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Die Schenke zum
Singenden Schwert

Teil 1 des Grautann Zyklus

Ein Gruppenabenteuer fiir 3-5 angehende
Helden und einen Spielleiter

von
Stefan Bushuven (2010)

Stichworte zum Abenteuer:
Eingesperrt auf einem einsamen Gasthof,
ein toter Zauberer und die Nacht der
wandelnden Toten

Ort:

Albernia, Garetien, Weiden, Almada,
Greifenfurt oder Kosch (ein Gebiet, das zur
Zeit der Priesterkaiser unter mittelreicher
Herrschaft stand). Im Spiel wird die
niachste grofere Stadt ,,Grautann® im
Norden sein.

Zeit:
Beliebige Zeit nach 1028 BF, am besten im
Herbst oder Frihling.

Helden:
Junge Heldengruppe, die sich nicht
zwingend kennen muss, als

Einsteigerabenteuer geeignet.

Zwei  kampfstarke  Charaktere, ein
empathischer Held (z.B. Hexe, Druide,
Geweihte der Peraine, der Tsa, der Rahja
oder des Boron) sowie ein Kenner von
Schléssern und Fallen sind angeraten,
jedoch nicht zwingend notwendig,

Erfahrung:
Einsteiger

Komplexitat:

Spieler gering (Kampf, Sinnenschérfe)
Meister mittel (Interaktion mehrerer NSCs,
Verbreitung des Flairs von Horror und
Grusel)
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Liebe Spieler und Spielleiter des
Schwarzen Auges! Das vorliegende
Abenteuer entfuhrt Sie und ihre Spieler auf
einen einsamen Rasthof in der Wildnis,
von dem es aufgrund eines Unwetters
vorlaufig kein Entkommen gibt. Aus dem
romantisch-gemtlichen Abend am
Kaminfeuer wird jedoch eine Nacht des
Schreckens, als eine Gruppe Untoter und
Geistwesen den Gasthof Uberfallt, zwei
Menschen verschleppt und einen tétet. Die
verbliebene Gruppe aus NSCs und SCs
sieht sich nun der stetigen Gefahr
ausgeliefert, aus dem Hinterhalt attackiert
und getotet zu werden, was dann zusatzlich
noch in Uneinigkeiten und Streit zwischen
den Charakteren und NSCs fiihren sollte.

Obwohl  die Handlung des als
»,Dungeonabenteuer* angelegten
Erzahlstrangs sehr linear ist, verlang sie
dem Spielleiter doch einiges an Interaktion
mit den Spielern ab. Zudem ist die
Erschaffung der Thematik ,,Horror*
gefragt. Nichts desto trotz eignet sich das
Abenteuer sowohl fir Einsteiger als auch
fur erfahrene Meister und Gruppen.
Obwohl ich ein groRer Fan von
,Dungeons, ihren Fallen und Kreaturen
bin, soll dieses Abenteuer nicht auf ein
Hack & Slay mit anschlieBender
Plinderung reduziert werden. Vielmehr ist
es Aufgabe des Spielleiters, eine



verstorende Nacht zu erzeugen, in der die
Spieler selbst bei banalen Aufgaben nicht
wissen, ob ihre Charaktere dies berleben
oder nicht. Gute Vorbilder finden Sie als
Spielleiter  sowohl bei Horror und
Gruselfilmen (z.B. ,,Alien- Das Ding aus
einer anderen Welt“, ,,Carpenters -Das
Ding aus einer anderen Welt™ oder ,,The
Fog®) als auch bei Zombie-Splatter (z.B.
Dawn of the Dead“ oder der ,,Resident
Evil*“ Reihe).

Fur die Erstellung des Abenteuers danke
ich meiner Frau Steffi fir Korrekturen und
Anmerkungen, meinen DSA-Testrunden
(Sylvia Huvendiek, André MoriRe, Falk
Glade, Arne Sadowski, Steffi Bushuven,
Alexander Weiss, Bernhardt und Inna
Konnicke, Matti Weickert, Hans Schoémer
senior & junior) sowie der Tanelorn und
DSA4-Forum Community fir Tipps, Kritik
und Ratschlage. Vor allem seien , Atreus*
und ,,Schwerttinzer fir  wertvolle
Hinweise und Verbesserungsvorschlége
gedankt.

Ich hoffe, dass jeder Spielleiter die
passenden Elemente aus der Geschichte
auswahlt und fur seine Gruppe ein
verstérendes und bedngstigendes
Horroradventure erschafft.

Viel Spal? und Golgari zum Gruf3e!

Stefan Bushuven, Radolfzell im Herbst,
2010
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Die Spieler erreichen inmitten eines
Unwetters zusammen oder aus
verschiedenen Richtungen das Gasthaus
und kommen hier notgedrungen unter
(,Unter Rondras Zorn“). In dem gut
besuchten Gasthaus kehren (berdies noch
finf weitere Reisende ein(,,In Travias
SchoR“): Die Praiosgeweihte Antissa
Daralas, der Zwergenkampfer Andrasch

Sohn des Orgrimm der Handler Marek
Bornléander und die adlige Bardin lloren
von Grautann mit ihrem Diener Gunnar
Erkenbrander. Der gemdatliche Abend
verlauft idyllisch, wéhrend ein Unwetter
die Weiterreise fast unmdoglich macht (In
Travias Schol).

Mitten in der Nacht werden die Spieler von
einem Todesschrei aus dem Schankraum
aufgeschreckt (,Ein Schrei in der
Nacht®). Hier erkennen sie Umrisse eines
Wesens, der den Leichnam des Dieners
Gunnar in den Keller zieht. Weiterhin
bemerkten sie, dass der Héndler Marek
Bornlénder fehlt. Der analphabetische Wirt
Nolan  zeigt den  Spielern  den
vermeintlichen Schuldschein seines
Oheims Aldan, welcher vor den jahrlich
auftauchenden Schrecken der Nacht warnt
und geleitet sie schlieBlich in den Keller,
wo die blutige Schleifspur mitten in einer
Wand endet.

Es ergeben sich fur die Spieler mehrere
Optionen  (Verschanzen, Angriff oder
Flucht). Spéatestens als auch die Tochter
des Wirtes von Schattenghulen entfiihrt
wird, wird es wahrscheinlich Zeit, der
Ursache auf den Grund zu gehen. Hinter
der im Keller verborgenen Geheimtir
gelangt die Gruppe in die alten Keller des
Wachturms, in dem sie sich gegen einige
Untote, Schattenghule und tierische
Bewohner zur Wehr setzen und zu allem
Uberfluss die adlig-hysterische Bardin
kompensieren miussen (Der Keller des
Urbrander Turms).

Nach Erkundung des Gewdlbes kénnen die
Spieler schliellich die Untoten und ihren
Beschworer aufspiren sowie
Informationen zu den Hintergrinden far
die Situation finden (Die Kammern der
Verdammnis).

Das Finale enthalt mehrere Maglichkeiten
des Endes und gipfelt im Sieg (?) Uber den
untoten Zauberer (Der Untote Magier).



Hishorgrand

In den Zeiten der Priesterkaiser (335 — 465
BF) herrschten diese mit brutaler Hand und
verfolgten Geweihte anderer Gotter als
Praios, Andersglaubige und Magiekundige
mit Feuer und Schwert. In ihrem Reich,
das sich von Thorwal bis in den tiefen
Stiden erstreckte, erbauten sie eine Unzahl
an entlegenen Inquisitionsposten und
Wachtiirmen, wo Hexenjager, Elitekrieger
und Ordensritter einkehren und Gefangene
verwahrt und befragt konnten. Der
Wachturm Urbrander Turm gehorte zu
diesen Befestigungen In den letzten Jahren
der Herrschaft der Priesterkaiser gelang es
dem Praioshochgeweihten Udwin von
Grautann den Schwarzmagier Nebain ui
Kalair zu fassen, den ihm zugehdrigen
Zirkel zu zerschlagen und ihn im Turm zu
verhdren. Unter Folter schwor der Magier
finstere Rache, bis er auf der Streckbank
letztlich seine Ketzerei gestand und
anschlieBend in den unteren Gewdlben des
Turms bei lebendigem Leib eingemauert
wurde. Als sich die Herrschaft der
Priesterkaiser dem Ende zuneigte, lieRen
die Priester des Turms die untere Ebene
des Turms versiegeln und alle Zeugen wie
Arbeiter und Baumeister zum Schutz des
Geheimnisses gleich mit einschlieRen.

Nach dem Sturz des Priesterkaisers
Gurvan  Praiobur Il. verlor die
Praioskirche zunehmend an Macht und
Einfluss und hatte diesen und viele ihrer
anderen Posten aufgegeben. Der leer
stehende Turm wurde zu einer Handels-
und Wechselstation ausgebaut, bis in der
Zeit Kaiser Pervals im Jahr 942 BF ein
Feuer die oberirdischen Stockwerke des
Turms vernichtete. Das alte Gesindehaus
tberstand den Brand und wurde von dem
Uberlebenden  Turmverwalter  Zeleran
Harbinger in ein Gasthaus umgebaut. In
den folgenden Jahrzehnten diente es
weiterhin als Wechselstation flr
Pferdeboten und kaiserliche Reiter und
auch als Gasthaus fir Reisende und

Héndler. Als im Jahr 990 BF der medial
begabte Abenteurer Aldan Urbrander das
Gasthaus erwarb, drang er zwei Jahre
spater auch in die Keller ein und erkundete
die versiegelten Kammern unterhalb des
Turmes. Trotz aller schriftlichen und
symbolischen Warnungen zerstorte der
neu- und goldgierige Wirt die Siegelwand,
fand jedoch nur die sterblichen Uberreste
der unglicklichen Gefangenen vor, die hier
einst lebendig eingeschlossen wurden. Mit
dem Bruch des Siegels kam es drei Nachte
spater zu einer Bluttat, die Aldans Familie
und vielen Gasten des Hofes das Leben
kostete. Aldan uUberlebte schwer verletzt
und konnte fliehen. Aufgrund seiner
Vergangenheit als Abenteurer, Plinderer
und Rduber wagte er es jedoch nicht, die
Obrigkeit zu informieren und erklarte das
Verschwinden seiner Familie und der
Géste mit den in der Gegend des Turms
umbherstreunenden  Ork- und Diebes-
banden. Letztlich kehrte er ins Gasthaus
zurick und fihrte es weiter. Seit dem
Bruch des Siegels regten sich nun einmal
im Jahr die Geister und Gebeine der
Erschlagenen unter Fiihrung des untoten
Zauberers Nebain und trachteten nach
Erlosung und Rache.

Aldan grindete nie wieder eine Familie.
Jedes Jahr schloss er fir drei Tage das
Gasthaus, versiegelte den Keller und
besuchte in dieser Zeit ein nahe gelegenes
Kloster, wahrend die Untoten in den von
ihm mit Hilfe einer zauberkundigen
Gefahrtin aus alten Tagen verschlossenen
Gewdlben, umgingen. Als er schlielilich
sechs Monate vor Beginn des Abenteuers



im Alter von 72 Jahren an der blauen
Keuche verstarb, vermachte er das
Gasthaus seinem Neffen Nolan Urbrander
und informierte ihn neben der offiziellen
Testaments mittels eines Briefes ber die
Schrecknisse des einen Tages im Jahr. Der
Bauer Nolan, des Lesens nicht méchtig,
forschte nicht weiter nach, versteckte den
zweiten Brief (der er irrtmlich als
Schuldschein interpretierte) und fiihrte das
Gasthaus bis heute mit Erfolg weiter.

[ pter Eoljdrds Fory

Stimmung:

Ungemditliches Wetter, Erschopfung von
einem langen Marsch, Sehnsucht ~ nach
Unterkunft, warmen Essen und einem Bett
Zweck der Szene:

Zusammenfihren der Spielercharaktere
und der NSCs im Gasthaus.

Musik:

Erdenstern-Into the Green ,,Through Wind
and Mist*

Beleuchtung:

nicht zu hell

Zum Vorlesen oder Nacherzahlen:

., Seit einigen Tagen schon seid ihr
unterwegs in die nachste grofRere Stadt.
Bald, nicht mehr lang werden warmes
Essen, kuhles Bier, ein Badehaus und
zivilisierte Gesprache, die nicht von
Saatgut, Schafen, Kuhen oder dem ewigen
Kampf gegen Goblins und Orks handeln,
auf euch warten.

Seit gut sechs Stunden seid ihr nun schon
in der Graumark unterwegs. Eure Fife
schmerzen und eurer Korper sehnt sich
nach einem gepflegtem Badehaus. Proviant
und sauberere Kleider fehlen ebenfalls.
Eure Magen knurren. Aber immerhin
sagten die anderen Reisenden auf dem
Weg, dass die nachste Stadt nicht mehr
fern sei.

Als ihr einen kleinen Hlgel und einen Hain
passiert, geschieht das, was ihr schon aus
den letzten Tagen der wechselhaften
Jahreszeit kennt: Rondras Zorn grollt in

den aufziehenden dunklen Wolken und
Efferd wird auch diesen Nachmittag nicht
z0gern, seine Himmelsfluten auf euch und
eure strapazierte Kleidung niedergehen zu
lassen. Schon treffen die ersten Tropfen
euer Gesicht. Doch heute scheinen Phex,
Travia und Aves mit euch zu sein, den
jenseits der Bricke Uber einen Bach,
erspaht ihr in gut einer Meile Entfernung
eine schroffe Turmruine an deren Fuf} ein
Gasthaus zu stehen scheint.

Jeder der Charaktere sollte sich auf einer
Reise in die néchste grofere Stadt
befinden. Es ist aber auch moglich, dass
die Helden bereits eine reisende Gruppe
mit festem Ziel sind. Der Ort der Handlung
ist relativ unbedeutend und kann sowohl
im zentralen, nordlichen und westlichen
Mittelreich, in Albernia oder auch im
nordlichen Almada befinden. Wichtig ist
nur, dass der Ort einst unter Kontrolle der
Priesterkaiser stand. Fir den Spielverlauf
wird die nachste groflere Stadt Grautann
genannt. Dieser Name kann jedoch
beliebig angepasst werden.

Angesichts des aufziehenden Unwetters,
lassen Sie jeden Charakter eine Probe auf
Wildnisleben  oder  Wettervorhersage
warfeln:

TaP*
misslungen



der Charakter hat keine Ahnung vom
Wetter. Dennoch hat er die vom Meister
gegebene Intuition, dass er lieber in dem
Rasthaus einkehren sollte.

0-3

Der Charakter bemerkt den starken Wind
in den nahen Waldern und Baumen sowie
das Fehlen von Fluginsekten. Ein
vermutlich schwerer Sturm kommt. Aber
er weil3 nicht wie stark oder wann.

4-6

Der Charakter bemerkt anhand der
Windrichtung und Windstérke, dass der
Sturm mindestens Orkanstarke haben wird.
Er bemerkt, wie sich Tiere verstecken und
die Vogel vom Himmel verschwinden und
Zuflucht suchen.

7-10

Der Charakter weil3, dass der Orkan in den
nachsten zwei Stunden beginnen wird zu
witen und vermutlich schwere Regenfélle
eintreten, die die Weiterreise erheblich
behindern werden. Wolkenformationen
zeigen schwere Gewitter an. Er bemerkt,
dass die nach Osten wehenden Winde,
bisweilen Wetterleuchten und der bisher
geringe Niederschlag nur kleine Vorboten
eines gefahrlichen Sturmes sind.

11+

Der Charakter kann den Sturm in seiner
ganzen Starke gut einschatzen. Er weil,
dass er sehr gefahrlich, aber auch nur von
kurzer Dauer (ca 6-10 Stunden) sein wird.

Letztendlich sollten die Spieler den Weg
zum Gasthaus fortsetzen. Sobald sie die
kleine  Bricke Uberqueren, kdnnen
krauterkundige Helden hier auf die
Schnelle etwas Donf, Gulmond und auch
einige Vierblatter finden (hierfur ist
durchaus noch Zeit).

Zum Vorlesen oder Nacherzahlen:

Wind kommt auf und der Regen nimmt
stetig zu. Das Donnern von Rondras
Streitwagen in der Ferne treibt euch zur
Eile an. Eure ohnehin mit Lehm und
StralRendreck beschmutzten Stiefel
umgehen flink einige Schlaglocher und die
tiefen  wassergefiillten  Furchen  der
Handelskarren, die ebenfalls in Richtung

des Gasthauses gefahren sein mussen. Als
ihr eine schmale aber robuste Holzbriicke
erreicht, die Uber den Bach fiihrt, erkennt
ihr einige Details von dem Gasthof, neben
dem die zerfallene Turmruine zu sehen ist.
Ein Blitz taucht die Landschaft in helles
Blau, dann zerrei3t Rondras Zorn die Stille
und lasst euch zusammenfahren und
Efferds Odem zerzaust euch Haar und
Gewand und rittelt an den &chzenden
alten Baumen um euch.

Falls sich die Charaktere den Hof
detailliert ansehen wollen:

Der Gasthof besteht aus zwei Hausern.
Linker Hand erkennt ihr eine
eingeschossige Holzscheune. Ein grof3es
zweifltigliges Tor steht offen. Das
Haupthaus ist zweigeschossig und im
Fachwerkstil erbaut. Aus den zwei
Fensterreihen  scheint  Kerzen- und
Lampenlicht in das Zwielicht des
verregneten Tages. Vor und hinter dem
Gasthaus  erstrecken sich  zerfallene
Wehrmaueranteile, die einst zum Turm
gehort haben massen. Linker Hand erkennt
ihr einen Fischweiher an dessen Ufer eine
verfallene Holzhutte steht. Der Turm selbst
muss einst Uber dreillig Schritt hoch
gewesen sein. Seine oberen Teile sind
jedoch vollistandig zerfallen und liegen als
Uberwucherte Steine und Trimmerteile vor
dem Waldchen, der sich hinter dem
Gasthaus und dem Turm erstreckt

Die Charaktere koénnen schnell das
Gasthaus  erreichen und in  ihm
unterkommen. Als sie die Tir des
Haupthauses sehen, erkennen sie zudem
das offensichtlich neue Aushangeschild
,,Zum Singenden Schwert*.

Sollte dennoch ein Gelehrter oder
Neugieriger die Ruine untersuchen wollen,
wird dieser hier keine besonderen
Auffélligkeiten oder Zugénge feststellen.
Allenfalls kann der Charakter den Zugang
zum  vOllig  Uberschwemmten Keller
entdecken, wird sich aber wahrscheinlich
zu diesem Zeitpunkt nicht damit
auseinandersetzen.



Falls die Spieler nicht in der Gaststatte
einkehren wollen, bitteschon: In diesem
Fall droht ihnen eine sehr ungemditliche,
nasskalte (6°C) und auch gefahrliche
Nacht in den Waldern. (Irdisch betrachtet
erreicht der Orkan Windgeschwindigkeiten
von gut 150 km/h und erzeugt eine
Niederschlagsmenge von gut 15 Litern pro
m?2 pro Stunde.). Ebenfalls ein Abenteuer.

Aber das ist dann eine andere Geschichte,
die nicht hier erzahlt werden soll.

o Travias Gepol

Stimmung:

Die Zuflucht vor dem
gemutliches Beisammensein
Musik:

Gemutliche Lieder, Minnegesang und
Mittelalterliche Weisen. Als Vorschlag
auch Hintergrundmusik: Radio Rivendell-
Compilation — Nebelmarchen,

Erdenstern — Into the Green — The Tavern
sowie Soundtrack Drakensang ,,Spelunken
und Tavernen“ oder Geisterklang und
Lautensang ,,Zum Schwarzen Keiler*
Beleuchtung:

Kerzen- oder Kaminlicht

Stimmung der NPCs

Siehe ,,.Dramatis Personae‘“ und ,,Gerilichte
und Geschichten*

Unwetter,

Zum Vorlesen oder Nacherzéhlen:

,,Nass bis auf die Knochen betretet ihr den
Schankraum des Gasthauses. Wohlige
Warme und gemdtliches Kerzen- und
Kaminlicht kommen euch entgegen. Das
Knistern und Knacken von Brennholz
sowie der Geruch nach deftigem Essen und
wirzigem Bier stimmt euch zufrieden. Der
Schankraum ist gemutlich eingerichtet. Ein
grofler Kamin strahlt Licht und Warme zu
allen Seiten ab.

Hinter der Theke seht ihr einen
kurzhaariger stammiger Mann von dreif3ig
Sommern, der einem Zwerg Bier
ausschenkt. Ein junges blondes M&adchen
von etwa dreizehn Gotterlaufen huscht

zwischen den Tischen umher und raumt
Geschirr und Humpen beiseite. In der Ecke
erkennt ihr eine junge Frau in reichen
Kleidern mit hochgesteckten braunen
Haaren, die mit ihrer Laute und dezentem
Summen leise Lieder anstimmt.
., Willkommen im Singenden Schwert,
Reisende(r)!, ruft euch der Wirt zu,
trocknet sich mit Hande und kommt auf
euch zu um euch Speise, Trank und
Unterkunft anzubieten.

Bei dem Wirt handelt es sich um Nolan
Urbrander, bei dem jungen Médchen um
seine Tochter Haria. Im Schankraum
befinden sich zudem der Zwergenkampfer
Andrasch  Sohn des Orgrimm, die
Praiosgeweihte  Antissa Daralas, der
Héndler Marek Bornlander und die adlige
Bardin llora von Grautann mit ihrem
Diener Gunnar Erkenbrandt.

Geben Sie den Helden Zeit, sich im
Gasthaus umzusehen und mit den anderen
Charakteren bekannt zu machen. Bezuiglich
der Nichtspielercharaktere finden Sie lhre
Beschreibungen im Anhang ,,Dramatis
Personae“.

Speis und Trank

Im Singenden Schwert bietet Nolan
folgende Dienstleistungen und
Handelsguter an:

Eintopf 3H
Braten 7H
Brotmahlzeit 2H
Krautertee 5K
Bier 5H
Ferdoker Schwarzbier7H
Meskinnes 7H
Premer Feuer 8H
Wein 3H
Einzelzimmer 3S pro Nacht

Doppelzimmer
Viererzimmer 5S pro Nacht

Bett im Schlafsaal ~ 5H pro Nacht

Bad im Zuber 5H
Reiseproviantpaket 3S pro Tagesration
Reittierunterkunft ~ 3H pro Nacht

5S pro Nacht



Sagen und Legenden

Wenn  die  Spielercharaktere  sich
umgesehen haben, koénnen Helden mit
Erfahrung in Architektur, Baukunst und
auch Kriegskunst eine Probe auf ein
entsprechendes Talent ablegen, um die
Gaststatte und ihre  Umgebung zu
beurteilen.

TaP*

0-3

Das Nebengebdude wurde spater errichtet.
Die Gaststatte ist sehr alt, jedoch mehrfach
renoviert und erneuert worden. Turm und
Wehranlagen sind mindestens 100 Jahre
alt. Der Turm wurde nicht durch
Kriegshandlungen zerstort.

4-6

Die Gaststétte ist etwa 150 Jahre, der Turm
und die zerfallenen  Wehranlagen sicher
600 Jahre alt. Es scheint als seien einzelne
Bohlen der  Gaststatte mehrfach ausge-
tauscht worden. Der Turm scheint durch
ein Feuer zerstdrt worden zu sein.

7-9

Die Turmruine stammt aus der Zeit der
Priesterkaiser (ca. 600-750 Jahre alt), die
Architektur des Turms lasst auf einen
Spéahposten schlieBen. Die Lage der
Gaststatte  verweist auf ihre frihere
Funktion als Gesindehaus oder auch Lager.
10+

Die Architektur der Priesterkaiserzeit
nutzte gern ausgedehnte Katakomben- und
Tunnelsysteme. Die Ausdehnung der
Mauerreste  l&sst auf ein  grof3es
Tunnelnetzwerk schlieBen, ebenso die
kleinen  Higel in der Umgebung
(ehemalige Aushiibe und Halden).

10

Nolan weil3 nichts von der Geschichte der
Gaststatte und berichtet, dass er den Ort
von einem entfernten Onkel nach dessen
Tod geerbt hatte.

Hinsichtlich der Geschichte des
Landstriches sowie des Turms ist er nicht
bewandert, er weil jedoch, dass das
Gasthaus frither ,,Zum Urbrander Turm®
hie} und von ihm unbenannt wurde (der
Name kommt aus Nolans Kindheit, in der
sein Onkel Aldan einst einen Ritter mit
einem ,,singenden (mit Perforationen in
der Klinge) Schwert empfing.)

Auf  diese  Informationen  konnen
Charaktere ~ eine  Talentprobe  auf
Geschichte oder Sagen und Legenden
ablegen, die fur Charaktere, die nicht aus
der Region stammen um 5 Punkte
erschwert ist:

TaP*

0-5

Der Urbrander Turm gehdrte zu einem von
dutzenden Spéhposten aus der
Priesterkaiserzeit. Nachdem Reichsbehuter
Rohal der Weise, der méchtige

Weillmagier, die Priesterkaiser abgel6st
hatte, wurden jedoch viele dieser ~ Posten
umgebaut oder verlassen.

6-10

Die Tilrme der Priesterkaiser waren
bekannt daftr, dass sie auch als
Geféangnisse und Folterkammern dienten.
Der Urbrander Turm gehoOrte zu den
Posten, die nach dem Sturz der
Priesterkaiser verlassen wurden und von
Burgern bewohnt und genutzt wurden.

11+

Der Urbrander Turm wurde 942 BF in der
Zeit Kaiser Pervals von einem Feuer

zerstort, welches im  Erdgeschoss
ausgebrochen war. Doch schon zuvor
diente der Turm nicht mehr als

Wehranlage, sondern als Gasthaus und
Handelsposten.

Geruchte und
Geschichten



Die Gaste und Bewohner des Gasthauses
haben viele Geschichten aufgeschnappt
und koénnen den Helden einiges tber die
Region erzahlen. Passen Sie die
Geschichten an das jeweilige Jahr an, in
dem Sie spielen, nutzen Sie einfach
folgende Tabelle (1W20) oder wahlen Sie
passende Gerlichte aus:

Allgemeine Informationen

1 Die Zwerge habe im Osten ein
neues Bergkonigreich nach dem
Fall von Lorgolosch gegriindet
(wahr)

2 Nach  Krénung Rohajas  zur
Kaiserin wird sich alles zum Besten
wenden (moglicherweise wahr)

“ Die Ernte dieses Jahr ist recht
durchschnittlich (wahr)

4 In der Né&he treibt eine Orkbande
ihr ~ Unwesen  (moglicherweise

wahr)

5 Der Turm hier einst ein
Handelsposten (wahr)

6 Der ehemalige Besitzer des
Gasthofes  verstarb  unerwartet
(wahr)

7 Der Wirt ist kein Wirt, sondern
ging einst dem Beruf des Bauern
nach (wabhr)

8 Im Siden herrscht offener Krieg
zwischen  Waustenkriegern  und
Almada (teilweise wahr)

9 Das Jahr des Feuers hat die Region
unsicher gemacht (wahr)

10 Thorwaler brachten vor Havena vor
drei Wochen einen al’ anfanischen
Handler auf, der den verbotenen
Boronwein transportierte (wahr)

11 Seit der Zerstorung der Stadt des
Lichts in Gareth sieht man viele
Praiosgeweihte auf Reisen (wabhr)

12 Die Schwarzen Lande dursten nach
Macht und Gier. Und das obwohl
viele ihrer Anfihrer tot sind (wahr).

13 Dieser Landstrich ist bekannt dafir,
viele Hexen und Druiden zu
beherbergen (wahr)

14 Einst herrschten in diesen Landern
die Priesterkaiser, die Zauberer
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und Nichtmenschen mit Flamme
und Schwert verfolgten (wahr)

15 Der Turm sieht aus, als sei er durch
ein Feuer zerstort worden (wahr)

16 Im Nachbardorf Helmark wohnt
eine  rothaarige Hexe die den
Fleischer Gerbald bezauberte. Bis
heute hat man nichts mehr von den
Mann gehort (teilweise wahr)

17 Der Weg nach Grautann wird
sicher einige Wochen nicht
passierbar sein (unwahr).

18 Das Gewitter und der Sturm sind
der Zorn Rondras (mdglicherweise)

19 Vor einigen Tagen kam ein
Gauklerzug hier vorbei (wahr)

20 Der Turm gehdrte einst Rohal dem
Weisen (falsch)

Sprechen die Spieler einzelne Personen an,

konnen ihnen diese folgende Auskinfte

geben.  Gestalten Sie zudem das
Rollenspiel anhand der Beschreibung der
NSCs aus dem Anhang:

Nolan Urbander (W6)
Grundstimmung:
Freundlich, hilfsbereit

1 Das Singende Schwert hiel3 friiher
wZum Urbrander Turm®. Ich hielt
den Namen jedoch fiir Uberholt.

2 In der néchsten Stadt sind mehrere
Menschen  verschwunden. Das
passiert hier halt auf dem Land.

3 Der Baron der Graumark ist ein

Verwandter der werten Dame dort
(zeigt auf die Bardin).

4 Am Weiher findet man héaufig Donf
und Gulmond, im Wald
Wirselkrauter und Belmartblatter
und Vierblattrige Einbeere

5 Irgendetwas stimmt mit meiner
Tochter nicht. Sie isst in letzter Zeit
so viel, aber zunehmen tut sie nicht.
Irgendwas stimmt da nicht.

6 Mein Ahn Zeleran Harbinger
hat den Turm nach einem Brand
gekauft und weitergefihrt. Gekannt
habe ich ihn aber nie.
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Haria Urbrander (W6)
Grundstimmung:
Hilfsbereit, geschéaftig, neugierig

il Vater arbeitet sehr viel, da muss ich
ihm gar nicht viel helfen.
2 Im Weiher leben dicke Fische.

3 Die edle Dame dort singt wirklich
wundervoll. Sie sagt, sie sei sowohl
im Horasreich als auch im
Mittelreich sehr bekannt.

4 Im Wald leben einige seltsame
Kreaturen. Geht dort besser nicht
hin.

5 Die Katze in der Scheune hat Junge
bekommen. Die sind soooo0 suR.

6 Vater hat letzte Woche eine ganze
Fuhre Ferdoker ~ Schwarzbier
bekommen.

Marek Bornlander (W6)
Grundstimmung:
frohlich, gemiitlich, trinkslchtig

1 Das Geschéft ist bei diesem Wetter
mies. Morgen wird wieder die
Sonne scheinen.

2 Das Bornland. Wunderbar. So
weite Wélder habt Ihr noch nie
gesehen!

3 Meskinnes! Vergesst Premer Feuer.
Nehmt Meskinnes, das reinigt
Magen und Seele und schutzt vor
dem Tod.

4 Mittelreichischer Wein ist
furchtbar. Der Horasier aber ist

wirklich vorziglich.

2

) Der Zwerg da stinkt wie ein
Maultier. Vermutlich wéscht er sich
auch so héaufig.

6 Was ich anzubieten habe? Eine
ganze Menge. Aber lasst uns
morgen Geschafte machen. Die
Gotter sind uns heute nicht hold.

lloren von Grautann
Grundstimmung:
Narzistisch, arrogant, verschlossen

lloren vermeidet eine Konversation mit
den Spielern. Einzig ein Adliger oder
Geweihter wird ein kurzes Gesprach mit
ihr anfangen kénnen und erfahren, dass sie
ihren Vater Baron Pelagion Hornhagen in
Grautann besuchen will.

(wahr).

Gunnar von Erkenbrand (W6)
Grundstimmung:
zuriickhaltend, unterwrfig,
lloren verpflichtet.

1 Die Hohe Dame reist derzeit nach
Grautann. Sie ist sehr erschopft von
der Reise, bitte behelligt sie nicht
zu sehr.

2 Die Edle Iloren von Grautann
befindet sich derzeit auf Reise
durch das Mittelreich und spielt und
singt an vielen Hofen. Zuletzt
waren wir in Gareth am Kaiserhof
und in Elenvina am Furstenhof.

3 Die Reise war fur die edle Dame
sehr anstrengend. Einmal haben uns
sogar Orks Uberfallen. Dabei kam
unser Leibwéchter Olbur ums
Leben. Wir entkamen jedoch mit
der Kutsche. Das ist nun zwei Tage
her. Travia sei mit uns.

4 In Vinsalt hat es mir am besten
gefallen. Es heildt, es sei auf den
Ruinen des alten Bosparans erbaut.

5 Die Edle lloren wiinscht unbedingt
nach Thorwal zu reisen. Ich flrchte
nur, dass ihr Gesang dort keine
Freunde finden wird.



6 Ich selbst stamme auch aus
Grautann. Es ist ein kleiner Ort,
aber immerhin mit Stadtrecht.

Andrasch Sohn des Orgrimm (W6)

Grundstimmung:

betrunken, frohlich, redseelig,

dummschwétzerisch, Ubertreibend

it Damals bei der Schlacht der
Tausend Oger, da ham’ wir in

unserer  Zwergenkompanie von
nur einem Pfirsich  sechs
Wochen berlebt. Wie? Naja,
jeder einmal pro Tag dran lecken
natdrlich!

2 In Grautann lebt eine

Zwergensippe. Ich hoffe dort auf
Brider und Schwestern meines
Volkes zu treffen.

3 Da! Wieder ein Blitz! Direkt aus
Rondras Arsch! (Strafender Blick
Antissas)

4 Die Praiotin da hinten guckt mich
immer so seltsam an... ich glaub
die hat den bosen Blick...vielleicht

sollte man sie vorsichtshalber
verbrennen. ..
5 Wenn man Ferdoker mit

Alraunenwurz und Orkenfell mischt
und zwei Tage ziehen lasst und

destilliert erhdlt man einen
vorzuglichen Krauterschnaps
(unwahr?)

6 Treffen sich ein Ork, ein EIf und
Praiosgeweihter vor den Toren
Xorloschs...ach den kennt ihr
schon... schade...

7 Die Geweihte da geiRelt sich nachts
wahrscheinlich gern selbst. Na da
wird ich gern mal zusehen, ihr
wisst schon.

Antissa Daralos (W6)

Grundstimmung:

ruhig, besonnen

1 Der Zwerg schwatzt nur dummes
Zeug. Praios und Rondra mdogen
ihn strafen und Hesinde mit Hirn
beschenken.

2 Ich reise gen Grautann um das
hiesige Kloster zu besuchen. Der
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Abt ist ein guter Freund meines

Mentors.

3 Betet fur die armen Seelen dort in
dem Sturm.

4 Ist euch die Lex Zwergia bekannt?

Wenn ich diesen Rupel dort reden

hore, sollte man dieses Schriftstiick

in einen feurigen Vulkan werfen...

Habt ihr heute schon Abbitte getan?

6 Grautann ist eine kleine Stadt, die
erst vor drei Jahren das Marktrecht
erworben hat.

o1

Alea i1acta est

Gunnar Erkenbrandt ist ein
leidenschaftlicher Woirfelspieler. Ebenso
sind auch Andrasch und Marek Bornlander
(und vielleicht lhre Spieler?) von einer
Wirfelpartie zu spater Stunde nicht
abgeneigt.

Besonders beliebt in der Graumark ist ,,Die
Sieben Grauen“ ein Wirfelspiel mit
sieben sechseitigen Wirfeln. Ziel des
Spiels ist es, moglichst viele Pasche oder
eine Figur zu erwirfeln. Jeder Wurf erfolgt
verdeckt und darf nur vom Wirfelndem
eingesehen werden. Danach erfolgt die
Ansage des Woiarfelnden (ber seinen
hochsten Pasch (z.B. drei Sechser, weitere
kleinere Pasche zéhlen nicht) oder eine
Ansage einer Figur.
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Der nachste Spieler in der Reihe muss dies
nun in der Zahl (berbieten (ein
Viererpasch schlédgt jeden Dreierpasch,
siehe unten). Bei gleicher Augenzahl des
Pasches gilt die Hohe des Paschwertes
(vier Vierer schlagen drei Vierer).



Pro Wurf folgt die Entscheidung, ob der
Spieler den Einsatz (dblich ist ein
Mindesteinsatz von 1 Heller, der pro
Runde um mindestens 1 Heller gesteigert
werden muss) halt oder aufgibt.

Will ein Spieler ,sehen“, muss der
Aufgeforderte sein Wurfergebnis
vorzeigen. Stimm dies, erhalt er den

Einsatz und das Spiel beginnt von neuem,
stimmt es nicht, scheidet er aus.
Ublicherweise versuchen die Spieler sich
gegenseitig lange zu trauen, damit der
Einsatz an HOhe gewinnt.

Mit den Jahren birgerten sich neben den
Paschs, noch bestimmte Figuren ein, die
sich in die Reihe der Wairfelwirfe
eingliedern:

Rangfolge der Wurfe der Sieben Grauen

Zweierpasch mit 1,2,3,4,5,6
Schwarzer Hund [1,2,3, weitere egal]

Kleiner Bér [zwei Zweierpaschs]
Dreierpasch mit 1,2,3,4,5,6

Rote Katze [1,2,3,4]

Grauer Wolf [drei Zweierpaschs]

Viererpasch mit 1,2,3,4,5,6

Blauer Zwerg [1,2,3,4,5]

GroRer Bar [zwei Dreierpaschs]
Flnferpasch mit 1,2,3,4

Grine Hexe [1,2,3,4,5,6]
Wilder Mann [3er und 4erpasch]
Sechserpasch mit 1,2,3,4,5,6

Bronzener Ritter [1,1,2,2,3,3,6]
Schwarze Witwe [1,1,1,1,2,2,2]
Eiserne Jungfer [5,5,5,5,6,6,6]

Siebenerpasch mit 1,2,3,4,5,6

Der Siebenerpasch mit 6 wird auch
»Schwarzes Auge® oder ,,Nahemas Kuss*
genannt.

Beschreibung des

Gasthofes

Im Folgenden werden der Gasthof und
seine  Umgebung vor Einbruch der
Schreckensnacht beschrieben. In einigen
Rdumen ist mittels des Talentes
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Zwergennase, Sinnenscharfe oder anderer
Fertigkeiten Details oder Verstecke zu
finden.

AulRenumgebung des Gasthofes

mgehuyg um don =y
%ﬂm g ;
LZum Singenden ())ch[uor}"

1. Ruine des Urbrander Turms

Ein mit Efeu Uberwucherter Turm im Stil
der Priesterkaiser. Die Std- und Nordwand
sind eingestirzt, die Ostwand fehlt vollig.
In den noch stehenden bis zu zwanzig
Schritt hohen Turmwandteilen sind haufig
SchieRscharten und Pechnasen eingelassen.
Eine Tur ist nicht zu entdecken. Das vom
schlammigen Erdreich verschiittete
Erdgeschoss gibt im Nordteil die Sicht frei
auf eine schmutzige Wendeltreppe, die
nach zwei Metern unter einer brackigen
Wasseroberflache  verschwindet.  Die
zerstorten Wandteile liegen wahllos im und
um den Turm zerstreut, ein Dach fehlt und
der Innenbereich des Turms ist mit
Pflanzen und Pilzen bewachsen.

Der Treppenschacht miindet nach weiteren
drei Metern in Raum 13 des ersten
Kellergeschosses. Dieser ist vollstandig
von Wasser Uberflutet.

— -

Die Turmruine wurde schon sehr héaufig
von Schatzsuchern und Abenteurern
durchsucht. Ihre Erkundung erbringt keine
Informationen oder bedeutende Funde. Im
oberen Teil der Ruine, die von unten nur
durch  Flugkiinste (z.B. Hexenbesen)
erreichbar ist, nistet eine Schédeleule, die
bei allzu aufdringlichen Helden auch
angreift, ansonsten aber friedlich bleibt



(Werte siehe Zoo - Botanica Aventurica
S.94).

2 Brunnen

Ein Brunnenbau aus Stein mit einem
Uberdach aus Holzbrettern. Der
Brunnenschacht ist 15 Schritt tief. Der
Wasserspiegel liegt bei 13 Schritt Tiefe.
Etwa drei Schritt unter der Erdoberflache
befindet sich eine menschengroRe Nische,
die durch den Vorbesitzer Aldan Urbrander
angelegt wurde. Sie enthdlt einen Beutel
mit 20 Golddukaten. Ein Hinweis auf die
Nische findet sich im Brief von Aldan an
Nolan.

Um die Nische zu erreichen, zu leeren und
zurlickzukehren sind zwei Kletternproben
+2 notwendig. Bei Misslingen sturzt der
Charakter in den Schacht (1W6 SP und
vollstandige Durchnéssung) und darf sich
am Brunnenseil wieder nach oben hangeln
(Kletternprobe +4 wenn er allein klettert,
Probe -1, wenn ihn jemand hochzieht).

3 Das Gasthaus zum Singenden Schwert
Ein zweigeschossiges Fachwerkhaus mit
Holzdach samt rostigem Wetterhahn auf
diesem und zwei steinernen Schornsteinen.
Jedes Stockwerk weist eine Reihe von
Fenstern aus milchigem Bunt- und
Butzenglas auf. Uber den Eingang ist ein
neues kupferfarbenes Schild mit dem
Namen der Gaststatte angebracht. An der
Nordseite des Gasthofes befinden sich ein
kleiner Brennholzschuppen sowie drei
gefullte Regentonnen. Siid- und Westseite
sind wvon Efeu bewachsen. Im
Holzschuppen lebt Harias grau-getigerte
Katze Graufell.

4. Schuppen

Ein Kleiner, halbzerfallener Holzschuppen
am See. Nolan nutzt ihn derzeit kaum,
wéhrend Aldan ihn als Unterstand fir
Angelruten und einige Fasser nutzte. Im
Schuppen finden sich keine wertvollen
Gegenstande oder Informationen. Auf der
Ruckseite der Scheune befindet sich der
Planwagen von Marek Bornlander.
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In diesem befinden sich eine Auswahl an
Fellen, Seilen, einigen Kleidungsstiicken
sowie eine schwere Schatulle mit sechs
Heiltranken  (verschlossen).  Schldsser
Knacken +5 oder FORAMEN mit 6 ASP.
Den Schlussel tragt Marek Bornlander mit
sich. Die magischen Heiltranke wurden
von einem Meister der Alchemie
erschaffen und verzaubert. Ihr Wert betrégt
50 Dukaten pro Stiick. Die Qualitat der 6
Trénke betragt: 2xB (1W6 LeP, leichte
Sinnestriibung fur 1 Stunde KL und GE -1)
3xC (2W6+4 LeP) 1xD (3W6+6 LeP)
(siche SRD S. 94). Die Trénke sind
hinsichtlich ihrer Qualitat nicht markiert.
Marek verrét abends in seinem Suff dem
Zwergen den Inhalt der Schatulle. Ferner
findet sich hier Mareks Geldkastchen.
Dieses ist jedoch leer (er tragt sein Geld -
aktuell 35 Dukaten- stets bei sich). Die
Kasse ist allerdings mit einem
Springmesser  ausgestattet, der jeden
verletzt, der die Schatulle ohne den
passenden Schllssel zu o6ffnen versucht
(IW6 SP). Vergiftet ist das Messer nicht,
aber das wissen die Spieler ja nicht ...

5. Scheune und Stall

Eingeschossige Holzscheune mit einem
doppelfligligen Holztor an der Ostseite.
Die Scheune wirkt relativ neu. Das Holztor
ist mit einem schweren Eisenschloss
gesichert (Schlissel im Besitz von Nolan
oder Schldsser Knacken +3). Um die



Scheune herum findet sich nichts weiter
von Interesse.

6. Weiher

Ein Weiher, der einst ein Teil des
Burggrabens war und der durch den Bach
gespeist wurde. Im Weiher leben auf3er ein
paar Karpfen keine nennenswerten
Kreaturen. Beutegut lasst sich uberdies
hier auch nicht finden.

7. Briicke tber den Grindelbach

Eine etwa zwei Schritt breite und acht
Schritt lange bogenférmige Holzbriicke
aus Steineichenholz tGber den Grindelbach.
Zur Zeit des Sturms ist der Grindelbach
ubervoll und ein Kleiner reiBender Strom.
Eine Uberquerung kommt nur an der Stelle
der Bruicke in Frage (Selbst hier KK Probe
+2 um nicht fortgespult zu werden: 1W6+1
SP, der Held treibt etwa 20 Meter weiter
auf der Seite der Gaststatte vollig
durchnésst wieder an). Der Bach mindete
einst in den kleinen Weiher (6) und war
Teil des Burggrabens.

8. Zerfallene Burgmauern

Bis zu drei Schritt hohe Mauerfragmente
aus der Zeit der Priesterkaiser. Nach
Umwandlung der Turmfestung in einen
Handelsposten und fehlenden Geldern
zerfiel die Mauer zusehend. Heute sind nur
noch einige Mauerreste (brig geblieben,
die um den Gasthof herum liegen.

9. Abort
Kleiner Holzverschlag als Abort.

Erdgeschoss des Gasthofes

1. Schankraum

GroRer holzern verkleideter Schankraum
mit mehreren Fenstern aus Butzenglas,
finf  Tischen und  Stiihlen  aus
Steineichenholz, einer hdlzernen Theke mit
groBem Wein- und Brandweinregal, einem
Bierfass, sechs holzernen Stutzpfeilern, an
denen  Zierrat  und Lampenhalter
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angebracht sind. In der Mitte des Raumes
steht ein groRer offener Kamin, in dem ein
Feuer prasselt, ein steinerner Rauchabzug
fuhrt daruber in die Hohe. Die Fenster sind
mit schweren Vorhangen verhangen, die
Eingangstir  ebenfalls  durch  einen
dunkelgrinen Vorhang als Kélte- und
Windfang. An der Decke hangt ein grof3es
Wagenrad mit acht Kerzen. Am Boden
finden sich Wachsspuren.

Beim Eintreffen der Helden befinden sich
der Wirt und seine Tochter sowie alle
genannten Géste in der Schankstube. Es
riecht nach wirzigem Braten und gutem
Bier und es ist trocken und wohlig warm.

%ig%mﬂmm Jes
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2. Treppenhaus

Ein holzernes Treppenhaus ohne Fenster.
Unter der Treppe ins Obergeschoss findet
sich eine Abstellkammer mit einem Eimer,
Wischmopp, Reisighesen sowie ein Regal
mit verschiedenen Werkzeugen, Leim und
eine versiegelte Amphore mit Lampendl.
Unter den Werkzeugen befindet sich auch
ein Set mit Dietrichen (Zwergennase +4
oder Sinnenscharfe +6), die hier einst ein
Dieb zuriickliel3, als er von den Gésten
davongejagt wurde. Die Treppe nach oben
besteht aus Steineichenholz und knarrt sehr
stark (Schleichen auf der Treppe um 5
Punkte erschwert).

3 Kiche

Nichtvertafelter Raum  mit  grofRer
Feuerstelle samt Abzug nach drauBen. In
den Wandregalen finden sich verschiedene

Gewlrze, Einmachglaser, einige
Dauerwirste, ~Kase, Teller, Becher,
Besteck und Kuichengerat. Uber der



Feuerstelle hangt ein BratspieR. Auf dem
Tisch findet sich ein Fleischerbeil, das zur
Not als improvisierte Waffe genutzt
werden kann. Die Tir in den Keller ist
aufllergewohnlich massiv und mit sechs (!)
Riegeln und drei Vorhdngeschléssern
versehen, die seit Nolans Ubernahme des
Gasthauses nicht mehr genutzt werden
(Und was es den Kreaturen des Kellers in
der folgenden Nacht ermdglichen wird,
problemlos in die Stube zu gelangen).
Wird Nolan darauf angesprochen, flhrt er
diese Sicherheitsmallnahmen auf Aldans
ubertriebene Angst vor Raubern zuriick. In
Wahrheit schiitze sich Aldan und seine
Habe mit den Riegeln als ,,zweite Barriere
gegen die Untoten, die einmal im Jahr nach
seinem Siegelbruch hier umgehen.

Bei genauem Hinsehen (Sinnenscharfe
+5) erkennt ein Held, dass in die
treppenwartige Seite der Tur eine Gravur
eingelassen  ist.  Eine  Probe auf
Sprachenkunde oder Magiekunde kann
hier Informationen liefern, ebenso eine
Probe auf die Zauberspriiche Odem
Arcanum, Analys Arcanstruktur oder
Oculus Astralis.

Sprachenkunde
TaP
0-3  Die eingelassene Rune scheint eine

Art Schutzzeichen zu sein.

4-6  Die Rune ist sicher tulamidischer
Herkunft.

7% Sie beschreibt eine Art
Abwehrsymbol vor dem Tod.

Magiekunde

TaP

0-3  Die Glyphe ist ein Zauberzeichen.

4-9 Die Rune gehort zu den
tulamidischen Schutzglyphen.

10+ Es handelt sich um eine
Abwandlung eines Bannkreises,
vermutlich gegeniiber
Thargunitoths Dienern.

Odem Arcanum

ZfP

0 der  Zauberer erkennt keine

wirkende Magie
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1-3  Die Glyphe ist nicht magisch

4-8  Die Glyphe ist nicht mehr magisch,
ihre Ladungen scheinen
aufgebraucht zu sein.

9+ Die Rune wurde mit einem

komplizierten Ritual erschaffen

Analys oder Oculus Astralis

ZfP

0-3  es handelt sich um die Variation
eines Schutz- bzw. Bannkreises.

4-7  Die Glyphe schiitzt vor Untoten.

8-12 Die Glyphe verlor vor etwa einem
Jahr ihre Wirkung und hat etwa 25
Jahre auf der Tir ihren Dienst
versehen.

13+ Die Art der Beschaffenheit der

Zauberei lasst auf einen Meister der
Glyphenmagie schliefen und hat

Ahnlichkeit Zu der
Zauberstruktur  der  Rashduler
Pentagramm Akademie.

Die Kyrdh-Lelith-Glyphe wurde 997 BF
von der Zauberin Nioba saba Zefira von
Rashdul geschaffen, die einzige Person,
die Aldan in das Geheimnis des
Gasthauses einweihte. Nioba war eine
Kennerin der Antimagie und gehdrte zu
den wenigen Gildenmagiern, der die alte
tulamidische Glyphenmagie bekannt war.
Da Aldan ihr in seinen Abenteurerjahren
einen Dienst erwies, zeigte sich die alte
Zaubererin grof3ziigig und zauberte die



Glyphe an der Tur, die Aldan vor dem
Unleben in der Tiefe seines Kellers
schutzen sollte. Nach Aldans und auch
Niobas Tod, geriet die Macht der Glyphe
jedoch in Vergessenheit und wurde auch
nicht mehr aufgeladen.

Die Zauberkraft der Rune bewirkte eine
Imitation des Zaubers HORRIPHOBUS,
der jedoch nur auf Untote und Geister
wirkt.

4. Kleines Géastezimmer

Das kleine Géstezimmer wird von dem
Zwerg Andrasch, Sohn des Orgrimm
bewohnt. Hier lagert der Zwerg seine Habe
sowie seine Waffen - wvon seinem
Lindwurmschlager und dem Drachenzahn
abgesehen.

5. Doppelzimmer

Das gerdaumige Doppelzimmer wurde der
Praiospriesterin Antissa Daralas
uberlassen. Hier findet sich ihr Rucksack
sowie eine Ausgabe des ,Breviers der
Zwdlfgottlichen Unterweisung®.

6. Einzelzimmer
Diese zwei Einzelzimmer sind derzeit nicht
bewohnt.

7. Einzelzimmer
Dieses Einzelzimmer wird von der Bardin
lloren von Grautann bewohnt.

8. Flur

Ein schmuckloser Flur mit insgesamt zwei
Kerzenlaternen. An der Westseite befindet
sich eine Tur nach drauen, hinter der man
das Aborthauschen erreicht.

9. Schlafsaal

Ein Schlafsaal mit neun
Doppelstockbetten. Der Schlafsaal ist
derzeit bis auf ein Bett (durch Gunnar
Erkenbrander) nicht bemietet.
Ublicherweise schlafen hier Dienstboten,
Knappen und Fuhrleute. In Gunnars Besitz
findet sich nichts von Interesse.

10. Stall des Nebengebaudes
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Im Stall des Nebengeb&udes finden sich
zehn Pferdeboxen sowie eine Box mit
gelagertem Heu, einer Mistgabel und
Pflegeutensilien. Die Spieler kénnen hier
ihre Reittiere unterbringen. Ansonsten
finden sich hier die Pferde der
Praiospriesterin und zwei Zugtiere des
Bornlédnder Handlers. Auf der Ruckseite
der Scheune ist der Planwagen des
Héndlers abgestellt. Das doppelfliglige
Tor der Scheune wird nachts durch ein
schweres Eisenschloss gesichert und bei
Sonnenaufgang durch Nolan  wieder
entfernt (Schldsser Knacken +3).

11. Werkraum

Hier befindet sich Nolans Werkraum, wo
eine Werkbank nebst einigen Werkzeugen
und Ersatzmaterialien lagert. Der Raum
wird durch ein Eisenschloss gesichert
(Schlgsser Knacken +5), den Schlussel hat
Nolan in seinem Schlafraum oder tragt den
Schlissel an einem Bund an seinem Glirtel.

Obergeschoss des Gasthofes

1. Treppenhaus

Ein schmuckloses Treppenhaus mit einigen
Kerzenlaternen, die nach Sonnenuntergang
von Haria entziindet werden.

2. Viererzimmer
Das Viererzimmer ist derzeit unbelegt.

3. Doppelzimmer
Das Doppelzimmer ist unbelegt.

hergeschoss des
as}l?ofs )
LZum Singpndpn Brh(uor}”



4. Abstellraum

In diesem Raum lagert Nolan alle Arten
von  Gebrauchsgegenstanden:  Besen,
Werkzeug, Lampendl, einige Fackeln, Seil,
Werkzeug, Schindeln und Holzplanken,
alte Kleidung sowie Kleinodien und
Andenken von geringem Wert. Die
Schréanke sind voll mit Fundsachen von
Gasten. Unter anderem finden sich eine
zerschlissene Magierrobe, ein Novizenrock
der Perainekirche, ein novadischer Burnus,
ein extrem nach Erbrochenem riechender
Thorwalermantel, einige Tuniken sowie
ein gutes Dutzend mottenzerfressener
Fuhrmannsmantel, alte Lederbeinkleider
und kaputte Stiefel.

5. Einzelzimmer
Dieses Einzelzimmer wird von Marek
Bornlander bewohnt.

6. Nolans Kammer

Nolans stets verschlossene Schlafkammer.
Unter dem Bett lagert neben einem
Nachttopf eine schwere Kiste aus
Blutulmenholz (Schlésser knacken +6)
mit insgesamt 45 Golddukaten. In seinem
Schrank  finden  sich  zwei  Paar
Kleidungssidtze  sowie  ein  feiner
Praiostagsanzug. In der Ecke des Raumes
befindet sich die Dinne Wand des Kamins
aus dem Erdgeschoss, die wohlige Wéarme
abstrahlt.

7. Harias Kammer

In dieser recht geraumigen Kammer lebt
Nolans einzige Tochter Haria. Das junge
Médchen beherbergt hier heimlich eine
kleine graue Katze namens ,,Graufell*, die
Uber das Fensterbrett und eine senkrecht
stehende Holzplanke in das Zimmer
klettern kann. In den Schranken finden sich
drei Sétze Kleidung sowie einige
Habseligkeiten ohne grolieren Wert.

Auf dem Tisch steht neben Wasserschale
und Krug ein gemaltes Bild von Harias
Mutter Irinia, welche vor sechs Jahren bei
einer Totgeburt starb. Das schwarzweilRe
Bild zeigt eine hubsche Frau von etwa 35
Gotterlaufen mit einem gutigen L&cheln.
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8. Kamin

Der Kaminschlot
nicht zuganglich, sorgt aber fur Warme im
Obergeschoss.

ist von dieser Ebene

9. Nolans Arbeitszimmer

Das gerdumige Arbeitszimmer wird von
Nolan nicht genutzt. Alle Biicher und
Schriftstlicke hier gehdren noch Aldan, der
sich aufgrund seiner Reisen als junger
Mann sehr mit Geographie und Tierkunde
auseinandersetzte. Zudem finden sich hier
neben Blchern zu diesen Themen die
Umsatzbucher der Schenke.

Bei genauerer Betrachtung dieser fallt auf,
dass der Gasthof trotz Steuern und
Kirchenzehnt stets gute Zahlen schrieb,
jedoch jedes Jahr an einem bestimmten
Tag (heute) und den zwei umliegenden
Tagen geschlossen war.

An interessanten Blchern fur die Spieler
finden sich hier:

- Bestiarium von Belhanka
(Geographica S.217)
- Folianth der Krauterkunde

(Geographica S.217)

- GrolRer Aventurischer Atlas in
zeitgendssischer Ausgabe
(Geographica S.217)

- Das Wohlfeile Brevier fiir den
Reisenden Kaufmann
(Geographica S.218)

Alle Blicher enthalten viele
handschriftliche Notizen und Korrekturen
von Aldan. Aus diesen koénnen die
Charaktere schlielen, dass er sich vor
allem in der Gegend um Donnerbach, in



Albernia,
aufhielt.

Tobrien und im Bornland

Weiter kdnnen die Spieler hier auf die von
Baron Pelagius gesiegelten
Eigentumsbrief, Aldans Testament und
den Brief von Aldan an Nolan stol3en, der
geoffnet (aber ungelesen) auf dem
Schreibtisch liegt (siehe Handout).

Mein lieber Nef‘fe, bedaverlicherveise hire ich nun Gdgaris

SC"\WET\E)?Y\ TZ\ASC“EI’\ ul’\d habe in ‘A” den jahren Zwar

gréfere Summen an Geld angehiuft, jedoch nie an einen
Erben gedacht. Da ich dich und Deine bescheidene Art
jedoch seit deiner Geburt kenne, wiinsche ich, dass du den
Gasthof zum Urbrander Turm weiterfohrst, Es sei dir jedoch
gesaqt, dass an einem Tag im ja‘vr, genau am qebwl'srag
deines Vaters, in der Schenke die Geister der Verstorbenen
umgehen und jedoch holen und titen, dessen sie habhaft
werden. Cine reisende Magierin half mir einst und wob
einen Zavber in die Kellertire, doch nach threm Ted mag
die Mag'xe in der Tire nicht mehr wirken. Verlasse an
diesen T‘agen die Schenke und reise ins Dorf zu deinen
Eltern. Und hite 'c”ch, die se"\,eime Ture im Bierkeller zu
ffnen. Nur Tod und Verderben lavern dahinter. Selltest du
tberdies noch Geld benstigen, so schau in den
Brunnenschacht. Dort habe ich noch einen Nbfgrosc‘wer\
versteckt.

Fibre also den Hof mit Redachtheit und phexischer

Verstand weiter,

Dein dich liebender Onkel Nelan.,

Ein gd]roi in dor na(’f]}

Stimmung:

Verunsicherung, Grusel und Horror
Musik:

Stille oder Lieder aus bekannten Horror-
und Gruselfilmen (z.B. Soundtrack -The
Fog, Erdenstern — Into the Gray,
Erdenstern- Into The Green, Radio
Rivendell- The Book of War, Soundtrack -
Alien versus Predator), Soundtrack - Bram
Stoker’s Dracula

Beleuchtung:

Kerzen- oder Kaminlicht

Stimmung der NPCs
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Nolan: beunruhigt, aber gefasst,
spater betroffen und
pessimistisch

Haria: angstlich, fursorglich
(Graufell), panisch (bei ihrer
Entfihrung)

Antissa: Skeptisch, wachsam, mutig

Andrasch: Wachsam, beunruhigt,
mutig

Marek: ist entfhrt

Gunnar: bei Boron

lloren: zuerst verargert und

aufbrausend, dann panisch
und hysterisch

Nachdem dem Helden zu Bett gegangen
sind und der Sturm immer mehr zunimmt,
nehmen die Ereignisse ihren Lauf. Im
Keller erwacht der untote Magier Nebain
aus seiner Starre und erhebt Kraft seiner
niederhollischen und geisterhaften Kréfte
die Leichname seiner Mitgefangenen und
derer, die er in der Nacht als Aldan die
Kammern o0ffnete, toten lieR. Unter den
Untoten befinden sich Skelette, Zombies
und besessene Leichen, die man als
Schattenghule bezeichnet. Letztere sind
die schnellsten und dringen aufgrund der
unverschlossenen Kellertire und des
verblassten  Glyphenzaubers in  den
Schankraum ein. Dort treffen sie auf
Marek Bornlander und den Diener Gunnar,
die sich an der Theke noch etwas
Meskinnes  besorgen  wollten.  Die
Démonen téten Gunnar und verschleppen
den Handler. Durch den Todesschrei
werden die Helden geweckt. Beim
Erwachen Nebains werden empfindliche
Charaktere  (Nachteil Medium, TawW
Prophezeien 7+, Tsa- und Borongeweihte,
Druiden und Hexen sowie Elfen) schon
durch einen Traum aufmerksam. Sie
schlafen (berdies sehr schlecht und
regenerieren in dieser Nacht auch nicht
(andere Charaktere regenerieren in der
halben Nacht nur die Halfte der tblichen
Regeneration).



Der Traum der Ketten

Der folgende Abschnitt betrifft nur
genannte empfindliche Charaktere. Zur
Aufrechterhaltung der Spannung sollten
Sie diesen Abschnitt mit diesen Spielern
allein durchspielen.

Zum Vorlesen oder Nacherzahlen:

Kélte. Niederhdllische Kéalte. Du erwachst
voller Hunger. Du fuhlst, dass du seit
Jahrzehnten nicht gegessen hast. Du flhlst,
dass das Leid was man dir angetan hat
immer noch im Inneren deiner Seele
brennt. Du willst aufstehen, doch kannst
dich nicht bewegen. Schwere Ketten
fesseln deine Arme und Beine. Hunger!
Hunger! Hunger und Rache! Dich dirstet
nach Blut, nach Blut und Seelenkraft. Dein
Herz schlagt schneller, Schweill sammelt
sich auf Stirn und Brust. Du erwachst
voller Angst in deinem Bett. Der Donner
grollt draul’en und heftiger Regen prasselt
auf das Dach. Die Kalte weicht wohliger
Warme.

Lassen Sie dem Charakter nach diesem
Traum keine Zeit fiir Aktionen oder das
Wecken seiner Kameraden, sondern fahren
Sie direkt mit dem nachsten Abschnitt fort.
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Die Schattenghule

Zum Vorlesen oder Nacherzahlen:

Der Schrei eines Mannes reit euch aus
dem Schlaf. Sofort seid ihr hellwach, die
Waffe bereit in der Hand. Der Schrei muss
von unten gekommen sein. Ein Blitz taucht
die Landschaft kurz in blaues Silber. Dann
grollt der Donner. Heftiger Regen prasselt
auf das Dach und gegen die
Butzenscheiben. Drauflen muss sich das
Erdreich schon in Schlamm und der Bach
in einen reiBenden Strom verwandelt
haben.. Von unten hoért ihr Gerausche. Ihr
seid nicht die einzigen, die erwacht sind.

Der Schrei Gunnars hat auch alle anderen

Gaste erweckt. Helden und
Meisterpersonen treffen sich
wahrscheinlich  im  Treppenhaus, nur
Marek Bornlander und Gunnar
Erkenbrander fehlen. Sollten die SCs

Rustungen anlegen wollen, sollten diese
Spielercharaktere  deutlich  spédter im
Schankraum eintreffen.

Schon jetzt ist lloren hochst beunruhigt
und stellt sich dem starksten Helden zur
Seite. Als alle versammelt (und bevor
jemand den Schankraum betritt) sind ertont

ein zweiter, heller Schrei (mit einer
Sinnenscharfeprobe +2 konnen die
Charaktere den Schrei als den des

bornlédnder Handlers identifizieren).

Danach werden die Spieler wahrscheinlich
zusammen mit Antissa und dem Zwergen
den Schankraum Dbetreten, wo zwei
Schattenghule  (ber dem  Leichnam
Gunnars sitzen und dessen Fleisch fressen.
Ein dritter Ghul verbirgt sich noch im
Schatten des Schankraumes und wird in
der zweiten Kampfrunde aus dem
Hinterhalt angreifen.

Wollen die Spieler einen anderen Weg
gehen oder verbringen sie viel Zeit mit
dem Anlagen von Rustungen oder
Zauberei, werden die Ghule der néchsten
Szene bereits mit dem Leichnam
verschwunden sein. In diesem Fall sollten
Sie die Szene etwas anpassen.



Zum Vorlesen oder Nacherzahlen

Als ihr den noch von glimmendem
Kaminholz  erleuchteten  Schankraum
betrete, bietet sich euch eine grausame
Szenerie. Zwei dunkle haarlose Gestalten,
deren Umrisse mit der Dunkelheit des
Raumes zu verschmelzen scheinen, knien
uber dem in einer Blutlache liegenden
Diener der Bardin. GroRe kaltleuchtende
Augen schauen euch an. Eines der Wesen
schlagt seine Fange in das noch warme
Herz des Mannes, wahrend das andere
fauchend einen raubtierhaften Satz auf den
ersten von euch zu macht.

Die Charaktere sehen sich zwei (und ab der
zweiten Runde einem dritten) Schattenghul
gegeniiber. Bei diesen handelt es sich um
Wesen, die mit dem Ghul und dem
Nachtalp verwandt sind, jedoch im
Gegensatz zu diesen, Besitz von einem
toten Korper ergreifen, ihn verwandeln und
fortan Lebenskraft in fleischlicher Gestalt
sammeln. Die fleischliche Lebenskraft
wird durch den Verzehr von warmem
Fleisch eines denkenden Lebewesens
aufgenommen. Pro 10 zugefiigte SP erhalt
der Ghul 1 LeP zu seinem Grundvorrat
hinzu. Fur ein verzehrtes Herz oder Gehirn
erhalt der Ghul 10 LeP. Hat er insgesamt
300 LeP gesammelt, kann er wieder seine
menschliche Gestalt annehmen. Wahlweise
kann ein Beschworer die Ghule auch dazu
nutzen, ihm Lebenskraft zu bringen, um
mit dieser Rituale der Blutmagie zu
vollziehen. Wird der Ghul in seinem
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Wirtskorper getotet, entflieht er in den
Limbus und wird nach einem neuen
frischen  Leichnam Ausschau halten.
Einmal besessen verwest der Wirtskorper
nicht mehr. Die Korper der Schattenghule
im Keller des Gasthauses Uberdauern so
nun schon dber zwanzig Jahre und
gehorten den Gasten, die in der
Schreckensnacht im Gasthaus waren.

Werte des Schattenghuls (Wirtskorper)

INI: 12+W6 PA: 12 WS: 8

RS: O LeP: 27/31 MR: 8
AeP: 0 GS: 12
AuP: - GW: 6

Klauen DK: H AN 12
TP:  1W6+3

Biss DK: H AT: 9
TP: 2W6-2

Besondere Kampffertigkeiten:

Niederwerfen, Sturmangriff,

Verschwimmen (Leichnam verschwimmt
mit der Umgebung, alle Angriffe und
Paraden sind bei misslungener
Sinnenscharfeprobe +3 zu Beginn des
Kampfes um 2 erschwert), partielle
Unsichtbarkeit (der Schattenghul kann sich
unsichtbar machen, dann jedoch nicht
attackieren).

Wahrend des Kampfes mit den zwei
Ghulen  schleift ein  dritter  den
zerstuckelten Leichnam Gunnars in die
Kiche. Nach dem Kampf werden sie sich
zusammen mit Antissa, Andrasch, Nolan,
der vollig verzweifelten Haria sowie der
hysterischen  lloren  beraten  wollen.
Erzeugen sie stetig das Gefiihl, noch
weitere dieser Wesen seien in der Nahe.
Berichten Sie von knackendem Holz und
lassen sie die Helden im Regen Schemen
und Bewegungen erkennen.

Aldans Brief

Das weitere Vorgehen der Charaktere liegt
ganz bei den Spielern. Wenn sie einen Fuf3
vor die Tur setzen, machen Sie ihnen (mit
Antissa und Andrasch) klar, dass eine



Flucht derzeit sehr geféahrlich ist. Bestehen
die Charaktere auf einer Flucht, begegnen
ihnen auch drauBen (in bis zu 1 Meile
Entfernung von der Schenke) Leichname,
Kadaver toter Tiere, Geister und auch
einige Schattenghule.

Uberdies wird ihnen die Flucht durch die
Dunkelheit, knietiefen Schlamm und die
dunklen Waldgebiete sicher nicht leicht
fallen. Wenn sie auch angesichts dieser
Gefahren nicht umkehren, wartet ein
gewiss anderes Abenteuer auf sie.

Zudem dréngen Antissa und Andrasch
darauf, den Haéndler zu finden und
sprechen sich fur die Verfolgung der
Wesen aus.

Letztlich sollte das ,,Heldsein*
Charaktere ebenfalls Giberwiegen.
Bevor die Helden jedoch in den Keller
gehen, erinnert sich Nolan an einen
seltsamen Ausspruch seines Onkels und
hin und verweist auf den Brief, welcher im
ersten Obergeschoss liegt.

der

Obwohl dieser nur wenige Meter entfernt
ist, schiren Sie ruhig die Paranoia der
Spieler und erzeugen Sie das Gefihl der
,Alienfilme* (einer geht ,,kurz*“ erkunden
und wird abgeschlachtet). Nolan sollte mit
einem oder zwei Spielercharakteren nach
oben gehen. Auf dem Weg knarrt das Holz,
es blitzt und donnert und mehr als einmal
wollen die Spieler Schemen und Schatten
sehen. In der folgenden Szene, sollte die
Paranoia ihren Hohepunkt bekommen:
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Zum Vorlesen oder Nacherzahlen

Nolan fiihrt euch tber den Gang zu seiner
verschlossenen Kammer. Der Wirt steht
vor seiner Holztir und beginnt an seinem
Schlisselbund nach  dem  richtigen
Schlussel zu suchen. Ein Knarren kommt
aus dem Zimmer gegentber. Die Ture ist
leicht angelehnt. Als Nolan immer noch
nicht den Schlissel hat, hort ihr ein
kratzendes Gerausch aus dem
gegenuiberliegenden Raum. Ein lauter
Donnerhall zerrei8t die Nacht, euer Herz
stolpert ein Scheppern und das Zerbersten
von Porzellan ist aus dem Raum zu héren!
Der Wind lasst die Tire leicht
aufschwingen. Ein Schatten ist dort und
kauert am Boden. Helle leuchtende Augen
schauen dich an und ein Knurren ist zu
horen...

Schiren Sie die Angst der Helden mit
einigen Mut- und Aberglaubeproben.
Vermitteln Sie einem der Helden das
Geflihl, dass ein weiterer Schattenghul
hinter der Ture lauert.

In Wahrheit ist dies Harias Katze Graufell,
welche sich vor dem Sturm erschrocken
hat und durch den Lichteinfall den
Schatten eines Monsters projiziert. Die
Spieler sollten schnell auf des Ratsels
Losung kommen und erleichtert in Nolans
Zimmer gehen kénnen.

Graufell  jedenfalls  verkriecht  sich
fauchend unter Harias Bett und ist nur
durch Zauberei hervorzulocken.

Sollte ein Held Graufell angreifen, wird die

Katze schnellstens versuchen ZUu
entkommen (6 LeP, Ausweichen 15).

Die Ruckkehr
Metzgers

des

Nolan zeigt den Helden den Brief Aldans
(siehe oben) und so kommt Licht in die
Angelegenheit. Auf die Frage, warum er
den Brief zuvor nie hat lesen lassen,



antwortet er, das er Angst hatte, der Brief
sei ein Schuldschein aus den alten Tagen
Aldans, als dieser noch ein Vagabund und
Abenteurer war.

Damals habe ihm eine Nachbarin davon
erzéhlt, dass sein Onkel einige Schulden in
Gareth und Festum habe (Dies stimmt nur
teilweise: Aldan war ein Streuner und
Abenteurer, der einige Male mit dem
Gesetz in Konflikt geriet, mehrfach
verurteilt wurde, floh und aus diesem
Grund auch die Nacht des Schreckens
niemandem (weder dem Baron noch der
Praioskriche) meldete Stattdessen vertraute
er sich seiner enemaligen Gefahrtin Nioba
saba Zefira aus Rashdul an und nah ihre
Hilfe in Anspruch. Schulden hatte er
jedoch keine.).

Nach Entdeckung der Information werden
die  Spieler  wieder zur  Gruppe
zurlickkehren wollen. Allerdings sollte sich
dies noch als problematisch herausstellen.

Zum Vorlesen oder Nacherzéhlen

Aldans Brief gibt euch einigen Aufschluss
uber die Lage. Nun gilt es, den Handler
aus den Fangen der Monster zu befreien.
Als ihr die hélzerne Treppe zu den anderen
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herabsteigt, zerbirst mit einem Mal die
Holztir zum Hinterhof. Ein stinkender
Leichnam  mit  einem  verrosteten
Fleischerbeil steht in der Tlre. Wassergras
und modrige Kleider zieren den
aufgequollenen Korper mit der teils
aufgeplatzten Haut, in denen Maden und
Blutegel ein Heim gefunden haben. Die
blinden weillen Augen starren euch
hasserfillt an. Dann  geht der
Wiederganger brillend auf euch und
Nolan los.

Die Helden werden mit dem Leichnam des
Fleischers  Gerbald aus  Helmark
konfrontiert, der hier vor einigen Wochen
im  Weiher ertrdnkt  wurde (die
Hintergriinde hierzu sollen ein anderes Mal
erzahlt werden). Der nekromantische
Einfluss Nebains umfasst den Gasthof, die
Ruinen und die n&here Umgebung, der
Weiher liegt ebenfalls gerade noch im
Einflussgebiet.

Werte des untoten Fleischers

INI: 6+W6 PA: 2 WS: -

RS: 2 LeP: 35 MR: 8
AeP: - GS: 3
AuP: - GW: 7

Fleischerbeil DK: N AT: 8
TP: 2W+2



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

Kampffertigkeiten: Wuchtschlag

Besonderheiten:

erleidet keine Wunden

Beute:

GroRes Fleischerbeil (wie Holzfalleraxt),

Beutel mit 7 Silbertalern

Nachdem die Spieler den Leichnam
vernichtet haben, entscheidet sich das
weitere VVorgehen der Gruppe, welches sie
durch Andrasch, Nolan, Antissa und Iloren
beeinflussen koénnen.

Folgende Szenarien sind denkbar:
- Flucht aus dem Gasthof
- Verschanzung
- Inden Keller

Optional steht ihnen noch ,Hinter dem
Hof* offen, so sie auf Andraschs Rat héren
und in dem Wagen des Bornlanders nach
nitzlicher Ausrustung und den Heiltranken
suchen wollen (zur Erinnerung: Marek
erzahlte Andrasch im abendlichen Suff von
den exklusiven ,,Getrdnken). Sollte Sie
die Spieler ein wenig lenken wollen,
konnen Sie zudem Haria entfuhren lassen
und so den ,,Druck® erhohen, in den Keller
zu gehen. Dies sollten Sie auf die jeweilige
Spielrunde anpassen und als optionales
Mittel nutzen.

Flucht in die Nacht

Eine Option ist es, das Gasthaus noch in
der Nacht und wahrend des Sturms zu
verlassen.

Dies schiitzt die Charaktere allerdings erst
dann vor Nebains Einfluss, wenn sie
mindestens eine Meile zwischen sich und
die Schenke gebracht haben. Der
unbekannte Weg wird in volliger
Dunkelheit beschwerlich und geféahrlich
sein (Schlammlécher, umstiirzende Baume,
herumfliegende Aste, Morast), die Néasse
bietet zudem genug Grund fir schwere
Erkaltungen und Nebains Einfluss folgen
mehrere Untote Wesen, die sich aus der
naheren Umgebung auf die Gaststatte
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zubewegen und auf ihrem Weg alle
Lebenden Wesen attackieren werden.
Hierzu zahlen einige Skelette des alten
Helmarker Boronangers, Verstorbene in
den Waldern, darunter eine vierkdpfige
Rduberbande, die von Rivalen getotet
wurde, ein Holzféller, der von Wolfen
gerissen wurde sowie einige Dutzend
untote Tiere (Rinder, Wolfe, einige Hunde,

Ratten, Rabenvdégel usw.).

3 “Frwy

Weéhlen die Spieler diese Variante werden
ihnen die NSCs nicht folgen und sich bis
zum ndchsten Morgen im Obergeschoss
verbarrikadieren.

Ob sie (berleben, liegt in lhrer
Entscheidung. Allerdings werden sie
Nebain nicht aufhalten, so dass der Untote
seinem kalten Grab entkommen kann und
fortan die Gegen terrorisiert.

Doch auch dies ist dann eine andere
Geschichte. ..

Volle Verteidigung

Eine zweite denkbare Option ist es, sich
bis zum Morgengrauen und Ende des
Sturmes in der Schenke zu verschanzen.
Der Sturm wird dann gegen Morgengrauen
verebben, so dass eine Weitereise nach
Helmark oder auch die Erkundung der
Keller moglich ist.

Fur diesen Fall wird Nebain versuchen, die
Lebenden in der Nacht durch mehrere
Wellen von Untoten und Geistwesen zu
vernichten. Und diese kommen nicht
immer die Treppe herauf: Nutzen Sie



Schattenghule, die durch die Fenster oder
die Decke des Daches kommen, Zombies,
die vor den Fenstern herumirren, untote
Wolfe aus den Waldern, die mit
damonischer Geschwindigkeit in die
Schenke einfallen und schlielich noch
Nebains hypnotische Gabe, den medial
begabten oder empathischen Uberlebenden
(IN 13+) grausame Tréaume und Visionen
eingeben. Dieser LoOsungsweg kann mit
Harias Entfuhrung kombiniert werden, um
die Spieler doch noch in den Keller zu
locken. Uberlebt Nebain die Nacht, wird
er, ausgestattet mit Mareks Lebenskraft, in
die Walder entkommen und ebenfalls
fortan die Gegend terrorisieren.

In den Keller

Diese Option wird im folgenden Kapitel
,Der Keller des Urbrander Turms*
genauer beschrieben.

Hinter dem Hof

Die Helden erfahren von Andrasch, dass
der Héndler in seinem Planwagen eine
Kiste mit sechs Heiltrdanken gelagert hat
und dass sie (wenn schon nicht der Zwerg,
der gern auf Drachenwerk verzichtet),
diese nutzen sollten. Umso dringender
wird dies, wenn die Spieler durch die
bisherigen Kampfe entkréaftet sind.

Die Spieler missen sich also entscheiden,
ob sie die Trénke bergen wollen, oder
lieber so die Keller erkunden. Angesichts
der bedrohlichen Lage ist selbst Antissa
bereit, in diesem Fall auf die ,,vermutlich
weille Heilmagie* zuriickzugreifen.

Wenn die Spieler, sich auf den Weg zur
Scheune machen, werden sie vorerst im
Regen von einem Schwarm (3W6) untoter
Raben bedugt. Erst wenn sie sich auf den
Rickweg machen, werden die Vogel

angreifen.

Zur Beschreibung des Inhaltes des
Planwagens siehe ,,In Travias Schof3*.
Werte der untoten Raben

INI: 10+W6 PA: 1 ws: 1
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RS: 2 LeP: 2 MR: 12
AeP: GS: 16
AuP: - Gw: 3

Krallen DK: N AT: 7
TP: .1 SP

Kampffertigkeiten: keine
Besonderheiten:

Sehr kleiner Gegner (AT+4, PA+7)
Beute:

keine

Sollten die Charaktere ins Haus fliehen,
werden ihnen die Vogel hierher nicht
folgen.

Harias Entfuhrung

Wiéhrend die Spieler sich vorbereiten, oder
den Planwagen des Bornlénders besuchen,
kann es zu einem neuen Zwischenfall
kommen: Ein Schattenghul manifestiert
sich direkt Uber Haria und entfuhrt das
Médchen vor den Augen der verbliebenen
SCs und NSCs. Sollten Helden anwesend
sein, konnen sie natlrlich eingreifen.
Gelingt dem Ghul die Entfihrung,
verschwindet er mit der schreienden Haria
ebenfalls im Keller und bringt sie direkt zu
Nebain. Jetzt sollten wahre Helden erst
recht einen Ansporn haben, die Keller
genauer zu untersuchen.

[er Foller ~ dos
Urbranﬂor Turms

Stimmung:

Erkundung, Verlassene Keller, Untote,
Grusel

Musik:

Erdenstern — Into the Gray, Dungeons and
Dragons  Soundtrack, Hexen Il -
Soundtrack

Beleuchtung:
Kerzenlicht

Stimmung der Nichtspielercharaktere



Nolan: sehr beunruhigt, betet viel

Haria: ist entfuhrt, lebt noch

Antissa: Wachsam, kihl und tberlegt

Andrasch: Recht vorsichtig, mutig und
heroisch

Marek: entfihrt, lebt noch ein wenig

lloren: panisch und hysterisch

Die Spieler erreichen in der Kiiche die
Kellertiire, welche bereits im Kapitel ,,In
Travias SchoBR* beschrieben ist. Auffallig
ist jetzt allerdings, dass das (entwertete)
Zauberzeichen von Krallen und Né&geln
zerkratzt wurde. Der Abstieg in den Keller
ist unproblematisch.

Im Folgenden finden Sie die Auflistung
der R&umlichkeiten der Keller des
Gasthauses und der Urbrander Turmes.

In den Raumen 1-5 befinden sich keine
Gegner. Verbreiten Sie jedoch durch die
Stimmung, verdecktes Probenwiirfeln und
einige dustere Andeutungen und der
Beschreibung von  Gerauschen  stete
Unsicherheit.

llor dos
» Singenden Smﬁﬁwr}u'

1 Vorratskeller und Treppenaufgang
In diesem  Keller lagert Nolan
unverderbliche Vorrate fir die Schenke.
Darunter sind drei  Fasschen  mit
Brandwein, Meskinnes und Premer Feuer,
ein gutes Dutzend Dauerwirste, Kase,
Einmachglaser, Kartoffeln, Amphoren mit
Wasser sowie verschiedene Késtchen mit
Krautern. Die Tir nach Siuden steht offen,
eine breite Blutspur fuhrt von der Treppe
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durch diese. Auffallig an der Tur ist, dass
sie aus schwerem Steineichenholz besteht
und dber insgesamt sechs Riegel und drei
schwere Eisenschldsser verfligt. Diese Tur
diente Aldan einst als erste Barriere gegen
die Untoten, wurde von Nolan aber nie
genutzt. Zu der Tur wei Nolan nichts,
aber mittlerweile kann er sich aufgrund des
Briefes ihre Funktion erklaren und gibt zu,
dass sein Oheim ,doch nicht verriickt®
war.

Die Holztir nach Westen ist mit einem
Holzriegel versehen und kann problemlos
geoOffnet werden.

2 Kihlkammer

In der gut temperierten Kuhlkammer
lagern Fleisch, Ké&se sowie verderbliche
Produkte (insgesamt 35 Rationen).

3 Abstellkammer

Hier lagern alte Stiihle und Tische sowie
Gertmpel, welches nicht mehr von Nutzen
ist.

4 Wein- und Bierkeller

Neben drei groRBen Eichenfassern mit
Wein, Bier und Ferdoker Bier, ist vor
allem die frische Blut- und Eingeweidespur
Mareks am Boden zu erkennen, die abrupt

in der Ostwand verschwindet.
Offnungsmechanismen fiir die
offensichtliche Geheimtir finden die

Charaktere nicht.

Erst eine Sinnenscharfe-Probe +3 oder
einen Probe auf Zwergennase +2 enthillt
einen kleinen Backstein hinter dem
oOstlichsten Fass, mit dessen Drehung die
Tir gedffnet werden kann. Alternativ kann
die Tur mit dem Zauberspruch FORAMEN
(5AsP) geoffnet werden.

5 Geheimgang

Der Geheimgang wurde einst als Flucht-
und Ausfallweg aus der Ruine angelegt
und wird durch zwei Geheimtiren
flankiert. Die Osttir ist geschlossen. Beide
Taren lassen sich jedoch durch einen
Hebel an der Wand 6ffnen.



Um einen Missbrauch des Tunnels durch
entfliehende Gefangene oder Personen, die
unerlaubterweise vom alten Gesindehaus
(nun Gasthof) kommen, zu vermeiden,
weist der Gang noch eine alte etwa 2 Meter
tiefe Fallgrube in der Mitte des Ganges

auf. Diese kann mit einer
Sinnenscharfeprobe +2  oder eine
Gefahreninstinkt Probe aufgespurt

werden. Die Schattenghule kennen die
Falle und konnen sich mit ihren Klauen an
der Wand entlang oder durch Spriinge
behelfen.

Die Grube kann nur entscharft werden,
wenn die Spieler den alten Mechanismus
in der Wand entdecken, der die Falle fur 10
Sekunden deaktiviert. Bei diesem handelt
es sich um je zwei drehbare Steine mit
einem Praiossonnensymbol. Zum
Uberspringen ist eine
Kdrperbeherrschungsprobe nétig.

Stlrzt ein Held in die Grube erleidet er
2W6 TP durch den Sturz sowie weitere
2W6 TP durch nadelspitze Pflocke. Zudem
muss ihm jemand wieder aus der Grube
helfen.

Die Blutspur Mareks fiihrt weiter nach
Osten, verliert sich aber kurz vor der Tr.

6 Verbindungsgang
Verbindungsgang zwischen nérdlichem
und stdlichem Kellergewdlbe. Der Gang
ist von einem Wasserfilm (berzogen. Es
riech modrig. An einigen Stellen kdnnen
die Helden bei genauem Hinsehen Spuren
der Riesenamobe aus (8) finden. Aus dem
nordlichen Teil des Gewdlbes ist ein
fluoreszierendes blaues Leuchten zu
erkennen. Reste der Blutspur fiihren jedoch
nach Suden.
Der Gang keine
Besonderheiten.

birgt  ansonsten

7 Siegelkammer

Die alte Wachkammer des Turmes diente
lange Zeit als Kerkerwachkammer und
spater als Abstellraum. Die Sudwand
wurde komplett zugemauert. Erst der
Brand des Turmes lies die Siidwand
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einstirzen und gab Sicht auf eine zweite
verborgene Wand dahinter. Ein Durchgang
nach Siden war in der Zeit der
Priesterkaiser mit einem klerikalen Siegel
versehen worden, der Nebain Jahrhunderte
lang im zweiten Kellergewolbe einschloss.
Doch Aldan vermutete hinter dem Siegel
einen grofleren Schatz und interpretierte es
nicht als Siegel, etwas einzusperren,
sondern als Siegel R&auber drauBen zu
halten. Mit einer Brechstange 6ffnete er die
Kammer. Nur drei Tage spater kam es zur
Nacht des Schreckens, in der Nebains
Schattenghule Aldans Frau und Kinder
sowie neun Gaste der Schenke holten.

Zum Vorlesen oder Nacherzahlen

Im Schein eurer Fackeln erkennt ihr einen
Raum mit quadratischem Grundriss.
Wahrend alle Wande aus Ziegeln bestehen,
ist die anscheinen nachtraglich eingefugte
Sudwand vollstandig eingebrochen und
gibt Sicht auf eine zweite Wand aus Granit
hinter ihr. In der Mitte der Granitwand
erkennt ihr eine marmorne Siegelplatte mit
einer Sonnenglyphe und einem zerstorten
Schriftzug. Die Platte ist der Lange nach
bis in die Decke gespalten. Steintrimmer
liegen neben einem verrosteten Brecheisen
am Boden. Reste einer frischen Blutspur
fiihren in die Tiefe...

Die Tir nach Osten ist verschlossen und
weist tiefe Risse und Kratzer auf, die ihr
durch die Diener Nebains beigebracht
wurden. Die Tur lasst sich nur durch einen
FORAMEN (10AsP) oder eine
Schlésserknackenprobe +4 ¢ffnen.

8 Turmweinkeller

Der alte Weinkeller der Handelstation. Die
hier lagernden Gegenstdnde und Vorrate
wurden allerdings von Aldans Vorgéanger
Zeleran Harbinger weitgehend geplindert.
Die Tur zur alten Waffenkammer (11)
wurde jedoch bis heute nicht ge6ffnet. Der
Raum steht etwa drei halbfingertief unter
Wasser, welches vom Ostgang (12)
einsickert. Uberall haben sich griin- und
blau leuchtende Phosphorpilze sowie
Moose und andere Pilze ausgebreitet, die



von der Feuchtigkeit des Raumes
profitieren. Die Phosphorpilze kdnnen
geerntet werden (Pflanzenkundeprobe -3)
und leuchten dann 1W6 Spielrunden lang.
An der Decke des Raumes hat sich eine
RiesenamoObe eingenistet, die die Helden
bei Betreten des Raumes sofort angreift.

Werte der Riesenamodbe

INI: 1+W3 PA: O WS: -

RS: 0* LeP: 30* MR: 18
AeP: - GS: 0.25
AuP: - GW: 6

Scheinarm DK: H AT: 6**
TP: 1W3+2 SP /KR

Kampffertigkeiten:

keine

Besonderheiten:

*erleidet nur Schaden durch Waffen mit
einer Schneide oder durch Feuer
**Umklammern (siehe Zoo-Botanica S
157). Ein umklammerter Held erhalt jede
KR Schaden, eine KK- Probe kann ihn aus
der  Umklammerung  befreien. Je
misslungener KK- Probe steigt der Malus
der Nachsten um 1. Ist ein Held
umklammert, greift die Amobe keinen
anderen Gegner an.

Beute

Im Magen der Amdbe finden sich eine alte
Ochsenherde ohne Stiel sowie ein
Silberring im Wert von 4S (nicht magisch).

9 Werkzeuglager

Der Boden des alten Werkzeuglagers des
Turms ist ebenfalls mit einer dinnen
Schicht Wasser Uberzogen. Die Tir zum
Weinkeller ist halb vermodert und zerfallt
bei Berlihrung zu faulenden Einzelteilen.
Das Lager ist ansonsten leer, da es von
Zeleran Harbinger ausgerdaumt wurde.

10 Schlafkammer

Eine alte Schlafkammer, ebenfalls mit
Wasser am Boden und von Phosphorpilzen
besiedelt. An der Wand steht ein
Uberwuchertes Etagenbett. Der Raum
diente einst als Wachkammer fir die
Soldaten der Priesterkaiser und spater als
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Unterkunft fir zwei  Knechte der
Wechselstation oder als
Ausnichterungszelle. Nach Zerstérung des
Turms hatte die Schlafkammer keinen

Verwendungszweck mehr.

11 Waffenkammer

Die Tur zur alten Waffenkammer besteht
aus rostigem Eisen. Vor Zerstorung des
Turms war diese Ture jedoch fir Zeleran
und Aldan nicht zu 6ffnen. Sowohl die
Soldaten der Priesterkaiser, als auch die
Buttel der Handelsstation lagerten in ihr
Waffen, Munition und Ausristung. Der
Schlissel zur Kammer ging beim Brand

verloren. Das Schloss ist zwergischer
Machart und Uberaus robust. Mit der
Zunahme der Feuchtigkeit im Keller,

begann jedoch auch die Tur anzurosten.
Schlésser Knacken sowie FORAMEN sind
bei der Tir nutzlos, da das Schloss und die
Angeln vollig eingerostet sind und das
Offnen des Schlosses keinen Effekt hat.
Einzig brachiale Gewalt vermag die Tur
nun zu Offnen (KK-Probe +6). Wird ein
EISENROST auf die Tlr gesprochen,
zerfallt sie nach wenigen Sekunden in ihre
Bestandteile.

In der Waffenkammer finden die Spieler

folgende  Ausrlstungsgegenstande, die
aufgrund der guten Abdichtung der
Kammer vor Zeit und Feuchtigkeit

einigermallen geschiutzt waren (dennoch
haben alle Waffen einen BF von 5 Punkten
mehr als der Listenwert angibt, Pfeile,
Bolzen und Armbriste sind nicht mehr zu
gebrauchen).

2 Streitkolben

4 Speere

4 Langschwerter

2 Breitschwerter

1 Khunchomer

3 Sabel

2 Armbriste mit 100 Bolzen (unbrauchbar)
3 Kurzbogen mit 50 Pfeilen (unbrauchbar)
3 Amphoren mit Pech

2 Kettenhemden (RS 2 BE 4)

3 Lederristungen (RS1 BE 3)

3 Lederhelme (unbrauchbar)



2 Lederschienenpaare (unbrauchbar)

12. Verbindungsgang

Kurzer Verbindungsgang zwischen
Treppenraum (13) und Weinkeller (8). Der
Gangboden ist Gberschwemmt mit Wasser,
Phosphorpilze wachsen (berall an den
Wanden. Die schwere Osttiir aus Eisen ist
mit sechs Riegeln verschlossen. Sie diente
einst zur Abwehr von Belagerern, die den
Turm bereits in der Hand hatten. Aufgrund
der Robustheit der Tir und der guten
Dichte der Fugen, hielt sie der kompletten
Uberschwemmung der Raume 13 und 14
stand. Nur an einigen Stellen sickert
Wasser durch die Fugen und flhrt zur
Uberschwemmung der Réaume 8,9,10 und
12. Sollten die Helden die Tire wirklich
Offnen, kommen ihnen gut 16000 Liter
brackiges Wasser aus Raum 13 entgegen
(2W6+2 Punkte AuP Schaden, vollige
Durchnéssung, 2W6 Sumpfegel(siehe 13)
sowie Verlust von 1W6+4 LeP)

13 Treppenraum

Der Raum ist durch jahrelanges Auffangen
des Regenwassers vollig berschwemmt.
Die Treppe mindet in der Turmruine. Ein
Zugang zu dem Raum ist nur méglich in
dem ein Held von der Ruine aus durch das
brackige =~ Wasser  taucht (  drei
Schwimmenproben +5) oder die Osttlire
von (12) offnet. Die Tur zur Raum (14) ist
vollig vermodert. Im Brackwasser leben
einige Generationen (3W6) Sumpfegel, die
jeden angreifen (AT: 7-RS Schaden %2 SP),
der mit dem Wasser in Beriihrung kommt
(siehe Zoobotanica S. 88f).

14 Leere Abstellkammer
Ein leerer Raum, normalerweise geflutet
von Regenwasser aus Raum 13.

15 Treppe ins zweite Untergeschoss

Die Treppe ins zweite Untergeschoss
schlieft sich an Raum (7) hinter der
Glyphenplatte an. Vor der Treppe wurde
eine dritte Mauer gezogen, die durch die
Untoten zerstort wurde. An der Decke
wartet ein Schattenghul auf eine giinstige
Gelegenheit. Sollte ein Held allein an
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diesen Ort kommen greift er direkt an.
Gehen die Helden als Gruppe ins zweite
Untergeschoss, folgt er ihnen unaufféllig
und ist nur durch eine Sinnenschérfe-
probe +12 zu  entdecken. Eine
Gefahreninstinktprobe +6 warnt ebenfalls
vor dem Wesen.

16 Kerker

Der Alte Kerker wurde nach dem Abzug
der  Praiospriester  verschlossen und
seitdem nicht mehr gedffnet. Heute lasst
sich die schwere Eisentur nur unter
schwierigen Umstanden 6ffnen (siehe (7)).
Néhert man sich ihr, ist jedoch ein
deutliches Kratzen und Schleifen hinter ihr
zu vernehmen (Sinnenschéarfeprobe +2).
Wird die Tur geoffnet, wird die Gruppe
sofort von den skelettierten Gefangenen
angegriffen, die die Soldaten hier
verhungern lie}en und die in dieser Nacht
von Nebain erhoben wurden.

Werte der funf Skelette

INI: 10+W6 PA: 3 WS: 5

RS: O LeP: 15 MR: 5
AeP: - GS: 5
AuP: - GW: 4

Hande DK: H AT: 8
TP: 1W6+2

Kampffertigkeiten:

keine

Besonderheiten:

Die Skelette konnen nur mit Hieb-, Ketten-
und Infanteriewaffen wirksam bek&mpft
werden. Sabel, Schwerter und Stébe
richten den halben Schaden an,
Fechtwaffen und Dolche sowie Bolzen und
Pfeile sind nutzlos.

Beute

keine

17 Leere Einzelzelle

Hier wurden Gefangene der
priesterkaiserlichen Soldaten eingesperrt.
Heute ist die Zelle leer und
unverschlossen. Die Gittertiire ist stark
verrostet.



18 Leere Magierzelle

Wie 17, jedoch ist die Zelle speziell fir
Gefangene mit arkanen Kraften verstarkt
worden. Die Gitterstabe bestehen aus Eisen
mit Bleikern, die Backsteine zum Teil aus
Koschbasalt. Zudem befindet sich am
Schloss eine (entweihte) Praiosschutz-
glyphe. Die Zelle ist bis auf ein paar
verrostete Ketten an einem Eisenring in der
Wand leer. In dieser Zelle ist die
Anwendung alle Zauberfertigkeiten um 5
Punkte erschwert.

19.  Magierzelle

Wie 18, jedoch ist diese Zelle verschlossen
und weist in der Wand ein Uberaus
realistisches Relief eines Mannes mit
schmerzverzerrtem Gesicht auf.

Die Zelle beherbergte einst den Zauberer
Turilion von Kuslik, der sich mittel
TRANSVERSALIS TELEPORT Zu
versetzen versuchte. Der Versuch misslang
und materialisierte ihn direkt in der Wand,
wo er ein grausames Ende nahm. Am
Boden der Zelle findet sich nur die vollig
zerfallene Magierrobe des Zauberers. Die
Zellentur ist verschlossen
(Schlosserknacken +1, KK-Probe +2
oder FORAMEN mit 2 AsP).

20 Gefangenenzelle

wie 17, jedoch ist in dieser Zelle ein
sechstes Skelett erhoben, kann sich aber
am Kampf nicht beteiligen, solange die Tur
verschlossen ist (Schlésserknacken +1,
KK-Probe +2 oder FORAMEN mit 4
AsP).

Dic  Noammem  dor
\[orﬂammnis

Stimmung:
Das Finale naht, Rettung des Handlers,
erhebend, aber auch ungewiss.

Musik:
Erdenstern — Into the Gray, Dungeons and
Dragons Soundtrack, Gothic 3 —

Soundtrack, Erdenstern — Into The Green,
Der Herr der Ringe — Soundtrack;
Soundtrack zum PC Spiel Hexen 11
Beleuchtung:

Kerzenlicht

Stimmung der Nichtspielercharaktere

Nolan: flrchtet sich, nahezu
unbrauchbar

Haria: ist entfiihrt, lebt noch

Antissa: Interessiert und wachsam,
nach der Folterkammer
verstort, desorientiert und
zweifelnd

Andrasch: Stlirmisch, ungeduldig,
heroisch

Marek: verstirbt in diesem Kapitel

lloren: hysterisch, nervig,

weinerlich, sehr ablenkend

Die Spieler folgen weiter den Schreien des
Héndlers (die ab jetzt verstummen) sowie
der nun sehr diinnen und méaiigen Blutspur
Mareks und werden gegebenenfalls noch
verfolgt durch einen Schattenghul. Als die
Spieler die Kammern betreten, die einst
den Soldaten der Priesterkaiser als Verhor-
und Folterkammer dienten, richtet Nebain
erstmals das Wort an sie.

Zum Vorlesen oder Nacherzahlen

., Behutsam und kampfbereit schreitet ihr
die Wendeltreppe herab. Der Geruch von
Moder und Verwesung schlagt euch
entgegen. Eure Nackenhaare stellen sich
auf. In der Ferne hort ihr Rondras Donner.
Je weiter ihr nach unten geht, desto
unheimlicher wird es euch. Im Licht eurer
Fackeln erkennt ihr, dass die Wande der
Wendeltreppe mit praiosgeféalligen Runen
und Glyphen verziert waren, die in
anscheinend Jahrhunderte langer Arbeit
mit Krallen und Fingernageln aus dem
Stein gekratzt wurden. Ein Schleifen und
Scharren ist zu horen. Kalte Luft weht euch
entgegen, stort jedoch nicht das Feuer
eurer Fackel. Dort unten lauert mehr als
nur Unheil. Das Bose selbst ist es, was
dort auf euch wartet. Als ihr den ersten
Schritt in den Gang am FuRe der
Wendeltreppe macht, ertont eine dunkle
hallende Stimme wie aus einer alten Gruft.



,Seid  willkommen in  meiner Grulft,
Sterbliche. Nun, da ihr hier seid, ist mein
Leben wieder nah. Erfreut euch an meinen

Dienern und geniellt eure letzten
Atemzuge. “

Mit Ende dieser Worte erkennt ihr
Bewegung in dem Raum vor euch. Zwei
der schaurigen Wesen, die Gunnar
Erkenbrand téteten, kommen auf euch zu,
vier Skelette an denen kaum noch

verwestes Fleisch hangt, folgen ihnen mit
staksigen Schritten. Eines der Wesen halt
inne und verschwimmt vollstandig mit der
Umgebung. Im Schein eurer Fackeln seht
ihr nur noch wabernde Umrisse, die sich
auf euch zu bewegen. , WEICHET!“
donnert Antissa und auch der Zwerg sturzt
sich brullend ins Kampfgetiimmel.

Der letzte der Helden auf der Treppe erhélt
zudem folgende Botschaft

,Du bemerkst wie vorn der Kampf
entbrennt. Doch dann spirst auch du es,
wie eisiger Odem und der Geruch von
Verwesung in  deiner Nahe sind.
Urplotzlich greifen scharfe Klauen nach
dir. Eines der Wesen ist euch unsichtbar
gefolgt. Ihr sitzt in der Falle!

Die Helden befinden sich in einer
strategisch ungunstigen Position. Vorn
werden sie von zwei Schattenghulen und
vier Skeletten bedrangt. Von hinten greift
ebenfalls ein Ghul an. Gestalten Sie den
Kampf nicht als blolen Hack&Slay,

sondern lassen sie die Schattenghule
taktisch vorgehen: Angreifen,
zuruckziehen, unsichtbar machen und

wieder aus dem Hinterhalt angreifen.

Die Werte der Skelette und der
Schattenghule sind weiter oben angegeben
(diese drei Ghule haben 27, 31 und 34
LeP).

Nach dem Sieg der Helden dber die
Bedrohung wird Antissa Uber ihren
Schatten springen und etwas von ihrem
Einbeerensaft verteilen (+7 LeP fir jeden).
Weiterhin spricht sie mehrere Gebete zu
Praios und Boron, SO dass
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zwolfgotterglaubige Helden einen Bonus
von +1 auf Mut erhalten.

1 Vorkammer

In der Vorkammer spielt sich der Kampf
zwischen den Skeletten, Schattenghule und
den Helden ab. Die Kammer ist ansonsten
leer. Die steinernen Tiren wurden schon
vor Jahrhunderten von Nebains Untoten

zerschmettert.

2 Folterkammer
Die Spieler betreten die alte Folterkammer
(Befragungskammer). Uber der

Eingangstir prangt ein Schild mit der
Schrift ,, VERITAS“. Der Raum bietet
alles, was sich ein Inquisitor winscht:
Ketten hangen von der Decke, eine
Streckbank steht in der Mitte des Raumes,
an der Westseite ein Fesselstuhl mit
Stachellehnen und Arm- und Beinfesseln
sowie einer Garotte-Zwinge in Halshohe
zum Erdrosseln des Opfers. An der
Ostseite  befindet sich eine aranisch
anmutende  Eiserne  Jungfrau. Im
Sldwesten des Raumes befindet sich eine
Feuerstelle, Uber der einige Ketten mit
verrosteten eisernen Handschellen befestigt
sind. In der seit Jahrhunderten erkalteten
Asche liegen einige Brandteisen mit den
Siegeln von Praios und Darador. Drei
Hexenkessel stehen an der Westwand
bereit, ein Opfer bei lebendigem Leibe zu
kochen.

3 Vorratskammer

In der Vorratskammer finden die Helden
zwei  Schranke mit  (unbrauchbaren)
Tinkturen und Flaschchen. Eine



Alchemieprobe +4 identifiziert sie Uber
gravierte Schriftzeichen als Wahrheits-
elixiere. Drei Fé&sser beinhalten noch
brennbares Pech. Die Nordwand ist
eingestiirzt und gibt den Eingang frei auf
einen Wolfsrattenbau (13).

4 Kammer des Foltermeisters

In der Kammer des Folterknechts befinden
sich ein uraltes Bett, ein Schrank und ein
Schreibtisch. Auf diesem liegt das Buch
mit einem Verzeichnis der Befragten und
der Anklagepunkte, sowie des Verbleibs
der Ungliicklichen.

Intuitive und feinfuhlige Helden (z.B.
Elfen, Hexen, Tsageweihte, Peraine-
geweihte, Traviageweihte, Rahjageweihte,
Helden mit dem Nachteil Medium)
vermeinen die Stimmen der Gefolterten
und Gestorbenen zu héren.

Auszug aus dem Uber 50-seitigen Buch des
Folterknechts (siehe Handout):

Erlauterung der Begriffe:
Exitus Percontatia:  Unter der Befragung
verstorben

Demissio: Freigelassen

Capitis supplicium: Hingerichtet

Custodia: in Gewahrsam

Murum sanctum: in heiliger Mauer
begraben

Das Buch und der schriftliche Beweis der
Bestechlichkeit und Grausamkeit der
Praiosgeweihtenschaft alter Tage lasst
Antissa derart stark am Glauben an Praios
zweifeln, dass sie fortan keine Wunder
mehr wirken kann (wenn sie das Buch vor
dem Finale liest). Erst nach Einkehr in
einen Tempel in der ndchsten grdReren
Stadt wird sie diese Zweifel ablegen.

5 Grolier Kerker

Ein grofler Kerker der auf zwei Ebenen
angelegt ist. Auf der oberen Ebene befindet
sich der Zugang, der von Wachen gesichert
werden konnte. Die Gefangenen befanden
sich auf der unteren Ebene, etwa drei
Meter tiefer. Ein schmale Treppe verbindet
die beiden Ebenen Der Kerker lieferte
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Nebain eine groRe Zahl an Skeletten, die er
gegen die Spieler in dieSchlacht wirft.
Insgesamt 25 Untote finden sich hier, die
sich sofort bewegen, wenn die Spieler die
Tire 6ffnen. Die einzige Mdoglichkeit ist,
die Tare schnellstméglich zu verriegeln.
Ein Kampf gegen die zwei Dutzend Untote
ist zwar moglich, da immer nur zwei
nebeneinander auf der Treppe kampfen
kdnnen, jedoch enorm kraftezehrend und
langwierig. Hat Antissa ihren Glauben in
(4) noch nicht verloren, kann sie den Raum
mit Praios blendendem Licht ftllen, der
Untoten sofort vergehen lasst.

Die Werte der Skelette sind weiter oben
angegeben (S.29).

6 Raum der Bannung

Der Raum der Bannung war ein zentraler
Teil des Turmes der Praiosgeweihtenschaft
alter Tage. In ihm wurden die mé&chtigen
Magier, die auch gegen Koschbasalt und
Eisen anzaubern konnten, verhort, gefoltert
und letztlich hinter den Steinplatten
lebendig eingemauert. Seitdem Nebain aus
seiner Kammer entfliehen konnte, bringen
ihm seine untoten Diener alles Lebendige
in diese Kammer, wo er ihrer Seelenkraft
habhaft wird. Bei Eintreffen der Helden
steht Nebain zusammen mit dem letzten
seiner Schattenghule hinter dem Altar, auf
dem der leblose Korper Mareks liegt. Seine
Seelenkraft ist bereits in  Nebain
Ubergegangen und der Zauberer ist nun in
der Lage seine machtigeren Zauber wieder
anzuwenden (siehe ,,Der Untote Magier®).
Ansonsten ist der Raum leer. An den
Wanden finden sich jedoch Dutzende
kryptische Schriften, die von den Mythen
und der Geschichte der Zwdlfgotter
erzéhlen sowie eine Reihe von alten



Bannrunen, die von Nebain und seinem
Gefolge zerstort wurden.

7-11 Kammern der ewigen
Verdammung

Die Kammern dienten der Praioskirche zur
»Asservation* von michtigen Magiern, die
unbedingt aus dem Weg geraumt werden
mussten, jedoch zum einen keinen
einfachen Tod erleiden und zu anderen
auch nicht post mortem als untote Wesen
entwischen durften. Als hochste Strafe der
Ketzerei in Sachen Dé&monologie und
Nekromantie sah die Praiospriesterschaft
die Beerdigung bei lebendigem Leibe vor,
in speziellen Féallen, das Einmauern.

Auf diese Weise kamen in den Jahren vor
der Rohalszeit viele  Gildenmagier
(schwarze, graue wie weil’e) ums Leben.
Die Grabkammern sind jeweils relativ
gerdumig und &hneln einer nicht
eingerichteten Zelle. Die Zellen sind aus
Zwergenguss hergestellt, so dass es keine
Ritzen oder Spalten gibt, durch die ein
Zauberer entkommen koénnte. Zudem sind
in den Zwergenguss schwere, geweihte
Eisenstabe eingelassen.

Die Kammern sind bis auf zwei (10 und 8)
allesamt gedffnet, die Leichname fehlen
und sind in Nebains untote Dienerschaft
integriert.

Alle Grabkammern tragen noch die
Siegelschrift, welche der in Raum 7 des
ersten Kellergeschosses dhnelt. Hinzu
wurde jeweils der Ausspruch ,,Hereticus
damnatus in eterniam* sowie der Name
des Hingerichteten eingemeilielt. Trotz der
Zerstorung der meisten Steinplatten sind
die Inschriften noch recht deutlich zu
entziffern.

7
Gevain der Druide vom Reichsforst
592 — 462 BF

8
Lucius Marcellus Orgaron von Vinsalt
402 — 451 BF

9

Nebain ui Kalair von Havena
365 - 411 BF

10
Martissa, die Schwarze Hexe von Baliho
409 — 454 BF

11
Queltanas Tarafas von Punin
365 - 422 BF

Die Zelle des Lucius Marcellus (8) ist leer.
Lediglich ein Stuck Papier mit dem
Schriftzug ,, Transversalis und ich bin fort*
liegt am Boden und zerfallt bei Berthrung.
Die Zelle der Schwarzen Hexe von Baliho
(10) ist eine Scheingrabkammer. Anhand
des Buches des Scharfrichters kénnen die
Spieler  nur  viermal die  Strafe
,Einmauerung* finden. Zudem passt das
Datum der Schwarzen Hexe nicht und
ferner ergibt eine Probe auf Geschichte +4,
dass die Priesterkaiser aus Angst vor den
Hexen, diese eigentlich immer verbrennen
liel3en.

Wird die Steinplatte zerstort, gibt sie den
Weg frei in die Asservatenkammer des
Turms, welche nie von den Praiospriestern
geleert wurde.

Iy Die Asservatenkammer

In der Kammer lagert der grofle Mihen
Lohn. Hier finden die Spieler eine
Belohnung nach  Spielleiterentscheid.
Hierzu  konnen  Trénke, = magische
Artefakte, aber auch Geld, Juwelen oder
Schatzkarten zéhlen. Lassen Sie ihrer
Fantasie freien Lauf, aber Ubertreiben Sie
es nicht. Die Fundstiicke in der Kammer
konnen daher auch als Aufhénger fur neue
Abenteuer dienen (siehe ,Der Miihen
Lohn®).

13 Gangsystem der Wolfsratten

Das Gangsystem gehort einem Rudel
Wolfsratten, welches die Spieler mehrfach
angreift, wenn sie in die N&he des Baus
kommen (Jeweils 2W6+5 Wolfsratten).
Wohin der Bau flhrt, sei Ihnen uberlassen.



Werte der Wolfsratten

INI: 9+2W6 PA: 0 WS: 2
RS: O LeP: 6 MR: O
AeP: - GS: 4
AuP: 20 GW: 1
Biss DK: H AT: 5
TP:  1W6-2
Kampffertigkeiten:

Sehr kleiner Gegner (AT +4 PA +7)
Gezielter Angriff (SP statt TP bei einer
glicklichen Attacke)

Besonderheiten:

Wer mehr als 5 LeP durch Rattenbisse
verliert, hat ein Risiko von 5% (1 auf W20)
sich mit einer der folgenden Erkrankungen
zu infizieren (W20): 1-5 Lutanas, 6-8
Sumpffieber, 9-11 Schlachtfeldfieber, 12-
15 Rascher Wahn, 16-17 Zorganpocken,
18-19 Tollwut, 20 Jahresfieber

Beute

Fell (billig), Fleisch (zahe 1/5 Ration)

Der | ntole magior

Stimmung: Das Finale, das Ende des
Bosewichts, die Erlosung der verdammten
Seelen.

Musik: erhebende Musik, die einem
Finale gerecht wird (z.B. Matrix
Revolutions, Erdenstern — Into the

Red, Spellforce — Soundtrack, Spellforce Il
— Soundtrack, Dungeons and
Dragons Rollenspielmusik, Gothic 3
Soundtrack, Drakensang Soundtrack, Two
Steps to Hell - Invincible )

Beleuchtung: Kerzenlicht

Stimmung der Nichtspielercharaktere

Nolan: gewinnt neuen Mut
aufgrund seiner Tochter
Haria: traumatisiert, entriickt
Antissa: gefasst, inbrinstig und
gnadenlos
Andrasch: stirmisch und berserkerhaft
lloren: mittlerweile bewusstlos
Sobald die Spieler die Kammer der
Verdammten (Raum 6 des zweiten
Untergeschosses) erreicht haben, stellt sich
ihnen der untote Nebain entgegen.
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Gestalten Sie das Finale als furios und
spannend. Passen Sie es an die
Maoglichkeiten und verbliebenen
Ressourcen der Charaktere an. Das Finale
sollte ihnen alles abverlangen.

7 B \/K‘V'ér‘; 7 Iz iy{

Zum Vorlesen oder Nacherzahlen

Vorsichtig betretet ihre eine sechseckige
groRe Kammer. In der Mitte des Raumes
erhebt sich ein zerborstener Altar des

Lichtgottes, auf dem der leblose,
blutiberstromte Korper des Bornlanders
[sowie die sich windende Haria] zu sehen
ist. Eine furchtbare Gestalt mit einem
blutigen Krummdolch und einer langen,
wabernden Robe steht hinter dem Altar.
Die Gestalt ist ein nach Staub und
Verwesung riechender Mann. Die einzigen
Korperteile, die man an ihm noch erkennen
kann, sind die skelettierten Hande und der
zerborstene Totenschadel in einer Kapuze
auf seinen Schultern.

Dunkle Stimmen, das Flistern der
Verstorbenen und ein leiser aber
unangenehm schriller Unterton, der euch
wie spitze Nadeln ins Hirn fahrt sind zu
vernehmen.

Die untote Gestalt bewegt sich langsam,
gleitet Gber den Boden und weicht ein
wenig vor euch zuriick. Dann kommt Leben
in den Boden, den ihr bisher nicht bemerkt
habt. Ihr steht auf dutzenden von Knochen
und Schéadeln, die hier angehauft sind. Als
ihr euren Schrecken Uberwindet, bemerkt
ihre Bewegungen in dreien der sechs
Géange, die aus diesem  Raum
herausfiihren. Eine schemenhafte Gestalt
wie aus dem Schankraum manifestiert sich
aus Rauch und Nebel neben der Robe



seines Meisters. Dann beginnt der Untote
in eurem Kopf zu sprechen.

,, Willkommen in meinem Grab, Sterbliche.
Eure Bestimmung erfullt sich, kommt und
schliefst euch uns an!*.

Wenn die Spieler zogern:

Antissa macht einen Schritt voraus. Ein
Schadel zerbirst knackend unter ihrem
Stiefel zu Staub. ,,Bei Praios und seinem
Bruder Boron. Du entkommst uns nicht,
Totenkopf. Zurtick in die Niederhollen mit
dir! “,

Sobald jemand angreift:

Ein dunkles Lachen drohnt in und um euch
herum. Noch mehr Unleben kommt in die
Gerippe unter euren FiRen. Die Leichen
erheben sich langsam. Tote Augenhdhlen
blicken euch entgegen, eine Welle des
Hasses auf alles Lebende umflutet euch.
Ein zwei Meter grofler, von schwarzen
Flammen umloderter Schattenghul betritt
den Raum. Der letzte Kampf beginnt...

Werte der Gerippe

INI: 10+W6 PA: 3 WS: 5

R . 2 LeP: 25 MR: 6
AeP: - GS: b5
AuP: 20 Gw: 1

Sabel DK: N AT: b5
TP:  1W6+3

Kampffertigkeiten:

keine

Besonderheiten:

Die Skelette kdnnen nur mit Hieb-, Ketten-
und Infanteriewaffen wirksam bek&mpft
werden. Sabel, Schwerter und Stébe
richten den halben Schaden an,
Fechtwaffen und Dolche sowie Bolzen und
Pfeile sind nutzlos.

Beute

keine

Werte des Hohen Schattenghuls

INI: 12+W6 PA: 12 WS: 8

RS: O LeP: 34 MR: 8
AeP: 20 GS: 12
AuP: - GW: 6

Klauen DK: H AT: 12
TP:  1W6+3

Biss DK: H AT: 9
TP: 2W6-2

Kaltestrahl DK  Fern AT 15
TP: 3W6

Besondere Kampffertigkeiten:
Niederwerfen, Sturmangriff,
Verschwimmen (Ghul verschwimmt mit
der Umgebung, alle Angriffe und Paraden
sind bei misslungener Sinnenscharfeprobe
+3 zu Beginn des Kampfes um 2
erschwert), partielle Unsichtbarkeit (Der
Schattenghul kann sich unsichtbar machen,
dann jedoch nicht attackieren). Immunitat
gegen Feuer.

Frostballangriff:

Dieser Ghul kann alle 3 Kampfrunden
einen kleinen Frostball auf ein Ziel senden
(gelingt immer, normaler Angriff, Ziel darf
ausweichen, aber ohne Schild nicht
parieren). Der Zauber wirkt ahnlich wie ein
CRYOFAXIUS. Der Zauber kostet den
Schattenghul so viele AsP wie angerichtete
TP.

Werte Nebains ui Kalairs

MU 25 FF 7

KL 14 GE 14

IN 10 KO 10

CH 2/14 KK 9 Ausw 14

INI: 12+W6 PA: 16 WS: -

RS: O LeP: 24 MR: 20
AeP: 0 GS: 8
AuP: - Gw: 10

Opferdolch DK: H AT: 12
TP: 1W6+3

Kampffertigkeiten:

Ausweichen Ill, Finte, Gezielter Stich,

Todesstol

Zauberspriche

IGNIFAXIUS 7, BRENNE TOTER

STOFF 10, NEKROPATHIA 12,
SKELETTARIUS 12, STEIN WANDLE
16, PARLYSIS 12, PLUMBUMBARUM
10, SEELENWANDERUNG i/
FULMINICTUS 7, HORRIPHOBUS 4,
RESPONDAMI 12, GARDIANUM 8
Besonderheiten:

Der Untote Magier kann nur mit Hieb-,
Ketten- und Infanteriewaffen wirksam
bekdmpft werden. Sabel, Schwerter und



Stabe richten den halben Schaden an,
Fechtwaffen und Dolche sowie Bolzen und
Pfeile sind nutzlos.

Beute
Opferdolch,
Silberfaden

zerfetzte Magierrobe mit

Die Spieler stehen nun ihrem Feind, dem
untoten Zauberer, einem hohen
Schattenghul und einer beliebigen Anzahl
von Skeletten gegenlber. Passen Sie die
Anzahl der Skelette den Fahigkeiten ihrer
Gruppe an. Vorerst sollte jedoch jeder
Held mit einem Skelett bedacht werden,
um Nebain Zeit fur seine Zauber zu lassen.
Zudem erheben sich pro 2 Kampfrunden
W6-3  weitere  Skelette aus dem
Knochenhaufen (so viele, wie Sie als
Spielleiter bendtigen)

Als Taktik wird Nebain zuerst den Hohen
Schattenghul sowie die Skelette in den
Kampf senden. AnschlieBend versucht er,
die Helden mit seinen Zauberspriichen
PLUMBUMBARUM und HORRI-
PHOBUS zu verzaubern. Danach geht er
zu Kampfspriichen Uber. Die Erhebung
zusétzlicher Skelette erfolgt unabhangig
von seiner Astralenergie.

g

Die Spieler konnen Nebain mit Hilfe von
Antissas geweihtem Streitkolben sehr stark

37

zusetzen (doppelter Schaden durch die
geweihte Waffe). Durch die Aussprache
des Wortes ,.Boron“ verliert der Untote
zusatzlich 1W3-1 LeP und erleidet einen
Verlust von 1 auf seine Initiative. (In einer
Freien Aktion kann einmal der Name des
Gottes  kraftvoll und  authentisch
ausgesprochen werden. Eine schnelle und
unglaubwuirdige Aussprache des Namens
bringt keinen Effekt).

Wird Nebain besiegt, zerfallen alle
Skelette augenblicklich und der
Schattenghul zieht sich in den Limbus
zuruck. Als Beute bleiben den Spielern nur
der Opferdolch, sowie der Zugang zur
alten Asservatenkammer.

Selbstverstandlich koénnen sie auch die
paralysierte Haria befreien und missen
ihre Angste lindern (Heilkunde Seele +3
oder Zauber ,,Angste lindern“ mit 3 ZaP*).

Jonsoi}s dos Toﬂos

Stimmung:

Sieg und Triumph. Der untote Zauberer ist
besiegt, Marek und Gunnar sind geracht.
Dennoch bleiben einige Zweifel.

Musik:

Weltenbrand, Erdenstern — Into the Red,
Erdenstern — Into the Green, Radio
Rivendell - Compilation

Beleuchtung: Kerzenlicht

Stimmung der Nichtspielercharaktere

Nolan: erleichtert und froh

Haria: traumatisiert, entriickt

Antissa: froh, dankbar, aber noch
zweifelnd an der Geschichte
der Priesterkaiser

Andrasch: in gromauliger Feierlaune

lloren: kleinlaut, verstort

Die Helden haben tiber den untoten Magier
gesiegt. Es bieten sich mehrere alternative
Enden an, die Sie fur ihre Gruppe in
Abhangigkeit von der Spielleitererfahrung
auswéhlen konnen.

A Nebains endgultiger Tod.



Mit der Vernichtung des untoten Korpers
Nebains hat sein Korper auch keinen Halt
mehr in der dritten Sphére und wird nun
endlich von Golgari dem Totenvogel ins
Jenseits geleitet (er gilt damit als
exorziert). In das Gasthaus kehrt Ruhe ein,
nachdem die Praioskirche (so sie
informiert wird) die Angelegenheiten
(Befragungen,Asservation, Dokumentation
und Bestattung der Toten) dort erledigt
haben.

B Nur eines der vielen Kapitel

Mit der Vernichtung des Korpers kehrt
Ruhe ein, fir ein Jahr. Danach wiederholt
sich der Spuk und Nebains Skelette gehen
wieder umher. Diese Variante kann
umgangen werden, wenn die Spieler den
Untoten exorzieren oder spater einen
Boron- oder Praiospriester oder einen
Druiden/Antimagier mit in den Vorfall
involvieren.

G Besessenheit

Mit der Zerstérung von Nebains Korper,
wandert sei Geist kurz suchend umher und
fahrt in den Korper eines Anwesenden
oder gar eines Helden ein. Ein
Folgeabenteuer mag die Austreibung des
Geistes sein nachdem sich der Besessene
in der Nacht immer mehr &ndert und
schlielich auf seine Gefahrten losgeht.

D Der Flusterer

Eine Variante zu C ist, dass der Geist zwar
in den Korper einer anderen Person
einfahrt, jedoch keine Kontrolle tber
diesen  erlangen  kann.  Stattdessen
ubernimmt er die Rolle eines intriganten
Einfllsterers, der den zunehmend Verstand
und Geist seines Wirtes umnebelt und so
fir eine Vielfalt an moglichen Szenarien
sorgen kann.

= Der Abenteurer
Nebain kehrt im Korper eines verstorbenen
oder an der Grenze zum Tode

schwebenden Helden zurtck und wird
fortan als Spielercharakter weitergefiihrt.
Zwar hat er einen groRBen Teil seiner
Féhigkeiten verloren, erinnert sich jedoch
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gut an die Ereignisse bis zu seiner
Folterung (jedoch nicht mehr danach).
Diese Variante sollte zwischen Spielleiter
und dem betroffenen Spieler abgesprochen
sein.

F Erstanden

Nebains untoter Korper wird zerstort. Sein
nun befreiter Geist geht einige Zeit in
Grautann als Nachtalp um bis er wieder zu
menschlicher Gestalt gelangt.

Falls Sie das Folgeabenteuer ,,Der
Schlangenberg® spiclen mochten, bietet
sich diese Variante an.

Die Spieler haben einen gefahrlichen freien
Untoten besiegt und ein altes entweihtes
Heiligtum des Praios vom Schrecken
gereinigt.

Miihen und

jeder

Als  Lohn
Entbehrungen
Spielercharakter:
- 125 Abenteuerpunkte
- Eine Spezielle Erfahrung auf

- Sinnenschérfe

- Geschichtswissen oder

Magiekunde

- Mut
- Charaktere mit dem  Nachteil
»lotenangst® koénnen diese um eine
Kategorie verbilligt senken
- Jeder Charakter erhalt einen Teil aus der
Asservatenkammer. Antissa wird jedoch

ihre
erhalt

fur



Acht geben, dass wirklich geféhrliche
Stlicke in die Obhut der Praioskirche
gelangen.

In der Asservatenkammer lagern unter
anderem:

1 Kurzschwert aus Zwergenstahl
(TP+1BF -3)

1 Waffendl Qualitat D (noch haltbar)

2 Zaubertranke Qualitat D (noch haltbar)

1 Zauberschlissel (Siehe SRD S.37)

50 Golddukaten

1 Ausgabe ,,die Nichtwelt*

3 geweihte Streitkolben der Praioskirche

2 gut gearbeitete Kettenhemden

Passen Sie die Beute der Stufe der Helden
und ihren Spielgegebenheiten an. Die
Spieler sollten entlohnt werden, man muss
ihnen aber auch nicht tonnenweise Gold
und Artefakte vor die FiiBe werfen.

Dramatis [Personac

Adeptus minor
Nebain ui Kalair

Nebain ui Kalair (381- 411 BF) wuchs als
zweites Kind einer Handlerfamilie in
Honingen auf. Als seine Eltern die
magische Begabung entdeckten, schickten
sie den Jungen recht frih in die
Ausbildung zum Gildenmagier auf die
Thaumaturgische Akademie zu Havena.
(Die Schule wurde 599 BF aufgelost).
Nachdem Nebain dort seinen Abschluss
machte, musste er 397 BF mit ansehen, wie
zwei seiner Kommilitonen von
Praiospriestern verhaftet und der Ketzerei
uberfuhrt wurden. Nebain verlie} Albernia
und traf auf seinen Reisen auf einen Zirkel
aus Schwarzmagiern und schloss sich
ihnen an. In seiner dreijahrigen
Weiterbildung, die den jungen Mann vollig
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veranderten,  avancierte er schnell zu
einem kompetenten Schwarzmagier, der
sich 410 BF kurz vor seiner Prifung zum
Adeptus major befand. Als ein Verréter aus
den eigenen Reihen den Zirkel den
Héschern der Priesterkaiser auf dem
Silbertablett servierte, gehdrte Nebain zu
den wenigen Uberlebenden des Zirkels.
Seine Kameraden wurden in alle Winkel
des Mittelreiches verschleppt und wie
Nebain der hochnotpeinlichen Befragung
vor Praios Anlitz zugefuhrt. Nebain starb
schlieBlich als einer der eingemauerten
Ketzer des Urbrander Turmes, nachdem er
unter der langanhaltenden Folter gestanden
hatte.

Sie
in einer der

Die angegebenen Werte konnen
nutzen, falls Sie Nebain
Varianten des Endes einsetzen mdchten, in
dem der untote Magier fortbesteht.

Zitate (als Lebender)

»Ein  aufergewohnliches
Uberlasst es besser mir...
,Bei Boron und Hesinde. Was fiir ein
faszinierender Ddamon!

., Mada steh mir bei...

Schriftstiick.

Zitate (als Untoter)

5’-’,

Geboren: 381 BF



Grole: 1,78
Haarfarbe: schwarz / kahl
Augenfarbe: braun / keine Augen mehr

Kurcharakteristik:

Talentierter, relativ  egoistischer
ehrgeiziger Schwarzmagier (Lebender).
Kompetenter, rachstchtiger und ruheloser
Zauberer und Hasser des Lebens (Untoter).
Herausragende Eigenschaften:

MU 14 KL 14, CH 14, Magiekunde 10,
Geschichtswissen 8,  Ignifaxius 7,
Gardianum 9

und

Die Kampfwerte des untoten Nebain
finden Sie weiter oben.

Nolan Urbrander

Nolan Urbrander ist der zweite Sohn eine
Bauern aus der Nahe der nachst grofieren
Stadt. Als Zweitgeborener erbte er nicht
den Hof seiner Familie, sondern arbeitete
knapp zehn Jahre als Knecht und
Hausverwalter auf dem Gut seines alteren
Bruders. Umso Uberraschender kam die
Nachricht seines Oheims Aldan, der ihn
zum Erben des Gasthofes bestimmte.
Nolan ist ein aufgeschlossener, aber sehr
ungebildeter (wenn auch nicht dummer)
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Wirt, der nur die Kinste von Rechnen,
Lesen und Schreiben immer noch nicht
beherrscht. Seit Ubernahme der Schenke
bemuht er sich verzweifelt. Mit ihm zog
auch seine 13jéhrige Tochter Haria. Seine
Frau Irinia starb im Kindbett.

Stellen Sie Nolan als unerfahrenen aber
doch sicher wirkenden Wirt der Schenke
dar. Er hat sich in den letzten Monaten zu
einem kompetenten Gastwirt entwickelt,
verbirgt jedoch seine Schwaéchen. Vor
allem seine Unfahigkeit zu Lesen und zu
Schreiben  macht ihm  zunehmend
Probleme, so dass er dies von seiner
Tochter Haria Ubernehmen lasst, die es von
einem Perainepriester lernte.

Nolan ist sehr stolz auf eine alte Trophae
seines  UrgroRvaters, ein  Singendes
Schwert (Ein Khunchomer mit mehreren
Lochern, der bei Bewegung durch die Luft
sirrende Klange von sich gibt). Dieses
Schwert war auch der Grund fiir ihn, die
Schenke umzubenennen.

Zitate:

. Herein, Herein! Setzt euch und genief3t
Bier, Wein und Kost im Singenden
Schwert

,, Wir werden alle sterben. Boron und
Mada seien unserer Seelen gnddig...
,,Das Zimmer kostet nun einmal 5 Silber
und keinen Heller weniger. Ihr kénnt ja
drauBen im Sturm Ubernachten, wenn ihr
wiinscht “

Geboren: 996 BF
Grofe: 1,81
Haarfarbe: kupferrot

Augenfarbe: blau

Kurcharakteristik:

Guter Wirt und Schauspieler, angstlicher
und aberglaubischer Mittell&nder.
Herausragende Eigenschaften:

MU 9 KL 11, FF 15, Holzbearbeitung 7,
Lesen/Schreiben -2, Hiebwaffen 6,
Ackerbau 12, Uberreden (Feilschen) 9
Kampfwerte Nolan Urbrander

MU 9 FF 12
KL 88 GEw.EL
IN 10 KO 14



CH 9 KK 14 Ausw 9

INI: 9+W6 PA: 9 WS: 7

RS: 1 LeP: 34 MR: -2
AeP: - GS: 8
AuP: 33 GW:

Knippel DK: N AT: 12
TP: 1W6+1

Handaxt DK: N AT: 12
TP:  1W6+3

Kampffertigkeiten:

Wuchtschlag

Haria Urbrander

\
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Haria Urbrander ist das einzige Kind von
Nolan Urbrander und dessen Frau lIrinia,
die bei der Geburt eines toten Kindes vor
sechs Jahren verstarb. Haria wuchs beli
ihrem Vater auf und folgte im schlieBlich
in das Gasthaus. Da sie seit friher Kindheit
von dem Perainepriester Helmarks in
Schrift, Sprache und Mathematik geschult
wurde, beherrscht sie diese Talente
vorzuglich und hilft ithrem Vater sehr
haufig aus und fuhrt damit de facto die
Wirtschaft des Gasthauses.

Generell ist Haria trotz ihrer Jugend eine
sehr gefestigte Personlichkeit, welche
durch die Ereignisse in und unter der
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Schenke jedoch auf eine harte Probe
gestellt wird.

Harias ganzer Stolz ist ihre kleine grau
getigerte Katze Graufell, die sie jedoch vor
ihrem Vater verstecken muss.

Zitate

., Woher kommt ihr? Was wollt ihr? Konnt
ihr Zaubern? “

., Ich muss Graufell suchen. Helft ihr mir? “
,,Das ist doch ganz einfach, Vater...

Geboren: 1015 BF
GroRe: 1,53
Haarfarbe: Blond

Augenfarbe: Grln

Kurcharakteristik:

Eine heranwachsende Frau mit starker
Personlichkeit,

kompetente Hauswirtschafterin
Herausragende Eigenschaften:

MU 11 KL 11, FF 11, Lesen/ Schreiben 5,
Rechnen 5, Tierkunde 3,Schétzen 3,
Klettern 6

Kampfwerte Haria Urbrander

MU 11 FF 11

KL s GE 10

1IN ] KO 8

CH 12 KK 9 Ausw 7

INI: 9+tW6 PA: 7 WS: 4

RS 1 LeP: 21 MR: 2
AeP: - GS: 8
AuP: 20 GW: -

Messer DK: H AT: 7
TP: 1W6+0

Kampffertigkeiten:

Keine

Lichtbringerin

Antissa Daralos

Antissa ist die Tochter eines ihr

unbekannten Halbelfen und der

Praiosgeweihten Arila Daralos von Drol.
Es wurde jedoch zeitlebens von Arila
geleugnet, dass Antissa der Liebesafféare
mit einem Halbelfen entsprang (und fir



diese Ligen tut sie haufig BulRe). Dennoch
weist Antissa einige  Charakteristika
elfischen Blutes auf, wie zum Beispiel die
leicht elfischen Gesichtszlige und Statur,
sowie relativ groBe Augen (jedoch keine
spitzen Ohren). Auf ihr elfisches Erbe
angesprochen, reagiert Antissa sehr
verschlossen und bisweilen auch aggressiv.
Schon in ihrem Noviziat hatte sie stets
damit zu kdmpfen ,,dazu zu gehdéren* und
wurde so eine vom Ehrgeiz geleitete und
kompromisslose Priesterin des Lichtgottes.

Elfische Traditionen oder gar
Zauberspriche lehnt sie ab, auch wenn sie
einmal im Jahr ganz tief im Schlaf ein
wunderschones Lied zu horen glaubt.
Antissa ist hervorragend ausgebildet mit
dem Streitkolben und dem Sonnenszepter.
Weiterhin  verfigt sie Uber einen
ausreichenden Kanon an Liturgien sowie
eine exzellente Menschenkenntnis. Sie
befindet sich auf einer Reise zum Kloster
von Grautann und musste aufgrund des
Sturmes im ,,Singenden Schwert“ Rast
machen.

Sollte sich in lhrer Gruppe ein Spieler-
Praiosgeweihter aufhalten, wird Antissa
zuerst versuchen, diesen in Wissen und
Frommigkeit in den Schatten zu stellen,
letztlich aber vor allem in den Kellern
versuchen, kooperativ zu sein.
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Zitate

., Praios sei dieser Seele gnddig.

,,Eure Zauberei mag pragmatisch sein,
aber es ist gewiss nicht mein Weg. “

., Hinweg mit dir, ketzerischer Unhold!

,, Fiir Praios! Fiir Gilborn!*“

L Elfisch? Mein Herr, ich glaube kaum,
dass eine Dienerin des Lichtgottes etwas
mit diesem zauberkundigen Volk zu tun
hat. Ich erst recht nicht.

Geboren: 1004 BF

Grofe: iy

Haarfarbe: Schwarz ~ mit  silbernen
Stréhnen

Augenfarbe: Blau

Kurcharakteristik:

Kompetente Rechtskundlerin, glihende

Verehrerin des Praios, verdrangt ihre

elfische  Abstammung  (daher  KP-

Reduktion und  Zwangshandlungen),

Stigma (Silberne Haarstréhnen),

Aullenseiterin in der Praioskirche

Herausragende Eigenschaften:
MU 16 KL 13 IN 13; Rechtskunde 12,
Geschichtswissen 11, Sprachenkunde 7,
Staatskunst 6, Liturgiekenntnis 9

Kampfwerte Antissa Doralos

MU 16 FF 10

KL 13 GE 12

IN 13 KO 10

CH 12 KK 11 Ausw 8

INI: 8+W6 PA: 11 WS: 5

S LeP: 37 MR: 7
KeP: 31(20) GS: 8
AuP: 34 GW: -

Streitkolben DK: H AT: 14
TP: 1W6+4

Kampf- und Sonderfertigkeiten:
Praiosgeweiht (31 KeP), Wuchtschlag,

Liturgien
Antissa  kennt alle  Liturgien  der
Praioskirche bis Grad Il, sowie die 12

Segnungen. Da ihre karmalen Kréfte von



ihrer Reise noch geschwacht sind, beginnt
sie das Spiel nur mit 20 KeP.

Andrasch Drachenzahn,
Sohn des Orgrimm

Andrasch  Drachenzahn, Sohn  des
Drachentdters Orgrimm, gehort zu den
Schilern von Norax Schuppenspalter,
einem namhaften Lehrer der Schule des
Drachenkampfes zu Xorlosch. Andrasch
wuchs in den Kkleinen Bingen der
Erzzwerge von Norolosch nahe Xorlosch
auf und lernte dort die Traditionen der
Zwerge und ihren Kampf gegen alles
Drachengeziicht von seinem Vater. Nach
seiner Feuertaufe trat er in die Lehre von
Norax Schuppenspalter, der aus Andrasch
einen vorziglichen Axtkampfer formte.

Mit dem  WurmspieR und  dem
Drachentoter wenig bewandert, wurde
Andrasch jedoch mit dem

Lindwurmschldger zu einem der besten
Abganger des Jahrzehnts. Nach einigen
Jahren als Tatzel- und Grubenwurmjager
(er bezeichnet es gern als ,,Kammerjiger®),
horte Andrasch schliellich von den
Drachen anderer Lander. Mit dem Ziel der
Drachensteine verlieR er Xorlosch und
seine Heimatstadt und reiste einige Zeit
durch die Gegend, bis er von einem
Unwetter Gberrascht und zur Einkehr in
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das Gasthaus ,,Zum Singenden Schwert*
gezwungen wurde.

Andrasch ist ein ,,typischer Zwerg wie ihn
sich Klein-Alrik vorstellt: ein meisterlicher
Axtkampfer und Zecher. Eine wesentliche
Schwéche des Zwergen ist jedoch seine
Unbeherrschtheit, was Fluche angeht und
schon héufiger haben die Gotter ihn mit
dem flinken Difar und dem Dumpfschadel
fiir seine AuBerungen bestraft...

Zitate

,,Zauberei? Ich zeigt dir gleich Zauberei,
du langer Elfenpisser.

,,Orks? Hast du gerade Orks gesagt? Lasst
mir welche ubrig! “ (leuchtende Augen)
,,Bei Rondras Titten!

,, Was heil’t, er ist schon tot? Lauft doch
noch durch die Gegend! Zahlt der dann
doppelt?

,, Vierundzwanzig, Fiinfundzwanzig,
Sechsundzwanzig*“ (Im Orkangriff)

,Ich viele Waffen? Mein Herr, der Trend
geht halt zum Drittschwert!

Geboren: 971 BF
Grole: 1,34
Haarfarbe: Blond

Augenfarbe: stahlgrau

Kurcharakteristik:

Kompetenter Drachen- und Orkjéger,
meisterlicher ~ Zecher,  treuer  und
kampflustiger Zwerg, vollendeter Flucher
Herausragende Eigenschaften:

MU 16, KK 16, Hiebwaffen 13,

Infanteriewaffen 7,

Kampfwerte

MU 16 FF ik

KL 9 GE 11

IN 12 KO 16

CH 9 KK 16 Ausw 11

INI: 13+W6 PA: 12 WS: 8

RS: 4 LeP: 45 MR: 5
AeP: - GS: 6
AuP: 35 GW: -

Moschomax* DK: N AT: 15
TP:  1W6+7

Drachenzahn DK: H AT: 12
TP:  1W6+2



*Lindwurmschlager

Kampffertigkeiten:

Wuchtschlag, Niederwerfen, Ausweichen
I+11, Rustungsgewohnung 11, Sturmangriff,
Besonderheiten
Zwangshandlung  (Fluchen),
handlung (Erschlagene zéhlen)

Zwangs-

Marek Bornlander

entstammt

Marek Bornlahder dem
nordlichen Mittelreich und fihrt nun seit
zehn Jahren den kleinen

Weinhandelsbetrieb seines Vaters weiter.
Seine Hauptrouten fiihren von Almada ins
nordliche Mittelreich und mit Fellen und
anderen Materialien wieder zuriick. Der
gestandene Mann musste sich auf seinen
Reisen immer wieder mit Orks und
Banditen anlegen, weswegen er recht
kompetent mit Axt und Hé&ndlerstab
geworden ist.

In  Gesellschaft ist Marek zumeist
freundlich und gut aufgeweckt, gegenuber
Frauen jedoch anmafRend, anziglich und
unverschamt. Er schatzt Weine, den
Gesang der Barden und die Reize des
anderen Geschlechts, was ihm schon so
manche Ohrfeige eingebracht hat zumal
sein AuReres nicht das beste, reinste und
adligste ist.

Zitate

,,Sechs Heller, keinen Kreuzer weniger, bei
Phex und Rahja! “

., Ein 26er Wiistensturm aus Almada sagt
ihr? Ich glaube, dieses Gesoff, was Ihr
Wein nennt, stammt aus einer Orklatrine.
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,Na, Schitzchen- Wie wdr’s mit uns
zweien? “

,Geht weg mit eurer Zauberei! Das
verheifst nichts Gutes!

 Mehr Wein! Mehr Bier! Und bringt mir

ein williges Weib!*

Geboren: 991 BF
GroRe: 1,74
Haarfarbe: Blond
Augenfarbe: stahlgrau

Kurcharakteristik:

Schmieriger  Handler Feilscher,
miserabler Charmeur, exzellenter
Weinkenner, guter Stabkampfer, unbeliebt
in nahezu allen Rahjatempeln Aventuriens

und

Herausragende Eigenschaften:
CH 8, Zechen 14, Weinkunde 13,
Betoren -2, Feilschen 10, Gassenwissen 12

Kampfwerte

MU 11 FF 13

12 GE 12

IN 10 KO 13

CH 9 KK 12 Ausw 9

INI: 9+W6 PA: 12 WS:. 7

RS: 4 LeP: 32 MR: 1
PR - GS: 8
AuP: 31 GW: -

Kampfstab DK: SN AT: 12
TP:  1W6+1

Kampffertigkeiten:

Wuchtschlag

Besonderheiten
keine

lloren Hornhagen von
Grautann

Junkerin lloren zu Grautann wuchs als
zweites Kind des wohlhabenden Barons
Pelagion Hornhagen in Grautann (der
néchsten Stadt) auf. Als ein Rahjapriester
ihre Begabung fiir Gesang und Minnespiel



entdeckte, nahm sie gegen die Willen ihres
Vaters den Beruf der Minnesangerin an.
Mit den Jahren wurde sie zu einer der
besten und gefragtesten Sangerinnen des
Mittelreiches und beféhrt seitdem die
ReichsstraBen. Sie fuhlt sich jedoch
mitnichten als fahrende Gauklerin, sondern
als Bardin und Kunstlerin von edlem
Geblut. Aufgrund ihres Erfolges an
zahlreichen Firsten- und Grafenhofen
wurde sie allerdings schnell arrogant,
narzistisch und selbstverliebt.

Stellen Sie lloren als narzistisch-arrogante
Diva dar, der man kaum etwas Recht
machen kann. In Krisen bewahrt sie keinen
Kopf und begibt sich schnelltens in die
Obhut des néchst starkeren Helden. Wenn
sie die Ereignisse um Nebain und die
Untoten zuspitzen wird sie hysterisch und
auflerordentlich lastig.

Zitate
,,S0 horet denn mein Minnespiel, mein
Graf. “
,,ICH bin Junkerin lloren Hornhagen von
Grautann, Hofmusikantin der Barone,
Grafen, Firsten und Konige des

Mittelreiches und des Horasiats. Kinftig
Musikantin der Thorwaler und Tulamide.n
Und ihr?

,,Gunnar, schaffe mir dieses Subjekt aus
den Augen. Und bring mir meinen Tee. Er
ist schon uberfallig.

., Ihr misst mich schitzen! Mein Talent
darf nicht einfach vergehen!

,Da, nehmt ein Schwert und kampft fiir
mein Leben/*

Geboren: 995 BF
GroRe: 1,80
Haarfarbe:  braun
Augenfarbe: Grin

Kurcharakteristik:

Exzellente Séngerin, narzistisch-arrogante
Adelige, hysterische Zicke, Opportunistin
Herausragende Eigenschaften:

CH 14, Musizieren 17, Tanzen 10, Singen
18, Sagen und Legenden 11, Geographie 8
Kampfwerte

lloren vermeidet jeden Kampf

(MU 9, KL 11, IN 14, CH 15, FF15, GE
11, KO9, KKS8, 30 LeP, MR 4)
Kampffertigkeiten:

Keine

Andere Fertigkeiten:

Musizieren 16, Singen 13, Heraldik 9,
Etikette 14, Uberreden 9

Besonderheiten und Sonderfertigkeiten
Arroganz 12, Eitelkeit 10, Adelstitel

Gunnar Erkenbrand

Der alte Gunnar ist der demitige Diener
der Bardin. Sein Alter, das bescheidenes




Auftreten und seine Wehrlosigkeit machen
ihn leicht anfallig fur die Schattenghule.
Wenn es jedoch seiner Herrin an den
Kragen ginge, wird der alte Diener zu
einem tollwitigen (wenn auch zahnlosen)
Hund. Gunnar ist ein formidabler
Gliicksspieler  und niemals  einer
Wirfelpartie oder einem Boltanspiel
abgeneigt.

Zitate

,, Jawohl, Junkerin.

,,Ich bin schon weg, Herrin“

,,Die Herrin wiinscht, von euch nicht
beldstigt zu werden *

, Wirt, gebt meiner Herrin das beste
Zimmer. “

., Fiir die Herrin!

,»Haha, schon wieder gewonnen!

,Was ist das bei Boron? Was?

Geboren: 967 BF
Grole: 1,69
Haarfarbe: grau-schwarz

Augenfarbe: blau

Kurcharakteristik:
Guter und demdtiger Diener, exzellenter
Glickspieler

Herausragende Eigenschaften:
FF 16, Gluckspiel 16

Kampfwerte

MU 12 FF 17

KL 11 GE 8

IN 12 KO 7

CE*™ 9 KK 7 Ausw 3

INI: 3+W6 PA: 7 WS: 3

RS: 1 LeP: 24 MR: 2
AeP: - GS: 5
AuP: 18 GWwW: -

Knippel DK: N AT: 8
TP: 1W6+1

Kampffertigkeiten:
keine
Besonderheiten
keine

Abschlielfende Worte

So. Das ware das Abenteuer um die
Schenke ,,Zum Singenden Schwert®“. Ich
hoffe, dass es Ihnen und lhren Spielern
gefallen hat. Und vielleicht finden sich lhre
Spieler auf dem Weg nach Grautann
wieder, wo dieses Abenteuer im néachsten
mit dem Titel ,Der Schlangenberg*
Anschluss findet. Fir diesen Fall sollten
Sie darauf Acht geben, dass die Spieler den
Dolch Nebains auf jeden Fall mit sich
nehmen und Nebain als Nachtalp durch die
Gegend zieht...aber das ist eine andere
Geschichte. ..
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Cotfehilag

RKet3erel
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Ubersicht ,,Die Sieben Grauen*

Zweierpasch mit 1,2,3,4,5,6
Schwarzer Hund [1,2,3, weitere egal]

Kleiner Bér [zwei Zweierpaschs]
Dreierpasch mit 1,2,3,4,5,6

Rote Katze [1,2,3,4]

Grauer Wolf [drei Zweierpaschs]

Viererpasch mit 1,2,3,4,5,6
Blauer Zwerg [1,2,3,4,5]

Grolier Bar [zwei Dreierpaschs]
Flnferpasch mit 1,2,3,4

Griine Hexe [1,2,3,4,5,6]
Wilder Mann [3er und 4erpasch]

Sechserpasch mit 1,2,3,4,5,6

Bronzener Ritter [1,1,2,2,3,3,6]
Schwarze Witwe [1,1,1,1,2,2,2]
Eiserne Jungfer [5,5,5,5,6,6,6]

Siebenerpasch mit 1,2,3,4,5,6

Der Siebenerpasch mit 6 wird auch
»Schwarzes Auge® oder ,,Nahemas Kuss*
genannt.

Ubersicht ,,Die Sieben Grauen*

Zweierpasch mit 1,2,3,4,5,6
Schwarzer Hund [1,2,3, weitere egal]

Kleiner Bér [zwei Zweierpaschs]
Dreierpasch mit 1,2,3,4,5,6

Rote Katze [1,2,3,4]

Grauer Wolf [drei Zweierpaschs]

Viererpasch mit 1,2,3,4,5,6

Blauer Zwerg [1,2,3,4,5]

GroRer Bar [zwei Dreierpaschs]
Flnferpasch mit 1,2,3,4

Grine Hexe [1,2,3,4,5,6]
Wilder Mann [3er und 4erpasch]

Sechserpasch mit 1,2,3,4,5,6

Bronzener Ritter [1,1,2,2,3,3,6]
Schwarze Witwe [1,1,1,1,2,2,2]
Eiserne Jungfer [5,5,5,5,6,6,6]

Siebenerpasch mit 1,2,3,4,5,6

Der Siebenerpasch mit 6 wird auch
»Schwarzes Auge® oder ,,Nahemas Kuss*
genannt.
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Ubersicht ,,Die Sieben Grauen*

Zweierpasch mit 1,2,3,4,5,6
Schwarzer Hund [1,2,3, weitere egal]

Kleiner Béar [zwei Zweierpaschs]
Dreierpasch mit 1,2,3,4,5,6

Rote Katze [1,2,3,4]

Grauer Wolf [drei Zweierpaschs]

Viererpasch mit 1,2,3,4,5,6

Blauer Zwerg [1,2,3,4,5]

Grolier Bar [zwei Dreierpaschs]
Fanferpasch mit 1,2,3,4

Griine Hexe [1,2,3,4,5,6]
Wilder Mann [3er und 4erpasch]

Sechserpasch mit 1,2,3,4,5,6

Bronzener Ritter [1,1,2,2,3,3,6]
Schwarze Witwe [1,1,1,1,2,2,2]
Eiserne Jungfer [5,5,5,5,6,6,6]

Siebenerpasch mit 1,2,3,4,5,6

Der Siebenerpasch mit 6 wird auch
»Schwarzes Auge® oder ,,Nahemas Kuss*
genannt.

Ubersicht ,,Die Sieben Grauen*

Zweierpasch mit 1,2,3,4,5,6
Schwarzer Hund [1,2,3, weitere egal]

Kleiner Bar [zwei Zweierpaschs]
Dreierpasch mit 1,2,3,4,5,6

Rote Katze [1,2,3,4]

Grauer Wolf [drei Zweierpaschs]

Viererpasch mit 1,2,3,4,5,6

Blauer Zwerg [1,2,3,4,5]

GroRer Bar [zwei Dreierpaschs]
Funferpasch mit 1,2,3,4

Grine Hexe [1,2,3,4,5,6]
Wilder Mann [3er und 4erpasch]

Sechserpasch mit 1,2,3,4,5,6

Bronzener Ritter [1,1,2,2,3,3,6]
Schwarze Witwe [1,1,1,1,2,2,2]
Eiserne Jungfer [5,5,5,5,6,6,6]

Siebenerpasch mit 1,2,3,4,5,6

Der Siebenerpasch mit 6 wird auch
»Schwarzes Auge® oder ,,Nahemas Kuss*
genannt.
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