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Wachte, Wythen, Moddewmonstes

Aben’reuerbancl

Zu diesem Band. . -

Dies 1ist nun also der erste Band mit spilelfertigen Abenteuern fur das
Fantasy-Roclilenspiel “Midchte, Mythen, Moddermonster” und zwecks besserem
Verstédndnis derselben sollen hier ein paar FEigenheliten erkldrt werden.
Bei diesem Spielsystem kommt es wohl wie bei keinem anderen so sehr auf
die Improvisationsgabe des jeweiligen Moddermasters (Spielleiters) an,
denn hier wird einem nicht alles vorgekaut, so daB es im Endeffekt nur
noch stur abgelesen werden muB, die Angaben 1im Text beschrdnken sich
vielmehr auf das nétige Minimum und der Moddermaster ist fast schon dazu
gezwungen, die Hintergrinde selbst weiter zu erforschen um dem Abenteuer
seinen eigenen, personlichen "Stempel aufzudriicken; vor allem die sehr
zahlreich auftretenden magischen Artefakte bringen einen Effekt 1ins
Spielgeschehen, der vom Moddermaster nie ganz vorhergesehen werden kann
und auch die Zauberspriiche der Charakterklassen bieten zusédtzliche Reize
fir die Spieler, ihre ”"Macht” auszukosten und so den Spielablauf zu ver-
dndern. Hier muB das Motto stets lauten, den Spielern véllig freie Hand
zu lassen, selbst wenn dies dazu fihren sollte, daB der Moddermaster den
Rest des Abenteuers nur noch improvisiert; doch die Regeln bzw. Gesetze
in der Spielwelt sind streng, sollten die Spieler also mordend und plin-
dernd durch die Gegend =zliehen werden die Reaktionen der Nichtspieler-
charaktere dementsprechend sein - denn ein welterer wichtiger Gesichts-
punkt bel "Michte, Mythen, Moddermonster”®” ist, daB die Nichtspieler auf
der gleichen Stufe stehen wie die Spielercharaktere und sich nicht nur
wie Intelligenzlose Strohpuppen verhalten. Auch etwas ungewdShnlich 1st
die Tatsache, daB bei den Abenteuern dieses Spielsystems jewells kleine
"Vorabenteuer* eingebaut sind, die den Spielern zusdtzlichen Zeitvertreib
bieten, die sie aber nie gezwungen sind, zu bestehen; manchmal finden sie
dort Unterstiitzung flUr das eigentliche Abenteuer, manchmal werden sie
dadurch einfach nur geschwdcht - die Spieler kénnen dies natirlich auch
nach dem eigentlichen Abenteuer nachholen, wenn sie unbedingt wollen.
Der Moddermaster kann die Vorabenteuer selbstverstdndlich als eigenstdn-
dige Module verwenden, denn alle Abenteuer dauern mehrere Stunden und
versprechen einen vergniglichen Spieleabend. Wo Immer es nétig ist, sind
die Angaben eingeteilt in eine Sparte flUr die Spieler, deren Information
sie mehr oder weniger sofort erhalten, und eine zweite Sparte mit Infos
fir den Moddermaster, die vorerst nur ihm 2zugdnglich sind. In den "Be-
merkungen zum Abenteuer” wird dann Jjeweils noch spezifischer auf die
Angaben des Abenteuers eingegangen und dort sind auch solche wichtigen
Informationen wie Anzahl der Spieler, 1ihre ungefdhren Stufen usw. 2zu
finden; aber nun genug der Vorrede, die mysteridse, geheimnisvolle und
bizarre Welt von “Mdchte, Mythen, Moddermonster®” erwartet den Leser, der
sich den wichtigsten Grundsatz dieses Spielsystems immer vor Augen halten
sollte - wirklich wichtig ist nur, dall es beiden Parteien SpaB bereitet,
Spielleiter und Spielern..!
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Wachte, Wythen, Moddewmonstes

Aben’reu\erbancl

Denr Kc"JV\ig soll sterben
oder
Der Schatten des Moddermonsters

BEMERKUNGEN ZUM ABENTEUER

Das Vorabenteuer zu 'Der Konig soll sterben” ist eine eher gefdhrliche Angelegenheit fUr
die Charaktere und kann fir einige von ihnen durchaus einen tddlichen Ausgang nehmen, wenn
sie sich nicht sehr vorsehen; wenn es der Moddermaster wiinscht, kann er es vom eigentlichen
Abentever ausklinken und gesondert mit einer erfahrerenen Spielergruppe spielen.

Der "Tempel der Statuen”" ist ein schnelles Abenteuer voller Uberraschungen fir die
Charaktere, und es kann naturlich auch nach dem Drama um den K6nig geldst werden; es wurde
bewuBt auf eine detailierte Artefaktbeschreibung verzichtet (wie sie im "REGELWERK"
vorgeschlagen wurde), da dies bei diesen magischen Gegenstdnden noch sinnvoll erschien.

Vorabenteuer
Der Tempel der Statuen

DIE GESCHICHTE BISHER... Dunkel ein schwaches, blduliches Licht ab-

Im gleichen Wald, in dem das Jagdschlo des
Konigs Maran liegt, befindet sich auch, ver-
steckt und verborgen vor der Aulenwelt, ein
Tempel der Gottin Alja; ehemals war dies ein
Ort des Friedens und der Freude, doch nun
macht das alte Gebdude einen verlassenen,
eher unheimlichen Eindruck.

Ranken schlangeln sich an den AuBenwanden
und Sdulen des Tempels empor, das grol3e,
schwere Eingangsportal ist geschlossen und
quietscht beim Betreten des Gebaudes erbdarm-—
lich in den Angeln; verlassen ist indes nur
das Erdgescho3, denn in den dusteren Keller-
gewblben haben sich chaotische Anhanger des
Todesgottes Roon eingenistet, die dort den
dunklen Aspekt ihres Herrn und Meisters an-—
beten und ihre grausamen Riten feiern...

ERDGESCHOSS
Spieler:

1) Altarsaal: dieser groBe, lange Saal ist
in ewiges Halbdunkel getaucht, da keine
Fenster vorhanden sind und durch das Portal
nur wenig Licht hereinfallt; an den Wanden
des Saales stehen Statuen aller Art, die
meist wunderschone Menschen in prunkvollen
Gewandern darstellen, ihre Augen glitzern im
ungewohnten Licht und lassen sie so auf be-
unruhigende Art wund Weise lebendig er-
scheinen.

Am anderen Ende des Saales befindet sich ein
Altar, der aus einem einzigen, gewaltigen
Steinblock gefertigt zu sein scheint und im
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gibt; hinter ihm erhebt sich eine riesenhaft
wirkende Steinstatue der Liebesgottin Alja,
die Jjedoch bei genauerer Betrachtung stel-
lenweise offenbar gewaltsam beschadigt und
zerstdrt wurde.

Spielleiter:

Die Augen der Statuen sind kleine Edelsteine
im Werte von jeweils 5 Goldminzen pro Stiick,
doch falls ein Charakter auch nur einen der
zahllosen Steine an sich nimmt, so fallt er
unter einen Bann, der bei der Einweihung des
Tempels von Alja selbst auf die Statuen ge-
legt wurde: der Charakter wird in Zukunft
keinerlei Erfolg beim anderen Geschlecht
haben und alle Geweihten werden in ihm auf
der Stelle einen Tempelschander erkennen und
sich dementsprechend verhalten (sobald die
Gruppe Ubrigens den Tempel verldBt werden
die Edelsteine zu wertlosen Kieseln). Dieser
Bann wirkt so lange, bis der Charakter auf
irgendeine Art Vergebung bei der Gottin der
Liebe erlangt hat.

Trotz des anfanglich unheimlichen Eindrucks,
den die Statuen machen, geht die wahre Ge-
fahr wvon einem Gargyle aus, der sich im
toten Winkel hinter dem Eingangsportal ver-
steckt hdlt und den letzten Charakter der
Gruppe vdllig Uberraschend angreift; falls
der Kampf zu seinen Ungunsten verlaufen
sollte, flieht er nach einiger Zeit aus dem
Tempel, kehrt aber spdter zurick um den
Charakteren aufzulauern.
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Gargyle: LP 25 AP 50 MRW 5 BE 32
AGC 10 PGC 10 SW 5

Der Gargyle hat vier Angriffe und Paraden

pro KR und verursacht mit seinen Klauen 2ZW6

und mit seinem GebiB 2W8 Punkte an Schaden.

Spieler:

2) Vorhalle: in diesem kleinen Raum sind un-
heimliche, wispernde und flisternde Stimmen
zu vernehmen und ein kalter Windhauch um-
weht die Charaktere; konzentriert man sich
auf die Stimmen, so kann man ihre Klage
Uber Tod, Leid und Verfall heraushdren. Der
Raum ist desweiteren mit mehreren halb ver-—
rotteten Stihlen und kleinen Tischen nur
sehr sparlich modbliert. Auch hier jedoch,
wie im gesamten Tempelkomplex, liegt kein
Staub auf dem Boden.

Spielleiter:

In dieser Vorhalle wurden die einstigen Be-
wohner des Tempels von den Anbetern Roons
zusammengetrieben und niedergemetzelt; das
Grauen und Entsetzen der Opfer manifestierte
sich in den korperlosen Geisterstimmen, die
noch in alle Zeit von ihrem Geschick klagen
werden. Die Charaktere haben allerdings
sonst nichts zu befirchten.

Spieler:

}\benhauerband

3) Wohngemach: dieser Raum ist vollkommen
zerstort .worden, alle Mobelstiicke liegen
zerschmettert im Gemach verstreut und Staub
und Spinnweben sind Uberall zu entdecken;
nach der hier herrschenden Verwiistung zu ur-
teilen wurde der Raum offensichtlich durch-
sucht.

Spielleiter:

Hier lebte vor der Besetzung des Tempels der
Oberpriester Aljas und auch heute noch sind
Spuren der einstigen Schonheit und Pracht
der Einrichtung unter den Triimmern zu sehen;
zu finden ist hier allerdings nichts, denn
das Gemach wurde grindlich durchsucht und
alle Gegenstande von Wert mitgenommen.

Spieler:

4) Altarraum: in diesem verschlossenen Ge-
mach befinden sich grofle Regale, auf denen
allerlei Tiegel, Flaschen und Phiclen gela-
gert sind; alles ist von einer dicken Staub-
schicht bedeckt. Desweiteren finden sich im
Raum drei Statuen, die ebenfalls Menschen
darstellen und jenen im Altarsaal sehr ahn-
lich sehen.

Spielleiter:

Fir die Charaktere sind hier mehrere sehr
niitzliche Dinge zu finden, namlich:

a) Flasche mit eimer grinlichen Flissigkeit
(Kontaktgift, reicht fir 2zwei Anwendungen,
bei Berihrung treten Geschwiire auf und es
erfolgt ein Abzug von 1W8 LP und 1W4 Punkten
an Aussehen);

b) Flasche mit einer blauen Flissigkeit
(Heiltrank, reicht fUr drei Anwendungen,

~bringt jeweils 1W10 LP zuriick);

c) Ring der Botschaft (kann eimmal pro Tag
eine Botschaft, bestehend aus hochstens
zwGlf Wortern, durch den Wind unbegrenzt
weit (berbringen, jedoch nur unter freiem
Himmel);

d) Phiole mit rotlicher Flissigkeit (Tar-
nungstrank, reicht fir eine Anwendung, der
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ERDGESCHOSS
e 1) Altansaal
']: i 2) Vorhatle
. ¥ 3) Wohngemach
? : 4) AlLtarnaum
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Benutzer passt sich perfekt seiner Umgebung
an und kann, solange er sich nicht bewegt,
nur mit einer 10%-Chance entdeckt werden);
e) Tiegel mit griinlicher Salbe (wird diese
Salbe erhitzt, so wird sie steinhart und
kann somit z. B. als Riegel fuUr Tiren einge-
setzt werden);
f) Flasche mit silberner, dickfliissiger
Fllissigkeit (wird diese auf Waffen nichtma-
gischer Art aufgetragen, so erhalten diese
+2 Punkte an Schaden und werden zudem unzer-
brechlich, die Fliissigkeit reicht flr eine
Anwendung) ;
g) Holzkastchen mit vertrockneten Wurzeln
(bei Kontakt mit Flissigkeit wachsen diese
und bilden Fangarme aus, die alle Lebewesen
in der Umgebung angreifen - AGC 12/PGC 10/
50 LP/MRW 2, nach 4 KR zerfallen die Wurzeln
zu Staub).
Ansonsten enthalten die Regale allerlei an-—-
dere Dinge wie z. B. Krdutertranke oder &hn-
liches; interessant sind auch die Statuen,
welche die Wachter dieses Raumes darstellen.
Beim £indringen der Charaktere beginnen sie,
sich fast unmerklich zu bewegen und greifen
die Eindringlinge nach finf KR an.
Statue: LP 50 AP 0 MRW 0 BE 25
AGC 9 PGC 9 SW 6
Die Statue hat zwei Angriffe und Paraden pro
KR und verursacht mit ihren blof3en Handen
2W6 Punkte an Schaden.

Spieler:

5) Vorhalle: das Gemach ist nur sehr spédr-
lich mit halb zerfallenen Stihlen einge-
richtet, die ehemals wohl schdnen Wandbe-
hdnge sind mit Spinnweben bedeckt und viele
ungewthnlich grofBle Spinnen sind zu sehen,
die sich hastig in ihre Verstecke zurick-
ziehen.

Spielleiter:

Bei diesen Spinnen handelt es sich um eine
giftige Art und eines der Tiere 1aBt sich
auf den ersten Charakter fallen; diesem muB
eine Reaktionsprobe -3 gelingen, ansonsten
wird er von der Spinne gebissen und nimmt
somit 1W4 Punkte Schaden hin. Danach 1ai3t
sich die Spinne ohne weitere Probleme toten.

Spieler:

6) Treppenraum: in diesem Zimmer befinden
sich 2zwei Treppen aus massivem Stein, von
denen eine nach oben und eine nach unten
fihrt; an den Wanden des Raums stehen Sta-
tuen, dhnlich jenen im Altarsaal, allerdings
fehlen diesen hier die Augen. Auf einmal er-
tonen vom FuBe der Treppe, welche in den
Keller zu fihren scheint, laute Schritte und

}\benhauerband

im npachsten Moment erscheint ein bartiger
Mann in dunkelblauer Robe auf den Stufen.

Spielleiter:

Es handelt sich hier um einen Kultisten des
Todesgottes Roon, und sobald er sich wvon
seiner Uberraschung erholt hat, wird er die
Charaktere wutentbrannt Uber ihr frevel-
haftes Eindringen angreifen; sobald er je-
doch erkennt, daB sein Kampf aussichtslos
ist, wird er wieder nach unten fliehen oder
bei Gefangennahme eine Kapsel mit Gift zer-
beiflen, um sich zu toten. AuBer einem Kurz-
schwert und einem Amulett in Form eines
Totenschiddels tragt der Kultist nichts bei
sich.
Kultist: LP 20 AP 50 MRW 4 BE 30
AGC 10 PGC 8 ZTP 20 SW 1
Zauber: alle Geweihtenspriiche ZTwW 12
Der Kultist hat einen Angriff und eine Para-
de pro KR und verursacht mit seinem Kurz-
schwert 1W8 Punkte an Schaden.

DACH
Spieler:

1) Treppenraum: dieser Raum beherbergt meh-
rere Statuen, die jedoch bereits fast zur
Ganze zerstdrt wurden, die Edelsteine sind
aus den Augenhdhlen entfernt und die Arme
abgehackt worden; einige verrottete Wandbe-
hdnge dekorieren die ansonsten kahlen Wande,
sie sind stellenweise von seltsamen, weifden
Schleim bedeckt. Eine regelrechte Schleim-
spur fihrt auch zur Tir (in Raum 4).

Spielleiter:

Der weiBliche Schleim gehtirt zu der Kreatur,
die im Raum 4 lebt - ein Geschenk Roons an
die Kultisten, das jedoch vor kurzem seinen
Raum verlie3 und im Dachgeschofl umherlief,
bis Kultisten diese Kreatur wieder dingfest
machen konnten.

Den
TEMPEL DER STATUEN

DACH

1) Treppenraum
2) Speichennaum
3) Spedichenraum

4) Spedichenrnaum
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Spieler:

2) Speicherraum: hier handelt es sich um
einen dunklen, unheimlichen Raum, der nach
Moder und Verfall riecht; altersschwache
Holzbalken stitzen die Decke, an der zwi-
schen dichten Spinnweben mehrere Fledermduse
hangen, die beim Eintreten der Charaktere
erschrocken umherflattern. Die Einrichtung
des Raumes besteht aus drei Truhen und einem
groBen Schrank.

Spielleiter:

Im Schrank hdngt eine vermoderte schwarze
Robe, die einmal pro Tag die Verwandlung in
eine Fledermaus gestattet (Dauer der Ver-
wandlung jeweils 1W10 SR, doch es besteht
bei jeder Anwendung der Robe eine 10%-
Chance, da3 sie zu Staub zerfdllt, die Wahr-
scheinlichkeit steigt bei jeder Verwendung
um weitere 10%). Die erste der Truhen ist,
von einer toten Ratte einmal abgesehen,
vollkommen leer, die zweite Truhe enthalt
Jjedoch mehrere bronzene Kelche einige Teller
(Gesamtwert 2 Goldmiinzen); in der dritten
Truhe findet sich ein goldener, blinder
Handspiegel (Wert 25 Goldminzen), sowie ein
Ring der Statue (erlaubt permanente Kon-

2y
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trolle Uber eine menschengroe Statue, die
allerdings bereits belebt sein muB, wird sie
zerstort so kann bei Beriihrung mit dem Ring
eine neue unter Kontrolle genommen werden).
Ansonsten ist in diesem Raum nichts zu
finden.

Spieler:

3) Speicherraum: die Balken, welche die
Decke dieses Zimmers abstUtzen, knirschen
bei jeder Bewegung der Charaktere sehr be-
unruhigend und eine genauere Untersuchung
wird zeigen, daf3 sie extrem vermodert sind;
im Raum steht lediglich ein altes Bett, in
dem sich nach der W6lbung der Bettdecke zu
urteilen jemand versteckt h3lt.

Neben dem M@belstlick steht ein groBer Bett-
kasten mit zwei Schubladen; ansonsten ist in
diesem Raum nichts mehr zu entdecken.

Spielleiter:

Sobald sich mehrere Charaktere in diesem
Raum befinden, wird festgestellt, ob die mit
dem Boden verbundenen Deckenbalken die Be-
lastung und Erschiitterung aushalten: es be-
steht eine 50%-Wahrscheinlichkeit, die pro
Charakter um 5% erhoht wird, dafl einige der
morschen Holzbalken herunterfallen. Jeder
Anwesende nimmt bei miBlungener Reaktions-—
probe einen Schaden von 1W6 Punkten hin!

Im Bett verbirgt sich tatsachlich jemand, es
handelt sich allerdings um den bereits stark
verwesten Leichnam eines ehemaligen Tempel-
bewohners (dieser doch etwas iberraschende
Anblick kostet den Charakter, der die Bett-
decke entfernt, 1W4 Punkte an Geisteskraft);
im Bettkastchen befindet sich in der oberen
Schublade ein Lederbeutel mit 35 Gold- und
26 Silbermiinzen, in der unteren Schublade
liegt ein verstaubtes Pergament, auf dem ein
entsetzlicher Fluch lastet: jeder Charakter,
der die Schrift liest (die Ubrigens in der
Stimme der Finsternis niedergeschrieben ist)
verliert pro Licht/Dunkel (Tag) einen Punkt
seiner LP (permanenter Verlust).

Geheilt werden kann ein auf diese Weise ver-
fluchter Charakter durch alle Zauberspriche,
die einen derartigen Fluch oder Bann aufzu-
heben imstande sind.

Spieler:

4) Speicherraum: die Tiren, welche in diesen
Raum fibhren sind allesamt verschlossen und
von auBen mit schweren Riegeln gesichert;
im Zimmer lebt ein Geschenk des Todesgottes
Roon an die Kultisten, namlich ein Todes-
biest, das aussieht wie ein menschendhn-
liches Geschopf aus durchsichtiger, gallert-
artiger Masse. Diese Kreatur besitzt rote,
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in unheimlichen Feuer gliihende Augen . und
aufgrund seiner Korperstruktur kann man die
Adern im Inneren des durchsichtigen Leibes
erkennen - ein abscheuerregender Anblick.
Sobald die Charaktere eintreten wird sich
das Todesbiest auf sie stiirzen und wild an-
greifen; aufBer Knochen, die iberall auf dem

Boden verstreut liegen und seltsam zer-
fressen aussehen, ist dieser Raum vdllig
leer.

Spielleiter:

}\benhauerband

Das Todesbiest sieht nicht nur gefdhrlich
aus, es ist mehr als nur ein einfacher Geg-
ner fiUr die Charaktere; die Uberall ‘im Raum
verteilten Knochen gehdren den Opfern dieses
Monstrums, das eine stark &dtzende S&dure ab-
sondert, wodurch die Knochen auch ihr etwas
seltsames AuBeres erhalten haben.
Todesbiest: LP 50 AP O MRW 5

BE 30 AGC 8 PGC 8

SW 0
Das Todesbiest hat einen Angriff und eine
Parade pro KR und verursacht durch seine
bloBe Berihrung 1W10 Punkte Schaden (bei
jedem Kontakt von Waffen oder Ristungen mit
dem KOrper des Biests verringern sich die
Schutz- bzw. Schadenswerte um einen Punkt)!
Diese Kreatur ist gegen alle Angriffe mit
Stumpfen Waffen immun, Stich- und Hiebwaffen
verursachen nur den halben Schaden; alle
Attacken, die auf Feuer basieren verursachen
den doppelten Schaden.

ERSTES UNTERGESCHOSS
Spieler:

1) Treppenraum: auch hier besteht die Ein-
richtung des Zimmers aus mehreren der schon
des Ofteren angetroffenen Statuen; saobald
die Charaktere jedoch mitten im Zimmer sind,
ertont plétzlich leises Flustern, das von
einer der Statuen zu kommen scheint. Wird
diese genauer untersucht so kann man fest-
stellen, da3 ihre Augen keine Edelsteine
sind, sondern ganz normale Augen aus Fleisch
und Blut.

Spielleiter:

Die Statue ist ein verzauberter Heiler
namens Maglyr, der vor einiger Zeit nichts-
ahnend den Tempel besuchte, von den Kultis-
ten gefangen wurde und duch eine unheil-
‘bringende Zeremonie 2zu S5tein verwandelt
worden ist, dazu verdammt, fUr alle Ewigkeit
vor sich hin zu vegetieren. Nachdem Maglyr
leise auf sich aufmerksam gemacht und seine
traurige Geschichte erzahlt hat, bittet er
die Charaktere, ihn doch zu erldsen; er be-
richtet ihnen, daB3 er vor geraumer Zeit ein
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ERSTES UNTERGESCHOSS

1) Treppennaum
2) Treppennaum
3) Lagernraum
4} Wachkammen
5) Wohngemach

<4>

Gesprach der Kultisten belauschen konnte,
und somit erfahren hat, da der Fluch wvon
ihm genommen wirde, wenn die Statue Roons,
die sich irgendwo in den unteren Gemdchern
befinden muf3, zerstort wird. Er verspricht
den Charakteren ewigen Dank und Hilfe, falls
sie dies fur ihn tun wirden und weif3 auch
ein paar Dinge Uber dieses Geschof3 des Tem-—
pels zu berichten (nach Entscheidung des
Moddermasters). Maglyr ist ein durchschnitt-
lich begabter Heiler der ersten Stufe, die
Werte sollte der Spielleiter festlegen und
sie je nach Bedarf hoher oder niedriger aus-
fallen lassen; der Heiler wird allein seiner
Wege ziehen, sobald die Charaktere den Tem—
pel verlassen.

Spieler:

2) Treppenraum: ein kahler Raum, der auBer
seltsamen Runen und Schriftzeichen an den
Wanden und einer nach unten fiuhrenden Treppe
nichts enthdlt. Die Runen sind in keiner den
Charakteren bekannten Sprache abgefasst.

Spielleiter:

Die Treppe ist durch einen Zauber geschiitzt
(welcher durch die Runen, die auf der Toten-
sphare benitzt werden, aufrecht erhalten
wird), der erste Charakter, der die oberste
Stufe betritt erhdlt 1W4 Punkte Schaden; zum
gleichen Zeitpunkt flammt kurz eine Art
roter Lichtvorhang auf, der aber sogleich
wieder unsichtbar wird. =
Danach kann der betroffene Charakter nicht
mehr zuriuck, diese unsichtbare Barriere h3lt
ihn auf und so ergeht es auch allen anderen
Charakteren, die den Lichtblitz auslOsen;
allerdings ist diese Sicherung nach jeder
Person fir 1W4 KR lang auBBer Kraft gesetzt,
ehe sie wieder genug magische Energie ge-—
speichert hat.

Aus dem Raum am Ende der Treppe sturmt beim
Auslésen des Zaubers ein Goblin, der den
ersten Charakter sofort attackiert!
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Goblin: LP 20 AP 40 MRW 4 BE 28
AGC 8 PGC 6 SW 2

Der Goblin hat einen Angriff und eine Pa-
rade pro KR und verursacht mit seinem Wurf-

beil 1W6+1 Punkte an Schaden.

Spieler:

3) Lagerraum: hier wird allerhand Proviant
fiir die Bewohner des Tempels aufbewahrt; von
Dorrfleisch iber Friichte bis hin zu Brot ist
hier alles zu finden.

Spielleiter:

Dieser Raum enthalt, von einigen Ratten ein-
mal abgesehen, keinerlei Besonderheiten.

Spieler:

4) Wachkammer: dieser groBe Raum ist iUber-
raschend gut eingerichtet; er beinhaltet ein
prachtvolles Himmelbett, einen Tisch und
mehrere Stihle sowie einen Schrank, alle
Mobelstiicke sind von auserlesener Qualitdt.
Auf einem der Stiihle sitzt ein Jjunger Mann
in dunkelblauer Robe; um seinen Hals hangt
ein Amulett in form eines grinsenden Toten-
schadels. Beim Eintreten der Charaktere
blickt er erstaunt auf.

Spielleiter:

Der junge Mann ist ein fanatischer Anhdnger
des Kultes und Bediensteter des Abgesandten
Roons, der sich im angrenzenden Raum auf-
hdalt; zundchst aber wird der Kultist ob der
Uberzahl der Charaktere einen ungefdhrlichen
Eindruck bei ihnen erwecken wollen. Er wird
sie erstaunt dariber ausfragen, was sie hier
wollen, um ihnen dann ein reines Ligen-
marchen aufzutischen, in dem er vdllig un-
schuldig in die Abnormitdt dieses Kultes
gezwungen wurde, und er eigentlich schon
lange fliehen wolle aber Angst vor den
Wachen hdtte. Er wird dann unter irgendeinem
Vorwand auf die Tur (in Raum 5) zugehen, um
den Abgesandten Roons gegen die Charaktere
zu schicken, wdhrend er selbst einen Zauber
beginnt.
Kultist: LP 25 AP 50 MRW 5 BE 32
AGC 9 PGC 7 ZTP 25 SW 1
Zauber: alle Gewelhtenspriiche ZTW 15
Der Kultist hat einen Angriff und eine Pa-
rade pro KR und verursacht mit seinem Dolch
1W4+1 Punkte an Schaden.

Spieler:

5) Wohngemach: dieses Zimmer ist ebenso wie
das Gemach des Kultisten prachtvoll einge-
richtet, doch es liegt iberall der Geruch
nach Moder und Verwesung in der Luft; der
ungemitliche Eindruck wird noch verstiarkt

}\benhauerband
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durch die dicke Staubschicht und zahlreiche
Spinnweben, die im ganzen Raum zu finden
sind. Im Gemach stehen ein Bett, eine Truhe,
ein Tisch und Stihle sowie ein wuchtiger
Schrank; zunachst aber wird die Aufmerksam-—
keit dem unheimlichen Wesen zuteil werden,
das mitten im Zimmer steht. Diese Kreatur
scheint nicht von dieser Welt zu sein, to-
tenbleiche Haut spannt sich pergamentartig
straff Uber den Knochen, blaue Flammen lo-
dern in den leeren Augenhdhlen, die dunkel-
blaue, fast schwarze Kleidung schimmert un-
irdisch und das Cape bewegt sich in einem
nicht vorhandenen Luftzug, kurzum, dies ist
der Abgesandte Roons, der Gottheit des Todes
und Verfalls. Wortlos zieht er beim Erschei-
nen der Charaktere sein Schwert, das aus
einer blauen Flamme zu bestehen scheint, und
greift lautlos an.

Spielleiter:

Der Abgesandte Roons ist ein &ulerst ge-
fahrlicher Gegner, der allerdings beim Tode
des Kultisten auf seine Welt zuriickkehren
mul3 und auch sein Gemach auf keinen Fall
verlaBt, so dafl3 die Charaktere nicht unbe-
dingt gezwungen sind, gegen ihn bis zum Tode
zu kampfen.

Abgesandter Roons: LP 150 AP 0
: MRW 15 BE 30
AGC 12 PGC 10

SW siehe unten

Der Abgesandte hat zwei Angriffe und Paraden
pro KR und verursacht mit seiner Flammen-
klinge des Todes pro Treffer einen permanen-
ten Verlust von LP in Hohe von 1W6 Punkten
welche dem Tradger der Waffe zugefiibrt wer-
den (kann nur von Roons Abgesandten gefihrt
werden, bei dessen "Tod" erlischt die
Waffe); die RUstung des Abgesandten ist ein
magischer Kettenpanzer mit dem Schutzwert
von sieben Punkten, doch bei jedem Kontakt
mit einer Waffe wird diese schartiger, ros-
tet und verliert jeweils 1 Punkt ihres Scha-
dens (beim "Tod" des Trdgers verwandelt sich
die Rustung in einen verrosteten Ketten-
panzer mit SW 5).

Der Schrank des Gemachs ist, wie auch im
Zimmer des Kultisten, mit Kleidungssticken
gefullt, doch in der Truhe sind mehrere Din-
ge zu finden:

a) Phiole mit griinlicher Flissigkeit (Gegen-
gift, hebt alle herkommlichen Auswirkungen
der bekannten Giftarten auf, reicht fur zwei
Anwendungen);

b) Phiole mit blauer Flissigkeit (Heiltrank,
reicht fur eine Anwendung, bringt 1WB LP
zurilck);

c) Reichverzierter Girtel (wurde von Elben
erschaffen, erlaubt dem Tr3ger einmal pro
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Licht/Dunkel Heilung [1W10 LP], desweiteren
sind zwei Zauberspriche gespeichert, die der
Besitzer einmal pro Licht/Dunkel ohne ZTP-
Verlust anwenden kann: '"Feuerkugel" [siehe
Priesterspriche] und "Mystische Klinge"
[siehe Magierspriche]; pro Anwendung von
einer dieser Fahigkeiten besteht jedoch eine
10%-Chance, dal der Girtel alle seine Eigen-
schaften verliert);

d) Horn des friedens (ein Musikinstrument
aus unbekanntem Material, das einmal pro
Licht/Dunkel angewandt werden kann: fir jede
KR, in dem ein Ton erzeugt werden soll ist
eine Stdrkeprobe des Bldsers ndtig, doch
wenn die Musik ertont lassen alle Anwesenden
die Waffen sinken und lauschen friedlich dem
Klang des Horns; dies gilt allerdings nur
fir m/m Gegner, und falls diese angegriffen
werden versagt der Zauber).

Ansonsten enthdlt dieses Zimmer keinerlei
Besonderheiten.

ZWEITES UNTERGESCHOSS
Spieler:

}\benhauerband

1) Treppenraum: die Einrichtung dieses Zim—
mers besteht lediglich aus zwei hdlzernen
Stihlen und einem kleinen Tisch, an dem auch
ein Goblin sitzt (falls er durch den Warn-
zauber nicht fortgerufen wurde), der aus
einem Humpen Bier schlirft; ansonsten finden
sich hier wieder mehrere gewdhnliche Stein-
statuen und Wandbehidnge aus rotem Samt. In
einem kleinen Fal, das sich unter dem Tisch
findet, schwappt noch eine Menge des Bieres,
das sich auch der Goblin zu Gemite gefuhrt
hat.

Spielleiter:

Der Goblin hat natirlich den Befehl, den Zu-
gang zu diesem Geschol3 und vor allem den
Treppenaufgang gut zu bewachen, er tragt
keinerlei Wertgegenstidnde bei sich.

Spieler:

2) Gang: an den Wdnden und der Decke dieses
langen Ganges befinden sich,. offenbar nach-
traglich angebrachte, Reliefs von gar grau-
samen und lebensnah wirkenden Massakern; die
entsetzlichen Statuen, welche in jedem Teil-
abschnitt des Ganges stehen und die bizarr
entstellte Leichname darstellen, scheinen

entsprach; die scheinbare Bewegung der Sta-
tuen beruht auf einem Illusionszauber ge-
ringerer Art, der vor einiger Zeit von einem
gefangenen Illusionisten gewoben wurde, der
gleich danach dem Gott des Todes geopfert
wurde.

Spieler:

3) Wohngemach: in diesem zwar groBen, doch
sparlich moblierten Zimmer, zu sehen sind
ein Tisch, Stihle, zwei Truhen und sechs
Holzpritschen, halten sich funf Goblins auf,
welche die Charaktere beim Eintreten sofort
angreifen werden.

Spielleiter:

Die Goblins sind fiUr die Sicherheit in die-
sem Geschol zustandig wund deswegen auch
relativ erbost, die Charaktere hier anzu-
treffen; sobald vier von ihnen Jjedoch tot
sind, ergibt sich der letzte Goblin wim-
mernd und verspricht den Charakteren Infor-
mationen, wenn sie ihn dafur am Leben las-
sen. Bei der erstbesten Gelegenheit wird er
natirlich zu flichten versuchen, um die
Ubrigen Tempelbewohner vor den Eindring-
lingen zu warnen; in den Truhen kommen,
neben verrotteten Kleidungssticken, auch
zwel Lederbeutel mit 35 Gold- und 87 Silber-
minzen zum Vorschein.
Goblins: LP 18 AP 36 MRW 4 BE 28
AGC 8 PGC 5 SW 2
Die Goblins haben einen Angriff und eine
Parade pro KR wund verursachen mit ihren
Kurzschwertern 1W8 Punkte an Schaden.

Spieler:

4) Wohngemach: dieser Raum ist wahrlich
prunkvoll eingerichtet, alle Mobelstiicke
sind reich mit Schnitzereien verziert und
bilden somit eine reine Augenweide; in einem
groflen Lehnstuhl mitten im Zimmer sitzt ein
etwas verwirrt wirkender alter Mann mit
wallendem weillen Bart, der eine Magierrobe
tragt. Er Uberwindet jedoch seine Uber-
raschung schnell und bittet die Charaktere,
einzutreten und Platz zu nehmen; der Magier

stellt sich als Ralmar vor und wirkt im .

Laufe eines Gesprachs ziemlich vertrottelt,
senil und ein klein wenig verrickt. Er er-
zahlt von sich und seinem Leben und davon,
wie lange er schon keinen Besuch mehr hatte,

sich im unruhigen Fackellicht stadndig leicht gibt aber keine wichtigen Informationen
Zu bewegen. preis.
Spielleiter: Spielleiter:

Alles in diesem Gang wurde erst nachtraglich
von den Kultisten so verandert und gestal-

tet, daB es ihren Winschen und Vorstellungen
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Der Magier Ralmar ist alles andere als ein
seniler Narr, im Gegenteil, da er sich im
Moment noch nicht Uber die Schwachen seiner
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Gegner informiert hat tut er dies, indem er
sich zwanglos mit ihnen unterhdlt und dabei
den vertrottelten Schwachkopf spielt; es
wird jedoch nicht lange dauern, bis er die
Charaktere einigermaBen eingelullt hat, so
daB er beginnen kann, einen zerstérerischen
Zauberspruch auf sie 2zu werfen (z. B.
"Blitzlanze"). Zundchst wird er jedoch ver—
suchen, die Charaktere mittels von Drohungen
dazu zu bewegen, sich Roon zu opfern - denn
Ralmar ist zwar nicht dumm, daflr aber hoff-
nungslos wahnsinnig und er hat seine ganze
Existenz dem Gott des Todes gewidmet. Falls
es zum Kampf kommt, wird Ralmar sich mittels
der Spriche '"Regenbogenschild" und '"Mysti-
sche RiUstung" verteidigen und die macht-
vollsten Kampfzauber einsetzen.
Magier Ralmar: LP 22 AP 44 MRW 8
BE 26 AGC 4 PGC 4

. ZTP 35 SW 1
Zauber: alle Magierspriiche ZTW 16
Der Magier hat einen Angriff und eine Parade
pro KR und verursacht mit seinem Schweren
Dolch 1W6+1 Punkte an Schaden.
Im Gemach Ralmars ist nichts zu finden, aber
der Magier trdgt am Finger einen magischen
Ring: hiermit kann der Trager bis zu zwei
Skelette von m/m Wesen wiederbeleben, die
ihm dann bis zur Zerstbrung dienen.

}\benhauerband

anderes werden die Orks auch tun, sie ver-
lassen nur duBerst unwillig ihren Posten, da
sie vor kurzem erst eine Mal3regelung hier-
fur erhalten haben, denn Kultisten ertappten
sie beim Stromern durch die unterschied-
lichen Tempelbezirke.
Orks: LP 30 AP 60 MRW 5 BE 32

AGC 12 PGC 10 SW 3
Die Orks haben einen Angriff und eine Parade
pro KR und verursachen mit ihren Sabeln 1W8
Punkte an Schaden.
Im Raum sind keinerlei nutzlichen Dinge zu
entdecken, aber einer der Orks tragt am GiUr-
tel einen Schlissel fuUr die Kerkerzelle.

Spieler: -

6) Zelle: hinter einer schweren Holztlr
liegt die einzige Kerkerzelle des Tempels;
in dieser verschmutzten, dunklen Kammer
werden zwei halbverhungerte, vGllig ver-—
angstigte Madchen gefangen gehalten. Sobald
sie die Charaktere entdecken werden sie zu
weinen anfangen und unruhig und angstlich in
die hinterste Ecke ihres Gefangnisses krie—
chen.

Spielleiter:

Diese beiden bedauernswerten Geschdpfe wur-

Den

Ly

ASRAN N SN e I O R s e A B ey
-

TEMPEL DER STATUEN

ZWEITES UNTERGESCHOSS
1) Treppenraum

?) Gang

3) Wohngemach
4) Wohngemach
5) Wachkammen
6) Zelle

7) Wohngemach
§) Wohngemach
9) Schatzkammen
10) Vornaum

11) Altarsaal

Spieler:

5) Wachkammer: in diesem kleinen, extrem
verschmutzten Raum halten sich zwei Orks
auf, die gerade in ein Spiel mit Knochen-
wurfeln vertieft sind; wenn sie die Charak-
tere entdecken werden sie knurrend ihre
Sabel ziehen und sie beim Betreten des
Raumes mit Waffengewalt hindern, das Zimmer
jedoch auf keinen Fall verlassen.

Spielleiter:

Diese beiden Gesellen wurden angewiesen, die
lelle zu bewachen, deren Tir im Hintergrund
gerade noch zu sehen ist; dies und nichts
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den vor gar nicht allzu langer Zeit von den
Kultisten aus ihrem Heimatdorf entfihrt und
hierher gebracht, um bei passender Gelegen-—
heit dem Gott des Todes geopfert zu werden;
anfangs werden die Madchen aber kaum zu
normaler Kommunikation fahig sein und den
Charakteren nur ihre Namen mitteilen kdnnen,
ndmlich Lalyna und Marla, und die Tatsache,
daB sich bei ihmen noch ein drittes Madchen
befand, das vor kurzem aber abgeholt worden
ist; die armen Madchen wurden von ihren
Wachtern, den beiden Orks, zu perversen
Spielchen gezwungen und befinden sich des-
halb in einem dermaBen bedauernswerten Zu-
stand.
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Spieler:

Aben’reu\erbancl

7) Wohngemach: auch dieser Raum ist, wie
ebenso einige andere in diesem Geschof3, sehr
prachtvoll mit groBen Wandteppichen, Boden-
belagen und kunstvoll gearbeiteten Mobel-
stiicken ausstaffiert; ein grofes Himmelbett
mit Baldachin fdllt dem Betrachter dabei als
erstes auf, dann der massige Tisch aus rotem
Marmor und die mit goldenen Einlegearbeiten
verzierten Stihle. Hinter der Tiur steht eine

Der Kultist hat einen Angriff und eine Ver-—
teidigung pro KR und verursacht mit seinem
Dolch 1W4+1 Punkte an Schaden.

Spieler:

9) Schatzkammer: dieser grof3e Raum ist sehr
auBBergewohnlich eingerichtet; er beinhaltet
mehrere groBe Truhen, vor denen die Statue
eines Schwarzen Drachen liegt. Sobald die
Charaktere das Gemach betreten, beginnen die

kleine, ebenfalls reich verzierte Truhe. Augen-der Statue in rotem Licht zu glihen.
Spielleiter: Spielleiter:
Dies ist das Gemach des Oberpriesters des falls die Charaktere partout das Gemach

Kultes, der gerade aber mit einer Opfer-
zeremonie beschaftigt und deshalb nicht an-

wesend ist; in der Truhe liegen mehrere
Kleidungsstiicke, darunter verborgen ein
Kastchen, gefiillt mit Edelsteinen im Wert

von 450 Goldminzen. Ebenfalls hier findet
sich eine Pergamentrolle, auf der folgende
Gegenstande aufgelistet sind:

1) Armbrust und 10 Bolzen;

2) Wellenklinge;

3) Streitkolben:

4) Parierschilds;

5) Ringelpanzer;

6) Harfe;

7) 10 Fackeln und Zunderkdstchen;

8) 30 FuB Seil.

Wird das Pergament entrollt und der jewei-
lige Gegenstand laut genannt, so materia-
lisiert er sich vor dem Benutzer,
der Name auf dem Pergament entschwindet;
die auf diese Weise beschafften Objekte sind
in jeder Hinsicht real und auch demzufolge
zu benutzen.

Spieler:

wahrend

8) Wohngemach: dieses Zimmer ist dunkel,
alle Fackeln wurden offensichtlich geldscht;
wird Licht entzindet, so erkennen die Cha-
raktere einen mit hdGlzernen Mobeln einge-
richteten Raum, in dessen groBem Bett ein
schlafender Mann liegt.

Spielleiter:

Es handelt sich bei dieser Person um einen
ranghohen Kultisten, der beim Eindringen der
Charaktere eventuell erwacht (45%-Chance);
ist dies der Fall, s@ gibt er vor, weiterhin
zu schlafen und rezitiert einen Zauber-
spruch (wie z. B. "Roons Gefolgschaft"). Er
wartet dann auf die Untoten und greift mit
ihnen zusammen an. Im Gemach selbst ist
nichts zu finden.
Kultist: LP 20 AP 40 MRW 4 BE 30
AGC 8 PGC 8 ZTP 30 SW O
Zauber: alle Geweihtenspriche ZTW 14
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durchsuchen wollen, beginnt der Drache nach
kurzer Zeit, sich zu bewegen und wird dann
vollends lebendig; er greift die Eindring-
linge an und kampft bis zum Tode, um die
Schatze, die sich in den Truhen befinden, zu
verteidigen.

Es befinden sich funf Truhen im Raum:

Truhe 1 enthdlt: 280 Goldminzen, 435 Silber-
minzen und 847 Kupferminzen.

Truhe 2 enthdlt: einen Zauberstab mit den

Zaubern - "Stimmenstab", '"Kraftstab" und
"Fackelstab".

Truhe 3 enthdlt: nichts.

Jruhe 4 enthdlt: ein Mystisches Diadem mit
den gespeicherten Sprichen - "Wunden stil-
len" und "Krankheit austreiben'; beide Zau-

ber kdnnen einmal pro Licht/Dunkel angewandt
werden, es besteht bei jeder Anwendung eine
05%-Chance, dal3 das Diadem nutzlos wird.
Truhe 5 enthalt: nichts.

Spieler:

10) Vorraum: diese Kammer dient eigentlich
nur als Durchgangsraum und ist deswegen auch
ohne Jjegliche Einrichtung; auffallig ist
lediglich die eisige Kdlte, die den Atem vor
den Gesichtern der Charaktere sichtbar
macht.

Spielleiter:

Dieser Vorraum wird von einem Geist in den
Diensten des Kultes bewacht, daher ist es
hier auch so kalt; sobald alle Charaktere im
Zimmer stehen, wird er angreifen.
Geist: LP 15 AP O MRW 10 BE 40
AGC 8 PGC 8 ZTP 20 SW O
Zauber: alle Illusionistenspriuiche
ZTW 10
Der Geist hat einen Angriff und eine Parade
pro KR und verursacht durch seine blof3e Be-
ruhrung einen permanenten Schaden von 1W4
Punkten; weitere Sonderregeln fuUr den Geist
siehe "HINTERGRUNDWERK".
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Spieler:

Aben’reu\erbancl

11) Altarsaal: ein diusterer, gewaltiger, von
mehreren S3dulenreihen gestiitzter Saal, in
dem an den Winden schreckliche anzusehende
Statuen von Monstren und {blen Fabelwesen
stehen; am anderen Ende der Halle steht ein
von eingetrocknetem Blut bedeckter, schwar-
zer Altar, dahinter eine groBe Statue des
Todesgottes Roon. Auf dem Altar liegt ein
angekettetes, nacktes Madchen, vor ihm steht
ein hochgewachsener Mann in dunkelblauer
Robe, der in einer Hand hoch erhoben einen
rot glihenden Opferdolch hadalt und einige,
offenbar zeremonielle, Worte spricht. Das
Madchen windet sich angsterfillt in ihren
Ketten und stoBt klagliche Schreie aus, da
fallt ihr Blick auf die Charaktere und ihre
Augen weiten sich hoffnungsvoll.

Spielleiter:

Das arme Madchen, ihr Name ist Alissa, kann
nur durch einen Zauberspruch vor ihrem Los
des Opfertodes bewahrt werden, alle anderen
Rettungsaktionen erfolgen leider zu spat und
mit einem letzten Schrei stirbt sie, ihr
Herz vom Dolech des Kultisten durchbohrt.
Beim Erscheinen der Charaktere ldsen sich
zwei Statuen von der Wand und versperren
ihnen den Weg zum Altar; es sind dies Gar-
gyles, die sich bisher im Dunkel zwischen
den echten Statuen verborgen gehalten haben.
Gargyles: LP 24 AP 48 MRwW 4 BE 32
AGC 9 PGC 9 SW 5

Die Gargyles haben vier Angriffe und Paraden
pro KR und verursachen mit ihren Klauen 2Wé
und mit ihrem Gebi3 2wW8 Punkte an Schaden.
Nach der Opferung Alissas gliiht der Dolch
des Kultisten Prayhaduur grell auf und er
selbst stirzt sich in den Kampf; eine blut-
rote Aura umgibt ihn auf eimnmal und er
wirkt wesentlich junger und starker als
vorher.
Pravhaduur: LP 80 (40) AP 160 (80)

MRW 10 BE 30 AGC 12

PGC 10 SW 6 (1)
Prayhaduur hat einen Angriff und eine Parade
pro KR und verursacht mit seinem Dolch des
Todes 2W6+6 Punkte an Schaden; desweiteren
werden 1W4 L|P permanent verloren und dem
Kultisten zugefihrt. Die Werte in Klammern
geben den Normalzustand Prayhaduurs an, die
anderen seine Werte nach der Opferung.
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Wird der oberste Kultist getdtet und die
Statue Roons zerstdrt, so erhebt sich ein
lautes Heulen und Wehklagen, es donnert
ohrenbetdubend, der Tempel erbebt und der
bose Einflul des Gottes des Todes und Ver-
falls weicht von ihm und ist verbannt! Fir
diese Tat erhalt ein jeder Charakter auf
jeden Fall 25 EE zuerkannt, es liegt beim
Moddermaster, wieviel der einzelne Spieler
noch dazu erhalt.

WCT 17
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Denr Kénig soll sterben
oder
Der Schatten des Moddermonsters

BEMERKUNGEN ZUM ABENTEUER

Das Hauptabenteuer dieses Bandes, namlich '"Der Konig soll sterben", dreht sich um einen
Mord, in dessen Umfeld die Charaktere zundachst verdachtigt und dann beauftragt werden, den
wirklichen Morder zu finden - nicht so einfach, wie mehrere Spieltests gezeigt haben, denn
keiner Gruppe war es bisher moglich das Komplott vor dem dramatischen Finale des Abenteuers
aufzudecken.

Dieses Abenteuer ist vor allem flr Charaktere niedriger Stufen (1 bis 2) geeignet, da es
relativ ungefidhrlich ist un mehr Wert auf Diplomatie, schones Rollenspiel und Kombinations-—
gabe legt als auf ein schnell gezogenes Schwert; dem Moddermaster sei gesagt, daB er sich
dieses Abenteuer gut durcharbeiten und sich unbedingt eigene Gedanken dazu machen sollte,
denn die Handlung dieses Spiels lauft jedesmal anders und unvorhersehbar ab.

Hauptabenteuer
Der Konig soll sterben

DIE GESCHICHTE BISHER...

Ohne es zu ahnen bewegen sich die Charaktere
auf ein Drama zu, das sehr wohl die Ge-
schicke des gesamten Konigreiches Carut-
eshter entscheiden kodnnte; doch momentan
wandern sie noch durch einen kleinen Forst
in besagtem Reich, mide und vGllig verdreckt
von ihrer Reise.

Langsam senkt sich die Nacht hernieder und
mit einem Mal bricht mit aller Urgewalt ein
Gewitter los; hallende Donnerschlage erfil-
len die Luft und grelle Blitze durchzucken
den Ather!

Nicht weit von sich entfernt entdecken die
Charaktere Lichter im sturmgepeitschten Dun-
kel des Waldes schimmern, es handelt sich
hierbei um die Beleuchtung des koniglichen
Jagdschlosses, auf dem sich zur Zeit Konig
Maran von Carut-eshter samt Familie und Hof-
staat von den Strapazen seines Amtes erholt.
Egal, ob die Charaktere nun dort Schutz
suchen wollen oder einfach mide weiterstap-
fen (was aber bei diesem Wetter mehr als
merkwirdig ware), auf jeden Fall taucht eine
grof3e Abteilung berittener Scldaten in
prachtvollen Rustungen auf, namlich die
konigliche Garde, die sie cohne grof3e Kommen-—
tare mitkommen heif3it auf eben jenes Schlof3.
Den Charakteren wird vorgeworfen, ein Atten-
tat veribt zu haben (hierbei sollte auch das
Verhalten der Spieler beim Erscheinen der
Soldaten berilicksichtigt werden)!

Auf dem Jagdschlof3 wurde wirklich just in

Seite 14

jener Zeit ein Giftattentat auf den Konig
veriibt, doch da der Weinkelch mit dem
Gift wversehentlich verschiittet wurde und
der SchofBhund Marans am Wein leckte, mufte
dieser die Umarmung Roons empfangen; die
Charaktere werden also vor die sehr erboste
Hoheit gebracht und des Anschlags beschul-
digt - denn wer schleicht denn schon nachts,
bei einem solchen Wetter durch den dunklen
Wald?

Das MiBtrauen des Kodnigs und seiner Ver-
trauten wird jedoch rasch von seinem obers-—
ten Ratgeber und Hofmagier Marckeel zer-
streut, der sich von Anfang an fuUr die
Charaktere einsetzt und ein sympathischer
alter Mann zu sein scheint; nur eine Be-
dingung mul erflllt werden, . damit die
Charaktere nicht wvorsichtshalber im Kerker
landen - sie durfen das Schlo so lange
nicht verlassen, bis gekldrt ist, wer fir
das Attentat verantwortlich ist. Vielleicht
k6nnen die Charaktere sich ja auch nitzlich
machen und ihre Nasen in diesen kniffligen
Fall stecken und ihn 1l6sen (ein Vorschlag
des freundlichen Hofmagiers).

Die Charaktere bekommen ein Zimmer bei den
Bediensteten zugewiesen und erhalten frische
Kleider, da sie heute abend am Hofball teil-
nehmen durfen, der uUbrigens auf Veranlassung
Marokeels nicht abgesagt wurde - der Konig
braucht ja nun dringend Zerstreuung...

Was die Charaktere jedoch nicht wissen:
Konig Maran ist nur eine Marionette in den
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Hianden des finsteren Herrschers Monuhl-
khtam, ein Botschafter dieses Finsterlings
kam erst heute - unter dem Vorwand, ein
wenig rasten zu wollen - im Schlo an, um
den Gestaltwandler in Gestalt der Katze Mirr
Uber das Verhalten des Konigs auszufragen -
es ist dies der Ritter der Schwarzem Sonne
Gargonat.

Wirklich gefahrlich ist aber der Hofmagier
Marokeel, denn -er plant schon lange den Um-
sturz und ihm kommen die Charaktere nun ge-
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verwerten will; er hat einige Verbindete,
alle mehr oder weniger zuverldssig und seine
Mordpldne werden mit der Prazision eines ge-
dungenen Assassinen ausgefihrt.

Der erste Mordversuch.und der wirkliche Mord
gehen jedoch auf Konto des Dieners Tirul,
was Marokeel sehr gut in seinen Plan passt
(Naheres hierzu siehe Beschreibungen der
Nichtspielercharaktere)!

Ach ja, und dann liegt da noch irgendwo im
Walde verborgen dieser verlassene Tempel...

rade recht,

die er spdter als Sindenb&cke

ABLAUF DER HANDLUNGEN

Erste Nacht:
(Ankunft)

Erster Tag:

Iweite Nacht:

Iweiter Tag:

Dritte Nacht:

Dritter Tag:

Vierte Nacht:

Vierter Tag:

Fiinfte Nacht:

a) Giftattentat auf den Kdnig (Hund stirbt)

b) Garde nimmt Charaktere mit ins SchloB, sie werden des Attentats be-
schuldigt, der Hofmagier spricht fiir sie, Unterbringung

c) Hofball (Gelegenheit zum Kennenlernen des Hofstaates und der koniglichen
Familie)

d) Konig wird im Schlaf erdolcht (die Rache des Dieners Tirul)

a) Charaktere werden offen beschuldigt, Hofmagier spricht fir sie und ver-
langt von ihnen, die Tater aufzuspiren

a) Die KBnigin wird in ihrem Gemach erwiirgt (vom Hauptmann der Wache)

b) Morgens wird die K&nigin gefunden, zuerst scheint es so, als habe sie
sich vor Kummer erhangt, dann werden jedoch Wirgemale an ihrem Hals ent-
deckt, in einer Hand hdlt sie noch krampfhaft einen Knopf einer Uniform der
Wache umklammert; der Hauptmann der Wache (der auch den Selbstmord vor—
tduschen wollte) hat jedoch das Fehlen bemerkt und sich von der Magd Layra
einen neuen annahen lassen

a) Verhor der Charaktere durch den Prinzen, einer von ihnen, namlich jener,
der sich am verddchtigsten benommen hat, wird in den Kerker gesperrt

a) Hofmaid Nayssa wird mit schreckverzerrtem Gesicht aufgefunden, eine un-
natuirliche Angst ist in ihren gebrochenen Augen, der Hofmagier hat sie durch
einen Damon tdten lassen, da sie, immer schon der groBte Schwachpunkt des
Komplotts, aus der Verschworung aussteigen wollte

a) Hofmagier Marokeel beschuldigt den Diener Tirul der Morde, dieser gibt
alles zu und nimmt auch die Schuld fiUr die anderen Morde auf sich (obwohl
er sich an diese nicht erinnern kann); Tirul erzahlt die Geschichte seiner
Herkunft, der gefangene Charakter wird freigelassen

b) Tirul wird im Schloflhof enthauptet

a) Prinzessin Malys stirzt von den Mauerzinnen und bricht sich das Genick,
sie wurde vom Hauptmann der Wache hinabgestossen der sie vorher wegen eines
vertraulichen Gesprachs hierher bestellt hatte; die Wachen wurden von ihm
vorher zum wohlverdienten Schlaf geschlckt

a) Der Prinz beschuldigt einen der Charaktere des Mordes, die Ubrigen der
Mittdterschaft, was zur Folge hat, daf alle in den Kerker geworfen werden

a) Der Prinz wird vom Hofmagier und dem Hauptmann der Wache 1m Brunnen-
ertrankt

b} Morgens wird die Leiche entdeckt und ein Eingang in einen Geheimgang,
kurz Uber der Wasseroberfldche des Brunnenséhachtes, die Charaktere werden
freigelassen

c) Lustknabe sagt den Charakteren, er wisse ein Geheimnis uber den Magier,
will aber um keinen Preis mehr verraten, da er erst noch Beweise besorgen
will

Seite 15
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Finfter Tag:

}\benhauerband

a) Ein Schrei hallt durch das SchloB, der Lustknabe wird ermordet aufge-

funden und zwar im Gemach des Hofmagiers, dieser ist durch den Geheimgang

geflohen

b) Der Hauptmann der Wache und seine Getreuen verschwinden und greifen
bisweilen an, der Hofmagier versucht mit aller Macht, die letzte Thron-
folgerin und danach alle Zeugen zu beseitigen

Die Persorierl. « »

Konig Maran: Alter 55 Sonnen, grauhaarig,
graue Augen, Halbglatze, grauer Vollbart;
der derzeitige Konig von Carut-eshter ist
eine recht sympathische Erscheinung, der bei
(fast) allen seinen Untergebenen sehr be-
liebt ist. Er ist ein weiser alter Mann, der
bei Jjeder sich bietenden Gelegenheit von
seiner Jugend erzahlt und nur zu gerne mit
seiner wohlwollenden Art jungen, gutaus-—
sehenden Damen nachstellt. Mit seiner Ffrau
ist er nicht gerade glicklich, es war eine
reine Pflichtheirat, was er auch in Gespra-
chen oft und sehr deutlich hervorhebt; von
seinen Kindern liebt er Prinzessin Malys am
meisten. Konig Maran vertraut seinem Hof-
magier nahezu bedingungslos, der ihm auch
als Vertrauensmann und Berater fungiert;
auch der Hauptmann der Garde ist in seinen
Augen ein treuer Gefolgsmann. Des Verrats
verdachtigt Maran jemanden aus der Diener-
schaft, da seiner Ansicht nach nur ein Die-
ner Gelegenheit hatte, das Gift in den Wein
zu geben; aber er hegt auch ein gewisses
MiBtrauen gegenuber seiner Frau und seiner
Tochter, der Prinzessin Haryana, die ihm
irgendwie unheimlich ist.
INT 11 AUS 9 GE 8
WEIS 14 AUSS 1713
KON 15
LP 30
PGC 8
Waffe:

Prinz

MU 1713
STA 12

REA 7
GLU 9

AP 60 MRW 5
ZTP - SW 1
Schwert {(1W8+1)

Janubar: Alter 17 Sonnen, blond-
haarig, braune Augen, schlank und zierlich
gebaut; der Prinz hat eine sehr einnehmende
Erscheinung und ist vor allem bei den Hof-
damen sehr gern gesehen und beliebt. Er ist
ein unverbesserlicher Traumer, der sich
selbst als strahlenden Helden und Liebling
der Frauenwelt sieht, deshalb reagiert er
auch oft arrogant und herablassend. Er hat
ein Auge auf die Hoftanzerin Melaysa gewor-
fen, die er wirklich aufrichtig liebt, sie
will Jjedoch als einzige nichts von ihm
wissen; der Prinz schatzt seinen Vater nicht
gerade, da er endlich dessen Nachfolge an-
treten will (er wirde nach dem Tode Konig
Marans als Thronerbe anerkannt), seine bei-
den Schwestern jedoch liebt er von ganzem
Herzen und wird alles tun, um sie vor jeg-

BE 35 AGC 10
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lichem Ungemach zu beschiitzen. Er setzt sein
Vertrauen in seine Mutter, die Prinzessin
Haryana und den Hauptmann der Wache, in dem
er eine Art Vorbild sieht; Prinz Janubar
verdachtigt den Kammerer Ceptus des Atten-
tats auf seinen Vater, weil dieser Zugang zu
allen Speisen und Getranken hat, die im
Schlo3 aufbewahrt werden.

INT 712 AUS 16 GE 12 MU 12 REA 10

WEIS 9 AUSS 14 STA 13 GLU 10
KON 12

LP 24 AP 48 MRW 3 BE 32 AGC 14
PGC 12 ZTP - SW 1

Waffe: Degen (1W8)

Prinzessin Malys: Alter 20 Sonnen, griine
Augen, blondhaarig, ebenso zierlich und
schlank wie ihr Bruder; Malys ist Uberaus
gutaussehend, was ihr auch durchaus bewult
ist. Es bereitet ihr eine geradezu satani-
sche Freude, die Liebe und Geflhle anderer
Leute auszunutzen und diese Personen dann
zerbrechen zu sehen, auBerdem zeichnet sie
sich durch ihre Lieblingsbeschidftigung aus,
des dfteren Tiere zu qualen. Sie liebt nie-
manden auler sich selbst und schmiedet an-
dauernd Intrigen gegen ihr unsympathische
Personen; bei jeder sich bietenden Gelegen-
heit verspottet und verhéhnt sie ihre dltere
Schwester Haryana. Ihr Verdacht richtet sich
ausschlief3ilich gegen die Hoftanzerin Melay-
sa, einfach deshalb, weil ihr diese schon
lange ein Dorn im Auge ist.

INT 12 AUS 17 GE 11 MU 10 REA 8
WEIS 9 AUSS 6 STA 8 GLU 9 KON 6
LP 16 AP 6 MRW 3 BE 28 AGC 6
PGC 4 ZTP - SW 1

Waffe: Dolch (1W4+1)

Prinzessin Haryana:
schwarzhaarig, braune Augen, zierlich und
schmal gebaut; Haryana leidet seit ihrer
Jugend unter einem entstellten, verkrip-
pelten Bein, ist ansonsten aber recht gut-
aussehend, wenngleich von etwas stillerer
Schonheit als ihre Schwester. Sie ist auf-
grund ihres Leidens, von dem man munkelt, es
sei bei einem Spiel mit ihrer Schwester ent~
standen, sehr verbittert, miBtrauisch und
angstlich, eine sehr stille und schiichterne
Person, jedoch verninftig, intelligent und
empfindsam; Haryana lebt in ihrer eigenen,
heilen kleinen Welt, doch ihr grdfiter Wunsch

Alter 23 Sonnen,
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ist es, den Mann zu finden, der sie so liebt
wie sie ist. Ihre tiefsten Geheimnisse ver-
traut sie niemandem an, auBer ihrer kleinen
Katze Mirr, mit der sie oft spricht; trotz
allem liebt sie ihre Familie und besonders
ihren Vater. Die Prinzessin hat grole Angst
vor dem Hofmagier, weif3 jedoch nicht, wes-
wegen und geht ihm deshalb aus dem Weg, wann
immer es ihr mdglich ist.

INT 74 AUS 15 GE 9 MU 12 REA 12
WEIS 13 AUSS 17 STA 6 GLU 13
KON 9

LP 18 AP 36 MRW 4 BE 29 AGC 4
PGC 2 ZTP - SW 1

Waffe: keine

Konigin Dyuna: Alter 49 Sonnen, schwarz-

haarig, graugrine Augen, sehr stammig ge-
baut; sie war fruher wirklich gutaussehend
und grazifs und es wird gemunkelt, daf3 ihr
Mann ihr damals nicht genug Befriedigung
verschaffte und sie deshalb oft mit hiibschen
HGflingen zusammen war, also nicht alle ihre
Kinder von Kénig Maran sind. Die Konigin ist
eine herrische, resolute Person, die immer
ihren Willen durchsetzen muB und oft unver-
schamte und beleidigende Bemerkungen von
sich gibt; sie halt nicht viel von anderen
Menschen, schon gar nicht von Untergebenen,
ihr hochstes Ziel ist es schon seit langem,
alleine auf dem Thron zu sitzen, da sie sich
fur wesentlich fahiger bhalt als ihren Mann.
Er ist fur sie nur noch ein verweichlichter
Tattergreis, was sie ihm auch oft genug zu
verstehen gibt; Ko&énigin Dyuna liebt ihre
Kinder, mit Ausnahme der Prinzessin Haryana,
da sie ihr als zu dumm und angstlich er-
scheint. Vertrauen setzt sie in den Hof-
magier und den Firsten Andrall, den sie be-
gehrt; des Attentats verdachtigt sie, wegen

des Fehlens anderer Verdachtiger, ihre
eigene Tochter Haryana.

INT 17 AUS 10 GE 7 MU 7 REA 6
WEIS 7 AUSS 9 STA 117 GLU 8
KON 13

LP 26 AP 52 MRW 3 BE 33 AGC 8
PGC 6 ZTP - SW 1

Waffe: Dolch (1W4+1)

Hofmagier Marokeel: Alter 61 Sonnen {be-
hauptet aber von sich, 160 Sonnen alt zu
sein), weiBhaarig, graue Augen, schloh-
weiller, wallender Bart; der Magier ist eine
vaterlich wirkende Gestalt mit einer waohl-
ténenden, tiefen Stimme, der fuUr jeden ein
offenes Ohr hat. In der Vergangenheit hat er
schon vielen Leuten geholfen, sei es mit
kleineren Zaubersprichen oder mit weisem
Ratschlag, so dal3 er von allen Personen des
Hofstaates als ehrenwerter, loyaler Mann be-
trachtet wird; dies dient Marokeel jedoch
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nur als Tarnung fur sein ibles Treiben und
seinen von langer Hand geplanten Umsturz.
Der Magier besitzt einen alten Folianten, in

dem alle Spriiche der Magier, Kampfmagier,
Diabolisten und Nekromanten verzeichnet
sind; an dieses Buch, welches in seinem

Labor aufbewahrt wird, ist seine Lebens-
essenz gebunden, er kann nur dann sterben,
wenn es zerstdrt wird (5 Punkte Schaden).
Kein Wesen auBer ihm kann den alten Folian-
ten offnen aus dem er alle seine Magie her-
leitet; der Hofmagier tragt zudem einen von
ihm selbst erschaffenen Ring, der ihn vor
allen Arten des Lesens seiner Gedanken be-
wahrt und ihm dreimal am Tage (Licht/Dunkel)
seinerseits Gedankenlesen ermodglicht. Wenn
Marokeel stirbt und jemand streift den Ring
auf, so wird er langsam aber sicher zu dem
Magier selbst, der sich im Augenblick des
auf, so wird er langsam aber sicher zu dem
Magier selbst, der sich im Augenblick des
Todes in den Ring manifestierte; wird der
Ring vernichtet, so stirbt auch Marokeel
endgiltig. Der alte Magier gibt sich weise
und gerecht, notfalls auch ein wenig ver-
trottelt, er ist jedoch der engste Vertraute
des Konigs und plant seinen Tod und die Ver-
nichtung der gesamten K&nigsfamilie, um sich
selbst als Usurpator auf den Thron zu
setzen. Er hat einen wankelmitigen Verbun-
deten in Flrst Ralan, der ihn nur zuweilen
unterstitzt und noch gewisse Skrupel hegt,
sich aber ebenfalls erhofft, den Thron zu
erhalten, nach der Machtiibernahme jedoch ge-
totet werden soll; ein treuer Gefolgsmann
des Magiers ist der Hauptmann der Wache
Telectus, der versprochen bekam, Anfihrer
der Garde zu werden. Bei einer Befragung
wird Marokeel den Verdacht auf Prinzessin
Haryana zu lenken versuchen, da er bemerkt

hat, daB sie ihn zu durchschauen beginnt.
INT 16 AUS 11 GE 10 MU 73 REA 11
WEIS 16 AUSS 15 STA 12 GLU 13
KON 10

ILP 20 AP 40 MRW 10 BE 30 AGC 8
PGC 6 ZTP 100 ZTW 16 SW t

Zauber: alle Magier-, Diabolisten-,
Kampfmagier- und Nekromantenspriiche.

Waffe: Schwerer Dolch (1W6+1)

Furst Ralan: Alter 32 Sonnen, braun-
haarig, braune Augen, sehr charmant und ge-
bildet; der Fiurst ist ein echter Kavalier
des alten Schlages, galant zu allen Damen,
er begehrt jedoch neben dem Thron auch die
Prinzessin Malys, die ibn einst verspottete
und abwies. Ralan ist ein rechter ODrauf-
ganger, leicht reizbar und immer zu einem
Duell bereit, da er ein ausgezeichneter
Schwertkampfer ist und bisweilen auch seiner
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Leidenschaft, der Jagd, nachgeht; er unter-
stitzt den Hofmagier nur teilweise, weil er
ihm zu recht miBtraut, schmiedet aber eigene
Plane.

INT 12 AUS 74 GE 15 MU 717 REA 713
WEIS 9 AUSS 11 STA 12 GLU 8
KON 13

LP 26 AP 52 MRW 3 BE 33 AGC 14
PGC 12 ZTP - SW 1

Waffe: Schwert (1W8+1)

Hofmaid Nayssa: Alter 22 Sonnen, blond,
blaue Augen, sehr hiibsch; sie ist die er-
klarte Favouritin der H&flinge, hat ein ein-
nehmendes Wesen und ist Uberhaupt sehr sym-
pathisch und reizend, wenn auch ein wenig
nichtssagend. Die Hofmaid ist lediglich Mit-
glied der Verschworung um den Magier Maro-
keel, weil der Ko6nig ihr einmal nachgestellt
und ihr somit ihre einzige wahre Liebe,
einen Hofling, unmdglich gemacht hat; sie
ist das schwdchste Glied der Mordergruppe.
Ansonsten aber hat .sie nichts gegen das
Konigshaus, deshalb wird sie auch ermordet,
wenn der zweite Thronfolger stirbt, da sie
aus dem Komplott aussteigen mbchte. Sie hat
eine ganz spezielle Liebe, namlich Ein-
horner, und erzdhlt bei jeder Gelegenheit,
dal3 sie als Kind einmal eines dieser wunder-
baren Geschopfe gesehen haben will.

INT 10 AUS 16 GE 9 MU & REA 8
WEIS 7 AUSS 12 STA 7 GLU 9 KON 8
ILP 16 AP 32 MRW 3 BE 28 AGC 4
PGC 2 ZTP - SW 1

Waffe: keine

Kammerer Ceptus: Alter 44 Sonnen, dun-
kelbraune Haare, schwarze Augen, hager und
hochgewachsen; der Kammerer wirkt trotz
seines Aussehens muskulds und hat eine
tiefe, sonore Stimme. Ceptus scheint alles

zZu wissen, was im Schlofd3 vorgeht, ist jedoch
absolut kdnigstreu und versucht die konig-
liche Familie zu schiitzen, weshalb er sich
oft an den unmdglichsten Orten herumtreibt
und durch das Jagdschlof3 schleicht. Ansons-—
ten gibt er sich stets hoflich, aber reser-
viert und kurz angebunden und kann bisweilen
sehr barsch werden; er mi8traut der Hofmaid
Nayssa, weil diese sich in letzter Zeit zu
haufig zu den Gemdchern Marokeels begab, fir
seine Dienerschaft legt er jedoch die Hand
ins feuer.

INT 11 AUS 8 GE 13 MU 12 REA 9
WEIS 12 AUSS 10 STA 13 GLU 11
KON 14

LP 28 AP 56 MRW 4 BE 34 AGC 8
PGC 6 ZTP - SW 1

Waffe: Dolch (1W4+1)
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Hauptmann der Wache Telectus: Alter
38 Sonnen, schwarzhaarig, braune Augen,
schwarzer Vollbart; er ist auch ein Mitglied
des Komplotts, da der Hofmagier ihm zu-
sicherte, Anfihrer der Garde zu werden, was
schon seit Jjeher sein Wunsch war, da er sich
fuir herabgesetzt fihlt und Sarun filr unfahig
hdlt. Er selbst ist kein Mann der groBen
Worte sondern ein eher einfacher Geselle vom
Land; vom Leben bei Hofe versteht er nicht
viel, kann sich durch seine Erfahrung und
Kampfgeschick jedoch auf seinem Posten be-
haupten. Von seinen Mannern wird er zwar ge-
achtet, aber keineswegs geschatzt, da er
eher rauhe Methoden bevorzugt; falls Telec-
tus nach einem mdglichen Attentdter befragt

wird, so versucht er, Sarun und seine Leute
in einem schlechten Licht erscheinen 2zu
lassen.

INT 12 AUS 70 GE 16 MU 14 REA 13
WEIS 8 AUSS 9 STA 14 GLU 10
KON 15

LP 30 AP 60 MRW 3 BE 35 AGC 16
PGC 14 2ZTP - SW 3

Waffe: Kriegshammer (1W12)

Hauptmann der Garde Sarun: Alter 35
Sonnen, blondhaarig, graue Augen, gut ge-

wachsen und muskulds; er ist adeliger Ab-
stammung und wird von seinen Mannern ge-
schatzt wegen Offenheit, Loyalitdt und Ka-
meradschaftlicheit. Bis auf eine kleine Nar-
be an der rechten Wange ist er relativ gut-
aussehend zu nennen, ebenso sympathisch und
gern zu Scherzen aufgelegt, den ihm unter-
geordneten Soldaten der Wache Jjedoch etwas
arrogant gegeniber. Seine Liebe gilt Prin-
zessin Haryana, der er im geheimen glihende
Liebesbriefe schreibt, er wagt es jedoch
nicht, sich ihr einzugestehen.

INT 13 AUS 73 GE 15 MU 75 REA 14

WEIS 10 AUSS 12 STA 14 GLU 11
KON 714

1P 28 AP 56 MRW 3 BE 34 AGC 16
PGC 16 ZTp - SW 5

Waffe: Morgenstern IV {(1W12)

Hofbarde Ascendar: Alter 29 Sonnen,

blonde Haare, blaue Augen, sehr wohlklin-
gende Stimme, ausgesprochen abschreckendes
AuBeres; der einzige Grund, weshalb Ascendar
am Hof geduldet wird, ist sein wunderbares
Gesangstalent, denn neben seinem mif3gestal-~
teten Gesicht ist er ein wahrer Sarkast und
Zyniker, der bei jeder Gelegenheit irgend-
jemanden in den Schmutz zieht. Dies begrin-
det sich darin, daB er noch nie in seinem
Leben die Gefihle von Geborgenheit oder
Liebe erfahren hat, so da er zu dem wurde,
was er heute ist; er sieht seine gesamte Um-
welt, und vor allem schone Dinge und Per-
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sonen, nur mit HalB und Verachtung. Ihm ist

jedes Intrigenspiel gleichgiiltig, er spielt
auf seiner Harfe und singt vor dem, der ihn
bezahlt; die einzige Person, die er halbwegs
mag, ist Prinzessin Haryana.
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INT 713 AUS 5 GE 16 MU 10 REA 8
WEIS 117 AUSS 10 STA 9 GLU 6
KON 8

P 16 AP 32 MRW 3 BE 28 AGC 8
PGC 6 ZTP 30 ZTW 12 SW 1

Zauber: alle Bardenspriiche.

Waffe: Kurzschwert (1W8)

Hoftanzerin Melaysa: Alter 19 Sonnen,

rothaarig, grindugig, sehr grazile Figur und
hibsch; sie hasst alle Manner, da ihr in
friher Jugend einmal Gewalt angetan wurde.

‘Deswegen reagiert sie auf alle Anndherungs-

versuche mit eiskalter Hoflichkeit und Ab-
lehnung, bisweilen sogar mit offenem Haf3.
Sie ist, vor allem aufgrund ihrer Einstel-
lung zu Minnern, lesbisch veranlagt und hat
ein heimliches Verhdltnis mit der Magd Lay-
ra; lediglich ihr vertraut sie und bringt
wahre Gefiihle auf, allen Miannern gegeniiber
ist sie miBtrauisch und schnell bereit, je-
manden von ihnen zu verdachtigen.

INT 13 AUS 15 GE 16 MU 9 REA 12

WEIS 12 AUSS 11 STA 6 GLU 10
KON 7

LP 14 AP 28 MRW 4 BE 27 AGC 6
PGC 6 ZTP - SW O )

Waffe: Dolch (1W4+1)

Lustknabe Carluc: Alter 16 Sonnen, blau-
dugig, blondhaarig, sehr schlank und zier-
lich mit einem fast mddchenhaften Gesicht;
ein sympathischer Bursche, der seinen Stand
nicht gerade liebt, ihm aber nicht ent-
fliehen kann, ohne in bitterer Armut zu
enden. Er ist sehr intelligent und mag die
Prinzessin Haryana wegen ihres freundlichen
und sensiblen Wesens, fiur den Rest der Ko-
nigsfamilie hat er nichts ibrig, stellt in
bezug auf das Attentat jedoch eigene Nach-
forschungen an, die zu dem Ergebnis fihren,
daB mit der Hofmagier etwas nicht stimmt -
kurze Zeit spdter wird er ermordet.

INT 13 AUS 13 GE 12 MU 7 ‘REA 9
WEIS 8 AUSS 12 STA 8 GLU 9 KON 9
IP 18 AP 36 MRW 3 BE 29 AGC 6
PGC 4 ZTP 20 ZTW 10 SW 1

Zauber: alle Lustknabenspriiche.
Waffe: Messer (1W4)

First Halur: Alter 33 Sonnen, braune Au-
gen, braunhaarig, stammig und dick; der
First ist ein unbedeutender Schwitzer, der
sich gerne seiner Heldentaten riihmt, die nie
vollbracht wurden, sich in alles einmischt
und jede einzelne Person im Schlof3 in seine
Verdachtigungen einbezieht.

INT 8 AUS 9 GE 10 MU 9 REA 10
WEIS 8 AUSS 7 STA 9 GLU 710 KON 8
LP 16 AP 32 MRW 3 BE 28 AGC 8
PGC 6 ZTP - SW 2
Waffe: Sdbel (1W8)
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Flirst Marhin: Alter 62 Sonnen, blaue Au-
gen, grauhaarig, alt und gebrechlich; der
First ist bereits relativ senil und kaum in
der lLage, die Vorgange im Schlo3 richtig zu
beurteilen.

INT 7 AUS 10 GE 8 MU 70 REA 8
WEIS 11 AUSS 11 ST 9 GLU 12
KON 7

LP 14 AP 28 MRW 3 BE 27 AGC 6
PGC 4 ZTP - SW 1

Waffe: keine

Ritter Lanoral: Alter 32 Sonnen, braun-

haarig, braune Augen; dies ist der Sohn von
FUrst Marhin, ein tumber Bursche dessen ein-—
zige Befdhigung der Umgang mit der Waffe
ist. Lanoral hofft schon geraume Zeit auf
ein Ableben seines alten Vaters, damit er
sich nicht mehr um ibm kimmern mufl und seine
Nachfolge antreten kann.

INT 9 AUS 9 GE 12 MU 10 REA 11
WEIS 8 AUSS 7 STA 13 GLU 9 KON 9
ILP 18 AP 36 MRW 3 BE 29 AGC 12
PGC 10 ZTP - SW 3

Waffe: Breitschwert (1W10)

First Andrall: Alter 29 Sonnen, braun-
haarig, graudugig, ein kampferprobter Kampe
mit vielen Wunden und Narben und einem von
Wind und Wetter gegerbten Gesicht; der Fiirst
ist ein Waldldufer und fiihlt sich demzufolge
in freier Natur wesentlich wohler als hier
bei Hofe.

INT 12 AUS 13 GE 14 MU 11 REA 15
WEIS 13 AUSS 11 STA 14 GLU 10
KON 14

LP 28 AP 56 MRW 4 BE 34 AGC 14
PGC 14 ZTP 28 ZTW 13 SW 2

Zauber: alle Waldl&duferspriiche.

Waffe: Langbogen (1W8+1)
Schwertstab (1W8)

Hofmaid Sahyra: Alter 24 Sonnen, blond-
haarig, blaue Augen, sehr hibsch aber ober-
flachlich und flatterhaft; Sahyra wird bei
Gesprachen schnell ungeduldig und langweilt
sich leicht, sie wirkt arrogant und stets
ein biBchen hysterisch. Diese Hofmaid hat
eine Abneigung gegen Nayssa, weil diese ihr
immer die Freier abspenstig macht, ohne es
eigentlich zu wollen.

INT 9 Aus 15 GE 8 MU 7 REA 9
WEIS 7 AUSS 11 STA 7 GLU 8 KON 7
ILP 14 AP 28 MRW 3 BE 27 AGC 4
PGC 2 ZTP - SW 1

Waffe: Dolch (1W4+1)

Hofling Marcol: Alter 21 Sonnen, schwarz-
haarig, braundugig, gutaussehend; er ist ein
sehr selbstbewuBter und egoistischer HGf-
ling, der in allen Situationen nur seinen
eigenen Vorteil sucht und dabei notfalls
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iUber Leichen gehen wiirde.

INT 10 AUS 13 GE 11 MU 9 REA 9
WEIS 8 AUSS 7 STA 11 GLU 9 KON 9
LP 18 AP 36 MRW 3 BE 29 AGC 8
PGC 6 ZTP - SW 1

Waffe: Schwerer Dolch {(1W6+1)

Horfling Andras: Alter 25 Sonnen, blond-

haarig, griindaugig, charmant, doch nicht sehr
gutaussehend; Andras ist eine sensible Per-
sBnlichkeit und ein sympathischer Gesprachs-
partner, der seine groe Intelligenz nie
offen zur Schau stellt und eigentlich auch
die Einsamkeit dem Leben bei Hofe vorziehen

wiirde.

INT 14 AUS 10 GE 711 MU 9 REA 9
WEIS 12 AUSS 14 STA 10 GLU 11
KON 12

1P 24 AP 48 MRW 3 BE 32 AGC 6
PGC 6 2ZTP - SW 1

Waffe: keine

Diener Karlon: Alter 38 Sonnen, braun-

haarig, braundugig, ein abgestumpfter Mann,
der sehr eigenwillig und hitzkopfig ist;
ibm fehlt jedoch die Gabe, weiter vorauszu-
denken und zu planen, dennoch hat er sich im
lLaufe der Zeit zum Oberhaupt der gesamten
Dienerschaft gemausert.

INT 86 AUS 8 GE 10 MU 7 REA 9
WEIS 7 AUSS & STA 13 GLU & KON 9
LP 18 AP 36 MRW 3 BE 29 AGC 6
PGC 4 - ZTP - SW 1

Waffe: Messer (1W4)

Diener Tirul: Alter 33 Sonnen, blonde

Haare, graue Augen, von Narben entstellt;
Tirul war einst ein angesehener Adeliger in
seinem Land, doch auf einem Eroberungsfeld-
zug warf der damals noch junge K6nig Maran
es nieder, tdtete die Familie Tiruls, flgte
ibm im Kampf schreckliche Wunden 2zu und
machte ihn dann, aus einer lLaune heraus, zu
seinem Diener. Anfangs wurde er noch schwer
bewacht, doch die Aufmerksamkeit des Konigs
lieB nach, bis er heute schlieBlich seinen
jetzigen Diener vOllig vergessen hat; die
Demiitigung von damals hat Tirul jedoch nie
vergessen und versuchte das erste Attentat
mit Gift auszuiiben, als dies nicht gelang,
erdolchte er den Konig. Der Diener stellt
sich schon seit vielen Sonnen stumm und alle
glauben auch, da@ er es ist; der Hofmagier
Marokeel wird notfalls die Schuld auf ihn
abwdalzen und unter dem Druck eines Verhors

gesteht Tirul den Mord am Konig, woraufhin
er sofort gekopft wird.

INT 712 AUS 6 GE 10 MU 12 REA 9
WEIS 17 AUSS 10 STA 11 GLU 8
KON 11

Lp 22 MRW 3 BE 32 AGC 5

AP 44
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PGC 3 ZTP - SW 1
Waffe: Dolch (1W4+1)

Magd Layra: Alter 22 Sonnen, braundugig,
schwarzhaarig, die Hofschneiderin, welche
sich um all die Kostime, Roben, Kleidungs-—
sticke und nicht. zuletzt die Uniformen der
Soldaten kimmern muB; dieses scheue, nette
Personchen ist die Geliebte der Hoftdnzerin,
ihre stetige Furcht ist es, entdeckt zu
werden und daher reagiert sie oft nervéds
und Uberangstlich.

INT 9 AUS 713 GE 12 MU 7 REA 8
WEIS 8 AUSS 14 STA 6 GLU 9 KON 6
LP 12 AP 24 MRW 3 BE 26 AGC 2
PGC 2 ZTP - SW 1

Waffe: keine

Katze Mirr: die kleine schwarze Katze von
Prinzessin Haryana ist in Wahrheit ein Ge-
staltwandler, ausgesandt von Monuhl-khtam,
um zu sichern, daB bei Hofe alles nach Plan
lauft und Konig Maran nicht wieder den Kon-
takt zu ibm und seinen Truppen abbricht; der
Gestaltwandler namens Rhyn ist der Prinzes-
sin vor kurzem in Gestalt der Katze zuge-
laufen und hat sich im Laufe der Zeit in sie
verliebt, er wird alles tun, um sie vor dem
Mordkomplott 2zu beschiitzen. Dies mag bei
einem nichtmenschlichen Gestaltwandler zwar
seltsam erscheinen, aber Monuhl-khtam mu3
sich wohl etwas dabei gedacht haben, als er
Rhyn auf diese Mission sandte; er schleicht
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oft im SchloB und dem Park umher und weifB3
iber alles Bescheid, 148t seine Maske aber
nur im dulBersten Notfall fallen und wenn es
gar keine andere Wahl mehr gibt. Auf keinen
Fall jedoch 1dBt Rhyn sich einfangen, lieber
entflieht er in einer anderen Gestalt.
Werte des Gestaltwandlers Rhyn siehe
"HINTERGRUNDWERK" . ..

Ritter Gargonat: dieser Ritter der
Schwarzen Sonne ist eine distere, unheim-
liche Gestalt, die erst vor kurzem unter dem
Vorwand, ein wenig rasten zu wollen, ins
Schlo3 gekommen ist; in Wirklichkeit jedoch
will er den Gestaltwandler befragen und die
Botschaft dann Monuhl-khtam Uberbringen,
denn Kdnig Maran steht indirekt unter seinem
Schutz, da er nur ein Marionettenktnig in
der Gewalt der Finsternis ist, ohne es
selbst zu wissen. Sobald der Kénig tot ist,
fliegt Gargonat auf seinem Schwarzen Dra-
chen, der sich im Burghof aufhdlt, wiitend
fort, bleibt jedoch in der Ndhe, um den Bo-
ten seines Herrn notfalls zu unterstiitzen;
Gargonat redet kaum mit jemandem auf dem
SchloB, zeigt aber reges Interesse an den
Wallen, Mauern und der Verteidigung allge-
mein, so daB er oft im Burghof unterwegs
ist.

Werte des Ritters der Schwarzen Son-
ne siehe "HINTERGRUNDWERK"”...

Die Schauplat=ze . . .

DIE BURGANLAGE

1) Wachturm: besitzt ein kleines Turmzimmer,
in dem sich stets zwei Mann der Wache auf-
halten; hier finden sich auch ihre Schlaf-
stdtten. Das Zimmer ist nur sparlich mob-
liert, eine Wendeltreppe fuhrt nach oben auf
die Turmzinnen und zu einer Tir, die sich
zum Wehrgang Gffnet.

2) Wachturm: hier gelten die gleichen Be-
dingungen wie im ersten Turm.

3) Wachturm: in diesem Turm befindet sich,
neben zwei seiner Manner, auch normalerweise
Hauptmann Telectus.

4) - Wachturm: hier gelten die gleichen Be-
dingungen wie im ersten Turm.

5) Wwehrgang: auf dem nach auBen hin von
Zinnen umgebenen Wehrgang patroullieren
stets vier Mann der Wache, auf jeder Mauer-
sektion einer.

6) Tor: das SchloBtor ist nach auBen von der
Mauer abgesetzt und durch ein schweres Fall-
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gitter geschiitzt, dahinter verwehrt nochmals
ein massives Holzportal des Eingang; das Tor
wird stédndig von zwei Kriegern der Wache be-
schiitzt, sowie von einem Ritter der Garde,
der die Seilwinde auf dem Wehrgang bewacht.

7) SchloBhof: der gepflegte SchloBhof ist

eigentlich ein einziger groBer Park, be-
stehend aus Wiesen und Blumenbeeten, ver-
einzelt stehenden Baumen und Hecken; Kies-—

wege fiihren durch den Hof, der von allerlei
Kleingetier bewohnt wird - auch die Katze
Mirr ist hier oft anzutreffen.

8) Stallungen: auch vor den Stallungen sind
zwei Mann der Wache anzutreffen, desweiteren
ein grobschlachtiger Pferdeknecht namens
Bathoor; im Stall selbst befinden sich in
abgetrennten Boxen 10 edle Reitpferde und
20 Streitrosser, Reitpferde der Adeligen und
der SchloBsoldaten. Auch die koniglichen
Kutschen, mit denen die Konigsfamilie hier-
herkam, sind an diesem Ort abgestellt.

Ba) Schweinestall: hier leben finf gemistete
Schweine, die von einem jungen Schweine-
hirten beaufsichtigt und gefittert werden;
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DIE BURGANLAGE

1)
2)
3)
4)
5)
6)

Wachtumm
Wachtunm
Wachturm
Wachtunm
Wehngang
Toxr

7) SchlofBhof
%) Statlungen
§a) Schweinestall
8b) Speisenaum
9) Gemilsebeete
10) Baunnen
11} Vordach
12} Hinterhog

<1>

der Knabe heif3t Milan und ist &uBerst in-
telligent, weil3 einiges, was auf dem Schlo3
vorgeht, stellt sich aber, um Schwierig-
keiten aus dem Weg zu gehen, dumm.

B8b) Speiseraum der Wache: in diesem vom Rest
des Stalls abgetrennten Raum nehmen die Sol-
daten der Wache ihre Mahlzeiten ein; stets
hdlt sich hier ein Mann der Wache auf, zu
den Essenszeiten (zweimal pro Licht/Dunkel)
sind hier jedoch bis zu zehn Soldaten ver-
sammelt.

9) Gemisebeete: hier werden Krauter und Ge-
wirze fUr die Zubereitung der Speisen ge-
zogen, auch die meisten Gemiisearten sind
hier in groBem Ausmaf vertreten.

10) Brunnen: ein ungewdhnlich tiefer Brun-
nen, dessen Dunkelheit kristallklares Wasser
und einen Zugang zu einem Geheimgang ver-
bergen; Wasser und Gang konnen Uber die
Brunnenwinde erreicht werden.

11) Vordach: eine prachtvolle marmorne Trep-
pe fihrt ins Innere des Schlosses, sie wird
uberdacht von einer Art steinernem Balda-
chin; zwei Ritter der Garde bewachen diesen
Eingang zu jeder Zeit.

12) Hinterhof: der Hof ist mit schweren
Steinplatten ausgelegt, in drei steinernen
Waschtrogen wird die Wasche gewaschen und
dann an hdlzernen Gestellen zum Trocknen
aufgehangt.

DIE BURG - ERDGESCHOSS

1) Empfangssaal: diese kleine Halle ist aus-
gestattet mit Statuen, Gemalden, Jagdtro-
phaen und mobliert mit reichverzierten Stih-
len und einigen Tischen.

2) Wachkammer: mobliert mit Stihlen, Tischen
und insgesamt zehn Stockbetten, wvon denen
viele jedoch meist leer sind; in drei Truhen
und Schranken finden sich, neben den obli-
gatorischen Kleidungssticken, auch 51 Sil-
berminzen. Es halt sich hier stets ein Mann
der Garde oder der Wache auf.

3) Wohngemach Marokeels:
dustere Wohnstatt, deren

eine unheimliche,
Einrichtung und
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Auskleidung ganz in Rot und Schwarz gehalten
ist; Marokeel wird niemanden hier eintreten
lassen, die Tir ist stets versperrt und
selbst die konigliche Familie weil nicht,
was sich hinter ihr verbirgt. Ab und zu
jedoch treffen sich hier die Verschworer; in
einer Ecke des ansonsten normal mdblierten
Raumes steht eine Statue, die eine badende
Maid darstellt - nach einiger Zeit wird sie
lebendig und greift die Eindringlinge, so-
fern der Hofmagier nicht zugegen ist, an
(Werte der Statue siehe "HINTERGRUNDWERK"™)!

4) tLaboratorium Marokeels:
nur durch eine Geheimtir,
einem Wandbehang verbirgt,

dieser Raum ist
die sich hinter
zu erreichen und
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zudem noch durch einen Runenzauber ge-
schitzt; jeder, der die Tur beriihrt erhilt
1W8 Punkte Schaden. Das Laboratorium ist an-
gefiillt mit allerlei Biichern, Flaschchen,
Tiegeln, Morsern und sonstigen magischen
Utensilien; in den Blchern sind alle Magier-
spriiche verzeichnet, welche einmal angewandt
werden konnen und dann vergehen. Auf einem
Podest in der Mitte des Raumes liegt der
mystische Foliant des Hofmagiers, der jedoch
nicht getffnet werden kann (Ndheres hierzu
bei der Beschreibung Marokeels); auf3erdem
finden sich im Laboratorium ein Heiltrunk
(fUr zwei Anwendungen, +1W6 LP), eine Phiole
mit Gift (eine Anwendung, -1W4 LP) und ein
Ring des Lichts (gibt auf Kommando beliebig
oft einen Lichtschein, &hnlich dem einer
Fackel, ab).

DIE BURG - ERDGESCHOSS

1} Empgangssaal
2} Wachkammen
3} Wohngemach
4] Laboratondum
5) Ballsaal

6) Grofle Kiiche
7) Vornatsnaum
§) Vornaum

9) Gdstezimmen
10) Gdstezimmen
11} Wohngemach
12) Gdstezdimmen
13) Gdstezdimmen
14) Gdstezimmen
15) Vornnatskammen
16) Treppenraum

5) Ballsaal: ein prachtig eingerichteter,
verspiegelter Raum der mit unzahligen Kris-
tallen verschonert wurde; zur Veranda hin
stehen zwei Throne vor der grofden, marmornen
Tanzflache. Im Saal verteilt stehen ge-
schmickte Stihle und an den Winden lange,
schmale Tische, auf denen immer die Speisen
zu finden sind. Die Veranda fUhrt hinaus ins
Freie und den Garten mit vielen Mdglichkei-
ten zum Lustwandein (verschwiegene Hecken,
Banke etc.); zweil kleine Aussichtserker sind
Uber eine Wendeltreppe, die durch eine mit
einem Spiegel verborgene Tur zu erreichen
ist. Im Saal befinden sich bei festlichen
Anldssen stets drei Mann der Garde und ihr
Hauptmann Sarun.
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6) GroBe Kiche: ein Raum mit zwei groBen
Feuerstellen, iber denen in allerlei Tdpfen
und Tiegeln das Essen fir die adelige Ge-
sellschaft zubereitet wird; hier halt sich
zu jeder Zeit der Hofkoch Anurr auf, ein
sehr dienstbeflissener und von sich einge-
nommener Mann, bei Bedarf werden jeweils
noch mehrere Diener und Mdagde anzutreffen
sein. Eine Treppe fuhrt hinab in den Keller,
sie ist jedoch durch eine hdlzerne Falltir
verdeckt.

7) Vorratsraum: hier werden Gewlirze, Brot,
gepokeltes Fleisch und dhnliche Zutaten auf-
bewahrt, die in der Kuche bendtigt werden.

8) Vorraum: eine grofBe Halle mit Tiren zu
fast allen Zimmern im ErdgeschoB; der Vor-
raum 1ist reicnlich dekoriert mit Wandbe-

!! l|ll llll
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1) Kteine Kiche
2 - 13) Dienerquanitiene
14) Gang

hangen und Statuen. Eine Treppe fuhrt hinauf
zur Galerie in den ersten Stock, diese wird
stets von einem Mann der Garde bewacht.

9) Gastezimmer (First Ralan): ein gediegen
méblierter Raum, in dem zur Zeit First Ralan
lebt; eingerichtet mit einer Truhe, einem
Schrank, Tisch und Stuhl und einem groflen
Himmelbett.

10) Gastezimmer (Furst Halur): dieses Zimmer
ist ebenso eingerichtet wie die Ubrigen Gas-
tezimmer, es liegt aber ein Lederbeutel mit
32 Goldmunzen auf dem Bett.

11) Wohngemach des Kammerers: hier lebt der
Kammerer des Konigs, Ceptus von Namen; die
Einrichtung des Raumes laBt auf einen guten
Geschmack schlie8en; das Zimmer ist aber
ebenso mobliert wie die anderen Gastezimmer.

12) Gastezimmer (First Marhin und Sohn):
ein normal mdblierter, allerdings nachtrag-—
lich fir zwei Personen hergerichteter Raum.
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13) Gdstezimmer (Fiirst Andrall): ein normal
mobliertes Gastezimmer, in dem es allerdings
herb nach Wald riecht; dies kommt von den
Tannenzweigen, die unter dem Bett liegen.
AuBer ihnen ist im Zimmer ein Langbogen mit
zehn Pfeilen zu finden.

14) Gistezimmer (Ritter Gargonat): ein Raum,
der einen absolut unbenutzten Eindruck
macht; auf dem Bett liegt ein Amulett mit
einem milchig-triben Stein, das die Aufgabe
hat, mit Monuhl-khtam in Verbindung zu tre-
ten - dies kann allerdings nur vom Ritter
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der Schwarzen Sonne bewerkstelligt werden.

werden all jene
die flr die Kiche
im Nebengebaude benottigt

15) Vorratskammer: hier
Kochutensilien gelagert,
der Bediensteten
werden.

16) Treppenraum: ein an sich kahler Raum,
der als Verbindung 2zwischen Haupt- und
Nebengebdude dient; hier findet sich eine
Treppe zum ersten Stock und eine Treppe in
den Keller.

DIE BURG - ERSTER STOCK

1) Galerie: eine weitldufige Galerie, von
der aus man nach unten, in den Vorraum
blicken kann; hier hdlt sich tagsiber stets
ein Mann der Garde auf.

2) Treppenraum: ein nahezu leerer Raum, der
lediglich einige Truhen mit alten Kleidungs-
sticken und alte Mobelstiicke enthdlt; eine
Treppe fihrt ins untere Stockwerk.

3) Salon: hierbei handelt es sich um einen
prachtvoll mit Wandbehdngen, Teppichen und
erlesenen Mobeln eingerichteten Raum, in dem
die konigliche Familie bisweilen zusammen-
kommt, um ungezwungen miteinander zu reden.

4) Salon: dieses Gemach ist ebenfalls sehr
prunkvoll eingerichtet und dient als Aufent-
haltsraum fiir anwesende Gaste. Oft sind hier
die zur Zeit im SchloB weilenden HEflinge
und Hofmaiden anzutreffen.

5) Speisesaal: ein Raum von grof3en AusmaBen,
dekorativ eingerichtet mit den Bannern von
verschiedenen Konigreichen Meryllias; der
Saal beherbergt eine gewaltige Tafel aus
Holz mit 20 stoffbezogenen Stiihlen, es liegt
stets goldenes Besteck auf dem Tisch.

DIE BURG - ERSTER STOCK

1) Galenie

2) Treppenraum
3) Saton

4) Salon

5} Speisesaal

6) Gastezimmen
7} Gdstezimmen
&) Gdstezimmen
9) Badez.{mmen

10) Gdstezimmen
11} Wohngemach
12) Wohngemach
13) Wohngemach
14) Wohngemach
15) Wohngemach
16) Gang
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6) Gastezimmer (Hofbarde): dieser Raum ist
ebenso eingerichtet wie die Gastezimmer im
Erdgescho3 des Schlosses, doch im Schrank
befindet sich meistens die magische Harfe
des Barden, welche die Ausstrahlung eines
Jjeden Mitgliedes dieser Gilde um zwei Punkte
erhoht (wenn auf ihr gespielt wird).

7) Gastezimmer (Hoftadnzerin):
wohnliches Gastezimmer mit
Waschgelegenheit.

ein ganz ge-
abgetrennter

8) Gastezimmer (Hofmaiden): ein eigentlich
normales Gastezimmer, welches nachtridglich
fur mehrere Personen umgestaltet wurde.

9) Konigliches Badezimmer: dieser Raum ist
mit weifem Marmor verkleidet und stellen-
weise gefliest; vor allem fallt die prach-
tige, riesige runde Wanne in der Mitte des
Gemachs auf, auf dessen Beckenrand zahl-
reiche Phiolen mit Badeschaum stehen.

10) Gastezimmer (HG6flinge): ebenso wie das
Gemach der Hofmaiden wurde dieses Zimmer zu
einem spateren Zeitpunkt fUr mehrere Per-
sonen ausgebaut.

11) Wohngemach (Prinz Janubar): dieses Ge-
mach ist wahrhaft koniglich eingerichtet, an
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den Wanden stehen Ristungen und Zierwaffen,
ein dicker Teppich bedeckt den Steinboden;
alle Mobelstiicke sind von ausersuchter Qua-
litdt und mehrere Schranke und Truhen be-
inhalten des Prinzen Kleidungsstiicke.

12) Wohngemach (Prinzessin Malys): ein eher
Uberladen wirkendes Zimmer mit mehreren
Kdfigen, Truhen voller Schmuck und Klein-
odien und Schradnken mit Kleidern. Fast alle
Kafige im Raum enthalten Kleintiere aller
Art, die in bedauernswertem Zustand sind -
einige sind bereits bei der liebevollen Be-
handlung der Prinzessin gestorben.

13) Wohngemach (Prinzessin Haryana): ein ex-
trem schlicht gehaltener Raum, der fast
schon mit einem Dienerquartier zu verglei-
chen ist; auffallend die ungewdhnliche Sau-
berkeit. Im Zimmer halt sich sehr oft die
Katze Mirr auf, wenn sie nicht gerade auf
diversen Schleichwegen unterwegs ist.
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14) Wohngemach (Kotnig Maran): in diesem Ge-
mach konnte sich der miBratene Kunstge-
schmack des Konigs endlich austoben; wohin
das Auge blickt sind dberall goldene und
silberne’ Zierleisten zu entdecken; alle
Mobel sind mit Edelsteinen bestiickt, sogar
die wertvollen Wandbehange enthalten kleine
Goldstreifen und eingestickte Perlen.

15) Wohngemach (Koénigin Dyuna): ein eben-
falls prunkvoll eingerichteter Raum, der je-
doch einen groBeren Geschmack in der Wahl
der Mobelstiicke und Einrichtungsgegenstiande
vermuten 1&aBt. Beherrschend wirkt das ge-
waltige Himmelbett mit Baldachin.

16) Gang: hier patroulliert bisweilen, also
so oft als moglich, der Hauptmann der Garde
Sarun; durch seine vielfdaltigen anderen
Pflichten wird er aber ab und zu an seinem
Routinerundgang gehindert.

DIE BURG - KELLER 7/

1} Gang

2) Vornaum — s
3) Weinkellen 4

4) Foltenkammen
5) Kenkenzelle
6} Kenkenzelle
7) Kenhenzelle
§) Kenkenzelle
9) Kenkenzelle
10} Dunkelherken

DIE BURG - KELLER

1) Gang: ein langer Gang aus fast unbe-
arbeitetem Gestein, nur an manchen Stellen
mit Holzbalken verkleidet und abgestutzt;
bisweilen wird die Stille vom Fiepen einer
Ratte durchbrochen.

2) Vorraum: hierbei handelt es sich um einen
unbehaglichen, feuchten Keller, in dem sich
ganze Rattenhorden tummeln; an manchen Wan-
den rinnt Wasser herab.

3) Weinkeller: dieser Raum wird vom Vorraum
durch eine massive Holzwand abgetrennt; auch
wande, Boden und Decke sind mit Holz ver-
kleidet, das allerdings schon gewisse Ver-
fallserscheinungen aufweist. Hier wird in
groBBen Fassern der konigliche Weinvorrat ge-
lagert.

4) Folterkammer: dieses schreckliche Gemach,
in dem von der Eisernen Jungfrau bis zur
Streckbank alles vorhanden ist, wird offi-
ziell nicht mehr benutzt; Prinzessin Malys
halt sich jedoch des ofteren hier unten auf,

8) Kerkerzelle:
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vor allem dann, wenn sie wieder einen Narren
gefunden hat, an dem sie ihre sadistischen
Triebe ausleben kann. Stets hier anzutreffen
ist der bucklige Folterknecht Rass, ein
Mensch von Uberaus satanischem Charakter,
der es liebt, jedes nur erdenkliche Wesen zu
qualen und der nur vor Prinzessin Malys eine
gewisse Achtung empfindet.

5) Kerkerzelle:
merlichen
Stroh.

eingerichtet mit einer jam—
Holzpritsche und vermodertem

6) Kerkerzelle: siehe 5.

7) Kerkerzelle: siehe 5.

siehe 5.
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9) Kerkerzelle: siehe 5.

10) Dunkelkerker: ein vollig verdunkelter
Raum fUr besonders schwierige F&alle; hier
ist Uberhaupt keine Einrichtung zu finden,
uberall nur kalter Stein.

Geheimgdnoge . . -

ERDGESCHOSS — Raum 3: im Wohngemach des Hof-
magiers Marokeel befindet sich unter dem
roten Teppich eine hélzerne Falltir, die in
einen Gang fihrt, der im Brunnen und im Turm
{(Wachturm 3) endet.

ERDGESCHOSS - Raum 4:
Hofmagiers befindet sich hinter einem Bil-
cherregal ein Gang, der auBerhalb des
Schlosses im Wald endet und unterirdisch von
drei Orks, welche in einer kleinen Hohle
leben, bewacht wird.

ERDGESCHOSS - Raum 8: im Vorraum befindet
sich unter der Treppe eine falsche Wand, da-
hinter liegt ein Gang der in eine der Ker-
kerzellen fihrt; eine Abzweigung endet im
Ballsaal hinter einem Spiegel, der von
dieser Seite durchsichtig ist.

ERSTER STOCK - Gang: vom Gang aus fuhrt eine
durch die Holztafelung geschickt verborgene
Tdr ins Gemach des Kdnigs.

im Laboratorium des
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Nebenpersonen - = =

Die nachfolgenden Personen werden bei einer
zufdlligen Begegnung mittels der angegebenen
wWirfel ermittelt und festgelegt. Es werden
nur einige Werte angegeben, um dem Modder-
master einen Uberblick Uber die jeweilige
Person zu verschaffen.

DIENER (bei Begegnung mit

Diener Malk

Ausstrahlung 13 / Intelligenz 10 / Starke 9
Aussehen 13 / Alter 19 Sonnen
Verhalten: aufgeweckt, charmant,
lebig, hoflich

Diener Torn

Ausstrahlung 10 / Intelligenz 11 / Starke 8
Aussehen 8 / Alter 21 Sonnen
Vetrhalten: vertrdumt, romantisch,
h&flich

Diener Alun

Ausstrahlung 7 / Intelligenz 9 / Starke 7
Aussehen 7 / Alter 36 Sonnen

Verhalten: barsch, verbittert, engstirnig,
unhdflich

W4 ermittelt):

leicht-

naiv,
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Diener Malhom

Ausstrahlung 12 / Intelligenz 13 / Starke 6
Aussehen 10 / Alter 56 Sonnen
Verhalten: weise, zuruckhaltend,
voll, vaterlich, sehr hoflich

humor-

MAGDE (bei Begegnung mit 1W4 ermittelt):

Magd Alora

Ausstrahlung 9 / Intelligenz 8 / Geschick-
lichkeit 10 / Aussehen 11 / Alter 26 Sonnen
Verhalten: zuvorkommend, freundlich, fir-
sorglich, nachdenklich

Magd Nyres:

Ausstrahlung 8 / Intelligenz 9 / Geschick-
lichkeit 11 / Aussehen 6 / Alter 35 Sonnen
Verhalten: miBtrauisch, verlogen, abwei-
send, unhoflich

Magd Emre
Ausstrahlung 12 / Intelligenz 10 / Geschick-
lichkeit 7 / Aussehen 11 / Alter 17 Sonnen
Verhalten: neugierig, forsch, wifl3begierig,
flatterhaft

Magd Malanay:

Ausstrahlung 7 / Intelligenz 7 / Geschick-
lichkeit 9 / Aussehen 12 / Alter 29 Sonnen
Verhalten: selbstbewut, arrogant, herab-
lassend, unhoflich

GARDE (bei Begegnung mit 1W4 ermittelt):

Soldat Salay

Ausstrahlung 12 / Intelligenz 10 / Starke 11
Aussehen 11 / Alter 31 Sonnen

LP 30 / AP 60 / AGC 16 / PGC 14 / Angriffe-
Paraden pro KR: 2 (2) / SW 5

Waffe: Zweihdnderschwert 1W10+1
Verhalten: burschikos, selbstsicher,
lich, loyal

Soldat Ramol

Ausstrahlung 10 / Intelligenz 11 / Starke 12
Aussehen 12 / Alter 28 Sonnen

LP 32 / AP 64 / AGC 15 / PGC 14 / Angriffe-
Paraden pro KR: 2 (2) / SW 5

wWaffe: Kriegshammer 1W12

Verhalten: draufgangerisch, fanatisch, um-—
ganglich, menschenscheu

Soldat Ilanur

Ausstrahlung 12 / Intelligenz 13 / Stdrke 12
Aussehen 9 / Alter 42 Sonnen

LP 30 / AP 60 / AGC 17 / PGC 14 / Angriffe—
Paraden pro KR: 2 (1) / SW 5
Waffe: Breitschwert 1W10
Verhalten: kameradschaftlich,
kampferfahren, gehorsam

hof-

freundlich,
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Soldat Ralmun

Ausstrahlung 13 / Intelligenz 9 / Starke 11
Aussehen 11 / Alter 35 Sonnen

LP 33 / AP 66 / AGC 14 / PGC 15 / Angriffe-
Paraden pro KR: 2 (2) / SW 5

Waffe: Morgenstern IV
Verhalten: unhdflich,
kriecherisch

mirrisch, wortkarg,

WACHE (bei Begegnung mit 1W4 ermittelt):

Soldat Saram
Ausstrahlung 9 / Intelligenz 8 / Stdrke 9
Aussehen 9 / Alter 23 Sonnen

LP 24 / AP 48 / AGC 12 / PGC 10 / Angriffe-
Paraden pro KR: 1 (1) / SW 3
Waffe: Rabenschnabel 1W8
Verhalten: tdlpelhaft, dreist,

Soldat Marnusal

Ausstrahlung 5 / Intelligenz 8 / Starke 13
Aussehen 7 / Alter 47 Sonnen

LP 26 / AP 52 / AGC 13 / PGC 12 / Angriffe-
Paraden pro KR: 1 (1) / SW 3
Waffe: Hellebarde 1W8+1
Verhalten: aufrihrerisch,
bittert, boshaft

Soldat Kandall

Ausstrahlung 7 / Intelligenz 6 / Stdrke 12
Aussehen 8 / Alter 22 Sonnen

LP 22 / AP 44 / AGC 11 / PGC 12 / Angriffe-
Paraden pro KR: 1 (1) / SW 3
Waffe: Hellebarde 1W8+1
Verhalten: treu, flgsam,
humorvoll, gesprachig

Soldat Tromlin

Ausstrahlung 9 / Intelligenz 9 / Starke 10
Aussehen 10 / Alter 24 Sonnen

LP 23 / AP 46 / AGC 12 / PGC 11 / Angriffe-
Paraden pro KR: 1 (1) / SW 3

Waffe: Wurfspiess 1W8

Verhalten: jahzornig, aggressiv, wild, un-
gestiim, kameradschaftlich

unhoflich

tollkihn, ver-

lebenslustig,

Es befinden sich natirlich noch wesentlich
mehr Diener und Soldaten auf dem SchloB,
aber fir eine kurze Begegnung reichen die
oben angefiihrten Nebenpersonen vo0llig aus
(der Phantasie des Moddermasters sind in
dieser Hinsicht keine Grenzen gesetzt, wobei
er die aufgelisteten Nebenpersonen gut als
Muster verwenden kann).

Einige Soldaten der Wache und einige wenige
der Garde sind am Komplott gegen den Kdnig
beteiligt - dem Moddermaster steht es frei,
festzulegen, wer dies im einzelnen ist.

}\benhauerband

" Moddermaster verwendet werden,
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Die Gerdichte . . .

Die nachfolgenden Geriuchte sind allgemein
auf dem Jagdschlof im Umlauf und kdnnen vom
wenn es zu
einem Gesprach kommt und ihm der Erzahlstoff
ausgeht; die Geruchte sind eingeteilt in
"wahr" (w) und "falsch" (f), um dem Modder-
master einen besseren Uberblick 2zu ver-
schaffen.

W% GEROCHT

01 Der Mord am Konig wurde mit Hilfe von
Magie veribt (f)

02 Nicht alle Kdnigskinder sind von Konig
Maran gezeugt worden (w)

03 Der Konig war friher ein berichtigter
Schiirzenjdger und Weiberheld (w)

04 Der Kdnig mifltraut seiner Frau (w)

05 Der Konig vertraut seinem Hofmagier
Marokeel, der 160 Sonnen alt sein
soll (w)

06 Die Heirat von Maran und Dyuna war
eine Liebesheirat (f)

07 Die Heirat des Konigsehepaares war eine
reine Pflichtheirat (w)

08 Prinzessin Malys ist eine Sadistin (w)

09 Prinzessin Malys hdlt sich oft in der
Folterkammer im Keller auf (w)

10 Prinzessin Malys ist eine liebreizende
Person voller Glite und Charme (f)

11 Es spukt im SchloB (f)

12 Es existieren mehrere Geheimgdnge (w)

13 Rebellen planen einen Umsturz (f)

14  Prinz Janubar liebt die Hofta@nzerin (w)

15 Prinz Janubar hat eine todliche Krank-
heit (f)

16 Prinz Janubar will seinen Vater téten,
um den Thron zu erben (f)

17 Der Kammerer Ceptus kann sich unsicht-
bar machen (f)

18 Der Keller wird von Untoten heimge-
sucht (f)

19 Prinzessin Malys hat ein Verhaltnis mit
einem Ddamon (f)

20 Prinzessin Haryana wurde von ihrer
Schwester verstimmelt (w)

21 Prinzessin Haryana spricht mit ihrer
Katze Mirr (w)

22 Prinzessin Haryana hasst den Hof-
magier (w)

23 Prinzessin Haryana ist verrickt (f)

24  Konigin Dyuna hat ein Verhdltnis mit
Furst Andrall (f)

25 Konigin Dyuna will selbst auf den
Thron (w)

26 Konigin Dyuna hatte friher ofters
engeren Kontakt mit H&flingen (w)

27 Hofmagier Marokeel ist ein Betriiger
und Scharlatan (f)
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28
29

30
31

32

33

34
35

36

37

38
39

40
41

42
43

45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
58
59
60
62
63

64
65

Marokeel besitzt ein magisches Buch (w)
Marokeel weif3, was andere Leute
denken {(w)

Marokeel ist der Morder des Konigs (f)
Marokeel befehligt ein Heer von
Geistern (f)

Marokeels Gemach ist innen kleiner
als auflen (w)

Unter dem Schlof3 ist ein Schatz
versteckt (f)

Die Garde ist unzuverldssig (f)

Der Wald um das Schlofl herum ist
verhext (f)

Carut-eshter steht kurz vor dem
Zusammenbruch (f)

Die Soldaten der Wache sind Verrater
und Feiglinge (f — w) .

First Ralan ist ein Heiflsporn (w)
First Ralan hat bei der Jagd einmal
einen Drachen erlegt (f)

Hofmaid Nayssa liebt Einhorner (w)
Ein Rattenheer lebt in den Mauern
des Schlosses (f)

Nayssa verabscheut den Konig (w)
Nayssa hat ein Verhdltnis mit Marokeel,
da sie ihn oft besucht (f)

Hauptmann Telectus ist ein Spion von
Monuhl-khtam (f)

Telectus hasst Sarun (w)

Telectus ist ein guter Ka@mpfer (w)
Marokeel steht mit den Gottern im
Bunde (fF)

Hauptmann Sarun liebt Haryana (w)
Sarun hasst Telectus (f)

Sarun ist bei seinen Leuten sehr
beliebt (w)

Ceptus weill alles, was im Schlof3
vorgeht (f) ’

Hofbarde Ascendar wurde von einem
Monster entstellt {f)

Ascendars Mutter lebte mit einem
Damonenlord zusammen (f)

Ascendar ist ein Zauberer von grofer
Macht (f)

Ascendar hat schon des &fteren den
Hofstaat beleidigt (w)

Ascendar ist ein Freund Haryanas (w)
Ascendars Harfe ist magisch (f)
Hoftanzerin Melaysa hat ein Verhdltnis
mit der Magd Layra (w)

Melaysa hasst alle Manner (w)
Melaysa ist eine Hexe (f)

" Lustknabe Carluc verhdlt sich dem

Hofmagier gegeniiber sonderbar (w)
Carluc schleicht oft durch das
Schlo (w)

First Halur ist ein elendiger
Besserwisser (w)

Halur weil3 mehr, als er zugibt (f)
Furst Marhin tut nur so, als ob er
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68

69
70

72
75
74
75
76

77
78

79

81

82

83
84

85
86
87
88
89
90

91
92

93

94

95
96

97

98

99
100

senil wdre (f)

Ritter Lanoral ist ein Verridter (f)
Lanoral ist ein ausgezeichneter
Schwertkdmpfer (w)

Fliirst Andrall halt nicht viel vom
Hofstaat und und weilt lieber im

Walde (w)

Andrall ist ein Gestaltwandler (f)
Hofmaid Sahyra hat eine Abneigung
gegen Nayssa (w)

H6fling Marcol ist ein egoistischer
Mensch (w)

Diener Karlon ist das Oberhaupt der
Dienerschaft (w)

Karlon ist ein ehemaliger Mbrder (f)
Diener Tirul hat den K&nig ermordet (w)
Tirul ist stumm (f)

Tirul war friher ein Adeliger, der

von Maran zum Diener gemacht wurde (w)
Magd Layra benimmt sich merkwiirdig (w)
Layra wird oft mit Melaysa zusammen
gesehen (w)

Layra nght und wascht die Uniformen
der Soldaten (w)

Katze Mirr verwandelt sich in andere
Kreaturen (w)

Katze Mirr ist das Haustier von
Haryana (w)

Katze Mirr ist erst seit kurzem auf
dem Schlof3 (w) '
Gargonat ist der Mdrder (f)

Gargonat will das Schlo8 in Schutt

und Asche legen (f)

Gargonat kann zaubern (w)

Gargonat soll hier etwas iberpriifen (w)
Gargonat verscheucht alle Tiere in
weitem Umkreis (w)

Katze Mirr hat keine Angst vor
Gargonat (w)

Die Soldaten der Wache sind von Monuhl-
khtam bestochen (f)

Die Soldaten der Garde sind exzellente
Kampfer (w)

Das SchloB ist verflucht (f)

Im Wald um das SchloB liegt ein

alter Tempel (w)

Im Wald um das SchloB liegt ein Tempel
der Liebesgottin Alja

Der Wald wird von Monstern heimge-
sucht (f)

Das ganze SchloB ist unterkellert (f)
Die Folterkammer wird von einem Untier
bewacht (f)

In der Folterkammer lebt ein buckliger
Folterknecht (w)

Der gesamte Weinvorrat des Schlosses
wurde vergiftet (f)

Iwei Geruchte...

Drei Geriichte...
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Bei jeder Begegnung mit einer Person wird
einmal auf dieser Liste gewiirfelt (oder der
Moddermaster wahlt frei ein Gerlcht aus), um
festzustellen, was die betreffende Person
weil; der Moddermaster sollte seine Angaben
noch ausschmicken und auf einem logischen
Hintergrund, z. B. erlebte Ereignisse aus

Aben’reu\erbancl

der Vergangenheit dieser Person, aufbauen.
AuBerdem ist zu beachten, daB8 bei manchen
Gerichten evtl. nochmals gewurfelt werden
mu3, falls namlich die ermittelte Infor-
mation nicht von der angetroffenen Person
gegeben werden kann.
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diese drei Worte stehen fir fantastische Fé@hrnisse, atemberaubende Abenteuer,
unglaubliche Questen und faszinierende Fabulierkunst.

"Machte, Mythen, Moddermonster”, das neue Fantasy-Rollenspiel von Fans fiUr Fans
speziell fir dieses aufstrebende Spielgenre entwickelt. Die drei Regelbidnde ent-
halten alles, was fiir einen unterhaltsam gestalteten Spieleabend vonndten ist; der
Spielergruppe bieten sie eine Fiillle an Informationen, ohne daB bestdndig weiteres
Material erworben werden mu@3.

"Mdchte, Mythen, Moddermonster' ist ein Rollenspielsystem fur all jene, die einmal
eine kleine Abwechslung erleben wollen ohne dabei ihren Geldbeutel Uberzustrapa-
zieren; alle Produkte der Rollenspiel-Arbeitsgemeinschaft "Edition Einhorn", bei der
auch "Machte, Mythen, Moddermonster’ erschienen ist,
zeichnen sich durch hohe Qualitdt und ein extrem
niedriges Preisniveau aus.

"Mdchte, Mythen, Moddermonster" - vielleicht nicht das
beste aller Rollenspielsysteme, aber sicherlich eines
der enthusiastischten Projekte der Iletzten Zeit 1in
diesem Genre...

MACHTE, MYTHEN, MODDERMONSTER

Abenteuerband 1

Auf den Seiten dieses Bandes verbergen sich zwei
komplette Abenteuer flUr das neue Fandom—-Rcllenspiel;
nachfolgend ein kurzer Uberblick {ber das, was die
Spieler wunter Leitung ihres Moddermasters erwartet.

Vorabenteuer
Tempel der Statuen

Iwitschernde Vogel verstummen und der Wald nimmt eine
fast bedrohliche Ausstrahlung an, als die Charaktere
die Lichtung im Forst betreten und den verlassen wir-
kenden Tempel entdecken; Reliefs und Malereien lassen
darauf schlieBen, dafl es sich um ein Bauwerk zu Ehren
der Liebesgbttin Alja handelt, doch weshalb diese wun-
heimliche, dlstere Atmaosphdre, die den Tempel fast
fihlbar umschwebt?
Draut hier ein finsteres Geheimnis?

Vielleicht, doch vielleicht wird es auch nur ein
* kleiner Abstecher in einen abseits gelegenen Tempel
der Gottin der Liebe...

Hauptabenteuer

Der Konig soll sterben
Die Nacht senkt sich hernieder und Blitze umzucken
die Wipfel der machtigen Baume in dem Forst, den die
Charaktere zur Zeit durchwandern; Regen prasselt her-
nieder und innerhalb weniger Augenblicke sind Pfad und
Wanderer aufgeweicht und durchnasst. Doch was ist das?
Schimmern da nicht Lichter durch das sturmgepeitschte
Innere des Waldes?
Tatsdchlich, ein kleines Jagdschlol 1liegt hier ver-
borgen und ladt die Charaktere ein, sich am Kamin aus-
zuruhen von den Strapazen ihrer Reise und sichn bei
einem kleinen Plausch zu entspannen.
Da hallt ein gellender Schrei durch die Nacht, eine
Nacht, an die sich die Charaktere vielleicht doch noch
A lange erinnern werden...




