Zaubern+20,
beginnt das Opfer auf magische

= Weise zu altern, und zwar je-

den Tag um 5 Jahre. Der
Zauber kann nur durch
Bannen von Zauberwerk
- & Austreibung des Bo-
. sen oder Bannen von
Zauberwerk & All-
heilung aufgehoben
werden. Geschieht
dies nicht, so stirbt
das Opfer irgend-
wann an Alters-
schwache.
Bei der Anwen-
dung des Stabes
mufld der Zauberer
einen PW:ABW
machen. Gelingt
der Wurf, o)
geschieht mit dem
Zauberer dasselbe
wie mit einem
Finstermagier, dem
sein PW:GP gelingt.
Lediglich der Stab bleibt
auf Midgard zuruck!
Math hat es bisher nicht
gewagt, den Stab zu
benutzen. Er ahnt die damit
verbundenen Gefahren.

Quellennachweis:

Zauberspruch Blenden aus dem
Eschar Quellenband

Zauberspruch Geister der Finster-
nis & Erdrosseln aus Hexenzauber
und Druidenkraft

Zauberspruch Objekt der Anbetung
aus Gildenbrief Sonderband 16-22
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Dle Dao

nenmaske

Ein Artefakt von Cosmic

Es war nahezu Dunkel ...

Es war nahezu Dunkel in dem
kleinen Raum und nur wenig Licht
drang hinter der filigranen Stell-
wand hervor, die den Nebenraum
abtrennte. Die Nacht war lau und
das Zirpen der Grillen war der ein-
zige Laut, der die Stille brach. Auf
einem sparlichen Lager, nahe des
offenen Fensters, lag eine kleine
Gestalt und vermochte keinen
Schlaf zu finden. Meister?! Meister,
ich kann wicht schlafen! erklang eine
knabenhafte Stimme aus der Dun-
kelheit. Die Lichtquelle hinter der
Stellwand schien sich zu bewegen
und nur Kurze Zeit spater betrat ein
alter KanThai in wallendem Kimo-
no den Raum; mit seinem Eintre-
ten wichen die Schatten vor dem
gedampften Licht seiner kleinen
Ollampe in die entferntesten Ecken
des Raumes und gaben den Blick
frei auf den kleinen Jungen, der auf
seinem Lager am Boden lag und zu
dem weilRbartigen Mann betroffen
aufsah. “Was ist denn, YoMin? fragte
der alte Ménch in farsorglichem
Tonfall. Ich finde einfach keine “Ruhe.
Meister! Zu viel geht mir im “Ropf her=
um. “Konntet ihr mir nicht eine kleine Ge=
schichte erzihlen — bitte, Meister. nur
eine Geschichte: danach werde ich sicher—
lich schlafen! Der Alte schien etwas
zu z6gern, doch sein plotzliches La-
cheln, loste die aufgestaute Span-
nung des Knaben. Eine Geschichte
also machtest du horen? Mmmm., ... und
danach, meinst du. kannst du sicherlich
schlafen? fragte der alte Mann mit
leicht spottischem Nachdruck. Ok
ja. ganz bestimmt! bekraftigte der
schméachtige Knabe gewissenhaft.
“Eine Geschichte? Uberlegte der alte
Monch laut und lie3 sich dabei
neben dem Jungen nieder. “Nun ja,
YoMin, habe ich dir schon einmal von
YaoLin und seiner “Oiimonenmaske er—
zihle? fragte der Alte seinen jungen
Schuler. Ich glaube nicht. Meister
erklang die Stimme des Knaben

erneut und seine Vorfreude war
kaum zu Uberhoren. “Nun denn. dann
will ich es nun tun und mogest u danach

“Ruhe geben ...

Die Damonenmaske

Dieses machtige Artefakt stammt
aus den dunklen Tagen der Magier-
kriege, einer Ara der Finsternis, als
Damonen in Heerscharen die Welt
der Sterblichen heimsuchten und
Tod und Zerstorung Uber deren Be-
wohner brachten. Es mul sich in
jenen Tagen abgespielt haben, in
denen die Sonne allmahlich zuriick
an das Firmament fand, um die
jahrzehntelange Finsternis zu ver-
treiben - gegen Ende der Grofien
Kriege.

In der KanThaiPanischen Ge-
schichtsschreibung heifl3t es, dal3
damals der grof3e LooPin westlich
des heutigen TsaiChen Tals, am
FufRe der Donnerberge, auf den Erz-
damonen Shurakai stiel3, um in ei-
nem Zweikampf auf Leben und Tod
zu entscheiden, ob klinftig der Tag
oder die Nacht, das Licht oder der
Schatten Uber das ,Reich der Mit-
te“ herrschen sollte. Unzahlige
KanThaiPanische Kiinstler nahmen
sich dieser Uberlieferung an und
wahlten den Kampf zwischen dem
schrecklichen Schlangendamon
und dem groRBen Weisen der
WuKung Gemeinschaft als Motiv
far ihr Werke. Es steht geschrieben,
dal3 es LooPin gelang den uber-
menschlichen Gegner zu bezwin-
gen, obgleich er selbst den Tod
fand, als der Damon ihn im Todes-
kampf mit seinem schuppigen
Schlangenkorperumwand und ihn
erdriickte. Noch in der selben
Nacht, so heil3t es aber, kehrte der
Geist LooPins zurick, um seinen
Lehrling YaoLin zu beauftragen,
eine Totenmaske des Damons
anzufertigen, denn er weissagte
ihm, dalR diese Maske einen
unschatzbaren Wert im kinftigen
Kampf gegen bése Geister und
Damonen hatte. Und so geschah es,
da3 YaoLin zum schicksal-

trachtigen Schauplatz des letzten
Kampfes seines Meisters loszog,
den verscharrten Kadaver des
einstmals machtigen Shurakai aus
der dunklen Erde grub und unter
silberner Mondsilouette flussige
Bronze Uber sein furchterliches
Antlitz gof3; grof3 sollen seine Zau-
ber gewesen sein, die er in jener
Nacht wirkte und als er bei Tages-
anbruch vollig entkréftet sein Werk
beschlol3, nahm er sein Tanto und
schnitt die Maske vom Schédel des
Damons. In den alten Schriften der
WenChang, der Huter des Wissens,
finden sich nach jenen Geschehnis-
sen noch viele Eintrége, in denen
die Maske und ihr Schopfer, der
spéater selbst zu einem Fuhrer sei-
ner-Glaubensgemeinschaft wurde,
erwdhnt werden. Dort heil3t es, daf3
es Meister YaolLin gelang, mit Hilfe
dieses Artefaktes, die damonische
Herrschaft in seiner Heimat endguil-
tig zu brechen und die letzten
dieser mordenden Bestien aus dem
TsaiChen Tal hinfortzufegen.
Danach jedoch wurde es dunkel,
um jenes Glanzstiuck KanThaiPan-
ischer Thaumaturgie und schliel3-
lich schlossen sich die Wogen der
Zeit Uber ihm und tauchten es in
Vergessenheit ...

Technisches: (nur sehr ungern!)

Wird die Damonenmaske aufge-
setzt, so mul3 jedem niederen
Damon von den Ebenen der
Finsternis, der deren Anblick
gewahr wird, ein WW:psyZ gelingen
(gegen einen EW:Zaubern+20), um
nicht augenblicklich zu vergehen.
Alle anderen Damonen (einschliel3-
lich méchtiger, Dunkler Damonen)
mussen ebenfalls einen WW:psyZ
machen, bei dessen scheitern, sie
von Namenlosem Grauen erfal3t
werden und schnellstmdglich auf
ihre Heimatwelten zu fliehen
versuchen; bei letzterem Prufwurf
sollten Modifikation hinsichtlich
des Damonengrades, als positive
WM auf den Widerstandswurf zur
Geltung kommen (z.B. kummulativ
WM+1 ab dem 4.Grad).
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Hintergrund

Entstehung
Als erste Menschen waren Adam
und Lilith von Gott geschaffen und
im Garten Eden allein gelassen.
Adam wollte sie knechten und sich
Untertan machen, doch Lilith
straubte sich nicht nur dagegen,
sondern sinnte nach Rache und
unterwarf ihn.

Nach dieser Nacht verliel? sie Eden
und kehrte Adam und Gott den
Ricken zu. Adam bat Gott darauf
um Hilfe und bekam Eva. Gott
wollte Lilith jedoch nach Eden
zuriuckholen und schickte
deshalb die drei Engel Sanvi,
Sansanvi und Semangelafi, um
nach ihr zu suchen.

Die Engel fanden sie am
Strand des Roten Meeres, wo
sie in einer Orgie mit vielen
Damonen Unzucht trieb. Sie
gebar eine grof3e Menge
kleiner Madchen, die sie nach
jedem Beischlaf verzehrte um
ihren Hunger zu stillen. Sie
lehnte es ab nach Eden und
zu Gott zuriuckzukehren, so
baten die Engel sie, wenig-
stens ihre eigenen Kinder zu
verschonen. Sie willigte ein
und versprach, jedes Kind zu
verschonen, neben das die
Engel ihre Namen in den
Sand schrieben.

Diese Kinder existieren noch
heute unter dem Namen
Sukkubus und fristen ihr
Leben als sexuelle Vampire.
Sukkubi sind auf den ersten
Blick Frauen mit einem Uber-
durchschnittlichen Aussehen.
Ilhre besondere Wirkung er-
reichen sie durch ihre Ausstrah-
lung und ihren Ubernatirlichen

Charme, der bei BerUhrung eine

besonders grof3e Wirkung entfalten

kann. Sie besitzen eine direkte Art

d’w/wéwéws

- Eine Beschreibung von Liliths Téchtern nach einem RomaragGarton -
von
Uwe Mundt

ihren ‘Opfern’ gegenuber klar aus-
zudricken, dal3 sie mit ihnen eine
Nacht verbringen wollen, sobald sie
eine passende Gelegenheit finden.
Bei der Wahl Ihrer Opfer sind sie
recht ungebunden und
verfihren sowohl
Manner, Frauen,
als auch Heran-
wachsende. Bei
den ersten Kon-
takten machen

Stiphasie Redons

sie meist Andeutungen uUber die
Geschichte der Lilith, wobei sie
naturlich den Teil, nach Verlassen
Edens auslassen. Meist erinnert ihr
eigener Name an Lilith, der sie eine
groRe Bewunderung zukommen
lassen.
Der Beischlaf wird fur das Opfer zu
einem einzigartigen Erlebnis. Ohne
Tabus, die geheimsten Winsche
ihrer Opfer erkennend und mit
einer unermudlichen Libido, wer-
den die Opfer zur Ohnmacht
getrieben. Sobald die Ohnmacht
eingetreten ist, verwandelt sie
sich in ihre wahre Gestalt: Mit
Schuppen Uberzogene Wesen,
deren Formen an den Korper
einer Frau erinnern, mit leder-
nen Flugeln auf dem Ricken,
Krallen und spitzen Fang-
zédhnen.
Sukkubi entziehen dem
Partner beim Akt fast alle
Ausdauer und l8schen
auch Teile des Kurzzeit-
gedachtnisses. In den
folgenden Tagen sind die
Opfer apathisch, sehr
erschopft und leicht reiz-
bar. Letzteres hat den
Grund, dal3 Lilith nicht
nur physische, sondern
auch psychische Wun-
den reil3t. Mit jeder
Wiederholung des Bei-
schlafs entzieht sie dem
Opfer mehr von seiner
Seele und stillt damit
ihren Hunger. Wunden,
die Uber den ganzen Kor-
per verteilt sind, zeugen
vom Einsatz ihrer Finger-
nagel und Zahne. Je nach
Gesinnung des Opfers, ist
das spatere Verhalten ihr
gegenlber entweder extrem
zugeneigt oder ablehnend,
jedoch wird es auf eine erneute Auf-
forderung zum Beischlaf ohne gro-
Re Gegenwehr eingehen.
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Sukkubus (Damonenartige)

B24/48, Abwehr+15

Grad 4, LP 2W6+2, AP -,
B30/24, Abwehr+12

jedoch nicht.

Gr 9, LP 5W6+5, AP -, Res. +17/17/17, OR/LR, RW 75, HGW 100,

Angriff: Krallen +11, Bi3 +9 (In Damonengestalt, sonst Waffe +9)
Besonderes: nur mit magischen oder gesegneten Waffen zu treffen
Zaubern+18: Macht Uber Menschen (WM-4 auf WW bei Mannern),
Verwandeln (Frau, Nebelgestalt),
Schlaf, Zauberschlof3, Stille, Fliegen (Damonengestalt),
Gedankenbricke (innerhalb 30m) zu Dienern.
Fertigkeiten: Verfihren +15, Liebeskunst +18

Herstellung magischer Objekte,

Diener der Sukkubus (Damonenartige)
Res. +11/13/11, TR/LR, RW 75, HGW 100,

Angriff: Krallen -/+12, Bi3 +7/+15 (Hund/Damonengestalt)
Besonderes: nur mit magischen oder gesegneten Waffen bzw. Feuer
zu Toten, auch mit normalen Waffen bis auf LP O verletzbar, stirbt

Allgemeines
Sukkubi sind Menschenfrauen im
Alter von ca. 35 Jahren. Sie haben
schwarze Haare und -
meist blasse Haut,
deren Teint nach dem
Liebesakt fur wenige
Tage an Farbe ge- [
winnt. Sie besitzen
einen wohlgeformten |
Kérper, den sie meist
in gebrauchliche,
jedoch auffallige Klei-
dung hllen. In lhrer (7
Begleitung befinden }:
sich meist zwei Tiere
grofRerer Bauart, zu §
deren Geist sie in Ver-
bindung stehen. Sie |
dienen als ihr Schutz,
sind jedoch, wenn
kein Grund zur
Gewalt besteht, sehr
friedlich und be-
herrscht.

In Wahrheit handelt
es sich bei den Tieren
um niedere Damo-
nen, deren wahre
Gestalt einem ekel-
haften Affenkorper
mit Fligeln auf dem
Rucken entspricht.

Besonderes

Sukkubi sind hervor-
ragende Kunstlerin-
nen, die sich auf die Herstellung be-
sonderer Schmuckstucke und Sta-
tuen spezialisieren. Die Schmuck-
stiicke sind magischer Natur und

ermdoglichen es, das Umfeld des Op-
fers zu Uberwachen. In der Regel
beschenken sie nach einem Akt den

7 Partner mit einem
# Schmuckstick,
‘f wenn es ihnen
=1l sinnvoll erscheint.
'l Sukkubi besitzen
eine starke Magie, die
.1 es ihnen ermdglicht
<l Menschen gefluigig zu
machen, magische
Gegenstande herzu-
stellen, ihre Gefahr-
ten zu heilen und
" sich als Bodennebel
| fortzubewegen. Die
Magie ermdglicht
& ihnen ebenfalls, alle
Personen in einem
Umkreis von mehre-
ren Metern, von
einem leichten in
einentiefen Schlaf zu
beférdern, oder Ohn-
méchtig werden zu
lassen. Sukkubi wer-
den stets versuchen
neue Opfer zu
finden. Wenn notig
spielen sie Personen
gegeneinander aus
und haben auch kei-
ne Reue einen Mord
zu begehen. Sukkubi
sind unsterblich.
Ihre Wunden schlie-
Ren sich mit groRer Geschwindig-
keit von selbst wieder. Sie kdnnen
nur mit magischen und gesegneten
Waffen dauerhaft verletzt werden.

Mogliche Abenteuer

® Ein Sukkubus fuhlt sich von ei-
nem ehemaligen Opfer bedroht und
bittet die Abenteurer, den Mann/
die Frau auszuléschen.

® Der Sukkubus wahlt einen
Charakter (oder die ganze Gruppe)
als Opfer aus. Sie beginnt mit der
Annaherung, spinnt ihre Faden
und bringt Unheil. Die Abenteurer
mussen versuchen, den wahren
Feind zu erkennen und das Ubel
zu vertreiben, um den Charakter
zurick in lhr eigenen Reihen zu
bekommen.

® Die Abenteurer werden von der
Familie eines Opfers gebeten, die
Krankheit (das Dahinsiechen & die
Aggressivitat) zu Heilen. Weitere
Nachforschungen ergeben, dafd
mehrere Familien in der Gegend
von der Krankheit befallen sind und
das vor kurzem eine Frau in das
Viertel gezogen ist.

Mdogliche Schriftsticke

wtintd Versprach, jedes Kind zu ver-
schonen, neben das die “Engel ihre
“Namen in den Sand schrieben.”

...schickte deshalb die drei Fngel

Sanvi, Sansanvi und Semangelafi ..
Mogliche Beobachtungen

wirsim “Wohnzimmer steht eine
beeindruckende Statue. die einen
of fensichtlich weiblichen Oiimonen
herrscherisch auf einem Mann
sitzend zeigt...”

Der gutaussehenden Frau vom
“Vortag scheint es wieder besser zu
gehen. thr Gesicht hat wieder
Farbe bekommen.”

..in der letzten Zeit Verhalten sich
hier alle merkwindig. Sie vernach-
lissigen alles und gehen nicht mehr

an die Arbeit..”

Quellennachweis
‘Hinter schwarzen Gardinen’ von
Ray Garton (Heyne-Verlag)
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Vorgeschichte

Albion ist (laut Sage) das Kind von
Xan und einem armen, aber sehr
hibschen albischen Madchen. Sie
war (verbotenerweise) nachts
unterwegs, um Wildbret zu schie-
Ren, um sich und ihre Geschwister
durchzubringen, als sie von den
Reitern des dortigen FUrsten im
Morgengrauen entdeckt und stun-
denlang sadistisch gejagt und
gequalt wurde. Als Xan darauf auf-
merksam wurde, entschlol3 er sich,
sie zu retten. Im Wort ,Herrschaft”
steckt zwar das Wort ,herrschen®,
jedoch nicht ,unterdriucken®.
Zudem gefiel ihm das Madchen.
Xan manifestierte sich auf Midgard
und metzelte die zehn Soldaten in
Gestalt eines Riesen mit flammen-
dem Haar. Das Madchen, das Albaia
hiel3, war ihm daraufhin sehr dank-
bar ...

Aussehen und Merkmale

Albion ist demzufolge ein riesiger
Mensch mit Haar aus Feuer. Egal
wie er sich verwandelt, er hat mor-
gens immer rotes Haar, mittags
blondes und abends wieder rotes
Haar. Seine Augen sind stechend
blau. Albion kann sich Feuerfltgel
wachsen lassen und fliegen (10sec,
B200, 1 AP/10 min). Er reitet der
Sage nach auf einem Pegasus mit
Flammenmé&hne und -schweif,
dessen Hufe Funken schlagen. Er
tragt eher unauffallige, aber immer
sehr gut gearbeitete Kleidung. Bis-

der Huter des Lichts
von
Frank Morawietz

Typ Priester Herschaft

Spezialisierung Feuer/Licht/Blitz/Luft

Grad 15+

Stand Halbgott

Glaube Xan (Herrschaft/Sonne)

Alter 326 Jahre

Koérperbau 2,40 m, mittel, kann GréRRe
und Gestalt andern

Berufung Halbgott

Herkunft Grenzgebiet Alba /

Clanngadarn (siehe Legendé)

her gab es mit ihm Unterhaltungen
nur in Altoqua.

Charakterisierung

Dunkle Kreaturen und deren Diener
missen im Namen des Lichts ver-
nichtet werden. Dazu kann man
sich aller Mittel bedienen, ein-
schlieBlich der Folter. Allerdings
darf die Folter

F. 25.07 1754

verdeckt ermitteln, bis Verdachts-
momente erhartet werden kénnen.
Albion zeigt auch eine ziemliche
Schwache fir das schoéne Ge-
schlecht. Er kann selten widerste-
hen, wenn junge hibsche Damen
in Gefahr sind. Und er nimmt dank-
bar jedwede Belohnung an... Daher
besteht ein grofRer Teil seiner An-
hanger gerluchte-

dabei nicht Un- [Charakterstatistik weise auch aus
schuldige treffen! [Attribute seinen eigenen
Da Ungerechtig- |St, Ge, Ko, In, Zt, 100 | Nachkommen.

keit keine Tu- |Au, pA, SB, HGW Ist einer seiner
gend ist, muB |KAW 20| Anhanger in Not,
man sich sicher |[RW 100| kann ein StoR3-
sein, es mit|B 28| gebet und das
Dunklen Mach- [GiT 83| richtige Verspre-
ten zu tun zu ([WLW 95| chen oft Wunder
haben, bevor |[LpBa 15(x4)=60| wirken. Anderer-
man agiert. Die [Lp 45/51 | seits ist ihm
Anwendung der [pp 120/128| Dummbheit zuwi-
Folteristalso nur [z upern 19/23| der, so dalB
IetztesMitteIz_um Abwehr 17/19 selbstv_erschulde—
Zweck. Albion Registenz* 17: 25/25/24 | te Not ihn durch-

unterhalt des-
halb ein Netz von Mitarbeitern und
Gefolgsleuten, die haufig zuerst

aus manchmal
kalt l1aRt, es sei denn frau ist jung
und hubsch ....

Der Phonix ist Albions

Spezielle Waffen/Rlistungen/Fahigkeiten

Wappentier, und jeder

Morgenstern des
Sonnenfeuers (+3/+3)

macht bei feuerempfindlichen Kreaturen doppelten
Schaden, da er in Albions Hand eine Temperatur von
fast 90 Grad hat.

Anhéanger ist dazu ver-
pflichtet, jeden Phonix
unter Einsatz des eige-

Schild des Lichts

groRRer Schild, wirkt aber auch auf AP, mit Bannen
von Dunkelheit belegt, (ABW 0). Fuhrt Albion den
Schild, wird aus dem diffusen Licht strahlendes
Sonnenlicht mit allen Auswirkungen auf dunkle
Kreaturen wie z.B. Vampire.

nen Lebens zu beschut-
zen. Es gibt nur eine ein-
zige Ausnahme: andere,
gute, denkende, intelli-
gente Wesen sind in noch

Haut schitzt wie KR

groRBerer Gefahr. Zauber
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mit Phonixfedern

W affenfertigkeiten

als Material-
komponente wer-
den von Albion

Grundkenntnisse

toleriert, aber
Zauber mit
Phonixeiern sind
unter allen Um-
standen zu ver-
hindern. Wieder-
um mit einer

Waffen

E-Schlagwaffe, Schilde, Bogen,
Z-Schlagwaffe, Stichwaffen,
Kettenwaffen, Magierstédbe
Morgenstern 21
Magierstab 15
waffenloser Kampf 15
Schild (klein) 10
Streitkolben 15
Kriegsflegel 15
Schild (groR) 10

Ausnahme: Fur
ein extrem hehres Ziel kann ein Ei
geopfert werden.

Schuler

Albion versucht die Vernichtung
des Bosen dadurch zu beschleuni-
gen, dal3 er eine Schar Getreuer um
sich sammelt. Da er in der Wahl
seiner Mittel nicht zimperlich ist,
bevorzugt er Hexer gegenuber Prie-
stern. Priester sind ihm meistens
zu stolz und zu sehr auf die Wah-
rung der Aufrichtigkeit bedacht.
Willkommen ist jedoch im Prinzip
jeder bzw. jede, der/die aufrichtig
das Bdse vernichten will, ohne
dabei zum Fanatiker zu werden.
Eignungstests vor der Aufnahme
werden nicht durchgefuhrt, doch
gibt es eine Hierarchie in seiner
Gefolgschaft. Neu hinzugekomme-
ne Schuler gelten als Kandidaten,
Fortgeschrittene als Akolyten und
es gibt auch einige wenige Meister
(ab Grad 10 aufwarts). Es ist aber
nicht gesagt, dai3 jeder Kandidat es
auch nur bis zum Akolyten, ge-
schweige denn zum Meister brach-
te. Je weiter ein Kandidat fort-
schreitet, um so &hnlicher wird er
Albion. So hat z.B. ein Akolyte 7.
Grades auch rotes Haar, welches
entsprechend der Tageszeit leicht
die Tonung wechselt.

Seine fortgeschritten Schuler tra-
gen als Zeichen der Auserwahlung
ein Sonnenamulett des Xan, das
zusatzlich als Bonus automatisch
mit Neutralisieren (mit Albions
EW:Zaubern, siehe Anhang) rea-
giert, wenn auf den Tréger Erken-
nen des Wesens der Dinge ange-
wendet wird. Dabei wird das Amu-
lett ziemlich kalt (PW: Selbstbeherr-

schung, damit man nicht sichtbar
schaudert), da die bendtigte Ener-
gie fur das Neutralisieren (APs) dem
Trager entzogen wird. Fur dieses
Amulett mufld man eine Queste ge-
loben. Wenn diese erfolgreich ver-
lauft, kann das Amulett behalten
werden und der Kanditat wird als
Akolyte anerkannt. Ein solches
Amulett hat eine ABW von 3. Der
im Amulett enthaltene Zauber dient
dazu, die verdeckte Ermittlung zu
erleichtern bzw. Uberhaupt erst zu
ermdglichen, d.h. fortgeschrittene
Schuler sollen nicht sofort an ei-
ner gottlichen Aura erkannt wer-
den.

Die Schuler teilen Albions Zu- und
Abneigungungen in Bezug auf
Zauberspruche. Luft- und Feuer-
magie fallt ihnen relativ leicht, Erd-
oder gar Wasserzauber sind ihnen
ein Greuel. In unmittelbarer Néhe
von Wasser erhalten sie WM-2 auf
ihren EW:Zaubern, in der Luft oder
nahe von starkem Feuer WM+1. Mit
ebensolchen Boni bzw. Mali sind
auch ihre allgemeinen Fertigkeiten
(Balancieren Uber eine tiefe
Schlucht ist leichter, Balancieren
Uber einen Bach ein Problem.) und
Resistenzen gegen physikalische
Zauber behaftet (Feuer/Licht +2,
Wasser/Dunkelheit -2, Luft +1,
Erde -1).

Da Albion recht selbststéndig
handelt, besteht bei jedem neuen
Schuler eine 5%ige Chance, dal
Xan nichts von seinem neuen An-
hanger weil3. Ob daraus mal ein
Problem fur Albion und den betref-
fenden Charakter wird, bleibt dem
Spielleiter Uberlassen.

Magie
Grundzauber Feuer / Licht /7 Blitz / Luft / géttliches
Standardzauber |andere "gute" Zauber, z.B. jede Art Heil- und

Schutzzauber

Ausnahmezauber Wasser /7 Erde /7 Dunkelheit

Fertigkeiten (Auswahl)

Beredsamkeit 16
Beschatten 16
Foltern 18

Himmelskunde
Kampf zu Pferd
Lesen/Schreiben*

Lippenlesen 12
Menschenkenntnis 18
Nachtsicht

Reiten 20
Richtungssinn 20

Sagenkunde (en/ir/sc) | 20
Sagenkunde (nord.) 15

Sprache (a) Altoqua *4
Sprache Albisch *4
Sprache Errain *4
Sprache Twynned *4
Stimmen imitieren 22
Verfuhren 18
Verhoren 20
Verkleiden 22
Wahrnehmung 10
Wissen von Magie

Zauberkunde |18

ANHANG

Zauber: Neutralisieren

Stufe 5, Schutzzauber, 4.000 FP
Ausdauerpunkte: 2AP/Stufe des
neutralisierten Spruches
Zauberdauer: 1 sec

Reichweite: 10 m
Wirkungsbereich: -
Wirkungsdauer: -

Art: psy/man

Grundzauber: -

Standardzauber: Ma
Ausnahmezauber: Hx, Be
Wirkung: Wird dieser Zauber-
spruch eingesetzt, so neutralisiert
er die Wirkung eines psy. oder phs.
Zaubers, wenn das Zauberduell
gegen den Grad des gegnerischen
Zauberers gelingt. Die aufzuwen-
denden APs betragen 2 pro Stufe
des zu neutralisierenden Spruches.
Gelingt das Zauberduell, so werden
far diesen Spruch und dessen
Zauberdauer die Quellen der Ma-
gie verschlossen und der, der den
Spruch neutralisierte, entgeht der
Wirkung des Zaubers.

[Zauber Neutralisieren mit
freundlicher Genehmigung
vom F&SF-Verlag, Stelzenberq]
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Einleitung
Seit Umberto Eco mit seinen
Roman ,,Der Name der Rose* eine
abgelegene Klosteranlage zum
Schauplatz seiner Kriminal-
geschichte machte, wurde dieses
Thema immer wieder als Vorbild fur
Abenteuer benutzt. Donsay Abbey
ist ebenfalls nach diesem Vorbild
entstanden. Da es nicht original fur
Alba beschrieben wurde muf3te ich
es an einigen Stellen anpassen,
wobei mir das Quellenbuch Alba :
Clan und Krone (A:CuK), von Tho-
mas Kreutz und Ludger Fischer (Pe-
gasus Press-Verlag) sehr geholfen
hat.
Vielen Dank an die Beiden !

Die Schiilev des
Wie ihr grof3es Leitbild stehen auch
die Schuler des heiligen Yorric mit-
ten im Leben. Man findet ihre
Kloster oft in der Nahe von Ansied-
lungen, wo sie den Einwohnern mit
Rat und Tat zur Seite stehen. Viele
Schuler des heiligen Yorric Uben
auflerdem ein Gewerbe aus. Hierin
vollbringen sie dank der ausge-
zeichneten Ausbildung in den
Kldstern oft beachtliche Leistun-
gen. Nicht wenige der Albai haben
ihre einfachen Kenntnisse der
Schrift an einer der zahlreichen
Schulen dieser Kldster erworben.
Die Bibliotheken des Ordens
werden die meisten Bucher inner-
halb Albas kopiert. (aus A:CuK)

Der Ordensbegriinder, der Yorricier
Yorric MacRathgar, wurde im Jahre
2141 nL in Thame geboren. Mit
sechs Jahren wurde er von seinem,
dem niederen Adel angehoérigen,
Vater in das Kloster der Dheis Albi

ein Midgard/Fantasy - Szenario
von
Volker Sprich

der Stadt gegeben, wo Yorric wohl-
behutet aufwuchs. Seine Leiden-
schaften wurden die Wissenschaft
und das Lehren.

Im Jahre 2182 nEP wurde er als
Vertreter der Kirgh Albaiin das Dorf
Ledhedge entsandt. Dort sah er,
dalR keiner der Menschen lesen
konnte, weder Albisch noch Altoqua
alt, im dem das Tome y Toqui ge-
schrieben war, was fur ihn der
starkste Halt im Leben war. In
Yorric wuchs die Auffas-

sofort auf den Weg in die Stadt
Thame, um Yorric beizustehen. Sie
wanderten in grol3er Eile, von der
Angst getrieben, sie kdnnten zu
spat kommen, schlie3lich dauerte
die Folter schon mehrere Tage an.
Doch Yorrics Wille war starker als
die eisernen Werkzeuge der Inqui-
sition und sein Geist war ungebro-
chen, als die Burger aus Ledhedge
die Stadt erreichten. Vor der Burg
des Syre riefen sie nach Gerechtig-

sung, dafld jeder die
heiligen Worte der
Gotter lesen kénnen f
und duarfen sollte, und __1
so kam es, daB er die |i#=* .
Burger von Ledhedge §&'; j;, :

Lesen und Schreiben =5
lehrte. Als der Abt von
Thame davon erfuhr,
sah er die gehobene Po-
sition und Autoritat der
Kirgh in Gefahr. Wenn
das einfache Volk die
Worte der Gotter lesen
konnte, wirde dies un-
weigerlich zu Machtein-
buBen der Priester- ..
schaft fihren. So liel3 er P
Yorric zu sich kommen
und forderte ihn auf,
sein Lehren sofort ein-
zustellen. Doch Bruder =525
Yorric sah keine Stinde it
in seinem Handeln und

i L e
"““’E“‘" {'-'-*r;r-_;?- i

E{T@’fﬂ

&:‘:Iﬂlﬂr E’Jﬁ.&;ﬁ'

_:-J-:"‘-"H a-!---'L '..’3'
5._-”1 I

-

—

T ;‘.@ :
.

s
AN LT h.---_:-:-.

e

widersprach dem Abt,
woraufhin dieser Yorric zum Ketzer
erklarte und die heilige Inquisition
anrief. Die Verhotre waren lang und
schmerzvoll, doch Yorric widerrief
nicht. Dal3 sein Martyrium so gro-
Re Bedeutung erlangte, verdankte
er seinem Novizen Cohnwyn.
Dieser ritt nach Ledhedge, um den
Burgern die Kunde von der Qual ih-
res Lehrers zu bringen. Mehr als
hundert Menschen machten sich

keit und Gnade fur ihren Priester,
doch die Wache des Herrschers
sollte den Mob auseinander
treiben. Es kam zum Kampf, und
Cohnwyn, der nicht weichen woll-
te, wurde von den Wachen nieder-
gestochen. Dies verursachte einen
allgemeinen Aufruhr unter den
Menschen der Stadt, und fur jeden
Vertriebenen oder Verhafteten
standen plotzlich zehn andere und
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forderten Gerechtigkeit - ging es
doch um das Recht des einfachen
Mannes, Lesen und Schreiben zu
lernen. Schon bald kam es in der
ganzen Stadt zu Menschenan-
sammlungen und weiteren Ausein-
andersetzungen mit der Wache.

Nun konnte Syre Cailrod Mac
Rathgar nicht mehr seine Augen vor
dem, was dort vor sich ging,
verschlielen und wendete sich an
die Kirche. Doch die Inquisition der
Kirgh Albai liel3 nicht von Yorricund
erklarte die Aufstande zur weltli-
chen Angelegenheit, also zu einem
Problem des Syres. Als dieser nun
versuchte, das Volk zu beruhigen,
wurden der Machthaber und seine
Wachen mit faulem Obst und
Eiern beworfen, was eine regelrech-
te Schlacht zwischen den Soldaten
und den Stadtern zur Folge hatte.
Es gab auf beiden Seiten Tote zu
beklagen. Syre Cailrod dréangte die
Kirche erneut, Yorric gehen zu
lassen, er bot Geld, Land und
sogar Macht, wenn doch blof3 der
Tumult beendet wirde. Doch
nichts half, am 12. Tag des dritten
Monats des Jahres 2184 nL erlag
der Korper Yorrics den Qualen der
Folter, seine Seele aber wanderte
strahlend und ungebrochen in
Ylathors Totenreich. Das Chaos, das
in Thame ausbrach, als der Tod des
Martyrers bekannt wurde, war ver-
heerend. Hauser von Priestern
wurden in Brand gesteckt und
weitere blutige Schlachten auf den
StralBen gefuhrt. Der Aufstand
gipfelte darin, daf3 die aufgebrach-
ten Massen die Priester der Inqui-
sition, darunter den Abt von Thame,
aus ihren Hausern zerrten und auf
dem Marktplatz zu Tode steinigten.

Die Unruhen hatten sich mittler-
weile auf das Umland und weitere
Stadte ausgeweitet. Die Tatsache,
dal es dem einfachen Volk verwei-
gert werden sollte, Lesen und
Schreiben zu lernen - es also
bewuf3t dumm gehalten wurde -
fuhrte im Gebiet um Thame zum
Volksaufstand. Viel zu spat misch-
te sich Laird MacRathgar ein, indem
er ein Gesetz erlief3, das jedem Bur-
ger von Thame gestattete, Lesen
und Schreiben zu erlernen. Viele
Menschen waren fur dieses Recht
gestorben. Die Kirgh Albi hatte die-
sen Kampf verloren, doch Erzbi-

schof Aborm MacBeorn, der dama-
lig hochste Kirghlaird war kein
dummer Mann und sah in dem
neuen Gesetz eine Gelegenheit, den
Ruf der Kirche wieder zu starken
und sogar ihren Einfluf3 zu vergro-
Bern. Er erkléarte die Mitglieder der
Thame-Inquisition zu verwirrten
Opfern finsterer Damonen und
Yorric zu einem Heiligen, der dem
Bosen widerstand. Er grindete den
Orden der Yorricier, welcher sich
fortan um den Unterricht der
Menschen Albas kiimmern sollte.
Der Konig vergab drei Parzellen fur
die Kldster des neuen Ordens, und
langsam stellte sich der Frieden
wieder ein. Der erste Abt der
Yorricier wurde Cohnwyn, der Schu-
ler des Martyrers, der trotz seiner
schweren Verstummelung den
Orden noch viele Dekaden an-
fuhrte. Uber die Jahrhunderte hin-
weg ist das Lehren in den Hinter-
grund getreten, und die Suche und
das Erhalten von Wissen ist der
Hauptaspekt des Ordens. Die An-
héanger leben meist in den Ordens-
kléster und widmen sich ihren Stu-
dien. Nur selten wird ein Bruder in
die Fremde auf eine Forschungsrei-
se geschickt. Jedes Kloster hat eine
Bibliothek und ein Skriptorium, in
dem alle Bucher, derer die Yorricier
habhaft werden kdnnen, kopiert
werden. Oft werden erst schnelle,
formlose Abschriften angefertigt,
die dann in monatelanger Arbeit
neu geschrieben und mit lllustra-
tionen und Bemerkungen versehen
werden. Das gro3te Heiligtum des
Ordens ist Bruder Yorrics eigenhan-
dige Abschrift des Tome y Toqui. Der
Foliant wird in der Abbey von
Thame aufbewahrt, hier liegt auch
der Leichnam des Martyrers begra-
ben. Die Yorricier pflegen einen
einfachen, pragmatischen Lebens-
wandel, sie kleiden sich entspre-
chend in einfache graue Roben und
leben im Zoélibat. In den grof3en
Klosteranlagen betreiben die
Yorricier haufig die Kunste des
Brauens und Brennens. Die Men-
schen, die im Herrschaftsgebiet der
Yorricierkloster leben, werden von
den Ordensbridern im Lesen,
Schreiben und Rechnen unterrich-
tet. In einigen Sta&dten unterhalten
die Yorricier Schulen. Der Orden
wird zur Zeit von Abt Erocan gelei-
tet.

Bie (kurze) Ceschichte

Die Burg von Donsay ist eine der
alten Festungen, die nach dem
grofRen Twyneddinkrieg 1984-1989
nL zur Sicherung der Grenze der
Nordmarken erbaut wurden. Nach-
dem der Krieg entschieden war und
die Nordmarken gesicherte albische
Gebiete waren (2327 nL), wurden
die meisten der Burgen aufgegeben
oder als Lehnssitz an Adlige, vor
allem MacRathgar, gegeben, die
dem Clan treu gedient hatten. Die
Burg Donsay war wahrend der
Grenzkriege teilweise zerstort
worden und stand fast funfzig
Jahre leer. Das Burgdorf loste sich
auf und die Wehranlage verfiel
zunehmend. Das Leben kehrte erst
nach Donsay zuruck, als die Burg
und das umliegende Land im Jah-
re 2375 nL im Rahmen politischer
Verhandlungen zwischen dem
Staat und der Kirgh Albai an den
Orden der Yorricier Ubertragen wur-
de. Der Oberste der Yorricier ent-
sandte eine Gruppe junger Priester
unter der Leitung von Pater Grofan
nach Donsay. Auch Bauern und
Handwerker wurden von der Kirche
umgesiedelt, um beim
Wiederaufbau des Dorfes und der
Burg zu helfen. Viele Jahre harter
Arbeit folgten doch heute wird die
alte Burg als Kloster der Yorricier
genutzt, und das Dorf hat mittler-
weile 252 Einwohner.

%/Ww&&m% im Klosten
Zu jeder Stunde wird die Glocke

von Donsay gelautet, wofur die
Laienbrider verantwortlich sind.

00:00 - 01:00
01:00 - 04:00
04:00 - 05:00
05:00 - 07:00
07:00 - 08:00
08:00 - 09:00
09:00 - 12:00
12:00 - 13:00
13:00 - 14:00
14:00 - 16:00
16:00 - 17:00
17:00 - 19:00
19:00 - 20:00
20:00 - 21:00
21:00 - 00:00

Gebetsstunde
Schlafzeit
Gebetsstunde
Tagewerk
Morgenmahl
Gebetsstunde
Tagewerk
Gebetsstunde
Mittagsmahl
Tagewerk
Gebetsstunde
Tagewerk
Abendmahl
Gebetsstunde
Schlafzeit
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Hierfur haben sie in ihrem Raum
eine Sanduhr, die eine Stunde
bemif3t. Die Anzahl der Glocken-
schlage entspricht der Stunde des
Tages, wobei jedoch zweimal von 1
bis 12 und nicht einmal bis 24 ge-
zahlt wird.

Das Klastertum von
@OW &{Mw//

Das Klostertum umfaf3t die Kloster-
burg samt Gutshof und das Dorf
Donsay mit 252 Einwohnern, die in
26 Familien leben. Es umfal3t:

1. die Klosterburg 2. den Gutshof
3. den Gasthof ,Zum Klostergrund®,
er dient als Treffpunkt fur die Dorf-
ler. Der Wirt betreibt auch einen
kleinen Kramerladen mit den
notigsten Dingen (hierzu gehoéren
weder Waffen, noch Rustungen).
4. die Dorfkirche 5. die Windmihle
6. einen Holzfaller und Kdéhler 7.
einen Grobschmied 8. einen Stein-
bruch, der aus den Bauzeiten der
Burg stammt und heute nur noch
selten benutzt wird. 9. ein durch
Wasserkraft angetriebenes Sage-
werk, das von dem Holzfaller und
einigen Bauersfamilien gemeinsam
betrieben wird. 10. das Quellhaus
des Haesellaufes und 18 Bauern-
hofe

Der Gutshof wird von 14 Laienbri-
dern unter der Aufsicht von Vogt
Ron MacAran gefuhrt. Sie bestellen
die Felder des Hofes, versorgen die
13 Kuhe, 11 Schweine und 3
Pferde des Klosters und pflegen die
beiden Forellenteiche. Im Nord-
flugel des Haupthauses befinden
sich die Stube und die Kuche,
sowie die Unterkunfte der Laien-
bruder und des Vogtes. Der Ost-
flugel dient als Stall. Zu den Neben-
gebduden gehort die Scheune, das
Stellhaus, das auch als Werkstatt
genutzt wird, und ein weiterer Stall
far das Federvieh. Au3erdem geho-
ren eine Koppel und die Windmuhle
zum Gutshof. Besucher, die zum
Kloster wollen, geben ihre Reittie-
re am Gutshof ab und legen den
Rest des Weges zu Ful3 zuruck.

Die Auf3enseiten der Mauern und
Turme waren einst verputzt und

gekalkt worden, um das Erklettern
zu erschweren, doch heute bréckelt
dieser Putz zunehmend ab, und der
graurote Stein, aus dem die Burg
gemauert wurde, kommt darunter
zum Vorschein.

DPas Gorhaus

Das Torhaus stammt noch aus
alten Zeiten. Es wurde wahrend des
Krieges zwar beschadigt, konnte
von den Yorriciern jedoch wieder
aufgebaut werden.

Erdgeschol3: Alle Wande sind aus
rotgrauem Stein gemauert, der
Boden besteht aus gestampfter
Erde und die Decken sind aus
Balken und Holzbohlen.

T1. Torgang: Uber die Zugbruicke,
die Uber den schmalen Burggraben
fuhrt, gelangt man in das
Torhaus. Der Graben fuhrt
schon seit langer Zeit
kein Wasser mehrund _ag—"
ist mittlerweile mit -
Farnen und Efeu, gwy "8
der auch die Aul3en-

mauer  empor- ghdEEY trterer ot
klettert, Gberwu- -

chert. Das doppel P2
flugelige Tor ist Ay

aus dicken & "

Eichenbohlen ge-

zimmert und mit

Eisen beschlagen.

Es kann zusatzlich F1

mit einem Fall-

gitter gesichert wer-

den, die Winde hierfar

befindet sich im oberen Winden-
raum im 2. Stock (T6). Im Aul3en-
tor wurde von den Yorriciern eine
kleinere Tur eingesetzt, sie wird bei
Bedarf von der Torwache gedffnet.
Das Haupttor bleibt normalerwei-
se verschlossen. Der Torgang ist 3
Meter breit, 6 Meter lang und fast
4 Meter hoch. An der Ost- und der
Westwand sind je zwei Fackelhalter
in den Stein geschlagen. Es fuhren
mit Eisen verstarke Tlren in den
Stall (T3) und in die Wachstube
(T2), sie kbnnen von innen jeweils
mit stabilen Riegeln verschlossen
werden. In der Ostwand hangt in
einer Nische eine Alarmglocke, die
von der Wachstube und dem Tor-
gang aus gelautet werden kann. Zu-
meist wird nur die kleine Tur be-
nutzt. Das Innentor, welches wie
das Aul3entor gebaut ist und mit ei-

nem Fallgitter gesichert werden
kann, fuhrt auf den unteren Hof
und steht immer offen.
T2. Wachstube: In diesem Raum
steht ein Tisch mit vier Hockern, ein
Waffenstdnder mit vier Speeren
und ebenso vielen Armbrusten. In
einer Ecke ist ein kleiner Holz-
schrein des Xan aufgestellt, so daf3
die Wachen wéahrend der Dienstzeit
ihre Gebete sprechen kdnnen. In
der Westwand héngt eine Alarm-
glocke, die sowohl von der
Wachstube als auch vom Torgang
aus gelautet werden kann. In der
Sudwand befinden sich drei
Schief3scharten zum unteren Hof.
Zwei stabile Turen fuhren in den
Torgang, eine weitere in den
Ostturm (O1), beide sind mit stabi-
len Riegeln verschlie3bar.
T3. Pferdestall
Im Stall wurde einst das Pferd des
Burgherrn versorgt, alle anderen
Pferde waren im Gutshof
untergebracht. Heu-
o1 te steht hier das
Pferd des Excutors.
P1 Desweiteren be-
finden sich eine
Haferkiste, Sat-
Ha telzeug und ein
us, Karren mit
Mistgabel im
Raum. Der
Boden ist
mit Stroh
o bestreut. Zwei dik-
ke, mit Eisenbeschla-
gen verstarkte Eichentluren
fahren in den Torgang (T1) und in
den Westturm (W1), beide sind mit
stabilen Riegeln verschlieBbar.
1. Stock: Alle Wande sind aus
graurotem Stein gemauert, alle
Boden und Decken bestehen aus
Balken und Holzbohlen.
T4. unterer Windenraum: In die-
sem Raum stehen die Winden fur
die Zugbrtcke. Obwohl sie zur Zeit
kaum benutzt werden, sind sie in
einem guten Zustand. Um die Zug-
briucke hochzuziehen, mufl3 an
jeder Winde mit mindestens St 80
gearbeitet werden. In den Boden
sind mit Holzklappen versehene
Mordldcher eingelassen, durch die
der Torgang beschossen werden
kann.

3
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Das Fallgitter ragt im hochgezoge-
nen Zustand in diesen Raum hin-
ein. Die Mauer hat Schief3scharten
nach aulRen und auf den unteren
Hof. An den Wanden stehen Stan-
der mit Ubungswaffen aus Holz, da
dieser Raum den Wachen bei
schlechtem Wetter als Trainings-
raum dient. Ein Gang fuhrt zum
Ostturm (02) und zur Waffen-
kammer (T5), eine stabile Tur in
den Westturm (W2) ist mit einem
stabilen Riegel zu verschliel3en.
T5. Waffenkammer: Die Tur zur
Waffenkammer ist verschlossen,
den einzigen Schllssel besitzt der
Excutor. In dem kleinen Raum sind
Armbruste, Schwerter, Schilde, Bo-
gen und Speere auf hélzernen
Waffenstéandern aufgereiht. Dolche,
Pfeile und Bolzen werden in zwei
Truhen aufbewahrt.

2. Stock: Alle Wande sind aus
graurotem Stein gemauert, alle
Bdden und die Decke bestehen aus
Balken und Holzbohlen.

T6. oberer Windenraum:In diesem
Raum stehen die Winden, mit de-
nen man die Fallgitter vom Torgang
hoch in den unteren Windenraum
(T4) ziehen kann. Desweiteren
dient der Raum als Unterkunft fur
die Wachen. An den Wanden ste-
hen zehn schmale Pritschen,
jeweils mit einer dunnen Stroh-
matratze, einer Wolldecke und
einer kleinen Kleidertruhe. Mitten
im Raum steht ein Tisch mit zwei
Banken. Meistens finden sich halb
leere Teller und Besteck vergan-
gener Mahlzeiten oder ein Tonkrug
mit Bier samt Zinnbechern auf dem
Tisch. Die Mauer hat Schief3schar-
ten nach auB3en und auf den unte-
ren Hof, die mit Pergamenthauten
ausgespannt sind. Ein mit einer
kurzen Treppe beginnender Gang
fuhrt zum Ostturm (O3) und zur
Kammer des Excutors (T7). Eine
stabile Tar fuhrt in den Westturm
(W3). Sie kann vom Windenraum
aus mit einem Riegel versperrt wer-
den.

T7. Kammer des Excutors: Die Tur
zu diesem Raum ist mit einem
guten Schlol3 gesichert und stets
verschlossen. Den einzigen Schlus-
sel besitzt der Excutor. Der Raum
des Wachhauptmannes wird durch
einen schwereren Schreibtisch aus
dunklem Holz beherrscht, dahinter
steht ein bequemer Stuhl mit

Lederbezug und ein kleines Regal.
In den Schubladen des Tisches
befindet sich neben Papier, Tinte
und Federn ein ledergebundenes
Buch, in dem der Excutor seine per-
sonliche Chronik fahrt. Au3erdem
finden sich einige Briefe von fernen
Verwandten und 154 GS in einer
Metallkassette. Ein einfaches Bett
und ein Schrank sind neben dem
Waffenstander, auf dem ein sehr
gut gearbeitetes Schwert und eine
Plattenriistung ausgestellt sind, die
restlichen Mébel in dieser Kammer.
Die Schie3scharten in der Aul3en-
mauer sind mit Pergament ausge-
spannt und kdénnen innen zusatz-
lich mit Holzbohlen verschlossen
werden.

3. Stock: Alle Wande sind aus
graurotem Stein, alle Béden beste-
hen aus Balken und Holzbohlen,
darauf wurden Steinplatten ausge-
legt.

T8. uberdachte Wehrplattform:
Die Wehrplattform ist mit einem
flachen Dach versehen, dessen
holzerner Dachstuhl mit Schiefer-
schindeln gedeckt ist. Es kann, fur
den Fall, dafl3 es Feuer fangt, schnell
abgerissen und uUber die Aul3en-
mauer gekippt werden. An der
Aullenmauer sind einige Fels-
brocken aufgehéauft, lange Stangen
zum Abstol3en von Leitern liegen an
der Sudmauer. Ein Kohlenbecken
steht im Zentrum der Plattform.
Durch eine kleine, nicht verschliel3-
bare Tur gelangt man in den
kleinen Wachturm, in dem eine
Leiter auf die fast fUunf Meter hoéher
gelegene Plattform (T8a) fuhrt. Der
Boden ist aus Holz und das Dach
mit Schieferschindeln gedeckt. Hier
héangt eine Alarmglocke. Eine kur-
ze Treppe fuhrt auf die freie Wehr-
plattform (T9), die ca. ein Meter ho-
her gelegen ist. Eine Tur fuhrt in
den Westturm (W4), sie ist mit
einem Riegel von innen zu ver-
schlieRen... Von den Zinnen bis
zum Boden des Burggrabens sind
es zwolf Meter, bis zum unteren Hof
zehn Meter.

T9. Wehrplattform: Diese Platt-
form ist nicht Uberdacht. An der
AuBenmauer liegen drei Haufen
Felsbrocken bereit, einige drei
Meter lange Stangen zum Abstol3en
von Leitern liegen an der Sudwand.
Eine Treppe fuhrt einen Meter hin-
ab auf die Uberdachte Wehr-

plattform (T8). Durch eine Tur
gelangt man in den Ostturm (O4),
sie ist mit einem Riegel von innen
zu verschlieBen. Die AulRenmauer
ist hier dreizehn Meter, die Mauer
zum unteren Hof elf Meter hoch.

Der Westtuwum

Der Westturm wurde im Krieg nur
wenig am obersten Stockwerk
beschadigt und konnte von den
Yorriciern leicht ausgebessert wer-
den. Die Wande wurden aus grau-
rotem Stein gemauert. Die Bdden
und Decken aus Balken und Holz-
bohlen wurden ebenfalls erneuert.
Das Dach ist mit Schieferschindeln
gedeckt.

W1. Zisterne: Im Zentrum des
Raumes ist ein ein Meter durch-
messendes Wassersammelbecken
zwei Meter nach unten in den Fels
getrieben. Um das Becken herum
fahrt ein knapp ein Meter breiter
Steg aus Steinplatten, der zum
Becken hin durch eine schmale,
kniehohe Mauer abgeschlossen
wird. Die Zisterne erhalt ihr
Wasser von den Dachern des
Torhauses und des Zellenhauses.
Es wird Uber Dachrinnen zum
Westturm geleitet und gelangt dort
durch einen zwanzig Zentimeter
durchmessenden Schacht in der
Westseite der Turmmauer hinab in
die Zisterne. Der Schacht endet mit
einer kleinen Offnung in Boden-
héhe und mundet in einen schma-
len Kanal, der das Wasser quer Uber
den Steg, durch die niedrige
Mauer in das Wassersammel-
becken leitet. Auf dem Steg steht
ein Eimer bereit, er ist mit einem
fanf Meter langen Seil an einem
Eisenring befestigt, der sich in
Bauchhothe an der nérdlichen
AulBlenmauer befindet. Direkt an
der Sidseite des Raumes ist in
Kopfhohe ein eiserner Fackelhalter
in die Wand geschlagen worden.
Ostlich neben dem Halter fiihrt eine
Wendeltreppe hinauf in das Erdge-
schol3 des Westturmes (W2). West-
lich neben dem Fackelhalter ist in
der Wand eine Geheimtur verbor-
gen. Sie kann gedffnet werden,
indem man den Fackelhalter dreht
und gleichzeitig an dem Eisenring
zieht. Eine einzelne Person kann
dies mittels des Seiles tun, an dem
der Eimer hangt.
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Durch die Geheimtur gelangt man
in einen Geheimgang (U11), der zur
Ausfallkammer (U9) fuhrt. Eine dik-
ke metallverstéarkte Eichentur, die
von der Turmseite aus mit einem
stabilen Riegel versperrt werden
kann, fuhrt in den Stall (T3).

W2. Lagerraum: Der kleine Raum
wird als Lagerstatte fur Stroh und
Heu genutzt, das fur das Pferd des
Excutor im Stall (T3) benétigt wird.
Die Ballen und Sécke sind von der
West- zur Nordseite des Raumes bis
unter die Decke gestapelt.

Durch eine stabile Tur in der

Ostseite der Wand gelangt

man in den unteren ol
Windenraum (T4), von

wo aus man die TUr mit g T3
einem stabilen Riegel

i 74 214
ve_rschlleBen kann. 122EY nierer Haof
Eine Wendeltreppe HH

im Siudosten des P2

Raumes fuhrt nach

unten in die Zister-

ne (W1) und nach

oben in den ersten

Wehrraum (W3) des

Westturmes. F1

W3. erster Wehr-

raum des West-

turmes: In der Aullen-

mauer des Turmes sind Schiel3-
scharten eingearbeitet. Zwei schwe-
re Armbriste samt Spannkurbeln
hangen an einem Gestell an der
Nordostseite des Raumes. Eine
kleine Kiste mit dreil3ig Bolzen
steht darunter auf dem Boden.
Durch eine stabile Tur in der Ost-
seite der Wand gelangt man in den
oberen Windenraum (T6), von wo
aus man die TUr mit einem stabi-
len Riegel verschlieBen kann. Eine
ebenso stabile Tur, die auf der
Turmseite mit einem Riegel ver-
schlossen werden kann, fahrt auf
den oberen Zellenflur (Z15). Eine
Wendeltreppe im Sudosten des
Raumes fuhrt nach unten in einen
Lagerraum (W2) und nach oben in
den zweiten Wehrraum (W4) des
Westturmes.

W4. zweiter Wehrraum des
Westturmes: In der AulRenmauer
des Turmes sind SchielRscharten
eingearbeitet. Zwei schwere Arm-
briste samt Spannkurbeln h&ngen
an einem Gestell an der Nordost-
seite des Raumes. Eine kleine
Kiste mit dreif3ig Bolzen steht dar-
unter auf dem Boden. Durch eine

stabile Tar in der Ostseite der Wand
gelangt man auf die Uberdachte
Wehrplattform (T8). Die Tur kann
von der Turmseite aus mit einem
Riegel verschlossen werden. Eine
Wendeltreppe im Sudosten des
Raumes fuhrt nach unten in den
ersten Wehrraum (W3) und nach
oben auf die Wehrplattform des
Westturmes (W5).
W5. Wehrplattform des West-
turmes: Der Boden ist mit Stein-
platten ausgelegt. Der Turm ist mit
einem einfachen hoélzernen Dach-
stuhl versehen, der mit Schiefer-
schindeln gedeckt ist. Im Fal-
le eines Feuers kann
T2 das Dach Uber die
o1 AuRenmauer
gekippt werden.
P Ein Kohle-
becken steht
im Zentrum
H3 der Platt-
2 Yy form. Die
Ballista,
die einst
auf der
Plattform
stand, wurde
im Krieg zerstort und
von den Yorriciern nicht er-
setzt. Nur noch Halteringe in eini-
gen der Zinnen deuten auf ihre ver-
gangene Existenz. Eine Wendel-
treppe im Sudosten der Plattform
fuhrt nach unten in den zweiten
Wehrraum (W4) des Westturmes.

Derv @sttwum

Der Ostturm wurde im Krieg fast
vollstandig zerstort. Er wurde von
den Yorriciern aus grauem Stein
wieder aufgebaut. Die Boden und
Decken aus Balken und Holzbohlen
multen ebenfalls erneuert
werden. Das Dach ist mit Schiefer-
schindeln gedeckt.

O1. Zisterne: Im Zentrum des
Raumes ist ein ein Meter durch-
messendes Wassersammelbecken
zwei Meter nach unten in den Fels
getrieben. Um das Becken herum
fuhrt ein knapp ein Meter breiter
Steg aus Steinplatten, der zum Bek-
ken hin durch eine schmale, knie-
hohe Mauer abgeschlossen wird.
Die Zisterne erhéalt ihr Wasser vom
Dach des Haupthauses. Es wird
Uber Dachrinnen zum Osturm
geleitet und gelangt dort durch
einen zwanzig Zentimeter durch-
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messenden Schacht in der Sud-
seite der Turmmauer hinab in die
Zisterne. Der Schacht endet mit
einer kleinen Offnung in Boden-
hdhe und mundet in einen kleinen
Kanal, der das Wasser quer Uber
den Steg durch die kleine Mauer in
das Wassersammelbecken leitet.
Auf dem Steg steht ein Eimer
bereit, der mit einem funf Meter
langen Seil an einem Eisenring, der
sich in Bauchhdhe in der nordli-
chen AuBenmauer befindet, be-
festigt ist. An der Ostseite des
Raumes ist in Kopfhohe ein eiser-
ner Fackelhalter in die Wand
geschlagen worden. Im der Sud-
seite des Raumes fuhrt eine
Wendeltreppe hinauf in das Erd-
geschol3 des Ostturmes (02). Eine
dicke, metallverstarkte Eichentur,
die von der Turmseite aus mit ei-
nem stabilen Riegel versperrt
werden kann, fuhrt in die Wach-
stube (T2), eine weitere auf den
unteren Hof

0O2. leerer Raum: Der kleine Raum
ist leer. Durch eine stabile Tar in
der Westseite der Wand gelangt
man in einen Flur, der zur Waffen-
kammer (T5) und in den unteren
Windenraum (T4) fuhrt. Von der
Flurseite aus kann die Tur mit
einem stabilen Riegel verschlossen
werden. Eine Wendeltreppe im
Suden des Raumes fuhrt nach
unten in die Zisterne (O1) und nach
oben in den ersten Wehrraum (O3)
des Ostturmes.

03. erster Wehrraum des Ost-
turmes: In der AuBenmauer des
Turmes sind Schiel3scharten einge-
arbeitet. Zwei schwere Armbrulste
samt Spannkurbeln hangen an
einem Gestell an der Stdwestseite
des Raumes. Eine kleine Kiste mit
dreif3ig Bolzen steht darunter auf
dem Boden. Durch eine stabile Tur
in der Westseite der Wand gelangt
man in einen Flur, der zum Raum
des Excutors und in den oberen
Windenraum (T6) fuhrt. Die Tur ist
von der Flurseite aus mit einem
stabilen Riegel zu versperren. Zwei
weitere, mit eisernen Beschlagen
verstarkte Turen, die von der Turm-
seite mit Riegeln verschlossen wer-
den kénnen, fihren auf den Wehr-
gang der Ostmauer und die Aul3en-
mauer des Ostzwingers. Eine Wen-
deltreppe im Sudteil des Raumes
fahrt nach unten in einen leeren
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Raum (0O2) und nach oben in den
zweiten Wehrraum (O4) des Ost-
turmes.

O4. zweiter Wehrraum des Ost-
turmes: In der Auf3enmauer des
Turmes sind Schief3scharten einge-
arbeitet. Zwei schwere Armbruste
samt Spannkurbeln hangen an
einem Gestell an der Nordostseite
des Raumes. Eine kleine Kiste mit
dreil3ig Bolzen steht darunter auf
dem Boden. Durch eine stabile Tur
in der Westseite der Wand gelangt
man auf die Wehrplattform (T9). Die
Tur kann von beiden Seiten unab-
h&angig voneinander mit einem
Riegel verschlossen werden. Eine
Wendeltreppe im Sudteil des
Raumes fuhrt nach unten in den
ersten Wehrraum (O3) und nach
oben auf die Wehrplattform des
Ostturmes (O5).

O5. Wehrplattform des Ostturmes:
Der Boden ist mit Steinplatten aus-
gelegt. Der Turm ist mit einem ein-
fachen hdélzernen Dachstuhl ver-
sehen, der mit Schieferschindeln
gedeckt ist. Im Falle eines Feuers
kann das Dach uUber die Aul3en-
mauer gekippt werden. Ein Kohlen-
becken steht im Zentrum der Platt-
form. Eine Wendeltreppe im Sud-
osten der Plattform fuhrt nach un-
ten in den zweiten Wehrraum (0O4)
des Ostturmes.

Dew untere W

P1. Hof: Der Boden besteht aus
gestampfter Erde. Beherrscht wird
der Hof von dem Glockenturm der
Klosterkirche, der majestatische
funfzehn Meter emporragt. Seine
grof3en Buntglasfenster schimmern
derart bewegend im Licht der
Sonne, dal3 viele G&ste, die das
erstemal nach Donsay Abbey kom-
men, ehrfurchtig vor dem Turm ver-
harren. Auf dem unteren Hof steht
ein kleines Brunnenhaus (P2). Eine
Treppe fuhrt an der Westmauer des
Haupthauses hinauf auf den mitt-
leren Hof. Durch eine Offnung im
Sudostteil der Hofmauern gelangt
man in die Schmiede (P4) der Burg.
Eine einfache Tur mit schlichtem
Holzriegel fuhrt im Stdwesten in
einen Stall (P3). Eine dicke metall-
verstarkte Eichenttr, die von der
Turmseite aus mit einem stabilen
Riegel versperrt werden kann, fuhrt
in die Zisterne des Ostturmes (O1).
Das doppelfltigelige Tor, das in den

Torgang (T1) fuhrt, ist aus dicken
Eichenbohlen gezimmert und mit
Eisen beschlagen. Es steht prak-
tisch immer offen.

P2. Brunnenhaus: Der Brunnen
wurde von den Yorriciern gegraben,
um eine grélRere Unabhangigkeit
von den Zisternen zu erreichen.
Das kleine Haus ist aus graurotem
Stein gemauert und das Dach ist
mit Holzschindeln gedeckt. Im
Zentrum des Raumes steht ein ein
Meter hoher, gemauerter Brunnen-
ring, der sich als Schacht mehr als
zehn Meter in die Tiefe fortsetzt.
Uber dem Schacht wurde ein Holz-
gestell mit Winde aufgebaut, an
dem ein Seil mit einem Eimer
hangt.

P3. Stall: Der Stall wird heute fur
Schweine genutzt, entsprechend ist
der Boden voller Mist. Es leben
immer drei bis funf Tiere in dem
Stall, die hin und wieder auf den
unteren Hof oder auf die Wiesen vor
der Burg getrieben wer-

den. Ein Futtertrog
steht an der Ost- oy " b
wand des Raumes. '
Daruber sind drei
Haken fur Werk-
zeuge in die Wand
geschlagen, an

denen ein Reisig-

besen, eine For-

ke und eine

Fangschlinge

h&ngen. In der

Sudwand ist eine

Geheimtur ver-
borgen, die in ei-
nen Geheimgang
(U8) fuhrt. Um die Tur zu 6ffnen,

mufd man den linken der Haken
nach links und den rechten gleich-
zeitig nach recht drehen, allein be-
wegen sie sich nicht. Die Geheim-
tar 6ffnet sich jedoch nur einen
kleinen Spalt. Wird sie weiter ge-
offnet, so I6st man eine Speerfalle
(EW+14, 2W6) in der Decke des
Geheimganges aus, die schrag
durch die gedffnete Tur zielt. Die
Falle 16st heute jedoch nur noch mit
50% Wahrscheinlichkeit aus, da
der Mechanismus eingerostet ist.
Um die Falle zu entscharfen, mufl3
man den mittleren Haken nach
unten ziehen, nachdem die Tur mit
den anderen Haken geotffnet wur-
de, ansonsten bewegt er sich nicht.
Die Geheimtur 6ffnet sich in den

Geheimgang hinein, so dal3 keine
Schleifspuren auf dem Boden des
Stalles gefunden werden kénnen.
P4. Schmiede: Einst wurden hier
Waffen und Rustungen geschmie-
det und Schlachtrosser beschlagen,
heute dient der Raum als Werkstatt
far die téaglichen Arbeiten, die auf
dem Kloster anfallen. Laienbruder
Rahmain ist hier oft anzutreffen. Er
hat die alte Esse in der Stidecke des
Raumes wieder hergerichtet und
ubt sich nun in der Kunst des
Schmiedens. Sein bisher bestes
Werk ist das Eisengittertor zum
Friedhof in der Mittelmauer des
Zwingers, feinere Arbeiten fallen
ihm jedoch noch sehr schwer.
Neben der Esse und dem Ambol3
befindet sich jede Menge Werkzeug
wie Hammer, Meil3el, Biegeeisen
und Zangen in verschiedenen Gro-
Ben und Formen, Blasebélge, Ket-
ten und Kuhlwassereimer in der
Schmiede.In der Nordostecke liegt
ein groBer Haufen alten Metalls,
das Laienbruder Rahmain
gesammelt hat, um dar-
an zu Uben. Darunter
befindet sich alles,
vom verbogenen Huf-
eisen bis zum
kaputten Wagen-
rad. Durch eine
Offnung in der
Nordwestwand
gelangt man
auf den
unteren Hof.

Der Boden ist mit Steinplat-
ten ausgelegt. Der kleine Hof ist
meist in den Schatten des
Bergfriedes oder der Klosterkirche
getaucht. Nur zur Mittagsstunde
fallt Sonnenlicht auf den Boden.
Die Tur zum Géastehaus verfugt
Uber ein gutes Schlof3, ist jedoch
selten verriegelt. Die Schlissel ha-
ben der Kellerer und der Abt. Die
schwere Holztur zum Zellenhaus ist
mit einem einfachen Schlof3 gesi-
chert, sie wird jedoch nie abge-
schlossen. Den Schlissel hat der
Kellerer. Eine Treppe fuhrt an der
Westmauer des Haupthauses hin-
ab auf den unteren Hof (P1).

Eine weitere Treppe fuhrt durch die
Mauer zwischen Klosterkirche und
Burgfried hinauf auf den oberen
Hof.
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Dieses Gebaude wurde vor funf-
zehn Jahren von den Yorriciern
komplett neu gebaut, entsprechend
gut ist die Bausubstanz.

Das Erdgeschol’: Alle Wande sind
aus rotgrauem Stein gemauert. Der
Boden besteht aus gestampfter
Erde und die Decken sind aus Bal-
ken und Holzbohlen gezimmert. Die
Fenster sind alle mit Pergament
ausgespannt und haben Fenster-
laden.

G1. Gasthalle: Die Tur zum Gaste-
haus verfugt tber ein gutes Schlof3,
ist jedoch selten verriegelt. Die
SchlUssel haben der Kellerer und
der Abt. In diesem Flur steht ein
schwerer Eichentisch mit mehreren
bequemen Holzstuhlen. Hier neh-
men Gaste ihre Mahlzeiten ein oder
verbringen kalte Tage und lange
Nachte. Der Kamin in der Nord-
westecke verbreitet hierfir wohli-
ge Warme. Der Raum dient dem Abt
als Empfangs- und Verhandlungs-
raum. Ein Gang fuhrt zu den
Zimmern im Erdgeschol3, eine Trep-
pe in den ersten Stock.

G2. Zimmer des Abtes: In diesem
Raum schlaft Abt Gawan. Die Tur
hat ein einfaches Schlof3. Den
Schlussel hat der Abt, der ihn je-
doch nur selten benutzt. Der alte
Priester hat dieses Zimmer wegen
des Kamins gewahlt. Ein schmales
Bett mit Strohmatratze und Decke,
ein Tisch mit Stuhl und eine
Kleidertruhe sind alle Mébel diesem
Raum. Auf dem Tisch steht eine
Waschschussel, eine Ollampe und
meistens ein Buch. In den abge-
schlossenen Schubladen des
Tisches befindet sich Schreibzeug
und das Siegel der Abtei, sowie eine
Metallkassette mit 100GS. Die
Truhe hat kein Schlof3. Darin
befinden sich zwei Roben und ein
Paar Schuhe, sowie die Briefe, die
der Abt von befreundeten Priestern
und von der Obrigkeit erhalten hat.
In einem kleinem Lederbeutel
lagert Gawan einige Samen, die er
im nachsten Fruhjahr einsdhen
will.

G3. Zimmer des Priors: Die Tur hat
ein einfaches SchlolR und ist meist
verschlossen. Den Schlissel hat
der Prior. In dem Zimmer des Priors
Bareld, der die Geschafte und Ver-
pflichtungen der Abtei kontrolliert,
steht ein Schreibtisch, auf dem sich

Listen, Steuerblcher und Vertrage
haufen. In einer Kleidertruhe befin-
det sich eine gute Robe und die Kor-
respondenz des Priors. Aul3erdem
liegt darin ein schwerer Dolch und
eine silberne Laterne, Erinnerun-
gen an die Tage, die er zusammen
mit einigen Brudern auf Pilgerfahr-
ten verbracht hat. Das Bett wirkt
viel zu klein far den grof3en Prie-
ster. Das Kohlenbecken benutzt
Prior Bareld nie, weil er Angst vor
einem Feuer hat, das seine Auf-
zeichnungen vernichten wurde.
Erster Stock: Alle Wande sind aus
Fachwerk gebaut und der Boden
und die Decke bestehen aus
Balken und Holzbohlen. Die Fen-
ster sind alle mit Pergament aus-
gespannt und haben Fensterladen.
Der schmale Flur fuhrt zu den Ga-
stezimmern (G4-G7), die Treppe
hinab in die Gasthalle und eine
Klappe in der Decke fuhrt auf den
niedrigen Dachboden, auf dem ein
paar alte Mdobel gelagert werden.
Das Dach ist mit Schieferschindeln
gedeckt.

G4. Gastezimmer: Die Tur hat ein
einfaches Schlof3. Der Schlussel
wird einem der Gaste, der das
Zimmer bezieht, vom Kellerer
ausgehéndigt. An den Wéanden
stehen vier schmale Betten mit ein-
facher Matratze, Decke und einen
Schemel. Links neben der Tur steht
ein kleiner Tisch mit einer Wasch-
schissel und einem Kerzenstander
aus Ton. Ein Kohlenbecken steht
auf einem Gestell an der Stidwand.
Gb5. Gastezimmer: Die Tur hat ein
einfaches Schlof3. Der Schlussel
wird einem der Gaste, der das
Zimmer bezieht, vom Kellerer
ausgehandigt. Dieses Zweibett-
zimmer kann mit dem kleinem
Kamin in der Nordwestecke beheizt
werden. Ein Tisch mit drei Sche-
meln, einem Kerzenstander und
einer Waschschussel sowie zwei
kleinere abschlieBbare Truhen
komplettieren die Einrichtung des
Raumes.

G6. Gastezimmer: Die Tur hat ein
einfaches Schlof3. Der Schlussel
wird einem der Gaste, der das Zim-
mer bezieht, vom Kellerer ausge-
héndigt. Zwei recht bequeme
Betten, ein Gestell mit einer Wasch-
schissel, ein Tisch mit zwei Stuh-
len und eine geraumige, abschliel3-
bare Truhe bilden die Einrichtung

dieses Zimmers. Mit dem kleinem
Kamin in der Sudwestecke kann
der Raum beheizt werden.

G7. Gastezimmer: Die Tur hat ein
einfaches Schlof3. Der Schlussel
wird dem Gast, der das Zimmer
bezieht, vom Kellerer ausgehéndigt.
Das Einbettzimmer ist gemutlich
mit einem Lehnstuhl und einem
alten Sekretar eingerichtet. Das
Bett ist bequem und die Kleider-
truhe geraumig. Auf einem breiten
Regalbrett an der Ostwand steht ein
Kohlenbecken und eine Wasch-
schussel.

Das Zoellenhaus

Der obere Teil der Westmauer wur-
de im Krieg teilweise zerstort. Die
Yorricier bauten sie wieder auf und
setzten das Zellenhaus direkt an
die Mauer, wobei der alte Wehrgang
zum Uberdachten Flur wurde. Der
hoélzerne Dachstuhl ist mit Bohlen
gedeckt.

Erdgeschol3: Alle Wande sind aus
rotgrauem Stein gemauert, alle
Boden sind mit Steinplatten aus-
gelegt und die Decken sind aus
Balken und Holzbohlen gezimmert.
Z1. unterer Zellenflur: Die schwe-
re Holztir zum Mittelhof ist mit
einem einfachen Schlof3 gesichert,
sie wird jedoch nie abgeschlossen.
Den Schlussel hat der Kellerer. Zwei
Ollampen an der Westwand erhel-
len den fensterlosen Gang. Die
Wendeltreppe am Sudende des
Flures fuhrt hinauf auf den oberen
Zellenflur (Z15), die Treppe in der
nordlichen Westwand fuhrt hinab
zum Novizenflur (Z11).

Z2-710. Zellen der Nonnen: Alle
Zellen haben die gleiche, schlichte
Einrichtung: ein schmales Bett mit
Strohmatratze und Decke, eine
Kleidertruhe mit einigen Kleidungs-
sticken und ein paar personliche
Dingen und einen kleinen Tisch mit
Stuhl. Die meisten Mdnche und
Nonnen haben einen Kerzenstan-
der oder eine kleine Ollaterne in
ihrer Zelle. Zum Waschen gehen die
Ordensmitglieder in die Zisterne im
Ostturm (O1). Die Turen sind von
einfacher Bauart und kénnen von
innen mit einem Riegel verschlos-
sen werden. Die Zellen Z2 und Z8-
Z10 haben mit Pergament ausge-
spannte Fenster mit Fensterladen.
Z2: Schwester Marriath (Sub-
priorin),
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Z3: Schwester Taenell (Skrip-
torium), Z4: Schwester Reaminn
(Skriptorium), Z5: Schwester
Amralia (pflegebedurftige Rentne-
rin), Z6: Schwester Lillia (Hospital),
Z7: Schwester Trayllyn (Brauerei),
Z8: Schwester Bamylla (Skrip-
torium), Z9: Schwester Terred
(Buchbinderin), Z10: Schwester
Hendria (Skriptorium)

Untergeschol3: Alle Wande sind
aus rotgrauem Stein gemauert, alle
Boden bestehen aus gestampfter
Erde und die Decken sind aus Bal-
ken und Holzbohlen gezimmert.
Z11. Novizenflur: Uber die Wen-
deltreppe gelangt man auf den
unteren Zellenflur (Z1). Als man die
Wendeltreppe baute, brach man
beinahe in den Geheimgang ein,
der vom Westtrum (W1) zur Zister-
ne des Burgfried fuhrt. Der Gang
blieb jedoch unentdeckt. Eine Ol-
lampe an der Westwand erhellt den
Flur.

Z12-714. Zellen der Novizen: Die
Zellen sind mit zwei schmalen Bet-
ten mit Strohmatratze und Decke
und zwei kleinen Kleidertruhen mit
einigen Kleidungsstucken und ein
paar personliche Dingen eingerich-
tet. In allen drei Zellen ist ein Ker-
zenhalter an der Westwand
befestigt. Die Raume haben
jeweils ein mit Pergament ausge-
spanntes Fenster mit Fensterla-
den zum unteren Hof. Zum
Waschen gehen die Novizen in die
Zisterne im Ostturm (O1). Die
Turen sind von einfacher Bauart
und kdnnen von innen mit einem
Riegel verschlossen werden.

Z12: Novizin Merklyn (Skrip-
torium), Novizin Mienn (Hospital),
Z13: Novize Fraymar (Brauerei), No-
vize Herwold (Kuiche), Z14: Novize
Jerde (Buchbinderei), Novize Trold
(Bibliothek)

Erster Stock: Alle Wande sind aus
Fachwerk gebaut und der Boden
und die Decke besteht aus Balken
und Holzbohlen.

Z215. oberer Zellenflur: Die AulRen-
mauer des ehemaligen Wehrgangs
der Westmauer wurde mit Fach-
werk erhoht und zusammen mit
dem Zellentrakt Uberdacht. In das
Fachwerk wurden vier Pergament-
fenster mit Fensterladen eingebaut.
Uber die Treppe in der Stidmauer

gelangt man auf den unteren
Zellenflur. Eine schwere Tur am
Nordende des Ganges fuhrt Uber
eine kurze Treppe in den Westturm
(W3). Sie kann von der Turmseite
aus mit einem stabilen Riegel
abgesperrt werden. Der nordliche
der beiden kleinen Stichflure hat
ein mit Pergament ausgespanntes
Fenster mit Fensterladen zum
unteren Hof.

Z16-729. Zellen der Monche: Alle
Zellen haben die gleiche, schlichte
Einrichtung: ein schmales
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Bett mit Strohnmatratze und Decke,
eine Kleidertruhe mit einigen Klei-
dungsstucken und ein paar person-
lichen Dingen und einen kleinen
Tisch mit Stuhl. Die meisten Mén-
che und Nonnen haben einen Ker-
zenstdnder oder eine Kkleine
Ollaterne in ihrer Zelle. Zum Wa-
schen gehen die Ordensmitglieder
in die Zisterne im Ostturm (O1).
Die Turen sind von einfacher Bau-
art und kdnnen von innen mit ei-
nem Riegel verschlossen werden.
Die Zellen Z16 haben Z17 zum
Mittelhof, die Zellen Z28 und Z29
zum unteren Hof, ein Pergament-
fenster mit Fensterrahmen.

Z16: Bruder Dorfat (Bibliothekar),
Z17: Bruder Troben (Tinten-
mischer), Z18: Bruder Told (Buch-
binderei), Z19: Bruder Berdyn
(Bibliotheksgehilfe), Z20: Bruder

53

P¥e. det.

&3

Hornned (Gehilfe des Priors),
Z21: Bruder Fayell (Skriptorium),
Z22: Bruder Dunrain (Brauerei),
Z23: Bruder Garth (Buchbinderei),
Z24: Bruder Cirbald (Skriptorium),
Z25: Bruder Brandir (Skriptorium),
Z26: Bruder Cordwyn (Koch),
Z27: Bruder Orreld (Gehilfe des
Kellerers), Z28: Bruder Norlord
(Kellerer), Z29: Bruder Lerdoth
(Rentner)

Ber aliere Hof

Der Boden ist mit Steinplatten aus-
gelegt und wird jeden Morgen, noch
bevor die Sonne aufgeht, von einem
der Laienbrtder ordentlich gefegt.
Im Nordteil des Hofes kann man
Uber eine ein Meter hohe Mauer auf
den unteren Hof (P1) schauen, der
fanf Meter tiefer liegt als der obere
Hof. Eine Treppe fuhrt durch die
Mauer zwischen Klosterkirche und
Burgfried hinab auf den Mittelhof.
Im Ostende der Studmauer fuhrt
eine besonders dicke und mit Ei-
sen beschlagene Tur, die mit ei-
nem stabilen Holzbalken ver-
sperrt werden kann, in einen
Mauerdurchgang, der eine
Treppe hinabfuhrt und an ei-
ner Geheimtlr zum Zwinger en-
Die Geheimtur ist von
innen sofort zu erkennen und zu
offnen. Von auf3en mufld man, um
die Tur zu 6ffnen, einen Stein, der
sich links neben der Tur und in
Brusthdhe befindet, ein Stuck aus
der Mauer herausziehen. Die
schwere Holztur zu Werkstatt (N1)
der Nebengebaude ist mit einem
Schlofl3 gesichert, die Schlussel
hierzu haben der Kellerer und
Rograd, einer der Laienbruder. Im
Schlachthaus (N2) riecht es immer
nach Blut und Gedarmen, die
durch die grof3e Eingangs6ffnung
auf den oberen Hof ziehen. Die sta-
bile TUr zum Brauhaus (N3) ist mit
Eisenbeschlagen verstarkt. Einen
Schlussel zu dem guten Schlof3
haben der Kellerer, Schwester
Trayllyn und Bruder Dunrain, die
das Brauhaus nachts gewissenhaft
verschliel3en. Die einfache Tur zum
Backhaus (N5) ist, aul3er beim Bak-
ken, verschlossen. Die Schlussel
haben der Koch Bruder Cordwyn
und der Kellerer. Eine metall-
beschlagene Holztur fahrt in das
Erdgeschol3 des Sudturmes, der als
Abort (S2) genutzt wird.
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Sie ist mit zwei unabhangigen Rie-
geln von innen oder auf3en zu ver-
schlieRen. Uber eine Holztreppe,
die an der Sudmauer des Haupt-
hauses hinauf auf einen Absatz
fuhrt, erreicht man die Tur zum
Raum der Laienbruder (H8). Sie ist
einfach gearbeitet und von innen
mit einem Riegel zu verschliel3en.
Eine einfache Tur mit einfachem
Schlof3 fuhrt in die Kuche (H2). Die
Schlissel haben der Koch und der
Kellerer. Cordwyn verschliel3t
nachts alle Turen zur Kuche. Die
Tur zum Speisesaal (H1) ist stabil
gearbeitet und trotz eines einfachen
Schlosses nie verschlossen. Den
Schltssel hat der Kellerer. Eine
Holztreppe an der Sudwestmauer
des Haupthauses fuhrt hinauf auf
einen Absatz, zur Tur des
Hospitales (H4). Die Tur ist einfach
gearbeitet, hat jedoch ein gutes
Schlof3. Der Hospitarius besitzt den
einzigen Schlussel, mit dem er die
Tar verschliel3t, wenn er einen Pa-
tienten untersucht. Die Klosterkir-
che (K1) betritt man durch eine mit
Bronze beschlagene doppelfltglige
Tur aus dunklem Kirschholz im
Nordosten des Bauwerks, sie ist nie
verschlossen.

Die

Die Nebengeb&ude sind im Krieg
komplett niedergebrannt, so daf3
sie von den Yorriciern neu errichtet
werden muf3ten. Alle Wande, aul3er
der Sudwand, die durch die Burg-
mauer gegeben ist, sind aus Fach-
werk. Alle Bdden, bis auf den des
Backhauses (N5), bestehen aus
gestampfter Erde. Das Backhaus
wurde mit Steinplatten ausgelegt.
Die giebellose Decke hat an der
Burgmauer eine Hohe von dreiein-
halb Metern, an der Nordmauer ist
sie noch zweieinhalb Meter hoch.
Das Dach ist mit Holzbohlen ge-
deckt.

N1. Lager/Werkstatt: Die schwe-
re Holztur zum oberen Hof ist mit
einem Schlof3 gesichert, die Schlis-
sel hierzu haben der Kellerer und
Rograd, einer der Laienbrtder. In
diesem Raum werden Geréte und
Werkzeuge gelagert, die man fur die
Arbeiten in dem Kloster bendtigt.
Es finden sich dort eine Schub-
karre, eine zehn Meter lange Eisen-
kette, ein Flaschenzug, einige
stabile Eimer, drei verschiedene

Leitern, Seile, Werkzeuge wie
Spaten, Hacken, Forken, Reisig-
besen , Schneeschaufeln und Axte,
Sacke aus groben Sackleinen, eine
flache Holzwanne zum Lehm
rihren, vier Paar Holzschuhe,
Hammer, ein Fal voll Né&gel, eine
Zange und ein Brecheisen, ein
kleiner Tontopf mit Leim, einige
grobe Pinsel, eine 5x5m grof3e
Plane aus festem Tuch, Sagen, ein
Handpflug, geflochtene Koérbe und
Kiepen und ein altes Faf3. Aul3er-
dem stehen hier einige Baumater-
ialien wie Balken, Bretter und Kalk
zum Streichen des Fachwerks.
N2. Schlachthaus: Im Schlacht-
haus riecht es immer nach Blut
und Gedarmen, die durch die
grof3e Eingangsoffnung in der Nord-
wand auf den oberen Hof ziehen.
Im Zentrum des Raumes steht ein
groRBer Holztrog, in dem das Blut
der Tiere aufgefangen wird, die, an
einem Haken von der Decke han-
gend, geschlachtet werden. Der
Boden um den Trog herum ist
durch verspritztes Blut geschwaérzt.
Die Messer, Fleischerbeile und -
sagen héngen in einem hdlzernen
Messerblock an dem Auffangtrog.
Fur kleinere Tiere steht in der
Nordwestecke ein Holzstumpf mit
einem Beil. Unter der Decke
hangen einige Eisenhaken, um
Tiere oder Tierhalften daran ab-
hangen zu lassen. Einige kleinere
Tiere wie Huhner, Hasen oder
Kaninchen hangen immer an
Haken an der Nordwand. In der
Sudostecke steht ein Tisch mit
einem Trog, und einigen Holzstaben
zum Stopfen von Wduarsten. Die
Déarme hierfur hangen uUber einem
Gestell an der Sudwand zum trock-
nen. Uber einer Feuerstelle ohne
Abzug wird in einem kleinem
Metallkessel aus Knochen Leim
gekocht.

N3. Brauhaus: Die stabile Tur in
der Nordwand ist mit Eisenbeschla-
gen verstarkt und fuhrt auf den
oberen Hof. Zu dem guten Schiof3
haben der Kellerer, Schwester
Trayllyn und Bruder Dunrain, die
das Brauhaus nachts gewissenhaft
verschlieBen, einen Schltssel. Im
Brauhaus herrscht immer ein un-
Uberschaubares Chaos aus Wan-
nen, Eimern, groRen Ruhrloffeln,
Fassern, Bottichen, Sacken mit
Malz und Gerste, und allem, was

man sonst zum Bierbrauen beno-
tigt. Die einzigen, die sich im Brau-
haus zurechtfinden, sind Schwester
Trayllyn und Bruder Dunrain.
Zwischen den verschiedenen
Ansétzen in den Bottichen und dem
fertigen Bier in mittelgroBen Fas-
sern steht ein groRBer Holztisch mit
einigen Schemeln, der zum Vor-
bereiten der einzelnen Bierbestand-
teile, dem Niederschreiben und
Verbessern von Rezepten und vor
allem zum Probetrinken dient.
Entsprechend ist er mit Eimern und
Schalen, Tontopfen voll Gewurzen,
einer Balkenwaage aus Messing
samt Gewichten, einem mit Bier
bekleckerten Rezeptbuch, Tinte
und Federn, einer Ollaterne, eini-
gen Bierhumpen aus Holz mit
Messingbeschlag und einem
Stander fur ein kleines Probefal3
vollgestellt.In der Stdostecke ist
eine Feuerstelle an die Wand
gemauert, Uber der an einem
Metallgestell ein grofRer Kessel
héngt. Im Brauhaus riecht es stark
nach frischem Bier, Malz und
gegorener Gerste. Eine offene
Treppe in der Nordostecke fuhrt
hinab in einen Lagerraum (N4), der
auch durch eine Bodenluke im
Westteil des Raumes erreichbar ist.
Die Luke ist 1x1 Meter grof3 und
mit einer Falltir abgedeckt. Dar-
uber hangt ein Flaschenzug mit
Trageriemen fur die Bierfasser von
der Decke. Das Fenster zum obe-
ren Hof ist mit Pergamenthaut aus-
gespannt, es steht tagstber meist
offen.

N4. Lagerraum unter der Brauerei:
Der Lagerraum stammt noch aus
alten Tagen. Alle Wande wurden mit
graurotem Stein ausgemauert, der
Boden wurde mit Steinplatten aus-
gelegt und die Felsdecke mit Holz-
balken abgestutzt. An der Nord-
und Suddwand liegen, in zwei
Reihen Ubereinander, gro3e Holz-
fasser, in denen Bier gelagert ist.
Die Fasser werden normalerweise
im Brauhaus (N3) gefuillt und dann
durch die Luke in der Decke der
Raumes mittels eines Flaschenzu-
ges in den Lagerraum herabge-
lassen. FUr den Verbrauch wird das
Bier dann in Tonkruge oder kleine
Fasser abgefullt. Auf einem Tisch
im Gang zwischen den beiden
Fasserreihen liegen ein paar Zapf-
hahne und ein Holzhammer sowie
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einige Humpen bereit. Eine Treppe
fuhrt in der Nordostecke hinauf in
das Brauhaus (N3).

N5. Backhaus: Die einfache Tur
zum oberen Hof ist, auBer beim
Backen, verschlossen. Die Schlus-
sel haben der Koch und der Keller-
er. Der groBe Steinofen in der
Sudwestecke beherrscht diesen
Raum. Er reicht vom Boden bis zur
Decke und hat eine Kantenléange
von fast zwei Meter. Er wird durch
eine Offnung in Bodenhohe befeu-
ert und hat zwei separate Back-
kammern. Des weiteren befinden
sich ein Trog zum Teigruhren, ein
Arbeitstisch und eine einfache
Waage, die auf ca. ein Kilogram ge-
eicht ist, in diesem Raum. Einige
Eimer fur Wasser und Holzschieber
stehen in der Nordostecke. Auf ei-
nem schmalen Bord stehen einige
Tontopfe mit Gewlrzen und
Sauerteigansatz sowie ein Bronze-
topf mit Salz. Mehrere Mehlsécke
sind an der Stidwand aufgestapelt.
Das Backhaus hat zwei Fenster, die
nur mit Fensterladen von innen
verschlossen werden kénnen. Nur
wenn im Raum gebacken wird, sind
die Fenster offen.

Derv Siidtuwmm

Der Sudturm wurde im Krieg
beschéadigt, konnte von den
Yorriciern jedoch leicht restauriert
werden. Die Wéande wurden aus
graurotem Stein gemauert. Die
Decken aus Balken und Holzbohlen
wurden ebenfalls erneuert. Das
Dach ist mit Schieferschindeln
gedeckt. Im gesamten Turm riecht
es nach Urin und Exkrementen, da
der Kerker als Jauchegrube genutzt
wird.

S1. Kerker: Der dunkle Kerker ist
kalt, feucht und dreckig. Heute wird
er, da der Orden selten Gefangene
hat, als Abort benutzt. Entspre-
chend ist der Lehmboden jetzt
vollig bedeckt mit verfaulendem
Exkrement. Der Raum ist drei
Meter hoch und nur tber eine Fall-
tar in der Decke zugénglich. Eine
Leiter steht im Erdgeschol3 des
Sudturmes hierfur bereit. Die
metallbeschlagene Falltur hat auf
der Kerkerseite weder Schlof3, noch
Scharniere.

S2. Abort: Der Boden besteht aus
gestampfter Erde. Der kleine Raum
wird als Abort in den Kerker (W1)

benutzt. Durch eine Falltur im Std-
teil des Raumes hat man Zugang
zum Kerker (S1). Eine Leiter hier-
far steht neben der Fallttr, die mit
einem Vorhangeschlof3 oder einem
Riegel verschlossen werden kon-
nte. Beides fehlt jedoch mittler-
weile, da der Kerker als Abort dient.
Es wurde ein 30cm durchmessen-
des Loch in die Falltir gesagt, das
mit einem Holzdeckel verschlossen
werden kann. Eine Treppe im Nord-
westen fuhrt hinauf in den ersten
Wehrraum des Sudturmes (S3).
Eine metallbeschlagene Holztur
fahrt nach Westen auf den oberen
Hof. Sie ist mit zwei unabhé&ngigen
Riegeln von innen oder auf3en zu
verschliel3en.

S3. erster Wehrraum des Sud-
turmes: In der AuBenmauer des
Turmes sind Schiel3scharten einge-
arbeitet. Zwei schwere Armbrulste
samt Spannkurbeln h&ngen an ei-
nem Gestell an der Nordostseite des
Raumes. Eine kleine Kiste mit
drei3ig Bolzen steht darunter auf
dem Boden. Durch eine stabile Tur
in der Ostseite der Wand gelangt
man auf den mittleren Wehrgang
des Burgzwingers. Die Tur ist mit
einem stabilen Riegel von innen zu
verschlieRen. Eine ebenso stabile
Tar, die von der Turmseite mit ei-
nem Riegel verschlossen werden
kann, fuhrt auf den Wehrgang der
Ostmauer der Burg. Eine Wendel-
treppe im Nordwesten des Raumes
fuhrt nach unten in das Erdge-
schof3 (S2) und nach oben in den
zweiten Wehrraum (S4) des Sud-
turmes.

S4. zweiter Wehrraum des Sud-
turmes: In der AuBBenmauer des
Turmes sind Schiel3scharten einge-
arbeitet. Zwei schwere Armbrulste
samt Spannkurbeln h&ngen an ei-
nem Gestell an der Nordostseite des
Raumes. Eine kleine Kiste mit drei-
3ig Bolzen steht darunter auf dem
Boden. Eine Wendeltreppe im Nord-
westen des Raumes fuhrt nach un-
ten in den ersten Wehrraum (W2)
und nach oben auf die Wehr-
plattform des Sudturmes (S5).
S5.Wehrplattform des Sudturmes:
Der Boden ist mit Steinplatten aus-
gelegt. Der Turm ist mit einem ein-
fachen holzernen Dachstuhl ver-
sehen, der mit Schieferschindeln
gedeckt ist. Im Falle eines Feuers
kann das Dach Uber die Auf3en-

mauer gekippt werden. Ein Kohlen-
becken steht auf der Plattform.
Auf der Plattform ist eine Ballista
auf einem Eisengestell montiert.
Sie stammt noch aus dem Krieg,
und wird heute von den Yorriciern
nicht mehr genutzt. Entsprechend
ist das Gestell, auf dem die Ballista
gedreht werden kann, verrostet, die
Sehne verrottet, die Spannkurbel
nicht mehr vorhanden und keine
Bolzen vorratig. Um die Ballista mit
einer neuen Sehne zu versehen
und zu spannen, bendtigt man eine
Gesamtstarke von 200 oder eine
neue Spannkurbel. Zwei der nor-
malen Kurbeln fur Armbruste kén-
nen mit ein wenig Geschick impro-
visiert angebaut werden. Eine
Wendeltreppe im Nordwesten der
Plattform fuhrt nach unten in den
zweiten Wehrraum (S4) des Sud-
turmes.

@a/s/ 9(&&1{{2//!0/{/{6/

Das ehemalige Garnisonsgebaude
wurde bis auf die Grundmauern
zerstort. Die Yorricier richteten das
stabile Erdgeschol wieder her und
setzten einen leichteren ersten
Stock aus Fachwerk darauf.
Erdgeschol}

Alle Wande sind aus rotgrauem
Stein gemauert, alle Boden sind mit
Steinplatten ausgelegt und die
Decken sind aus Balken und Holz-
bohlen gezimmert.

H1: Speisesaal

Die Rdume des Erdgeschol3 wurde
von den Yorriciern zu einem grof3en
Speisesaal zusammengefal3t. Vier
gemauerte Sdulen stutzen die Dek-
ke ab. Eine grofRe u-formige Tafel
aus dunkler Eiche beherrscht die-
sen Raum. An den beiden gegen-
Uberliegenden Seiten sitzen die
Monche und Schwestern auf lan-
gen Bénken, wahrend an der kur-
zen Seite im Nordwesten die Ober-
sten des Klosters (Abt, Prior,
Subprior, Bibliothekar, Kellerer,
Hospitarius und Excutor) ihre Plat-
ze haben. In der westlichen Ecke
ist ein hoélzernes Stehpult aufge-
stellt, an dem bei jeder Mahlzeit ein
Moénch aus dem Tome y Toqui oder
anderen religiosen Buchern des
Pantheons vorliest. In einem
Schrank an der Nordostwand wer-
den Tonteller und Schusseln, Holz-
bretter, Zinnbecher und Besteck
von einfacher Machart gelagert.
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An der Stdwestwand befindet sich
ein grof3er Kamin, der praktisch im-
mer befeuert ist. Die Fenster zum
unteren und zum oberen Hof sind
alle aus Bleiglas und kénnen ge-
offnet werden. Die Muster der
Scheiben ergeben keinen offen-
sichtlichen Sinn. Die Tur in der
kurzen Stdwand ist stabil gearbei-
tet und trotz eines einfachen
Schlosses nie verschlossen. Sie
fuhrt auf den oberen Hof. Den
Schlussel hat der Kellerer. Die Tur
in der Stdostwand ist ebenfalls ein
stabiles Stuck und hat ein ein-
faches Schlo3. Sie fuhrt in die
Kuche (H2) und entsprechend hat
der Koch einen Schlussel. Ein wei-
terer ist im Besitz des Kellerers. Der
Koch Cordwyn schliel3t die Tur jede
Nacht ab.

H2. Kuche: Die Kiuche ist das Reich
von Bruder Cordwyn dem Koch, der
hier mit seinen Gehilfen, dem
Novizen Herwold und dem Laien-
bruder Falmir, alle Mahlzeiten fur
die Klosterbewohner zubereitet. Ein
groRBer eiserner Herd steht an der
Westwand, wahrend an den rest-
lichen Wanden ringsherum Regale
und kleine Tische stehen, in und
auf denen Lebensmittel, Gewurze,
Kochgeschirr, Messer, Tépfe und
Pfannen gelagert werden. Ein gros-
ser Zuber dient zum Abwaschen
des dreckigen Geschirrs. Auf3erdem
finden sich ein Butterfall und eini-
ge Zinneimer zum Wasserholen.
Das mit einer Pergamenthaut aus-
gespannte Fenster mit Fensterla-
den in der Sudwand ist zum
oberen Hof gerichtet. Eine steile
Holztreppe in der Nordostecke fuhrt
hinab in den Vorratskeller (H3). Der
Treppenzugang wird normaler-
weise mit einer Falltir abgedeckt
und mit einem Vorhangeschlol3
gesichert. Zwei einfache Turen mit
einfachen Schléssern fuhren in den
Speisesaal (H1) und auf den
oberen Hof. Die Schlussel haben
der Koch und der Kellerer. Bruder
Cordwyn verschlief3t nachts alle
Turen zu der Kuche.

H3. Vorratskeller: Die Wande und
die Decke wurden grob aus dem
Fels gehauen und in diesem
Zustand belassen. Der Boden
wurde mit Steinplatten ausgelegt.
Der Raum ist erstaunlich trocken.
An den Wanden des Raumes
stehen Regale, die mit eingemach-

tem Obst, Honigkriigen, getrockne-
tem Fleisch, Ké&serddern und
Sacken voll getrockneter Erbsen,
Bohnen und Linsen gefullt sind.
Unter der Decke héngen gepokelte
Schinken und geraucherte Wurste
und an der Sudwand stehen Kisten
voller Apfel und Birnen und eine
groRRe Kartoffelkiste. Fast dreif3ig
Tonflaschen mit gutem Wein sind
ganz oben in den Regalen gelagert.
In einer abgeschlossenen Kiste
werden Salz und einige Gewurze
sowie vier Metallflaschen mit fein-
stem Brandwein gelagert. Eine
Treppe fuhrt hinauf in die Kiche
(H2). Sie kann mit einer Falltur ver-
schlossen werden. Ein Schlof3 gibt
es auf der Kellerseite nicht.

Erster Stock: Das erste Stockwerk
wurde bei den Erweiterungs-
arbeiten der Yorriciernvor funfzehn
Jahren aus Fachwerk auf die Mau-
ern des alten Erdgeschosses ge-
setzt. Alle Wéande sind aus Fach-
werk, die Béden und Decken beste-
hen aus Balken und Holzbohlen.
Das Dach ist mit Schieferschindeln
gedeckt.

H4. Arbeitsraum des Hospitarius:
Dieser Raum dient dem Hospitarius
Cariath als Arbeits- und Behand-
lungsraum. Im Zentrum des
Raumes steht ein groR3er Eichen-
tisch, auf dem ein Mensch ausge-
streckt liegen kann. Er dient als
Untersuchungstrage, aber auch als
Arbeitstisch, wenn der Heilkundi-
ge neue Arzneien herstellt, die in
Regalen an der Sudostwand in
Topfen, Tiegeln und kleinen Beu-
teln gelagert werden. Von der
Decke hangen zusammenge-
bundene Krauter zum Trocknen,
und verschiedene Weine und
Likore, die mit Heilpflanzen versetzt
sind, lagern zusammen mit sau-
beren Tuchern und Verbanden in
einem kleinen Schrank in der Nord-
ecke. Vor dem kleinen Fenster zum
unteren Hof, das mit einer mil-
chigen Glasscheibe versehen ist
und einen Fensterladen hat, steht
ein kleiner Schreibtisch. Auf
diesem befinden sich neben
einigen ledergebundenen Bichern
Uber Krauter- und Heilkunde
sowie Aufzeichnungen uUber die
behandelten Patienten, einige fei-
ne silberne Werkzeuge, die der
Hospitarius bei seinen Unter-

suchungen und Behandlungen
benutzt. In den Schubladen liegen
Papier, Tinte und Federn bereit. In
der Stidecke des Raumes steht ein
kleiner Ofen, um den Raum zu
beheizen und um Wasser fur die
Behandlungen zu kochen. Der
Raum hat drei Tren. Die TUr in der
Sudostwand ist einfach gearbeitet
und hat kein Schlo3. Sie fuhrt in
das Krankenzimmer (H6). Die Tur
in der Sudwestwand ist ebenfalls
einfach gearbeitet, hat jedoch ein
gutes Schlof3. Der Hospitarius
besitzt den einzigen Schltssel, mit
dem er die Tur verschliel3t, wenn
er einen Patienten untersucht.
Durch die Tur gelangt man auf den
Absatz einer Treppe, die an der
Sudwestmauer des Haupthauses
hinab auf den oberen Hof fuhrt. Die
einfache Tur in der Ostecke fuhrt
in die Schlafkammer des
Hospitarius (H5). Sie hat ein gutes
Schlof3.

H5. Schlafkammer des Hospitarius:
In der engen Kammer schlaft der
Heilkundige, um immer nah bei
seinen Patienten sein zu kdnnen.
Eine kleine Offnung in der Sid-
westwand, direkt Uber einem
schmalen Holzbett verbindet die
Kammer mit dem Krankenzimmer
(H6). Sie kann mit einer Holzklappe
geschlossen werden. An der Nord-
ostwand, unter einem pergament-
bespannten Fenster, steht ein
kleiner, sehr alter Schreibtisch.
Darauf liegen verschiedene Zeich-
nungen und Niederschriften tber
Pflanzen und Kréauter, sowie die
Rezepturen von Arzneien, die noch
in der Erprobung sind. Eine
Ollaterne und eine Sanduhr finden
sich dort ebenfalls. Verschiedene
Tinten und Federn zum Schreiben
und Zeichnen sowie Papier liegen
in einem kleinen Regal an der Wand
unter dem Fenster. In dem
abschlieBbaren Fach des Tisches
lagert der Heilkundige das Skript
des Buches Uber Heilpflanzen und
Krankheiten, das er seit einigen
Jahren schreibt und das sein
Lebenswerk ist. Unter den Zeich-
nungen befinden sich auch einige
anatomische Skizzen, die nach den
Dogmen der Kirche verbotenes
Wissen darstellen. AuBerdem halt
er hier einige Arzneien, die bei
falscher Anwendung schwer-
wiegende Folgen haben kdnnen,
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und ein Buch uber Giftkunde
verschlossen. Vor dem Tisch steht
ein bequemer Holzstuhl. Eine
Kleidertruhe beinhaltet ein paar
alte Kleidungsstucke und ein
Tagebuch, das von den Reisen des
Heilkundigen in vergangenen
Tagen berichtet. Ein alter Kampf-
stab steht in einer Ecke, daneben
liegen einige einfache Pressen aus
Holzbrettern, mit denen Bruder
Cariath Pflanzen konserviert. An
den Wanden hangen die Bilder ver-
schiedener Pflanzen und Krauter in
glaslosen Holzrahmen. Eine einfa-
che Tur mit gutem Schlof3 fuhrt in
den Arbeitsraum des Hospitarius
(H4). Wenn er nicht in der Kammer
ist verschlie3t er die Tur, zu der
sonst niemand einen Schlussel hat.
H6. Krankenzimmer: Jeweils
sechs schmale Betten mit Stroh-
matratze und Decke stehen mit der
Kopfseite an der Nordost- und an
der Sudwestwand. Zwei davon sind
stets von Bruder Jerrald und
Schwester Leil belegt, die beide sehr
alt und pflegebedurftig sind. Die
restlichen zehn Krankenbetten sind
meist zur Halfte mit Patienten aus
dem Kloster und den umliegenden
Dorfern belegt. Die Fahigkeiten des
Hospitarius Cariath sind weit be-
kannt. Bei der Pflege der Kranken
helfen ihm Schwester Lillia und die
Novizin Mienn, von denen immer
eine bei den Patienten wacht, in
schweren Fallen auch nachts. In
dem Raum riecht es immer etwas
sauerlich nach Fakalien, Schweil3
und Blut. In der Westecke des
Raumes steht ein Ofen zum Heizen
und zum Erwarmen von Mabhl-
zeiten und Badewasser fur die
Zuber im Baderaum (H7). An der
Sudostwand steht ein Tisch, auf
dem saubere Tucher, Verbéande,
Salben und Wasser bereit liegen.
Die vier Fenster in der Sudwest-
wand sind alle mit Milchglas-
scheiben und Fensterladen ver-
sehen und kénnen getffnet werden.
Zwei einfache Tluren ohne Schlof3
fuhren in den Raum des Hospitarius
(H4) und in den Baderaum (H7).

H7. Baderaum: Drei hoélzerne
Badezuber stehen an der Nordost-
wand. In ihnen bereiten der
Hospitarius und seine Gehilfen
Heilbader mit Krautern und Olen.
Diese werden, zusammen mit sau-
beren Leinentichern, Seife,

Schwdmmen und Biulrsten, in
einem Regal an der Sudwestwand
gelagert. Vor jedem der Zuber steht
ein Stuhl far die Kleidung des
Badenden. Das Badewasser wird
von den Laienbriudern aus dem
Brunnen (P1) des unteren Hofes
geholt und auf dem Ofen im Kran-
kenzimmer erhitzt. Der Dampf des
Badewassers kann durch schmale
Schlitze unter der Decke in der
Nordostwand nach drauf3en ent-
weichen. Eine einfache Tur ohne
Schlof3 fuhrt durch die Studwest-
wand in das Krankenzimmer (H6).
H8. Raum der Laienbruder: In die-
sem Raum schlafen und wohnen
die Laienbruder des Klosters. Es
stehen sechs einfache Holzbetten
an den Wéanden, zu denen jeweils
eine Kleidertruhe gehort. Eine der
Truhen ist zur Halfte mit kunstvol-
len Schnitzereien verziert. Ein mas-
siver, quadratischer Tisch mit vier
kleinen Banken steht im Zentrum
des Zimmers. Auf dem Tisch steht
immer ein Krug mit dinnem Bier
und einige Tonbecher, sowie ein
Kerzenstander aus Eisen. In einem
Regal an der Ostwand steht einfa-
ches Geschirr, au3erdem liegen
hier Karten und Wurfel, sowie drei
Holzfléten und eine kleine Trom-
mel, mit denen sich die Laien-
bruder die Abende vertreiben.
Neben dem Regal hangen vier ein-
fache Bilder, die die Umgebung des
Klosters zeigen. Sie stammen von
Frenald, einem mittlerweile verstor-
benen Laienbruder. An der West-
wand steht ein kleiner Herd und ein
Regal mit ein paar Topfen, Pfannen
und anderen Kichengeréaten. Hier
kochen sich die Laienbruder ihre
kargen, aber ausreichenden Mahl-
zeiten, da sie nicht mit den Ordens-
mitgliedern speisen. Auf einem
kleinen Tisch neben der Tur steht
eine Sanduhr, deren Sand in genau
einer Stunde durchlauft. Nach
dieser Uhr wird die Glocke von
Donsay gelautet (s.0.). Einer der
Laienbruder hat immer Uhren-
dienst. Die Fenster in der West-
und Sudwand sind mit Pergament
ausgespannt und haben Fenster-
laden. Die TuUr in der Sudwand ist
einfach gearbeitet und von innen
mit einem Riegel zu verschlieRen.
Durch sie gelangt man auf den
Absatz einer Holztreppe, die an der
Sudmauer des Haupthauses hinab

auf den oberen Hof fuhrt.

Die Klasterkirche

Der alte Palas wurde in der Vergan-
genheit fast vollstdndig zerstort.
Nur die Grundmauern standen
noch, als die Anlage von den
Yorriciern ibernommen wurde.
Diese bauten das Haus wieder auf
und weihten es den Gottern. Die
Klosterkirche ist vom oberen Hof
aus fast zehn Meter hoch.

K1. Klosterkirche: Alle Wande
sind aus rotgrauem Stein gemau-
ert, der Boden ist mit Steinplatten
ausgelegt und der Dachstuhl ruht
auf gemauerten Bdgen. Das Dach
ist mit Schieferschindeln gedeckt.
Man betritt die Kirche durch eine
mit Bronze beschlagene doppel-
fligelige Tur aus dunklem Kirsch-
holz im Nordosten des Bauwerks,
sie ist nie verschlossen. Der Boden
far das zweite Stockwerk wurde
nicht wieder eingezogen, so dal3 das
Hauptschiff nun gute acht Meter
hoch ist. Der Boden wurde sauber
mit Steinplatten ausgelegt. Die
neue Decke wurde auf gemauerte
Bogensaulen gestutzt und mit Fres-
ken aus der Geschichten des
Ordens verziert. Neun Reihen Holz-
banke, die durch einen Mittelgang
getrennt sind, bieten fur fast ein-
hundert Menschen Platz. In der
einen Nische im Nordosten steht
eine ein Meter grof3e Holzstatue von
Yorric auf einem Sockel, auf dem die
Moénche oft Gedenk- und Bittkerzen
aufstellen. An der Sudwand wurde
ein grof3er Kamin, der noch aus den
Zeiten stammt, als der Raum als
Palas diente, wieder hergerichtet.
Im Kaminsims ist ein verborgener
Mechanismus eingebaut, mit dem
sich ein geheimes Fach im Boden
des Kamins offnen 14Rt. Hier
werden die finanziellen Mittel des
Klosters (z.B. 5000GS) aufbewahrt.
Die Bleiglasfenster in den Ost- und
Westwénden zeigen Mdénche bei
den Arbeiten im Kloster: auf dem
Feld, im Hospital, im Skriptorium
und beim Beten. Sie kénnen nicht
getffnet werden. Der unter der
Plattform liegende Altarraum wird
von einem hohen Bogen, der aus
kunstvoll behauenem Granit gefer-
tigt wurde, von dem Hauptschiff
abgetrennt. Die beiden Bleiglas-
fenster des Altarraumes zeigen
Yorric als Lehrer und Priester.
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Sie kdnnen nicht gedffnet werden.
Hinter dem Altar aus grauem Mar-
mor stehen die mannshohen
Statuen von Xan, Vana, Dwyllan,
Irindar und Thurion, den Gottern
des Dheis Albi. In einer grofR3en
Schale aus Bronze, die an drei Ket-
ten von der Decke herab vor den
Buntglasfenstern hangt, lodert
stets ein Feuer, dessen Schein man
in klaren N&chten durch die bun-
ten Fenster oft meilenweit sehen
kann. Neben den Fenstern héangen
die Seile zum L&uten der Glocke
von Donsay und zum Herablassen
der Feuerschale. Eine Treppe im
Sudwesten des Raumes fuhrt nach
oben zum Zugang des Burgfried,

stammt noch aus alten Zeiten, sie
ist das einzige Gebaude neben dem
Burgfried, das nach dem Grenz-
krieg noch intakt war. Sie dient
heute als Totenkapelle. Alle Wan-
de sind aus rotgrauem Stein
gemauert, alle Boden sind mit
Steinplatten ausgelegt und die
Decke ruht auf Steinbdgen. Das
Dach ist mit Schieferschindeln
gedeckt. Die doppelflugelige Tur in
der Westwand, die in die Kloster-
kirche (K1) fuhrt, ist, wenn
niemand in der Kapelle ist, ver-
schlossen. Die Schlussel haben der
Abt, der Prior und der Excutor. Die
Bleiglasfenster zeigen, in der Nord-
wand beginnend, fortlaufend die

eine weitere im Nordwesten hin-

Lebensgeschichte der Menschen:

auf in die Glockenkammer. Die
doppelfltgelige Tuar in der
Ostwand ist verschossen
und fuhrt in die alte Ka-
pelle (K3). Die Schltussel
haben der Abt, der Pri-
or und der Excutor.

K2. Glocken-

kammer: Der Turm

ist aus graurotem

Stein gemauert. Der
Boden ist mit Holz-
bohlen ausgelegt und
das Dach mit Schiefer-
schindeln gedeckt. Die
Tar zur Glockenkammer

hat kein Schlof3. In der
Kammer Uber dem Altar-
raum hangt die bronzene
Glocke von Donsay, ein Ge-
schenk der Kirche von
Deorstead. Sie hat einen
Basisdurchmesser von mehr als
einem Meter und wiegt fast 2000kg.
Die Seile, mit denen sie gelautet
wird, hangen durch Offnungen im
Boden in den Altarraum herab. Die
Kammer liegt Uber dem Dach des
Hauptschiffes und hat Offnungen
in alle vier Himmelsrichtungen. Der
Abstand vom Fenster in der Nord-
wand bis auf den unteren Hof
betragt fast finfzehn Meter. Haufig
nisten in der Kammer Tauben und
andere Vogel, so dal3 die Glocke
und der Boden regelmé&flig von
Novizen gereinigt werden muf3.
Eine Strafe, die meist fur geringe
Sunden verhangt wird. Eine
Wendeltreppe fuhrt hinab in das
Hautschiff der Klosterkirche (K1)

K3. Totenkapelle: Die Kapelle

die Geburt, die Kindheit, die
Arbeit und den Tod.

Die
Fenster
sind nicht zu
' Offnen. Links und
rechts vom Mittelgang stehen je
drei schmale, reich verzierte
Banke. Auf dem Altar in der Nische
in der Nordwand steht, von einem
permanenten Bannen von Licht-
Zauber umgeben, die Statue von
Ylathor dem Dunklen. Durch die
verschlossene Tur in der Sudwand
gelangt man in die Gruft der Burg.
Den Schlissel hat der Abt. Die Tur
aus alten Tagen ist aus Eiche ge-
fertigt und mit Bronze beschlagen,
in der Mitte ist die Mondsichel, das
Zeichen von Ylathor aus Steinkoh-
le eingearbeitet. Hinter der Tur
fahrt eine Treppe hinab in den al-
ten Totengang (U1l), der zur
Aufbahrungskammer (U2) fuhrt.

Der Burgfried hat den Krieg fast
unbeschadet Uberstanden. Der
Turm hat einen Durchmesser von
zehn Metern und eine durch-
schnittliche Wanddicke von zwei
Metern. An der Aul3enseite ist er
funfzehn Meter hoch. Der dritte
Stock wurde von den Yorriciern
beim Wiederaufbau komplett neu
gebaut. Der Turm ist aus graurotem
Stein gemauert und das Dach ist
mit Schieferschindeln gedeckt. Alle
Decken sind aus Balken und Holz-
bohlen gezimmert.

F1. Zisterne: Im Zentrum des Rau-
mes ist ein vier Meter durchmes-
sendes Wassersammelbecken drei
Meter nach unten in den Fels
getrieben. Um das Becken herum
fahrt ein knapp ein Meter breiter
Steg aus Steinplatten, der zum
Becken hin durch eine schmale,
kniehohe Mauer abgeschlossen
wird. Die Zisterne erhalt ihr Was-
ser von den Dachern des Burgfried,
des Zellenhauses, des Gastehauses
und der Nebengeb&aude. Es wird
uber Dachrinnen zum Burgfried
geleitet und gelangt dort durch
einen zwanzig Zentimeter durch-
messenden Schacht in der Ostseite
der Burgfriedmauer hinab in die
Zisterne. Der Schacht endet mit
einer kleinen Offnung in Boden-
hohe und mundet in einen kleinen
Kanal, der das Wasser quer uber
den Steg durch die kleine Mauer in
das Wassersammelbecken leitet.
Auf dem Steg steht ein Eimer
bereit, der mit einem funf Meter
langen Seil an einem Eisenring
hangt, der in Bauchhdhe in der
sudlichen AufRenmauer befestigt
ist. Direkt an der Nordseite des
Raumes ist in Kopfhdhe ein eiser-
ner Fackelhalter in die Wand ge-
schlagen worden. Ostlich neben
dem Halter fuhrt eine Wendel-
treppe hinauf in das Erdgeschof3
des Burgfried, wo die Buchbinder-
werkstatt (F2) untergebracht ist.
Westlich neben dem Fackelhalter
ist in der Wand eine Geheimtur ver-
borgen. Sie kann gedffnet werden,
indem man den Fackelhalter dreht
und gleichzeitig an dem Eisenring
zieht. Eine einzelne Person kann
dies mittels des Seiles tun, an dem
der Eimer hé&angt. Durch die
Geheimtur gelangt man in einen
Geheimgang (U10), der zur Ausfall-
kammer (U9) fuhrt.
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F2. Werkstatt der Buchbinder:
Der Boden und die Decke sind aus
Balken und Holzbohlen gezimmert.
Im Erdgeschol3 befindet sich die
Buchbinderwerkstatt, in der alle
Materialien fur das Skriptorium
hergestellt und die kopierten Wer-
ke gebunden werden. An der
Auf3enmauer, vor den erweiterten
Schiel3scharten, stehen vier holzer-
ne Werkbanke, Uber jeder hangt
eine Ollampe. Die SchieRscharten
sind mit Pergamenth&auten ausge-
spannt. Auf einer stehen Wannen
und Siebe zum Papierschépfen,
und eine Presse zum Trocknen der
Bégen. In einer flachen Holz-
schachtel liegen einige Symbole,
Siegel und Wappen aus dunnem
Silberdraht. Sie dienen dazu, Was-
serzeichen in das Papier zu pragen.
Unter der Werkbank stehen Ton-
topfe mit Leim, Kalk und etwas Salz,
Die feinen Holz- und Pflanzenfasern
sind in Sacken an der Ostwand
gestapelt. Ein Holzlineal, ein klei-
nes, aber sehr scharfes Messer und
ein glattgeschliffenes Brett dienen
zum Zuschneiden der Papierbdgen.
Auf der zweiten Werkbank werden
neue Tinten und Farben aus
Pflanzenfarben, Blut und gemoérser-
ten Mineralien gemischt. Hierfur
stehen zwei Moérser aus Ton und
Messing, einige tdnerne Ruhrscha-
len, etliche Loffel, Scheffel und
Ruhrer und eine feine Balken-
waage aus Messing bereit. In einem
Regal an der Wand uber dem Tisch
steht eine Vielzahl verschiedener
Topfe, Sacke und Tiegel, in denen
die Materialien aufbewahrt werden.
Die fertigen Tinten und Farben wer-
den in kleine Ton-, Metall- oder, be-
sonders wertvolle, in Glasphiolen
mit breiter Offnung abgefullt. In ei-
ner Holzschachtel werden ge-
schnitzte Kiele und RofRhaar zum
Binden neuer Pinsel aufbewahrt.
Auf dem dritten Tisch werden die
einzelnen Blatter der Bucher, die
im Skriptorium (F3) geschrieben
werden, gebunden und auf die glei-
che GroRe geschnitten. Es
stehen Topfe mit dinnem Leim
samt Pinseln, ein scharfes Messer
und ein Lineal, ein verstellbarer
Holzrahmen und einige Silber-
nadeln mit Zwirn auf dem Tisch.
Auf der letzten Werkbank befindet
sich alles, um ein Buch in Leder zu
binden. Feines Leder, Leim, Nadel

und Faden, sowie Pragestempel,
Gravurwerkzeug und eine kleine
Metallkassette mit Blattsilber und
-gold sind zu finden. Oft liegen hier
auch alte Folianten, die aufgearbei-
tet werden mussen. Im
Zentrum des Raumes steht ein wei-
terer Tisch mit drei Stihlen, der als
Ablage benutzt wird. Die Wendel-
treppe in der Nordseite der Turm-
wand fahrt hinab in die im Keller
gelegene Zisterne (F1) und hinauf
in das Skriptorium (F3).

F3. Skriptorium: Der Boden und
die Decke sind aus Balken und
Holzbohlen gezimmert. Die sechs
Pulte der Schreiber stehen senk-
recht zu den erweiterten Schiel3-
scharten, die neue Fenster mit
Milchglasscheiben haben, so dal
das Licht von der Seite auf die
schragen Arbeitsflachen fallt. An
jedem der Pulte kdnnen zwei
Schreiber oder Illustratoren arbei-
ten, die sich gegenuber sitzen. Die
beiden angekippten Arbeitsflachen
treffen in der Mitte zu einem ebe-
nen Ablagebord zusammen, auf
dem Tinte, Farben, Pinsel, Federn
samt Federmesser und eine Ollam-
pe stehen. An ihren festen Arbeits-
platzen arbeiten die Nonnen und
Monche oft monatelang an der
Abschrift und lllustrationen eines
Buches. Im Zentrum des Raumes
steht ein schwerer, runder Holz-
tisch, auf dem immer einige Bucher
liegen, die die Schreiber bei ihrer
Arbeit zum Nachschlagen und zum
Vergleich benutzen. Die Wendel-
treppe in der Nordseite der Turm-
wand fahrt hinab in die Buch-
binderwerkstatt (F2) und hinauf in
die Bibliothek (F4). Durch eine
schwere mit Metallbeschlagen ver-
starkte Tur im Nordosten des Rau-
mes gelangt man in einen Gang, der
in die Klosterkirche (K1) fuhrt. Die
Schliussel zu dem guten Schlofl3 der
Tar haben der Bibliothekar, der Pri-
or und der Abt.

F4. Bibliothek: Der Boden und die
Decke sind aus Balken und Holz-
bohlen gezimmert, der Boden
wurde zusatzlich mit Steinplatten
ausgelegt. Die wuchtigen Holz-
regale, die bis unter die drei Meter
hohe Decke reichen, stehen, zum
Zentrum des Raumes hin ausge-
richtet, mit einer Schmalseite zwi-
schen jeweils zwei Schiel3scharten
an der AulBenwand. Die Schiel3-

scharten wurden mit Milchglas-
scheiben verschlossen. In den
Regalen stehen insgesamt Uber
dreihundert dicke ledergebundene
Folianten Uber religiose Themen,
wissenschaftliche Werke Uber
Kréauter, Astronomie oder Natur-
kunde. Aber auch philosophische
Werke und Berichte Uber fremde
Lander und Volker sind hier zu fin-
den. Ein groRRer Teil der Bucher
behandelt alltagliche Dinge wie
Gartenbau, Tierzucht, Handwerk
oder Heilkunst. Im grof3en und gan-
zen wird jedes Gebiet, das frei von
Verwerflichkeiten ist, in einem der
Bucher behandelt. Keines der
Bucher hat eine magische Wirkung
oder dieses Thema zum Inhalt.
Gasten wird es meistens gestattet,
Bucher unter Aufsicht in der Biblio-
thek zu lesen, verliehen werden die
Folianten nicht. Im Zentrum der
Bibliothek ist ein runder, drei Me-
ter durchmessender Platz ausge-
spart. Dort steht ein runder, reich
verzierter Eichentisch, auf dem
Bucher eingesehen werden kon-
nen. Eine Ollampe ist fest in der
Mitte des Tisches befestigt. Die
Wendeltreppe in der Nordseite der
Turmwand fuhrt hinab in das
Skriptorium (F3) und hinauf in die
verschlossene Bibliothek (F5). An
dem Treppenabsatz steht Tag und
Nacht eine Wache.

F5. verschlossene Bibliothek:
Schriften und Texte Giber magische,
damonische oder ketzerische The-
men werden in der verschlossenen
Bibliothek im obersten Stockwerk
des Burgfried aufbewahrt. Der
Raum wurde von den Yorriciern
speziell dafur gebaut. Die Mauern,
der Steinboden und die gemauerte
kuppenformige Decke sind mit
einem Netz aus Metall durchzogen,
um die magische Wirkung einiger
der Bucher zu kontrollieren. An der
Wand des Raumes stehen ringsher-
um massive Regale, in denen
Werke mit gefahrliches Wissen auf-
bewahrt werden. Einige der Folian-
ten sind extra in metallbeschla-
genen Kisten und Truhen geschlos-
sen, andere sind mit dicken Ban-
dern aus Eisen und massigen
Schléssern gesichert. Fast funfzig
Bucher mit mehr oder weniger
finsterem Inhalt ruhen in diesem
Raum. Im Zentrum des Raumes
steht ein eisernes Lesepult.
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Der Orden der Yorricier bewahrt das
bdse Wissen, um es gegen die
Machte des Chaos und der Finster-
nis einzusetzen. Doch nur jene, die
fest und sicher im Glauben sind,
erhalten Einblick in diese Werke,
wenn dies nicht mehr zu vermei-
den ist und dazu dient, die Diener
des Chaos von der Welt der Sterb-
lichen zu bannen. Die Eisentur im
Norden des Raumes ist mit zwei
separaten und sehr guten Schlés-
sern gesichert. Zu jedem der
Schldsser gibt es nur einen Schlts-
sel, die vom Abt und dem Bibliothe-
kar aufbewahrt werden. Nur
gemeinsam koénnen sie die TUr zur
verschlossenen Bibliothek 6ffnen.
Hinter der Tar fuhrt eine Treppe
hinab in die Bibliothek (F4) und
eine schwere verschlossene Tur auf
den mit Steinplatten ausgelegten
Balkon des Burgfried von dem aus
man in jede Richtung viele Meilen
weit sehen kann. Den Schlussel
zum Balkon hat die Wache, die am
Absatz der Wendeltreppe in der
Bibliothek (F4) postiert ist. Vom
Balkon hinab bis zum Boden sind
es fast dreizehn Meter. Bis auf das
Dach des Zellenhauses und des
Verbindungsganges zur Kloster-
kirche sind es funf Meter, bis zum
Dach der Nebengebaude acht
Meter.

U1l. Der alte Totengang: Eine Trep-
pe und ein Gang verbinden die
Totenkapelle (K3) mit der Auf-
bahrungskammer (U2). Der Gang
ist zwei Meter hoch und einen
Meter breit. Die Wande wurde mit
graurotem Stein ausgemauert, die
Decken bestehen aus dem
rohen behauenen grauen Fels. Die
Bdden wurden mit Steinplatten
ausgelegt. Am Westende des Gan-
ges befindet sich eine Geheimtur,
die in einen Gang (U6) zur Geheim-
kammer (U7) fuhrt. Um die Tar zu
offnen, mull man gleichzeitig auf
zwei Steinplatten links und rechts
neben der Tur drucken. Die Tur
schwingt nach Westen auf, so daf3
am Ful’ der Treppe zur Kapelle (K3)
keine Schleifspuren zu finden sind.
U2. Aufbahrungskammer: Die
Kammer ist zwei Meter hoch und
wurde direkt aus dem Fels heraus-
gearbeitet. Nur der Boden wurde
mit Steinplatten ausgelegt, Wéande

und Decke bestehen aus behaue-
nem grauen Fels. In dieser Kammer
wurden die Toten nach der Toten-
wache in der Kapelle kurzzeitig auf-
gebahrt, bis sie beigesetzt wurden.
Hierzu wurde ein Steinsockel von
zwei Metern Lange und je einem
Meter Hohe und Breite beim Her-
ausschlagen im Zentrum der Kam-
mer stehengelassen. Zwei massive
Fackelstdnder aus Eisen stehen in
den nordlichen Ecken des Raumes.
Die Tur in der Westwand ist mas-
siv gearbeitet und mit Bronze
beschlagen. Sie fuhrt Uber den al-
ten Totengang (U1l) in die Toten-
kapelle (K3). Durch die neue Tur
aus Kirschholz mit Bronze-
beschléagen in der Ostwand gelangt
man in den neuen Totengang (U4),
der in nordéstlicher Richtung zur
Friedhofskapelle (U5) fihrt. Die TU-
ren sind beide verschlossen, die
Schlissel sind im Besitz des Abtes.
Die doppelfluigelige Tur in der Nord-
wand fuhrt in die Gruft (U3). Sie ist
aus dunkler Eiche gefertigt und hat
auf Brusthdhe Einlegearbeiten aus
schwarzer Steinkohle in Form einer
Mondsichel. Sie ist verschlossen
und der Schlussel ist im Besitz des
Abtes.

U3. Gruft: Die Gruft stammt noch
aus alten Tagen, sie wird heute
nicht mehr benutzt. Die Gruft ist
drei Meter hoch und wurde mit
Steinplatten ausgelegt. Die Wéande,
die aus graurotem Stein gemauert
wurden, wdlben sich bogenférmig
zur Decke. Die Gruft wurde seit
dem Umbau der Burg nicht mehr
betreten, so dal3 die Luft muffig
riecht. In den vier Ecken des Rau-
mes stehen grof3e eiserne Fackel-
stander. Es befinden sich funf
Steinsarge im Raum, die mit mas-
siven Platten aus Granit verschlos-
sen sind. Darin ruhen die
Uberreste von Sire Borgwold
MacRathgar, dem ersten Burg-
herren, die seiner Frau Ferrid
NiRathgar und die seiner beiden
Sire Tad ual Grored
MacRathgar. Im funften Sarg liegen
die Gebeine von Pater Darmin, dem
ersten Priester der Burg. In einer
Nische in der Nordwand steht auf
einem Sockel eine einen halben
Meter grof3e Statue von Ylathor, von
einem permanenten Bannen von
Licht-Zauber umgeben. Die Figur
wurde kunstvoll aus edlem Holz ge-

schnitzt und mit Kohle geschwarzt.
Die einzige Tur liegt in der Sud-
wand. Sie ist aus dunkler Eiche
gefertigt und hat in Brusthdhe Ein-
legearbeiten aus schwarzer Stein-
kohle in Form einer Mondsichel. Sie
ist verschlossen, der Schlussel ist
im Besitz des Abtes. Durch sie ge-
langt man in die Aufbahrungs-
kammer (U2).

U4. Der neue Totengang: Diesen
Gang haben die Yorricier beim Um-
bau der Burg neu in den Fels
getrieben, um ihre Toten von der
Kapelle zur Friedhofskapelle (U3)
transportieren zu kénnen. Er ist
zwei Meter hoch und einen Meter
breit. Der Boden ist mit Steinplat-
ten ausgelegt, die Wande und die
Decke sind in dem grob behauenem
Stein belassen worden. Die neue
Tur am Sudwestende des Ganges
ist aus Kirschholz gefertigt und mit
Bronzebeschlagen verstarkt, sie
fahrt in die Aufbahrungskammer
(U2). Die Tur ist verschlossen, den
Schlussel besitzt der Abt. Die mas-
sive Tur am Nordostende ist schwer
mit Eisen verstarkt und ist von in-
nen mit zwei stabilen Riegeln zu si-
chern.

U5. Friedhofskapelle: Die Fried-
hofskapelle wurde von den
Yorriciern aus graurotem Stein mit
Schieferschindeldach erbaut, als
sie einen Teil des Zwingers zum
Friedhof umfunktionierten. Die
kleine Kapelle wurde an die 6stli-
che AulRenmauer der Burg gebaut,
die durchbrochen wurde, um den
neuen Totengang zur Aufbahrungs-
kammer (U2) zu graben. Die Tur zu
diesem Gang ist sehr dick und mas-
siv mit Eisen verstarkt. Von innen
kann sie mit zwei stabilen Riegeln
verschlossen werden. In der Kapelle
steht ein kleiner Altar mit einer klei-
nen, schon gearbeiteten und
bemalten Statue aus Holz, die
Yorric beim Beten zeigt. Viele der
Moénche und Nonnen kommen hier-
her um eine stille Andacht zu hal-
ten und um zu meditieren. Eine Off-
nung in der Ostmauer fuhrt auf den
Friedhof.

U6. Geheimgang: Der Geheimgang
wurde beim Bau der Burg in den
Fels getrieben. Decke, Boden und
Wande sind alle aus grauem, be-
hauenem Fels. Er ist nur siebzig
Zentimeter breit und knapp zwei
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Meter hoch. Uber die Jahre ist der
Gang feucht und rutschig gewor-
den. Am Ostende fuhrt eine
Geheimtur in den alten Totengang
(U1). Sie ist vom Geheimgang aus
sofort zu sehen und zu 6ffnen. Am
Westende gelangt man durch eine
einfache Tur mit einfachem, aber
verrostetem Schlof in die Geheim-
kammer (U7). Die Tur ist verschlos-
sen und wo der Schlussel heute ist,
weild niemand mehr.

U7. Geheimkammer: Die Kammer
ist zwei Meter hoch. Die Decke und
die Wande sind grob aus dem grau-
en Fels geschlagen, wahrend der
Boden mit Steinplatten ausgelegt
wurde. Dieser Raum diente als
geheimes Versteck und Lagerraum
fur Dinge, die der Burgherr im
Falle einer verdeckten Flucht
benotigen wirde. Nach Aufgabe der
Burg wurde dieser Raum verges-
sen. Die Yorricier haben keine
Kenntnisse Uber die geheimen
Anlagen der Burg. An der Nordwand
hangen zehn mittlerweile verroste-
te Schwerter und Dolche, ebenso
viele Armbruste und Schilde, die
allesamt in schlechtem Zustand
sind. Von mehreren leichten
Rustungen sind nur noch verrotte-
tes Leder und ein paar verrostete
Metallschnallen tbrig geblieben. In
zwei Kisten liegen einige Kleidungs-
sticke, die heute nur noch ein
Bettler tragen wurde. In einer klei-
nen, mit einem verrosteten Schlof3
gesicherten Holzkassette, die mit
Metallbeschlagen verstarkt ist, fin-
det man 200 Goldstucke. Die
Lebensmittel und das Wasser, das
in den restlichen vier Kisten und
Fassern gelagert wurde, sind ver-
dorben. Die einfachen aber
verschlossenen Turen, zu deren
verrosteten Schléssern es keine
Schlussel mehr gibt, fuhren in die
Geheimgénge (U6, U8) und den
Fluchttunnel (U7a).

U7a. Fluchttunnel: Der Tunnel ist
grob in den Fels getrieben worden
und fuhrt stetig abwérts. Decke,
Boden und Wande sind alle aus
grauem, behauenem Fels. Er ist nur
siebzig Zentimeter breit und knapp
zwei Meter hoch. Uber die Jahre ist
der Gang feucht und rutschig ge-
worden. Einst fuhrte er zum Guts-
hof von Donsay, doch ist er schon
wahrend des Krieges eingestirzt.
U8. Geheimgang: Der Geheimgang

wurde beim Bau der Burg in den
Fels getrieben. Decke, Boden und
Wéande sind alle aus grauem,
behauenem Fels. Er ist nur siebzig
Zentimeter breit und knapp zwei
Meter hoch. Uber die Jahre ist der
Gang feucht und rutschig gewor-
den. Am Westende fuhrt eine Ge-
heimtur in die Ausfallkammer (U9).
Sie ist vom Geheimgang aus sofort
zu sehen und zu 6ffnen. Am Ost-
ende knickt der Gang nach Norden
und Suden ab. Die Abzweigung
nach Suden fuhrt zu der einfachen
Tur der Geheimkammer (U7), die
verschlossen ist. Das Schlol3 ist ver-
rostet und der Schlussel ist verlo-
ren gegangen. Das kurze Gang-
stuck, das nach Norden hin abgeht,
fahrt zu einer Geheimtur, die von
der Gangseite aus sofort zu er-
kennen und zu 6ffnen ist. Durch sie
gelangt man in den Stall (P3) am
unteren Hof.

U9. Die Ausfallkammer: Die Kam-
mer ist zwei Meter hoch. Die Decke
und die Wande sind grob aus dem
grauen Fels geschlagen, wahrend
der Boden mit Steinplatten ausge-
legt wurde. Von hier aus fielen klei-
nere Truppen durch eine Geheim-
tur in der westlichen AulRenmauer
aus. Die Geheimtur ist von der
Kammer aus sofort zu erkennen
und zu 6ffnen, von auf3en kann sie
nicht getffnet werden. In der Ost-
wand ist eine Geheimtur gelegen,
die sich in einen Geheimgang (U8)
offnet, weshalb in der Ausfall-
kammer keine Schleifspuren zu fin-
den sind. Um die Tdr zu 6ffnen,
mufl3 man gleichzeitig auf zwei
Steinplatten links und rechts ne-
ben der Tur drucken. In der Nord-
und Sudwand befinden sich Durch-
gange, die in zwei Geheimgéange
(U10, U11) fahren.

U10. Geheimgang: Der Geheim-
gang wurde beim Bau der Burg in
den Fels getrieben. Decke, Boden
und Wéande sind alle aus grauem,
behauenem Fels. Er ist nur siebzig
Zentimeter breit und knapp zwei
Meter hoch. Uber die Jahre ist der
Gang feucht und rutschig gewor-
den. Am Sudende fuhrt eine
Geheimtir in die Zisterne des
Burgfried (F1). Sie ist vom Geheim-
gang aus sofort zu sehen und zu
offnen. Am Nordende mundet der
Gang in die Ausfallkammer (U9).
Ull. Geheimgang: Der Geheim-

gang wurde beim Bau der Burg in
den Fels getrieben. Decke, Boden
und Wande sind alle aus grauem,
behauenem Fels. Er ist nur siebzig
Zentimeter breit und knapp zwei
Meter hoch. Uber die Jahre ist der
Gang feucht und rutschig gewor-
den. Am Nordende fuhrt eine
Geheimtir in die Zisterne des
Westturmes (W1). Sie ist vom
Geheimgang aus sofort zu sehen
und zu 6ffnen. Am Sudende miun-
det der Gang in die Ausfallkammer
(U9).

Die aus graurotem Stein gemauer-
te, sechs Meter hohe Zwingermauer
mufdte nur an wenigen Stellen von
den Yorriciern ausgebessert wer-
den. Auf ihr verlauft ein Wehrgang,
der vom ersten Wehrraum (O3) des
Ostturm bis zum Burgfried reicht,
der jedoch keinen Zugang zum
Wehrgang hat. An den Ecken der
Mauer sind Wehrplattformen ein-
gearbeitet. Der Zwinger wird durch
eine Mauer in einen dstlichen und
einen sudlichen Teil getrennt, die
ihren Ursprung am Sudturm hat.
Ein Wehrgang auf der Trennmauer
verbindet den ersten Wehrraum des
Sudturmes (S3) mit der Zwinger-
mauer. Die stabile Tur zum Wehr-
raum kann von der Turmseite mit
einem Riegel verschlossen werden.
In der Mauer ist ein Durchgang mit
einem schmiedeeisernen Tor, der
die beiden Teile verbindet. Im Std-
zwinger wurden von Abt Gawan
Obstbdume gepflanzt und der
Hospitarius Bruder Cariath hat
einen Krautergarten angelegt. Der
Boden ist mit Gras bewachsen, das
von den Laienbridern, auf3er im
Winter, mindestens einmal pro Mo-
nat geschnitten wird. Der Ost-
zwinger dient den Yorriciern als
Friedhof fur Ordensmitglieder. Die
Grabstellen sind durch behauene
Steine und Felsen gekennzeichnet,
in die der Name und manchmal
auch die Geburts- und Sterbe-
daten eingemeif3elt wurden. Eine
kleine Kapelle (U5) wurde von den
Yorriciern am Ausgang des neuen
Totenganges (U4) gebaut. Der
Boden ist mit Gras bewachsen und
wird, wie im Sudzwinger, regelméa-
RBig geschnitten. Die Pflege von
Garten und Friedhof obliegt dem
Laienbruder Jorold. Der Zugang
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zum Zwinger liegt im Ostende der
Sudmauer. Der Treppengang durch
die Mauer hat an der Burginnen-
seite eine besonders dicke und mit
Eisen beschlagene Tur, die mit
einem stabilen Holzbalken ver-
sperrt werden kann und zum Zwin-
ger hin eine Geheimtur, die von
innen sofort erkannt und getffnet
werden kann. Von aul3en mulf3
man, um die Geheimtur zu 6ffnen,
einen Stein, links neben der Tur
und in Brusthdhe gelegen, ein
Stuck aus der Mauer herausziehen.

Die Menschen

Abt Gawan

Der Abt ist ein weiser alter Mann,
der zu méachtigen Wundern fahig
ist. Er wurde als dritter, und somit
nicht erbberechtigter Sohn von Rod
MacAtree schon im Alter von zwdlf
Jahren dem Orden der Yorricier
Uberantwortet. Er war stets ein flei-
RBiger Schiler und spater ein gewis-
senhafter Priester, der sein Leben
in mehreren Gemeinden und
Kléstern verbrachte und mehr als
ein Dutzend Pilgerfahrten unter-
nahm. Auf einer dieser Fahrten,
weit im Sudden, wurde Bruder
Gawan von den Gottern erleuchtet
und fand seinen Frieden. Er kehr-
te nach Abernoth zurtick und ging
mit der Gruppe von Priestern, die
die Burg Donsay, welche gerade an
den Orden gefallen war, zum
Kloster ausbauen sollte. Er suchte
ein Heim fur seine letzten Jahre
und wurde zum Prior des neuen
Klosters. Doch schenkten die
Gotter ihm mehr Zeit auf in der Welt
der Sterblichen als den meisten
Menschen, so dal? Gawan von sei-
nen 95 Lebensjahren nun schon 37
Jahren in Donsay lebt, die letzten
zwolf davon als Abt des Klosters.
Mittlerweile hat der alte Mann das
Studieren abgeschlossen und phi-
losophiert auf der Basis seines
Wissens. Er liebt die Natur und geht
haufig im Obstgarten spazieren und
lalkt sich von den Novizen aus
seinen liebsten Blchern vorlesen.
Die weltlichen Dinge des Klosters
hat er in die gewissenhaften Han-
de seines Priors Bruder Bareld ge-
legt. Dies bedeutet jedoch nicht,
das der Abt nicht weil3, was in
Donsay vor sich geht. Er verfolgt alle

Geschehnisse mit weisem Scharf-
sinn und handelt mit der Umsicht,
eines welterfahrenem und erleuch-
teten Geistlichen.

Schlafraum: Gastehaus (G2)
Aussehen : Der alte Mann ist noch
gebeugte 1,60 Meter grof3 und
schlank bis durr. Nur noch wenige
ergraute Haare bilden einen dun-
nen Kranz, und das von Jahren und
Wetter gegerbte, blasse Gesicht
zeigt tiefe Gute. Seine Augen sind
fast blind von den jahrelangen
Studien bei schlechtem Licht. Die
Hande das Greises sind knochig,
aber noch gut beweglich.

Werte: St 24, Ge 37, Ko 57, In 98,
Zt 99, Au alt, pA 94, Sb 96,
Waffe -, Abwehr +7, Resistenzen
19/19/19/30, RK OR, RW 41, LP
10, AP 10, MP 55, Fahigkeiten:
Gotter-, Sagen-, Natur-, Pflanzen-
kunde +15, Meditation +14, Lesen/
Schreiben, Menschenkenntnis+12,
Heraldik+10

Wundertaten: Bannen von Dunkel-
heit, Erkennen d. Wesens d. Dinge,
Handauflegen, Hitzeschutz, Reini-
gen, Heilen von Krankheit, Heilen
von Wunden, Segnen, Austreiben
des Boésen, Gottlicher Schutz vor
Magie, Heilen v. schweren Wunden,
Gottliche Eingebung, Allheilung, Tief-
schlaf, Wahrsehen, Weihen, Geas,
Heiliger Zorn, Laute Stimme, Feuer-
spiel, Feuerball, Feuerwand, Gottli-
cher Blitz, Blenden, Blutsbrider-
schaft stiften, Feuerring, Lindern von
Entkraftigung, Feuerkontrolle, Heili-
ges Wort

Prior Bareld

Der 51jahrige Priester ist der
eigentliche Fuhrer des Klosters, der
die Vertretung auflerhalb der
Mauern Ubernimmt und interne
Angelegenheiten regelt. Abt Gawan
halt sich langsam zu alt fur weltli-
che Aufregungen. Bareld wurde als
erster Sohn eines reichen Handlers
in Crossing geboren. Er lernte das
Geschéftswesen von Kind an und
sollte das Geschaft seines Vater
Ubernehmen. Doch als er Mitte
Zwanzig war, totete er einen ande-
ren Mann wahrend eines Kampfes;
und obwohl ihn die Obrigkeit frei-
sprach, lastete und lastet diese
Schuld so sehr auf der Seele von
Bareld, das er alles Weltliche
hinter sich lie3 und dem Orden der
Yorricier beitrat. Er verabscheut

jede Form von Gewalt. Seit Bruder
Bareld die Klostergeschéafte mit
seinen Talenten auf geschéaftlichem
Gebiet regelt, hat die Gemeinde
Donsay keinerlei finanzielle Proble-
me mehr. Bareld weil3, dal3 er der
néchste Abt von Donsay sein wird,
kann dies jedoch abwarten. Ihn
reizt die Verantwortung und das
Gefuhl die Faden in der Hand zu
halten, der Titel spielt keine so
gro3e Rolle fur ihn. Er ist ein
direkter Mann, rational, pragma-
tisch und angenehm unburo-
kratisch. Es gibt nichts schlimme-
res fur ihn, als zusehen zu mussen,
dal3 die Dinge anders laufen, als er
es plante, oder ihm ein Vorgesetz-
ter Vorschriften macht, die er fuar
umstandlich oder sinnlos héalt. In
solchen Fallen kann Bruder Bareld
schnell die Fassung verlieren. Ob-
wohl er das Kloster in allen weltli-
chen Dingen vertritt und immer
den direkten Weg zum Ziel sucht,
wirde er niemals Abt Gawan hin-
tergehen.

Schlafraum: Gastehaus G3
Aussehen: Pater Bareld ist ca. 1,75
grof3, und breit gebaut, Sein run-
des gebrauntes Gesicht wird von
einem kurzen, schwarzen Vollbart
geziert, so dal3 die klaren blauen
Augen einen starken Kontrast
bilden. Die schwarzen Haare sind
kurz aber dicht. Der Priester macht
einen intelligenten und kraftigen
Eindruck. Unter seiner Robe ent-
wickelt Bareld langsam aber sicher
einen Wohlstandsbauch, was ihn
personlich sehr stort.

Werte: St 84, Ge 46, Ko 87, In 96,
Zt 69, Au 67, pA 73, Sb 36, Waffe:
Stab EW +8 (1W6+2), Dolch EW +5
(AW6+1), Abwehr +14, Resistenzen
15/15/15/50, RK OR, RW 61, LP
15, AP 38, MP 55

Bruder Bareld kampft nur im aller-
grof3ten Notfall. Im Zweifel wird er
erst einige schwere Treffer einstek-
ken, bevor er angreift. Dies tut er
bevorzugt mit dem Stab, wobei er
auf die Waffe oder die Extremi-
taten seines Gegners zielt. Einen
Dolch hat er, seitdem er damit
einen Menschen totete, nicht mehr
angefal3t, ihm graut davor das sich
dies wiederholen kénnte.
Fahigkeiten: Geschaftstichtigkeit,
Erste Hilfe, Lesen/Schreiben,
Rechnen, Beredsamkeit+10,
Heraldik+10, Wahrnehmung+5,
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Reiten+14, Gotter-, Sagen-, Natur-
kunde +10, Schatzen+12
Wundertaten: Bannen von Dunkel-
heit, Erkennen d. Wesens d. Dinge,
Handauflegen, Reinigen, Heilen von
Krankheit, Heilen von Wunden, Seg-
nen, Austreiben des Bosen, Gottli-
cher Schutz vor Magie, Heilen v.
schweren Wunden, Géttliche Einge-
bung, Weihen, Heiliger Zorn, Laute
Stimme, Feuerkugel, Feuerspiel,
Feuerwand, Blenden, Blutsbruder-
schaft stiften, Heiliges Wort

Subprior Marriath

Die junge Schwester ist erst Anfang
Dreif3ig und von Geburt an von den
Gottern gesegnet. Sie vollbrachte
ihre ersten Wundertaten schon in
der Kindheit und ist schon jetzt
weiser als viele altere Monche und
Nonnen es je sein werden. Sie ist
die Seele des Klosters, die stets ein
offenes Ohr fur die Probleme ande-
rer hat und immer bereitwillig hilft
wo sie nur kann. Im Kloster ist man
sich einig dartber, dal3 sie sicher-
lich irgendwann selig gesprochen
wird. Marriath wurde von den Obe-
ren der Kirgh Albai nach Donsay
entsannt, weil sie unbequem ge-
worden war. Die junge und erleuch-
tete Priesterin durchschaute schon
frah, dal die Kirche und der Weg
der Gotter nicht immer dasselbe
waren. Sie begann, gegen die
Methoden Gottesvertreter zu pro-
testieren und fand schnell Unter-
stitzung im Volk. Die Oberen
sperrten sie daraufhin ein und
unterzogen sie schrecklichen Pru-
fungen, um ihre ,Besessenheit” zu
beweisen, doch mit der Kraft der
Gotter widerstand sie aller Folter
und schlieBBlich schickte man
Marriath weit weg, in das Yorricier
Kloster Donsay Abbey, fort von den
Zentren der Kultur und Religion.
Insgeheim arbeitet Schwester
Marriath an einem Buch, das die
MiRstande in der Kirche anprangert
und nach Reformen verlangt.
Schwester Marriath halt einmal pro
Woche den Gottesdienst im Dorf ab
und gilt allgemein als Ansprech-
person fur einfache Leute aus dem
Volk. Oft wird sie von den Dorflern
geholt, wenn es darum geht ein
Kind auf die Welt zu bringen.
Schlafraum: Zellenhaus zZ2
Aussehen: Die zart gebaute, 1,67
Meter grof3e Frau ist Anfang Dreis-

sig. Die gutigen grunen Augen har-
monieren mit ihrem sanften
Gesicht. Ihrem naturlichen Lacheln
kann niemand widerstehen.
Werte: St 44, Ge 76, Ko 67, In 86,
Zt 99, Au 78, pA 83, Sb 46,
Waffe: Stab EW +5 (1W6), Abwehr
+14, Resistenzen 18/18/18/45,
RK OR, RW 71, LP 12, AP 20,
MP 50

Fahigkeiten: Erste Hilfe, Lesen/
Schreiben, Beredsamkeit+10, Got-
ter-, Sagenkunde +13, Heilkun-
de+12, Korperkunde+4, Krauter-
kunde+6, Meditieren+12
Wundertaten: Bannen von Dunkel-
heit, Erkennen d. Wesens d. Dinge,
Handauflegen, Reinigen, Heilen von
Krankheit, Heilen von Wunden, Seg-
nen, Austreiben des Bdsen, Gottli-
cher Schutz vor Magie, Heiliger Zorn,
Blenden, Lindern von Entkréftigung

Kellerer Nanlor

Der Kellerer ist ein schmieriger dik-
ker Mann, der dringend ein Bad
gebrauchen kénnte. Jeder weil3,
dal er sich immer selbst mit den
besten Lebensmitteln versorgt und
bestimmt nicht im Zdlibat lebt. Er
ist im kleinen Rahmen bestechlich
und hat ein Talent daftur, alles zu
besorgen, was man sucht. Bruder
Nanlor hat viel von der Welt gese-
hen und gehort, was sich vor allem
in seinem recht rauhen Umgangs-
ton widerspiegelt. Er reiste lange
Jahre als Wache bei Handelszligen
mit und kampfte als Soldner fr
verschiedene Clans. Er spielte,
trank und lie3 keine Sunde aus auf
seinem Weg durchs Leben.
Niemand weifl3, warum der sich
Kampfer im Alter von 40 Jahren ins
Kloster begab. Dies ist jetzt sieben
Jahre her. Trotz all seiner Fehler ist
Bruder Nanlorfest im Glauben, und
wenn er sich auch nicht immer an
die Klosterregeln halten mag, wir-
de er es doch niemals verraten.
Gern trifft sich Nanlor abends mit
den Laienbridern zum Spielen oder
mit Bruder Dunrain und Schwester
Trayllyn in der Brauerei. Uber die
penible Art seines Gehilfen Bruder
Orreld macht sich Nanlor haufig
lustig, wirde ihn jedoch im Zweifel
mit seinem Leben verteidigen, weil3
er doch, das der junge Bruder ihm
schon oft den Ricken gedeckt hat,
wenn Fragen bezuglich der Bestan-
de und Lagerinhalte des Kloster

aufkamen.

Schlafraum: Zellenhaus 728
Aussehen: Bruder Nanlor ist 1,70
m grof3 und dick. Er hat ein run-
des, rotes Gesicht und braune fet-
tige Haare. Einige Pusteln und Pik-
kel im zeugen von vernachlassig-
ter Korperpflege. Die Robe des Prie-
ster weist selten eine saubere Stel-
le auf.

Werte: St 74, Ge 86, Ko 74, In 62,
Zt 42, Au 38, pA 47, Sb 63,
Waffe: Stab EW +10 (1W6+2),
Schwert EW +11 (1W6+3), Dolch
EW +10 (1W6+1), s.Armbrust EW
+10 (2W6), waffenlos EW +11 (1W6-
1), Abwehr +16 (Schild+3),
Resistenzen 15/16/15/52, RK
OR, RW 78, LP 16, AP 44
Fahigkeiten: Erste Hilfe, Lesen/
Schreiben, Goétter-, Sagenkunde
+7, Ballista und Katapult bedienen,
Faustkampf, Reiten+15, Trinken,
Falschen+10, Schéatzen+7, Schlds-
ser 6ffnen+6, Wagenlenken+13,
Gluckspiel+14, Tierkunde+6, Na-
turkunde+6

Wundertaten: -/-

Bibliothekar Dorfat

Bruder Dorfat ist das Produkt
einer Liebschaft zwischen dem Prie-
ster Claytor und Klara MacNahar,
der Frau von Fran MacNahar, einem
Gelehrten und Berater von Laird
Aelford MacNahar. Als Fran vier
Jahre spater von der Untreue
seiner Frau erfuhr, beschlof3 er, die
Affare vor der Offentlichkeit zu
vertuschen, seinen Stiefsohn aber
sah er als Bastard und lie3 ihn
seine Verachtung stets mit Wort
und Tat spuren. Als Dorfats Mutter
Klara an einer Lungenentzindung
starb, war der Junge gerade acht
Jahre alt und hatte niemanden
mehr, aul3er seinem Stiefvater, der
ihn hal3te. Der verstorte Junge
begann, sich in die Welt der Blicher
zuruckzuziehen und verschlof3 sich
immer mehr vor der Aullenwelt.
Vier Jahre spater erfuhr Claytorvon
dem Unglick seines Sohnes, und
da er ihm nicht direkt helfen konn-
te, liel3 er den Jungen von befreun-
deten Priestern in den Orden der
Yorricier holen. Fran war das
Schicksal von Dorfat egal und er
gab ihn fort. Von alledem weil3 im
Kloster niemand. Heute ist Dorfat
ein verschlossener, schiichterner
und unsicherer Mensch, der eine

Das Beste aus dem Midgard-Digest Seite 73 - http://Midgard-Digest.home.pages.de



Zwangsneurose im Bezug auf
seine Bucher entwickelt hat. Er
pflegt keinen Umgang mit den
anderen Ordensmitgliedern und
spricht selbst wenn er aufgefordert
wird kaum ein Wort. Er lebt noch
immer in und fur die Bucher, und
wirde dafur sogar morden, wenn
er es mufR3te. Wenn einem Fremden
Einsicht in die Bucher von Donsay
gewahrt wird, so laRt er diese
Person niemals aus den Augen, und
sollte sich der Fremde nicht gebth-
rend benehmen, so beendet Dorfat
das Lesen schlicht, indem er, mit
steinernem Gesicht,

daf er an plétzlichem Herzversagen
verstarb. Kaum dafl3 Walor beerdigt
war, ging Dorfat in die Bibliothek
und vollendete seine Arbeit ohne
eine Trane vergossen zu haben. Seit
diesem Tage ist er der Bibliothekar,
gefuhlsarm und einsam.
Schlafraum: Zellenhaus 716
Aussehen: Der Bibliothekar ist
grof3 und hager. Sein blasses
schmales Gesicht mit den in tiefen
Hohlen liegenden, grauen Augen
zeigt keinerlei Gefuhl, es bleibt
stets eine undurchdringliche Mas-
ke. Insgesamt wirkt der blonde

Mann Mitte Dreil3ig sehr gepflegt.
Werte: St 34, Ge 66, Ko 57, In 99,
Zt 29, Au 47, pA 23, Sb 01/100,
Waffe: waffenlos EW +5 (1W6-4),
Abwehr +12, Resistenzen 15/15/
15/36, RK OR, RW61, LP12, AP14
Fahigkeiten: Lesen/Schreiben,
Rechnen, Heraldik+10, Alchimie,
Gotter-, Volker-, Rechts-, Sagen-,
Gift-, Naturkunde +13, Tier-, Pflan-
zen-, Krauterkunde +10, Altoqua alt
4, Chryseisch 4, Twyneddisch 4 ,
Erainnisch 4 ( alle nur lesen)
Wundertaten: -/-

wortlos das Buch _
schlieRt und zuriick [EEas
ins Regal stellt. Sollte [
es zum Streit kom- [
men, wird sich die
Wache der
Bibliothek zu Gun-
sten des Bibliothekars
einschalten. Einige [z
der Bruder und
Schwestern des Or- [
dens glauben, dal3 er [
von den Buchern der
verschlossenen Bi-
bliothek beeinflu3t E
wird. Diejenigen, die
schon in Donsay leb-
ten, als Dorfat eintraf,
kénnen berichten,
daf3 er jedoch schon
immer ein gestortes
Verhalten zeigte. Als
er zum erstenmal in
die Bibliothek kam,
soll er sofort angefan-
gen haben zu lesen
und fast ein halbes
Jahr nicht aufgehort
haben. Er a3 und
schlief kaum und ging
nicht zu den Messen.
Einige der Ordens-
mitglieder wollten den
Novizen malregeln,
doch Abt Growan ent- [£i55:2c
schied, den Jungen in [EEgiais
Frieden zu lassen. ?4 }%ﬁtg

Nachdem er fast alle faiaii i,

strukturieren, und ge- i

Biicher gelesen hatte, [Eritibieie-ia12%, o
begann gDon‘at die Bi- f;:‘::‘%?’ gﬂg‘:‘ﬁ* '-E""; S : o -M' .
bliothek nach seinen d“':};' S e ""2-'2?' i
\V/ I oie dg.-'".g e ﬁ‘ %ﬁ%
orstellungen umzu- AR 23 my## 2 ﬁﬁ,wg:

: T a et GEEI
riet an den alten ﬁrﬁ%ﬁ %ﬁ“%

’
.
sich derart erregte, pidainies e nut bt St i

e e |
Bibliothekar Walor, der ﬂsﬁ};‘ﬂ

e
S
s

ot

o

S

Rrhes
e
Srias
#g. S5
e i
-

E

=,

iy
oA :"l'ﬁ
-
AR ey
E?{ 'ﬁa
g

Ch
1\:

iy}

R

ety
e
b
Frre

%

B
i

N
%f:
.
L
TR CEE RN

.

B
R
L
et
SR
8
>
PP
£
e

2
5
)

o

i
R
=

Das Beste aus dem Midgard-Digest Seite 74 - http://Midgard-Digest.nome.pages.de



Hospitarius Cariath

(soweit ich weil3, hatte der Hospi-
tarius nichts mit den Kranken zu
tun, aber der Name paf3t so schon,
und klingt besser als Bruder Kran-
kenpfleger) Cariath, den Hospi-
tarius, ereilte das typische Schick-
sal eines nicht erbberechtigten
Sohnes adliger Herkunft. Um mit
einer machtigen Position in der
Kirche die Familie zu starken,
schickte man den Jungen im
Jugendalter in ein Kloster. Doch die
erhoffte Kariere im Klerus blieb aus,
da Cariath schon frih seine Liebe
zur Medizin entdeckte. Allerdings
war die Tatsache, dal3 er kranken
und verzweifelten Menschen helfen
konnte, nie sein wahrer Ansporn.
Das Geheimnis des Lebens und die
Suche nach den Anworten darauf,
wie und warum ein Mensch lebt,
atmet, und stirbt, warum er essen
und trinken muf3 und was ihn vom
Tier unterscheidet, das waren
schon immer seine wahren Motive.
Naturlich ist die Suche nach die-
sem verbotenem Wissen nicht
erlaubt, so daf3 Bruder Cariath
schon als junger Priester Probleme
mit der Obrigkeit bekam. Nachdem
er von der heiligen Inquisition
befragt wurde und widerrufen hat-
te, schob man den jungen Mann
nach Donsay Abbey ab, weit weg
von den Zentren der Wissenschaft
und aus den Augen der Offentlich-
keit. Die Zeichen der Verhore sind
noch heute auf dem Rucken und
der Brust des Priesters zu sehen.
Bruder Cariathist mittlerweile Ende
Vierzig und wirkt in einem
Gesprach stets kompetent und
ruhig. Er hat in seinen langen Jah-
ren als Hospitarius sehr viel tUber
die Menschen und ihre Krank-
heiten gelernt und ist weit Uber die
Grenzen der Gemeinde Donsay fur
seine heilkundigen Fahigkeiten
bekannt. Aber auch heute noch
forscht er im Verborgenem nach
den Antworten, was es bedeutet
Mensch zu sein, im korperlichen,
wie im geistigen Sinne.
Schlafraum: Schlafkammer im
Hospital (H5)

Aussehen: Der Mann im mittleren
Alter mit dem grauen Haarkranz ist
von grof3er, normal Statur. Seine
blauen Augen wirken klein, da er
seine Lider immer etwas zusam-
menkneift, eine Folge von einset-

zender Altersweitsichtigkeit. Wenn
er mit jemandem spricht, schaut er
seinen Gesprachspartner immer
direkt an, als wirde er ihn unter-
suchen und analysieren. Dabei
zeigt er stets ein mitfuhlendes aber
auch recht steifes Lacheln.

Werte: St 74, Ge 96, Ko 81, In 98,
Zt 49, Au 63, pA 81, Sb 76,
Waffe: Stab EW +7 (1W6+1), Dolch/
Skalpell EW +9 (1W6), Abwehr +15,
Resistenzen 17/18/17/57, RK
OR, RW 93, LP 14, AP 38
Fahigkeiten: Erste Hilfe, Lesen/
Schreiben, Gotter-, Sagenkunde
+6, Heilkunde+14, Korper-
kunde+10, Krauterkunde+13, Gift-
kunde+13, Alchimie+8, Naturkun-
de+8, Menschenkenntnis+9, Wahr-
nehmung+6

Wundertaten : -/-

Excutor Geleach de Soél

Der Hauptmann der Klosterwache
stand vor vielen Jahren sehr viel
hoher in der Hierarchie seines
Ordens,doch aufgrund eines Fehl-
verhaltens wurde Geleach degra-
diert und als Excutor nach Donsay
Abbey, einem abgelegenen und er-
eignislosen Ort, versetzt. Welche
Schuld der mittlerweile Gber funf-
zig Jahre alte Krieger auf sich
genommen hat, ist im Kloster
niemandem bekannt, doch gibt es
verschiedene Gertchte Uber Feig-
heit vor dem Feind bis zum Angriff
aus einem Hinterhalt heraus.
Geleach spricht nie Uber seine Ver-
gangenheit, denn noch heute
scheint sich der gebrochene alte
Mann selbst noch nicht verziehen
zu haben. Seine Aufgaben erfullt
Geleach gewissenhaft und zuverlas-
sig, jedoch auch ohne jede
Leidenschaft. Zu was der Krieger
jedoch noch fahig ware, wenn er
jemals seinen Schatten uber-
springt, ist nicht vorhersehbar.
Trotz seines Alters ist der Excutor
ein geschickter Kampfer und
guter Reiter.

Schlafraum: Kammer im Torhaus
(T7)

Aussehen: Der Krieger ist von
schlanker, drahtiger Gestalt und
mittelgrof3. Sein Gesicht ist durch
Sorgen und Wetter sehr viel falti-
ger als man es bei einem Mann sei-
nes Alters erwarten wurde. In dem
blaugrauen Augen kann man die
gleichgultige Resignation erken-

nen, die sein Leben bestimmt.
Seine Haare sind kurz geschoren
und ergraut.

Werte: St 83, Ge 76, Ko 94, In 72,
Zt 62, Au 78, pA 37, Sb 88,
Waffe: Stab EW +13 (1W6+2),
Schwert EW +14 (1W6+3), Dolch
EW +14 (1W6+1), s.Armbrust EW
+12 (2W6), waffenlos EW +11 (1W6-
1), StoRRspeer EW +12 (1W6+2),
Abwehr +17 (Schild+3), Resis-
tenzen 15/16/15/52, RK KR-3,
RW 88, LP 17, AP 54
Fahigkeiten: Erste Hilfe, Lesen/
Schreiben, Goétter-, Sagenkunde
+5, Ballista und Katapult bedienen,
Faustkampf, Reiten+15, Wagen-
lenken+13, Tierkunde+6, Kampf zu
Pferd, Kampf in Vollristung, beid-
handiger Kampf -2

Wundertaten: -/-

Nannen

Schwester Bamylla (Skriptorium,
Z8), eine schweigsame, dlrre
Schwester mittleren Alters, von tief-
stem Ernst erfullt.

Schwester Hendria (Skriptorium,
Z10), eine hubsche junge Frau, die
nicht freiwillig ins Kloster ging.
Schwester Lillia (Hospital, Z6),
eine intelligente Frau mittleren Al-
ters, die personifizierte Fursorge.
Schwester Reaminn (Scriptorium,
Z4), eine kréftig gebaute, Schwester
mit schoéner Stimme, redet gern.
Schwester Taenell (Scriptorium,
Z3), eine alte Nonne, war ihr gan-
zes Leben im Kloster, zutiefst ernst.

Dol Todtd
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Schwester Terred (Buchbinderin,
Z9), eine praktisch veranlagte,
rationale Nonne mittleren Alters.
Schwester Trayllyn (Brauerei, Z7),
lebensfrohe, Ubergewichtige Nonne
mit dem Herz am rechten Fleck.
Schwester Amralia (Z5), eine greise
Nonne, blind, taub und oft verwor-
ren und starrsinnig.

Bruder Berdyn (Bibliotheksgehilfe,
Z19), junger Monch, der unter Bi-
bliothekar Dorfat leidet.

Bruder Brandir (Skriptorium, Z25),
ein penibler Monch mittleren
Alters, der alles mehr als genau
macht.

Bruder Cirbald (Skriptorium, Z24),
ein junger talentierter Schreiber
und Zeichner mit Ambitionen.
Bruder Cordwyn (Koch, Z26), ein
alterer Monch mit Lebenserfahrung
und guterMenschenkenntnis.
Bruder Dunrain (Brauerei, Z222),
ein alterer hagerer Mdénch mit
stillem, aber humorvollem Wesen.
Bruder Fayell (Skriptorium, Z221),
ein junger exzentrischer Moénch,
der sich fur ,auserwéhlt* halt.
Bruder Garth (Buchbinderei, Z23),
ein alterer Monch mit schlichtem
Gemut und schwacher Intelligenz.
Bruder Hornned (Gehilfe des
Priors, Z20), ein strebsamer, schlei-
miger Monch mittleren Alters.
Bruder Lerdoth (Z29), ein alterer
Monch mit dem IQ eines Kleinkin-
des, oft vollig verruckt.

Bruder Orreld (Gehilfe d. Kellerers,
Z27), der ausgleichende Pol zum
Kellerer, jung, hager, korrekt.
Bruder Told (Buchbinderei, Z218),
ein junger Monch voller Selbstmit-
leid, redet gern (Uber sich).
Bruder Troben (Tintenmischer,
Z17), alter ruhiger Ménch, der sei-
nen Seelenfrieden gefunden hat.

Waffe: Keule EW +6 (1W6),
Abwehr +11, Resistenzen 15/
15/714/55, RK OR, RW 61,
LP 13, AP 10

Die Novizen

Novize Fraymar (Brauerei, Z13), 15
Jahre, ist gegen seinen Willen ins
Kloster gegeben worden.

Novize Herwold (Kiche, Z13), 9
Jahre, schichterner, gehorsamer
Junger aus guter Familie.

Novize Jerde (Buchbinderei, Z14),
14 Jahre, kréftiger Junge, der lie-
ber zu den Ordenskriegern will.
Novize Trold (Bibliothek, Z14),

13 Jahre, schlauer, altkluger Kna-
be, der sich viel auf sich einbildet.
Novizin Merklyn (Skriptorium,
Z12), ein grof3es Talent im Schrei-
ben und Zeichnen mit fréhlicher
Natur.

Novizin Mienn (Hospital, Z12), 10
Jahre, will so werden wie Schwester
Lillia.

Die Laienburiider

Laienbruder Rahmain, alterer
Mann von schlichtem Gemut und
langsamer Denkweise, Ubt sich im
Schmieden.

Laienbruder Rogard, ein Mann
mittleren Alters, dessen Familie an
einer Krankheit starb, ist still und
fleiBig und ein guter Zimmermann.
Laienbuder Forric, ein humorvol-
ler Mann, der niemals erklart hat,
woher er sein Wissen Uubers
Schlachten hat und was er noch
alles kann.

Laienbruder Falmir, der gentigsa-
me und sehr intelligente Mann aus
der Kiche, der vor seinem Eintritt
in den Orden ein reicher Handler
war.

Laienbruder Jorold obliegt die Pfle-
ge von Garten und Friedhof, der al-
tere Monch neigt zum Sarkasmus.
Laienbruder Garwyn, ein junger,
kraftiger Mann, der wegen unerftll-
ter Liebe vor einem Jahr ins Klo-
ster ging.

Waffe: Kampfstab +8 (1W6+1),
Dolch +8 (1W6), Abwehr +12, Re-
sistenzen 10/12/10/55, RK

OR, RW 67, LP 15, AP 14

Bruder Ady de Soél, junger Mann,
der sich in Donsay unterfordert
fahlt und sich langweilt.

Waffe: Schwert +13 (1W6+1), Dolch
+14 (1W6-1), Abwehr +15 (Schild
+3), Resistenzen 12/15/12/55, RK
KR, RW 87, LP 16, AP 32

Bruder Aloch de Soél, ein Mann
mittleren Alters, der stets sauber
und korrekt ist, auch im Denken.
Waffe: Schwert +10 (1W6+2), Dolch
+12 (1W6), Abwehr +13 (Schild+3),
Resistenzen 12/13/12/55, RK
KR, RW 77, LP 14, AP 26

Bruder Colwayn de Soél, jung und
wild aufs Kampfen, auch ohne
Befehl immer in der ersten Reihe.

Waffe: Schwert +10 (1W6+3), Dolch
+12 (1W6+1), Abwehr +13 (Schild
+3), Resistenzen 12/13/12/55,
RK KR, RW 77, LP 14, AP 16

Bruder Galuth de Soél, ein alterer
und hochst arroganter Krieger mit
nur einem Auge. Waffe: Schwert
+12 (1W6+4), Dolch +12 (1W6+2),
Abwehr +12 (Schild +4), Resisten-
zen 14/16/13/55, RK KR, RW 87,
LP 17, AP 38

Bruder Gelnur de Soél, jung, still
und verschlossen, hat heimlich
gréf3te Angst vor einem Kampf.
Waffe: Schwert +10 (1W6+3), Dolch
+12 (1W6+1), Abwehr +13 (Schild
+2), Resistenzen 12/13/12/55,
RK KR, RW 67, LP 14, AP 16

Bruder Hollwayn de Soél, der Krie-
ger mittleren Alters hat eine unbe-
herrschte Natur, laut und nervig.
Waffe: Schwert +10 (1W6+3), Dolch
+12 (1W6+1), Abwehr +13 (Schild
+3), Resistenzen 12/13/12/
55, RK KR, RW 77, LP 14, AP 16

Bruder Hulbean de Soél, ein stil-
ler Mann mit der Last einiger Toten
auf seiner Seele. Waffe: Schwert
+13 (1W6+3), Dolch +14 (1W6+1),
Abwehr +14 (Schild +3), Resisten-
zen 13/15/13/55, RK KR, RW 77,
LP 15, AP 27

Bruder Nenryth de Soél, ein er-
fahrener abgebriuhter Kampfer, der
viele Schlachten uberlebt hat.
Waffe: Schwert+13 (1W6+3), Dolch
+12 (1W6+1), Abwehr +15 (Schild
+4), Resistenzen 14/16/14/55,RK
KR, RW 90, LP 16, AP 30

Bruder Reach de Soél, wie Colwayn
ist er kampfgeil. Waffe: Schwert +10
(AW6+3), Dolch +12 (1W6+1), Ab-
wehr +13 (Schild +3), Resistenzen
12/13/12/55, RK KR, RW 77, LP
14, AP 16

Bruder Torrold de Soél, ein jun-
ger gotterfurchtiger Mann, der
glaubt, daf3 alles vorbestimmt ist.
Waffe: Schwert +10 (1W6+3), Dolch
+11 (AW6+1), Abwehr +13 (Schild
+3), Resistenzen 13/15/12/55,
RK KR, RW 77, LP 14, AP 16
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Dieses Abenteuer besteht aus zwei
unabhangig voneinander spiel-
baren Abenteuern; das kurze erste
dient hierbei lediglich dazu, die
Abenteurer auf die richtige Spur zu
fuhren und mit ein wenig Geld und
Erfahrung zu versehen.

Das zweite, eigentliche Abenteuer
(Teil 2 und 3) spielt auf, bzw. unter
Wasser, was einen besonderen Reiz
darstellt, da vor allem unter Was-
ser besondere Regeln gelten, auf die
im Anhang noch genauer eingegan-
gen wird.

Inspiriert sind diese Abenteuer Ub-
rigens durch mehrere alte AD&D-
Abenteuer (besser gesagt auf ural-
te Schmierzettel, Notizzettel, Mit-
schriften wahrend des Abenteuers
oder wie auch immer), die wir vor
mehreren Jahren gespielt haben
und nun beim Aufr&umen wieder
aufgetaucht sind. Deshalb ist es
mdglich, dalR manche Namen, Orte
oder was auch immer an AD&D
erinnern - ich denke aber, dal3 es
doch so abgewandelt ist (wer weifl3
auch schon nach 2 Jahren noch,
was da mal gespielt wurde?), dafd
es keine Copyright-Probleme geben
sollte.

Es sei angemerkt, dal3 der Unter-
wasser-Teil des zweiten Abenteuers
(Teil 3) nur in Form einer
Beschreibung vorliegt und vom
Spielleiter noch einiges an Impro-
visationstalent verlangt.

Die ersten beiden Teile sind dage-
gen recht umfangreich ausgearbei-
tet und sollten schon zwei Spiel-
abende fullen kénnen.

Ich wiinsche viel Spal3 und ware
sehr an Eurer Meinung interessiert!

Euer Niko

4 ._._.._._..._:.—_'-__-" 4

] --#—_J-*F %,
Intrigen in der Tiefe

ein mehrteiliges Midgard-Abenteuer fur Charaktere der unteren Stufen

P L N

von
Niko JanRen

Teil 1:
Maskerade

Die Anheuerung

Die Abenteurer sind in der Stadt
Kalimar oder einer der anliegenden
Dorfer (Dustersee, Esran, Schwarz-
moor, etc), als sie einen Herold fol-
gende Botschaft rufen hoéren:
Aoret, horet, liebes “Volk horet: Jeder
der etwas itber den Aufenthaltsort des
“Oiebes “Namens “Oullwon weif3. soll sich
mit Hezom, Lord von Espar in “Verbin-
bung setzten. “Dienliche AHinweise, die zur
Ergreifung des Titers fithren. werden

mit 50 Silberstiicken belohnt.

Aort her. liebe Leute, hort her: Oie
QGaststiitte Zum Einsamen Schankwirt
wird in drei Tagen ein “Fest zu Ehren
des Geburtstages von Tessaril “Winter,

Lord von “Diistersee abhalten. “Kommt

alle dahin!

AHsre her. Thr Leute, hort mir zu: Suldag.
Lord von “Kalimar. bietet Abenteurern
ein reiches Kopfgeld fiir den Tod. die
Vernichtung oder die Gefangennahme des
“Biestes oder der “Biester, welche die “Ruhe
und den Frieden in “Kalimar stsren. All
Jjene, die interessiert und mutig genug sind.
sollen sich mit dem Searganten der “Wa-
che von “Kalimar in “Verbindung setzen.

“Oie Gaststiitte Trinkender Specht in
“Waymoot bietet gute “Bezahlung und
Avrbeitsbedingungen fiir erfahrene
“Kasche und “Kiichenhilfen.

AHasrt weiter. hort weiter: Jeder, der noch
“Forderungen an den kiirzlich verstorbe-
nen Hist Gree. Himdler von “Ohedluk
hatte, soll sich an Thiombur. Lord von

Ohedluk wenden.

Liebes “Volk. liebes “Volk. so hort mich
noch ein letztes Mal an: Teppichkniipfer,

S e T

Maurer und Maler! Helft Kalimar
sicher und sauber zu halten. so daf3 auch
wWeiterhin gute Gagen und eine hohe
Lebensqualitiit gesichert sind. Patrioti-

sche Arbeit wird in “Ourg Aspen ver-

geben.

Der Herold selbst weil3 nichts Ge-
naueres Uber die eben gemachten
Ansagen. Er ist ein professioneller
Herold, der nur dafur bezahlt wird,
seine Botschaften laut in den Stras-
sen der Stadt zu verkiinden.

Selbst eine unerfahrene Abenteu-
rergruppe sollte bemerken, dal3 das
Kopfgeldangebot von Kalimar die
beste Moglichkeit far ein Aben-
teuer ist. Falls sie jedoch andere
Ansagen ausprobieren, so werden
sie feststellen, dal3 Dullwon bereits
lokalisiert wurde, niemand Forde-
rungen an den verstorbenen Mr.
Gree hat (was die lokalen Behdrden
durchaus wissen), und schlie3lich
ist in Burg Aspen als auch in der
Kneipe Trinkender Specht nur
schlechtbezahlte knochenharte
Arbeit zu bekommen. Abenteurer,
die an der Feier in Dustersee teil-
nehmen, haben zwar eine gute Zeit,
bewirken aber sonst nichts.

Der Sergeant in Kalimar

Die Abenteurer kénnen den Ser-
geanten der Wache finden, indem
sie einfach einige Stadtbewohner
fragen. Diese werden die Abenteu-
rer dann schnell zum Blauen Kdnig,
einem ruhigen Biergarten in der
Néahe des Stadtzentrums dirigieren.
Der Sergeant Josh Graubart ein
Mann mittleren Alters, faltiges
Gesicht und nicht allzu grof3 und
vielleicht ein klein wenig zu ange-
tan vom Bier. Der Sergeant ist
ungerustet und tréagt lediglich
einen Kampfstab mit sich herum.
Er besitzt zwar sowohl Rustung und
Schwert, fur den einfachen Dienst
in der Stadt tragt er jedoch nicht
einmal einen Dolch oder ein Schild
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bei sich. Wenn die Abenteurer ihn
Uber das Biest und die Belohnung
befragen, so wird die Menge an
Information, die sie erhalten, von
der Menge an Bier abhangen, die
sie ihm kaufen. Jede Information
kostet einen Krug Bier. Josh gibt
weder freiwillig Informationen preis,
noch halt er sie bewuf3t zurtick - er
versucht lediglich, jeweils einen
Krug Bier dafur heraus zu schin-
den. Josh malt den Abenteurern
sogar eine Karte von der Umgebung
(der Meister kann den Spielern eine
Kopie der im Anhang aufgefuihrten
Karte aushandigen. Die Spieler-
version hat keine Nummerierung).
Zwischen Schlurfern am Bier
erzahlt Josh folgende Geschichte:
Soso. thr wollt also etwas iiber das Kopf-

geld. firr was auch immer unseren Frie—
den hier store, horen. “Nun, ich wiirde euch
ja gerne helfen. aber mein Hals ist so
trocken. daf$ ich kaum sprechen kann...
Dabei starrt er gebannt auf seinen
leeren Bierkrug. Kauft die Gruppe
ihm einen neuen Krug, so fahrt er
fort:

“Nun ja. es ist etwa zwei Monate her,
(groRRer Schluck), daf3 etwas die “Po-
nies hier in der “Umgebung (Schluck)
angegriffen hat. ‘Es gab sogar Angriffe
auf Menschen und auf andere Farmtiere,
der grofSte Schaden wurde jedoch an den
Ponyherden Verursacht.

Dann schaut er wieder auf seinen
nunmehr leeren Bierkrug, den er
gerauschvoll Gber den Tisch hin
und her bewegt. Nach einem wei-
teren Krug fahrt er fort:

Nun ja, wo war ich..? Ach ja, Lord
Suldag hat eine “Belohnung von 1200
Goldstiicken aufgeboten. (Riesen-
schluck). die “Ponyziichter warten zu-
sitzlich mit 1500 Goldstiicken auf. so-
wie ein “Pony fiir jeden. der geholfen hat.
wWasauchimmer zur Strecke zu bringen
(Schluck) und schliefSlich bieten auch
noch die “Farmer und Aindler 1200 Gold-
stiicke. “Nun, das ist eine betrichtliche
Menge Geld. Thr solltet euch jedoch
dariiber im “Klaren sein. daf3 bislang nie-
mand dieses Geld bekommen hat. obwohl
viele es bereits versucht haben.
(Hustel, Hust, schaut auf das leere
Glas, das gleiche Spiel wie vorher).
“Oie meisten der Ponys sind einfach ver-
schwunden. Anfangs dachten wir, daf3
DBanditen sie stehlen wiirden, dann

haben wir jedoch ein “Pony gefunden. das

vor W.asauchimmer es angegriffen
hatte flichen konnte. Es war iiber und
iiber mit O3~ und Kratzspuren verse-
hen. “Oanach haben wWir auch andere, bru—
tal getstete Tiere gefunden. einer der
“Wachen der “Ponyherden ist verschwun-
den und schlieSlich haben wir einen voll
beladenen fHdnblerw’agth zwWischen
Tyrmur und Espar gefunden = jedoch ohne
“Reiter oder “Pferde. “Oie Farmer siid-
westlich von hier beschweren sich. daf3
etwWas todliches umherstreift — Hihner,
Schafe. ein oder zwei Milchkithe und
sogar einige Farmerjungen sind Ver-
schwunden = obwohl man bei diesen
“Bengeln nicht wissen kann, ob sie wirk-
lich verschwunden sind oder einfach nur
nicht gefunben werden wollen.

Nach diesen Worten leert er seinen
Bierkrug mit einem Zug und fordert
jetzt offen einen neuen, bevor er
fortfahrt:

Eigentlich ist das alles, was ich weif3.
Mehrere Jiger haben sich in der “Kneipe
Der Strahlende AHarald versammelt, die
Fuch vielleicht sagen kénnen, was sie

gesehen haben. Ach ja. und wenn Thr auf”

der Jagd seid. denkt immer daran. daf3 thr
den “Wachen bei den Aerden nicht zu nahe
kommt. Sie sind zur Zeit sehr angespannt.
so daf$ es passieren konnte. daf3 sie zu
vorschnell thre “Pfeile los werden. Und
pafSt auch auf andere Abenteurergruppen
auf. Geld verursacht Aufmerksamkeit
und ihr seid nicht die ersten. die hier
wWaren. Fs g[bt noch mindestens eine
weitere Gruppe!

Eine letzte “Warnung noch. “Wenn ihr
in Schwierigkeiten geratet. miifSt thr euch
da schon alleine herausholen. Kommt nur
nicht weinend zu mirl Oie “Wache
beschiitzt “Kalimar und rettet nicht die
Unvorsichtigen!

Mehr Informationen besitzt Josh
nicht. Falls die Abenteurer bei
einem bestimmten Punkt noch ein-
mal nachhaken, so erzahlt Josh

nur, was er bereits gesagt hat. Er
rat den Abenteurern, die Kneipen
und Tavernen in der Stadt aufzu-
suchen, um an weitere Informatio-
nen zu kommen.

Der Strahlende Harald

Sollten die Abenteurer die Kneipe
Der Strahlende Harald aufsuchen,
so treffen sie dort einige Jager und
Abenteurer (fur den Meister so zu
spielen, wie es Ihm am gunstigsten
pafit). Sollten die Abenteurer eini-
ge Runden ausgeben und einige
Fragen geschickt stellen, so kdnnen
sie folgende Informationen erhalten:
® Eine Gruppe von Kampfern aus
Waymoot schwdrt, dal3 sie von
einem riesigen Schwarzbaren ange-
griffen worden sind, wenige Meilen
aulRerhalb von Kalimar. Einer von
ihnen hat sogar frische Krallen-
narben, um seine Geschichte zu
beweisen.

® Soldaten, die von High Horn nach
Arabel unterwegs waren, behaup-
ten, einen riesigen Skorpion etwa
10 Meilen westlich von Kalimar
gesehen haben. Es war so grol3 wie
ein Haus und bewegte sich in Rich-
tung der Pony-Herden. Sie haben
ihn gejagt, irgendwie ist er ihnen
jedoch entkommen.

® Den Spuren nach zu urteilen
handelt es sich entweder um einen
Schwarzbéren oder aber um einen
riesigen Braunbaren, der von den
Bergen gekommen ist.

® |Lord Suldag personlich soll sich
an der Jagd nach dem Ungeheuer
beteiligt haben, war bislang jedoch
nicht in der Lage, es zur Strecke zu
bringen.

® Wieder andere behaupten, dal es
ein riesiges Insekt sein muf - ein
riesiger Skorpion oder aber eine
riesige Spinne.

® Es mul} eine Kreatur von den
anderen Existenzebenen sein!

® Die Spuren fuhren in die Rich-
tung, wo es angeblich eine Verfluch-
te Ebene in den Bergen geben soll.
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Falls die Abenteurer mit jemandem
sprechen wollen, der aktiv an der
jagt nach dem Ungetum teilgenom-
men hat, so werden sie zu Jens
Lebegut geschickt.

Jens wird den Abenteurern alles,
was er weild fur 50 Goldstucke er-
zahlen. Jens ist ndmlich dabei,
Kalimar zu verlassen und nach
Suzzail zu gehen, wo angeblich ein
6000 Goldstucke-Auftrag auf ihn
wartet (was genau sein Job ist,
verrat er naturlich nicht). Er méchte
mit den 50 Goldsttcken zumindest
einen Teil seiner Ausgaben decken,
die er auf dem Weg nach Suzail
haben wird. Bezahlen die Abenteu-
rer, so wird er ihnen die folgende
Geschichte erzéhlen:

Ich bin auf mehrere Jagdausritte gegan—
gen. um dieses “Oing zu finden. Auf den
meisten Von ihmen habe ich nichts ge-
sehen. Zweimal jedoch habe ich etwas
erhaschen konnen. Beim ersten Mal sah
ich. wie sich etwas grofSes. klobiges durch
das “Unterholz bewegte. Es kann ein gro-
Ber Biir gewesen sein, vielleicht war es
aber auch nur eine Milchkuh. die herum-
irrte. Auf jeden Fall war es weg. bevor
ich nahe genug heran kommen konnte.
Beim zweiten Mal habe ich eine riesige
5/)[nne 5esehen - die War so klar zu
sehen. wie es nur sein kann, aber irgend-
wie (st sie entwischt. “Niemand hat sie
seitdem wieder gesehen oder eine Spur
oder ein “Netz von [hrgesehen. Falls eine
Riesenspinne hier thr “Unwesen treibt.
so sind die “Fliegen. die sie fingt. die
einzigen, sie es sicher wWissen.

“Wie dem auch sei. ich habe eine Spinne
und ein grofSes. klobiges <Oing gesehen.
und zwar beides an einer alten. verlas—
senen Farm sidwestlich von hier. “Was
mich jedoch beunruhigt ist die Tatsache.
daf$ es beide Male einfach irgendwie
verschwunden ist. Ich folgte den Spuren
- und ich bin wirklich gut n solchen
“Oingen = und dann, ganz plotzlich gab es
keine Spuren mehr. Vielleicht haben die
Leute hier recht. wenn sie behaupten, dafs
hier eine Verfluchte “Ebene all das
Unheil hervorruft.

Also bin ich auch auf die Suche nach der
besagten Ebene gegangen und habe nach
einigen Spuren gesucht. “Oas ist jedoch
dort oben ziemlich schw’[er[g. ZWar habe
ich die ein oder andere seltsame 5/)m’ ent—
veckt, aber wo in all den Caiions und

“Piissen die “Verfluchte Ebene sein soll.

scheint niemand mehr genau zu wWissen.
“Oiejenigen, die die Ebene betreten.
kommen nicht wieder heraus. Qas ist
alles. was man von den alten Leuten zu
héren bekommt. Thr ksnnt fragen. genau
wie ich, aber es wird “Fuch auch nicht mehr
e[nbr[ngen, als mir.

Falls die Abenteurer einige der alteren
Einwohner Kalimars befragen sollten,
so haben sie nicht mehr Gliick als Jens,
was die genaue Ortsbeschreibung der
Verfluchten Ebene anbelangt. Viele der
alten Leute bringen die Ebene mit den
Verfluchten Hallen weit noérdlich von
Kalimar durcheinander (nérdlich von
Dustersee), und liefern auch detaillier-
te Beschreibungen, wo die Hallen zu
finden sind. Sollten die Abenteurer tat-
sachlich zu den Hallen gehen, so
werden sie erkennen, dal} die Hallen
durch Soldaten aus High Horn abge-
riegelt worden sind, die zudem zur Zeit
dort auf einer Feldlibung residieren.
Sollten die Abenteurer die anderen
Jager und Abenteurer darum bitten, auf
ihrer Karte zu zeigen, wo genau sie
dem geheimnisvollen Ding begegnet
sind, so kann der Meister die Karte an
beliebigen Stellen markieren. Jens wird
die Karte in der Nahe der alten Farm
stdostlich von Marke [5] markieren,
wenn er seine Geschichte erzahlt.

Das unbekannte Wesen
Die Kreatur, die die Ponyherden in
Kalimar Uberfallt, ist ein

Der Polymorph
Der Polymorph kann jede ge-
wilnschte Form annehmen und
besitzt die Fahigkeit, die natirli-
chen Waffen des von ihm imitier-
ten Wesens oder Monsters zu
benutzen, als wenn es tatséchlich
dieses Tier ware (Bif3, Krallen, Tat-
ze, Handgemenge etc.). Je nach
angenommener Form variiert also
auch die Anzahl der Angriffe, ihr
Schaden und auch ihr Angriffswert.
Es besitzt jedoch eine festgesetzte
Menge an LP und AP - egal welche
Form es gerade angenommen hat.
In seiner naturlichen Form, in der
es wie ein riesiges Schleimmonster
aussieht, hat es nur einen Angriff
(umflie3en), mit dem es jedoch er-
heblichen Schaden anrichten kann.
RuUstung und Bewegungsweite an-
dern sich ebenfalls mit der gewahl-
ten Form. Was es jedoch nicht ver-

mag, ist spezielle Angriffe einer
Kreatur zu imitieren - in Form ei-
nes Riesenskorpions etwa kann es
zwar mit seinem Stachel angreifen,
es verfugt aber nicht Uber die Gabe,
Gift zu verspritzen, da es die hier-
zu bendtigten Organe nicht imitie-
ren kann. Ebensowenig kann es in
Form einer Riesenspinne Netze
weben. Trotzdem sollten Rettungs-
wurfe gegen Gift bei gegebenem
Anlal3 gewurfelt werden, um ein
fruhzeitiges Auffliegen der Tarnung
zu vermeiden. Da die Abenteurer
ihre Rettungswurfe - unabhangig
vom gewdurfelten Wert - immer
schaffen, wird frih genug Argwohn
entstehen.

Um festzustellen, welche Form der
Polymorph gerade hat, gibt es im
Anhang an diesen Abschnitt eine
Transformationstabelle, anhand
welcher der Meister die aktuelle
Form auswuirfeln kann. Hierbei ist
zu beachten, dafl3 der Meister frei
die Form auswurfeln kann, ebenso
kann er jedoch die Form gezielt
auswahlen, die ihm in der jeweili-
gen Situation am angemessensten
erscheint. Die ausgewurfelte Form
sollte immer dann ignoriert werden,
wenn es eine bessere Alternative
far die Kreatur gibt. Der Polymorph
wird seine Erscheinungen und
seine Fahigkeit, sein AuReres zu
verandern immer zu seinem grof3t-
maoglichen Vorteil ausnutzen.

Der Polymorph ist ein intelligentes
Wesen. Sobald es bemerkt, dal3 es
gejagt wird, sei es in der Wildnis
oder in seiner Hohle, versucht es
sich zu tarnen, indem es die
Form eines Objektes in seiner
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Umgebung transformiert: Baume,
Busche, Felsen, Wande etc. Die
Abenteurer haben nur eine 10%
Wahrscheinlichkeit, den so trans-
formierten Polymorph zu entlarven,
wenn sie 1 m oder weniger an ihm
vorbei gehen. BerUhrung entlarvt
den Polymorph sofort, ebenso wie
Infrarotes Sehen (hierbei sollte je-
doch bedacht werden, daf3 jemand,
der im Infrarotbereich am hellich-
ten Tag guckt, derart von der Son-
ne geblendet wird, dal3 das Unter-
fangen von vorne herein zum Schei-
tern verurteilt ist.). Der Polymorph
versucht, einer direkten Konfron-
tation aus dem Weg zu gehen (ins-
besondere der direkte Kampf gegen
eine jagende Gruppe von Men-
schen). Es bevorzugt, sich zu
verstecken und dann Nachzutgler zu
Uberwaéltigen, oder einzeln Herum-
suchende zur Strecke zu bringen.
Es wird eine Gruppe von Menschen
nur angreifen, wenn Tarnung
keinen Sinn mehr macht (da es sich
zum Beispiel nicht mehr aus dem
Sichtbereich der Gruppe entfernen
kann, um sich heimlich zu tarnen
0.4.), oder aber falls die Gruppe
derart geschwacht ist, dald sie eine
leichte Beute darstellt. Seine ubli-
chen Strategien (die Liste erhebt
jedoch keinen Anspruch auf Voll-
standigkeit) sind:

Strategien:

1. Sich in ein Pony verwandeln um
so eine ahnungslose Wache bei den
Ponys oder sogar ein Pony mit
Uberraschungseffekt zu tiberwalti-
gen.

2. Sich in die Form eines Jagdtieres
(Béar, Tiger, Spinne, Skorpion etc.)
zu verwandeln und in dieser Form
sein Opfer zu toten.

3. Sich in die Form einer saftigen
Wiese unter einem schattigen
Baum o0.a. zu verwandeln und so
sein Opfer (z.B. ein Pferd, das von
dem vermeintlich saftigen Gras
fressen will; Menschen, die sich in
dem einladend aussehenden,
schattigen Platzchen ausruhen
wollen...) umflieen zu kénnen (sei-
ne Angriffsart in der naturlichen
Polymorphen-Form).

Der Polymorph wird sich jedoch
nicht in die Form eines schwert-
wirbelnden, rustungstragenden
Menschen verwandeln, da diese

Form fur ihn wesentlich ineffekti-
ver als seine anderen Formen ist.
Die Transformation in eine neue
Form dauert 1 Runde, in welcher
er sich jedoch weiterhin bewegen
und auch ausweichen kann - dann
jedoch mit den Werten seiner
natirlichen Form.

Polymorph (nattrliche Form)
In m85, Gr 5, LP 44, AP 76,
Res. 16/17/16, RK LR, Abwehr:
+15, RW 75, HGW 90, B 14
Angriff: UmflieBen +12, 16sen wie
aus Handgemenge (1W6+3 jede
Runde, Rustung wirkt nicht).

Es sei nochmals ausdrucklich dar-
auf hingewiesen, dal3 der Meister
eine erwurfelte Form, die Uber-
haupt nicht zu der gegebenen
Situation palf3t, schlichtweg ignorie-
ren sollte! Der Polymorph besitzt
selbst fur einen Menschen Uber-
durchschnittliche Intelligenz und
wird die Form so wéahlen, dal3 sich
die fur ihn gunstigste Ausgangs-
position ergibt.

Die Transformationstabelle:

1. Bar

Gr 5,LP 44, AP 76, Res+12/14/
12, RK LR, RW 40, HGW 90, B
24 , Abwehr+13

Angriff: 2XTatze+9 (je 1W6), im
Handgemenge Bi3+13 (1W6+3)

2. Riesenskorpion

Gr6,LP 44 , AP 76, Res+13/15/
13, RK PR, RW 40, HGW 70, B
24, Abwehr+14

Angriff: 2XZange+9 (1W6), Sta-
chel+9 (1W6-3, kein Gift!).

3. Riesenspinne

Gr 4, LP 44, AP 76, Res.12/14/
12, RK KR, RW 60, HGW 60, B
24, Abwehr+13

Angriff: Bi3+8 (1W6 ohne Gift).

4. Objekt

Der Polymorph kann praktisch
jedes tote Objekt (Baume, Busche,
Gras, Wéande, Felsen usw.) imitie-
ren und sich dabei trotzdem mit
seiner vollen naturlichen Beweg-
ungsrate bewegen, obwohl ein sich
bewegender Felsen etwa gleichbe-
deutend mit der Aufgabe seiner Tar-
nung ist. Es kann, abhangig von der
Form, ein Pony oder einen Aben-

teurer im Handgemenge fixieren
und dabei seine Form &andern
(naturlich nur, wenn seine Wurfe
klappen) - in diesem Fall sind die
Werte seiner naturlichen Form zu
gebrauchen. So wird der Polymorph,
der sich beispielsweise in der Form
eines Baumes tarnt, zunéachst ei-
nige seiner Zweige in die Form ei-
ner Schlange transformieren und
damit den Abenteurer (das Pferd)
packen und festhalten, wahrend
sich der Rest des Korpers in einen
Baren verwandelt - mit einer Pfote
in Form einer Schlange, die ihren
Griff rechtzeitig 16st und sich in eine
Tatze verwandelt, um den Abenteu-
rer (das Pferd) damit anzugreifen.

5. Sabelzahntiger

Gr 8, LP 44, AP 76, Res.14/16/
14, RK TR, RW 70, HGW 100, B
30, Abwehr+15

Angriff: Tatze+10 (1W6+1), im
Handgemenge zusatzlich Bif3+10
(1W6+4), Hinterpfoten+10
(AW6+1)

6. Polymorph (siehe oben)

Der Meister kann nach Belieben
weitere Formen hinzufligen oder
verdndern, er sollte jedoch beden-
ken, dal? der Polymorph nicht Krea-
turen von wesentlich groRerem
Ausmal, als es selbst ist, imitieren
kann, ebensowenig wie es die
speziellen Angriffsformen einer
Kreatur erhalten wird. So kann er
zwar auch die Form eines flugfahi-
gen Wesens annehmen, die Fahig-
keit zu fliegen erhalt er jedoch
nicht, da ihm dazu die internen
biologischen Voraussetzungen (Ge-
wicht u.&.) fehlt.

Die Jagd

Die Abenteurer werden nicht in der
Lage sein, einen Spurenleser anzu-
heuern - entweder die Spurenleser
sind zu feige, ein ihnen nicht
bekanntes Monster zu jagen, oder
sie haben sich schon selbst auf die
Suche gemacht und wollen die
Belohnung allein erhaschen.
Abenteurer, die westlich von
Kalimar jagen, werden viele Far-
men und Pony-Ranches vorfinden,
von denen die gréiten in der Karte
eingezeichnet sind. Sie kénnen die
Né&chte relativ sicher in Stéllen oder
ahnlichen Unterktnften verbrin-
gen, ohne dafur bezahlen zu mus-
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sen - schlief3lich erhoffen sich die
Farmer und Rancher die Erldsung
von dem Monster. Tatsachlich
werden die Einheimischen die
Abenteurer freudig aufnehmen und
versorgen.

Die Farmen und Ranches beste-
hen zum grof3ten Teil aus dem
Haupthaus, Lagerhausern, in
denen Heu, Sacke mit Mehl u.&. ge-
lagert wird, Stallen fur Schweine
und manchmal sogar Ziegen und
Kuhe, HUhnerstéllen und bei den
groReren sogar aus Baracken fur
die dort arbeitenden Menschen. Sie
haben groRe Acker, ihre Haupt-
pflanzen sind jedoch Heu und an-
deres Futter fur die Tiere. Alle Fel-
der sind umzaunt, um die Pferde
fern zu halten, die auf den grasbe-
wachsenen Ebenen sich frei bewe-
gen konnen. Schliel3lich haben die
Ranches noch grof3e Stalle, in de-
nen die Pferde uUberwintern
kénnen.

Das Terrain studwestlich von
Kalimar besteht aus vereinzelten,
grasbewachsenen kleinen Hugeln,
die schlief3lich in ein riesiges, rau-
hes Gebirge enden. Zwischen den
Hugeln findet man sehr viele Taler,
in denen viele Pflanzen und Bau-
me wachsen. Viele von diesen
Talern werden durch einen kleinen
Bach durchquert. Ndher zum
Gebirge hin wird die Umgebung fel-
siger. Unerwartete Spalten liegen
vor den Wanderern, und der Weg
schlangelt sich steil in die Hohe.
Falls die Zufallsbegegnungstabelle
am Ende dieses Teils des Abenteu-
ers benutzt wird, sollte der Meister
einmal am Tag fur eine Zufalls-
begegnung wurfeln, bis die Aben-
teurer sich dem Gebirge auf 10 Ki-
lometer gendhert haben, dann soll-
te der Meister zweimal wirfeln (ein-
mal am Tag und einmal fur die
Nacht).

Feste Begegnungen:

1. Pony-Wachen

Drei Wachen (Gr O, einfache Bur-
schen) sitzen auf einem kleinen
Hugel und bewachen eine kleine
Herde von 25 Ponys, wéahrend sie
einen Pot Tee Uber einem kleinen
Feuer zubereiten. Alle drei sind mit
Langbdgen und Dolchen bewaffnet.
Sie sind ungerustet, haben jedoch
ein kleines Schild - in der Regel
verstecken sie sich jedoch bei

Gefahr. Egal welche Wache die
Abenteurer befragen, sie kann den
Abenteurern keine neuen Informa-
tionen liefern. Ihre Schicht war bis-
lang ruhig verlaufen, nichts unge-
wohnliches ist passiert. Aul3er
wenn sich die Abenteurer ruppig
oder aggressiv verhalten, werden
sie von der Wache eingeladen, sich
zu setzen und einen Tee mit zu trin-
ken. Sie werden die Abenteurer
nicht angreifen (auch nicht verse-
hentlich, wie Josh vermutet hatte),
aulBer naturlich wenn die Abenteu-
rer zuerst angreifen. Eine Wache
wéhrend seiner Arbeitszeit anzu-
greifen ist auf jeden Fall ein
Verbrechen! Falls die Abenteurer
sich tatsachlich derart kriminell
verhalten sollten, werden sie zu
Vogelfreien erklart und ein Kopfgeld
wird auf sie ausgesetzt werden.

2. Schlangen

Als ihr an einer schdnen, saftigen
Wiese vorbei geht, sehtihr, dal? das
Sonnenlicht zu eurer Linken von
irgendetwas reflektiert wird. Als ihr
euch néhert, erkennt ihr, dal} es
sich hierbei um eine Messing-Kuh-
glocke handelt .

Untersuchen die Abenteurer das
Feld genauer, so horen sie ein sanf-
tes rascheln hinter sich. Dieses
Gerausch kommt von zwei Gift-
schlangen, die auf der Jagt nach
Hasen sind. Die Schlangen werden
die Abenteurer nicht angreifen,
aulRer die Abenteurer greifen zuerst
an oder bedréngen die Schlangen
so, dafd sie sich bedroht fuhlen. Auf
jeden Fall weichen die Schlangen
nicht von der Stelle, zischen und
fauchen bésartig, wéahrend sie sich
hin- und herschlangeln in der Hoff-
nung, die Abenteurer auf diese
Weise aus ihrem Jagdrevier zu
vertreiben. Falls eine Schlange
getotet wird, versucht die Andere
zu fliehen (auf3er sie wird in die
Ecke gedréngt). Die Glocke ist den
Farmern 1 Kupferstick wert, es
kann jedoch nicht mehr festgestellt
werden, wem die Glocke urspriung-
lich gehdrt hat.

Giftschlange

Gr 1, LP 1W6, AP 1W6, Res.10/
12/10,RK OR, RW 100, HGW 10,
B 12, Abwehr+13

Angriff: Bi3+7 (1 + 2W6 Gift)

3. Riesenratten

Ihr geht durch eine bewaldete
Ebene zwischen zwei Hugeln. Das
Unterholz ist dicht genug, um das
Vorwartskommen teilweise zu ver-
hindern, doch schliel3lich kommt
ihr an eine kleine Lichtung und
seht direkt vor euch einen riesigen
Baumstumpf den Weg versperren.
Als ihr euch dem Stumpf
nahert, beginnt ein raschelndes
Geréausch, das ihr jedoch nicht
identifizieren konnt.

Vor einigen Monaten hat hier eine
Riesenratte ihre Jungen zur Welt
gebracht - drei von ihnen haben
bislang Uberlebt. Die Mutter selbst
ist zur Zeit nicht anwesend. Soll-
ten sich die Abenteurer dem
Stumpf mehr als 1m n&hern, so
werden sie von den Ratten angegrif-
fen, da sie sich bedroht fuhlen.

Riesenratten

Gr 0, LP 1W6, AP 1W6-2,
Res.10/10/10, RK OR, RW 60,
HGW 10, B 18, Abwehr+10
Angriff: Bi3+6 (1W6-2)

4. Ein totes Pony

Auf dem Stiuck vor euch liegt ein
totes Pony. Mehrere Raben und In-
sekten laben sich an dem Kadaver.
Als ihr euch nahert, fliegt ein Rabe
auf und dreht veréargert einige Krei-
se Uber eure Kdpfe hinweg, nur um
anschlieBend wieder zum Pony
zuriuck zu fliegen und seine Mahl-
zeit fortzusetzen.

Falls die Abenteurer die Raben ver-
treiben oder gar téten (die Raben
werden sich zwar nur widerwillig
zuruckziehen, jedoch nicht angrei-
fen), so sehen sie Tatzenspuren und
BiBwunden an dem toten Pony.
Was diese Spuren
jedoch verursacht haben mag, kann
nicht mehr festgestellt werden,
dazu haben die Raben schon zu viel
zerhackt. Man erkennt deutlich an
den Blutspuren am Boden, dal3 das
Tier nicht hier angegriffen wurde,
sondern hochst wahrscheinlich
seinem Angreifer entkam und
davonlaufen konnte, bis es schliel3-
lich hier kollabiert ist. Die Aben-
teurer kénnen der Spur des Ponys
leicht folgen und so den Kampfort
feststellen, da das Pferd sehr stark
geblutet hat, und es panisch geflo-
hen ist, ist eine deutliche Spur zu
erkennen. Modifikationen fur
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Spurensuchen sind die
Folgenden: der Boden ist sehr
weich und noch relativ frisch (also
unverwischt). Die Spur ist etwa 4
bis 5 km lang. Jeder, der ihr folgt,
kommt schlief3lich zu der Stelle, an
der das Pferd angegriffen wurde
(siehe Bereich [5]).

5. Spuren und Insekten.

Als ihr aus einer kleinen Baum-
gruppe, durch die euch euer Weg
gefuhrt hat, heraustretet, seht ihr
ein zertrampeltes und zertretenes
Stuck Erde, bei dem die Zer-
trampelung grob kreisformig und
3m im Durchmesser ist. Uberall ist
Blut und unendlich viele Insekten,
durch das Blut angezogen, schwir-
ren hier herum.

Dieser Kreis aufgetrampelter Erde
wurde verursacht, als der Poly-
morph in der Form eines Baren zwei
Ponys angegriffen hat. Wild wie-
hernd und um sich tretend haben
die Ponys die weiche Erde aufge-
wihlt und diese deutlichen Spuren
hinterlassen. Eines der Ponys wur-
de zwar todlich verletzt, war jedoch
in der Lage zu fliehen (siehe Bereich
[4]), das andere wurde vom Poly-
morph gerissen und in seine Hohle
geschleppt, um dort in Ruhe gefres-
sen werden zu kdnnen.

Jeder, der den Kreis betritt um
nach moglichen Spuren zu suchen,
wird behandelt, als ob er von dem
Zauber Schwarm angegriffen wer-
den wurde.

Es gibt keinerlei interessante Hin-
weise innerhalb des Kreises. Falls
die Abenteurer jedoch aulRerhalb
des Kreises suchen, so werden sie
die Spuren eines Baren finden, der
sich in Richtung Westen entfernt
hat. Die Wurfelmodifikationen sind
die gleichen wie in Bereich [4]. Hin
und wieder findet man zerbroche-
ne Zweige oder Blutspuren auf dem
Boden. Der Polymorph, in der Form
eines Baren, hat sich in die Ver-
fluchte Ebene begeben. Wenn die
Abenteurer bis auf ein K&stchen an
das Gebirge herangekommen sind,
sind nur noch selten (und dann
sehr kleine Spuren) zu finden
(Warfelmodifikationen fur Spuren-
lesen entsprechend anpassen). Die-
se Veranderung der Spurenlage be-
ruht auf eine Anderung der Boden-
verhéltnisse - die Abenteurer kom-
men schlie3lich vom weichen Gras-

land in das felsige Gebirge.

Noch mehr Spuren (optional)
Der Meister kann diese Begegnung
einfugen, falls die Abenteurer
absolut nicht in der Lage sind, dem
Polymorph in die Verfluchte Ebene
und so in seine Hohle zu folgen. Er
mufd dazu lediglich eine weitere
Barenspur beschreiben, eine
Tigertatzenspur in schlammigem
Boden 0.a.. Die Abenteurer kdnnen
diese Spuren uUberall finden, auch
Meilen entfernt und scheinbar ohne
Zusammenhang. Es ist jedoch
wichtig, dal3 der Meister alle Spu-
ren letztendlich in Richtung
Verfluchte Ebene verschwinden 1af3t
- alle Verlangerungen der Spuren
sollten in der Verfluchten Ebene
enden (aufR3er der Meister mochte
einige Spuren zur Verwirrung
legen).

Der Hort des Polymorphen
Der Hort des Polymorphen, auf der
Umgebungs-Karte durch das
(*) Sternchen markiert, ist ein na-
tarliches Hohlensystem in eines
von einigen hundert Talern im
Gebirge. Einige dieser Taler sind ein
schodnes Flecken Erde, mit kleinen
Bachen und einigen Baumen.
Andere wiederum sind nichts als
rauher, blanker Fels, Steinen und
ausgetrockneten Bachlaufen. Was
Bewegungsmaoglichkeiten angeht,
so sollte bertcksichtigt werden,
dalR der Boden in der Nahe des
Polymorphen-Tals sehr steinig und
uneben ist (Gelandelauf-Probe, falls
man rennt).

Das Tal, in dem der Hort des Poly-
morphen liegt, ist grin und schén,
etwa eine Meile lang und eine hal-
be Meile breit, mit einem sprudeln-
den Bach, der entlang seiner Nord-
seite verlauft. Das Tal verlauft von
Osten nach Westen, die Nordwand
ist hoher als die Sudwand. Letzte-
re weist einen sanften Anstieg auf,
der grin bewachsen ist (Farnen-
kraut, vereinzelte Kruppeleichen
u.a.). Die Nordwand hingegen ragt
fast senkrecht in den Himmel, so
dal sie eine fast vertikale Oberfla-
che bildet, die vereinzelt mit Moos,
Farn und @&hnlichen anderen Pflan-
zen bedeckt ist. Der Talboden ist
nahezu eben, mit einer sanft anstei-
genden Ostwand und einer steilen
Westwand. Der sandige Talboden

ist in weiten Strecken mit Gras,
Buschen und Baumen bewachsen.

Dies ist die beruchtigte Verfluchte
Ebene. Sie hat ihren Namen vor
hunderten von Jahren erhalten, als
herumstreunende Abenteurer-
gruppen, die sich in der Hoffnung
auf Ruhm und Gold in das Tal
gewagt haben, einfach spurlos ver-
schwunden sind. Was das Ver-
schwinden der Menschen verur-
sachte, ist bis heute ungeklart.
Nachdem mit der Zeit jedoch Sied-
ler in der umgebenden Region
sefRhaft geworden sind und schliel3-
lich sogar die Ponyzucht begonnen
hat (und man dadurch nicht mehr
so abhangig von der Jagd war),
geriet das Tal (in den Erzdhlungen
als Ebene Uberliefert) und somit
auch seine Lokalisation in Verges-
senheit.

Falls der Spielleiter des Ratsels
Loésung, was das Verschwinden von
Abenteurern vor hunderten von
Jahren verursacht hat, einbringen
mochte, so kann er sich etwas
geeignetes uUberlegen - ich ver-
zichte hier jetzt ganz bewul3t dar-
auf, da es sich um ein Abenteuer
far die untersten Stufen handelt,
und die Kampagne ohnehin lang
genug ist. Zudem ist ein zu kampf-
lastiges Abenteuer nicht nur
aulRerst letal, sondern auch stupi-
de (Kampfe gibt es noch genug...).
Falls die Abenteurer den Spuren
des Polymorphen in das Tal von
Bereich [5] aus folgen, so fuhren Sie
sie zu dem Ostlichen Eingang in das
Tal, Uber den Talboden zu dem
sprudelnden Bach. Dort verlaufen
sie dann entlang der stdlichen
Seite des Baches zu einem Punkt
etwa einen Kilometer in das Tal hin-
ein, als sie plotzlich den Bach uber-
queren und an einem Farnteppich
an der sanft steigenden Sudwand
enden. Die Abenteurer brauchen
nur mal hinter den Pflanzenvor-
hang zu gucken, um den Eingang
des Hortes zu entdecken.

Sollten die Abenteurer durch
Zufall in dieses Tal gelangen, so
haben sie eigentlich kaum eine
Chance, die Ho6hle zu finden, da
dieses Tal eigentlich wie viele
andere aussieht (es gibt also auch
wo anders Farnvorhange etc.).

Die Hohle selbst besitzt rauhe Wan-
de, einen ebenen Boden (aul3er
wenn anders beschrieben) und
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etwa eine 3,50 m hohe Decke, wenn
man vom Eingang absieht.

Beschreibung der Hohle
(Karte siehe Anhang)
A) Hbhleneingang
Der knapp 2m hohe Eingang der
Hoéhle ist durch hangenden Farn
bedeckt. Die Wande sind unregel-
mafig und werden zunachst immer
enger, bis sie etwa 2m nach dem
Eintritt nur noch 1m breit sind,
dann werden sie jedoch plétzlich
wieder breiter. Die Wande der Hoh-
le glitzern vor Feuchtigkeit oder
Schmiere und der penetrante Ge-
ruch von Tod und Verwesung
schwebt in der Luft.
Der steil nach unten gehende
Hohlenboden ist schmierig und
glatt. Eine Balancieren-Probe ist
erforderlich - und zwar bei jedem
Betreten und Verlassen der Hoh-
le ! Die Gefahr 143t sich mit Sand
0.4. aus dem Tal entschéarfen. Fal-
lende Charaktere, erleiden 1W6
schweren Schaden.
Nach etwa 5m endet der Abstieg
und der Boden wird eben, wenn
er in einem groRen Hoéhlenraum
endet.

B) Pool - Hohle
In der Mitte dieses Raumes ist ein
2,5%X3 m grolRer Pool in der Mitte
des Raumes zu finden, dessen Was-
ser mit allerlei Grunzeug bedeckt
ist. In der nordlichen Ecke des
Pools liegt ein zerbrochener
Bannerstab, dessen Reste der
Fahne halb im Pool liegt. Die ande-
re Halfte des Stabes ist nicht zu
sehen.
Die Pflanzen, die das Wasser
bedecken, sind harmlos. Das
Banner gehdrte zu einer der
Abenteurergruppen, die sich auf
die Jagd nach dem Polymorphen
gemacht haben - jedoch offen-
sichtlich ohne rechten Erfolg. Un-
tersucht man das Banner genau-
er, so kann man nicht viel erken-
nen, aul3er das es deckend mit
der schleimigen, grinen Pflanze
bedeckt ist, die sich nicht so ein-
fach von dem Banner abwischen
lant. Sollten die Abenteurer das
Banner draul3en im klaren Bach
waschen (wozu sie die Hohle wie-
der verlassen mussen. Balance-
Probe !), so kénnen sie als Motiv
der Fahne zwei Uberkreuzte Dol-

che erkennen - das Banner selbst
ist jedoch wertlos.

Durchsuchen die Abenteurer den
Boden des Pool (auf welche Art
auch immer), so werden sie fest-
stellen, dal3 das Wasser nur etwa
om tief ist. Auf dem Boden kdn-
nen sie so, wenn sie halbwegs
grundlich herumstochern, eine
vollig verrottete Kiste finden, die
beim Versuch, sie zu 6ffnen, so-
fort zerfallen wird. Sie ist jedoch
mit 3 Edelsteinen verziert (zusam-
men 150 GS wert).

C) Matschige Geheimnisse
Der Tunnel, der in diesen Raum
fahrt, fallt stark ab. Der Boden ist
rauh und damit rutschfest. Das
nordliche Ende dieser Hohle ist
dick mit Matsch bedeckt und auch
der Boden ist dort matschig und
glitschig.
Die Bewegungsweite verringert
sich durch den Matsch in diesem
Raum um die Halfte.
In der stdlichsten Ecke des Rau-
mes findet man eine Leiche, die
noch immer einen Dolch in ihrer
rechten Hand Halt. In der Linken
halt sie die Reste des Banners
nach wie vor krampfhaft in ihrer
Hand fest. Der Dolch, den der
Tote in seiner Hand halt, ist ein
Dolch (+1/+1), und auch seine
Lederristung (far einen etwa 1,78
m grof3en, normalen Menschen)
ist magisch (wirkt wie KR). Aller-
dings, bedingt durch den fortge-
schrittenen Verwesungszustand
des toten Trégers besteht fur jede
Stunde, die ein Spieler mit dieser
Rustung in Beruhrung steht, sei
es, dald er sie tragt oder nur mit
sich herum schleppt, eine 5%
Chance, dal3 er sich eine Krank-
heit zuzieht, und zwar so lange,
bis sie entweder ausgekocht oder
magisch von Krankheiten befreit
wird.
Wenn man sich genauer um-
schaut, sieht man 10 Tierskelette
wahllos im Raum verteilt herum-
liegen. Untersuchen die Abenteu-
rer die Skelette genauer, so wer-
den sie feststellen, dafl3 es sich um
Hasen, Wolfe, Marder und ahnli-
che Tiere gehandelt hat, aber
auch um ein Skelett, dal3 die
Abenteurer nicht zuordnen kén-
nen. Dieses Skelett tragt zudem
noch ein Halsband mit einem

Medaillon, auf dem folgendes ge-
schrieben steht:

Eigentum der Magiergilde
in Mishram
Zuriickbringen des Amuletts
wird hoch belohnt!

Die Abenteurer sollen dieses
Halsband auf jeden Fall finden
und moglichst auch zurtck-
bringen, da dies der Ansatz zum
nachsten Abenteuer ist! Das
Halsband selbst ist magisch, eine
Art magischer Videorecorder, der
dem neu erschaffenen und nun
leider doch verstorbenen Tier um-
gehangt wurde, um zu sehen wie
es sich in freier Wildbahn zu-
rechtfindet. Sollten die Abenteu-
rer sich partout weigern, das
Halsband den rechtmé&figen Ei-
gentimern zuriuckzubringen, so
wird der Finder eben mit einem
Geas (mag. Fluch) belegt, der ihn
dazu zwingt. Schlief3lich sind die
Magier wirklich daran interes-
siert, wie sich ihre Kreatur so ge-
schlagen hat.

In dem norddstlichen Teil des
Raumes fuhrt ein weiterer Tun-
nel in einen weiteren Raum .

D) H6hle des Aargon Drachentdter
Diese Hohle ist dunkel und stickig.
Der Boden ist rauh und fest. In der
sudostlichen Ecke des Raumes
seht ihr einen grofRen Menschen
mit langem, weil3en Haar liegen.
Seine leeren, weit aufgerissenen
Augen starren ins Nichts. Schein-
bar ist dieser arme Tropf genauso
tot, wie der verstorbene Banner-
trager. Plotzlich scheint sich der
Mann den Abenteurern gewahr zu
werden, sein Blick fixiert die
Gruppe und er beginnt sich zu
bewegen... Stdhnend kramt er in
seinen Taschen herum und holt
schliel3lich eine kleine, dunkle Fla-
sche hervor, in der ein grunlicher
Nebel eingeschlossen zu sein
scheint und mit gebrochener Stim-
me beginnt er zu reden:

Hsrt mich an, liebe Leute. “Diese
Flasche hier ist der “Kleine Flaschen—
geist’. den Mephistopheles vor tausen—
den von Jahren auf die Frde geschickt
hat. Sie erfiillt threm Triger drei “Wiin-
sche... Ich verkaufe sie einem von euch...
fiir... sagen wWir... 5 “Kupferstiicke..?
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Dann verfallt er wieder in Schwei-
gen, diese Aktivitdten haben ihn
offensichtlich zuviel Kraft gekostet,
er blickt euch jedoch erwartungs-
voll an.

Die Person, die erschopft vor den
Abenteurern liegt, ist Aargon
Drachentoter, der es tatséachlich
geschafft hat, einen Drachen zu
toten, und der auch in dem Blut
des frisch getoteten Drachen ge-
badet hat. (Seine normale Haut
besitzt jetzt die Harte eines
Plattenpanzers). Und seine
Behauptung die Flasche betref-
fend ist auch richtig:

Die Flasche erfullt ihrem Be-
sitzer 3 verschiedene Wunsche
(z.B. Anheben einer Basis-
eigenschaft um 2W6+4, Beibrin-
gen einer Fertigkeit/Zaubers der
Stufe Grad+2 fuir 1/10 der eigent-
lichen Kosten, bringen eines Ge-
genstandes [jedoch sollte der
Abenteurer schon einmal von
dem Gegenstand gehdrt haben
und nicht der nur Spieler! Woher
soll ein niedrigstufiger Abenteu-
rer zum Beispiel vom Daimonikom
oder etwas vergleichbar seltenem
gehort haben? - Entscheidung
liegt beim Spielleiter])

Doch naturlich hat die Sache
auch einen Haken: wer stirbt und
dabei noch im Besitz der Flasche
ist, dessen Seele gehoért Mephisto-
pheles. Und natdrlich tut
Mephistopheles alles, um diese
Seele zu bekommen! Sobald der
erste Wunsch ausgesprochen ist,
leidet der Abenteurer an einer
Abart des Zaubers Namenloses
Grauen, was zur Folge hat, dal3
er, so lange er die Flasche besitzt,
samtliche Erfolgswirfe um
5 Punkte sinken, wegen der man-
gelnden Konzentrierfahigkeit und
der unergrundlichen Panik, die
ihn befallt. Mochte der Abenteu-
rer sich seine Angst jedoch nicht
anmerken lassen, so mul3 er
einen PW:Selbstbeherrschung
schaffen. Es gibt namlich noch
einen weiteren Haken an der Ge-
schichte: man wird die Flasche
nur wieder los, wenn man sie je-
manden verkauft - und zwar flr
weniger Geld, als man selbst aus-
gegeben hat! Da der aktuelle Ver-
kaufspreis bei 5 Kupferstiicken
(bzw. 5 Stucken der kleinsten
moglichen Wahrung!) liegt, kann

man sich leicht ausrechnen,
wessen Seele Mephistopheles in
absehbarer Zeit gehdren wird.
Man kann die Flasche weder weg-
schmeifRen, noch zerstdren -
irgendwie landet sie immer wie-
der in den Taschen des Besitzers.
Sollte jetzt ein Spieler so clever
sein, die Flasche - nach dreifa-
chem Gebrauch zu verkaufen und
anschlieBend erneut aufzukau-
fen, so kann er zwar erneut drei
Wiunsche beliebiger Natur auf3ern
(und erleidet auch wieder die
Abzlge), er muld jedoch einen
Prufwurf Resistenz gegen psychi-
sche Magie gegen 35 machen (Me-
phistopheles ist schlief3lich nicht
irgendwer) - mi3lingt der Wurf, so
will der Abenteurer die Flasche
gar nicht mehr loswerden. Die
langfristigen Folgen des Besitzens
der Flasche sind jedoch verhee-
rend: der Besitzer altert jede
Woche um ein Jahr - sein fruhes
Dahinscheiden ist also vorpro-
grammiert! (Der Alterungsprozel3
betrifft Ubrigens alle, die die
Flasche besitzen, Mephistopheles
ist kein geduldiger D&mon).

Schwarze Hexer haben eine 75%
Chance, schon einmal von dem
Kleinen Flaschenteufelchen gehort
zu haben, Hexer des Mephistophe-
les sogar eine 100% Chance,
ebenso wie weil3e Hexer, da dies
eines der bdsartigsten Objekte
der Welt Midgard ist. Graue He-
xer besitzen lediglich eine 75%
Chance, ansonsten ist ein um
5 erschwerter EW:Sagenkunde zu
machen, um schon einmal etwas
von der Flasche gehort zu haben.
Aargon Drachentéter wird nicht
sterben, bevor die Flasche ver-
kauft oder aber die Abenteurer
wieder gegangen sind. Sollten die
Abenteurer ihn doch tatsachlich
angreifen, so werden sie ihr blau-
es Wunder erleben. Aargon st ein
Krieger der 13. Stufe und sollte -
geschwacht oder nicht - die Grup-
pe in Schach halten oder sogar
vernichten - so viel Ignoranz darf
bestraft werden! Im Notfall hat
Aargon eben noch einen Wunsch
frei. Sollten die Abenteurer gar
kein Interesse an der Flasche
zeigen, so kann der Meister seine
eigene Spielfigur - sofern er eine
besitzt, diese kaufen lassen und
seine Winsche laut &uRern und

so zeigen, daf3 sie wirklich funk-
tioniert. AnschlieRend verkauft er
sie fur 4 Kupfersticke an einen
Kameraden, dessen Interesse
nunmehr mit Sicherheit geweckt

ist.
Wird die Flasche gekauft, so
werden dem neuen Besitzer die
Bedingungen via Telepathie vom
in der Flasche wohnenden
Flaschenteufelchen mitgeteilt - der
Meister sollte dem Spieler, der die
Flasche erworben hat, fur diesen
Fall die oben aufgeflihrten
Informationen diskret tUbermit-
teln, so dal’ er selbst entscheiden
kann, ob er seine Kameraden
daruber informiert (schlielich
sind das derzeit die Einzigen, die
ihm die Flasche abkaufen kénn-
ten), oder nicht.
Kauft ein Abenteurer die Flasche
von Aargon Drachentoter, so pas-
siert folgendes:
Du gibst dem alten Mann die 5
Kupferstucke und er gibt dir, einen
tiefen Seufzer der Erleichterung
ausstol3end, die Flasche. Kaum daf3
die Flasche seine Hand verlassen
hat, sinkt sein Arm nunmehr
schlaff zu Boden und mit einem
tiefen Seufzer stéi3t er seinen letz-
ten Atemzug aus - ein friedlicher,
ja fast glucklicher Ausdruck liegt
auf seinem Gesicht.

E) Mull - Hohle

Der Tunnel, der in diese Ho6hle

fahrt, schlangelt sich leicht auf-

wérts und bietet einen sicheren

und festen Tritt.
Der Polymorph benutzt diesen
Raum, um alle Objekte seiner
Opfer hier zu verstauen (er selbst
kann schlie3lich nichts mit ihnen
anfangen). Abenteurer, die diesen
Raum durchwihlen, finden vor
allem Mull und wertlose Dinge,
wie zum Beispiel ein vollig
ruiniertes Kettenhemd, zwei
linke Stiefel, zerrissene und
unbrauchbare Kleidungsstiicke
und allerlei weiterer undefinierter
Mull. Sollte der Raum, der auf den
ersten Blick nichts zu bieten hat,
dennoch grundlich durchsucht
werden, so kommen folgende
Wertgegenstdnde zum Vorschein
(Alle 5 Minuten eines): Drei klei-
ne Geldbodrsen die Mlnzen ent-
halten (32 GS, 41 GS, 56 GS),
einen Ledergurtel mit einer
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Silberschnalle (Wert: 25 GS), ein
leerer, verzierter Spruchrollen-
behalter in Form eines Zylinders
aus Elfenbein (wasserdicht,
75GS), zwei Flaschchen gefullt
mit Weihwasser und schlie3lich
5 Edelsteine (200 GS, 100 GSx2,
50 GSx2) .

F) Hohle des Polymorph
Diese Kammer ist dunkel und der
stechende Geruch von getrockne-
tem, verwesenden Blut, der Uber
dem gesamten Raum verteilt ist,
liegt schwer in der Luft. Ein totes
Pony liegt an der Nordwand.
In der Westwand ist eine kleine
Einbuchtung in der Wand, die
komplett vom Polymorph ausge-
fallt wird. Abenteurer, die den
Raum betreten, sehen dort jedoch
nichts als Wand. Sollte der Poly-
morph entdeckt werden, so trans-
formiert er sich in die Form eines
Riesenskorpions und versucht,
aus der Hohle zu fliehen. Falls
eine Flucht nicht moglich ist, wird
es angreifen, jedoch bei der ersten
Gelegenheit die Flucht ergreifen.
Die Abenteurer mussen aktiv den
Weg versperren, um eine Flucht
zu verhindern. Falls der Poly-
morph tatsachlich fliehen sollte,
wird er sich so weit von den Aben-
teurern entfernen, dald diese ihn
nicht sehen kénnen, so dald er
sich in ein Objekt verwandeln
kann. Er kehrt erst 1W10+24
Stunden wieder in seine Hohle
zuruck. Falls der Polymorph
getotet wird, 143t der Zusammen-
halt seiner Zellen nach, und er
zerfallt in seine natdirliche Form.

Beenden des ersten Teils

des Abenteuers

Sollten die Abenteurer den Poly-
morph besiegt haben und die Uber-
reste in das Dorf zuriick bringen,
so wird zu Ehren der Abenteurer ein
drei Tage andauerndes Fest veran-
staltet (Anwesenheit der Helden ist
naturlich Pflicht, ansonsten fuhlt
das Volk sich beleidigt).

Zeit zum Lernen werden die Aben-
teurer nur haben, wenn sie das
Halsband nicht sofort wegbringen
(um vielleicht noch ‘auf die Schnel-
le’ eine Belohnung einzukassieren).
Lassen die Abenteurer sich damit
etwas Zeit, kbnnen sie zum Lernen,
die nachstgrof3ere Stadt aufsuchen.

Zu eilige (gierige?) Gruppen werden
jedoch direkt mit dem neuen
Auftrag konfrontiert, der sie zum
sofortigen Aufbruch zwingt, was
keine Zeit zum Lernen laft.

Zufallsbegegnungen

Einmal pro Tag wird mit einem W10
gewdrfelt, falls nicht ausdricklich
anders vermerkt. Bei einer 1 erfolgt
eine Begegnung. Ein W6 dient dann
der genauen Bestimmung der
Begegnung. Der Meister kann
diese Tabelle nattirlich nach Belie-
ben erweitern und erganzen, je
nachdem, wo dieses Abenteuer
gerade stattfindet bzw. wie stark die
Abenteurer sind. Es kénnen sowohl
herumziehende als auch bewachte
Tiere sein.

1. FUnf bis 20 Ponys
Es kdnnen sowohl herumziehende
als auch bewachte Tiere sein.

2. Ein bis sechs Giftschlangen

Giftschlange

Gr 1, LP 1W6, AP 1W6, Res.10/
12/10,RK OR,RW 100,HGW 10,
B 12, Abwehr+13

Angriff: BiB+1 (1 + 2W6 Gift)

3. Fremde Abenteurergruppe

Hier sei die Zusammensetzung dem
Meister Uberlassen. Er kann die
Gruppe dazu benutzen, die Aben-
teurer auf die richtige Fahrte zu
bringen, sollten die Abenteurer
jedoch den Polymorph bereits er-
ledigt haben und in das Dorf brin-
gen, kénnte es passieren, dal3 sie

von den Neidern angegriffen wer-
den, da die Belohnung durchaus

Uppig ist!

4. Vorbeiziehende, wilde Rinder-
herde (20 bis 70 Stick)

Die Tiere sind durch irgendetwas
in Panik versetzt worden und
rennen direkt auf die Abenteurer
zu. Sollte es keine Deckungs-
moglichkeiten fur die Abenteurer
geben, so mufd fur jeden Abenteu-
rer mit einem W6 gewurfelt werden,
der Wert gibt die Anzahl der Tiere
an, die den entsprechenden Aben-
teurer Ubertrampeln. Das Trampeln
verursacht 1W6-2 schweren Scha-
den (Rustung hilft nicht).

5. 10 - 20 Riesenratten

Riesenratte

Gr 0, LP 1W6, AP 1W6-2,
Res.10/10/10, RK OR, RW 60,
HGW 10, B 18, Abwehr+10
Angriff: BiR+6 (1W6-2). 5%
Wahrscheinlichkeit der Uber-
tragung einer Krankheit bei
schwerem Treffer.

6. Der Polymorph

(9gf. nocheinmal wurfeln)

Der Meister sollte auf der Poly-
morph-Tabelle das aktuelle
Erscheinungsbild des Polymorphen
auswurfeln (oder die Erscheinungs-
form selbst bestimmen). Man soll-
te jedoch beachten, dal3 der Poly-
morph niemals in einer Farm/
Ranch oder gar in der Stadt
sondern nur in der Wildnis
angetroffen werden kann!

Dowiel Todd
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Teil 2:
Die Reise
zur Magiergilde
in Ministry

Die Abenteurer gelangen problem-
los nach Ministry, einer grof3en
Stadt mit einer méachtigen Magier-
gilde. Sie ist der machtigste politi-
sche Korper in Ministry und hat in
fast jeder anderen Gilde oder
Organisation eigene Spione. Die
Magiergilde ist far ihre regel-
maRigen und gut bezahlten Auf-
trage bei Abenteurergruppen allge-
mein bekannt.

Die Anheuerung
Die Abenteurer treffen aufRistalak,
einem bekannten Gildenmitglied
und Stadtpolitiker, der das .
Halsband dankend annimmt, |
das Bringen mit 500GS ent- ‘T

unsere Spriiche benstigen. wie zum “Bei-
spiel Seeblumen. seltene Muscheln und
Korallen sowie “Unterseekreaturen. Als
Gegenleistung beliefern wir sie mit

geschmiedeten Metallgiitern jeglicher

Art. die Wir extra magisch korrosions-
fest gemacht haben. da das Schmieden
unter “Wasser quasi Mnmc')’g[[ch i(st.
“Wie dem auch sei. die Elfen haben die
letzten zwei Lieferungen verpast. “Wir
haben hierfiir keine Erklirung. da sie sich
bisher immer sehr zm’er[o’iss[g an unsere
Abmachungen gehalten haben. “Wir
benstigen jedoch viele dieser Zutaten fiir
das bevorstehende Konvent., und wir
brauchen definitiv die “Unterstiitzung der
See~Elfen, um sie zu bekommen.
“Wir mochten euch deshalb als unsere
Abgesandte losschicken. damit ihr mit den
“Elfen verhandeln ksnnt und seht. wo das
“Problem liegt. Thr werdet mit Magie
ausgeriistet, die Fuch ein Uberleben
unter Wasser ermdglicht. Zudem
werdet Thr eine reiche Belohnung

lohnt und einen neuen Auf- e 1y { erhalten, wenn der dandel mit den
trag anbietet: & “Elfen wieder hergestellt ist.

“Wie Thr vielleicht wifit. Sedd jedoch vorsichtig. daf$ ihr die
oder auch nicht. treffen %_\ 1_1-'.‘ “Elfen nicht beleidigt. “Wir
sich in knapp zwei Mo~ i "'-\;:i’.r: S sind Von dem dHandel mit den
naten die michtigsten |=~|| ’-_I'-" s B “Elfen in dieser Hinsicht
Magier dieses Konti- B\ 'fl' [ abhiingig und wiirden sehr
nents hier in unserer W ,-'f{la. i erbost sein, falls durch
Gilde  zum  dricten ' Ve ﬁll s euer Verschulden
Magier—Konvent. einem i ik keine ermeute
ganz besonderen Treffen. -'{i y Handels-
das nur alle fimf Jahre | 1 beziehung
stattfindet. Ls (st eine % (N zustande
Zeit, in der die Mit- - kowmmen

glieder unserer “Profes—

sion sich iiber neue % |

Entdeckungen, aktuelle
“Begebenheiten in der ¥
“Welt der Magie und | "
die Geheimnisse des ;
AHandelns magischer
Avrtefakte
Utensilien teilen.

Unsere Gilde bereitet sich

natiirlich schon seit langer Zeit auf

unod

dieses Freignis vor. Was thr jedoch mit
Sicherheit nicht wiSt. ist daf$ wir schon
selt geraumer Zeit mit einer Gruppe von
See—Llfen. die etwa eine “Woche Segeln
entfernt in dem Meer sidlich von
Nl’n(’stry unter “Wasser leben. 41andel
betreiben. <Oie “Elfen. beliefern uns mit
seltenen magischen Zutaten. die wWir fiir

'. solltel
i S8 Das ist
) w0 die Situa-
i":.'|i"~# B i ' ht[on‘ ijm
RIS Y ich auf euch
] 3 zihlen?
i Der Meister

sollte die Aben-
teurer dazu
ermutigen,
diesen Auftrag anzunehmen. Fall
die Frage gestellt wird, warum die
Gilde keine Magier auf diese Mis-
sion schickt, wird Ristalak darauf
hinweisen, dal alle Gildenbruder
damit beschéftigt sind, die letzten
Vorbereitungen fur das Konvent zu
treffen.

Ansonsten weil3 Ristalak nicht viel
zu berichten, auf3er dal3 die See

Stephauio Radons

Gefahren birgt und dafl3 die See-El-
fen eigentlich sehr freundlich sein
sollen.

Die von Ristalak vorgeschlagene
Belohnung fur diesen Auftrag wird
insgesamt 5000 GS betragen, ob-
wohl vorsichtiges Verhandeln ihn
auch auf 6000GS bringen kann.
Bevor die Abenteurer sich auf den
Weg machen, gibt Ristalak ihnen
eine wasserfeste Kopie des Han-
delsvertrages der Magiergilde mit
den Elfen mit.

Im Prinzip steht in diesem Vertrag
nur, dal3 die Gilde einmal monat-
lich eine Schiffsladung von Metall-
gutern im Wert von etwa 1000GS
schicken (Waffen, Werkzeuge etc.),
und die See-Elfen als Gegen-
leistung die gewtlinschten Spruch-
utensilien liefern. Eine Zusatz-
vereinbarung, die dem Vertrag zu-
gesetzt wurde, besagt, dal3 die
Frequenz des Schiffsverkehrs auf
zweimal pro Monat fur die drei
Monate vor dem Komittee erhoht
wird. Der Austauschpunkt ist ein
kleines, steiniges Plateau auf dem
GroRRen Riff. Dort werden die Metall-
guter abgeladen und die Spruch-
utensilien von Tauchern, die von
der Gilde angeheuert werden, aus
dem Wasser an Bord gebracht
werden. Die Vereinbarung hat in
den vergangenen zwei Jahren
reibungslos funktioniert, und es ist
das erste Mal, dal3 ein Bruch des
Vertrages erfolgte.

Leben unter Wasser

Die Gilde rustet jeden Abenteurer
mit einem Ring aus, das das Atmen
unter Wasser ermdglicht und des-
sen Ausrustung von den Einwir-
kungen des Wassers schutzt. Zu-
dem verleiht er dem Tréger die Fa-
higkeit der freien Beweglichkeit,
d.h., der Ring reguliert den Korper-
druck des Tragers, so lange er nicht
tiefer als 100 Meter taucht (weitere
Besonderheiten fur das Spielen
unter Wasser findet man im An-
hang des Abenteuers). Der Ring
muf3 nach Beendigung des Auftra-
ges wieder zurtickgegeben oder
aber fur 9000GS abgekauft werden.
Die Spieler erhalten Kkeine
Erfahrungspunkte fur den Erhalt
oder die Benutzung der Ringe.

Die Magier stellen ein Schiff samt
Besatzung zur Verfugung, das die
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Abenteurer zum Austauschpunkt
bringen wird. Die Segeltour wird
voraussichtlich 3 Tage dauern, und
bei Ddmmerung des dritten Tages
das Grolie Riff erreichen. Der Kapi-
téan wird dort langstens 2 Wochen
auf die Ruckkehr der Abenteurer
warten. Vom Austauschpunkt aus
sind es noch 6 km bis zum Elfen-
dorf. Wie noch spéter in diesem
Abenteuer vermerkt wird, werden
die Charaktere nicht in der Lage
sein, auf dem Grof3en Riff zu lau-
fen - Schwimmen ist also wichtig !
Falls einer der Abenteurer Nicht-
schwimmer ist, wird er wéhrend
der dreitdgigen Seereise von den
Tauchern einen intensiven
Schwimmkurs erhalten.

Die Situation

Der Grund fur das Nichteinhalten
des Vertrages durch die Elfen wird
im letzten Teil des Abenteuers

gegeben (wie auch gesonderte -

Regeln fur das Spielen unter Was-

ser), da die Abenteurer auf dem

Weg zum Treffpunkt in zwei un-

vorhergesehene Abenteuer gezogen
werden, und dem Meister ein un-
notiges Hin- und Herblattern er-
spart bleiben soll.

Das Wrack der

Sternenschweif

Hintergrund

Auf der Fahrt zum Austauschpunkt
segeln die Abenteurer an einem
Wrack vorbei, das scheinbar auf ein
Riff aufgelaufen ist.

Die Sternenschweif gehdrte einem
reichen und ambitionierten Nobel-
mann, Lord Rogarath, der ausge-
dehnten Handel in Ubersee tatig-
te. Die Sternenschweif hatte 3 ganz
spezielle Aufgaben: als Unterstut-
zung der befestigten Abwehr seines
Reiches gegen Angriffe von der See
her (Kriegsschiff), als Ausgangs-
punkt um die Kustenpatrouillen zu
koordinieren und Handelsschiffe zu
inspizieren und schlie3lich noch
als Flaggschiff des Lords, der es -
wann immer es gerade nicht ‘im
Dienst’ war, in ferne Kusten-
regionen segelte. Lord Rogarathwar
selbst ein begeisterter Hobby-
abenteurer und lebte so seine
Sehnsuichte aus.

Das Schiff lief vor einem Jahr zum
letzten Mal aus, um den Lord mit

seinen abenteuerlich errungenen
Schatzen, von einer fernen Kuste
abzuholen. Der Lord kam spét in
der Nacht an Bord und mit ihm
einige merkwurdige Schéatze, die er
erbeutet hatte. Er befahl, seine gan-
zen Schétze in den Laderaum zu
verfrachten - alles aul3er zwei
kleinen Schatullen, die er zwecks
Untersuchung mit in seine Kabine
nahm.

Das Schiff segelte in eine kalte, win-
dige Nacht hinein, der Kapitan
navigierte nach den wenigen Ster-
nen, die er durch den wolken-
bedeckten Himmel hindurch erken-
nen konnte, wahrend Lord Rogarath
seinen neu gewonnenen Schatz
untersuchte. Ganz besonders fuhl-
te er sich zu einem einfachen,
schwarzen, metallenen Stab hinge-
zogen, in den sieben merkwurdige
Runen eingraviert waren. Der Stab
lie3 in ihm das unwiderstehliche
Verlangen auflodern, ihn in seinen
Ha&nden zu halten. Ohne wirklich
zu verstehen was er tat, packte er
den Stab mit beiden Handen und
aktivierte so seine Krafte.

Méchtige Winde schlugen abrupt
auf das Schiff ein, als der ver-
fluchte Stab ein enormes Unwetter
heraufbeschwor. Der Kapitdn und
seine Besatzung, schockiert von der
plétzlichen Manifestation eines
solch gewaltigen Sturmes, merkten
schnell, dal3 sie nicht in der Lage
waren, das Schiff wieder unter
Kontrolle zu bringen. Segel rissen
ein, Maste brachen und das Schiff
lief Leck. Es drang mehr Wasser ein,
als die Besatzung in ihrer verzwei-
felten Not abschopfen konnte. Lord
Rogarath fuhlte, dal3 er an dem
plotzlichen Auftauchen des Stur-

Gl Puin

mes schuld war. Er hatte die merk-
wirdige magische Kraft durch ihn
hindurch flieRRen fuhlen, als er den
Stab in seinen Handen hielt. In dem
hin- und herschaukelnden Schiff
war es ihm jedoch unmdglich, den
Spruch aufzulésen. Dann, ohne
Warnung, sprang eine enorme
Wasserfontdne direkt unter dem
Schiff hervor, die alle an Deck tber
Bord warf und das Schiff auf das
Riff warf, wo es endlich zur Ruhe
kam. GrolR3e Lécher wurden in den
Boden und die tiefer liegenden
Seiten der Sternenschwveif geschla-
gen, und Wasser lief in ihren
Rumpf. Da sie sich jedoch in den
Korallen verkeilt hatte, blieb sie
aufrecht stehen und zum gréf3ten
Teil intakt. Unglucklicherweise
trifft dies nicht auf die Besatzung
zu. Durch den gewaltigen Wellen-
gang war es selbst den erfahren-

| sten Schwimmern nicht maoglich,

Uber Wasser zu bleiben - alle er-
tranken in der stirmischen See.
Doch wahrend die Besatzung ei-
nen schnellen Tod fand, Uberleb-
te Lord Rogarath noch eine gewisse
Zeit. Unter einer schweren Truhe
eingeklemmt in seiner Kabine lie-
gend, flo3 das Leben nur langsam
aus ihm heraus, und am Ende war
es ihm noch nicht einmal vergénnt,
in Frieden zu sterben. Der Fluch,
den er ausgeldst hatte zerstorte
namlich nicht nur das Schiff und
seine Mannschaft, es liel3 auch ihn
zu einem Untoten werden, dazu
verflucht, auf diesem Schiff zu
bleiben, bis sein untotes Dasein
befreit wird.
Der Gegenstand, der Lord Rogarath
zu seinem Untotendasein verflucht
hat, ist der Eiserne Stab des Parn.
Der Stab hat die Macht, Tote zu
Untoten zu machen, Angst in den
Herzen seiner Feinde zu erzeugen
und das Wetter zu kontrollieren. Er
wurde vor mehreren hundert Jah-
ren durch Parn, einem méchtigen
Magier finsterer Gesinnung er-
schaffen. Dieser Finstermagier ver-
brachte Jahre damit, diesen Stab
zu erschaffen, und der Stab diente
seinem Herren auch bis zu einem
verhangnisvollen Tag sehr gut:
Wéhrend einer Schlacht gegen ei-
nen Stamm von Elfen zur Zeit der
Magierkriege sah Parn sich einem
machtigen Elfenmagier gegenuber
gestellt. Als Parn seinen Stab hob,

Das Beste aus dem Midgard-Digest Seite 87 - http://Midgard-Digest.home.pages.de



um seine untoten Krieger zum
Angriff zu befehligen, sprach der
Elfenmagier einen méchtigen Fluch
aus. In dem Moment, in dem Parn
seine toten Manner vorwarts befeh-
ligte, schlug der Fluch zu und
I6ste den physikalischen Korper
Parns auf. Seine bdsartige Seele
Uberlebte jedoch, da er bei der
Erschaffung seines Stabes ein Teil
seiner Seele mit dem metallenen
Stab verbunden hat. Nach der
Vernichtung seines Kdrpers wurde
sein boser Geist vollstandig vom
Stab absorbiert, in dem er nun auf
Rache lauert.

Parnsbdser Geist manifestiert sich,
wann immer ein lebendiges Wesen
den Stab in beiden Handen halt.
Der Trager des Stabes wird, einige
Stunden nachdem er mit beiden
Handen den Stab gehalten hat, in
einen Untoten unter der Kontrolle
von Parns Willen transformiert. Die
Transformation ist derart, dal3 die
Seele des Opfers in den Stab
hinein gezogen und durch einen
Grol3teil von Parns Seele ersetzt
wird - auf diese Weise kann Parn in
dem untoten Koérper leben und
seinen Hal gegen alles Lebende
ausleben. Es sei vermerkt, dal3 Parn
den Korper nicht ibernimmt, es ist
eher so, als wenn ein damonischer
Lenker einen menschlichen Kérper
ubernimmt; nur etwas filigraner
und ohne den stérenden Einfluf
des ursprunglichen Geistes.

Der Stab sollte jedoch nicht in die
Hande der Abenteurer gelangen (es
sei denn, dald es sich um Abenteu-
rer des Grades 5 oder hoher han-
delt - dann sollten die Resistenz-
werte gentigend hoch sein), da es
den sicheren Tod eines Spieler-
charakters bedeuten wirde.

Beginn der Reise

(Eine Karte der Umgebung befindet
sich im Anhang)

Einleitung fur die Spieler

Ihr betretet das Deck, woraufhin die
Leinen hinter euch los gemacht
werden. Der Kapitan opfert den
Gottern der Meere und des Windes
und bittet um ihre Gnade - dann
wendet er sich euch zu und heif3t
euch willkommen. Er zeigt euch
euer Quartier und Uberlat euch
dann euch selbst, da er viel Arbeit
zu erledigen hat. Doch noch am

selben Abend scheint ihr die Mil3-
gunst der Gotter auf euch gelenkt
zu haben, denn ihr geratet in einen
machtigen Sturm, der das Schiff wie
eine Nuf3schale auf riesigen Wellen
tanzen lait - ihr fahlt euch elend
und wiunscht, ihr hattet nichts
gegessen. Unter diesen Umstanden
jedoch lal3t ihr euch alles noch ein-
mal ‘durch den Kopf gehen’. Allein
der Erfahrenheit der Besatzung ist
es zu verdanken, dald das Schiff den
Urgewalten des Meeres trotzt, und
so kommt es, dalR nach einer stur-
mischen Nacht die Sonne rot leuch-
tend am Horizont erscheint und die
Wolken auseinander treibt. Der
Kapitdn kommt zu euch und sagt:
So. das Schlimmste haben wir wohl hin-
ter uns, leider sind wir durch den Sturm
etWas Vom ‘Kurs abgekommen, aber das
soll unser kleinstes “Problem sein!

So setzt ihr also eure Reise in ruhi-
gerem Gewasser fort, obwohl ihr
euch nach wie vor fuhlt, als wenn
ihr einen wild gewordenen Esel rei-
ten wirdet. Gegen Mittag erkennt
ihr am Horizont die Umrisse eines
Schiffes - es mul} ein grof3es und
préachtiges Schiff sein - doch, wo

- -_:H-__.'!-""'"' 5 b

sind die Maste? Es scheint sich
auch nicht von der Stelle zu bewe-
gen. Vielleicht ein Opfer des Stur-
mes? Da ruft der Ausguck plétzlich:
Achtung! “Riffe direkt voraus! und fast
im gleichen Augenblick hort ihr das
krachende Gerausch von splittern-
dem Holz. Wie in einem Ameisen-
haufen beginnen die Matrosen
scheinbar wahllos hin und her zu
laufen und irgendwelche Dinge zu
erledigen. Nach einer Weile kommt
der Kapitén zu euch und sagt:
“Oer Schaden ist, den Gottern sei dank,
nur halb so schlimm, wir werden jedoch
einige Stunden firr die “Reparatur des
Schadens benstigen. Ich muf3 euch biteen,
euch in der Zeit selbst zu beschiftigen.

da ich keine unerfahrenen Hinde im “Weg
stehen gebrauchen kann!

Mit diesen Worten wendet er sich
wieder seiner Mannschaft zu und
brallt wie wild Befehle.

Die Sternenschweif

Das Schiff wird von drei Korallen-
banken fixiert und ist von 3 bis 9
Meter tiefem Wasser umgeben. Nur
die unterste Ebene ist vollig unter
Wasser. Die dritte Ebene ist ober-
halb des Wasserspiegels gelegen,
aufgrund der vielen Lécher in den
Schiffswanden ist jedoch ein Grol3-
teil dieser Ebene mit Wasser gefullt,
das durch Sturme und die Tide
eingedrungen ist. Zugang zum
Schiff erhalt man, indem man hin-
schwimmt und dann entweder auf
das Oberdeck Kklettert oder aber
durch eines der vielen Locher in ein
unteres Deck sich Eintritt ver-
schafft. Die Hohe des Wassers am
Riff schwankt, je nach Wetter und
Tide, zwischen 1 und 3 Metern.
Die Ballista-Stellungen auf dem
Oberdeck sind zerstort, ebenso wie
das Steuerrad und das kleine Deck-
hauschen. Die Maste sind fast am
Ansatz auf der ersten Ebene zer-
brochen und samtliche Fracht, die
auf Deck befestigt waren, sind weg-
gespult worden und gesunken. Die
Schiffswénde sind mit Algen und
Muscheln bedeckt und an vielen
Stellen mit groRen Ldchern ver-
sehen, die allgemeine Integritat des
Rumpfes ist jedoch akzeptabel.
Falls ein Abenteurer inklusive Aus-
rustung mehr als 100kg wiegt, be-
steht pro Deck eine 20%-Wahr-
scheinlichkeit, dal3 er irgendwo
durchbricht und in die nachst
tiefer gelegene Ebene fallt, wo dann
eine 40%-Chance besteht, dal
auch dieser Boden nachgibt und
den Abenteurer noch eine Ebene
tiefer fallen lafidt, bis er schliel3lich
in dem Wasser der untersten Ebe-
ne des Schiffes landet. Pro Ebene,
die der Abenteurer stirzt, erleidet
er 1W6 schweren Schaden
(Rustung hilft nicht). Zudem muf3
ein Wurf fuar die nichtmagische
Ausristung gemacht werden, ob sie
bricht (gleiche Regel wie fur das
Zerbrechen magischer Waffen bei
einem kritischen Fehler). Der
Meister sollte das Gewicht der
Abenteurer nach Betreten des
Wracks ermitteln. Jede Ebene ist 2
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Meter hoch, die Unterste nur 1,50
Meter. Alle Rd&ume, insbesondere
die, die Locher aufweisen, riechen
stark nach Algen und verrottetem
Holz. Der Boden ist oft schmierig
(bedingt durch feuchte Algen), wo-
bei das Schiff selbst eine Neigung
von etwa 10° nach rechts aufweist.
(Die Karten der einzelnen Decks
befinden sich im Anhang)

1. Des Quartiermeisters Raum
Etwas Licht dringt durch ein paar
Bullaugen in diesen trapezférmigen
Raum ein und bietet so eine spar-
liche Beleuchtung, die auf den
ersten Blick lediglich einen Haufen
Unrat auf dem Boden erkennen
laRt. An den bogenformig verlaufen-
den Hullwénden, befinden sich
einige Regale und Schréanke, die
jedoch allesamt leer sind. Der
Unrat auf dem Boden besteht wohl
hauptsachlich aus durch Salz-
wasser zerfressenen Segeltiichern
und -kleidung, zerbrochene hdolzer-
ne GefalRe und Schalen sowie
zerbrochenes Steingut. Die meisten
Gegenstande in diesem Raum sind
mit einer Schicht Schimmel oder
Algen bedeckt. An der sudostlichen
Wand liegt eine grof3e Truhe, etwa
2 Meter lang, einen Meter breit und
1 Meter hoch. Sie liegt umgekippt
und quer in den Raum hinein. Der
Deckel ist durch zwei rostende, um
die Truhe gewickelte Ketten ver-
schlossen, die durch je ein Vorhan-
geschlol3 gesichert sind.
In diesem Raum wurden
ursprunglich wertvolle Vorrate
gelagert - Fasser mit feinem Ale
und Wein, besonderes Essen und
Gewurze, wertvolle Ersatzteile fur
das Schiff, und schliel3lich samt-
liche Wertgegenstadnde der Be-
satzung, die diese eingeschlossen
sehen wollte. Zudem diente
dieser Raum als Aufenthaltsraum
far den Quartiermeister.
Jeder, der die Schldsser mit
Schlésser 6ffnen knacken moch-
te (die Ubrigens in den Boden der
Truhe eingearbeitet sind, so daf3
man sie nicht einfach von der Tru-
he abstreifen kann), muf3 eine um
5 erschwerte Probe machen, da
die SchlieBmechanismen korro-
diert sind. Sollte man die Ketten
durch bloRe Muskelkraft spren-
gen wollen, so ist ein einfacher
Kraftaktwert notwendig. Anson-

sten lassen sich die Ketten leicht
durch einige Schlage mit einem
Hammer, einer Axt o0.a. trennen.
Die Truhe enthéalt mehrere Einzel-
facher, die insgesamt 80GS,
420SS, 450 KS, 15 Edelsteine (je
20GS) sowie zwei Halsbander aus
feiner Kupferarbeit (10GS pro
Halsband). AulRerdem findet man
eine weitere, kleine, abgeschlos-
sene Schatulle in der Truhe (ein-
fache Schlésser 6ffnen Probe), die
mehrere Signalflaggen, ein Fern-
glas sowie ein Banner (Weil3e
Taube, die Uber ein Meer fliegt,
das auf der rechten Seite an eine
silbernen Kuste angrenzt) - es ist
fur die Abenteurer unmdaglich
herauszubekommen, von wem
dieses Banner ist.

2. Raum des Marine-Kapitan
Dieser Raum zeichnet sich durch
ein - fur Schiffstandarts - grol3es,
komfortables Bett aus, das an die
Sudwestwand befestigt ist. Die
Matratze des Bettes liegt auf dem
Boden - ebenso wie die meisten an-
deren Gegenstande in diesem
Raum. Stark beschadigte, zerfled-
derte Bucher, die zerbrochenen
Uberreste von zwei Ollampen,
schimmelnde Kleidungsstucke
sowie allerlei Unrat aus Holz liegen
Uber den Boden dieses kleinen
Raumes zersprengt herum. Das
einzige Objekt, das noch an seinem
Platz zu sein scheint, ist ein Sabel,
der in seiner Scheide Uber dem Bett
hangt.
Ein junger Krieger, der Flotten-
Kommander im Dienst von Lord
Rogarath, der sich zur Zeit der
Katastrophe an Bord befand,
residierte in diesem Raum. Das
Schwert ist mittels Drahten an
der Wand befestigt. Es ist aus
Stahl und besitzt einen silbernen
Griff. Sollte man das Schwert po-
lieren und schéarfen, so kann man
es ohne Abzuge verwenden (sonst
+0/-2 , poliert hat es den 1%2-fa-
chen Wert eines normalen
Sabels).

3. Raum des Marine-Leutnants

Dieser Raum besitzt ein 2m langes
Bett, das an der Nordostwand be-
festigt ist. Uber dem Bett sind drei
kleine Blcherregale angebracht.
Ein kleiner Schreibpult ist an der
Nordwestwand zu finden, unter

einer Ansammlung von herabh&n-
genden Ketten, die wohl mal eine
Lampe gehalten haben mussen.
Alle Ausrustungsgegenstande
scheinen Uber dem Boden verteilt
zu liegen. Man sieht einen zerbro-
chenen Stuhl, unbrauchbare Klei-
dungsstiicke sowie einige metall-
ene Teile, die wohl mal zu einer
Rustung gehort haben.
Zuséatzlich zu dem bereits
Erwahnten kann man auch die
sterblichen Uberreste des zweiten
Offiziers der Marineflotte
finden, offensichtlich ein EIf - zu
Lebzeiten sowohl in der Arkanen
Kunst als auch in der Kunst des
Kampfes ausgebildet (Regeltech-
nisch: ein Krieger-Magier). Ein
Priester oder Heiler sollte durch-
aus in der Lage sein, die Uber-
reste als die eines Elfen zu lden-
tifizieren. Neben den Uberresten
des Leutnants ist auch seine Aus-
rastung hier vorzufinden: ein
sehr fein gearbeitetes Elfenlang-
schwert samt Scheide, ein Elfen-
kettenhemd fur jemanden von
schlanker Statur), einen juwelen-
besetzten Dolch mit passender
Scheide (Wert: 150GS). Seine
besonders wertvollen Aus-
ristungsgegenstande hatte der
Elf jedoch in einer Schatulle ein-
geschlossen, die unterhalb der
Matratze am Bett befestigt ist. Sie
ist verschlossen und zudem mit
einer magischen Feuerfalle ge-
sichert - durch ein unsichtbares
Siegel. Zerbrechen des Siegels
16st diese Falle aus und verur-
sacht 3W6 schweren Schaden an
Personen, die direkt an der Scha-
tulle stehen und 2W6 (1W6)
schweren Schaden an jedem, der
1 Meter (2 Meter) von der Truhe
entfernt steht - Rustung wirkt in
gewohnter Weise. Die Schatulle
selbst enthalt einen Heiltrank, ei-
nen Trunk der Schwerelosigkeit
sowie eine Salbe der Eisenhaut,
jedoch sind die Behalter nicht
ausgezeichnet. AuBerdem enthalt
die Schatulle zwei Spruchrollen-
behéalter, die die Spruche Blitze
schleudern, Tiersprache, Entfes-
seln und Signalkugel enthalten.

4. Barracken

Jeder dieser 4 Raume hat die
gleiche Beschreibung:

In diesem Raum sind 8 Schlafkojen
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an den Wanden angebracht. Zwei

Bullaugen in den Hullwénden las-

sen etwas Tageslicht in den Raum

eindringen, was einen Blick auf den

Unrat auf dem Boden ermdoglicht.
Wie die anderen Raume auch, ist
der Boden dieses Raumes mit
allerlei zerbrochenen Holzresten,
Stoffetzen sowie Teilen von
Rustungen Ubersét. Die Baracken
dienten dazu, 32 Soldaten der
Marine seiner Lordschaft zu
beherbergen. Jede Kabine besitzt
4 Kurzschwerter, die in einem
Waffenschrank neben der Tur
eingeschlossen sind. In dem
Unrat sind 4 Kurzbdgen, sowie
Kdcher mit 20 Pfeilen zu finden,
die jedoch schon zur Unbrauch-
barkeit verrottet sind. Die Sol-
daten wurden alle Uber Bord
gespult, als sie versuchten, der
Mannschaft zu helfen, aus dem
magischen Sturm heraus zu kom-
men.

5. Ladeluken

Zwei 50cm grofRe, rechteckige Off-

nungen sind in der Mitte des Schif-

fes eingelassen.
Falls die Abenteurer hinunter (in
die 2.Ebene) gucken, sollte der
Meister nur die unmittelbare Um-
gebung unter den Offnungen
beschreiben (siehe Beschreibung
[16] und [17]). Ursprunglich wa-
ren Bretter Uber die Offnungen
gelegt, diese wurden jedoch wah-
rend des Sturmes uUber Bord
gespult.

6. Hauptdeck

Unrat liegt Uber das ganze, durch
Wind und Wasser gezeichnete,
Deck verteilt herum. Teile vom
Segel, zerbrochene Gegenstande
jeder Art sowie zersplitterte Holz-
splitter, bedeckt durch die Sonne
getrocknete, Ubel riechende Algen
und Salz sind noch auszumachen.
Die Hauptmaste fehlen - lediglich
kiimmerliche Stumpfe deuten noch
auf ihre friheren Positionen hin.
Die schmalen Treppen an jedem
Ende des Decks sind, abgesehen
von einigen fehlenden Stufen,
scheinbar intakt.

7. Raum

Dieser Raum besitzt mehrere Bull-
augen, die das Innere dieses
Raumes gut ausleuchten. Zwei

Betten sind an beide langen
Wéande angebracht. Ein kleiner
runder Tisch ist am Boden be-
festigt, offensichtlich der letzte auf-
recht stehende Gegenstand in
diesem Raum. Der Boden ist durch
allerlei Unordnung gekennzeich-
net: umgefallene Stuhle, einige
Dolche und zerbrochene Kruge
liegen wahllos herum.
Ein aus Messing gearbeiteter Sex-
tant (Wert: 50GS) ist an der
Unterseite des ersten Bettes auf
der linken Seite befestigt.

8. Gasteraum
Die Deckenbalken in diesem Raum
sind zusammengebrochen, so dal3
der Boden Uber und tber mit Holz-
teilen bedeckt ist - in der hinteren
Ecke des Raumes ist ein Skelett in
einer schimmernden Rustung zu
sehen, das halb unter einem
Balken begraben ist. Sein Ober-
korper und sein Kopf liegen unbe-
deckt von Wrackteilen, ein Sonnen-
strahl, das durch eines der Bull-
augen scheint, strahlt den Schadel
genau an.
Lord Rogaraths Priester bewohn-
te diesen Raum. Wéahrend des
Sturms ldste sich ein Teil der
Decke, das den Priester erschlug.
Seine Uberreste tragen nach wie
vor ein magisches Kettenhemd
(schutzt wie PR). Sollten die Aben-
teurer diesen Raum grundlich
durchsuchen, so werden sie
einen vollig zerstorten holzernen
Altar mit zugehdrigen heiligen
Symbolen eines Meergottes
finden. Alles andere, was in die-
sem Raum von Interesse gewesen
ware, ist - unerreichbar fur die
Abenteurer - von Holzmassen
begraben oder zerstért worden.

9. Offiziersraum

In diesem Raum ist die ganze Dek-
ke zusammengebrochen und zum
Teil Uber Bord gespult worden, so
dal3 dieser Raum vollig dem See-
wasser und Wind ausgesetzt ist.
Einige unbrauchbare Navigations-
karten, vollig ausgewaschen und
zum grof3ten Teil zerrissen, luken
unter dem Unrat hervor. Ansonsten
sind die Uberreste von drei Betten
auszumachen. Das Wasser hat
deutliche Spuren der Zerstérung an
allen Gegenstdnden in diesem
Raum hinterlassen.

Dieser Raum war das Quartier der
drei Schiffsoffiziere. Jeder ver-
wahrte sein Hab und Gut in
einer Schatulle, die am Bettgestell
befestigt war. Bedingt durch den
ganzen Unrat, der in diesem Zim-
mer liegt, sind diese jedoch nur
schwer zu erreichen. Sollten die
Abenteurer dennoch sich die
Muhe machen, die Betten freizu-
raumen, finden sie 3 verschlos-
sene Truhen aus Metall. Auf-
grund der schlechten Verfassung
des SchlieBmechanismus ist eine
um 5 erschwerte Schldsser 6ffnen-
Probe erforderlich - oder aber die
Truhen sind mit bloRer Gewalt zu
offnen. Die erste enthalt 102GS
und 86SS. Die zweite enthalt 3
blaBblaue Saphire (je 100GS) so-
wie 35GS und 13SS. Die dritte
schlieBlich enthélt eine goldene
Halskette (Wert: 150GS), 42GS
und einen Trank Heilen schwerer
Wunden. Das Flaschchen ist mit
einem Symbol versehen, das es
deutlich als Heiltrunk kennzeich-
net. Sollte die Schatulle mit Ge-
walt gedffnet worden sein, so be-
steht eine 50% Wahrscheinlich-
keit, dal3 das Flaschchen durch
den Aufprall zerstért und der
Trank unbrauchbar wird .

10. Gallerie

Auch hier findet man auf dem Bo-
den ein heidenloses Durcheinander
von Messingtopfen, Pfannen, Be-
steck, zerbrochenen hdélzernen Ta-
bletts und Steingut. Alles ist mit
einer dicken Staub - und Holz-
splitterschicht bedeckt. Dieser
Raum hat ansonsten nichts Aul3er-
gewohnliches zu bieten.

11. Kleiner Messeraum

Ein Eichentisch ist in der Mitte des
Raumes am Boden befestigt.
Ketten, die wohl friher Lampen
gehalten haben, hangen wirr von
der Decke Uber dem Tisch herab.
Gegenstédnde aus Messing, wie
etwa Kerzenstander oder Uberreste
der Lampen liegen neben 7 Stuh-
len, einigen Knochen und
Kleidungssticken am Boden
herum - reichlich von zerbroch-
enem Holz bedeckt.

12. Lord Rogaraths Quartier
In diesem Raum ereilte Lord
Rogarath sein fatales Schicksal.
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Die Seitenwénde enthielten einst
préachtige, glaserne Fenster, die
durch den Sturm jedoch heraus-
gebrochen sind. Jetzt sind die
Offnungen durch Holz und Segel-
tuch bedeckt und verdunkeln so-
mit den Raum. Bei vollem Tages-
licht reicht die natudrliche
Beleuchtung somit lediglich so,
als wenn spate DaAmmerung herr-
schen wurde; wahrend der Dam-
merung oder gar in der Nacht
herrscht vollige Dunkelheit. Lord
Rogarath, nunmehr ja unter der
Kontrolle von Parn, ist sich der
Anwesenheit der Abenteurer an
Bord sehr wohl bewul3t - da sein
Stab jedoch unter dem Unrat
bedeckt ist, mit dem ja ein Teil
seiner Seele verschmolzen ist,
kann er sich allerdings nicht
mehr als 10 Meter von dem Raum
entfernen (falls der Meister es
wunscht, ist Rogarath auch im
Besitz seines Stabes und setzt
seine Krafte schonungslos gegen
die Abenteurer ein). Folgendes
Bild eroffnet sich den Abenteu-
rern beim Eintreten des Raumes:
lhr betretet einen dunklen Raum
und verharrt einen kurzen Augen-
blick, da eure Augen sich erst an
die ungewohnten Lichtverhaltnis-
se anpassen mussen. Nach einer
kurzen Zeit erkennt ihr, dal3 der
Raum wohl fruher mal prachtig
ausgestattet war - jetzt ist jedoch
nur noch ein Bild der Verwuistung
zu erkennen - samtliches Inventar
scheint beschéadigt und in kleinen
Stucken am Boden zu liegen. Die
Seitenwé&nde haben wohl einst
prachtige Fenster enthalten, die
Glasscheiben liegen jedoch zusam-
men mit dem Ubrigen Inventar Uber
den Boden verstreut herum und die
Fensterdffnungen sind mit herab-
hangenden Holzbalken und Segel-
tuch vollstdndig zugedeckt, was die
Lichtverhaltnisse in diesem Raum
erklart.
Im hinteren Teil des Raumes
scheint ein menschlicher Korper zu
liegen, genauere Angaben Uber
Rasse, Geschlecht oder Ahnliches
lassen sich aufgrund der Lichtver-
haltnisse von der Tur aus nicht
machen.
Lord Rogarath (bzw. Parn in Lord
Rogaraths Kdorper) wird die Zeit,
die die Abenteurer mit der Begut-
achtung des Raumes verbringen,

dazu nutzen, seine Spruche vor-
zubereiten und diese gegen die
Abenteurer verwenden - es sei
hier darauf hingewiesen, dal? Lord
Rogarath nur diejenigen Spruche
anwenden kann, fur die er keine
Spruchutensilien benétigt, da er
keine hat! (Eine komplette Liste
der Spriche, die er zaubern kann,
ist der gleich folgenden Personen-
beschreibung angegeben).

Sollten sich die Abenteurer nun
dem Korper zuwenden, so bietet
sich ihnen folgendes Bild:
Der Korper liegt im hinteren Teil des
Raumes auf dem Rucken auf einem
Haufen Bretter und Segeltuicher,
das Gesicht auf der euch abge-
wandten Seite. Es handelt sich
offensichtlich um einen Mann mitt-
leren Alters, mit markanten
Gesichtszugen, dunklen Haaren
und einem spitzen Kinnbart. Seine
nunmehr nach Faulnis riechende
Kleidung war einst kostbar und
schoén anzusehen.
Plotzlich o6ffnen sich jedoch die
Augen des vermeintlichen Toten
und ein breites Grinsen erscheint
auf seinem Gesicht. Gleichzeitig
materialisiert sich eine riesen-
hafte, mattschwarze Glocke Uber
dem Haupt des Mannes, die sofort
zu lauten beginnt.
Aul3er dem Zauberer selbst ver-
lieren alle Lebewesen in Horwei-
te, auch die Mannschaft auf dem
Schiff der Abenteurer, 2W6 LP/
AP (bei gelungenem WW:phk
gegen 34 nur 1W6 AP). Nach Aus-
sprechen dieses Zaubers hat
Rogarath nach wie vor 30AP, da
er durch das Leid der Abenteurer
und Matrosen Kraft zuruck-
gewinnt - allerdings wird er
diesen Effekt im Laufe des Kamp-
fes nicht mehr haben (nur alle
10min).

Lord Rogarath in der

aktuellen Gestalt

Gr 9, St 81, Ge 75, Ko 88, In 99,
Zt 99, Au 65, pA 98,Sb 78, RW 87,
HGW 80, B 26, RK LR, LP 14, AP 65
Angriff: Dolch +16 (1W6+3,;
mag. Dolch +2/+2), Abwehr: 18,
Res. 21/20/21

Zaubern+24: Angst, Anziehen, Ban-
nen von Dunkelheit, Bannen von
Licht, Beschleunigen, Macht Uber
das Selbst, Macht uUber die belebte

Natur, Macht Uber die Sinne, Macht
Uber magische Wesen, Macht Uber
Menschen, Macht Uber Unbelebtes,
Rost, Schwarm, Sehen in Dunkelheit,
Unsichtbarkeit, Verdorren, Verlet-
zung, Verursachen schwerer Wun-
den, Vereisen, Damonenhand, Er-
drosseln, Finsterer Blick, Firzars
Zorn, Hollenglocke

Wie fur Finstermagier typisch,
gewinnt Rogarath Kraft und Aus-
dauer aus dem Leid und den
Schmerzen seiner Opfer, und zwar
wie folgt:

leichte korperl. Schmerzen +1AP
starke kérperl. Schmerzen +2AP
psychisches Leid +2AP

starkes psychisches Leid +3AP
Spruch Schmerzen +3AP

Sollten die Abenteurer Rogarath
besiegen, so finden sie folgende
Gegenstande.

Ausristung: magischer Dolch (+2/
+2), Streitaxt (+1/+1), Kettenhemd
(+1/-), zer-fetzte Blucher, 130 GS,
3 Ketten (Wert: 400GS, 1200GS,
300GS), Siegelring und Banner

Der eiserne Stab des Parn
Der Stab des Parn ist 1,10 Meter
lang und aus geschwérztem Metall
gefertigt. Sieben magische Runen
sind in den Stab eingearbeitet; jede
dieser Runen reprasentiert eine der
Krafte des Stabes:

® Verursachen von Angst mit
EW:Zaubern +20 innerhalb l1sec
ohne AP-Kosten ® Sprechen mit To-
teneinmal am Tag fur 1AP ® Wetter-
zauber, zwei mal in der Woche mit
fanffacher Wirkung des normalen
Wetterzaubers fur 3AP @ Macht Uber
den Tod drei Mal am Tag fur je 2AP
® Erdbeben ein mal im Monat fuar
5AP @ Macht Uber Untote (bis zu 30
Stuck) ein mal pro Woche fur 5AP
und ® Auflésung fur 3AP einmal am
Tag.

Abgesehen vom Zauber Angst,
dessen Auslésung nur 1 Sekunde
dauert, bendtigen die anderen
Zauber 10 sec der Konzentration
des Zauberers. Um den entspre-
chenden Spruch auszulésen, mufd
der Stab an der ‘Wurzel’ seiner
Rune beruhrt werden. Die ABW des
Stabes betragt fur jede Anwendung
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8%, egal welcher Zauber ausgeldst
wird.

Da die Runen ineinander verfloch-
ten sind, kann nur ein Abenteurer,
der die Fertigkeit Lesen von Zauber-
schrift und eine Probe gegen seine
Stufe schafft, diese finden.

In seinem aktuellen, verfluchten
Zustand, saugt der Stab, der jetzt
ganz mit dem finsteren Geist
seines Erschaffers verbunden ist,
die Seele desjenigen heraus, der
den Stab mit beiden Handen halt
und zuféllig eine der Wurzeln der
Runen berthrt. Der Geist wird voll-
standig vernichtet und Parn, der
Erschaffer des Stabes, Ubernimmt
den Korper, der all seine Korper-
lichen Eigenschaften behalt, nur
dal die Intelligenz auf 99, ebenso
wie sein Zaubertalent ansteigt und
er die Spruche Parns beherrscht -
siehe hierzu auch Personen-
beschreibung Parns in Raum [12].
Der Fluch kann nicht gebrochen
werden, da der Zauber Austreibung
des Bdsen oder Bannen von Magie
auch den Stab zerstéren wuirde.

Ebene Zwei

13. Vorderer Laderaum
Dieser triangelformige Raum hat 30
Halterungen zum Fixieren riesiger
Fasser an beiden langen Wanden.
Die meisten Fasser sind noch
befestigt an Ort und Stelle; einige
sind aufgebrochen und ihr Inhalt
Uber den Boden verteilt, der Grol3-
teil scheint jedoch noch unbescha-
digt zu sein. In der Mitte des
Bodens liegen aul3erdem einige
Bretter, die durch Seile aneinander
und mit eisernen Ringen am Boden
befestigt sind.
Es riecht hier stark nach Ale und
Essig, was den ursprunglichen
Inhalt der Fasser erahnen laf3t.
Von den 30 Féssern sind 6 aus
ihren Halterungen herausgefal-
len, 4 weitere sind aufgebrochen,
so dafd sich der Inhalt der insge-
samt 10 Fasser auf den Boden
zerteilt hat; der flissige Inhalt ist
ja nach wie vor zu riechen, der
feste Anteil ist schon lange von
irgendwelchen Ratten an Bord
aufgefressen worden.
Die Fasser, die noch nicht zerbro-
chen sind, enthalten noch ver-
wertbare Nahrungsmittel: 7 Fas-
ser mit Ale, 3 Fasser mit Wein

(eines davon enthéalt nunmehr
Essig - ist also ungeniel3bar), die
restlichen enthalten Mehl,
getrocknetes Obst und Zwieback.

14. Laderaum

Der Boden in diesem Raum wurde
offensichtlich zu gro3en Teilen
zerbrochen. Als ihr durch das Loch
im Boden guckt erkennt ihr, daf3
der Inhalt des Raumes, in dem ihr
euch zur Zeit befindet, auch durch
den Boden der nachst tieferen
Ebene durchgebrochen ist (Raum
[22]). Der darunter liegende Raum
ist offensichtlich mit Wasser tber-
flutet, ihr erkennt lediglich einige
Holzteile, die noch auf der Ober-
flache schwimmen.

15. Laderaum
Die Fracht in diesem Raum liegt
Uber dem Boden zerteilt. Ihr seht
lange holzerne Platten am Boden
liegen, Uber die haufenweise rost-
iger Nagel zerstreut liegen. Alles ist
mit einer schwarzen, zahflissigen
Substanz Uberzogen .
In diesem Raum sind 35 Bretter
(fur Reparaturarbeiten), fanf
Behalter mit Nageln, deren Inhalt
jedoch Uber den Boden verteilt
liegt, sowie 6 kleine Fasser mit
Teer, die jedoch ebenfalls aufge-
brochen sind und ihren Inhalt
Uber den ganzen Raum verteilt
haben. Teer ist bekanntlich rela-
tiv leicht entzundlich. Sollte also
jemand seine Fackel unachtsam
wegwerfen, magisches Feuer
benutzen 0.4. kénnte es zu einem
Brand kommen. AulBerdem klebt
Teer sehr leicht an Schuhen, Klei-
dungssticken und der Haut und
ist nur wieder mit Alkohol oder
Fett zu entfernen.

16. Hafen - Laderaum

Als ihr diesen Raum betretet, fallt
euer Licht auf 10 Pferde-Skelette,
die noch ihr Zaumzeug tragen. 10
Sattel und Unmengen von Hufeisen
liegen, zusammen mit eingebroch-
enen Holzteilen von der Decke und
anderen Gegenstdnden im Raum
verteilt herum. Alles sieht stark
beschadigt und von Salz zerfressen
aus. Selbst die Dachbalken sind
teilweise kollabiert und auch die
Treppe sieht nicht besonders
stabil aus.

I Die Pferde von Lord Rogarath und

seinem Gefolge wurden hier fur
die Reise eingepfercht und sind
selbstverstandlich wahrend des
Unwetters gestorben.

17. Hauptladeraum
Dieser Raum ist durch und durch
mit allerlei Dingen gefullt, die wild
durcheinander den Boden bedek-
ken: man erkennt mit Silber-
verzierungen bezogene, einst
prachtige Mobelstiicke, mehrere
zerbrochene grof3e Kisten, die rie-
sige Bundel feinen Stoffes ausge-
spuckt haben - die jetzt jedoch
durch die Kraft der Elemente rui-
niert sind. Jeglich nur denkbare Art
verzierten Bestecks, Silberteller,
Messer, Gabeln, Loffel etc. Liegen
verstreut herum. Die Uberreste von
4 Teppichen und Gobelins liegen
ausgebreitet unter allerlei Gold-,
Silber- und Kupfermiinzen bedeckt,
herum. Ein gdhnendes Loch im Bo-
den, durch das gelegentlich Sprit-
zer von Meerwasser emporschie-
3en, beansprucht den vorderen Teil
des Raumes fur sich.
Das Geschirr und Besteck muf3-
te man erst einmal polieren und
saubern und ware dann insge-
samt etwa 1500GS (bei einem
Gewicht von 25kg) wert. Sammeln
die Abenteurer die Munzen auf,
so kommen insgesamt 250GS,
450SS und 2300KS zusammen.
Die Teppiche und Gobelins waren
einst sicherlich sehr wertvoll, sind
jedoch inzwischen irreparabel
zerstort.

18. Quartiere der Mannschaft
Beide Raume haben dieselbe
Beschreibung:

Die Wande dieses Raumes sind in
16 kleine Abschnitte unterteilt, in
der wohl einst die Kisten befestigt
waren, die jetzt wild im Raum ver-
teilt liegen und ihren Inhalt Uber
den Boden verteilt haben. Aul3er-
dem wurden mehrere senkrecht
stehende Pfahle in der Mitte des
Raumes im Boden verankert, an
denen noch einige Ringe befestigt
sind; die noch vereinzelt hdngen-
den Hangematten lassen auf den
Zweck der Pfahle und Ringe
schlieBen. Neben dem uUblichen
Durcheinander auf dem Boden sind
einige zerbrochene Lampen, kleine
zerbrochene Tonkrige und der-
gleichen zu finden.
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Diese Raume beherbergten die
Crew. An Bord existierte eine
3-Schichten-Rotation, d.h., dal3
eine Schicht in diesen Raumen
am Schlafen war, wahrend zwei
andere zu arbeiten hatten.
Ansonsten ist nichts von Wert zu
finden.

19. Futterlager fur die Tiere

In diesem Raum wurde wahr-
scheinlich einst das Futter fur ir-
gendwelche Tiere aufbewahrt
- aul3er stark verrottendem Stroh
und Hafer ist in diesem Raum
jedoch nichts zu finden.

20. Hinterer Laderaum
Ballistakugeln und -ersatzteile,
sowie Mastsektionen, Segeltuch,
Seile, Kabel sowie Bleigewichte sind
in diesem Raum in einem heiden
Durcheinander vorzufinden - und
zwar in einem erdenklich schlech-
ten Zustand; ein Teil der Ladung
scheint auBerdem durch ein Loch
im Boden in nachst tiefere Ebenen
gefallen zu sein (Gebiet [25]).

21. Hinterer Laderaum

(unter Deck) Dieser Raum hat
wahrscheinlich einst die leicht ver-
derblichen Nahrungsmittel fur die
Mannschaft enthalten, wie man am
Geruch und der ausgefallenen
Anzahl von Pilzkulturen vermuten
kann.

EBENE 3

22. Oktopus
In der Mitte des Raumes ist ein spit-
zer Kranz des Korallenriffs zu
erkennen, der nicht nur den Boden
sondern auch die Wand zum
Nebenraum durchbrochen hat.
Dementsprechend ist der Boden
sehr 16chrig und der Raum ist Uber
und Uber mit Unrat gefullt, so daf3
der urspringliche Zweck dieses
Raumes auf den ersten Blick nicht
zu erkennen ist.
In einer Hohle im Riff lebt ein
Riesenoktopus. Er ist in der Lage,
Lebewesen, die sich in Raum [22]
oder [23] befinden, zu spuren und
wird versuchen, mindestens
einen der Abenteurer zu greifen -
so als kleinen Snack zwischen-
durch...

23. Quartier der Ruderer

Die Sklaven und bezahlten Rude-
rer hatten hier ihr Quartier. Dieser
Raum ist ungefahr 1 Meter unter
Wasser und ein grof3es Loch im
Boden und in der Wand zu Raum
[22] ist das hervorstechende
Merkmal dieses Raumes.

24. Ruderer - Banke

Sechs lange Banke sind auf jeder
Seite des Schiffes gesetzt, die durch
einen erhéhten, etwa 1,5 Meter
breiten Steg voneinander getrennt
sind. Mehrere der Banke sind
zerbrochen, offensichtlich als Fol-
ge des Zusammenstol3es des Schif-
fes mit dem Riff. Einige Ketten, die
an den Béanken befestigt sind, lie-
gen wild durcheinander und teil-
weise sitzt sogar ein noch intaktes
Skelett auf der Bank - neben zahl-
reichen, wild umherliegenden
Menschenknochen, die den Boden
dieses Raumes pflastern.

25. Hintere Rudersektion
Zusatzliche Ruderer konnten hier
eingesetzt werden, wenn es darum
ging, schnell an Geschwindigkeit zu
gewinnen, etwa zum Rammen oder
far einen schnellen Start. Ein Riff
ist hier durch die Wand gebrochen
und hat mehrere Béanke zerstort.

Die Reise geht weiter

Die Abenteurer gehen zurick an
Bord ihres Schiffes, das sie ohne
weitere Probleme zum vereinbarten
Umladepunkt bringt.

Achtung:

Der dritte Teil des Abenteuers
liegt bislang nur als Beschrei-
bung der Ausgangssituation
vor, nicht jedoch als vollstan-
dig ausgearbeitetes Abenteuer.

TEIL 3

INTRIGEN
IN DER TIEFE

Die Situation:

Viel ist in dem kleinen See-Elfen-
Dorf passiert, mehr als sich die
Uberlandrassen vorstellen konnen.
Etwa 24 Meilen sudwestlich vom
See-Elfen-Dorf (das entspricht
einer Tagesreise fur die Elfen) ist
eine kleine Siedlung der Meer-
manner. Diese beiden Gruppen
sind noch nie sonderlich gut
miteinander ausgekommen, da sie
oft um Nahrung und Ressourcen
wetteifern muissen, es gab jedoch
bislang keine groRen gewalttatigen
Auseinandersetzungen.

Vor etwa einem Monat ging der
AnfUhrer der Meerméanner, der all-
seits beliebteKierl, auf die Jagd, als
die Seehexe Tamara ihn und sein
Gefolge angriff und versklavte. Als
Tamara herausfand, dal3 sie den
Anfuhrer der Meermanner unter
ihrer Kontrolle hatte, entschied sie,
durch ihn einen Krieg zwischen den
Meermenschen und den See-Elfen
zu entfachen. Auf diese Weise hoff-
te sie, sowohl Nahrung, Sklaven
und Schatze auf einen Schlag
bekommen zu kdnnen.

Tamara befahl dem versklavten
Kierl, daf3 seine Leute sich auf Krieg
vorbereiten sollten; Netze wurden
geknupft, Speere gescharft und
auch sonst wurde allgemein fr den
Krieg gerustet. Es war nicht schwer
far Kierl, den Rest seiner Sippe
davon zu uUberzeugen, gegen die
ohnehin unbeliebten See-Elfen vor-
zugehen; zu hoch war ihr Vertrau-
en in Kierl und die mit versklavte
Leibwache tat das Ubrige. Warum
sollten die Elfen ihr Land, ihre
Nahrung und Ressourcen klauen,
ja diese sogar an Landratten
verkaufen und daftr Metallgtter
(insbesondere Waffen naturlich)
kassieren wahrend man hier nur
das Notigste zum Leben hat...
Wahrscheinlich werden die Elfen
selbst auf kurz oder lang angreifen;
man mufd ihnen zuvorkommen.
Diese Kriegsvorbereitungen der
Meermanner wurden natudrlich
auch von den See-Elfen wahrge-
nommen, die diesem Treiben mit
Argwohn und Angst begegneten.
Die Spannung zwischen beiden
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Rassen stieg an, so dal3 die Elfen
schlielich damit aufhérten,
Spruchutensilien fur die Magier-
gildezu sammeln, um sich stattdes-
sen selbst auf die bevorstehende
Schlacht vorzubereiten; insbeson-
dere da es bereits zweimal zu blu-
tigen Konflikten zwischen Grenzpa-
trouillen kam. Keine der beiden
Parteien war bei den Auseinander-
setzungen im Vorteil, obwohl die
Meermdanner statistisch gesehen
die Oberhand haben. Zwei Tage,
bevor sich die Abenteurer mit
Ristalak getroffen haben, nahm die
Geschichte eine weitere Wende
zum Schlechten hin. Die Elfen ha-
ben eine Gruppe Diplomaten zu
den Meermenschen geschickt, um
vielleicht doch noch das Schlimm-
ste zu verhindern; jedoch ohne Er-
folg. Am selben Tag, an dem die EI-
fen wieder gegangen sind, ist Ssahii,
Kierls einziger Sohn und Erbe, ver-
schwunden. Ssahii war mit seiner
persdnlichen Wache auf Erkund-
ungstour und wurde dabei von
einer Gruppe Fischmenschengekid-
nappt; seine Eskorte wurde sofort
getdtet. Die Kultur der Fisch-
menschen ist primitiv, jedoch be-
treiben sie eine Art Ackerbau un-
ter Wasser, weshalb sie nie als ech-
te Bedrohung von den beiden
machtigen Unterwasservilkern an-
gesehen wurden; man lie3 sie in
den ihnen zugewiesenen Reserva-
ten weitestgehend in Ruhe (siehe
auch Beschreibung der einzelnen
Kulturen). Die Fischmenschen sa-
hen jedoch ihre Chance, auf Kosten
anderer an Einflu3 zu gewinnen
und nutzten sie. Die Meerménner
haben naturlich allerlei Spekulatio-
nen Uber Ssahiis Verschwinden an-
gestellt und kamen zu dem Schluf3,
dalR die Diplomaten-Gruppe der
Elfen Ssahii entfuhrt haben mus-
sen, nachdem sie die Versammlung
verlassen haben...

Nachwort

Das soll nun genug der Anregun-
gen sein. Ich hoffe dal’ diese Vor-
schlage, die eine oder andere auf-
tauchende Frage der Spieler im vor-
aus beantworten. Jedem Meister
sei nun freigestellt, das Abenteuer
an seine Gruppe anzupassen und
den letzten Teil aufgrund der
gegebenen Informationen selbst frei
Zu gestalten.

ANHANG

Der Zauberspruch Versklavung:

Da es sich hierbei um keinen der
regularen Zauber handelt, mufl3
wohl das eine oder andere Wort
Uber diesen Spruch gesagt werden
- am Besten geschieht dies, meiner
Meinung nach, in Form einer
Spruchbeschreibung, wie sie im
den Regelwerken geschildert wird.

Versklavung

Stufe: G, 5AP:Gr, Zd:20sec, psy/
verb, Rw: 30m, Wb: 1Ws, Wd:4Wo
Dieser Zauber wirkt auf Menschen
und andere intelligente humanoide
Wesen, z. B. auf menschenahnliche
Rassen und auf Tiermenschen. Der
Zauberer erlangt geistige Kontrolle
uber sein Opfer und bestimmt sei-
ne Handlungen - jedoch in wesent-
lich starkerer Auspragung als dies
beim Zauber Macht tber Menschen
der Fall ist.

Die Spielfigur, die unter der Kon-
trolle des Zaubers Versklavung
steht, handelt nach wie vor aus ei-
genem Antrieb, hat jedoch das un-
uberwindbare Bedurfnis, den men-
tal gegebenen Befehlen des Zaube-
rers Folge zu leisten (zur Erteilung
neuer Befehle darf sich der Zaube-
rer jedoch nicht mehr als 1km vom
Opfer entfernen); sollte der Befehl
jedoch den sicheren Tod der Spiel-
figur bedeuten, so steht ihr ein
weiterer WW:Resistenz zu, ob sich
der Zauber I6st. Falls der
WW:Resistenz mif3lingt, wird der
Befehl mit dem gréRtmoéglichen
Einsatz von Seiten des Verzauber-
ten befolgt.

Allen Wesen steht nach 1 Woche
ein weiterer WW:Resistenz zu, wo-
bei Wesen vom Grad 7 aufwarts
eine WM+4 erhalten (erleichtert).
Sobald einer Spielfigur der erste
WW:Resistenz gelingt, kann sie von
demselben Zauberer 24 Stunden
lang nicht wieder mit Versklavung
verzaubert werden.

Das Spielen unter Wasser

Einige Dinge fur das Spielen unter-
halb der Wasseroberflache sollen
hier noch rasch erwahnt werden.

® Die Bewegung unter Wasser hat
3 Dimensionen. Im Kampf kénnen
somit 6 Personen eine Person an-

greifen: neben den allgemein mog-
lichen 4 Personen kann es namlich
noch einen Angreifer von oben und
einen von unten geben (Achtung:
in solchen Fallen gilt WM+2: Angriff
far denjenigen, der aus erhohter
Position angreift!).

® Wasser dampft Gerdusche, etwa
wie ein Vollhelm. (sehr laute und
hohe Tone sind auch uber Entfer-
nungen von mehreren Meilen gut
zu horen!). Trotz der magischen
Ringe, mussen die Abenteurer lang-
sam und sehr deutlich reden und
durfen max. 3 Meter voneinander
entfernt sein. Unterwasser-
bewohner kénnen sich dagegen
‘normal’ verstandigen.

® \Wasser zerstort Gegenstande aus
Papier sofort (Bucher, Spruch-
rollen). Normale unbehandelte Me-
talle korrodieren (langsam).

® Bewegung unter Wasser erfolgt
schwimmend (Fertigkeit!). Charak-
tere ohne Schwimmen, bewegen
sich mit B6 (+Geschicklichkeits-
bonus), ab Schwimmen 12-14 (15-
16) gilt B12 (B16). Fur das Gehen
am Boden gilt B4.

® Der Meeresboden ist etwa 30m
tief, so dal? noch Sonnenlicht den
Boden erreicht und die Umgebung
eine blaugrune Farbung verleiht.
Das Grole RIiff ist in seinem Zen-
trum etwa 25m hoch und fallt an
seinen Seiten bis auf 3m ab (vom
Boden aus betrachtet). Die ande-
ren Riffe sind hochstens 12m hoch.
Die Abenteurer haben etwa 10 Std.
lang Tageslicht (etwa normale
Sicht), 2 Std. Dammerung (halbe
Sehweite) und schlieBlich 10 Std.
Dunkelheit gefolgt von 2 Std. Mor-
gendammerung.

® Da Feuer nicht unter Wasser
brennt, ist magisches Licht die ein-
zige Alternative. Auch Spruche wie
Feuerball,u.a. mi3lingen. Bei Spru-
chen, wie Blitze schleudern verteilt
sich die elektrische Ladung im
Wasser, so dafd auch der Zauberer
und Nahestehende etwas von dem
Spruch haben. (Meister-Entschei-
dung!).

® SchlieBlich muf3 noch bedacht
werden, dal3 losgelasse Gegenstan-
de, entweder an die Oberflache
treiben (wenn sie schwimmen kon-
nen), oder aber auf den Boden
gleiten, der u.U. jedoch sehr weit
unten sein kann!
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Eine Kreaturenbeschreibung

Frank Morawietz

Aabt Oank fiir FEure freundliche Einladung. den Humpen
nehme ich natiirlich gerne an. So lasset “Fuch denn berichten,
Was mir Wihrend einer kiirzlich abgeschlossenen “Reise
“Wunderliches begegnet ist. Thr fragt. was ich denn getan
habe? Ich habe mein Geld als Leibwiichter des ehrwiirdigen
AHassan Tbn Mussalah verdient. der es sich in den “Kopf
gesetzt hatte. iiber die Gebirge von “Or'lin in den Sidwesten
von Bra An—DVen—Burg nach Po“Ts=Vamm zu reisen.
{Fragt micht nicht Warum er eine berart[ge Toee hatte - ich
weif$ es auch nicht. “Oas einzige, Was ich iiber sein Ziel
verstanden habe war, daf3 es um ein Treffen von obskuren
Gelehrten der ‘Komputa—Lingistik, oder so ihnlich. ging. Aber
das interessiert unsereinen sowieso nicht — dHauptsache der
Lohn stimme. “Und da habe ich mich iiber dAassan Thn
Mussalah noch nie beklagen ksnnen. Aber ich schweife ab
dHoch oben in den Gebirgen habe ich. als ich versuchte
meinen Auftraggeber vor eimigen “Bewohnern <Brlins zu
bewahren, unvermiteelt einige seltsame “Wesen erblicke. Sie
waren nicht sehr grof3. vielleicht so ihnlich wie ein Zwery.
Zuerst dachte ich. es handle sich um eine Abart der Orks
und wollte schon verzweifeln. da wir ob unserer “Begegnung
mit den “Wilden dieser Gegend doch schon recht angeschlagen
und durch ihre stindige Verfolgung bald am Ende unsrer
Kriifte waren, und ich einem weiteren “Kampf -
obwohl ich ihn selbstredend angenommen hiitte -
mit wenig dHoffnung fiir den Erfolg unserer
Mission entgegengeblickt hitte. Oie “Wesen
waren mit “Reif3zihnen bewafjnet und ihre Kral-
len mogen wohl bald eine “Elle erreicht haben. “Von
ihnen troff eine gri/in[[ch schimmernde /Fll}issigke[t‘
Unter zwei kleinen Hsyrnern musterten uns ire
rotglithenden Augen im Odimmerlicht. Hinter ith-
nen peitschte thr zackenbewehrter Schwanz die
Luft. “Nach kurzer Zeit, in der wir wie
erstarrt dastanden, hoben sie ihre
klavenbewehrten Hinde und ... -="__

winkten uns heran. Und zu unserem grofen Erstaunen
Waren sie uns freundlich gesinnt! Sie boten uns Speis und
Trank und Herberge an. ja es gab in ihrer “Festung — weil
das ist das einzige “Wort, welches treffend ithren aus und in
den “Fels 5ehduenen “Wohnort beschreibt — sogar liebliche
Giirten die das Herz erfreuten und zum “Verweilen einluden.
Bedauerlicherweise war keine “Unterhaltung msglich. da wir
keine gemeinsame Sprache hatten. <Oaher haben wir nur
Wenig itber die derkunft und die Figenarten dieser eigen—
tiimlichen “Rasse erfahren kénnen. “Wir wissen e[gent[[ch nur,
daf$ sie uns gegeniiber zuvorkommend waren und daf$ sie im
Rampf™ keine “Waffen benutzen. “Oas mag wohl darauf
zuriickzufiihren sein, daf8 Metall bei Thnen ein verehrtes
und anscheinend he[[[ges Material ist, welches nur von ihren
“Priestern in gar wundersame “Binder geschmiedet wird. In
der “Niihe dieser “Binder Verspiirte man fast sofort keinerlei
Miidigkeit mehr und auch unsere verwundeten ‘Kameraden
berichteten von erstaunlichen “Verbesserungen dhres Befin-
dens, als die Golme uns als allererstes in einen Teil ihrer
Festung fithrten. der angefiille war mit den herrlichsten.
kunstvoll geschmiedeten Oingen. “Oort trafen wir einen ih-
rer “Priester., Worauthin alle unsere “Blessuren wie wegge—
blasen waren. <Oie ganzen “Plagen der letzten Tage
gerieten in ’Vergessenhe[t.... “Nachdem wir uns
zwei Tage bei ihnen von unseren “Begeg—
nungen mit den “Or'linern erholt hatten,
Verabschiedeten wWir uns vVon unseren
Gastgebern und brachen wieder gen
Siiden auf. Es War uns nicht maglich.
etWas Von den wunderbaren Kunstwer—
ken mitzubringen. um sie Fuch jetzt als
“Beweis Vorzuweisen. Aber noch heute reden
wir manchmal in freudiger Erinnerung von
Thnen, denen wir den “Namen jenes Ortes
gegeben haben, an denen wir Thnen zum

-~ ersten Mal begegnet sind: Golm.

Golme fuhren ein zuriickgezogenes
Leben in den extremen Hochtalern,
das fast vollstdndig dem Gebet zu
den Gottern und der Arbeit gewid-
met ist. Sie kdnnen die Berge auch
gar nicht ohne Probleme verlassen,
da sie sich vollstandig an die diin-
ne Luft gewéhnt haben. Daher
haben sie auch kaum Kontakt mit

den anderen Kulturen Midgards
und sprechen auch keine Sprache
aul3er ihrer eigenen: Logglkk.

Die einzigen regelmaligen
Handelsbeziehungen bestehen zu
wenigen Zwergen, die die Golme mit
dem Allernotwendigsten beliefern.
Doch da die Zwerge niemals ein
Monopol aufgeben - schlieB3lich

werden sie in Gold bezahlt - wird
man auch von ihnen so gut wie
nichts Uber die Golme erfahren
kénnen.

Golme sind grundsatzlich den Men-
schen und anderen intelligenten
Rassen Midgards gegenuber
freundlich gesinnt, obwohl sie
erbitterte Gegner sein kdénnen,
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wenn man sie angreift oder ihren
Lebensraum bedroht. Angeblich
kann man sie in allen Hochgebir-
gen Midgards antreffen, doch
kénnen nur sehr wenige Reisende
tatsachlich von einer Begegnhung
mit ihnen berichten.

Alle Golme bewegen sich mit
traumwandlerischer Sicherheit auf
Felsen und im Gebirge (Klettern
+17, Balancieren +17). Wenn sie
weite Strecken zurtcklegen wollen,
bedienen sie sich ihrer Gemsen als
Reittiere. Diese sind mindestens
ebenso trittsicher wie ihre Reiter,
da sie jedoch zudem vier Fule
haben, kommen sie praktisch nie
zu Fall. Naturlich sind die Golme
auch sonst ihrer Umwelt gewach-
sen (Uberleben Gebirge und Uberle-
ben Schnee jeweils +8).

Ahnlich den Zwergen konnen sie
sich auch unterirdisch sehr gut
orientieren und sind daher gute
Bergleute, die viele edle Metalle
und kostbare Steine zu tage
fordern.

Ihre Priester sind Schmiede von
aulerordentlicher Begabung, doch

stellen sie niemals Waffen, sondern
nur kunstvoll gearbeitete, ungeféahr
2 Meter lange Bander (ABW 50-EW
Zaubern) aus Alchimistenmetall
her, die dann mit den verschieden-
sten Wundern - in der Regel
solchen der Heilung - belegt wer-
den kénnen. Diese Wunder wirken
auf alle, die sich einem dieser Ban-
der bis auf 3 Meter nahern. Nach
einer Anwendung ist das Band aber
entladen. Es dauert ungefahr einen
Tag und eine Nacht bis es wieder
zu einer Wundertat féahig ist.

Es gehen Geritchte um, dal3 ein
legendéarer Meister dieser Schmie-
dekunst es verstand, auch kleine-
re Bander mit einem geringeren
Wirkungskreis herzustellen. Doch
niemand hat je eines davon
gesehen. Und die Kunst sie herzu-
stellen ist wohl im Laufe der Zeit
verloren gegangen. Genug Anreize
far die Suche nach dem ... Golm!

Wie immer sind Kommentare und
Kritik erwinscht. Wenn jemand
gerne an der Geschichte der Golme
weiterschreiben mochte, ist er auch

herzlich willkommen. Die Namen der
vorkommenden Orte muissen natir-
lich noch an Midgard angepal3t wer-
den. Ich habe mich an die gehalten,
die mich zum Namen der Golme fuhr-
ten; soll heiBen: Golm gibt es
wirklich.

Midgard-W erte

Golm

Gr 3,In m60,LP 2W4+2 AP 2W6+4,
LR, RW 70,HGW 45, B 24, Res12/
14/12, Angriff Klaue+8 (1W6+1W6
Gift), Abwehr +12

Als Golm-Priester

Gr5,In m80,LP 2W4+2 AP 4W6+4,
LR, RW 60,HGW 35, B 20, Res15/
17/14, Angriff Klaue+6 (1W6+1W6
Gift), Abwehr +14,

Zaubern +16: Zauberschmiedénicht
auf Waffen), Heilen von Wunden
Handauflegen
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