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ie Helden werden im Jahr 1893 nach Irland gerufen, um der dortigen Loge zu helfen, da dort die Bedro-
hung durch die Kabale immer stirker zunimmt. Bei ihrem Tun, entdecken sie, dass hinter den Vorkomm-
nissen der michtige Druide Mog Ruith steckt, der einen geféhrlichen Plan verfolgt. Er will, die Barriere

zur Anderswelt einreilen, um die dorthin verbannten Feenwesen auf die Menschheit loszulassen. Fiir das Ritual be-
ndtigt er jedoch die Hilfe von vier uralte Artefakten, die er in seinen Besitz bringen muss.
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Bie bishevigen Ereignisse

or iiber 3000 Jahren herrschte in Irland das

Volk der Tuatha Dé Danann. Diese verfiigten

iiber groBe Zauberkraft und kannten auch

das Geheimnis des ewigen Lebens. Sie besallen vier

méchtige Talismane, die ihre Macht symbolisierten:

den Stein von Fal, den Speer des Lugh, das Schwert
von Nuada und den den Kessel von Dagda.

Y Im 13. Jahrhundert

v. Chr. fielen die

Milesier (Gilen) in

Irland ein. Die In-

1 vasoren wurden zu-

nichst durch die

michtige  Magie
der Tuatha zuriick-
zuschlagen. Dem

A4 michtigen Druiden
% ¥4 Mog Ruith gelang
A cs jedoch, den ma-
[ A gischen Schutzne-
bel der Tuatha zu
durchbrechen, so
dass die Milesier
schlieBlich  doch,
ihren FuB3 auf die Insel setzen konnten. Als die Heere
aufeinandertrafen, kam es zu einer blutigen
Schlacht, in der die Tuatha letztlich unterlagen. Nach
ihrem Sieg verbannten die Milesier die Ttatha Dé
Danann in Side (Elfenhiigel). Dort leben sie seitdem
durch eine magische Barriere getrennt von den Men-
schen in der Anderswelt. Nur sehr selten und vor al-
lem an den vier hohen keltischen Festtagen Imbolc
(1. Februar), Beltane (1. Mai), Lughnasadh (1. Au-
gust) und Samhain (1. November) O6ffnen sie die
Side und ermdglichen den Unterirdischen Kontakt
zur Oberwelt. Dabei spielen die Feenwesen den
Menschen oft boshafte und grausame Streiche, von
denen in vielen irischen Legenden berichtet wird.
Der Druide Mog Ruith gelang es, das, von den Tua-
thas gehiitete, Geheimnisses der Unsterblichkeit zu
erlangen. In den folgenden Jahrhunderte bereiste er
die ganze bekannte Welt, um sein Wissen und seine
Macht zu vergrofiern. Auf seinen Reisen traf er auch
auf den samaritanischen Zauberer Simon Magus, der
ihn seine Zauberkunst lehrte.

Im ersten Jahrhundert n. Chr. kehrte Mog Ruith nach
Irland zuriick. Er hatte sich vorgenommen, die alte
Macht der Tuatha Dé Danann fiir sich gewinnen.

Dazu bendétigte er die vier Talismane der Tuatha und
eine bestimmte Sternenkonstellation. Mog Ruith er-
fuhr, dass sich das Schwert und der Speer im Besitz
des Ulster-Helden Cu Chulainn befanden. Darauf
verbiindete er sich mit Konigin Medb von Con-
nacht, mit deren Hilfe er Ci Chulainn in Verderben
stiirzte. Doch auch iiber seinen Tod hinaus beschiitze
Cu Chulainn als Hund von Ulster sein Schwert vor
Mog Ruith. Sein Speer gelangte auf Umwegen an
den Hof der Hochkoénige von Tara. Mog Ruith be-
schwor den Ddmon Aillén, um die Burg Tara zu zer-
storen. Der Ddmon wurde jedoch von Fionn mac
Cumbhaill mit dem Speer des Lugh besiegt. Fionn er-
hielt darauf den Oberbefehl iliber die Fianna, eine
Kriegerschar, die den Kampf gegen die bosen Mach-
te aufnahm. Den Fianna gelang es Mog Ruith und
seine Helfershelfer iiber Jahrhunderte in Schach zu
halten und die Talismane der Tuatha vor ihm zu ver-
bergen.

1697 traf der irische Schriftsteller Jonathan Swift in
England auf Dr. Jack, der ihn fiir den Kampf gegen
die Kabale gewann und ihn in die Kunst des ,,Rip-
pens‘ einflihrte. Nach seiner Riickkehr nach Irland
griindete Swift eine eigene Ripper-Loge. Auf seiner
Grabtafel in der St. Patrick’s Cathedral steht zu le-
sen:

~Here lies the body of
Jonathan Swift, Doctor
of Divinity and Dean
of this Cathedral,
Where savage indi-
gnation can no longer
lacerate his heart; Go
traveller and imitate if {8
you can, this dedicated
and earnest champion
of liberty . :
Mit Geld aus Swifts [#&
Nachlass wurde Irlands
erstes Irrenhaus, das
St. Patrick Hospital, gegriindet, in dem auch einige
ungliickliche Logenmitglieder mit Rippersphychose
Einlass fanden.

Im Jahr 1893 wird es zu Samhain (1. November)
wieder zu einer gilinstigen Sternenkonstellation kom-
men und Mog Ruith setzt alles daran, nun endlich in
Besitz der vier Talismane zu kommen.




Cingtieg ing Abenteurer

ie Helden werden von einer irischen Loge

um Hilfe gebeten, da die Bedrohung durch

die Kabale in Irland immer mehr zunimmt.
Die Helden sollen nach Lodonderry reisen, um dort
dem Logenmitglied Bradley Newman zu helfen.
Der junge Newman stiel3 erst vor einem Jahr zu den
Rippern, nachdem sein Vater, der Besitzer einer Lei-
nenfabrik, auf mysteridse Weise zu Tode kam.
Auf dem Gelidnde der Fabrik gab es vor einer Woche
zwei weitere seltsame Todesfille und die Helden
sollen helfen, diese aufzukléren.

Im Ropal Sreots Club

ach der Ankunft der Helden in Londonder-
ry, ladt Bradley Newman sie am Abend in
seinen Club ein, um sie mit den lokalen
Personlichkeiten bekannt zu machen. Die Clubmit-
glieder sind ausnahmslos Protestenten, grofBten Teils
schottischer Abstammung.
Unter den Clubgésten befindet sich auch Superin-
tendent Quinn Ross, der Chef der Polizei. Zu den
aktuellen Todesfillen kann er folgende allgemeine
Auskiinfte geben:
* Bei den Opfern handelt es sich um einen
Buchalter und einem Wachmann der Fabrik.

* Die Morde geschahen nachts.

* Beide Leichen wiesen Verletzungen durch
harte Schldge und tiefe Schnittwunden auf

e Die Polizei vermutet als Tédter einen unzu-
friedenen Arbeiter, hat aber noch keine Ver-
déchtige.

Bradley Newman wird im Club von Kenneth Ham-
bledon, einem anderen Fabrikbesitzer angesprochen.
Er fragt ihn, ob er aufgrund der aktuellen Vorkomm-
nisse nicht doch auf sein Angebot zuriickkommen
mochte. Auf Nachfarage konnen die Helden von Ne-
wman erfahren, dass Hambledon ihm ein Angebot
gemacht hat, um seine Fabrik zu kaufen.

Mit einer gelungenen Wahrnehmungsprobe bekom-
men die Helden mit, dass sich Hambledon immer
wieder fliisternd mit einem kahlkdpfigen Mann mit
schwarzem Vollbart unterhélt. Falls die Helden ver-
suchen mit dem Kahlkdpfigen ins Gespriach zu kom-
men, stellt er sich als Miles Cooley vor, bleibt den
Helden gegeniiber aber sehr reserviert.

Die Fabrik

m néchsten Morgen erfahren die Helden,

dass es in der Nacht ein drittes Todesopfer

gegeben hat. Diesmal wurde der Tote jedoch
nicht auf dem Fabrikgelinde, sondern daneben in
der Arbeitersiedlung gefunden. Newman bringt die
Helden zum Fabrikgeldnde und fiihrt sie herum. In
den Hallen arbeiten Ménner und Frauen an mechani-
schen Spinnmaschinen. Man merkt, dass die Stim-
mung angespannt ist.
Zu den einzelnen Todesopfern sind folgende Um-
stinde bekannt:

* Das erste Todesopfer war der Buchhalter
Jacob Whitaker, der bis spit in die Nacht
arbeitete. Er wurde am néchsten Morgen
blutiiberstromt in seinem aufgebrochenen
Biiro gefunden. Es wurde jedoch nichts ge-
stohlen.

* Das zweite Opfer war der Wachmann Len-
ny Faulkner, den man zwei Tage spéter mit
abgerissenen Arm auf dem Werkgeldnde
fand.

* Das jiingste Opfer, Brandon Malloy, war
nachts auf dem Heimweg aus dem Pub. Sei-
ne Frau fand ihn in den Morgenstunden, als
sie sich auf die Suche nach ihm machte.

Die zwei Wachminner (Werte wie Soldaten, Rip-
pers S. 215), die fiir die Sicherheit der Fabrik verant-
wortlich sind, sind wiitend iiber den Tod ihres Kolle-
gen. Auch sie vermuten, dass ein rachsiichtiger Ire
hinter den Bluttaten steckt.

Die Arbeiter sind zu verangstigt und wollen bei einer
einer Befragung keine Auskiinfte geben. Erst eine
gelungene Uberredungsprobe ergibt folgende Aus-
kiinfte:



e Der Buchhalter Whitaker war ein sehr fleif3i-
ger Mann der im korrekt zu den Arbeiten
war.

e Mit den Wachleuten, die erst am Abend ih-
ren Dienst antreten, haben die Arbeiter we-
nig Kontakt.

* Brandon Malloy trank zwar oft einen {iber
den Durst, war aber bei allen beliebt.

Mit einer Steigerung beim Uberreden kénnen die
Helden noch dies erfahren:

*  Seit einigen Néchsten hort man in der Ge-
gend immer wieder ein unheimliches Ge-
riausch, dass sie wie eine Wiehern anhort.

* Einer der Arbeiter hat nachts einen riesigen
schwarzen Schatten iiber das Fabrikgeldnde
huschen sehen, spéter aber abgenommen,
dass es sich um einen der Wachménner ge-
handelt hat.

Dag Monster aus der Fnderswelt

ei dem Wesen, das fiir die Morde verant-

wortliche ist, handelt es sich um einen

Phooka (Werte wie Die Nachtmdhre des
Kopflosen Reiters, Rippers S. 229), einem geister-
haften Wesen, dessen Gestalt wie eine Mischung aus
einem pechschwarzes Pferd und einer iibergroB3en
Ziege aussieht. Mog Ruith hat Kenneth Hambledon
geholfen, dieses Wesen aus der Anderswelt herauf-
zubeschworen, um seinen Konkurrenten zu schaden.
Jede Nacht schleicht der Phooka um die Fabrik und
sucht nach neuen Opfern. Wenn sich die Helden
nachts auf die Lauer legen, werden sie iiber kurz
oder lang auf das Wesen treffen.

Cinladunyg

achdem die Helden Bradley Newman er-

folgreich bei seinem Problem geholfen ha-

ben, mochte Neil Christian, der Leiter der
Irischen Loge sie personlich kennenlernen. Dazu
l1adt es sie nach Cormac Castle ein. Das Schloss, ein
alter Steinbau aus 16. Jahrhundert, gehdrt Sir Jer-
rod Winston, einem reichen Gonner der Loge.

Dinnerparty

errod Wilton gibt zu Ehren der Helden eine
Dinnerparty. Neben dem Gastgeber sind fol-

gende Personen anwesend:

*  Wiltons Frau, Lady Elenore. Sie ist mindes-
ten 30 Jahre jlinger als ihr Mann und eine
schwarzhaarige Schonheit. Wahrend des Es-
sens ist sie sehr still, beobachtet aber alle
Anwesenden sehr aufmerksam.

* Bradley Newman ist mit den Helden ge-
meinsam von Londonderry nach Cormac
Castle gereist.

* Neil Christian stammt aus einer protestanti-
schen Familie. Er ist Anfang fiinfzig und hat
braune Haare mit grauen Schlédfen. Christian
ist schon seit einigen Jahren das Oberhaupt
der irischen Loge.

* Der diistere schwarzhaarige Keane O'Reil-
ly ist langjdhriges Mitglied der Loge. Seit-
dem seine kleine Schwester bei einem Hii-
nengrab von angehorigen des Feenvolks ge-
schiandet wurde, jagt er unerbittlich die We-
sen der Anderswelt.

Vor dem Essen fiihrt Sir Jerrod die Helden durch
sein Schloss und prahlt mit seinem Besitztiimern.
Vor allem auf seine Sammlung mittelalterlicher Waf-
fen ist er sehr stolz. In einem Raum hingen eine Un-
zahl von Lanzen, Spielen, Schwertern, Schilden und
allerlei Riistungsteilen an der Wand. Durch eine ge-
lungene Wahrnehmungsprobe féllt den Helden ein
sehr alter Speer in der Sammlung auf, der mit altkel-
tischen Symbolen verziert ist. Eine Steigerung lésst
vermuten, dass der Speer um einiges élter, als die
anderen Ausstellungstiicke ist.

Wihrend des Dinners gibt Sir Jerrod stindig mit sei-
ner schonen jungen Frau an, die er erst vor kurzem
geehelicht hat. Lady Elenore bleibt dabei sehr ruhig
und hélt den Blick gesenkt.

Wiéhrend des Essens kommt der Jagdaufseher an den
Tisch und fliistert dem Hausherren etwas ins Ohr.
Darauthin braust Sir Jerrod auf und ruft:

., Wenn die Rotzbengel sich nochmal auf meinem An-
wesen blicken lassen, kannst du ihnen eine Ladung
Blei auf den Pelz brennen, Baldwin. *




Nachdem sich Sir Jerrod wieder etwas beruhigt hat,
erklért er seinen Gésten, dass in letzter Zeit immer
wieder kleine Gestalten im Park um das Schloss ge-
sehen wurden. Er geht davon aus, dass es sich dabei
um neugierige Kinder aus dem Dorf handelt.

Nichtlicher Anariff

ach dem Essen und einen Schlummertrunk

mit Zigarre im Kaminzimnmer, begibt

man sich zu Bett. In der Nacht werden die
Helden von Schiissen und Schreien geweckt. Eine
Gruppe von 8 koboldhaften Lechprechauns (Werte
wie Handlanger, Rippers S. 224) ist in das Schloss
eingedrungen. IThr Ziel ist es, den Speer, bei dem es
sich um den Speer des Lugh handelt, fir Mog Ruith
zu rauben. Dabei kommt es zum Kampf mit den
Dienern des Schlosses.
Den Lechprechauns wurde durch Lady Elenore Zu-
gang zum Schloss verschafft. Diese ist in Wahrheit
auch ein Wesen aus der Anderswelt, ndmlich ein
Banshee (Werte wie Geist, Rippers S. 224, behandle
sie als Wildcard, der Banshee hat zusdtzlich Arkaner
Hintergrund (Magie) mit den Mdchten Angst und
Fldchenschlag (Wimmernder Gesang) und 20
Machtpunkte).
Der Banshee ist nun auf der Suche nach ihrem
selbstgefilligen Ehemann, um ihn zu téten. Die Hel-
den werden sich entscheiden miissen, wo sie eingrei-
fen wollen.

Bie Legende bon €4 Chulainn

ie Feinde des legendéren irischen Helden
Ca Chulainn, den man auch den Hund von
Ulster nannte, lockten ihn, angestiftet von
Konigin  Medb, in

eine  Falle. Doch
selbst durch bdse
Magie  geschwicht

und aus vielen Wun-
den blutend, erschlug
Chulainn noch viele
| seiner Feinde. Um
nicht zu stiirzen,
band er sich an einem
Steinpfeiler fest. Sei-
ne Feinde wagten
sich nicht an ithn her-
an. Erst als ein Rabe
sich auf seine Schul-

ter niederlieB3, glaubten sie wirklich, dass Chulainn
tot war. Einer der Verschworer wollte sich sofort
Chulainns Schwert bemichtigen. Doch da fuhr das
Schwert des Lugh herunter in die Erde und schnitt
ihm die Hand ab. Als andere das Schwert aus dem
Boden zeihen wollten, erschien ein riesiger un-
heimlicher Hund, der sie angriff und vertrieb. Jeder
der es wagte, sich dem Stein zu nidhern, um das
Schwert des Lugh zu stehlen, wurde unerbittlich von
dem Geisterhund verfolgt.

Bas Porf Bnockbridge

eane O'Reilly wendet sich an die Helden

und bittest sie nach Knockbridge zu reisen.

In der der Nahe des Dorfes sollen in letzter
Zeit immer wieder Menschen auf mysteriose Weise
verschwunden sein.
Das kleine Dorf Knockbride liegt im County Louth.
In der Dorfgaststétte konnen die Helden eine Unter-
kunft finden und auch einige Dinge in Erfahrung
bringen.

* In den letzten Monaten sind mehrere Men-
schen spurlos verschwunden

* Die verschwunden Personen kamen alle
von auferhalb

* Einige reisten in kleinen Gruppen und wa-
ren von einem Tag auf den anderen fort, ob-
wohl ihre Zimmer noch fiir mehrere Tage
im Voraus bezahlt waren

* Einige der Fremden interessierten sich fiir
den Chulainns Stein von Ct Chulainn

*  Unter den Fremden war auch ein Kahlkop-
figer Mann mit einem schwarzen Bart

Die Dorfbewohner sind auch gern bereit den Helden
von der alten Legende von Cu Chulainn und anderen
irischen Schauermérchen zu berichten.

Ber Bund bon Hlster

enn die Helden ihre Nachforschungen auf

den alten Steinpfeiler konzentrieren, wer-

den sie iiber kurz oder lang auf den Hund
von Ulster (Werte wie Hollenhund, Rippers S. 227,
behandle ihn als Wildcard) stolen. Vor allem, wenn
sie sich nachts zu nah an den Stein heranwagen,
wird er erscheinen und sie gegebenenfalls angrei-
fen.

In dem Moment, wenn die Helden in den Kampf mit
dem Hund verwickelt sind, erscheint auf einmal
Keane O'Reilly (Werte wie Bezahlter Lakai Rippers



S. 218, behandle ihn als Wildcard) in Begleitung von
sechs Kultisten (Boser Kultist, Rippers S. 218).
O'Reilly steht unter dem Einfluss von Mog Ruith,
der dessen kleines Schwester entfiihrt hat. Die Kul-
tisten haben wihrend ihrer Bemiihungen, das
Schwert des Lugh zu erlagen, immer wieder Mitglie-
der im Kampf mit dem Hund verloren und wollen
nun die Helden als Ablenkung nutzen.

Wihrend der Geisterhund mit den Helden beschéf-
tigt ist, versuchen die Kultisten das Schwert des
Lugh am FuB} des Pfeilers zu bergen. Wenn ihnen
dies innerhalb von 3 Runden gelingt verschwinden
sie schnell wieder in der Nacht.

Cin wahnginniges Problem

as Logenoberhaupt Neil Christian bittet

die Helden in das Hauptquartier nach Du-

bin. Die Loge hat ihren Sitz in einer Neben-
straBBe der O'Connell Street. Neil Christian eroffnet
den Helden, dass er sehr besorgt ist, da er ahnt, dass
hinter der den jiingsten Ereignissen der Zauberer
Mog Ruith steckt, der hinter den vier Talismanen
der Tuatha her ist.
Falls es den Helden bisher gelungen sein sollte, den
Speer oder das Schwert sicherzustellen, wird Christi-
an diese in Obhut nehmen und zur Sicherheit im Lo-
genhauptquartier autbewahren.
Doch zunichst hat Christian ein anderes Problem.
Logenmitglied Bart Norman ist nach dem letzten
Einsatz dem Wahnsinn verfallen und wurde in das
St. Patrick's Hospital eingeliefert. Er soll dort drei
seiner Pfleger erschlagen haben und aus der Heilan-
stalt gefliichtet sein. Die Helden sollen helfen, das
Problem mit moglichst wenig Aufsehen zu bereini-
gen.

St. Patrick's Hospital

as St. Patrick's Hospital ist eine der dltesten

Irrenanstalten das Welt und wurde von dem

Dekan und Schriftsteller Jonathan Swift
nach seinem Tode gestiftet.
Der Oberarzt Dr. Deforest Hamilton empfingt die
Helden freundlich und ist bereit, alle ihre Fragen zu
beantworten. Er erzdhlt ihnen stolz, dass seine Ein-
richtung sehr erfolgreich bei der Behandlung von
Psychosen ist. Er selbst konnte durch dein Einsatz
von revolutiondren Mitteln im Bereich der Elektrik
groBe Fortschritte bei der Behandlung seiner Patien-
ten erzielen.

Bart Norman be-
schreibt er als ruhi-
gen Patient, der die
Therapie kooperativ
unterstiitze und nie
Arger machte. Des-
halb war er person-
lich Dbestiirzt, als
Norman  plotzlich
seine Pfleger angriff.
Dr. Hamilton vermu-
tet, dass seine Psy-
chose zu Ausbruch——————
kam. Man hat gesehen, dass Bart Norman in dstliche
Richtung in das Moorgebiet geflohen ist.

Perfolgungsjagd im Moor

it Hilfe von Spuren lesen und Umhoren

konnen die Helden die Fahrte von Bart

Norman aufnehmen. Die Spur fiihrt tat-
sdchlich von Dublin fort in ein spérlich besiedeltes
Marschland und Moorgebiet. Auf dem Weg entde-
cken die Helden eine Bauernhaus, dessen Tiire offen
steht. Im Haus stoBen sie auf die Leichen der Be-
wohner. Diese haben sonderbare Verbrennungsspu-
ren an den Schldfen. Wéahrend die Helden den Spuren
weiter ins Moor hinein folgen, zieht Nebel auf.
Bart Norman (Werte wie Hubert Garten, Rippers S.
24) hat sich im ersten Stockwerk einer alten halb
verfallenen Abtei verschanzt. Er ist miide, verwirrt,
hungrig und allen Menschen gegeniiber misstrau-
isch. Normans Flucht aus dem Hospital hat einen an-
deren Grund, als den, den Dr. Deforest Hamilton die
Helden glauben machen wollte. Norman hat in der
Klinik Dr. Hamilton dabei iiberrascht, wie er
schreckliche Experimente mit Stromschocks an sei-
nen Patienten durchfiihrte. Die Pfleger, die Dr. Ha-
milton darauthin auf Norman hetzte, erschlug dieser
in Notwehr. Nun ist der geistig immer noch ge-
schwichte Bart Norman auf der Flucht. Er wird den




Helden gegeniiber duBerst misstrauisch und gewalt-
titig gegentiber treten, da er um sein Leben fiirchtet.

Im Moor sind noch weitere Gestalten unterwegs. Dr.
Hamilton hat Bart Normen und den Rippern 6 seiner
,.Patienten (Werte wie Hdftling, Rippers S. 225,
Bei Beriihrung verursachen sie 2W6 elektrischen
Schaden) hinterher geschickt. Diese armen Ge-
schopfe, die ihm als Versuchspersonen dienten, ge-
horchen bedingungslos seinen Befehlen. Durch die
Behandlung mit starken Stromschocks, kdnnen sie
ihrerseits auch schmerzhafte StromstoBe verteilen.
Sobald die Handlanger des Doktors auf Norman und
die Rippers stoBen, werden sie diese versuchen zu
toten.

: !’ m Jahr1893 herrscht auf den Stral3en Dublins

Unruhe. Unter dem liberalen Premierminister

William Gladstone ist im britischen Unter-
haus eine Gesetzesvorlage zum Home Rule Bill ein-
gebracht worden. Dieses Gesetz soll den Iren eine
eigenes Parlament und  Selbstverwaltung zugeste-
hen. Die Gesetzesinitiative heizt den Konflikt zwi-
schen den Unionisten und katholischen Nationalisten
auf, was sich nicht nur in hitzigen Debatten, sondern
z.T. auch in handfesten Auseinandersetzungen zwi-
schen den Gruppen duf3ert.
Neil Christian benotigt wieder die Hilfe der Helden.
Ein Informant hat ihm die Nachricht zugetragen,
dass Mog Ruith einen Anschlag in Dublin plant.
Die Irisch Republikanische Fenierbruderschaft
will am spéaten Abend eine Kundgebung vor dem
Gerichtsgebdude abhalten. Mog Ruith will die Ver-
sammlung durch eine Gruppe widernatiirliche We-
sen, die er erschaffen hat, angreifen lassen, um die
Unruhe auf den StraBen zu schiiren. Christian gibt
den Helden eine Gruppe von 10 Freischirlern (Rip-
pers S. 214) mit, um den Angriff aufzuhalten.

Strapenschlacht

enn die Helden zum Gerichtsgebdude

kommen, ist bereits eine groe Men-

schenmenge von {iiber fiinfzig Personen
versammelt, die lautstark fiir das Home Rule Gesetz
demonstrieren. Durch Uberredung lassen sich dem
Menschen jedoch nicht dazu bewegen, die Ver-
sammlung aufzulésen. Eine Reihe von 20 Polizisten
(Rippers S. 214) riegelt den Zugang zum Gerichtsge-
baude ab. Da die Demonstranten bisher nicht ver-
sucht haben, die Reihe zu durchbrechen, gehen die
Polizisten auch nicht gegen sie vor.
Als die Ddmmerung einbricht, hort man auf einmal
grolende Rufe und Schreie aus einer Nebenstrafe.
Ein Gruppe von 60 Hydes (Rippers S. 226) mit wut-
verzerrtem Gesicht stiirzt sich auf die Menge, dabei
machen sie keinen Unterschied zwischen De-
monstranten und Polizisten.

Handle die Strafsenschlacht mit den Savage Worlds
Massenkampf-Regeln ab. Die Menschenmenge er-
hdilt zu beginn 8 Marker und die Hydes 6 Marker.

Da die Hydes vom Willen Mog Ruiths gelenkt wer-
den, erhalten sie Wissen (Kriegsfiihrung) W6. Da
die Menschenmenge durch den Angriff total iiber-
rascht ist, erhalten die Rippers mit ihren Verbiinde-
ten in den ersten zwei Runden -2 auf ihre Wissens-
probe.

Perrat und Tod

enn die Helden nach dem Kampf in das

Logenhauptquartier zuriickkehren, stellen

sie fest, dass es sich bei dem Anschlag
um ein Ablenkungsmangver gehandelt hat. Die Zim-
mer der Loge gleichen einem Schlachtfeld. Uberall
liegen tote Logenmitglieder zwischen zertrimmerten
Mobeln. Wenn sich der Speer des Lugh und das
Schwert von Nuada im Hauptquartier befanden, sind
diese entwendet worden.
In einem Zimmer finden die Helden den im Sterben
liegenden Neil Christian. Vor seinem Tod, kann er
ihnen mit letzten Worten noch mitteilen, dass Mog
Ruith auf den Weg ist, den Kessel des Dagda zu ber-
gen. Dieser wurde von Jonathan Swift in der Krypta
unter der Christ Church Cathedral versteckt.

In der Brypta

ie Kathedrale wurde urspriinglich im 11.
Jahrhundert von den Wikingern errichtet.
Im 16. Jahrhundert ging das katholische

Gotteshaus unter englischer Herrschaft an die angli-
kanischen Kirche iiber. Die groBe Krypta erstreckt



sich unterhalb dem Mittelschiff bis hin zu Chorraum
und besitzt ein Geriist aus schweren, grobgehauenen
Steinpfeilern, die das gesamte Gewicht der Kathe-
drale tragen.

Mog Ruith hat einen guten Vorsprung und konnte
den Kessel bereits bergen, wann die Helden in der
Krypta erscheinen. Er hat aber fiir seine Verfolger
zwei Knochenschrecken (Rippers S.228) zuriickge-
lassen, dem sich die Helden stellen miissen.

Wenn die Helden die Krypta griindlich untersuchen,
konnen sie neben der leeren Nische, in der urspriing-
lich der Kessel stand, eine Heilige Bibel (Relikt,
Rippers S. 122) und einen magischen Doch (Scha-
den Std+W3§) finden.

Peil Christiang Brief

in Anwalt wendet sich an die Helden und

iiberreicht ihnen einen versiegelten Brief

vom verstorbenen Neil Christian. Dieser hat
ihn dem Anwalt mit der Anweisung iibergeben, ihn
im Fall, dass ihm etwas zustoBen sollte, den Helden
auszuhindigen.
In dem Brief schildert Christian seine Nachforschun-
gen, die er iiber die Talismane der Tuatha Dé Da-
nann angestellt hat. Neben dem Schwert, dem Speer
und dem Kessel, gibt es noch den Stein von Fal.
Dieser Stein diente in grauer Vorzeit dazu, den
Hochkonig von Irland in seiner Macht zu bestétigen.
Der Stein existiert immer noch und steht auf dem
Hiigel von Tara, wo sich die Ruinen der alten Burg
der legenddren Konige von Irland befinden. Direkt
unter dem Stein soll in einer geheimen Kammer ein
Siegel verborgen sein, welches das Tor zur Anders-
welt verschlossen hilt. Mog Ruith plant dieses Sie-
gel zu brechen und sich mit Hilfe der Talismane zum
Konig des Feenvolks zu machen. Das Ritual zum
Brechen des Siegels muss am irischen Feiertag Sam-
hain (1. November) durchgefiihrt werden, da an die-
sem Tag die Barriere zur Anderswelt schwécher ist.
Der Weg zur Kammer unter dem Krénungsstein
fiihrt durch das Megalithgrab am Mound of the Hos-
tages (Hiigel der Geiseln). Der Eingang ist jedoch
durch einen starken Zauber geschiitzt. Neil Christian
hat herausgefunden, dass sich im Buch von Armagh
der Hinweis versteckt, wie man Zugang zur der ge-
heimen Kammer erhélt. Dieses Buch wird jedoch in
der Bibliothek des Trinity College autbewahrt und
ist aufgrund seiner Kostbarkeit der Offentlichkeit
nicht zugénglich.

Trinity Collage

s sollte den Helden schwer fallen, Zugang

zum Buch von Armagh zu erhalten. Die Col-

lage-Leitung ist sehr darauf bedacht, ihre un-
schétzbaren Biicher zu schiitzen. Offizielle Anfragen
auf Einsicht in die alten Biicher der Bibliothek, be-
diirfen eines Verwaltungsprozesses der viele Tage in
Anspruch nimmt. Aber gerade diese Zeit bleibt den
Helden nicht, denn es ist bereits der 30. Oktober, ein
Tag vor Samhain.

Wahrscheinlich bleibt den Helden nichts anderes iib-
rig, als ein néchtlicher Einbruch in die Bibliothek.
Das Gelidnde der Universitdt wird nachts von 5
Nachtwichtern (Werte wie Polizisten, Rippers S.
219) bewacht, die regelméBig patrouillieren.

Das Buch befindet sich im einer Vitrine im Long
Room, der alten Bibliothek des Colleges. Die
Schldsser an Tiiren und Schréinken lassen sich gliick-
licherweise alle mit etwas Geschick oder roher Ge-
walt 6ffnen.

Das Buch von Armagh, das auch als Patrick-Kanon
bekannt ist, ist ein altes Manuskript aus dem 9. Jahr-
hundert und soll vom Heiligen St. Patick selbst ver-
fasst worden sein. In dem Buch wird die Reise von
St. Patrick nach Tara beschrieben, die er unternahm,
um Konig Laoghaire zu bekehren. Es wird der
Kampf des Heiligen mit den heidnischen Druiden
des Konigs beschrieben. An einer Stelle wird auch
der Hiigel der Geiseln erwihnt. Diese Stelle ist un-
terstrichen und am Rand wurden zwei Zeilen aus
dem zweiten Psalm in lateinischer Sprache hinzuge-
fligt:

Heische von mir, so will ich dir Heiden zum Erbe
geben und der Welt Enden zum Eigentum. Du sollst
sie mit einem eisernen Zepter zerschlagen, wie Top-
fe sollst du sie zerschmeifien.



Ffinale am Biigel bon Tara

og Ruith hat rund um den Hiigel und die
Ruinen 8 Lechprechauns (Werte wie
Handlanger, Rippers S. 224) als Wéchter
aufgestellt, welche die Helden fernhalten sollen.
Im Inneren des Grabhiigels Mound of the Hostages
befindet sich eine Steinplatte mit alten keltischen
Symbolen. Wird an dieser Stelle der lateinische
Psalm gesprochen, lésst sich die Steinplatte 6ffnen
und gibt den Weg in einen Gang frei.
Der enge, dunkle Gang fiihrt in den Kultraum direkt
unter dem Stein von Fal. Der Raum, mit Winden aus
grob behauenen Stein, wird von Laternen beleuchtet,
die man in allen Ecken postiert hat.
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Plan of Tara.

Am Boden in der Mitte des Raumes ist ein keltisches
Ornament in den Boden eingeritzt. In der Mitte des

Ornaments steht der Kessel, aus dem seltsame bldu-
liche Rauchschwaden aufsteigen. An vier Seiten des
Knotensymbols knien Kultisten. Sie haben sich die
Pulsadern gedffnet und lassen ihr Blut in die Rillen
flieBen.

Mog Ruith (Werte wie Hexensucher, Rippers S. 225,
behandle ihn als Wildcard, Schwert und Speer ver-
ursachen im Kampf +2 Schaden) steht mit 4 weite-
ren Kultisten (Bdser Kultist, Rippers S. 218) dane-
ben. Ruith hélt das Schwert und den Speer in der
Hand und spricht eine Beschworungsformel in alter
Sprache. Er bendtigt noch 5 Runden, um das Ritual
zu vollenden. Danach wird das Siegel zerbrechen
und die Barriere zur Anderswelt eingerissen werden.

Wenn es den Helden nicht gelingt, das Ritual zu un-
terbrechen, zerbricht das Siegel und es erscheint der
Feenkonig Nuada (Werte wie Kénigliche Mumie,
Rippers S. 230). Wenn Mog Ruith dann nicht in der
Lage ist, ihn mit Speer und Schwert dazu zu zwin-
gen, ihn als Hochkonig anzuerkennen, werden die
Wesen aus dem Feenreich unkontrolliert in die Welt
eindringen.

Die Rippers wiirden dann zukiinftig viel zu tun be-
kommen.

Alle verwendeten Bilder sind gemeinfrei
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