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Dechkblatt fiir den Wettbewerb

Die Hiitte im Sumpf

Ein Splittermond-Abenteuer
fiir Abenteurer des ersten bis zweiten Heldengrades
von Agkin-Hayat Dogan

Mit Dank an
Bgtum, Daniel Bruxmeier, Yulita Colada, Marion Kreuz, Ezia Schrodinger, Martin Thones und den Uhrwerk-Verlag

Ein besonderes Dankeschon geht an den Kiinstler Raph Lomotan. ohne die freundliche Genehmigung fiir die

Nutzung seines Bildes , Cabin in the Woods “wire dieses Abenteuer niemals entstanden.

Spielsystem: Splittermond
Spielwelt: Lorakis
Spielregion: Arwinger Mark
Schauplatz: Arwingen (beliebige Grof3stadt), Seelenmoor (Dorf Torfhalde)
Zeitraum: 2-3 Tage, 990-995 LZ, beliebig versetzbar

Im Kunstmuseum von Arwingen werden die Abenteurer in ein verfluchtes Gemalde hineingezogen und miissen sich in
einer gefihrlichen , Bildwelt“ mit skurrilen Regeln behaupten. Um aus dem Gemailde zu entkommen, miissen sie das , Herz*
des Bildes finden und zerstéren. Doch es ist nicht ganz so einfach: Mérderische Untote, suspekte Personen und zum Leben

erwachte Farbgeschopfe machen es ihnen nicht gerade leicht.
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Hintergrund

Der beliebte Baron Raphar von Starenfels fithrte mehr als 50
Jahre die Baronie Starenfels im Westen des Seelenmoors.
Seine Regierungszeit gilt als Bliitezeit in der Geschichte der
Baronie und zudem zihlte der begeisterte Schmetterlings-
sammler zu den wichtigsten Malern der ganzen Arwinger
Mark, der sage und schreibe 2014 Gemailde in seinen 77
Jahren fertiggestellt hat. Er war ein berihmter Vertreter
der Neolunaristen, die ihre Farben mit gemahlenem Mond-
stein versetzen. Als er 986 LZ das Zeitliche segnete, verfiel
die ganze Baronie in eine wochenlange Trauer. Doch nur
sehr wenigen ist bekannt, dass der Gute noch eine dritte
Leidenschaft hatte: Er folterte und ermordete fiir sein
Leben gern Frauen.

Uber Jahrzehnte zog er sich immer wieder in eine
kleine Hiitte am Rande des Seelenmoores zuriick, die er
sich in der Nihe des Dorfes Torfhalde bauen lie3. Berauscht
und inspiriert durch seine Morde malte er seine besten
Bilder in der entlegenen ,Erholungsklause®. Als sein Sohn
und Nachfolger Reyfar das schreckliche Geheimnis entdeck-
te, lief} er seinen Vater unter Vortiuschung einer Krankheit
in der Familienburg bis zu seinem Tod einsperren.

Raphar verbrachte seine letzten Monate mit Ma-
len. Die Sehnsucht nach der schonen Zeit in der Hiitte
qualte ihn bis zum Tode. Sein letztes Bild ,Die Hiitte im
Sumpf“grundierte er mit seinem eigenen Blut und bemalte
es mit den Farben, deren Leim er aus den Knochen seiner
fritheren Opfer gewonnen hatte. In derselben Nacht hallten
seine dunklen Gesinge quer durch die Burg und am nichs-
ten Morgen fand man seine Leiche vor dem fertiggestellten
Werk. Baron Reyfar verschenkte noch alle vorhandenen
Gemailde verschiedenen Museen in Selenia. Das letzte
vermachte er dem Kunstmuseum in Arwingen: Das unhei-
lige ,Bild 2014 — Die Hiitte im Sumpf“ hingt jetzt an einer
Wand des Museums und dient der dunklen Seele Baron
Raphars als sinistere Heimstatt.

Handlung

Die Abenteurer helfen dem Zirkelrat Asmus Jalander bei den
Vorbereitungen einer Gemaldeausstellung im Arwinger
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Kunstmuseum. Als sie vor dem Bild , Die Hiitte im Sumpf“von
Baron Raphar von Starenfels stehen, werden sie in Folge eines
magischen Phinomens in das Gemilde hineingezogen. Die
Abenteurer finden sich vor der Hiitte im Bild wieder und
werden Akteure in einer skurrilen Welt, die dem kranken
Geist des verstorbenen Barons entsprungen ist. Um aus
dem Gemailde zu entkommen, miissen sie das ,Herz“ des
Bildes finden und zerstoren. Doch es ist nicht ganz so
einfach: Morderische Untote, suspekte Dorfler und ins
Leben erwachte Farbgeschopfe machen es ihnen nicht
gerade leicht.

Zum Geleit

,Die Hiitte im Sumpf” ist fiir eine klassische Abenteurer-
gruppe konzipiert und hat keine Einschrinkungen bei der
Charakterauswahl. Kampf-, natur-, sozial- und magieorien-
tierte Klassen kommen mehr oder weniger gleichermafRen
auf ihre Kosten. Um das Abenteuer zu leiten brauchen Sie
lediglich die Kenntnis der Regeln aus dem Band Splitter-
mond: Die Regeln. Fiir eine authentische Darstellung der
Arwinger Mark wird Thnen nahegelegt, die Regionalspielhil-
fe Die Arwinger Mark durchzulesen. Beide Binde finden
Sie kostenlos auf www.splittermond.de. Die Arwinger Mark

gilt als Einsteigerregion fiir Splittermond und dementspre-
chend sind schon diverse Abenteuer in der Mark erschie-
nen, die Sie sich als Inspirationsquelle oder Anschlussaben-
teuer zu Gute fithren kénnen: Das Geheimnis des Krihen-
wassers, Die Bestie von Krahorst, Nacht iiber Tannhag,
Seelenqualen und Zwist der Geschwister.

» >
HAbkiirzungsverzeichnis
Mark Die Arwinger Mark
Regeln Splittermond: Die Regeln
Welt Splittermond: Die Welt
» >
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o~~~ Die Farbpalette des Spielleiters —o~

oder WTF: Worauf lasse ich mich da blof3 ein?!

Die ,Hiitte im Sumpf* ist ein verschrobenes Horrorszena-
rio, das dem Spielleiter alle nétigen Hilfsmittel bereitstellt.
Es gibt zwar ein festes Abenteuerziel, aber der Weg dahin
ist nicht in Stein gemeif3elt. Wie sich das Geschehen entwi-
ckelt, kann von Gruppe zu Gruppe frappierend anders
ausfallen. Das bietet den Abenteurern zwar groftmogliche
Freiheiten, sich in einem ,Open-Swamp*“ auszutoben, for-
dert aber Sie als Spielleiter enorm im punkto Improvisation

und Abenteueriiberblick heraus. Des Weiteren kommt noch
ein gehoriges Mal an Vorbereitung und Verinnerlichung
der Gegebenheiten auf Sie zu. Auflerdem besitzen die
Abenteurer die zusitzliche Moglichkeit, durch kiinstleri-
sche Freiheit das Krifteverhailtnis erheblich zum Wanken
zu bringen - was Sie oft zum Schwitzen bringen kénnte.
Die folgenden Erliuterungen moégen lhnen Klarheit ver-
schaffen.

Abenteuerverlauf

Das einleitende Kapitel im Museum, bevor die Abenteurer
in das Bild hinein verhext werden, ist nahezu frei in Lorakis
wihlbar. Auf die Einstiegsmoglichkeiten wird im zugehori-
gen Kapitel Viele Bunte Bilder (S. 10) niher eingegangen.
Das Hauptabenteuer im Gemailde findet in einer entlege-
nen Ortlichkeit in der Arwinger Mark statt, die am Grenz-
tibergang von Wald zum Sumpf im Seelenmoor (Mark S. 16-
18) liegt.

Wenn wir uns die Karte auf Seite 6 ansehen, gibt es zwei
wichtige Schauplitze, die den Ablauf bestimmen: Die Aben-
teurer erwachen in der Hiitte (I) und finden ihren Weg zum
Dorf (III). Im Dorf sammeln Sie Informationen iber das

,Herz“ des Bildes und vernichten es, um wieder in ihre
eigene Realitit zu gelangen. Dabei kann es mehr als nur ein
,Herz“ geben; Niheres zu den Herzen erfahren Sie im Kapi-
tel Das Herz (S. 23).

Die Schauplitze Dorfweg (II), Wald( IV), Unterschlupf (V),
Trinendamm (VI) und Sumpf (VII) haben firr das Bestehen
des Abenteuers nur sekundiren Wert, konnen aber biswei-
len andere Facetten der Gemalde-Welt zu Tage fordern. Ab
Seite 12 wird einzeln jeder Schauplatz aufgefithrt. In der
Regel beginnen die Abschnitte mit einer allgemeinen Be-
schreibung der Umgebung und abschliefiend werden di-
verse Szenen aufgelistet, die Sie verwenden konnen.

Neolunaristische Bildaxiomatik

Die Abenteurer werden die Schauplitze wahrscheinlich
mehrfach aufsuchen, Neues erleben oder die Geschehnisse
einfach wiederholen. Hierfiir gibt es mehrere Griinde, denn
das verfluchte Bild hat seine eigenen verwirrenden Ge-
setzmiRigkeiten.

Ort

In dem Moment, als sie das Bild betreten, verlassen die
Abenteurer das Diesseits: Baron Raphar war in seinen
letzten Jahren - vielleicht auch schon lange vorher - ein
Anhinger der Iosaris (Der Fluch der Hexenkénigin S. 56-57;
Regeln S. 313; Welt S. 266), der glithenden Erzfeindin der
Gotter. Die kleine Subdomine des Bildes befindet sich in der
mythischen Domine, dem Wohnsitz der Gotter. losaris
gewahrte ihrem Jiunger dieses Schlupfloch, der bei der

Erschaffung des Bildes Leib und Seele der Gottin geopfert
hat.

Sie konnen natiirlich auch eine andere Gottheit (Welt S.
263-266) auswihlen oder sich eine neue ausdenken. Viel-
leicht ein uralter Rachegott der Dracurier? Der Baron mag
auch ein Pakt mit einer finsteren Macht aus dem Feenreich
eingegangen sein und die Subdomaine ist vielleicht doch ein
Teil der Anderswelt. Vielleicht steckt eine immens michtige
Diisterfee, ein Rachebold aus Blut und Schatten oder ein
skrupelloser Maler aus der Feenwelt dahinter, der Seelen
fir die Herstellung seiner schimmernden Farben braucht.
Aktuell (Mai 2015) sind noch keine spezifischen Splitter-
mond-Publikationen erschienen, welche die jenseitigen
Dominen (Welt S. 7-8) niher erliutern oder reglementie-
ren. Da sind Ihrer Phantasie keine Grenzen gesetzt.
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Raum und Zeit

Innerhalb des Gemaldes herrschen andere raumliche Ge-
setze. Die Rinder des Bildes, sprich die Grenzen, sind
unscharf. Wiirden die Abenteurer im Wald immer Rich-
tung Osten laufen, wiirden sie stets verschwommene Biu-
me in der Ferne sehen. Sie wiirden zwar das Gefiihl haben,
immer weiterzulaufen, aber sich nicht von der Stelle bewe-
gen. Genauso gibt es keine verlissliche Tiefenschirfe tiber
lange Distanzen. Ein Individuum kann innerhalb des Bil-
des ungefihr 100 Schritt in jede Richtung alles erkennen.
Danach wird die Sicht unscharf und verschwimmt in einem
Mischmasch aus den gingigen Farben der Umgebung.

Auch die Zeit ist relativ. Haben die Abenteurer bei ihrem
ersten Weg von der Hitte (I) zum Dorf (III) eine halbe
Stunde gebraucht, kann es beim zweiten Mal einen halben
Tag oder nur fiinf Minuten dauern. Selbst die 20 Minuten
Ruderfahrt von der Hiitte (I) zum Trinendamm (VI) kann
gefithlt ein bis zwei Tage anhalten. Hier sind Sie der Herr-
scher iiber die Zeit und kénnen sie so weit ausdehnen und
raffen, wie Sie es fiir den Abenteuerverlauf fiir nétig erach-
ten.

Leben und Tod

Innerhalb des Gemaldes verfiigen die Abenteurer iiber eine
gewisse Langlebigkeit, die Nebenwirkungen mit sich
bringt. Wenn ein Abenteurer im Bild stirbt, ist er nicht
gleich tot: Er verschwindet im Moment seines Todes vor
den Augen aller und taucht wieder am Anfang vor der Hiit-
te (I) auf. Doch mit jedem Tod verschwimmen die Konturen
der Abenteurer leicht wie verschmierte Farbe. Es hat zwar
keine Konsequenzen auf die geistigen Fihigkeiten, aber alle
korperlichen Proben sind von nun an um einen Punkt
erschwert. Die Erschwernisse sind proportional zu den
erlittenen Toden. Ist man zwei Mal gestorben, sind die
Proben um zwei erschwert. Bei drei Toden um drei usw.

Zudem blutet der Abenteurer nach dem ersten Tod nicht
mehr, wenn er verletzt wird. Seine Wunden sehen aus wie
Risse im Papier, aus denen ein verschiedenfarbiges, dick-
fliissiges Sekret rausquillt, das an Olfarbe erinnert. Doch
nach dem letzten Tod ist die Essenz des Abenteurers so
16chrig, dass sie durch das Bild unwiederbringlich in Iosa-
ris’ Domane wandert. Wahrscheinlich werden die Abenteu-
rer die Queste schon meistern, bevor sie sich letztendlich in
Luft auflosen, aber legen Sie die Menge der zu Verfiigung

stehenden Leben zu Beginn schon fest. Die mystifizierten
Zahlen funf, sieben und neun eignen sich gut dafir.

Innerhalb des Bildes verspiiren die Abenteurer weder Hun-
ger noch Durst. Die fehlende Nahrungsaufnahme hat auch
keinerlei Auswirkungen auf den Zustand der Abenteurer.
Auch Gifte und Krankheiten existieren nicht im Bild: Grip-
pe, Wundfieber oder Pest sind absent. Das bedeutet nicht,
dass die Abenteurer bar jeder Nebenwirkung schaufelweise
Schlamm l6ffeln oder Moorwasser trinken sollen, denn ihr
Geruchssinn und ihre Geschmacksnerven sind noch intakt:
Brechreiz und Ekel miissten schon noch itberwunden wer-
den.

Bringen die Abenteurer einen Menschen oder ein Tier aus
dem Bild um, zerplatzen diese in ihre Farbbestandteile und
enden als Kleckse auf dem Boden. Mit der Zeit werden
diese Kleckse vom ,Leinwand“ aufgesogen und werden
wieder eins mit den Gemailde: Die getoteten Wesen erwa-
chen wieder zum Leben. Sie erleiden weder Mali, noch
werden ihre Korper unschirfer als sonst. Eine Ausnahme
bilden die selbstgemalten Geschopfe, die im Abschnitt
Farben der Magie (S. 8) niher erliutert werden.

Rdumliche Demenz

Die sieben Schauplitze sind inhaltlich von einander ge-
trennte autarke Gebiete. Es sind gemalte Stillleben, die auf
Standby sind. Aktiviert werden sie nur, wenn Auflenstehen-
de — sprich die Abenteurer - sie betreten. Nachdem Verlas-
sen versetzen sich die Gebiete in ihre gemalte Ursprungs-
form zuriick. Hat zum Beispiel ein Abenteurer sich im Dorf
als Schuster niedergelassen und drei Jahre dort gelebt, wird
er ein Teil der Gemeinschaft werden. Macht er aber einen
Spaziergang im Wald (VI), ist bei seiner Riickkehr alles
zuriick auf Null: Erstellte Objekte, gebaute Hiuser, ver-
kniipfte Beziehungen existieren nicht mehr. Die Dorfbe-
wohner begriiflen den Fremden freundlich ohne jede Erin-
nerung an vergangene Zeiten.

Die Schauplitze sind zwar in ihrer ,Erlebbarkeit“ von ei-
nander getrennt aber teilen sich dieselben Akteure. Stellen
Sie sich die sieben Schauplitze als einzelne Szenen eines
Theaterstiicks vor, die zur selben Zeit vom selben Ensemble
gespielt werden. Es ist sehr gut moglich, dass GrofSmutter
Nanja (8. 16) gleichzeitig in der Hiitte (I) eine Miitze stricke,
im Dorf (III) ihre Milchkuh melkt und im Wald (IV) Kriuter
sammelt.




In der Hiitte des Barons stofien die Abenteurer auf Gliser,
die mit Farbe (S. 14) gefillt sind: Malen die Abenteurer mit
ihnen, erwachen ihre Kunstwerke zum Leben. Hierbei
unterscheiden sich die Malwerke der Abenteurer deutlich
von der Umgebung. Sie sind schirfer umrissen, einfach
gefirbt und sind so eckig und kantig wie sie von den Aben-
teurern gezeichnet werden.

@ Nicht jeder ist der geborene Kiinstler und Vorstellung
und Wirklichkeit kénnen stark variieren. Die Vision eines
furchterregenden riesigen Drachen kann durch die Pinsel-
fihrung eines ungeiibten Abenteurers als hustendes Kro-
kodil Gestalt annehmen. Dabei hat es seinen besonderen
Reiz, einen griesgramig laufenden Adler zu beleben, dessen
Schwingen zu kurz zum Fliegen geraten sind oder einen
tollpatschigen Ritter, der sein Schwert kaum richtig fithren
kann, da ihm nur vier Finger gezeichnet wurden. Verlangen
Sie Edelhandwerk-Proben, die Sie je nach Belieben erschwe-
ren koénnen: +5 fiir Strichminnchen, +25 fiir Drachen usw.
Alternativ/ Zusitzlich koénnen Sie den Spielern am Spiel-
tisch auch Papier und Buntstifte aushindigen.

@ Lassen Sie den Abenteurern ihre kiinstlerische Freiheit,
doch bestehen Sie auf ein Mindestmaf} an innerweltliche
Stimmigkeit. Zum Beispiel konnte ein Arkurier mit der
Farbe wilde Raugarrkimpfer, Geisterwélfe oder Frostbestien
zum Leben erwecken, die ihm aus seiner Heimat bekannt
sind. Von Reisenden mag er auch von den gefihrlichen
Frostmammuts (Uhrwek! Das Magazin Ausgabe 4 [ 2014 S.
30-31), den tiickischen Sanddrachen aus Surmakar oder den
legendiren Azurnen Riesen gehort haben. Aber es dirfte
keine plausible Erklirung dafir geben, warum er eine
Kalaschnikow, eine Boeing 77 oder gar Raumschiff Enterprise
malen sollte.

@ Eine gezeichnete Harpyie mag weiterhin furchterregend
schreien, ein Gepard instinktiv seiner Beute hinterher
jagen und Vogel mit Fligeln mégen auch fliegen. Aber
gemalte Zwillinge von vernunftbegabten Wesen erhalten
nicht die komplexe Denkfihigkeit ihrer Originale. Einfache
Tatigkeiten wie schwertschwingende Mannchen oder Las-
ten tragende Malsklaven sind zwar im Bereich des mogli-
chen, aber sie konnen keine Intrigen spinnen. Zum Beispiel
wird das Abbild eines berithmten Mediators aus Mertalia
nicht die Dorfbevolkerung zu Tisch bitten, um bei einer
Gute-Laune-Tee die Situation zu erértern. Er mag aber
einen vorziiglichen wortkargen Ruderer oder Holzfiller
abgeben.

@ Zichen Sie fiir die Werte der Geschépfe das Kapitel
Gegner und Monster (Regeln ab S. 299) zu Rate. Fiir Vieles

Die Farben der Magie

lassen sich Aquivalente in dem Kapitel finden. Zum Beispiel
sind die Werte der Farbwachen (S. 29) von den offiziellen
Splittermond-Skeletten (Regeln S. 279) itbernommen.
Lassen Sie sich ruhig auch ein wenig Zeit, wenn es sich um
Geschopfe aufler der Reihe handelt, wie ein Sandskarabius
mit einem Giraffenkopf. Bisweilen mag es sogar sehr un-
terhaltsam sein, Werte und Fihigkeiten gemeinsam mit
den Abenteurern zusammenzubasteln.

@ Alle Malgeschopfe erhalten den Typus: Farbwesen und das
Merkmal: Verwundbarkeit gegen Wasserschaden. Wenn selbst-
gemalte Geschopfe sterben, kommen sie nicht wieder zu-
riick.

@ Um die Einstellung der gemalten ,Lebewesen* zu be-
stimmen, ist eine einmalige Loyalititsprobe fillig. Fir die
Probe konnen Sie je nach Lebewesen Anfiihren, Empathie,
Redegewandtheit oder Tierfiihrung zulassen. Die Probe ist um
die Grofienklasse plus den Monstergrad (Einzelginger) des
Geschopfs erschwert. Nehmen wir zum Beispiel einen
Baren:

GrofRenklasse: 7

Monstergrad: 3 /1

Zuschlag: 7+3=10

Probe: Tierfiihrung gg.10

D e D D

Der Schopfer entfesselt den Zorn des
Verheerend e
Wesens. Es greiftihn an.
. Das Wesen ist sein eigener Herr und zieht
Misslungen
von dannen.
Das Wesen zaudert noch. Eine erneute
Knapp .. .
. Probe mit einem kumulativen Malus von 3
Misslungen . A1
Punkten ist moglich.
Gelungen Das Wesen ist dem Schopfer gegeniiber
loyal.
Das Wesen folgt den Anweisungen des
H
erausragend Schépfers bis in den Tod.

@ Unbelebte Objekte erfordern selbstverstindlich keine
Loyalititsproben: Eine gemalte Schaufel verwandelt sich
nicht in ein selbstindiges Mordwerkzeug, das den Aben-
teurern eins iberbrit.

®cs gibt einige Orte, an denen die Abenteurer auf die
Farben stoflen konnen. Sie koénnen auch ganz plakativ
Farbgeschopfe nach eigenem Ermessen auftauchen lassen,
die von fritheren Gefangenen im Bild gemalt worden sind.
Diverse Vogel, erschreckende Raubtiere im Wald und sogar
Nutzvieh im Dorf: Ginse, Hithner, Ochsen, Schweine,
Milchkiihe.




Baron Raphars Opfer sind allesamt hiibsche junge Men-
schen- und Albenfrauen. Aber Achtung! Das Abenteuer hat
mit Nichten das Ziel, Gewalt gegen Frauen oder Gewalt an
sich zu verherrlichen oder zu verharmlosen. Es wird expli-
zit darauf verzichtet, detailliert auf die Narben oder die
zugefiigten Wunden einzugehen. Auch als Spielleiter kon-
nen Sie auf die Wiedergabe derartiger Details verzichten
und es schwammig halten. Zum Beispiel: eine gelungene
Heilkunde-Probe zur Untersuchung der zugefiigten Wun-
den: ,Diverse Wunden und Narben jeglicher Art und es sieht
schlimm aus!“

Sie als Spielleiter werden am Besten wissen, ob Ihre
Spieler mit dem Tabuthema sensibilisiert genug umgehen
konnen, ohne dass es am Spieltisch unschon wird.

@ Der Einfachheit halber werden die Opfer meist als
,Blumenfrauen“ oder ,Frau im Blumenkleid“ bezeichnet.
Aber es steht nirgendwo geschrieben, dass das Objekt der
Begierde des Barons nicht ménnlich sein konnte. Dann
ersetzen sie die hitbschen Frauen durch hitbsche Minner.
Vielleicht hatte der Baron ja ein noch viel gréferes Herz
und Sie lassen sowohl Frauen als auch Minner auftreten.
Entscheiden Sie nach Bauchgefiihl.

@ Im Abenteuer treten die Opfer in drei Varianten auf. Als
schone, gesunde Menschen vor ihrer Gefangennahme, als
Untote nach dem Tod (siche Moorbriute; S. 28) und als
Opfer wahrend ihrer Gefangenschaft:

Traumatisierte und misshandelte Personen, die am
Rande ihrer Krifte sind. Ihr einziges Handeln ist um Hilfe
zu bitten oder verstort und verangstigt umherzuirren. Sie
sind alle am ganzen Koérper mit Narben und Wunden iiber-
sit. Jedes der Opfer trigt ein zerrissenes Kleid mit Blu-
menmuster, aber jeweils in unterschiedlichen Farben.
Wenn sie gefragt werden, nennen sie vielleicht ihre Namen
(siehe unten) aber kriegen sonst selten sinnvolle Sitze
zusammen:

Die Frau im Blumenkleid

,Dieser Mann, dieser schreckliche Mann!“
»Mein Schmetterling hat er mich genannt!“
,Es war der Baron!“

,Flieg kleiner Schmetterling, flieg!

@ Die Blumenfrauen durchlaufen alle dieselbe , Prozedur*:
Sie tauchen zufillig im Dorf oder in der Nihe auf. Bei
nichstbester Gelegenheit bemichtigen sich die Dorfbe-
wohner ihrer und bringen sie zur Hiitte des Barons. Nach-
dem die Frauen in der Hiitte sterben, werden ihre Leichen
zum Dorfpriester transportiert. Dort fithrt der Priester die
Totenriten durch. Ein eventueller weiterer Verlauf ist im
Kapitel Schauplatz III: Das Dorf als Szene IV (S. 20) zu
finden.

@ Uberblickshalber wird im Abenteuer darauf verzichtet,
die Blumenfrauen mit Namen und Kleiderfarbe niher zu
beschreiben. Wenn Sie mogen, koénnen Sie das natiirlich
andern. Unten finden Sie eine kurze Liste mit typischen
Namen mit weiblichen und mannlichen Formen und der
zugehorigen Farbe des Kleides. Die Minner tragen zer-
schlissene Hemden mit demselben Muster. Sie konnen die
Liste beliebig fortfithren.

Weibliche Namen = Mannliche Namen Kleidungsfarbe
Fin Finus Rot
Jilene Jilen Blau
Lydala Lyderion Orange
Jasia Jaspen Celb
Svana Svanon Griin

D e e D D

@ Die Abenteurer bekommen im Verlauf des Szenarios die
Moglichkeit einige Opfer zu retten. Lassen Sie die gerette-
ten Frauen/Minner einfach in Licht aufgehen, wenn ihnen
keine unmittelbare Gefahr mehr droht.
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Die Abenteurer werden in Arwingen von Zirkelrat Asmus
Jalander (S. 27) um Hilfe gebeten. Falls Thre Truppe nicht
durch vorherige Abenteuer die Bekanntschaft von Jalander
gemacht hat, heuert er die Abenteurer in einer Taverne an:
Er sucht ein paar kriftige Hinde, die schwere unhandliche
Gemailde tragen und sie im Kunstmuseum aufhingen
konnen. Dafir kommt er fir das heutige Abendmahl und
die Zeche der Abenteurer auf.

@ Auf dem Weg zur Mirkischen Galerie, das Arwinger
Kunstmuseum, beschwert sich Jalander iiber seinen unzu-
verldssigen Kollegen Kesmiran (S. 18). Eigentlich war der fiir
die Ausstellungsvorbereitung zustindig, aber seit andert-
halb Wochen ist er nicht auffindbar. Nur die Hilfte der

Die Farben

Im Museum wird die Ausstellung Die Farben des Mondes
vorbereitet. Es handelt sich um Werke des Neolunarismus,
einer beliebten Kunstrichtung, bei der mit Mondstein
versetzte Farben benutzt werden. Neolunaristische Werke
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Bilder hingen erst an den Wanden. Wahrscheinlich hat
Kesmiran sich Mal wieder vor der Arbeit gedriickt. Jalander
musste kurzfristig einspringen.

@ Alternativ kénnten die Abenteurer die Ausstellung auch
nach der Er6ffnung von sich aus besuchen, wenn Sie Jalan-
der gar nicht ins Spiel bringen wollen. Es wire auch eine
einfache Moglichkeit, nicht bestehende Gruppen im Muse-
um vor dem Bild zusammenzufiithren.

@ Die Legende zur abgebildeten Stadtkarte und alle weite-
ren Informationen tiber Arwingen finden Sie in Mark S. 22-
27.

des Mondes

weisen hiufig minimale illusorische Effekte auf: sich im
Wind wiegende Grashalme, auf- und absteigende Wellen,
geringe Schimmereffekte, leicht formverindernde Wolken
usw. In der Ausstellung befinden sich Bilder von Neoluna-
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risten aus ganz Lorakis. Vertreten sind fast ausschlieRlich
Landschaftsbilder oder Stadtpanoramas, die keine bis sehr
wenige Figuren aufweisen. Da die Eréffnung schon in zwei
Tagen ist, hetzt Jalander die Abenteurer ordentlich hin und
her: Bilder werden getragen, aufgehingt, umgehingt und
zurechtgeriickt.

@ Wihrend den Arbeiten fragt Jalander, ob einer der Aben-
teurer Lust hitte, als Museumswichter zu arbeiten. Der
junge Pustius (S. 27) sei seit Tagen nicht zur Arbeit gekom-
men, die Schnapsnase. Seine Stelle sei jetzt frei.

@ Ein Sandfalke oder eine Flimmerfee mag Zutritt in ein
Grofdstadtmuseum bekommen haben, aber es gibt kein
Grund, warum zum Beispiel Ritter Cederion seinen Streit-
ross, seinen Kampfeber oder eine riesige Reithummel mit
in eine Gemaldegalerie geschleppt haben sollte.

)

Querbeet durch Lorakis

Die Farben des Mondes ist eine Wanderausstellung
und wird fir lange Jahre auf Tour sein, denn
Neolunarismus ist gerade ,voll in“ in Lorakis. Um es

dem aktuellen Aufenthaltsort Ihrer Truppe
anzupassen, koénnen Sie das Abenteuer in jeder
beliebigen Grof3stadt ~ beginnen: Palitan,

Shinshamassu, Taupio, Ultia usw. Machen Sie aus den
Zirkelriten Jalander und Kesmiran angesehene
Lokalmagier und passen Sie die Namen der
ortsansdssigen NSCs regional an: Asmus Jalander,
Herion Kesmiran, Uyfar Pustius.

Bild 2014 - Die Hiitte im Sumpf

Als die Abenteurer in einem groéfleren Raum ein Gemilde
authingen, vernehmen sie Hilferufe einer Frau. lhre
Stimme klingt sehr dumpf, wie hinter einem Schleier. Wer
eine Wahrmehmung-Probe gg. 25 meistert (Jalander schafft
es auf alle Fille), kann die Quelle ausmachen: Die Rufe
kommen aus dem Gemilde von der gegeniiberliegenden
Wand.

@ Es ist ein nahezu monochromatisches Bild in graublau-
en Schlammténen. Eine kleine Hiitte thront in einer
Sumpflandschaft zwischen groflen Wurzelbiumen, vorne
im Bild sieht man ein kleines Ruderboot. Unter dem Bilder-
rahmen steht: ,Bild 2014 - Die Hiitte im Sumpf von Baron
Raphar von Starenfels“. Die Schreie kommen anscheinend
aus der lichten Hiitte.

@ Das Gemilde ist ein verfluchtes Portal: Wird vor dem
Bild gezaubert, nutzt es die freigelassene Magie, um ins
Diesseits einzugreifen. Es zieht alle Lebewesen in seiner
unmittelbaren Nihe in sich hinein und verschliefit sich
wieder.

Jalander runzelt die Stirn und driickt sich die Fingerkup-

pen gegen die Schlifen. ,Ich muss wissen, was da vor sich
geht.“murmelt der Magier und wirkt ein Magie erkennen.

@ Falls ein Spieler mit dem Zaubern dem Zirkelrat zuvor-
kommt, 16st natiirlich sein Zauber den ,Schliisselmoment®
aus.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plotzlich fingt der Raum an zu wabern und sich zu
verbiegen. Im Bruchteil eines Wimpernschlags
umbhiillen kribbelnde Wellen eure Kérper. Farben
des Regenbogens schwirren um euch, holen euch
vom Boden und fliegen davon. Ihr werdet ganz
leicht wie ein Tropfen im Farbenmeer. Schlagartig
verschwimmt alles in Licht und Schatten. Etwas
zieht euch hurtig nach unten, Umrisse tun sich auf,
Farben nehmen Gestalt an. Ein modriger
Schlammgeruch steigt euch in die Nase. Ihr fithlt
feuchten Boden unter den Fiflen und vor euch

steht eine vertraute Holzhiitte.
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Die Abenteurer erwachen vor der Holzhiitte aus dem Ge-
mailde, die sich im Sumpf befindet. Die Hiitte steht auf
einem gezimmerten Holzplateau, dessen Pfeiler vom auf-
und absteigenden Sumpfwasser ziemlich morsch geworden
sind. Ein paar Stufen fithren hoch zur umziunten Veranda,
die das ganze Holzhaus umrundet. Unter der vorderen
Dachtraufe hingen vier Laternen, in denen abends Kerzen
leuchten. Der einzige Eingang ist die Doppelfligeltiir, die
sich direkt vor den Verandastufen befindet. Hoch auf dem
Dachfirst hockt eine kriachzende Krihe.

Hinter starken Baumen mit hochstehenden Wur-
zeln geht das Moor im Osten in einen Wald iiber. Im Nor-
den und Westen erstreckt sich der Sumpf. Hinter der Hiitte
fithrt ein Pfad zwischen den Grenzbiumen des Waldes und
dem Moor Richtung Siiden. An einem Baum nahe dem
Wasser ist ein Ruderboot angebunden.

Das Boot: An beiden Bordkanten des Bootes sind zwar
Dollen (Ruderlager) angebracht, aber es gibt keine Ruder.
Die Abenteurer konnen sich auf diverse Arten Ruder besor-
gen:

@ Sie nehmen sich welche vom Bootshaus im Moor (S. 22)
@ Sie kaufen/stehlen eins aus der Werkstatt des Dorfzim-
merers Stalen Erfan (S. 17)

@ Sic improvisieren: Lange Aste aus dem Wald/Holzlatten
aus der Hiitte

@ Sie malen sich selbst eins.

N
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Navigieren im Sumpf:

RSV

Der Sumpf ist tiickisch und schwerer Nebel
versperrt oft die Sicht. Mitten im Schlammwasser
erheben sich karge Flichen, hin und wieder ragen

hohe Halme raus und ein paar losgeloste Biume !
mit riesigen Wurzeln schwimmen herrenlos umher.

Um nicht an irgendwelche Matschdiinen zu geraten ]
oder an aufragenden Baumwurzeln hingen-
zubleiben, ist duflerste Vorsicht geboten: Seefahrt-

Probe +25

4

Gefolgsmann Asmus: Der Magier kann den Abenteurern in
ausweglosen Situationen mit Rat zur Seite stehen und gibt

als korperlich schwichliche Person eine einfache Zielschei-
be fiir die Gegner ab. Falls Sie befiirchten, dass er den Spie-
lern die Show stehlen kénnte, lassen Sie ihn von einer
Moorbraut hinterriicks meucheln. Sie konnen ihn erst dann
wieder vor der Hiitte zum Leben erwecken, wenn Sie ihn
erneut brauchen.
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€rdgeschoss

Das ganze Erdgeschoss besteht aus einem Raum, in dessen
Mitte sich ein Tisch (1) und drei grofie Stithle befinden. Auf
dem Tisch befinden sich ein Korb mit Apfeln, eine Karaffe
Wasser, ein halbes Laib Brot und etwas Hartkise. Links
neben der Tiir direkt hinter einem der beiden Fenster steht
ein bequemer Schaukelstuhl (2). Neben dem Stuhl liegt ein
Korb mit Wollmiitzen, Socken, diversen Garnkniueln und
Stricknadeln. In der Ecke hinter dem Schaukelstuhl befin-
det sich eine kleine Kochnische (3). Neben ihr stehen zwei
Regalschrinke, die mit Vorriten gefillt sind: Ein paar
Flaschen Wein und Torfbrand, ein paar Laibe Brot und
Kise, getrocknete Friichte und diverse Hiilsenfriichte in
Sacken. Daneben noch etwas Geschirr und Kochutensilien.
Links hinten im Zimmer stehen etliche mannsgrofe diinne
Schaukisten (4). Sie sind voll mit bunten Schmetterlingen,
die sorgfiltig mit Nadeln in den korkhaften Untergrund

angesteckt sind. Neben den Schaukisten hinten im Zim-

mer befindet sich eine grofie Regalreihe (5), die bis zum
unteren Teil der Treppe reicht. Hier befinden sich die Mal-
werkzeuge des Barons: Pinsel jeder Grofie, Spaten, Terpen-
tin, Tiicher, Farbpaletten und unzihlige Glaser voll schim-
mernder Farbe. Zwischen dem Tisch und den Schaukisten
steht eine leere Staffelei (6) mit einem unbequemen Maler-
hocker davor. Rechts neben der Tir direkt hinter dem
anderen Fenster liegt eine Holzpritsche (7). Sie ist mit
Flecken iibersit und hat an Kopf und Fuflende je zwei
eiserne Fesseln. Ganz hinten unter der Pritsche liegt eine
kleine Truhe mit diversen blutbefleckten Folterinstrumen-
ten. Neben der Pritsche steht eine kleine Kommode (8). Auf
ihr steht eine Schale mit warmem Wasser. Neben der Scha-
le liegen blutverschmierte weif3e Tiicher. Die Treppe hinten
fithrt zum kleinen Obergeschoss.

Obergeschoss

Direkt vor der Treppe steht der Kleiderschrank (9) des
Barons. Aufler einem guten Ausgehrock sind die Kleider
eher funktional und sehr schlicht gehalten: Socken, Miit-
zen, Beinkleider, ein paar Hemden. Einzig interessant
wiren vielleicht die wetterfesten Stiefel aus Krokodilleder.
Am Fuflende des frisch bezogenen Bettes (10) steht ein
kleiner Arbeitstisch (11). Auf dem Tisch stehen ein paar
Kerzenstumpen, zwei Vergrofierungsgldser und ein umge-
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drehtes Glas, mit einem toten Schmetterling drin. Neben
dem Glas liegt noch ein Buch: , Der aufgespiefSte Schmetterling
- Interdisziplindre Aufsitze zur Lepidopterologie“. Neben dem
Bett steht ein Beistelltisch (12) mit einer Karaffe Wasser,
einer Kerze, einem Apfel und zwei Scheiben Brot drauf.
Sonst hingt noch ein kleiner Regal (13) im Raum, in der ein
paar Biicher stehen:

,Patalische Stillleben im Wandel der Zeit: 283 LZ bis 960 LZ“
»Kreuz und Quer durch Mertals Reich — Gesammelte Werke des
mertalischen Wanderdichters Gerdan Planluc“

,Die Abenteuer von Rufus dem Réuperich und andere Volksmdr-
chen

Bei der schimmernden Farbe im Regal (5) handelt es
sich um die magische Farbe aus dem Abschnitt Die
Farben der Magie (S. 8).

®von betrachtet ist die Farbe
braunschwarz. Guckt man von oben in das Glas

auflen

hinein, schimmert die oberste élige Schicht sanftin
den Farben des Regenbogens.

@ Die Farbgliser versiegen nicht: Eingetauchte
Pinsel sind stets grofziigig mit Farbe vollgesogen.
Aber wenn man die Glaser umdreht, wird nicht ein
unendlicher Schwall an Farbe den ganzen Sumpf
und die Hiitte tberfluten, wie eine -clevere
Testspielerin es versucht hat. Die Farbe tropfelt nur
leicht
Marmeladenglas.

dickfliissig  wie Reste aus einem

Szenen:

I Grofmutter Nanja (S. 16) macht gerade Tee. Auf der Prit-
sche liegt eine gefesselte und mit Narben itbersite Frau im
Blumenkleid. Die Grof8mutter lidt die Abenteurer herzlich
in die Hiitte ein und bringt ihnen Tee zum wirmen. Sie
fragt, ob sie auf dem Weg zum Dorf waren und preist die
schénen Zimmer in der Dorftaverne. Sie beschenkt jeden
mit selbstgestrickten Wollmiitzen.

Die Frau auf der Pritsche sei krank und muss ge-
pflegt werden. Sie sei etwas wirr im Kopf und habe sich die
Wunden selbst zugefiigt. Das sei alles nur zu ihrem Besten.
Wenn die Frau erwacht, fleht sie die Besucher um Hilfe an
und versucht sich wie wild von ihren Fesseln zu befreien.

@ Glauben die Abenteurer der Grofmutter, gibt sie ihnen
noch Apfel mit und zeigt ihnen den Weg zum Dorf.

@ Befreien die Abenteurer die Frau, verfillt die Grofmut-
ter in einen Heulkrampf. Sie schligt sich auf die Brust,
rauft sich die Haare und klagt schluchzend:

» Wieso tut ihr mir das an?“

,Habt Erbarmen!“

,Glaubt ihr denn nicht an die Gotter!?“
»Aber er hat uns doch Brot gegeben!“

II Zwei Dorfbewohner (Die Dorfbewohner konnen Sie sich
generell selbst aussuchen. Mehr wber sie erfahren Sie ab
Seite 16) ziehen gewaltsam eine um Hilfe schreiende Frau
aus dem Boot und zerren sie in die Hiitte. Begegnen sie den

Abenteurern, begriifen sie sie herzlich. Wollen die Aben-
teurer der Frau helfen, werden sie von den beiden Mannern
angegriffen.

III Der aufgeweckte Harfyn (Erfan) (S. 17) rennt ohne Atem
zur Hiitte und schreit: ,Ich habe einen! Ich habe einen! Ich habe
einen!“ Wenn er die Abenteurer sieht, fragt er neugierig,
wer sie sind und présentiert stolz einen bunten Schmetter-
ling, den er mit seinem Kescher in der Hand gefangen hat.
Esist ein seltener Padishahfalter.

@ 1Im Haus auf der Pritsche liegt eine gefesselte Frau.
Befreien die Abenteurer sie, wird Harfyn geschockt sagen,
dass sie das nicht diirfen: , Wisst ihr denn nicht, der Baron hat
uns Brot gegeben!

@ Horen die Abenteurer nicht auf den Jungen, rennt er
schnurstracks zuriick zum Dorf, um sie zu melden.

IV Zwei Dorfbewohner tragen die Leiche einer toten Frau
im Blumenkleid aus der Hiitte, die am ganzen Korper mit
Narben iibersit ist. Die beiden legen die Leiche in ein Kar-
ren und begriifen die Abenteurer herzlich. Sie wollen die
Frau zum Dorfpriester im Dorf bringen. Die Arme war wohl
ziemlich krank.

@ 1n der Hiitte summt Grofmutter Nanja ein fréhliches
Bauernlied und schrubbt die blutige Pritsche sauber.



Schauplatz

Der Dorfweg fithrt zwischen dem Moor im Westen und
dem Wald im Osten schlingelnd von der Hiitte zum Dorf.
Bei zu viel Regen ist der Weg grofitenteils matschig und oft
bleibt ein Karren in knietiefem Morast stecken. Aber trotz-
dem wird dieser Pfad oft benutzt, denn es gibt viele Ab-
zweigungen ins Umland. Von hier ziehen die Holzfiller

: Der Dorfweg

und Krautersammler in den Wald und die Torfstecher
gehen zu ihren matschigen Feldern. Allzu oft stofRen die
Dorfbewohner zufillig an den Kreuzungen aufeinander
und goénnen sich gemeinsam ein Mittagsbierchen beim
Plausch.

Szenen:

I Eine Frau aus dem Dorf (z.B. Tyra Passwart; S. 16)bringt
frische Bettwische zur Hiitte des Barons. Plotzlich lisst sie
den Wischekorb fallen und folgt dem lustigen Licht eines
Irrlichts (Mark S. 42) zum angrenzenden Moor.

II Die Bolke-Zwillinge (S. 16) ziehen einen beladenen Torf-
karren zum Dorf. Sie werden von zwei Moorbriauten ange-
griffen.

III Die Abenteurer begegnen dem Dorfimker Aaris (S. 17),
der mit einem Karren vom Wald zuriick zum Dorf geht. Er
hat Honig gesammelt und bietet den Abenteurern freund-
lich an, davon zu kosten. In seinem Karren befinden sich
noch abgeschlagene Zweige und die Leiche einer Frau im
Blumenkleid. Er hat sie in einer Fallgrube gefunden. Sie hat
viele Wunden und ist wohl aus Versehen in die Grube gefal-

Schauplatz

Torfhalde ist ein mittelgroRes Angerdorf, das aus zwolf
Gehoften besteht. Sie gruppieren sich um den linglichen
Dorfplatz, auf dem sich als gemeinschaftlicher Grund die
Schenke, der Dorftempel und die Blumenwiesen befinden.
Am Siidende aufierhalb des Dorfes liegt das groRe Herren-
gut des Junkers. Das Dorf sticht durch seine ungewdhnliche
Sauberkeit hervor: Die Hauser sind alle blitzblank poliert
und sehen aus, als wiren sie frisch gezimmert worden. Ein
gewisser Wohlstand liegt in der Luft. In der Mitte des Dorf-
angers steht sogar eine Statue aus echtem Marmor.

Die Dorfgemarkung erstreckt sich in alle Richtungen: Im
Westen befinden sich mit dem sumpfigen Moor die Ar-
beitsfelder der Torfstecher. Im Osten liegen noch ein paar
Weideflichen und Weizenfelder zerstreut im Umland, die
stetig vom Wald verdriangt werden. Die rein menschliche
Dorfbevolkerung lebt in erster Linie vom Torfstechen. Sie
halten sich Nutzvieh wie Schweine, Kithe, Hithner, Gianse
und Ochsen. Zusitzlich hat jedes Gehoft Ackerflichen im
Umland und kleine Gemiisebeete im eigenen Gehoft. Ein

len. Er will die Leiche der fremden Frau den Dorfpriestern
ubergeben.

IV An einer Kreuzung liegt ein umgekippter Torfkarren.
Hinter dem Karren ertonen lallende Gelachter. Zwei Dorf-
bewohner sitzen auf dem Boden und versuchen sich mitei-
nander zu unterhalten. Sie sind beide besoffen.

V Herzerweichende Klagerufe kommen aus der Richtung
des Sumpfes. Gehen die Abenteurer dem nach, finden sie
unter einem Baum eine klagende Feuerbauchunke (Mark S.
12). Auf dem Baum sitzt eine sprungbereite Moorbraut auf
der Lauer.

VI GrofSmutter Nanja ist auf ihrem tiglichen Weg zur Hiitte
des Barons. Sie trigt einen viel zu schweren Proviantkorb
und kénnte Hilfe gebrauchen.

: Das Dorf

Grofiteil der Torfstecher lebt nebenbei noch von der Peche-
rei und verkauft das gewonnene Baumharz auf dem nichs-
ten Kleinstadtmarkt.
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Dorfbewohner. Erschlagen Sie Ihre Spieler nicht 1
mit Unmengen an NSCs. Diese dienen nur der
Vollstindigkeit. Fragen die Spieler nicht explizit
nach den Bewohnern eines bestimmten Hauses,

Hier folgt eine ausfithrliche Beschreibung der

——

sind sie nicht existent - solange sie nicht fiir Ihren
Abenteuerverlauf wichtig sind. Die Werte des i
typischen Dorfbewohners finden Sie auf Seite 28.
Eventuelle Erganzungen werden bei den jeweiligen

|

1 Grof3mutters Gehoft: GrofSmutter Nanja (65, graue Haare,
fester Haarknoten, weifle Spitzenschiirze) lebt alleine in

Personen angegeben.

Threm Hof. Ihr Sohn und seine Frau starben vor Jahren bei
einem Uberfall. Thr ganzer Stolz ist ihr Enkel Sorre, der
Dank der Unterstiitzung des Barons im Arwinger Rechtsse-
minar studiert. Sie hort nicht auf, von ihm oder dem Baron
zu schwirmen. Sie ist sehr giitig, liebenswiirdig und hilft
dem Baron, seine Hiitte auf Trab zu halten.

Waffe Nudelholz: 1W6-1, WGS 9, Merkmale Improvisiert,
Primitiv.

2 Das verbrannte Haus: Das halbintakte Haus besteht nur
noch aus schwarzverkohlten Latten. Hier lebte die Familie
Mirwald. In der Realitit konnten sie die Taten des Barons
mit ihrem Gewissen nicht vereinbaren und lehnten sich
auf. Eines Nachts wurden sie von den anderen Dorfbewoh-
nern in ihr Haus eingesperrt und lebendig verbrannt. Jetzt
versteckt sich eines der Blumenfrauen in der Ruine vor den
Dorfbewohnern.

Fragen die Abenteurer nach der Geschichte und den Be-
wohnern des Hauses, erhalten sie von den Dorflern diesel-
ben Antworten:

»Schrecklicher Unfall! Schrecklich!

, Die Mirwalds passten nicht so gut zu uns.“

»Der Baron hat uns Brot gegeben! Die Mirwalds hatten das ver-
gessen!“

3 Gehoft Holbrand: Eheleute Lorren (39, gemiitlich, warm-
herzig) und Hara (37, Krahenfiifle, Sommersprossen); Toch-
ter Orin (16, grofBe Narbe auf der rechten Gesichtshilfte,
Stupsnase) Sohn Palius (19, sehr muskul6s, Freizeitringer).

4 Gehoft Bolke: Eheleute Neron (41, lustiger Grimassen-
schneider, schwatzhaft) und Bea (42, lustige Grimassen-
schneiderin, schwatzhaft) sind die Schuster des Dorfes.
Ihre ledigen Zwillingss6hne Neyfar (21, grimmig, wortkarg)
und Nerfyn (21, grimmig, wortkarg) bestellen die Felder und
stechen das Torf. Im Haus lebt noch der blinde GrofSonkel
Ferven (59, Meckerziege, spindeldiirr).

Die Ho
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5 Gehoft Passwart: Eheleute Dryen (46, missmutig, laut)
und Juana (39, korpulent, Gritbchen) fithren seit 25 Jahren
ihr Hof. Sie haben drei Kinder: Die beiden Mddchen Syra (8,
grofie Schnittnarbe im Gesicht, quirlig) und Tyra (21, grofle
Brandnarbe auf der linken Gesichtshilfte, stets mehlbe-
staubte Kleider, zuriickhaltend) und den Sohnemann Dry-
fym (15, gelangweilt, streitlustig). Das Ehepaar macht sich
Sorgen um Tochter Tyra, die schon lingst das Heiratsalter
erreicht hat. Auch unter den Abenteurern wiirden sie offen-
siv nach geeigneten Kandidaten suchen.

6 Gehoft Jaswen: Dorfschmied Caran (32, markant, stark)
und seine Frau Ajana (30, athletisch, sprunghaft) fithren
ihren Hof schon seit zehn Jahren und opfern jedes Jahr
grofRziigig den Gottern Flaedyne und Gunwar (Mark S. 10-
11), damit sie endlich mit einem Kind gesegnet werden. Ein
stindiger Gesprachsstoff der Torfhalder Geriichtekiiche ist
auch der Tagelohner Dalen (28, attraktiv, pechschwarze
Haare, meerblaue Augen), der vor sechs Jahren bei den
Jaswens einzog und ein sehr intimes Verhiltnis zu beiden
Ehegatten hat. In der Werkstatt befinden sich diverse
Waffen.

7 Gehoft Jarredahl: Familienoberhaupt Raspen (49, scharf-
sinnig, untersetzt) gilt als der wohlhabendste Mann des
Dorfes. Durch mehr als billig gemietete Rattlingarbeiter hat
er sich iiber Jahre ein beachtliches Vermdgen angehauft. Er
selbst war schon seit Jahren nicht mehr Torfstechen oder
Felder bestellen. Die Dorfbewohner suchen seine Gunst
aber ziehen hinter seinem Riicken itber die horrenden
Zinsen her, die er fiir geliehenes Geld verlangt. Sein Sohn
Minon (28, diinn, still) steht im Schatten seines Vaters und
kriegt oft die Missgunst der Dorfler ab, die sie seinem Vater
nicht direkt zeigen konnen. Seine junge Frau Jarina (19,
blass, depressiv) hat Heimweh nach ihrer Heimatstadt
Birborn und wiinscht sich ein besseres Leben fir ihren
kleinen Sohn Rasvon (1, nicht stubenrein, speckig). Da hilft
es auch nicht, dass sie stindig von ihrer gehissigen
Schwiegermutter Vala (46, spitzziingig) geriigt wird.

8 Gehoft Reichenbach: Die Witwe Pike Reichenbach (43,
erfinderisch, tiichtig) ist die kluge Dorfalchimistin. Sie
reguliert die Torflagerung, stellt hilfreiche Salben und
Pulver aller Art her und ist firr die Weiterverarbeitung des
gewonnenen Baumbharzes zustindig. Ihre Tochter Vike (15,
Schnittnarbe auf der linken Gesichtshilfte, widerspenstige
schwarze Locken) und Dike (19, Schnittnarbe auf der linken
Gesichtshilfte, rote Locken), sowie ihre Schwiegertochter
Fydala (21, Brandnarbe auf der rechten Gesichtshilfte,
Silberblick) gehen ihr in der Werkstatt zur Hand. Ihr Sohn
Pikon (24, abgeklirt, sanftes Gemiit) schligt nach seinem
Vater und bleibt beim Torfstechen.
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9 Gehoft Erfan: Stalen (40, kantig, Stiernacken) und seine  Karriere als berithmte Singerin in Sarnburg. Sie sieht in
Tochter Ralina (20, drahtig, Schnittwunde auf der linken  jedem Dorfbesucher ein vermeintliches Sprungbrett und
Gesichtshilfte) sind die Zimmerer im Dorf. Stalens Frau  prasentiert grofziigig ihre Gesangskiinste. Ihr neugieriger
Dorana (39, eitel, vertriumt) triumt immer noch von einer  Sohn Harfyn (8, niedlich, pausbickig) lauft auf der Suche
nach seltenen Schmetterlingen

stindig mit einem Kescher her-

/ um und ist oft in der Hiitte des
Barons anzutreffen. In Stalens

Werkstatt befinden sich diverse
Waffen und Werkzeuge.

10 Gehoft Lauwasser: Berion (50,
hager, miide Augen) und Miria
(46, dicke blonde Zopfe, mollig)
leben gemeinsam mit ihrem
jingsten Sohn Mryvon (20,
Strahlemann) und seiner hoch-
schwangeren Frau Zemnja (20,
kugelrund, Schnittnarbe auf der
rechten Gesichtshilfte).

11 Gehoft Gummertal: Aaris
Gummertal (44, aufgeweckt,
grofs, Hakennase) wohnt seit
einem Jahr alleine in seinem
Gehoft: Sein Sohn lebt in Sta-
renfels, seine Tochter wurde in
ein anderes Dorf verheiratet
und seine Frau starb letzten
Winter. Der Dorfimker geht
jeden Tag in den Wald und
begutachtet seine Bienenkolo-
nien. Er weifs, dass er den Hof
nicht mehr lange alleine fithren
kann. Zwar sucht er nach einer
neuen Braut, aber die jungen
Midchen im Dorf zeigen ihm
die kalte Schulter - auch wenn er
sie mit Honig beschenkt.

12 Gehoft Parjus: Halen Parjus
(22, flachsblond, glicklich)
stammt aus dem entlegenen
Dorf Binsingen und gilt als Neu-
ling in der Gemeinde. Er und
seine Frau Brianne (19, nett,
Schnittnarbe auf der rechten
Gesichtshilfte) sind frisch ver-
heiratet und tummeln sich im
ganzen Dorf unbeschwert her-
um wie verliebte Vogelchen.

13 Schankhalde: Die Dorfschen-
ke fithren der freundliche Wirt
Jesmus Banwen (42, Schnauzbart,
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untersetzt) und seine Frau Asja (41, geschwitzig, tiichtig).
Abend fir Abend kommen die Dérfler fiir ein Schluck Bee-
renbier in der Schenke zusammen oder ergotzen sich an
Jesmus’ selbstgebranntem Torfbrand (Mark S. 9). An man-
chen Tagen begliickt sogar Dorana Erfan (9) die Gesellschaft
mit lustigen Trinkliedern und schliipfrigen Zoten. In der
Schankhalde erfihrt man nicht nur das Neueste aus der
Mark sondern auch die heiflesten Geriichte des Dorfes.
Jesmus ist ein angenehmer Geselle und leiht einem auch
Mal gerne sein Ohr. Er ist sehr stolz auf das geheime Torf-
brand-Rezept seiner Familie und hat fiir Durchreisende
auch ein paar Mehrbettzimmer im Obergeschoss anzubie-
ten.

Wirt Jesmus: Redegewandtheit 12; Meisterschaft Redege-
wandtheit (I: Schwerpunkt Feilschen)

14 Mitten im Dorfplatz steht eine Marmorstatue von Baron
Raphar. Sie zeigt einen ristigen Ritter in den Sechzigern
mit Langschwert und Riistung. Die Statue selbst ist 1,80
Schritt hoch und steht auf einem ein Schritt hohen quadra-
tischen Podest. Auf dem Podest steht die Inschrift: , Baron
Raphar von Starenfels - Geliebter Schutzherr von Torfhalde*

Auf dem Kopf der Statue hockt eine Krihe, die immer wie-
der krichzt. Um die Statue herum befinden sich einige

Blumenbeete, die in prichtigen Farben blithen. Uber den
Beeten fliegen ungewdhnlich viele Schmetterlinge herum.

15 Das Haus der Helfenden Hand wird von Bruder Feris (38,
in Gedanken versunken, lange graue Strihnen im pech-
schwarzen Haar) und Schwester Lin (35, sanftmiitig, ver-
spielt) gefithrt. Die verheirateten Priester sind Mitglieder
des Ordens der Helfenden Hand (Mark S. 11). Der Gunwar-
Priester kitmmert sich um die Bestattungen und ist der viel
aufgesuchte Dorfseher mit dem zweiten Gesicht. Die Fla-
edyne-Priesterin pflegt die Blumengirten des Dorfplatzes
und segnet die Biume des Waldes. In ihrer Freizeit schart
sie die Dorfkinder um sich und erzihlt ihnen Marchen aus
fremden Lindern. Sie gilt als die Dorfmedica und ist neben
Grofimutter Nanja die einzige Hebamme in Torfhalde.
Gemeinsam mit ihrem Mann segnet sie die Neugeborenen.

Dank Baron Raphar ist das kleine Gotteshaus reichlich
geschmiickt und die beiden Goétterstatuen im Schrein sind
sogar mit Elfenbein und Blattgold versehen.

Bruder Feris: Schicksalsmagie 11, Todesmagie 10
Schwester Lin: Geschichte und Mythen 12, Heilungsmagie
11, Naturmagie 10

16 Friedhof

17 Das Herrengut

Das Herrengut

Das Herrengut gehort dem gierigen Junker Aran von Torf-
halde. In den letzten 25 Jahren hat er dem Baron alle Frei-
heiten fir seinen , Laster” gewihrt und sich dafiir kéniglich
entlohnen lassen. Das einstige kleine Herrengut gleicht
mittlerweile einem ansehnlichen Kleinpalast. Uber die
Jahre wurde sie mit zwei groflen Seitentiirmen und Zu-
satzerkern in alle Richtungen erweitert. Das Innere ist mit
edlen Holztifelungen, poliertem Silber und marmorierten
Stufen ausgestattet.

In der Gemildeversion existiert der Junker nicht leiblich.
Fir die Dorfbewohner befindet er sich stindig auf einem
Jagdausflug zusammen mit dem Baron: ,In einer Woche
miissten sie wieder zuriickkehren.“ Zur Zeit befindet sich das
Herrengut in den Hinden des Zirkelrats Herion Kesmiran
(Gnom, *920, grauer Haarkranz, Vollbart). Die Dorfler
halten ihn fiir den eigenbrotlerischen Hoffalkner. Er hat
vier bis sechs Farbwachen (S. 29) als Schutz vor den Toren
postiert und bewacht argwohnisch vom rechten Turm aus
die Stadt. Kommt man an den Farbwachen vorbei, ver-
sperrt in der GrofRen Halle Rufus den Weg:

Rufus

Rufus ist eine Hydra, die der Magier selbst gemalt hat. Die
Beine auf seiner linken Seite sind etwas kiirzer geraten,

weshalb das Tier leicht hinkt. Auflerdem hat er nur zwei
intakte Kopfe, der dritte ist zu einem unniitzem Lang-
stumpf verkommen: Kesmiran ist nicht der begabteste
Zeichner.
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Waffen Wert Schaden WGS INI Merkmale
Durchdring
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Kopf 18 2W6+2 T‘c4ks 7-1W6 Lange
; Waffe,
Wuchtig

Typus: Chimare, Farbwesen, Monster, Reptil

Monstergrad: 4/4

Fertigkeiten: Akrobatik 16, Athletik 26, Entschlossenheit 10,
Heimlichkeit 3, Wahrnehmung 9, Z4higkeit 23

Meisterschaften: Handgemenge (I: UmreifRen [Schwierigkeit 26],
Vorstiirmen; 1l: Rundumschlag), Zdhigkeit (Il: Schmerzwiderstand
)

Merkmale: Furchterregend (15), Hitzeresistenz 1, Koloss 2 (2
Kopfe), Schmerzresistenz, Verwundbarkeit gegen Wasserschaden
Anmerkung: Im Vergleich zu einer gewéhnlichen Hydra (Regeln S.
273), sind Rufus’ Werte als hinkendes Farbwesen stark modifiziert.
>

Ist Rufus besiegt, steht der Weg zu den Turmtreppen frei.
Kesmiran hat sich im rechten Turmzimmer verkrochen. Von
hier aus ldsst er seinen gemalten Adler iiber das Dorf krei-
sen und sieht durch seine Augen. Er hat schon seit einiger
Zeit den Verstand verloren und hilt jeden fir einen Mor-
der. Den Gnom gibt es in zwei Varianten (Ihre Wahl):

a) Als feigen Stubenhocker, der Gewalt aus dem Weg geht.
Verwenden Sie fiir ihn die Werte von Asmus Jalander (S. 27).
Kommen die Abenteurer ins Turmzimmer, klammert er
sich an seinen Adler und versucht mit ihm aus dem Fenster
zu fliegen.

b) Als gerissenen Kampfzauberer, der so einige Tricks auf
Lager hat. Verwenden Sie fiir ihn die Werte eines Zauber-
meisters (Regeln S. 283). Kommen die Abenteurer ins Turm-
zimmer, hetzt er seinen gemalten Adler (Regeln S. 283) auf
sie und wirkt einen Zauber nach dem anderen.

@ Wenn er entkommt, kann er im weiteren Abenteuerver-
lauf als zusitzlicher Gegner eingesetzt werden. Wird er
uberwaltigt, ist sein wirrer Geist gar nicht kooperativ und
hat nur Drohungen parat: ,Ihr werdet alle STERBEN!“ ,Ich
bringe euch alle um!“

@ Im Turmzimmer gibt es neben einem schibigen Bett
und ein paar Kleidungsstiicken nur noch zwei Glaser Farbe.

Die Dorfbewohner

@ Die Dorfbewohner haben ein kollektives Unbewusstsein.
Ist einer von ihnen von einer Tatsache iiberzeugt, sind es
auch die anderen.

@ Wird ein Dérfler von jemandem angegriffen, versuchen
alle anderen den Angreifer ohne Umschweife zu lynchen.
Es endet nur mit dem Tod des Angreifers oder mit der
Flucht aus dem Dorf.

Der Baron: GrofRes Tabuthema ist der Ruf und das Wohlbe-
finden des Barons. Die Dorfbewohner lassen nie ein
schlechtes Wort iiber ihn fallen und sind anderen gegen-
tiber feindselig, die ihm nicht wohlgesonnen sind. Schlie3-
lich hat der Gute dem Dorf zum Wohlstand verholfen. Ihr
oft aufgesagter Leitspruch lautet: ,Der Baron hat uns Brot
gegeben!

Blumenfrauen: Werden die Dorfbewohner auf das grau-
same Schicksal der Frauen angesprochen, geben sie emport
oder mit Augenzwinkern folgende Antworten:

,Ein Mann hat eben Bediirfnisse!

»Wer bin ich dem hohen Baron Starenfels zu widersprechen?!“
,Der hohe Herr wird Wissen, was Recht und Ordnung ist!
Schliefllich hat er uns Brot gegeben!

Die Gesichtsnarben: Die Brand- und Schnittwunden in den
Gesichtern der im Dorf geborenen Midchen wurden noch

im Kindesalter von ihren Eltern zugefiigt. Sie sollten nicht
begehrenswert fiir den Baron sein. Bringen die Abenteurer
das zur Sprache, wird es als ein lokaler Brauch abgetan. ,Es
bringt Gliick!“ ,,Es beschert den Mddchen ein langes Leben in
Wohlstand!

@ Steht der Baron auf Minner, haben natiirlich nicht
Midchen, sondern Jungen entsprechende Narben.

Spielen Sie die Torfhalder so normal wie moglich
aus. Es sind eigentlich ganz durchschnittliche
liebenswerte Menschen, die ,nur”
zudriicken, wenn ihr Baron Menschen zu Tode
foltert. Ab und an greifen Sie ihm auch unter die
Arme, damit er iiberhaupt Opfer bekommt. Sie sind
freundlich, nett, mitfithlend und haben die gleichen

Sorgen wie das einfache Volk.

ein Auge

Als Hilfe mag Ihnen eventuell die Darstellung der
Einwohner des Stadtchens
Rockwell Falls aus dem Film Population 436 dienen.
Sie konnen sich die Dérfler auch wie ein eklig siifes
altes Ehepaar aus der Nachbarschaft vorstellen, das
ab und an rassistische und sexistische Plattitiiden
von sich gibt Ihnen jedes
Schokoladenkuchen zum Geburtstag backt.

geheimnisvollen

und Jahr ein




I Die Abenteurer treffen zur Hochzeit von Halen und Brian-
ne Parjus ein. Die Trauung findet vor dem Schrein statt und
in der Schenke wird noch bis spit in die Nacht gefeiert.
Jeder trigt das Blaue, das beste Festtagsgewand aus Mu-
schelblau. Die Abenteurer werden als willkommene Ehr-
engiste empfangen.

II Eine Frau im Blumenkleid taucht im Dorf auf und ver-
kauft selbstgemachten Schmuck. Uber die Nacht nimmt sie
sich ein Zimmer in der Dorftaverne. Nachts werden die
Abenteurer vom Wirt Jesmus geweckt. Die Abenteurer sollen
ihm helfen, die Frau zu itberwiltigen und sie zur Hiitte des
Barons bringen.

III Befinden sich menschliche oder albische Frauen unter
den Abenteurern, werden die Dorfler versuchen, auch sie
nachts im Schlaf zu entfithren.

IV Grundierung: Immer wenn die Leiche einer Blumenfrau
gefunden wird, wird sie dem Gunwar-Priester Feris iberge-
ben. Er vollzieht die Totenrituale und tibergibt die Leiche
dann der Alchimistin Pike Reichenbach. Die Alchimistin legt
die Leiche in eine mannsgrofe Wanne, die mit Salzsiure
gefiillt ist. Nach zwei Tagen bleiben von der Leiche nur
noch die Knochen iibrig. Diese werden dem Imker Aaris
iberreicht. Er kocht die Knochen zusammen mit Bienen-
wachs und erstellt eine wohlriechende dickfliissige Paste.
Diese Paste wird von GrofSmutter Nanja zum Baron ge-
bracht: Der Baron benutzt sie angeblich als Grundierung
fiir seine Gemalde.

@ Die Abenteurer kénnen zufillig Zeugen der ,Prozedur”
werden. Vielleicht bittet auch Priester Feris sie, die Leiche
zu der Alchimistin zu tragen. Oder Alchimistin Pike bittet
sie freundlich, die Knochen zum Imker zu bringen.

Szenen:

V Alle zwei bis drei Stunden dreht ein gemalter Adler seine
Kreise iiber dem Dorf und fliegt zuriick zum rechten Turm
des Herrenguts. Laut den Dorfbewohnern gehort der Vogel
dem Hoffalkner des Junkers.
@ Es ist der Spih-Adler von Meister Kesmiran, der dem
Magier seine Sinne verleiht.

VI Die hochschwangere Zenja Lauwasser bekommt unerwar-
tet ihr Kind. Sowohl Schwester Lin als auch GrofSmutter Nanja
sind im Wald, aber so lange kann das Baby nicht mehr
warten. Die Dorfbewohner bitten die Abenteurer um Hilfe.
Fiir eine provisorische Geburtshilfe ist eine erweiterte Heil-

kunde-Probe gg. 25 (30 Minuten; 10 FP) notig:
B e e

Bei der Entbindung erleidet Zenja schwere
innere Blutungen und fillt ins Koma.
Wenn sie nicht innerhalb von zehn
Minuten 20 LP zuriickerhdlt, wird sie
sterben.

Es ist ein Mddchen! Zenja guckt bei dieser
Nachricht etwas besorgt in Richtung des
Babys aber schlief’t es dann gleich in ihre
Arme. Die Eltern nennen das Kind nach
dem Abenteurer, der es auf die Welt
gebracht hat — natirlich nur in weiblicher
Form: Cederia, Telkine usw.
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Verheerend

Gelungen

VII Nachts wird das Dorf von vier bis sechs Moorbriuten
angegriffen. Alle verschlieflen ihre Tiiren. Die Moorbriute
zerren GrofSmutter Nanja aus ihrem Haus raus und wollen
sie in den Wald verschleppen. Keiner der Dorfbewohner
will ihr helfen. Sie schreit aus Leibeskriften: ,Zur Hilfe!
Liebliche Flaedyne, gutmiitiger Gunwar! Helft mir! Argh ... grrgh

«

Schauplatz IV: Der Wald

Der Wald ist ein Dickicht mit wenigen Lichtungen. Viele
Dorfbewohner sammeln Pilze und Kriuter im Randgebiet.
Die meisten wagen es nicht, tiefer hineinzugehen: Biren,
Wolfe, Wildschweine und andere wilde Tiere tummeln sich
im Waldinneren. In der Nihe des Dorfes entspricht die
Vegetation einem gemafSigten Mischwald. Manche Biume

konnen bisweilen sogar eine Hohe von 30 Schritt erreichen.
Das Jagen im Wald ist den Torfhaldern verboten. Nur der
Junker und der Baron genieflen dieses Privileg. Bei Kanin-
chen, Eichhérnchen und Waldhithnern stellt sich der Jun-
ker aber gerne blind.
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I Ein Wolf (Regeln S. 286) liuft geschwind an den Abenteu-
rern vorbei. Er wird von zwei gemalten Riesenspinnen (Re-
geln S. 277) verfolgt.

II Uberall im Wald befinden sich mit Blittern itberdachte
2,5 Schritt tiefe Fallgruben. Die Dorfbewohner haben sie fiir
gefihrliche Tiere, entflohene Opfer und die Moorbriute
aufgestellt. Erweiterte Schlosser-und Fallen-Probe:

Falle Entdecken | Entschirfen FP Effekt
Fall- .- o . 2W6+6 Fallschaden,
grube Zustand Verwundet 1

Il Zwei Dorfbewohner (vorziiglich die Bolke-Zwilinge)
stehen mit Schlagstocken unter einem Baum und rufen
hoch: , Wir kriegen dich ja doch noch!, ,Komm schon runter!*

Szenen:

)

Oben auf einem Ast in sechs Schritt Hohe sitzt eine Frau im
Blumenkleid. Sieht sie die Abenteurer nahen, schreit sie um
Hilfe.

IV Hinter einem Busch kommen verdichtige Gerausche.
Schauen die Abenteurer nach, finden sie den Zimmerer
Stalen Erfan und die junge Fydala Reichenbach halbnackt in
einer kompromittierenden Stellung. Beide flehen die Aben-
teurer an, es nicht ihren Ehegatten zu verraten und versu-
chen verzweifelt ihre Verschwiegenheit zu erkaufen: Gold,
Werkzeuge, gestohlene Heiltrinke aus der Werkstatt der
Alchimistin Pike etc.

V Zwei Moorbriute zerren den verzweifelten Imker Aaris in
eine Fallgrube.

Schauplatz V: Der Unterschlupf

An diesem Ufer geht das seichte Sumpfwasser in festen
Schlammschichten zu einem Wald iiber. Unter den manns-
hohen Wurzeln eines Baumes versteckt sich ein Mann
hinter einer Gardine aus griinen Kletterpflanzen. Es ist der
vermisste Museumswachter Uyfar Pustius (Mensch, *969,
grof3, blond). Auf dem Kopf tragt er eine von Grof3mutter
Nanjas Strickmiitzen und hilt ein Kurzschwert in der
Hand. Sein Korper weist viele Wunden auf und er zittert
vor Angst. Vor ihm auf dem Boden liegen sechs groRe ge-
malte Birenfallen (Tellereisen), die mit Gestriipp und Asten
bedeckt sind. Erweiterte Schlosser-und Fallen-Probe:

Falle Entdecken Entschirfen FP Effekt
Baren- ; - 3Wé6+2 Schaden,
falle 2 Zustand Ringend
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@ Fiir das Befreien aus der zugeschnappten Falle ist eine
Athletik-Probe gg. 25 notig.

@ Wurden die Fallen entdeckt, kann man mit einer Akroba-
tik-Probe gg. 5 an ihnen vorbeilaufen.

Der Wichter ist schon drei Mal gestorben und ist mittler-
weile iibervorsichtig. Da ihn das letzte Mal Zirkelrat Kesmi-
ran selbst toten lief3, vertraut er den Abenteurern nicht auf
Anhieb. Um ihren guten Absichten zu glauben, muss er erst
tiberzeugt werden. Uyfars Werte finden Sie auf Seite 27.

Vergleichende Probe: Redegewandtheit gegen Entschlossen-

heit.
P )

Uyfar greift verzweifelt die Abenteurer an:
,Ihr verlogenen Trugbilder!“. Dabei lauft er in
einen seiner Fallen hinein. Falls Uyfar unter-
liegt und noch am Leben ist, kann eine
erneute Probe gewiirfelt werden, die um 5
fiir die Abenteurer erleichtert ist.

Misslungen

Uyfar weint vor Erleichterung, ergreift
kniend die Hinde der Abenteurer und
beteuert seinen aufrichtigen Dank. Er
schliefst sich ihnen gerne als Waffenbruder
an.

D e e e e A e rinane ) D

Gelungen

Informationen: Uyfar ist zwar sehr traumatisiert wegen
den letzten Tagen im Gemailde, findet aber durch die zuver-
sichtliche Gesellschaft der Abenteurer schnell zu seiner
alten Form zuriick. Er hat ein Glas Farbe bei sich und kann
die Abenteurer iiber ihre Funktion aufkliren. Weiterhin
weifd er, dass er in einem Bild gefangen ist. Die Dérfler sind
alle mordende Irre, die ihrem Baron Frauen opfern, und sie
vergessen jedes Mal, wer er ist. Den Baron oder den Junker
habe er nie gesehen aber dafiir Meister Kesmiran. Der
haust im Herrengut und hat ihn von seinen Farbwichtern
umbringen lassen.




I Vom seichten Ufer her hallen Schmerzensschreie eines
Mannes, der nach Hilfe ruft. Zudem ist ein Boot zu erken-
nen, es ist eines der Moorboote der Torfstecher. Einer der
Dorfmainner (z.B. Dryen Passwart oder Berion Lauwasser) ist
in Uyfars Barenfalle getappt. Sein FufB ist halbzerfetzt und
er blutet stark. Versuchen die Abenteurer ihm zu helfen,
kommt Uyfar aus seinem Versteck, um sie davon abzuhal-
ten.

II Drei Moorbraute haben Uyfar umzingelt, alleine hat er
keine Chance.

Wichter Uyfar und Zirkelrat Kesmiran sind aufler
den Abenteurern und Asmus Jalander die einzigen
Gefangenen im Bild, die noch am Leben sind. Es
gab schon diverse andere vor ihnen, die es nicht
geschafft haben. Das bezeugen die
herrenlosen Malgeschopfe, die
umherirren. Natirlich kénnen Sie aber nach

vielen
im Gemalde
noch weitere Personen
einfithren, die den Abenteurern als Gegner oder
Freunde begegnen konnen: Vielleicht eine robuste
Jagerin, die sich in einem Baumhaus im Wald (IV)
hat. Oder ein
Kundschafter, der auf einer kleinen Moorinsel im
Sumpf (VII) ausharrt.

eigenem Ermessen

verschanzt unverwiistlicher

Schauplatz VI: Der Trdanendamm

Der Sumpf endet hier an einer kleinen Moorbucht. Nah am
Ufer steht eine kleine Holzbaracke mit einem Boot davor.
Zehn Schritt vom Wasser entfernt ragt das tote Ende einer
Abzweigung des Trinendamms (Mark S. 17-18). Zwei Dorf-
bewohner (z.B. Pikon Reichenbach und Lorren Holbrand)
zerren eine Frau im Blumenkleid tiber die letzten morschen
Holzbalken des Damms hinunter zum Wasser. Hinter
ihnen liegt ein toter Mann auf dem Boden. Die Frau klagt

herzzerreiflend: , Warum nur? Warum habt ihr meinen Mann
umgebracht? Wir haben doch nur nach dem Weg gefragt.

@ Der Damm fiihrt nirgendwohin: Siehe Abschnitt Raum
und Zeit im Kapitel Neolunaristische Bildaxiomatik auf
Seite 5.

@ Keine Szenen

Schauplatz VIL: Der Sumpf

Das trostlose Moor erstreckt sich so weit das Auge reicht.
Ostlich vom Dorf befinden sich die Torffelder. Hier stehen
auch ein paar Werkzeugschuppen und schibige Holzbara-
cken fir die Lagerung. Etwas nérdlich der Torffelder geht
das Moor tber lange Matschfelder zu befahrbarem Sumpf
tber. Im klapprigen Bootshaus befinden sich ein paar

»~Moorboote“. Die Dorfbewohner machen von ihnen meist
nur Gebrauch, wenn sie nach vermissten Kindern Ausschau
halten. Mit den Booten kann man sogar bis zur Hiitte des
Barons rudern. Beachten Sie fiir die Navigation bitte den
Kasten auf Seite 12.

Szenen:

I Zwei Dorfbewohner (z.B. Stalen Erfan und Caran Jaswen)
tragen eine bewusstlose Frau im Blumenkleid zu einem

Boot am Bootshaus. Plotzlich wird sie wach und schreit um
Hilfe. Die beiden Minner rudern los. Wollen die Abenteu-
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rer ihnen mit einem Boot folgen, um die Frau zu retten,
greifen Sie zu den Verfolgungsjagd-Regeln: Regeln S. 148.

@ Der kimpferische Showdown mag auf den Booten, auf
einer kleinen Moorinsel oder vor der Hiitte des Barons
stattfinden.

@ Wenn sich die Abenteurer schon im Wasser befinden,
vielleicht wegen einer Erkundungstour durch den Sumpf,
kann das Boot der Entfithrer mit der schreienden Dame
auch spontan an ihnen vorbeifahren.

II Alligatorenangriff:
@ An Land: Die Abenteurer werden von zwei Alligatoren
(Regeln S. 283) angegriffen.

@ Im Wasser: Das Boot der Abenteurer wird von einem
Alligator gerammt. Wem keine Akrobatik-Probe gg. 10 ge-
lingt, fallt ins Wasser. Um sich schnell wieder hoch ins Boot

-

2

zu ziehen, ist eine erweiterte Schwimmen-Probe gg. 10 (10
Sekunden; 4 FP) notig. Beim Misslingen greift der Alligator
den Abenteurer im Wasser an.

III Ein funkelndes Irrlicht (Mark S. 42) umschwirrt einen
der Abenteurer und fithrt ihn blindlings ...

a) ... zu einem Sumpfloch. Um rauszukommen ist eine
erweiterte Schwimmen-Probe gg. 20 (10 Sekunden; 5 FP)
notig.

b) ... zum Versteck dreier Moorbriute.

@ Dem Irrlicht kénnten auch eventuelle Begleiter zum
Opfer fallen: Asmus Jalander, Uyfar, eine gerettete Blumenfrau,
ein Dorfbewohner

@ Folgt niemand dem Irrlicht, greift es die grofite Person
aus der Truppe an.

Das Herz

Das Herz, oder die Seele des Bildes ist nicht festgelegt. Un-
ten stehen lhnen drei Optionen zur Auswahl. Es besteht
auch die Moglichkeit, dass der Baron seine Seele in drei
Teile geteilt hat. So konnen Sie alle drei Vorschlige zu
Seelenfragmenten machen. Erst wenn alle zerstort sind, fallt
die Bildwelt in sich zusammen. Natiirlich kénnen Sie auch
selbst weitere Herzen einfithren.

@ Mehrere Herzen: Jedes Mal wenn ein Herz zerstort wird,
erfasst fiir kurze Zeit ein bebendes Wabern das Bild und
die Farben im Gemailde werden ein Stiick blasser.

@ Wird das (letzte) Herz zerstort, endet das Abenteuer.
Gehen Sie dann bitte zum Vorlesekasten auf Seite 24.

Die Herztheorie: Es gibt mehrere Wege, wie die Abenteurer
auf die Herztheorie stofSen konnten:

@ Asmus Jalander liefert die Theorie.

@ 1n der Hiitte des Barons gibt es das Kinderbuch: ,Die
Abenteuer von Rufus dem Riuperich und andere Volksmdirchen .
Das Buch enthilt auch das Marchen: ,,Gnom Dschegg im Land
der Pilze*

,Der ungezogene Dschegg isst nichts, was seine Frau
Mutter kocht. Er frisst sich immer nur mit Pilzen voll, die er iiber
alles liebt. Wiitend verwiinscht ihn seine verzweifelte Mutter ins
Land der Pilze. Zuerst ist Dschegg uibergliicklich und stopft sich
zehn Jahre lang den Bauch mit Pilzen voll. Doch dann ertrigt er
ihren Geschmack nicht mehr und sehnt sich nach dem kostlichen
Essen seiner Mutter. Am Ende entkommt er nur aus dem Land der
Pilze, als er den grofSten Pilz im Zentrum des Reiches mit einer Axt

fallt.

@ Wissensstand zu Subdominen priifen mit Arkane Kunde-
Probe gg. 25:

>
In solch in sich geschlossenen Doméanen
muss man ein tiefes Loch in den Boden
graben, bis man wieder in der eigenen
Welt auftaucht.
Kein Schimmer!

Verheerend

Misslungen
Es konnte eine Subdomdine sein, oder
auch nur ein Tagtraum. Ein erneuter
Versuch mit einem kumulativen Malus in
Héhe von 3 Punkten kann gewagt werden.
Subdoménen sind in sich geschlossene
Welten, deren Grenzen nicht auf
herkémmliche Art (ibertreten werden
konnen. Zeit und Raum haben meist ihre
eigenen Regeln. Jede Domane hat einen
Erschaffer, der zugleich Waichter und
Herrscher ist. Subdoméanen haben diverse
Bezeichnungen: Sphdrenbruchstiick, Zwi-
schenenklave, Globule, Mikrokosmos usw.
Die Herrscher konnen oft ganz
unauffillige Erscheinungen haben.

Eine Domane hat meist ein Zentrum, das
zugleich ihre Schwachstelle ist. Es wird oft
als das Herz oder die Seele der Domane
bezeichnet. Es ist meist ein kleines
Sinnbild der Domane.

Ein Herz kann auch ein belebtes Wesen
oder gar der Herrscher selbst sein.

Eine Domane kann mehrere Herzen ha-
ben.

Knapp
Misslungen

Gelungen

+1EG

+2EG

+3EG

+4EG

2




@ 1n Kesmirans Turmzimmer liegt (vielleicht) sein zer-
fleddertes Notizbuch. Drin stehen Hinweise zur Theorie
der multiplen Herzen. Die bruchstiickhaften Notizen finden
Sie als Handout auf Seite 30.

@ Schwester Lin erzihlt den Dorfkindern folgendes Mir-
chen:

,Im fernen Farukan verliebt sich eines Tages die kalt-
herzige Eiskonigin Sherinya in den menschlichen Jager Hashrun
und verschleppt ihn in ihr Eisreich. Nur schwer kann sich der
Jager fiir die Konigin erwdrmen und verbringt seine Jahve sehn-
stichtig im riesigen Eispalast. Um ihn aufzumuntern, schenkt ihm
die Konigin ein Bogen aus Eiszapfen und ein Kocher voll magi-
scher Kristallpfeile. Hashrun jedoch durchbohrt mit diesen Pfeilen
den immerleuchtenden kristallblauen Stern hoch im Himmel.
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Plotzlich splittert die Konigin in Tausend Splitter und ihr Reich
fallt in sich zusammen. Denn der Stern war das Herz der Konigin,
das sie vor Aonen schon in den Himmel geworfen hatte. Von dort
konnte sie ihr ganzes Reich iiberblicken und sich an seiner eisigen
Schinheit erfreuen.

Mehr iiber die K6nigin und ihre Welt erfahren Sie
in Uhrwek! Das Magazin Ausgabe 4 / 2014 S. 5-8.

@ Geschichte und Mythen-Probe gg. 25. Orientieren Sie sich
an den Ergebnissen der obigen Arkane Kunde-Probe. Mit
4EG hat der Abenteurer schon Mal von einem der beiden
Mirchen gehort, Mit 5EG sogar von beiden. Gnome erhal-
ten eine Erleichterung von 10 Punkten (fir Dschegg) und
Farukanis eine Erleichterung von 10 Punkten (fiir Sherinya).

Die Herzen des Barons

Die Hutte

Die Hitte (Hdrte 3, Haltbarkeit 39) knarrt und knirscht
fiirchterlich, wihrend sie zerstort wird. Neben brachialer
Gewalt wire auch Feuer eine Losung

Die Krdhe

Im ganzen Gemilde gibt es nur eine Krihe. Vorzugshalber
hockt sie auf dem Dach der Hiitte oder auf dem Kopf der
Statue im Dorf. Die Abenteurer kénnen Sie auch in den
sonstigen Schauplitzen auf hohen Asten hocken sehen.
Lassen Sie die Krihe im Laufe des Abenteuers ab und zu
Schmetterlinge schnappen und fressen.

AUS BEW INT KON MYS STA VER WIL
2 3 3 1 o o 2 3
GK GSW LP FO VTD SR KW GW
2 3/14 3 6 18 o 14 16
Waffen Wert Schaden WGS INI Merkmale
Korper 5 1Wé 8 Ticks 7-1W6 Stumpf

Typus: Tier, Vogel

Monstergrad: o-/o-

Fertigkeiten: Akrobatik 7, Athletik 3,
Heimlichkeit 15, Zahigkeit 4
Meisterschaften: Wahrnehmung (I: Schwerpunkt Sehen I1)
Merkmale: Dammersicht, Feigling, Fliegend, Schwichlich
>

Entschlossenheit 10,

Die Marmorstatue

Die Statue von Baron Raphar erwacht zum Leben, wenn sie
angegriffen wird. Sie springt von ihrem Podest runter und
schreit: , Das ist meine Welt, MEINE Welt!“ Mit ihrem Lang-
schwert stiirzt sie sich auf den nichsten Angreifer.

Verwenden Sie fiir die Statue die Werte eines Raubritters
(Regeln S. 276;  Schildloser Kampf und SR auf
4[Marmorhaut]).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wieder beginnt alles zu wabern, das vertraute
Kribbeln durchstreift eure Koérper. Doch ist es
diesmal anders: Die
drohnendem Gekreische.
Pergamente auf einmal zerkniillt werden, kratzt es
hallend in euren Ohren. Grelle Flecken auf Schwarz
flimmern tberall und werfen euch hoch in die Luft.
Farbtropfen lésen sich von euren Korpern wie
abgestreifte Haut. Eine Brise weht, die Leichtigkeit
setzt ein und plotzlich wird es still. Thr befindet
euch wieder im Museum und steht vor einem

Farben zerplatzen mit

Als wiirden Tausend

schlammverschmierten leeren Bilderrahmen.



@ Nachdem die Abenteurer beim ersten Versuch von der
Hydra niedergemetzelt wurden, fragte die Jigerin in der
Truppe, ob es im Farbregal des Barons auch Losungsmittel
gibt. So fand sie Terpentin und beschmierte ihre Pfeile
damit. Die anderen taten es ihr gleich und erhielten doppel-
ten Waffenschaden.

@ Ein Spieler hat die Dérfler davon iiberzeugt, der Sohn
des Barons zu sein. So halfen sie ihm bei der Erstiirmung
des Herrenguts.

Tipps aus der Testrunde

@ Die Testspieler sind auf den Ablenkungstrick mit dem
,Schmetterlings-Jungen“ reingefallen und haben erst den
lebhaften Harfyn verdichtigt, das Herz zu sein. Sollten Ihre
Spieler es auch auf den Jungen abgesehen haben und Thnen
die Vorstellung einen Mord an einem Kind zu beschreiben,
zutiefst verstoren, sollten Sie auf jeden Fall dariiber mit
Threr Gruppe sprechen. Wollen Sie nicht den Spielfluss
unterbrechen, kénnen Sie auch folgende Losung benutzen:
Dehumanisieren Sie den Jungen und machen Sie ihn zu
exakt dem Monster, das die Spieler erwarten.

€pilog

Samt den beiden Zirkelriten und Wichter Pustius haben die
Abenteurer es zuriick in ihre eigene Realitit geschafft.
Asmus Jalander ist noch ziemlich aus dem Hiuschen und
bittet die Abenteurer, noch eine Weile in der Stadt zu ver-
weilen: Der Zirkel der Zinne wiirde gerne das Phinomen
weiter analysieren und hitte bestimmt Fragen an sie.

Auflerdem mochte er eine Delegation nach Starenfels und
Torfhalde schicken, um der Wahrheit auf den Grund zu
gehen. Zudem befirchtet er, dass andere Gemilde des
Barons zerstreut in der ganzen Mark ebenso Unheil anrich-

ten konnten: , Die Bestie von Krahorst , Die Kloster-Ruinen des
Morkai* ,Die Stadt der Raben “usw.

Belohnungen

Fur das Bestehen des Abenteuers erhalten die
Abenteurer 4 Erfahrungspunkte. Dazu kommen
folgende zusitzliche Punkte:

@ Kinstlerische Aktivitit mit den Farben des
Barons: 1 Punkt

®Innovative Ansitze beim Umgang mit den
Dorfbewohnern und beim Auffinden des/der
Herzen(s): jeweils 1 Punkt

@ Die Abenteurer sind den Blumenfrauen stets zur
Hilfe geeilt: 1 Punkt

@ Auffinden des Museumswachters Uyfar: 1 Punkt

Auflerdem bedankt sich der schnell genesende
Zirkelrat Kesmiran bei den Abenteurern fiir seine
Rettung mit einer beachtlichen Summe: Abenteurer
x 20 Lunare.
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Das Abenteuer fiir Kunstbanausen

Es ist durchaus plausibel, dass die Abenteurer sich auch im
,realen“ Dorf Torfhalde aufhalten konnen. Vielleicht kom-
men sie zufillig am Dorf vorbei, da ja eine Abzweigung vom
Trinendamm hinfithrt. Oder sie werden von Baron Reyfar
von Starenfels (Mensch, *942, besonnen, besorgt, Stirnglat-
ze) beauftragt, das Dorf Mal diskret unter die Lupe zu
nehmen: Es werden immer wieder gruselige Geschichten
iiber das Dorf erzihlt und der Baron befiirchtet, dass die
abscheulichen Taten seines Vaters ans Tageslicht kommen
konnten.

Der Baron mag von alleine auf die Abenteurer zukommen,
wenn sie sich zufillig in Starenfels aufhalten. Oder die
Abenteurer werden von Asmus Jalander nach Starenfels
geschickt, da sein alter Freund Baron Reyfar ihn bei einer
delikaten Angelegenheit um Hilfe gebeten hat. Der Baron
schildert den Abenteurern die Wahrheit iiber seinen Vater
mit verbliffender Ehrlichkeit. Seit seinem Tod sollen sich
aber vermehrt Spukgeschichten in Torfhalde verbreitet
haben. Es verschwinden immer mehr Dorfbewohner unter
ungeklirten Umstinden. Es geht ihm nicht um seinen
verfluchten Vater, sondern um den Ruf von Starenfels.
Wenn die Wahrheit rauskommt, wird es der Stadt kulturell
und wirtschaftlich immens schaden.

Der Baron bittet die Abenteurer um absolute Diskretion
und bietet ihnen 100 Lunare plus Reisekosten.

Starenfels

Starenfels (8.000 Einwohner) ist ein kleines Stidtchen am
Rande des Seelenmoors. In der umliegenden Baronie gibt
es viele fruchtbare Acker und das feste Holz aus dem dich-
ten Starenwald ist die lukrative Haupthandelsware der
Stadt. Die Einwohner huldigen dem verstorbenen Baron
Raphar wie einen Lokalheiligen. In der kleinen Stadt bilden
ihn vier Statuen ab; Brunnen, Schenken und wichtige Hau-
ser tragen seinen Namen. Attraktionen des kleinen Stidt-
chens sind zum einen das Naturalienkabinett und zum ande-
ren das Kommunale Atelier.

Das Naturalienkabinett beherbergt viele Vogel- und Insek-
tenexponate. Aus der ganzen Mark pilgern Naturforscher,
um seltene Exemplare der legendiren Kartoffelkifer oder
Markkleiber zu bewundern. Doch fithrend ist das Kabinett
im Bereich der Lepidopterologie: Allein drei Fachwerkhiu-
ser sind mit Abertausenden Schmetterlingen gefiillt.

Das Kommunale Atelier ist eine grofie Werkstatt, die itber
mehrere Stockwerke verteilt ist. Hier werden Maler und
Bildhauer aus der ganzen Mark untergebracht, die durch
zeitweilige Stipendien ihren Arbeiten nachgehen konnen.
Beide Einrichtungen wurden vom verstorbenen Baron
Raphar gegriindet und stehen immer noch unter der
Schirmherrschaft des Adelshauses von Starenfels.

Torfhalde in Natura

Das lorakisch reale Dorf hat mit der sauberen Variante im
Gemalde nicht mehr viel gemein. Die meisten Hiuser sind
dreckig und am Verfallen. Die Dorfbewohner sind sehr
vorsichtig und fliehen vor Besuchern. Wirt Jesmus hat im-
mer noch freie Zimmer, aber von seiner zuginglichen Art
ist keine Spur mehr da.

Seitdem der Baron vor einigen Jahren verstorben ist, ver-
siegte auch die Geldquelle des Dorfes. Viele suchten einen
Schuldigen, um ihre eigenen Taten rechtzufertigen: Ange-
fithrt durch Junker Aran lynchten sie das Priesterpaar Feris
und Lin, das , die schindlichen Taten des Barons mit verlogener
Zunge durchgehen lief3“. Das Haus der Helfenden Hand ist jetzt
nur noch eine Ruine.

Die Dorfbewohner werden versuchen, den Abenteurern
ihre eigene Beteiligung an den Morden des Barons zu ver-
heimlichen. Zu Not gehen sie auch mit Gewalt gegen die
Abenteurer vor. Am meisten versucht der Junker sie loszu-
werden, weil er Angst vor der stidtischen Gerichtsbarkeit
hat. Verwenden Sie fiir Junker Aran von Torfhalde (Mensch
*943, blond, gierig, griesgramig) die Werte eines Raubritters
(Regeln S. 276; Schildloser Kampf und nur Langschwert).

Sie konnen die Dorfbewohner generell so itbernehmen, wie
sie im Kapitel Schauplatz III: Das Dorf (S. 15) beschrieben
sind. Sie sind nur allgemein zuriickgezogener und mit
Recht paranoid. Aber die Aussagen im Abschnitt Die Dorf-
bewohner (S. 19) gelten nicht mehr, da es sich um ,reale“
Personen handelt.

@ Die Dorfbewohner werden immer wieder von den
Moorbriuten angegriffen, die weder vor alten Menschen
noch vor Kindern Halt machen. Sie richen sich an den
Torfhaldern fiir ihre Untaten.

@ Die Hiitte des Barons ist vollig verdreckt. Die Mébel sind
morsch oder schon zerhackt. Moorschlamm hat alles

durchdrungen, die Schmetterlingskisten sind zerbrochen,
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die Regale sind umgekippt. Und natiirlich gibt es in der
,realen Hiitte keine magischen Farben.
@ Imker Aaris hat den Verstand verloren und lallt als Dorf-
irrer immer unverstindliches Zeug:
,Ich hitte sie nicht kochen sollen! Nein, nein, nein!“
»Wir verdienen es! Wir verdienen den Tod!“
LAll diese Frauen, all diese Frauen!“

Mittlerweile hat er panische Angst vor Bienen und Honig.

@ Die Statue vom Baron steht immer noch, aber sein Ge-
sicht und die Inschrift auf dem Podest wurden geschwarzt.
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Die drei Herzen im Bild (Statue, Hiitte, Krdhe) konnen auch
im ,realen“ Dorf als Seelengefifle fiir den verstorbenen
Baron fungieren. Das ist auch der Grund, warum die Moor-
braute weiterhin das Dorf angreifen. Sie werden erst Ruhe
finden, wenn noch das restliche Bifichen von Baron Raphar
das Diesseits verlassen hat. Die spieltechnischen Werte der
Herzen (S. 24) konnen Sie auch im ,realen“ Torfhalde beibe-
halten.

Ob die Abenteurer nach dem Sieg iber die Herzen die
Dorfbewohner und den Junker weiterhin zur Rechenschaft
ziehen, oder es dem Gutdiinken Baron Reyfars tiberlassen,
liegt bei ihnen.

Dramatis Lebewesen

Hsmus Jalander

Der Zirkelrat (Mensch, *935, langer weifler Bart, merkwiir-
diger Spitzhut) ist ein hochangesehener Mann und verfiigt
tiber eine formidable Allgemeinbildung. Seine Forschungen
sind meistens eher theoretischer Natur und befassen sich
hauptsichlich mit Kriutern sowie Alchemika. Jalander ist
ein freundlicher Mensch, ein klein wenig kauzig aber mit
hellwachem Geist. Er fihrt sich beim Nachdenken gerne
durch den Bart, lauft bei lingeren Ausfithrungen meist auf
und ab und flucht bei passender Gelegenheit laut und

phantasievoll.
R BTSSR WU T e T R DT RS e -
AUS | BEW | INT | KON | Mys  STA | VER | WIL
5 4 3 3 7 3 6 6
GK GSW LP FO VTD SR KW cwW
5 9 8 4 19 o) 21 24

Fertigkeiten: Arkane Kunde 22, Diplomatie 17, Entschlossenheit 18,
Geschichte und Mythen 19, Bannmagie 22, Erkenntnismagie 25,
Heilungsmagie 17, Schutzmagie 18

Zauber: Bann |: Verwandlung beenden; II: Fluch brechen; Ill: Zau-
ber bannen; Erkenntnis o: Magie erkennen; |I: Magische Botschaft;
11: Schriftverstandnis; IlI: Gift erkennen; IV: Gedankenlesen; Hei-
lung I1: Leichte Heilung; Schutz Il: Eiserne Aura

Meisterschaften: Arkane Kunde (I: Artefaktkunde), Geschichte und
Mythen (I: Schwerpunkt Arwinger Mark), Bannmagie (I:
Bannzauber-Experte), Erkenntnis (ll: Fernzauberer; Ill: Stimmen
der Freunde), Schutz (I: Zauberschutz-Experte)

D e e D D

Uyfar Pustius

a >
AUS BEW INT KON MYS STA VER WIL
2 2 2 3 1 4 2 2
CK GSW LP FO VTD SR KW GW
5 7 8 6 18 o 17 16
Waffen Wert Schaden WGS INI Merkmale

Kugs 12 1W6+2 7Ticks | 8-1W6 =
schwert
Nah-
o 9 W6+ 3 Ticks 8-1W6 kampf-
dolch i
tauglich

Fertigkeiten: Akrobatik 7, Athletik 7, Empathie 8, Entschlossenheit
8, Straflenkunde 10, Wahrnehmung 8, Zahigkeit 9, Starkungsma-
gie9

Zauber: Starkung o: Ausdauer stirken; I: Gehor verbessern, Sicht
verbessern

Meisterschaften: Klingenwaffen (I: Abdrangen,
Strafenkunde (I: Schwerpunkt Arwingen)

UmreifRen),
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Dorfbewohner

» >
AUS BEW INT KON MYS STA VER WIL
2 2 2 4 1 4 1 2
GK GSW LP FO VTD SR KW GW
5 7 9 6 18 o 18 15
Waffen* Wert Schaden WGS INI Merkmale

Entwaff-

nend1,

Korper 7 1W6 5 Ticks 8-1W6 Stumpf,
Umklam-

mern

. Lange

pist- 12 1W6+2 1Ticks 8-1W6 Waffe,
gabel S -
Vielseitig

Schlag- .

12 1W6+2 6 Ticks 8-1W6 Stumpf

stock
Impro-
visiert,
s 12 W6 14Ticks | sawe | Frimitiv,
hacke 3 & Wuchtig,
Zwei-
handig

Monstergrad: o/o-

Fertigkeiten: ~ Akrobatik 7, Athletik 12, Empathie 5,

Entschlossenheit 9, Handwerk 8, Naturkunde 9, Tierfihrung 8,
Uberleben 6, Wahrnehmung 7, Zahigkeit 10, Feuermagie 6,
Naturmagie 6, Starkungsmagie 6, Wassermagie 6

Zauber: Feuer 0: Flamme, Warme; |: Entziinden; Natur o: Freund
der Tiere; I: Tiere beruhigen, Wachstum; Stiarkung o: Ausdauer
stirken; Wasser o: Katzenwésche, Wasser reinigen
Meisterschaften: Athletik (I: Schwerpunkt Kraftakt), Naturkunde
(I: Schwerpunkt Pflanzenkunde, Schwerpunkt Wettervorhersage),
Uberleben (I: Gelandekunde Sumpf), Zahigkeit (I: Schnell wieder
aufden Beinen)

Merkmale: Feigling

*Jeder Dorfbewohner fiihrt einen der aufgezéhlten Waffen, nicht
alle drei.

>
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Moorbrdute

Bei den Moorbriuten (Moorburschen bei Minnern) handelt
es sich um die verfluchten Leichen der von Baron Raphar
ermordeten Frauen. Diese skeletthaften Schreckgestalten
greifen in der niheren Umgebung von Torfhalde die Dorf-
bewohner und andere Zweibeiner an. Sie sind Fleisch ge-
wordene Spukgespenster und Meisterinnen des Hinter-
halts, die nach Rache diirsten: Mal hocken sie auf einem
Ast, um ahnungslose Passanten anzuspringen. Mal harren
Sie stundenlang unterm Moorwasser aus, um die Fiifle von
Moorliufern wie aus dem nichts zu packen. Manchmal sind
sie so dreist, dass sie in kleinen Griippchen sogar das Dorf
selbst angreifen und ein paar Einwohner in die Simpfe
verschleppen.

Neben ihren rasiermesserscharfen knochigen Krallen fith-
ren sie auch schartige Messer oder selbst gemachte Speere
bei sich. Das Lebendigste an ihnen sind wohl die vor Hass
auflodernden Augen, die hinter schlammverschmierten
Haaren giftgriin aufleuchten. An ihr fritheres Dasein erin-
nern nur noch die paar dreckigen Stofffetzen mit Blumen-
mustern und ihre unheilschwangeren Zitate zwischen
giftigem Gekicher:

,Ich bin ein braves Mddchen!“

, Komm mal rviiber, ich geb dir ne Birn!“
, Lauf kleines Mddchen, laufl “

,Flieg schoner Schmetterling, flieg! “

Den Blumenfrauen gegeniiber verhalten sie sich als neutra-
le Beobachterinnen und hegen fiir sie ein instinktives Ge-
fithl des Wohlwollens. Wenn eine Situation mit den Blu-
menfrauen zu brenzlig wird, kdnnen sie die Moorbriute
auch als Hilfsjoker einsetzen: Sie eilen ihren lebenden
Schwestern zu Hilfe und greifen sonst jeden (!) anderen an.
Sind sie erfolgreich, ziehen sie mit der geretteten Blumen-
frau von dannen.

AUS BEW INT KON MYS STA VER WIL
o 3 1 3 o 4 2 3
GK GSW LP FO VTD SR KW GW
5 8 8 6 22 o 24 18
Waffen Wert Schaden WGS INI Merkmale

Natiir-

Korper 15 1W6+1 6 Ticks 9—1W6 liche

Waffe

Messer 16 1W6 6Ticks | 9-1W6 Wur,f—
tauglich

Lange

K Waffe,

Speer 16 1W10+5 12 Ticks 9-1W6 Sierin,
Vielseitig

Typus: Untoter

Monstergrad: 2/1

Fertigkeiten: Akrobatik 8, Athletik 9, Entschlossenheit 10,
Heimlichkeit 14, Wahrnehmung1o, Zdhigkeit 10
Meisterschaften: Handgemenge (I: Halten, Umklammern),
Heimlichkeit (I: Uberraschungsangriff; II: Hinterhalt)

Merkmale: Dammersicht, Furchterregend (15), Schmerzresistenz,
Untot, Verwundbarkeit gegen Lichtschaden
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Farbwachen

Die Farbwachen wurden von Meister Kesmiran zu seinem
Schutz gemalt. Es handelt sich um zum Leben erwachte
Strichminnchen, die viel zu grofe Waffen tragen. Sie
haben meist schiefe Gesichtsziige und sehen aus, als ob sie
einem Kinderbuch entsprungen wiren. Aufler den folgen-
den Sitzen sagen sie kein Wort und reagieren auf keine
Fragen.

,Du kannst nicht vorbei!
Junker weg, kein Einlass!“

o 2 o 2 o 3 o 1
GK GSW LP FO VTD SR KW GW
5 6 7 2 17 o 18 18
Waffen Wert Schaden WGS INI Merkmale
Korper 8 1W6+1 6 Ticks 10-1W6 Stumpf
ez 16 1W6+4 8 Ticks 10-1W6 Scharf2

wert
Sabel 16 1W6+4 8 Ticks 10-1W6 Scharf2
Srg ol 14 1W6+5 9 Ticks 10-1W6 -
ben

Typus: Farbwesen

Monstergrad: 1/o-

Fertigkeiten: Akrobatik 5, Athletik 5,
Heimlichkeit 2, Wahrnehmung 3, Zahigkeit 6
Meisterschaften: -

Merkmale: Betdubungsimmunitit,
Erschopfungsreistenz 4,  Schmerzimmunitit,
Verwundbarkeit gegen Wasserschaden

Entschlossenheit 1,

Dammersicht,
Schwachlich,



Zerfleddertes Notizbuch

Nanja backt in der Tat kostlich, das alte Mddchen. Ich habe noch nie so leckere Zimtschnecken gegessen.

Die Leute sind alle ganz nett im Dorf. Die wissen nicht, dass sie in einer Subdomdne gefangen sind. Ich frage mich, ob der Mond das Herz
ist? Immerhin war der Baron ein Neolunarist.

Ich weifS es jetzt, es muss der Junker sein! Der Junker ist das Herz! In ein paar Tagen kehrt er zuviick von der Jagd. Dann bringe ich ihn
um und bin endlich raus aus diesem Alptraum!

Ich sah heute eine gemalte Kuh. Die junge Zenja hat sie gemolken!

Ich ... Nun ich bin ... Ich glaube, ich bin gestern gestorben. Ich hatte was am Wegrand gehort. Ein Frauenfliistern, etwas mit Birnen und
Schmetterlingen. Dann stand sie vor mir. Ein wandelnder Leichnam. Ihre Augen funkelten wie griine Glithwiirmchen. Ich fiel vor Schreck
nach hinten und da war sie schon auf mir. Wie von Sinnen stach sie auf mich ein ... acht Mal ... neun Mal ... zehn Mal ... und hat die
ganze Zeit gekichert. Ich sah mein Blut iiberall hin spritzen und dann ... dann wachte ich plotzlich vor der Hiitte auf.

Es gibt keinen Junker hier. Ich bin wieder am Anfang. Ich weif nicht, wer oder was das Herz ist. Ob es vielleicht mehrere Herzen gibt?
Mehrere Bruchstiicke, die alle zerstort werden miissen? ... Ich bin vollkommen allein mit diesen Irren! ... Ob noch andere wie mich in
diesem verfluchten Bild gefangen sind?

Ich glaube, ich blute Farbe. Und ich bin so weich ... so weich wie Butter.

Gestern habe ich Nanja gefragt, warum sie den Baron nicht einfach am néichsten Baum aufkniipfen. Die alte Schachtel hat mir den Kopf
mit dem Nudelholz eingeschlagen. Wenn sie mir wieder zu Nahe kommit, stopfe ich ihr ihre ddmlichen Strickmiitzen in den Rachen!

Ich weif3 jetzt, wo die magischen Farben sind! Jetzt zahle ich es ihnen heim!
Vielleicht ist es ja die Schenke, sollte ich die Schenke in Brand setzen?
Irgendwo muss doch dieses Herz sein ... Nanja ist es nicht, ich habe sie schon acht Mal getitet ... Langsam wird es langweilig.

Irgendwie macht das Sinn, ja. Der Baron hat uns Brot gegeben! Wie konnte ich das blof3 iibersehen ... Der Wirt ist nicht das Herz, ich
habe ihn gestern erwiirgt. Heute hat er mir wieder seinen ddmlichen Ochsenwitz erzihlt.

gin ich etwa Yonnus?! Ist das vielleicht mein Reich!?

Ich habe heute Wiichter Pustius umbringen lassen. Die Farbwdchter haben ihn aufgespiefst. Man war das lustig.
;(;, ja ... Zucker!

Ich rieche Blut ... Hmmb ... es schmeckt nach Kise!

'I;eute gab es Maiglockchen zum Friihstiick ... Glockchen, Glockchen, Glockchen!

Und wenn ich hier rauskomme, bringe ich alle um!
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