Die Quelle der Unsterblichkeit

Die Biirde der Macht

Von Swen Rodermund
Prolog:

Die Legende von der Quelle der Unsterblichkeit:

,Vor vielen hundert Jahren, in finsteren Zeiten haor Bosparans Fall, soll es irgendwo im
Regengebirge einen kleinen Waldmenschenstamm gelgaben, der dadurch auffiel, dass er
vollig andere Gotter angebetet hat, als die andesgimme. Es gibt unterschiedliche Meinungen
dariiber, so dass es sich entweder um einen Kulirgidit haben konnte, der einen der Zwolf
Gotter angebetet hat (vermutlich Tsa oder Bororgrasbgar einem Erzdamon oder dem
Namenlosen anhing.

Erste Informationen Uber diesen Kult fanden sicZeiten der Magierkriege. Sie gingen jedoch
mehrfach wieder verloren. Es wird von einem altempel berichtet, der ein sagenhaftes und
entweder sehr heiliges oder absolut unheiligesfAkteenthalten soll: di€Quelle der
Unsterblichkeit. Ein kleiner Brunnen, dessen Wasser wahrhaft enligéen zu schenken vermag
und der von den Waldmenschen bis zum Untergang Btisanmes verbissen behitet wurde.

Vor etwa 160 Jahren fielen diese Informationenis@bkch uns, der KGIA in die Hande. Man
entschloss sich, eine Mission zu starten mit dezh) die Quelle ausfindig zu machen und ihr
Geheimnis zu ergrinden. Dazu wurde eigens einendeste Gruppe von Agenten
zusammengestellt, die sich gemeinsam mit verdi&tienteurern auf den Weg gen Suiden machten.
Die Mission muss jedoch als Fehlschlag gewertetleeidenn man hat nie wieder etwas von der
Gruppe gehort oder gesehen. Auch eine Zweite Retinappe konnte nichts und niemanden

finden.

Und so wurde die Akte schliel3lich geschlossen mndi@Abteilung fur ungeklarte Phdnomene
Ubergeben. Bis heute konnte der Fall nicht aufgekl@&rden.”

Felian Fuxmaul, Sonderbeauftragter der KGIA fir ekigirte magische und sonstige Phdnomene

Das Abenteuer in der Zusammenfassung (Meisterirdbomen):

Die Burde der Macht ist der erste Teil der Abenteilegie ,Die Quelle der Unsterblichkeit*. Doch
das Geheimnis dieser verheil3ungsvollen Quelle weddeHelden in diesem Abenteuer noch nicht
aufdecken.

Das Abenteuer beginnt in Lowangen, zunachst méreimdllig normalen Auftrag. Die Helden
sollen den Kaufmann Kremso auf einer Reise nackiféafart begleiten. Die Reise fuhrt die
Gruppe mit einigen Begegnungen Uber den Finsterkamarlittelreich.

Nordlich in den Waldern vor der Baronie Hundsgraimknt es dann zu einem Zwischenfall bei
dem der Handler brutal getotet wird. Die Heldealén anschlie3end in einem Unwetter in ein
altes Herrenhaus, in dem ein seltsamer Krieger narf@ennar wohnt.

Als die Gruppe am nachsten Morgen durch den Oridistiadt, ein Dorf vor Hundsgrab reist, stellen
Sie fest, dass dort auch einige Menschen und gienesam zu Tode gekommen sind. Die Bauern



beschuldigen Connar, den sie fur ein Monster haéndann noch der fremde Magier Irian Kerres
in das Dorf kommt und behauptet, Connar schon langagen, nimmt das Drama seinen Lauf...
Das Abenteuer ist fur 3 bis 5 Helden der StufemsS/lgedacht und soll vor allem eine unheimliche
Atmosphéare und die gereizte Stimmung einer ,Mofegel’ durch einen aberglaubischen Mob
vermitteln. Die Helden werden mitten in die Eregpg@ hineingezogen. Am Ende haben sie sogar
noch die Mdglichkeit, ihren Urspriinglichen Auftragszufihren und dabei eine kleine Gruppe von
Anhangern des Namenlosen in Greifenfurt zu enttarve

Lowangen, Bllte des Nordens:

»Ach ist das ein Sommer diesen Rondra, da machRe&sen kaum Vergnigen. Nur bewdlkt und
Regen.” Der Fuhrmann, der grade den Schankraurttpeitmmt seinen Hut ab und liftet den
schweren Ledermantel. ,Nun ja, die Bauern freugds,sicher reichlich Ernte und die Orks
konnen sich den Fellwanst voll schlagen.” Entgegmatder Wirt.

Ihr wendet euch wieder euren Tellern zu, in dereanddmpfende fette Eintopf wartet. Nach einer
anstrengenden Reise durch das Svelttal seid ihr fnan endlich die Stadt Lowangen, einstmals
Hauptstadt des Stadtebundes vor dem Orkenstureigketrzu haben. Ihr seid sogleich im ,Hammer
und Amboss*” eingekehrt, habt die staubigen Saamenren Zimmern verstaut und macht euch ans
essen.

Als ihr schlie3lich satt seid und euch die rundéudhe haltet, 6ffnet sich die Tur zum gut
besuchten und ziemlich verrauchten Schankraum eiteres Mal. Herein kommt ein fir dieses
Land gut gekleideter Herr in Begleitung von zweigan Kerlen. Alle drei begeben sich an die
Theke. Der nobel gekleidete Mann blickt sich netigien Raum um, scheint aber niemanden
spezielles zu suchen. Auch euch streift sein Blknan beginnt er eine Unterhaltung mit dem Wirt.

Meisterinfor mationen:

Willkommen in Lowangen und willkommen in einem neusbenteuer! Wie und warum lhre
Heldengruppe in die Sveltmetropole gekommen is,vdasen Sie vermutlich besser als wir. Bei
dem gut gekleideten Herren handelt es sich um darirkann Gerholt Kremso, der in der Taverne
~-Hammer und Amboss*“ nach ein paar Leuten suchtlhgiéegleiten sollen auf einer Reise. Ware
das nicht etwas fur lhre Helden? Sollte keinerrli@ieler auf die Idee kommen, Kremso
anzusprechen, dann wird der Wirt irgendwann aufidech der Helden deuten und der Kaufmann
kommt hertber. Seine beiden Begleiter sind Angéstebn ihm. Die Personenbeschreibung von
Gerholt entnehmen Sie bitte dem Anhang.

Ein neuer Auftrag

»Ich griRe euch*, spricht euch der Herr mit eirreuhdlichen Stimme an. ,Gestattet Ihr mir wohl,
mich zu setzen und euch ein paar kihle Getranlspendieren?” (falls die Helden es gestatten)
Der Fremde nimmt sich einen Stuhl und setzt sicuie Runde. Erlaubt mir, mich vorzustellen,
mein Name ist Gerholt Kremso. Ich bin ein Kaufmans dieser schénen Stadt Lowangen.
Vielleicht seid Ihr ja an einem lukrativen Auftrafig mich interessiert?”

Meisterinfor mationen:
Natirlich sollten die Helden interessiert sein, were ein Abenteuer erleben wollen. Folgende
Fragen und Details sollten in dem nun folgenderh®edlungsgespréach geklart werden:

* Art des Auftrages:
Kremso will eine Truhe mit Reliquien aus den Gneifgter Tempeln, u. a. einer goldenen
Praiosfigur und kleineren Gegenstanden, nach Grfeirfezuriickfihren. Diese Stiicke konnte er
von einigen Freischarlern erwerben, die sie offgrtich von Orks erbeuteten, die damals
Greifenfurt geplindert hatten. Die Tempel haben éne grof3zigige Belohnung in Aussicht



gestellt. Da es sich nun mal um sehr wertvolle naguwdirlich heilige Gegenstande handelt,
maochte er die Helden bitten ihn zu begleiten unteschitzen.

Meisterinfor mationen:

In Wirklichkeit ist das alles jedoch nur ein Vorvehrkr will zwar auf der Reise nach Greifenfurt
beschitzt werden, aber die Gegenstande in der Bindenur geschickte Falschungen. In Wahrheit
will der Anhanger des Namenlosen ein paar wichitigiigegenstande in die Stadt bringen. Naheres
siehe ,Die Truhe". Gerholt lasst die Helden diefigwie alleine untersuchen und auch wenn sie
einen Blick hinein werfen wollen, straubt er sich wenig. Die Truhe sei schon versiegelt.
Tatsachlich ist sie gut verschlossen. Nur wenrHgikelen absolut darauf bestehen, lasst er sie einen
kurzen Blick hineinwerfen, der niemals ausreicl, E&lschungen zu entlarven.

* Belohnung:
Fur den Begleitschutz nach Greifenfurt bietet er Helden eine Belohnung von 20 Dukaten
pro Person an. Er lasst sich auf maximal 25 Dukagai oben feilschen.

* Reiseroute:
Die Reise soll von Lowangen aus erst ein Stluck i&aaten gehen. Dann jedoch soll nicht der
direkte Weg Uber den sidlichen Finsterkamm naclféafert (durch den Pass wo auch das
zerstorte Kloster ,Arras de Mott” liegt), sondermch vor Yrramis ostwarts der Finsterkamm
Uberschritten und Uber Nordhag und Hundsgrab Grieifeerreicht werden. Da der
Finsterkamm zu unwegsam fur Pferde ist, soll dis&auf Schusters Rappen stattfinden.
Lediglich zwei Maulesel als Packtiere werden mitgemen. Die ganze Reise wird etwa zwel
Wochen dauern. Der Finsterkamm sei in drei oderVégen erreicht.

» Gefahren:
Grund fur diesen Umweg sind Gertichte, laut denebaiische Orks in letzter Zeit auf dem
direkten Pass vermehrt gesichtet wurden und die@emsbesondere fir Reisende sehr
unsicher machen. Ansonsten ist wohl nur mit derciibh Gefahren einer Reise zu rechnen.

Meisterinfor mationen:

Wir hoffen, dass Ihre Helden sich mit Gerholt Krenhsindelseinig werden. Er wird den Helden
dann auf jeden Fall auch die Ubernachtung spendignd bittet sie, sich am morgigen Tag gegen
Mittag an seinem Handelskontor einzutreffen. Bisiddaben die Helden noch Zeit fur
Besorgungen oder &hnliches.

Handelskontor Kremso:

Gegen Mittag findet Ihr euch schlie3lich am Hankletgor von Gerholt Kremso ein. Es ist ein
zweistockiges Haus, von dem die untere Etage wohldger- und Geschaftsrdume benutzt wird,
wahrend im oberen Geschoss Gerholt selbst mitisEna@ wohnt. Er empfangt euch freundlich
und gemeinsam mit ihm esst ihr noch ein starkeMigagsmahl. Seine Frau hat ein deftiges
Fleischgericht mit Kohl zum Abschied ihres Mannebereitet. Ihr lasst es euch schmecken und
tauscht Belanglosigkeiten aus.

Nach dem Essen begleitet Ihr Kremso nach untersalvon ein mit einer schweren Truhe
beladenes Maultier wartet. Ein anderer Muli tragt£elte und Kletterausristung. Proviant wird
noch aufgeladen und dann kann die Reise beginhepatkt euere sieben Sachen zusammen und
verlasst dann gemeinsam durch das sudliche T@tagt Lowangen.



Auf Reisen, durchs wilde Sveltland:

M eisterinfor mationen:

Die Reise lhrer Helden kann nunmehr beginnen. Dagadist praktisch die ganze Zeit bewdlkt
und fur die Sommerverhaltnisse kiihl. Die Wegbesbbreggen kénnen Sie nach Ihren
Vorstellungen gestalten. Die ersten zwei Tage agsdRsollten, bis auf Begegnungen mit anderen
Reisenden, ruhig verlaufen. Sie konnten die abgedgch Geschmack entweder ausgestallten und
fur Rollenspiel oder andere Aktivitaten (z. B. Jagdtzen oder sie ziehen die Reise relativ schnell
durch. Ganz so wie es ihre Gruppe am liebsten ®algald die Gruppe die befestigte Stralie
verlasst kbnnen Sie auch ein paar Begegnungen @egro Reisetag) einflechten wenn Sie
mdochten. Ein paar Vorschlage zu jedem Reiseabsdimit weiter unten aufgefuhrt. Einige
Begegnungen sollten auf jeden Fall stattfinden siid besonders gekennzeichnet. Die Reise
unterteilt sich in die Abschnitte ,Am Ful3e des Femkamms*, ,Im Gebirge* und ,Im Mittelreich*.

Am FuRRe des Finsterkamms:

Der Waldschrat:

Es ist wieder Zeit zu rasten. Eure Magen knurreshdia Fifl3e kdnnen auch eine Pause vertragen.
Ein kleines Waldchen am Wegesrand eignet sich dedinderbar. In dem herrlich weichen kénnt
ihr bequem sitzen und euch an die Baume lehnemeGrabt ihr euer Gepéck abgeladen als sich
der Baum, an dessen Stamm (Heldenname) es sickeroaggmacht hat, plétzlich bewegt und
wutend umdreht. Eine Art Knurren kommt aus seinefgexrissenen Rindenmaul und mit einem
seiner Astarme drischt der Waldschrat auf (Heldere)zein.

Meisterinfor mationen:

Tja, dieser Schrat teilt seine Lichtung nicht geamejedem, zumal noch mit Menschen die hier ein
Feuer machen wollen. Allerdings lasst er es nielnddf ankommen. Wenn er merkt dass er die
Helden nicht vertreiben kann und selbst ein paaff@ir eingesteckt hat, wird er versuchen zu
fliehen.

Werte des Waldschrates:

MU: 14 LE: 55 AT: 8 PA:8 TP:1W +5 RS: 4 (Bo)kdR: 1

Die Wolfsmeute:

Gegen Abend hattet Ihr schon 6fter das Geflihl badbazu werden. Auch die Maultiere sind auf
einmal nervis und scheuen. Euch lauft ein Schehmrden Ricken. Plotzlich steht vor euch auf
dem Weg ein grol3er dunkelgrauer Wolf. Er fletseatahihne, knurrt und Geifer tropft ihm aus
dem Maul. Sein struppiges Fell steht im NackerDay. Wolf wirkt ausgehungert und aggressiv.
(Ein guter Gefahrensinn bewahrt die Helden jetzbdal6tzlich eingekreist zu werden, denn:) Im
nachsten Moment kommt ein ganzes Rudel dieser aieselen Buschen um euch herum und
versucht euch zu umringen.

Meisterinfor mationen:

Das Rudel besteht aus insgesamt sieben Tierentlidatkibnnen Sie die Anzahl je nach
Gruppenstarke anpassen. Die Tiere haben in deschan langer keine grof3e Beute gemacht, zum
Leidwesen lhrer Gruppe. Die Wélfe verschwinden asdlmehr als die Halfte, oder der Alphawolf,
der auf der Stral3e stand, getdtet wurde. Ansomggtieen sie den Kampf nicht von selbst auf.
Werte Alphawolf:

MU: 13 LE: 25 AT:9 PA:8 TP:1IW+3 RS:2 MR:0

Werte Rudelwolf:

MU: 11 LE: 20 AT: 7 PA: 7 TP:1IW+3 RS:1 MR:-3



Der Bienenstock:

Der Vormittag des Tages ist ohne besondere Eregmisriber gegangen, als ihr (bzw. Held mit
hdchster Sinnesscharfe) plotzlich zwischen den Bduetwas goldenes im wenigen Sonnenlicht
funkeln seht.

Als ihr naher heran kommt, seht ihr an einem Baurareprallen Bienenstock hangen, aus dem der
kostliche Honig schon geradezu heraustropft. Gisttly mit dieser Kostlichkeit seht ihr aber auch
den Baren, der es scheinbar auf diese Waben almgesahund der euch nun wiitend anbrallt!

M eisterinfor mationen:

Der Bar héalt die Helden fur potenzielle Honig - karrenz und geht entsprechend witend gegen
sie vor. Sollten die Helden ihn aber mit Feuer lemscken oder ihm im Kampf 2/3 seiner LE
nehmen, dann wird er klein bei geben.

Fur den Meister kann es noch sehr unterhaltsamememienn die Helden versuchen an den Honig
zu kommen, denn die Bienen werden Uber eine Zersgihres Stockes nicht erfreut sein. Bei
einer Verfolgungsjagd sollten sich die Helden aberinen nahen Tumpel retten kdnnen.

Werte des Béaren:

MU: 15 LE: 51 AT: 7 PA:7 TP: 2 W + 2 (Pranker) YW + 6 (Maul)

RS: 3 MR: -2

Ein Waldlaufer:

Als ihr euch abends zur Rast um ein prasselndesrg@setzt habt, hort ihr irgendwann Schritte die
sich eurem Lager ndhern und schlief3lich eine brumi@&timme, die so euch etwas wie
FirunzumgruR zu ruft. Kurz darauf tritt ein Manrkleédet mit Jagdhemd und Uberwurfmantel an
euer Lager. In der Hand tragt er einen grof3en tdtessen, den er offenbar aus einer Falle geholt
hat. Auf dem Riucken tragt er einen Jagdbogen ureherfeilkbcher.

M eisterinfor mationen:

Der Mann ist ein Waldlaufer aus der Gegend undthé@igen. Er teilt gerne seinen Braten mit der

Gruppe, wenn er daftr an ihrem Lager die Nachtrrgglen darf und vielleicht einen guten Schluck

spendiert bekommt. Er hat wirklich keine bdsen Abt&n, kann der Gruppe dafir ein paar

Informationen zunuscheln:

* In der ganzen Gegend sieht man momentan haufigdra@den umherziehen. Ihr solltet
aufpassen. Es sind zwar in der Regel nur ausgestdR&uber, aber immerhin.

* Am Ful3e des Finsterkamms bin ich ab und zu auf gevgetroffen, ich glaube die haben da
irgendwo eine Binge.

» Das Wetter ist in der Gegend dieses Jahr ausgdsprachlecht, allerdings scheint es sich bald
wieder aufzuklaren, zumindest in der Gegend hier.

» Die Wildfallen hier in den Wéaldern sind meine. Seadsichtig das ihr nicht hinein tappt.

Am nachsten morgen macht sich Hagen beim ersteeslielgt wieder auf den Weg.

Wichtige Begegnung am FuRe des Finsterkamms:

Kampflarm!:

Schlief3lich habt ihr die dichten Waldgebiete wiedetassen. Der Weg steigt schon immer
merklicher an, ab und zu musst ihr sogar schornvemg klettern. Der Boden wird immer felsiger
und gelegentlich sind grolRe Findlinge zu sehenhditt die Auslaufer des Finsterkamms erreicht.

Gegen Mittag hort ihr plotzlich Larm, der von daalen Felsen gebrochen wird. Schreie und das
klirren von Metall sind zu horen, Kampflarm, desaheinend aus einem kleinen Seitental kommt.
(Wenn die Helden dem Larm schnell folgen, bieteh §hnen folgendes Bild:)



Als Ihr das kleine Seitental im Spurt erreicht,tsbhdort zwei Zwerge, die sich mit Himmern
gegen eine Ubermacht von orkischen Raubern zur 8&hten und dabei immer mehr bedrangt
werden. Die Zwerge bluten bereits aus mehreren \Wundd nur ein Ork liegt mit einer
Kopfwunde im Gras.

M eisterinfor mationen:

Die beiden Zwerge arbeiten hier ganz in der Nahariar Silbermine, die es also tatséachlich gibt.
Die Orks haben sie Uberfallen, als sie grade anif d&eg dahin waren. Bei den Orks handelt es sich
um eine Rauberbande von ausgestol3enen Kriegernddoblk Orks sind kampffahig. Zwei weitere
beschaftigen sich derweil mit den Zwergen. Nattirkébnnen Sie die Anzahl auch hier anpassen.
Werte der Orks:

MU: 11 LE: 28 AT: 10 PA:9 TP:1W + 3 (Séabel) RS(Lederriistungen)

MR: -4

Gerettet:

Als der Kampf voruber ist fallen die beiden Angriaise erschopft auf den Boden. Keuchend
bedugen sie euch und einer spricht euch schlieldlidialektreichem Garethi an: ,, Habt dank edle
Fremde. Lange hatten wir nicht mehr durchgehahin Name ist Arbarax, Sohn des Abelmir.
Und das ist Logrosch, Sohn des Logrim. Wir wareindamn Weg zurlck zu unserer Binge, als uns
diese Meute plotzlich Gberrascht hat. Wie konnanewch fur die Hilfe danken? Es muss ja
gottliche Figung gewesen sein, dass ihr gradeesedientlegenen Gegend wart.”

Meisterinfor mationen:

Die Orks wollten die Zwerge um ihr Silber erleiatmePech nur das die beiden gar keines dabei
haben. Da die Orks sofort angegriffen haben, wislse@werge nicht, warum sie Uberfallen
wurden, kdnnen es hdchstens vermuten.

In dem folgenden Gespréch sollten die Helden, ndagenfalls Gerholt berichten, dass sie den
Finsterkamm Uberqueren wollen. Hier nun kdnnerzelterge ihre Dankbarkeit zeigen. Sie bieten
den Helden an, sie mit in ihre Binge zu nehmendortl einen Stollenweg auf die andere Seite des
Gebirges zu zeigen, womit sie den schlimmstendes|Weges umgehen wirden. Sind die Helden
einverstanden machen sich alle auf den Weg.

Die Zwergenbinge:

Ihr misst noch eine Weile den Berg erklimmen, hisschlie3lich einen niedrigen und gut
versteckten Zugang zu einem Stollen erreicht. Miém Schlissel 6ffnet Logrim die schwere Tur
und bittet euch alle hinein. Dahinter ist es zwiastdr, aber nicht finster, denn hier und da erhelle
Pechlampen den Stollengang. So gebuickt und diesMighend musst ihr sicherlich eine Meile
zurticklegen, bis sich der Stollen zu einer kleiHatie mit etlichen Nebenhdéhlen weitet. Hier ist
der Wohnkomplex der Zwerge. lhr seht einige Angnascversammelt die euch erstaunt anblicken.
Arbarax klart die anderen Uber eure Anwesenheitiadfihr werdet willkommen geheil3en.
Arbarax bietet euch an, hier in der Wohnhohle zerigachten und mit den anderen bei
Zwergenbier und deftigem Essen zu feiern. Morgdhawieuch dann personlich durch die Stollen
fuhren.

Meisterinfor mationen:

Wenn die Helden darauf bestehen, wird er sie alesbigweiter fiilhren. Dann verpassen sie
allerdings ein echt zwergisches Fest bei dem siaa&izeigen konnten wie gut sie im Zechen sind.
AulRerdem kdnnten sie hier in Sicherheit regenariere

Sobald dann die Helden weiter méchten, wird sieafaik fast einen ganzen Tag, namlich bis zum
nachsten Nachmittag durch unendliche verwinkeltdi&Stgange fiilhren (unbedingt Raumangst der
Helden auf die Probe stellen!), bis sie schliel3iote weitere schwere Tur erreichen. Dies ist nicht



nur ein Ausgang zur Ostseite des Gebirges, soratash auch verhaltnismanig weit unten am
Finsterkamm. Die Tur wird Arbarax, nachdem er siobhmals bedankt hat, wieder verschliel3en.

Im Gebirge:

Nichts als Regen...

Nur etwa eine halbe Stunde ist es her, dass ihGStiglen verlassen habt, da 6ffnet Efferd seine
Schleusen. Es regnet so stark, dass es auf den Beggpfaden sehr rutschig werden kann. Die
Sicht wird zudem immer schlechter.

Meisterinfor mationen:

Der Gruppe wird nichts anderes ubrig bleiben als snter einem Felsvorsprung zu verkriechen
und dort die Nacht zu verbringen. Der Regen h&ltNAcht hindurch an und wird erst am nachsten
Vormittag weniger. Die Regeneration ist daher uneeiPunkt gemindert.

Der versperrte Pfad:

Seit einigen Minuten musst ihr euch nun alle heiteander auf einem Steilpfad entlag drticken,
rechts nur eine Gebirgswand, links der Abhang nexten. Pl6tzlich taucht hinter der nachsten
Biegung ein unerwartetes Hindernis auf: Ein Steohkbder mitten auf dem Weg damit beschaftigt
ist, Bergmoos zu asen. Auch als ihr naher kommihtnacnicht platz sondern im Gegenteil, fangt
sogar an zu schnauben und den Kopf bedrohlichzkese

Meisterinfor mationen:

Eine Methode dieses Hindernis zu beseitigen whne,a@twas kostlicheres als sein Moos
hinzuwerfen, das er dann fressen wirde und siothéeBend trollt. Sollte ein Held den Bock mit
Gewalt vertreiben wollen, so wirde er sich nur eikeiftigen Stol3 in den Magen einfangen,
anschlie3end springt der Bock dann veréargert vomela Vielleicht fallt Ihren Helden ja sogar
noch eine elegantere Methode ein. Der Steinbogkdsinfalls sehr beharrlich.

Werte Steinbock:

MU: 12 LE: 34 AT:9 PA:6 TP: 1W + 4 (H6rner) R®(Fell) MR:-1

Harpyien!:

Schon eine Weile hort ihr irgendwo aus der Ferenalem Gekrachze von Vogeln auch einen
seltsamen Singsang wie von einer Frauenstimme, déswihr ausmachen kénntet, woher die
Stimmen kommen. Als ihr jedoch um die nachste Weaglmmg kommt seht ihr sie: Oberhalb des
Weges in den Felshangen befindet in etwa 30 Séhwiternung ein grofRes Nest, in dem zwei
Harpyien sitzen, jene Mischwesen aus grof3en Vagéldem Oberkérper einer Frau. Gerholt ist
entsetzt. Eine der beiden Harpyien flattert demtNed stellt sich euch in den Weg.

M eisterinfor mationen:

Die Harpyie wartet ab, bis die Helden zu ihr aubigsssen haben. Dann wird sie mit irrem Blick
einen Wegzoll verlangen. Entweder einen besondeegenstand, vielleicht aber auch, das ihnen
der bestaussehendste Held fiir ein paar kurze Abengefugig ist, oder einfach nur blinkende
Minzen. Sollten die Helden den Wegzoll entrichsmlasst die Harpyie die Helden passieren und
macht noch ein paar anzigliche Bemerkungen gegentfenlichen Helden. Dann jedoch stirzt
sich die andere Harpyie, die bis dahin ruhig wat,emem kreischen aus ihrem Nest und beide
greifen ohne einen Grund an.

Werte der Harpyien:

MU: 13 LE: 35 AT: 12 PA:9 TP: 1 W + 3 (Krallgn RS:2 MR:5



Stolzer Vogel:

Seit etwa einer halben Stunde konnt ihr nun sclenestolzen Falken beobachten, der tber euch
seine Bahnen zieht. Gelegentlich stirzt er herabstgigt mit einem kleinen Nagetier im Schnabel
wieder auf um es zu seinem Nest zu bringen. Numtkitim den Falken erblicken, wie er nur etwa
zwanzig Schritt GUber eurem Weg in der Luft zu sdbevescheint, von den Winden getragen. Ein
beeindruckendes Schauspiel fur wahr. Da plétzlichein Pfeil durch die Luft und der Falke

trudelt getroffen zu Boden. Kurz darauf springereziotpelzige gedrungene Kreaturen aus einer
nahen Felsnische: Goblins! Grade wollen sie sichw#ewundeten Falken schnappen, da erblicken
sie euch und ergreifen mit einem Entsetzensschedtldcht.

Meisterinfor mationen:

Mit einem schnellen Heilzauber ware der Falke dawshnoch zu retten, was sie entsprechend
honorieren sollten. Sollten die Helden aber lislierausgemergelten Goblins verfolgen wollen,
konnen sie diese schnell stellen.

Werte der Goblins:

MU: 8 LE: 18 AT: 7 PA: 7 TP: 1 W + 2 (Speere) SRL MR: -5

Im Mittelreich:

M eisterinfor mationen:

Nach etwa zwei Tagen anstrengenden Abstiegs habétettien endlich das Mittelreich an der
Ostseite des Finsterkamms erreicht. Die Reise diiectveitere Landschatft verlauft ruhig. In einer
der Ortschaften wie Waldrast kdnnen Sie die folgeBdgegnung einflechten, bevor das Abenteuer
seinen dramatischen Verlauf nimmt und die HeldedienEreignisse um die Quelle der
Unsterblichkeit hineingezogen werden...

Der Tinkturenhandler:

Mitten auf dem Dorfplatz seht ihr einen prachtiggentckten Wagen, der auf der einen Seite
aufgeklappt ist und einen Verkaufsstand bildet.ab&steht ein in einen bunten Umhang gehdillter
Mann mit Nickelbrille, der standig seine Waren aeunigierigen Blrgern hier anpreist. Auf einem
Schild konnt Ihr lesen ,Meister Abelmir Baltusiledicine und Tinkturen®. Nach was die Burger
auch fragen, der Handler scheint immer die passéhdelermedizin parat zu haben.

M eisterinfor mationen:

Auch die Helden kdnnen sich hier mit allerlei ,Hgihken®, ,Schonheitstinkturen®,
»~Jungbrunnenwasser* und ahnlichem eindecken, websich jedoch stets um mit Pflanzensaften
eingefarbte suf3liche Krauterlikbre handelt, diewePreisen ab flnf Silbertaler aufwarts verkauft.
Fur Zauberkundige dirfte auch die Flasche interéssan auf der steht: ,reine Maggie“. Es
handelt sich aber nicht um Astrealtranke sonderreuma salzige Wurze, fur die der Handler gut
und gerne drei Dukaten die Flasche verlangt. Sotlie Helden den Handler auffliegen lassen, ist
ihm der Zorn der Dorfler gewiss und er muss scitexils Land gewinnen.

Meisterinfor mationen:
Etwa eine viertel Tagesreise vor dem kleinen Darhéstodt, welches wiederum gut zwei Tage vor
dem Stadtchen Hundsgrab liegt, beginnt das eigéetiAbenteuer fir die Helden...



Die Unsterblichen:

Die Nacht des Schreckens:

Geraume Zeit reist ihr nun schon durch das Waldgetni Norden der Baronie Hundsgrab. Als der
Abend dammert, sucht ihr euch wieder einmal eirubetpes Lager und bereitet alles fir die Nacht
vor. Ein Lagerfeuer wird entfacht und etwas Flejstds Gerholt im letzten Dorf gekauft hat,
erwarmt.

Nach dem Essen macht sich Gerholt wie jeden Abahthalen Wald, um noch ein paar
.-dringende Geschafte“ zu erledigen, wie er jedeElathend sagt.

Meisterinfor mationen:

Gerholt besteht stets darauf alleine zu gehen.tNvelil er sehr schiichtern ist, aber er nutzt den
einsamen Moment auch stets fur ein kurzes Geba@eamamenlosen Gott! Die Helden dirfen ihn
auf keinen Fall begleiten, sollten am besten afié.ager sein.

Gemeinsam hockt ihr um das prasselnde Feuer umdzscdthon, ob sich Gerholt vielleicht einen
flinken Difar eingefangen hat, weil er heute langksrsonst im Wald bleibt. Doch plétzlich hort ihr
ihn entsetzlich im Wald schreien, zuerst in Pam#d gchrill, dann nur noch ein gurgelndes und
réchelndes Gerdusch. Daneben meint ihr das Briitjendeiner Kreatur gehort zu haben...

Meisterinfor mationen:

Die Helden sollten jetzt nattrlich so schnell wiggiich nach Kremso suchen. Eine einfache
Orientierungsprobe hilft damit das ganze schndit,gensonsten brauchen die Helden zwei oder
drei Spielrunden langer. Sollten vereinzelte Heldesondere Angst vor wilden Tieren oder
Dunkelheit haben so ware hier sicherlich eine PenldeMut fallig.

Ihr lauft so schnell ihr konnt durch den Wald umdilech habt ihr die Stelle gefunden an der
Gerholt sein muss, doch von ihm ist nichts zu emkenlediglich sein Dolch blinkt im Mondlicht
auf. Der Boden ist vollig aufgewunhlt, als hatterreen Kampf stattgefunden. Aul3erdem ist die Erde
nass. Plotzlich wird (Heldenname) von irgendetwasapf getroffen. Als du in deine Haare fasst,
spurst du eine warme und klebrige Flussigkeit. Dekbt auf deine Finger und erkennst BLUT!

Meisterinfor mationen:

Wenn die Helden den Kampfplatz ausleuchten erkesmgeauch schnell, dass sie in einer grof3en
Blutlache stehen. Sollten sie auf die Idee komnibey ihren Képfen nach Gerholt Kremso zu
suchen, erkennen sie zwischen den Asten eines Bagimen groReren Schatten. Bei naherem
nachschauen, sei es durch klettern oder ausleudbteBaumkrone erblicken sie den wahrhatft
grausam zugerichteten Leichnam von Gerholt. SetdeK ist vollig aufgerissen, der Korper fast
blutleer. Aul3erdem wurde er dort oben im Baum m#reabgebrochenen Ast aufgespiel3t. Die
Helden sollten den Koérper natirlich dort heruntgleh. Geben Sie den Helden ein bisschen Zeit
alles zu untersuchen bevor sie mit den nachstagritssen fort fahren. Hinweise auf den Mdrder
kénnen sie aber nicht entdecken, nicht mal Spuren.

Irian’s Plane Nl eisterinfor mationen)

Irian der Vampir hat zum ersten Mal in diesem Akeet zugeschlagen. Doch er bezweckt mehr
als nur seinen Durst zu stillen. Wie aus der Drari¢rsonae schon zu lesen, macht er seit langem
Jagd auf Connar Ehrwald. Dieser hat sich in emsatterrenhaus, ganz in der Nahe des Dorfes
Hundstodt, zuriickgezogen. Irian hat ihn hier aufjryemacht (was Connar allerdings noch nicht
weil3) und diesmal will er sicher gehen zu gewinzgshalb verlbt er schon seit ein paar Tagen
Anschlage auf das Dorf und seine Bewohner und &ssb aussehen als konnte ,der Fremde im
alten Haus" etwas damit zu tun haben, um das ahérgiche Volk gegen Connar aufzuwiegeln

und in ihnen blinden Hass zu entfachen. Er sellistiezdann spater als ,Monsterjager” auftauchen



und Connar gemeinsam mit dem Mob den Garaus mabheiielden halt er irrtimlich fir aus der
Gegend stammende und totet ihren vermeintlichearfér&erholt ebenfalls nur, um den Hass der
Helden auf die Mordbestie zu entfachen.

Fur das nun folgende Unwetter ist Irian im Ubrigeich verantwortlich. Er bedient sich eines
machtigen ,Wettermeisterschaft* — Zaubers, um sbesizu gehen, dass der Himmel die nachsten
Tage bewdlkt ist und sich der Vampir auch bei Tegdgen kann.

Das Unwetter:

Noch wahrend ihr fassungslos auf die Leiche eurds@ggebers starrt, merkt ihr, wie der Wind
immer mehr zunimmt. Auch ein leichter Regen satzt(&eben Sie den Helden Zeit zu reagieren).
Schon kurze Zeit spater wird der Wind immer schlenfois sich ein regelrechter Sturm aufbaut.
Der Regen wird immer schlimmer und bald darauftssigar Hagel ein!. Aste brechen aus den
Baumkronen und stirzen hinab, Zweige und Blattelagen euch ins Gesicht und Efferds
Gewalten maltratieren euch von allen Seiten. Augdr €ager wirbelt durcheinander. Ehe ihr sie
abbauen kdnnt sind die Zeltplanen zerrissen. DgefRend der Hagel schmerzen euch schon auf
der Haut und auch Gewitter sind zu horen. lhr bnemen Unterschlupf, so schnell es geht!

Meisterinfor mationen:

Das Unwetter kann den Helden in der Tat gefahsiehden. Jede Spielrunde, die die Helden (auch
und grade zwischen den Baumen) den Naturgewaltsgeaatzt sind, erleiden sie einen
Schadenspunkt. Dazu kommen noch eventuelle Treffdp durch herabfallende Aste. Die Helden
sollten sich so schnell es geht etwas suchen.dDabeér gar nicht so leicht. Etwa drei bis vier
(wenn Sie es der Gruppe zumuten kdnnen auch laBgerunden sollte die Suche erfolglos sein.
Dann entdeckt der Held mit der grof3ten Sinnesselgivas zwischen den Baumen:

Mihsam kampft Ihr euch zwischen den Baumen entlasgHeldenname) plétzlich eine
Entdeckung macht: ,Seht, da ist ein Licht!* Tatdé&thkdnnt auch Ihr anderen ein kleines Licht,
wie von ein paar Kerzen oder einer Laterne erkenfghjeden Fall ein Zeichen von Zivilisation!

Meisterinfor mationen:

Die Helden sollten so klug sein, so schnell wie hetigzu dem Licht zu gehen, denn immerhin
verspricht es ein Unterschlupf zu sein. Etwa zvieidoei weitere Spielrunden werden die Helden
bendtigen, bis sie die Quelle des Lichts erreichhemsie immer noch der tobende Sturm.

Das alte Herrenhaus:

Endlich erreicht Ihr die Reste einer Umgrenzungsmabas Licht ist nur noch etwa 50 Schritt
entfernt, allerdings in mehreren Schritt Hohe.Kbmmt an ein verrostetes Metalltor und kénnt so
ein vollig verwildertes Gartengrundsttick betretéar euch erhebt sich ein bedrohlicher grol3er
Schatten. Erst jetzt erkennt ihr, dass es sichioralees Herrenhaus handelt. Das Licht kommt aus
einem der Fenster in der oberen Etage. Ein UbemvteatKiesweg fuhrt zur Eingangstdr.
(Genauere Beschreibungen von Grundstick und Haoslenen Sie bitte dem Anhang)

(Sobald die Helden geklopft oder gerufen haben)

Es dauert ein paar Momente, bis jemand auf euguf&toreagiert. Dann 6ffnet sich schlielich die
Tdr und ein stattlich aussehender alterer Manns@P@nbeschreibung Connar Ehrwald siehe
Dramatis) blickt euch murrisch an, in der Hand &{eeze haltend. ,Wer seid ihr und was wollt
ihr?“ ist seine einzige schroffe Begrif3ung.

Meisterinfor mationen:

Sollten die Helden ihre Lage schildern, lasst danMsie eintreten. Falls sich die Helden
vorgestellt haben, nennt auch er seinen Namen: &dgmwald. Er gibt den Helden ein paar
Tldcher zum Abtrocknen und fuhrt sie in die Kiiche,av ihnen einen heif3en Eintopf und etwas



Wein reicht. Auf Gespréache lasst er sich nicht Emgibt der Gruppe ein kleines Zimmer und
fordert sie auf, dieses nicht zu verlassen. Zun&itueeit wird er die Helden, sowie sie schlafen,
einschlielen. In der Nacht gehen die unheimlichescGehnisse weiter.

Grade ward ihr alle eingenickt, vom prasseln degeRe mide gemacht, da hort ihr von irgendwo
her unheimliche Laute, wie das heulen eines gréldelfies. Es muss so gegen Mitternacht sein. Ihr
seid euch nicht einmal sicher ob das Heulen voartmadb oder Auf3erhalb des Hauses kommt.
Pl6tzlich stimmen deutlich mehrere Stimmen mit&s ¢tHeulen ein, diesmal deutlich von aul3erhalb
des Hauses...

Meisterinfor mationen:

Sollten die Helden versuchen wollen das Zimmeremlagsen, stellen sie fest, dass die Tur
verriegelt ist. Das Fenster kdnnen Sie 6ffnen, dook Kletterpartie wird sehr gefahrlich, da es
noch stark stiirmt und unter dem Fenster eine goafdeenhecke ist.

Ab und zu kénnen die Helden sich bewegende Schatiéimteren Garten des Hauses sehen und
plétzlich springt ein grofRer Schatten von irgenavsen von der Rechten Fensterseite aus gesehen
in den Garten hinunter. Dann verschwinden die $ehath den Wald.

Es handelt sich um Connar in Werwolfsgestalt, éeres animalischen Seite hier freien Lauf gibt
und sich mit anderen Wélfen zur Jagd trifft. Dast@n die Helden allerdings noch nicht
bemerken.

Der nachste Morgen / Auf dem Weg nach Hundstodt:

Nach einer viel zu kurzen Nacht, schon kurz nacihgdograuen, klopft es an eure Tur und Connar
Ehrwalds Stimme droéhnt euch in den Ohren: ,Heda4bit fur euch aufzubrechen!* Ihr kénnt die
Tur jetzt problemlos 6ffnen. Der schlimme Sturmesnhaufgehoért zu haben aber es ist weiterhin
bedeckt. Im Haus scheint alles normal und ruhig.

M eisterinfor mationen:

Connar bleibt wortkarg, fordert die Helden nur zAafbruch auf. Ein Frihsttck serviert er ihnen
nicht. Sollten sie ihn auf die Vorfélle der letztdacht ansprechen, so findet Connar Ausreden, wie
»Ich habe nichts gehort* oder ,Naturlich treibertshier Wolfe rum* Den Helden bleibt keine
Maglichkeit als weiter zu ziehen. Auf eine Diskussiasst er sich nicht ein.

So macht ihr euch alsbald wieder auf den Weg, detdntiere haben die Nacht in dem Stall, der
ans Haus grenzt, verbracht. Schnell lasst ihr dagimliche Haus hinter euch und findet einen
Weg zurlck auf die Stral3e Richtung Hundsgrab. Eertlaicht lang und ihr kdnnt die ersten
Rauchséaulen eines Dorfes am Himmel erkennen.

Zur Vormittagszeit erreicht lhr erste Felder undrkoppeln. Doch auch dort macht lhr einen
grausigen Fund: Mitten auf einer Koppel liegen®amaf und ein kleines Lamm mit aufgerissener
Kehle in der Wiese. Ein weiteres Lamm lauft vernstiin das tote Schaf herum. Wenn ihr weiter
geht findet ihr noch insgesamt drei ebenso zugetetSchafe auf der Wiese liegend.

Meisterinfor mationen:

Auch hier hat Irian zugeschlagen, um die DorfleRage zu versetzen, wobei er stets bemiht ist,
die Bisse wie Wolfsbisse aussehen zu lassen. DdsHDadstodt ist jetzt in unmittelbarer Nahe.
Falls die Helden das Lamm mitnehmen wollen, leidie$ keine Gegenwehr.

Zur frhen Mittagszeit erreicht ihr dann ein klesri@orf. Das Ortsschild tragt den Namen
»-Hundstodt" und muss ein Vordorf der kleinen Stedindsgrab sein. Ihr seid ein wenig Uberrascht
denn normalerweise héttet ihr arbeitende Menscheartet. Nur eine Mutter, die ihr draul3en
spielendes Kind schnell ins Haus zurlick scheuctitseheu die Tur verschliel3t, kdnnt ihr sehen.
Aus der in der Dorfmitte gelegenen Herberge hdargddampftes Stimmengewirr.



Meisterinfor mationen:

Die Dorfbeschreibung entnehmen Sie bitte dem Anh@renn die Helden die Herberge betreten,
werden sie von einem ziemlichen Stimmengewirr uikiger Luft empfangen. Fast das ganze
Dorf scheint hier versammelt zu sein und ist irediitzige Diskussion vertieft.

Ihr betretet den Schankraum der zum bersten gexfiitierberge. Beinahe samtliche Dorfler
scheinen sich hier versammelt zu haben. Ihr wengletchst nicht wahrgenommen. Die Manner des
Dorfes sind grade in eine hitzige Diskussion veskty einige Frauen sind jedoch bitterlich am
weinen. Weiter hinten im Gastraum scheint ein Mbrad einem Tisch aufgebahrt zu sein. An

dem Tisch sitzt ein gealtert wirkender Mann, de€¥lak in die Leere geht. Endlich nehmen auch
die ersten Leute Notiz von euch.

Meisterinfor mationen:

Die Menschen sind anfangs misstrauisch, vor allesnfngst. Die Helden werden sicher jetzt die

Diskussion verfolgen oder gar selbst von den Schaifel ihren eigenen Erlebnissen berichten.

Darauf werden sie schnell in die Diskussion mibegogen. Schildern Sie die Dorfler als erhitze

und angstliche Gemiuiter. Folgende Informationertesokius dem Gespréach zu entnehmen sein

(Neben allgemeinen Informationen Uber die Déritiee, Sie bitte der Dorfbeschreibung

entnehmen):

» Die Leiche die im Schankraum aufgebahrt ist, ishia, die grausam zugerichtete Tochter der
Bauernfamilie Lonnert. Sie wurde ahnlich schlimngerichtet wie Gerholt. Sie war grade erst
15 Jahre alt. Der Mann der an dem Tisch sitzhisVater. Seitdem man vorgestern ihre Leiche
gefunden hat ist er ein gebrochener Mann. Seine tind die dickliche Hebamme Selinde
sitzen ebenfalls schluchzend am Tisch. Selinde hikit Kleinen damals schon auf die Welt
geholfen. Heute Abend wird sie beigesetzt.

* Vor etwa zwei Monden hat ein fremder alterer Maan dlte Herrenhaus im Wald nordlich von
hier gekauft. Seitdem sind hier in der Gegend immednr Wdlfe aufgetaucht. Seit einem Mond
etwa geschehen nun schreckliche Dinge im Dorf. \Ewten nur Tiere gerissen und vor zwei
Tagen nun kam die arme Frenja im nahen Wald zu.Tode

* Mit Sicherheit hat dieser Fremde aus dem Haus etiaast zu tun. Er war 6fter im Dorf um
Einkaufe zu tatigen, dabei war er stets murrisahwmreundlich. Aul3erdem ist er leicht
aufbrausend.

» Welf, der Jager, bestatigt das vermehrte AufkomumenWalfen. Der normale Wildbestand hat
jedoch seit dem Erscheinen des Fremden stark abmean. Er konnte auch einige gerissene
Kadaver finden. Welf war es auch, der die tote fargefunden hat.

Meinungen der Wichtigsten Dorfmitglieder tiber dastere Vorgehen:

» Die wohlhabendste Familie des Dorfes, die Peraiseauch der Ansicht, dass die Vorfalle mit
Connar zusammenhangen. Sie wollen ihn loswerddacieohne Blutvergiel3en. Sie furchten
vor allem den Verlust von noch mehr Vieh.

» Der Dorfschulze Ettel scheint ein Feigling zu selier, stdndig versucht die Sache herunter zu
spielen. Es kdnne sich nur um ein wildes Tier hamdelches gejagt werden sollte. Er will eine
friedliche Losung. Sich an den Baron zu wendentlehkategorisch ab, da dieser den Leuten
wohl nicht glauben wird und héchstens Rechensdétiaftas verlorene Vieh fordert, wenn die
Dorfler mit einem Raubtier nicht fertig werden. &m hat er Angst, dass der Baron die von
ihm hinterzogenen Abgaben entdeckt, aber das winteenandem verraten)

» Bauer Okdarn, der beste Freund von Bauer Lonmeiibt tdie Leute zu einer Gewaltlésung im
Sinne von Lynchen an. Er wiirde am liebsten sofodem alten Haus ziehen und Connar téten.
Er versucht auch immer seinen Freund Bauer Lomm&thutz zu nehmen und fur ihn zu
sprechen, da dieser seit dem Tod seiner Tochtenkert mehr geredet hat.

» Der Rest ist sich ziemlich unschlissig, vor allam Angst. Die meisten teilen aber die Ansicht
von Bauer Okdarn.



Schliel3lich wenden sich erst Okdarn, dann auch enetandere an euch: ,, Wir bitte euch, lhr seht
wie wahrhaft fahige Streiter aus. Bitte helft unér haben nicht viel, aber was wir haben sind wir
bereit zu geben. Nur helft uns den Mérder zur &emi bringen und Lonnerts Tochter zu rachen!”

Meisterinfor mationen:

Auch die arme Frenja wurde in Wahrheit von Iriamerdet. Die Ausgestaltung des restlichen
Abends liegt im Prinzip in der Hand der Helden. Whiffen natirlich, dass sie den Menschen
beistehen wollen. Vielleicht wollen sie sich ja dig Lauer legen oder Connars Haus absuchen.
Das bleibt den Helden tberlassen. Falls sie abemddas Gebiet des Hauses streichen, sollten Sie
es auf jeden Fall zu einer Begegnung mit Wdlfen tkem lassen. Auch falls die Helden im Dorf
eine Falle aufstellen oder sich auf die Lauer leggdnnen Sie ihnen ein paar Wolfe prasentieren.
Connar selbst tritt aber nicht in Erscheinung. &resnt auch nicht in seinem Haus zu sein, denn
dass ist fest verschlossen und niemand macht @&itH&den sollten jetzt noch nicht innerhalb des
Hauses stobern kénnen, da sie sonst auf Connaebiely stoRen kdnnten. Stéren Sie sie notfalls
mit ein paar Wolfen. Auch falls die Helden nichesbnderes unternehmen, sollten Sie ein paar
Wodlfe ins Dorf schicken um etwas fur Aufregung nugen Am nachsten morgen kommt es erst
wieder zu einem gréf3eren Vorfall:

Werte fir Connars Wolfe:
MU: 13 LE: 25 AT:9 PA: 8 TP: 1IW+3 RS:2 MR:0

Trauer im Dorf:

Noch am gleichen Abend konnt ihr der stillen Beisag der ermordeten Frenja beiwohnen. Alle
Dorfbewohner versammeln sich auf dem Boronangeresnderden Gebete gesprochen. Viele
lassen ihrer Trauer freien lauf aber Frenjas Valigibt weiterhin vollig verstort und regungslos.
Nach der Beerdigung ziehen sich alle bis auf ditenbliebene Familie zurtick. Auch Ihr begebt
euch zur Ruhe.

Connar und die Dorfler:

Wahrend ihr nach der kurzen Nacht gestern nunibeimeausgedehnten Frihstlck in der Herberge
sitzt und euch beratschlagt, werdet ihr plotzliogheinen kleinen Tumult auf dem Dorfplatz
aufmerksam.

Als ihr zur Tur rausblickt, erkennt ihr Connar viehrwald, der mit seinem Pferd ins Dorf reitet.
Das einzige was er bei sich tragt ist ein LeineksAtie Blicke scheinen an ihm zu hangen und es
ist totenstill als er auf den Dorfplatz reitet. &llirehen sich zu ihm um wéhrend Connar mit einem
verachtlichen Blick auf den Kramerladen zusteuat pl6tzlich wird er von einem Stein am Kopf
getroffen und sturzt vom Pferd. Einer der jugerd#itcim Alter der Ermordeten hatte ihn geworfen.
(Geben Sie den Helden Zeit zu reagieren.) Schméhvig ,,elender Mérder” branden auf und auch
Eier fliegen. Wahrend Connar sich aufrappelt, girpiotzlich einer der Bauer mit einer Mistgabel
in der Hand auf ihn zu. Doch als offenbar erfahré€reeger sieht dieser die Gefahr kommen und
wischt den Bauer beiseite, springt auf sein Pfedi stirmt brillend in Richtung Dorfausgang:
.Elendes Bauernpack, ihr verdammten Narren!*

Meisterinfor mationen:
Es sollte Connar gelingen zu entfliehen, selbstnagia Helden ihn verfolgen wollen. Danach
kommen sofort wieder alle Burger des Ortes zusammen

Kriegsrat!:

Sofort nach diesem Vorfall ruft Bauer Okdarn wiedke Menschen des Dorfes zusammen und ehe
ihr euch verseht sind alle wieder im Schankraursaramelt. Die Diskussion ist jetzt noch hitziger,
immerhin gab es sogar einen tatlichen Angriff. D@&ger Welf schlagt daraufhin vor, dass er
zusammen mit seinem Hund Reto zu dem Haus gehebaatzhchten kdnnte, ob und was dort



grade vor sich geht, bevor jetzt alle blind zu démeger stiirmen. Die meisten Anderen stimmen
zu und so lasst sich auch der zornige Okdarn Ubgere

Meisterinfor mationen:

Die Helden werden jetzt ziemliche Schwierigkeitefpén die Menge zu beruhigen. Unter Bauer
Okdarns Anstachelungen wirden sie am liebstentglesziehen und den roten Hahn auf Connars
Haus setzen. Der Jager besteht im Ubrigen daréeif)y au gehen, weil er nur so sicher gehen kann,
nicht gehort zu werden. Falls ein gut schleicheiitidd ihn doch Giberzeugen kann, sorgen Sie
daflr, dass beide im Wald getrennt werden odeHeét von hinten niedergeschlagen wird, ohne
das er spater etwas gesehen hat, wenn er wiedeachufund der Jager gefunden wird.

Kurz vor dem Mittag bricht der Jager auf.

Irian, der ,Wolfsjager*:

Kurz vor Mittag 6ffnet sich plétzlich die Tur zuntlgankraum und ein Mann in Magierrobe mit
Zauberstab und einer grof3en Reisetasche betrifRdem (genaue Personenbeschreibung s.
Dramatis). Als er die Aufmerksamkeit aller hat,ktier freundlich mit dem Kopf und stellt sich
hoflich vor: ,Hesinde zum Grul3, werte Burger. Iah der Magus Irian Kerres. Wie mir scheint
habt ihr hier ein Problem. Vielleicht kann ich eumh der Losung behilflich sein?* Wahrend die
Manner des Dorfes noch etwas verdutzt dreinblidetnt sich Irian mit an euren Tisch.

M eisterinfor mationen:

Zunachst lasst sich Irian, der zwar ernst abenfitéch ist, die ganze Lage schildern. Auch
gegenuber den Helden sollte er kein MisstrauergemeBauer Okdarn erklart ihm, das vor etwa
zwei Monden im alten Herrenhaus ein Fremder eingezast und seitdem schreckliche Dinge im
Dorf passiert sind. Erst sei nur Wild verschwund#amn Vieh und vor drei Tagen wurde dann die
Tochter von Bauer Lonnert ermordet. Die Helden lgimnun noch das ihre erzéhlen.

Irian nickt einen Moment bedéachtig und beginnt danrmrklaren: ,lhr misst wissen, so Unrecht
habt Ihr gar nicht. Ich bin schon lange auf dertfeugach Connar Ehrwald. Zwar hatte ich seine
Spur eine Zeit verloren aber nun ist er ja hierdereaufgetaucht.

Ihr habt es hier nicht etwa mit einem einfachemfiiten Morder zu tun. Connar Ehrwald ist ein
Lykanthroph, ein Werwolf! Er reist schon lange v@rt zu Ort und solange er dort frisches Fleisch
findet und nicht gestort wird, verweilt er da. Wedin Wut versetzt gerét er aul3er Kontrolle und
hat nur noch das Toten im Sinn!®

Die Bewohner des Dorfes sind allesamt schockiedtsftzen mit offenen Miindern da. Doch Irian
ist mit seinen Ausfuihrungen noch nicht fertig: , gst nur wenige Methoden einen Werwolf
wirksam zu bekampfen. Einmal nattrlich mit den ag@aKraften, also Zauberei, und mit Silber!
Denn solange er nicht mit einer Silberwaffe vetletzd oder Silber in seinem Korper steckt,
heilen alle Treffer die ihm zugefligt werden in l@ster Zeit. Ich stand ihm schon ein paar mal
gegenuber, aber seine Kampfkraft war bisher immegral3. Aber diesmal scheinen ja ein paar
kampfstarke Personen zuséatzlich da zu sein. Icke df kann auf eure Mithilfe bauen, damit wir
die Bestie zur Strecke bringen kdnnen.

M eisterinfor mationen:

Gemeint sind nattrlich die Helden. Fur Irian isjetgt wichtig, besonders unter Mithilfe der
Helden, das weitere Vorgehen zu planen. Sei esnareihn angreifen soll oder wie man
Silberwaffen beschafft. Irian selbst holt aus seReisetasche ein langes Kastchen in dem drei
Pfeile mit Silberspitze liegen. Diese wiirde er déahden, der am besten mit dem Bogen umgehen
kann, zur Verfugung stellen. Ansonsten konnterHsilen mit dem klaglichen Silber der



Dorfbewohner und einigen Talern beim Schmied ihiaféh versilbern lassen. Sie richten dann
immerhin halben Schaden gegen Connar an.

Uberlassen Sie die Planung fiir das weitere Vorgaheptsachlich inrer Gruppe. Gegen Abend
kommt sowieso alles anders.

Der Hund des Jagers:
Zum spaten Nachmittag hin kommt pl6tzlich ein késrMadchen in die Herberge gelaufen und ruft
aufgeregt: ,Reto ist wieder da, er ist alleine oigekommen und blutet!”

Meisterinfor mationen:

Sie werden sich erinnern, Reto ist der Hund desrdagr ist tatsachlich von einem Utblen Hieb
verwundet worden und humpelt ohne den Jager insZdoiick. Der Hund winselt die ganze Zeit
und will aber trotz der Verwundung Hilfe aus demrDwlen, zum Beispiel die Helden und einige
Bauern. Er fuhrt die Helfer in den Wald hinein zneen Gebusch, in dem der tote Jager mit
herausgerissener Kehle und weit aufgerissenen Aluggin Bis er gefunden ist, ddmmert bereits
der Abend, weswegen die Bauern auch drangen, désh 2Warerlassen und Welf zurtick ins Dorf
zu bringen. Auch er wurde noch von Irian, kurz gessen Auftauchen im Dorf, ermordet.

Als ihr das Dorf erreicht, werden bereits einigerpgen entfacht. Der Magus kommt euch entgegen,
wirft einen Blick auf den toten und verzieht ventgdas Gesicht: ,Bei den Zwdlfen, das sind die
typischen Wunden wenn Connar aul3er sich ist vor. Bhiigen wir ihn in die Schenke.”

Dort angekommen herrscht Entsetzen tber den weidozd, der hier geschehen ist. Sofort bricht
ein Streit los, und wahrend Irian versucht zu gameahdass man mit Planung vorgehen sollte,
wollen die Meisten um Bauer Okdarn sofort losschtadda geschieht etwas vollig unerwartetes.
Bauer Lonnert, der Vater der Ermordeten, der dregaeit teilnahmslos in der Ecke sal3, erhebt
sich von seinem Stuhl und verlasst zielstrebigRaam. Alle blicken ihm hinterher und ihr seht,
wie er in seinem Haus verschwindet und kurze 4#itey mit seinem Schwert und einer Fackel
wieder heraus kommt. Seine Frau lauft beschworamtdrmhihm her, doch er zeigt keine Regung
und marschiert unbeirrbar in Richtung des alterrétdrauses. (Geben Sie den Helden kurz Zeit
zum reagieren.)

,Das ist das Zeichen auf das wir gewartet habenifrtphiert Bauer Okdarn und so schafft er es
endgultig alle auf seine Seite zu ziehen. Die MastiFmen aus der Schenke um sich mit Lampen
und Waffen zu versorgen und sei es nur die Fel@sedsr ein Knippel.

Irian wendet sich an euch und meint: ,Jetzt habemwehl keine andere Wahl als es auf ihre Art zu
versuchen.”

Meisterinfor mationen:

Innerlich ist Irian nicht mal verargert Uber diddananderung. Er gibt jedem der Helden (aul3er
einem Zwerg, da diese Rasse gegen die Werwolfskesinknmun ist) einen eingelegten ,Roten
Drachenschlund®, ein Kraut, dass nach einem Wesl@$ die Lykanthrophie verhindern kann.
Wenn die Helden bereit sind, ist der Mob schondauh Weg zum alten Haus. Die Helden missen
sich sputen.

Sturm auf das Herrenhaus:

Als ihr endlich an dem alten Grundstiick ankomnityreen die Bauern grade den Garten. Auf dem
Balkon des Hauses seht ihr Connar von Ehrwald eabgenem Schwert, der die Menge anbrtillt:
»Was wollt Inr von mir? Lasst mich in Ruhe, ich leaduch nichts getan!* ,Deinen Kopf wollen

wir, elender Morder!” ist die mehrstimmige Antwouind Steine und Unrat werden auf ihn
geworfen.



Ihr seht Wut und Verzweifelung in Connars Augenchegben und plotzlich passiert es. Er
verkrampft in eine gebuckte Haltung , seine Zahaehsen zu einem Raubtiergebiss, Fell spriel3t
aus seiner Haut und in Sekundenbruchteilen hacleitatsachlich in einen Werwolf verwandelt! Er
stof3t ein lautes Heulen aus und mit einem Satagiper vor die Menge. Seine Kleider wurden bei
der Verwandlung férmlich zerrissen. (Geben Sieldelien Zeit fir EINE Aktion) Einen Moment
spater stirmen etliche Woélfe aus dem Wald in dasm@stiick ein und greifen die Dorfler an.

Endkampfe i eisterinfor mationen):

Die Bauern sind mit den Wélfen gentigend beschafiigt Helden werden nattrlich versuchen
Connar zu stellen, geben Sie ihnen trotzdem ein\pédfe zur Beschaftigung (Werte s. oben).
Wenn es zum Nahkampf kommt, wird Connar hauptséehersuchen, Irian anzugreifen, sollte
sich allerdings ein Held in seinen Weg stellengveiuch der bekampft. (Connars Werte als
Werwolf s. Dramatis.) Gestalten Sie einen rasaKtenpf, der sich Uber das ganze Grundsttick
erstrecken kann und bedenken Sie, dass Connauralr dder nach Treffern von Silber verletzt
werden kann. Wenn Connar schliel3lich stark angagehlist, wird er mit einem kraftigen Sprung
auf den Balkon des Hauses fliehen. Egal welchen tlieeglelden nun nehmen, sie kbnnen Connar
endgultig im groRen Wohnsaal stellen. Wahrend desjifes im Haus fliegt plotzlich eine Ollampe
durch das Fenster und setzt die Vorhange in Biamige Fackeln folgen und bald steht das Haus
in Flammen.

Sobald Connar tddlich getroffen ist, taumelt er letitter Kraft aus dem Saal in den Raum neben
dem Zimmer der Helden und bricht dort durch dieféllige, morsche Decke.

Irian will daraufhin sofort runter und sich um Camnkiimmern®. Die Helden bittet er, sich hier
obern schnell nach allen vielleicht wichtigen o#égrtvollen Gegenstanden von Connar
umzusehen. Im Wohnsaal sollte ein Held auf jedéindéa Rest des bereits leicht brennenden
Tagebuchs von Connar retten (s. Handouts). Aul3estieinen hier zwei Truhen (eine leer, eine mit
Kleidung). In Connars Schlafgemach ist vor allemkéstchen interessant, in dem 86 Dukaten, 15
Heller und 23 Kreuzer, sowie ein Sackchen mit Seleledenen Edelsteinen (auswirfeln) liegen.
Sobald die Helden die Wahrheit aus der Tagebu&hkeiinen, oder einfach wenn sie oben fertig
sind, geht es im Erdgeschoss weiter...

Ihr lauft nach unten, wahrend das obere Stockwerkits fast vollig brennt. Ihr blickt in das
Zimmer in das der Werwolf hinabgestirzt war und skt Irian, der in seltsam verrenkter Haltung
Uber dem toten hockt. Als er sich zu euch umscéeluttihr nicht das Gesicht eines Menschen
sondern die Fratze eines Vampirs, der grade dagedint aus dem sterbenden Werwolf gesaugt
hat. Feierlich spricht er zu euch: ,lhr habt mihsgeholfen meine Freunde. Zum Dank sollte ich
euch eigentlich am Leben lassen. Aber anderefgaist Ihr nun das Geheimnis..."

M eisterinfor mationen:

Irians Werte als Vampir finden Sie in der Drama®&hten Sie sich danach wie geschwécht lhre
Gruppe ist, ob und wie lange sie einen Kampf mih dgzvampir ausfechten wollen. Falls die
Helden nichts tun, verschrankt Irian die arme yoritht einen méchtigen Transversalis. Im
verschwinden ruft er den Helden noch lachend ath werde zurtickkehren!*

Sollten die Helden Ihn sogar stellen und es migregezielten oder glicklichen Attacke einen
Pflock in sein Herz zu rammen, so taumelt der Vamgiwirrt zurtick, zieht den Pflock aus seiner
Brust, (woraufhin kurz Blut spritzt, die Wunde sidgann aber wieder schliel3t) und flieht ebenfalls
per Transversalis mit den Worten: ,Ich kehre zuriioll dann werde ich euch ALLE vernichten!*
Nach dieser Endbegegnung sollten die Helden schnsllem Haus fliehen, da dieses kurz danach
brennend zusammenstirzt. Der Kampf der Bauernrschech beendet zu sein und die Wdlfe sind
geflohen.



Das Endeund der Anfang:

Mude schleppt Ihr euch alle zum Dorf zurtick. Diél&cht ist geschlagen, aber war es wirklich ein
Sieg? lhr wurdet betrogen und habt vielleicht gahthden wahren Schuldigen geschlagen. Auf
jeden Fall habt ihr einen Kampf beendet den diessaiY schon seit langer Zeit ausgefochten
haben.

Auch den Dorfbewohnern ist nicht nach Feiern zueviBauer Okdarn und der Holzfaller Polter
sind tot und Bauer Lonnert ist todlich verwundet.i§ man euch zwar dankbar aber nach Feiern ist
keinem mehr zumute. Ihr verbringt noch den RestNdaaht im Dorf und macht euch am nachsten
morgen wieder auf den Weg. Die Worte von Iriandrakkuch noch in den Ohren ,Ich werde
zurtckkehren...”

M eisterinfor mationen:

Wenn die Helden tatsachlich auf eine weitere Baloigraul3er den Schatzen aus dem Haus
bestehen sollten, so kratzen die Bewohner des ®artinevoll Gegenstande und Schmuck fur 20
Dukaten zusammen. Das ware naturlich kein rihmdéidferhalten der Gruppe.

Wie auch immer, die Helden haben jetzt immer naehMbglichkeit, ihren eigentlichen Auftrag zu
erfullen und die Truhe nach Greifenfurt zu bringéarher sollten sie aber ruhig einen Blick hinein
riskieren. Naheres zu diesen Mdglichkeiten findeni® Anhang.

Auf jeden Fall hat sich jeder der Held200 Abenteuerpunkte verdient, plus bisi Punkten fir
besonders gute Einzelaktionen oder gutes Rollehnspie

Das Abenteuer ist zwar zuende aber die Geschichtdi@ Quelle der Unsterblichkeit geht weiter
in ,Das Geheimnis des ewigen Lebens".

Anhang ,Die Truhe*:

Die Kiste ist etwa einen halben Schritt hoch unensio breit bei 20 Halbfingern Lange. Sie ist aus
dunklem Holz und mit schweren Eisenbeschlagen kierseVerschlossen ist sie mit einem
integrierten Stahlschloss. Um sie zu 6ffnen ise&ehlosser knacken — Probe + 3 nétig. In der
Truhe liegt auf rotes Samt gebettet eine goldea®®r Figur. Daneben befindet sich aul3erdem
ein goldener Pokal und der Teil eines Mosaiks nditt&bildern, sowie eine silberne Fibel. Die
Gegenstande sind alle nur vergoldet oder versilbadtFalschungen. Einzig das Mosaik ist
wirklich aus einem der geschandeten Tempel vonf&@rteirt. Auffallig ist, dass noch viel zuviel
Platz bis zum eigentlichen Truhenboden sein migkstae von unten ist der Boden viel tiefer
angebracht. Mit einer Sinnesscharfe — Probe + # kasn die Trennlinie des doppelten Bodens
erkennen. Es bedarf aber einer Fingerfertigkeitspran ihn zu entfernen. Bei Misslingen
schneidet man sich an einer rasiermesserscharfealkéate (1 W6 SP). Unter dem doppelten
Boden finden sich eine gekiirzte Abschrift der 1Bjm@isungen des Namenlosen, 2 Flaschchen
Kukris (beschriftet), 1 Beutelchen Bannstaub urigklitelchen mit schwarzem Lotos (beide
ebenfalls beschriftet). Zusatzlich ist eine kldmschriftete Phiole mit Regenbogenstaub enthalten
und ein Zettelchen mit der Aufschrift ,Jergon Sanis, Hafenstr.“ Ein hochst brisanter Fund!

Anhang ,Nebenhandlung GreifenfurtVieister infor mationen):
Jergon Sandstrom leitet die Anhangerschaft des Nisen in Greifenfurt und handelt auf3erdem
mit Giften und Rauschkrautern. Die Helden habe@neifenfurt jetzt nattrlich verschiedene
Maglichkeiten wie sie vorgehen kdnnten. Wir habestalb diesen Abschnitt nicht voll
ausformuliert sondern nur Ansatzweise beschrielvas,den Helden in dieser Stadt alles passieren
kann.
Die Helden finden Jergon und Uberbringen ihm dig&idann wird er ihnen die Belohnung
geben und versucht sie schnell loszuwerden. Epiliskéiden Inhalt aber erst auf
Vollstandigkeit. Bei den Gottern machen sich diédda so nicht beliebt.
Die Helden Uberwaéltigen Jergon und toten ihn, daarden sie Schwierigkeiten mit der Garde
und dem Richter bekommen, denn Mord ist Mord. Raaber einen Anhanger des Namenlosen
unschadlich gemacht haben gibt es ein mildes Urtaih Ihrem Ermessen und 10 AP pro Held.




Die Helden tberwéltigen Jergon und verhaften illibssebringen ihn zur Garde, dann erhalten
Sie eine Belohnung von 20 Dukaten insgesamt voistielt sowie 20 AP pro Held.

Die Helden holen gleich die Garde, dann bekommemsi 10 AP und ebenfalls 20 Dukaten
Belohnung.

Die Helden bringen die Truhe zum Tempel, dann I&emzunachst Verwirrung aus. Haben sie
den gesamten illegalen Inhalt entfernt bekommeReige Probleme, da ja zumindest das
Mosaik echt ist. Der Priester gibt der Gruppe seifiegen und Praios ihnen 20 AP. Sollten die
Helden den zusatzlichen Inhalt nicht bemerkt haberkommen sie zunéchst in
Schwierigkeiten. Wenn sie das geschehene danraabidaren wird der Tempel selbst fur die
Bestrafung von Jergon sorgen und die Helden erhaltee Segnung und 30 AP.

Sollten die Helden das Buch vernichten, so erhaierl0 AP, auch wenn sie den Rest behalten.
Die Gifte kdnnten ihnen aber bei Kontrollen Probéebereiten.

Die Helden behalten und lesen das Buch... Bessaushen eine neue Heldengruppe!

Werte fur Jergon Sandstrom:
MU: 12 LE: 39 AT: 12PA: 11 TP: 1W + 3 (Sabel) RS MR: 2

Sollten die Helden irgendeine Mdglichkeit dazwistineitzen so entscheiden Sie selbst Gber die
Punktevergabe. Damit ist das Abenteuer ,Die BumrleMiacht* nun endgultig beendet. Wir hoffen
Sie und lhre Gruppe hatten Freude und Spannung dachwerden sich auch den weiteren
Ereignissen um die Quelle der Unsterblichkeit stelldie in ,Das Geheimnis des ewigen Lebens*
fortgesetzt werden. Dort erhalten auch die Heldeeretieferen Einblick in die Geschichte.

Dramatis Personae:

Gerholt Kremso, Handler und Anh&nger des Namenlosen

Der Handler Kremso ist ein etwa 80 Finger groReniian Alter von etwa 40 Jahren. Er neigt ein
wenig zu Ubergewicht, hat grauschwarze Haare, éifedibart und braune Augen. Gekleidet ist

mit einem verzierten Wollhemd, einer schweren Leese und einem festen Reiseumhang. Dazu
tragt er einen breiten Ledergirtel mit einem Datckcheide. Insgesamt macht er den Eindruck
eines einigermal3en wohlhabenden und sicher lisagen freundlich wirkenden Handlers, der auch
langere Uberlandreisen nicht scheut. Er betreifitiefl ein kleines Handelskontor mit

Kramerladen in Lowangen. Hinter der Fassade iaber ein Anhanger des Namenlosen, flr dessen
Geweihtenschaft er des dfteren auch Schmuggelgafaésfiihrt. Dieses Geheimnis weil} er jedoch
geschickt hinter der Fassade des freundlichen Gésaflannes zu verbergen und so ist ihm bisher
niemand auf die Schliche gekommen. Er ist allerslimght besonders mutig und geht Gefahr lieber
aus dem Weg. Das macht es flr ihn auch nétig,lmckingeren Reisen, gerade hier im
Grenzgebiet des Orklandes, mit S6ldnern oder Albeate zu umgeben, die ihn auf dem Weg
beschitzen. Er bezahlt einigermaf3en grof3zugig fedicbt unverschamt. Seinen Begleitern wirde
er nie soweit vertrauen, sie in sein Geheimnisweirezhen.

Werte:
MU: 10 KL: 14 ST: 4 LE: 38 AT/PA: 12/10 TP: W«Dolch)
RS: 2 MR: 0O

Wichtigste Talente: Feilschen, Ligen, GassenwidRenhnen, Berufsfertigkeit Kramer



Connar Ehrwald, Krieger und Unsterblicher:

Connar Ehrwald ist ein Krieger aus Baliho. Mit eswidber neun Spann Grol3e und breiten
muskulésen Schultern gibt er ein stattliches Bidd%eine Augen sind von strahlendem Blau, auch
wenn sie etwas miude wirken. Sowohl die gepflecaegen Haare, als auch der Vollbart sind
eisgrau. Sein Alter kbnnte man auf etwa 50 biséBel schatzen. In Wirklichkeit war dies jedoch
schon sein Alter, als er damals auf die Mission §&den ging.

Er war namlich einstmals bei der Expedition zur (@uaer Unsterblichkeit dabei und ist zusammen
mit Irian Kerres der einzige Uberlebende. Der Lo€klier Unsterblichkeit hatte ihn Gibermannt und
so trank er von dem Wasser der Quelle und wurdsentaGeist stark genug war, tatsachlich
unsterblich. Jedoch ging auch eine unheimliche dadiung in ihm vor: Wann immer er in eine
bedrangende oder aufregende Situation kommt, vieeliglie Kontrolle Gber sich und verwandelt
sich in einen schrecklichen Werwolf. Das hat daefiilyrt, das er seither ein einsames Leben fluhrt,
standig verfolgt von Irian, der ihn seit diesen @agagt, um seine eigenen Machte zu mehren,
indem er Connar vernichtet und ihm seine Kraft nitmm

Connar ist ein verschlossener und schnell aufbraleseMann. Die Jahre der Einsamkeit haben ihn
immer schwermutiger gemacht. Trotzdem ist er vorrzete her ein guter Mensch und ein Krieger
von Ehre. Alles was er will, ist Ruhe und Friedemén.

Werte:

MU: 16 KK: 18 ST: 12 LE: 72 AT/PA: 18/16 TP: W+
(pers. Schwert)

RS: 3 MR: 11 JzZ: 7!

Wichtigste Talente: Schwerter, Zweihander, Kérpkdreschung, Selbstbeherrschung,
Wildnisleben, Tierkunde, Kriegskunst, Heilkunde Wan, Kochen

Die Bestie von Hundstodt (Connar von Ehrwald alswéd):

Wenn sich der ungliickliche Connar zum Werwolf verdelt geht dies auch stets zu Lasten seiner
Kleidung die dabei regelmaliig aufplatzt. Als Wervasitwickelt Connar bessere Sinne und
tierhafte Instinkte sowie gewaltige Kréfte und Fhitasigkeit. Leider geht ihm dabei seine
Selbstkontrolle fast ganzlich verloren und er vérsigh wie ein rasendes Raubtier. Eine besondere
Fahigkeit die er in diesem Zustand hat, ist dass der Lage ist wilde Wolfe zu rufen und zu
kontrollieren. Das hat ihn schon oft aus auswegl&&iationen gerettet. Dadurch ist er auch stets
darum bemiuht, dass sich einige W6lfe in seiner Niiflealten.

Als Werwolf hat er nur noch vage etwas von seineensuohlichen Aussehen: Etwas kleiner und
mit gebeugter Haltung, lange Krallen und ein stigep grau durchsetztes und sonst
schwarzbraunes Fell. Ein geiferndes Maul mit langei3z&dhnen und blutrote Augen. Dazu aber
weiterhin der muskulése und sehnige Korperbauddeon zeugt, dass man es mit einem wahren
Monstrum zu tun hat.

Der Charakter ist jetzt natirlich stark tierhafieaimmer noch von seinem menschlichen Ich
durchsetzt, auch wenn der Jahzorn nun die Oberpandnnen hat und Klugheit und
Selbstbeherrschung in den Hintergrund dréangen.

Werte:

MU: 21 KK: 20 ST: 12 LE: 72 AT/PA: 14/12 TP: \B+
(Prankenhieb), 2W+2 (Biss)

RS: 2 (Fell) MR: 13 Jz:10m

Besonderheiten:

Als Werwolf kann Connar nur von Silberwaffen odeadye getotet werdeN.er silberte Waffen
richten halben Schaden an. Magische Waffen verhesanormalen Schaden. Treffer von normalen
Waffen regeneriert er mit W6 LP pro KR. Sollte db& im Korper haben, zum Beispiel durch
einen Pfeil, so verliert er seine Regenerationgk#it und kann auch von normalen Waffen getétet
werden.



Irian Kerres, Magier und Unsterblicher:

Irian Kerres ist durch sein Erscheinungsbild le@lstMagier zu erkennen: 89 Finger grol3 und
schlank, schwarzgraue Haare und ein Spitzbart sorsigne Augen, dazu nattrlich die Ubliche
Tracht eines Magiers mit verzierter Robe und S&n Alter kann man auf Ende 40 bis Anfang 50
schatzen, doch auch bei ihm war dies das Altes daschon beim Aufbruch in den Siden hatte.
Denn Irian ist der zweite Uberlebende der Forschomisgion zur Quelle der Unsterblichkeit. Auch
er hat von dem Wasser getrunken und wurde unstbrbliobei er ebenfalls eine Verwandlung
durchgemacht hat: Er wurde zum Vampir. Im GegermaiZonnar hat er jedoch einen
entscheidenden Vorteil, denn er vermag es zu kitieten, wann er sich verwandelt. Irian war
schon immer hochintelligent doch als er feststetlersste was da mit ihm passiert war, war auch er
dem Irrsinn nahe. Doch schlief3lich begann er digéfle seiner Krafte zu erforschen und er kam
noch hinter ein anderes Geheimnis der Unsterbliahé&mlich das er seine eigene Macht vermehren
kann, wenn er die Krafte anderer Unsterblicheigh aufnimmt. Und so gewannen Machtgier und
Boshaftigkeit in ihm die Oberhand. Fortan setztalls daran, Connar quer durch Aventurien zu
jagen um sich seine Krafte zu nehmen. Bis heuteseiae Jagd noch nicht erfolgreich und nur das
hat ihn vermutlich daran gehindert, schlimmeresianhten.

Dass er ein machtiges Werkzeug des Namenlosemai,er nicht.

Irian ist ein echter Vampir in Menschengestalt soahit sind auch die Dinge, die einen Vampir
verletzten, fur ihn geféhrlich. Direktes Sonnentisbhadet ihm, weshalb er sich stets seiner Magie
oder Artefakten bedient, um in seiner Umgebungreimelkenverhangenen Himmel zu schaffen,
falls das Wetter zu gut ist. Naturlich kann er anahwie ein Vampir getotet werden, also
vornehmlich durch einen Holzpflock durchs Herz. ArelTreffer regeneriert er sofort, was ihn zu
einem Uberlegenen Gegner macht, der zudem auchihectMagie verfugt. Magische Treffer
regeneriert er nur langsam (1W6 LP pro SR). Selitseine Lebensenergie auf oder unter Null
gebracht werden, féllt er aber nur ins Koma, saddnig er sich wieder regeneriert hat oder man ihn
durch Pfahlen oder Enthaupten totet.

Wenn er jedoch erst die Kraft von Connar in siclyjanommen haben sollte, kdnnte ihn nur noch
eine sehr starke magische Waffe vernichten.

Werte als Mensch:

MU: 12 KL: 18 ST: 10 LE: 50 AT/PA: 13/12 TP: B+
(Magierstab)
RS: 5 (Robe und Armatrutzgurtel) MR: 15

Wichtige Talente: Speere/Stéabe, Alchimie, Pflanzeale, Magiekunde
Wichtige Zauberfertigkeiten: Furor Blut, Skelletasj Stein Wandle, Arcanovi, Transversalis,
Ignifaxius, Fulminictus, Ignispharo, Kulimnato

Werte als Vampir:

MU: 17 KL: 18 KK: 16 ST: 10 LE: 50 AT/PA: 13/12 TP:
W+2 (Magierstab) RS: 5 (Robe und Armatrutzgurtel) MR: 35

Wichtige Talente: Ringen, Speere/Stabe, Schleichkhjmie, Pflanzenkunde, Magiekunde
Wichtige Zauberfertigkeiten: Furor Blut, Skelletesj Stein Wandle, Arcanovi, Transversalis,
Ignifaxius, Fulminictus, Ignispharo, Kulimnato

Die wichtigsten Dorfbewohner von Hundstodt werdeder Dorfbeschreibung naher erwahnt.



Handouts:

Tagebuch von Connar Ehrwald (stimmiger wirkt dieses Handout, wenn Sie es auf méglichst
dunkles Papier kopieren und leicht ansengen, aber bitte nur im Freien und mit Vorsicht):

3. Firun:
Nach langer Verfolgungsjagd scheine ich ihn endlich abgehingt zu haben. Ich kann nur hoffen,
dass ich gut durchs Svelttal komme und er meiner falschen Fihrte nach Riva gefolgt ist.

26. Firun:

Nach ereignisloser Reise bin ich nunmehr in den Wildern nérdlich eines gotterverlassenen
Nests

Namens Hundstodt, nérdlich in der Baronie Hundsgrab auf ein altes und verlassenes
Herrenhaus gestoflen. Ich konnte es recht giinstig vom hiesigen Baron erwerben. Nach etwas
Instandsetzungsarbeit sollte ich endlich wieder eine geheime Zuflucht gefunden haben. Travia
sei Dank! Seit unserer Entdeckung der Quelle der Unsterblichkeit hatte ich keine Ruhe mehr.
Niemals hitten wir sie finden diirfen, niemals ihr Wasser kosten.

2. Tsa:

Die Bewohner des nahen Dortfes sind echte Hinterwildler: misstrauisch und aberglidubisch. Ich
werde versuchen mich von ihnen méglichst fern zu halten. Niemand soll auf mein Geheimnis
stofsen und ich will auch niemandem schaden.

6. Phex:

Ich bin nervés. Vielleicht liegt es am nahenden Vollmond, dass ich unruhig bin und kaum Schlaf
finde. Eher glaube ich aber es liegt an dieser unheiligen Rube und der Ungewissheit dariiber, wo
der Erzvampir Irian stecke.

7. Rondra:

Die Zeichen, dass lrian mich doch aufgespiirt hat, nehmen zu. Im nahen Dorf scheint etwas vor
sich zu gehen. Zu dem kamen heute ein paar recht neugierige Reisende hier an, denen ich nach
Travias Gebot Unterschlupf vor dem Unwetter gab. Ein Mitreisender wurde grausam
ermordet. War er es und warum? Nur Hunger glaube ich nicht. Mich beschleicht eher das
Gefiihl, dass er die Menschen hier aufhetzen will.

9. Rondra:
Es ist gewiss! Irian Kerres ist in der Nihe. Ich spiire ihn und die Zeichen sind

unmissverstiandlich. Diesmal muss es entschieden werden. Ich muss ihn schlagen. Sollte er mich
jedoch bezwingen und meine Krifte mit seinen eigenen vereinen, so hoffe ich, dass dort draufien
einige tapfere Kimpen sind, die thm gewachsen sein werden und ihn vernichten. Andernfalls
mogen die Gotter ihre schiitzende Hand wiber die Menschen halten, an dem Ort wo das Kind

der Finsternis wieder zuschligt...



Plan 1, Herrenhaus und Grundstiick (fiir SpielerMnibter):

Legende zum Grundstick (fir den Meister):

1.
2.
3

No o

Herrenhaus mit Balkon

Stall, Connars Pferd und die Maultiere der Gruppeden dort untergebracht
Gartengerateschuppen: verrostetes und vermodegdsz#g, verschimmelte
Seile, 1 Kastchen mit 38 guten Nageln und eine fRttte...

Verwilderter Krautergarten: Blische mit insgesamE#f¥beeren, 11 Tarnelen, 1
Alraune, 12 Minzestraucher, 14 Erdbeeren, 3 Gutk&hein grol3er Kiirbis
Dichte Dornengebulsche

Brunnen

Waldweg und Gartentor



Plan 2, Innenansicht Herrenhaus (fir den Meister):

1. Stock

Erdgeschoss

Legende zum Herrenhaus (fir den Meister):

Hohe des Hauses etwa 7 bis 8 Schritt plus einemégeDachstuhl
Balkon
Wohnsaal (Schauplatz des Endkampfes)
Schlafraum der Helden
Schlafraum von Connar
Flure
Abstellraum (unbenutzt)
Zimmer (unbenutzt), eine Leiter fuhrt zum (bis auf paar Flederméause) leeren Dachstuhl
Unbenutzte Raume (Boden bzw. Decke einsturzgef§hrde
. Ehem. Bibliothek (verfallen und unbenutzt)
10.Eingangshalle
11.Kuche
12.Speisesaal
13. Pferdestall

CoNoOrWNE



Plan 3, Dorf Hundstodt (fir Spieler und Meister):




Legende zum Dorf Hundstodt (fir den Meister):

=

Gutshof der Familie Perrainen, die wohlhabendstrili@im Dorf, die eher ihr Viehbestand als

die Mitmenschen interessiert

Haus der Familie Larinow, Knechte auf dem Hof demr&nens

Haus des Bauern Lonnert und seiner Familie, diesgagcksal so gnadenlos trifft

Haus der Tischlerfamilie Berlind

Hitte des Holzfallers Polter

Haus des Dorfschulzen Hullheimer und seiner Familie

Fischteich

Haus der Bauernfamilie Winterkalt

. Kramerladen Gerrich

10.Haus des Schusters Garje

11.Hutte des Totengrabers Boromil

12.Boronacker

13. Muhle der Mullerfamilie Meeltheuer

14.Haus des Hufschmied Lowanger

15.Haus der Bauernfamilie Olben

16.Herberge Greifenhort, geftihrt von der Familie TitattbDie Herberge ist auch gleichzeitig
Schenke und Treffpunkt des Dorfes

17.Hutte des Jagers Welf und seines treuen Hundes Reto

18.Haus der Hebamme Selinde, eine gutherzige rundkche, die auch gleichzeitig die Aufgaben
einer krauterkundigen Heilerin im Dorfe Gbernimmit.

19. Feldgerateschuppen

20.Haus der Bauernfamilie Okdarn, der Vater der Fanisli der beste Freund von Bauer Lonnert

und spéater der Hasstreiber gegen Connar Ehrwald

CoNoOO~WN



