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Die YNoritat vom ATilden yNann

Leute, horet die Seschichte
Aon vem Schelm, der schauerfich
Sicben Fungfern hat erschiagen

Sechsehn—vierundneuensig.

JNavchen, die vom AiFege weichen

Fuf dem Prad im finst ren Tann

D runten bei den Teufelslochern
Solche holt ver Filde yljann,

Nicht allein am Fasser streifen!
Nie im Freien sein sur Nacht!
Trotsdem bald der yNJorver hatte
Fuch odie Fchte totgemacht.

(...)

Fungfern wollt ihr sicher ruben,
flieht oen grausen Teich im Tann,
Dort noch immer streift umber ver
Aniste Seist vom AFiloen Nann.

- Sleffen Schiitte

Ausziige aus: ,Die Moritat vom Wilden Mann®,
veroffentlicht in ,,Cthuloide Welten* Ausgabe 3.



In diesem recht kurzen Szenario treffen die
Charaktere in einem verschlafenen Dorf auf
ein furchtbares Geheimnis ein
nahewohnender Dunkler Alb plagt die
Einwohner und hat es insbesondere auf die
jungen Frauen des Dorfes abgesehen.
Wahrend die Jager mit Problemen mit der
verschlossenen Dorfgemeinschaft auf der
einen und dem Dunklen Alb auf der anderen
Seite zu kampfen haben, missen sie das
Geheimnis seines Wahren Namens liften, um
als Sieger aus dem unausweichlichen Kampf
mit dem Alb hervorzugehen.

Das Abenteuer ist dabei nicht ortsgebunden
und kann an jedem, dem Spielleiter zupass
kommenden Ort verlegt werden.

Bintergrund

Als im Jahr 1640 das Tor in die Hdlle
geoffnet wurde, erstarkten auch die
Naturgeister, die sich in den vergangenen
Jahrhunderten mehr und mehr von der Welt
der Menschen entfernt hatten. Als Dunkle
Alben kehrten sie zurtick und sind seither eine
Geil3el der Menschheit. Neben den oft als
Zwergen bekannten Erdgeistern sind auch
viele Wassergeister — oder Nix dem
verfuhrerischen Ruf der Sturmgeister gefolgt.
Einer dieser Alben, Apajune, hatte sich im
Jahre 1694 in einem Miuhlteich bei einem
kleinen Tannenhain nahe des Dorfes
Hollerath in der Eifel niedergelassen. Da ihm
aufgrund seiner erzwungenen
Abgeschiedenheit in den letzten
Jahrhunderten nichts mehr zuwider war, als
die jugendliche Schonheit und Kraft der
Menschen begann er bald damit, die jungen
Frauen, die zum Wasser holen an den
Muhlteich kamen zu erschlagen. Bald schon
war die ganze Bevolkerung des Dorfes in
Furcht und Schrecken versetzt. Seit
Jahrzehnten meiden sie nun den Miubhlteich
und seinen finsteren Bewohner, doch das
verhindert natdrlich nicht, dass Apajune der

Nix seine Wut wiederholt an Wanderern
auslasst, die sich arglos zu nahe an seinen
Teich heranwagen.

Nur Johann Schirler, der Dorfpfarrer, wollte
in den vergangenen Jahren den Kampf mit
dem Nix aufnehmen. Fieberhaft stirzte er sich
in uralte Sagenbucher, um den wahren Namen
des Dunklen Alb zu erfahren — die wichtigste
Waffe im Kampf gegen den Nix, den die
anderen Dorfler nur den ,Wilden Mann“
nannten. Als er endlich den wahren Namen
herausgefunden hatte und sich dem Nix zum
Kampf stellte, verlor er jedoch in der
Auseinandersetzung fast sein Leben und weite
Teile seines gesunden Menschenverstandes.
Seither fristet er sein Dasein in dem alten
Kirchengemauer des Dorfes, gemieden von
den anderen Dorfbewohnern. Doch sein
Wissen stellt den Schlissel fiur den Sieg der
Jager dar...

Das Fbenteuer beginnt

Die Jager sind als Gruppe unterwegs. Das
Ziel und der eigentliche Auftrag sind dabei
zweitrangig. Das Szenario wurde in den
einsamsten Gebieten der Eifel angesiedelt,
kann jedoch ohne Schwierigkeiten in jede
andere, dem Spielleiter passend erscheinende
Region verlegt werden.

Ein Uberfall

Kurz vor Beginn der Dammerung, die Jager

werden sich | \weceLacerer (NSC: 1)
bereits Gedankerl KKR: 5 ATH: 3  GES: 4

darum gemacht WIL: 3 WIS: 2 SIN: 3

. | LEP: 8 KRP: 12 SP: 8
haben, wo und wi€| panzerung: 2 (Lumpen) / INI: 6
sie die Nacht

Strategie: tumb / Aktionen: N
— saust plotzlich

Schaden 1

N: Knlippel (KKR), Angriff 6,
und ohne
Vorwarnung ein

Schaden 4
Pfeil aus dem

N: Kurzschwert (GES), Angriff 4,
Schaden 3

nahen Unterholz. Dann schalen sich

beiderseits des Weges zerlumpte menschliche



Gestalten aus dem dunklen Forst, die mit
Knlppeln bewaffnet zum Angriff Ubergehen.

Insofern die Schattenjager nicht explizit ihre
Aufmerksamkeit geschildert haben, erhalten
die Wegelagerer +10 auf INI. Es handelt sich
um ANzZAHL JAGER +2 Wegelagerer, die aber

schlecht bewaffnet und wenig kampfstark
sind. Treffen sie auf ernstszunehmenden
Widerstand, brechen sie den Angriff ab und
versuchen zu fliehen.

...und weiter?

Nehmen die Jager die Verfolgung auf, so
fuhrt sie der Weg der wegelagernden
Halunken schon nach wenigen Minuten nach
Hollerath. ~ Auch  eventuell gefangen

genommenes Gesindel wird die Schattenjager
gerne nach Hollerath fihren. Doch auch,
wenn die Gruppe keinerlei Interesse an der
Diebesbande hat, fuhrt sie ihr Weg in der
nachsten halben Stunde automatisch nach
Hollerath.

Holferath

Hollerath ist ein kleines,
heruntergekommenes Bauerndorf inmitten der
tiefsten Eifel. Vielleicht 40 gedrungene
Hauser ducken sich in das tiefe Schwarz des
umgebenden Waldes. Uber diesen kargen
Behausungen thront dister und unheilvoll die
Ruine eines Benediktiner-Klosters, das
scheinbar schon vor Jahrzehnten aufgegeben
wurde.

Die Hollerather begegnen den Jagern mit
einer gehodrigen Portion Argwohn. Sie sind
nicht dazu bereit, den Reisenden fir die Nacht
Unterschlupf zu gewéhren. Besonders
unangenehm wird die Situation wohl fur die

Gruppe, wenn sie den fliehenden
Wegelagerern nachgesetzt hat und nun
zusehen muss, wie sich ihre ebenso

zerlumpten Frauen und Kinder vor ihre
Manner schieben. An einen weiteren Kampf
mit dem Diebesgesindel ist unter diesen

Umstanden wohl kaum zu denken. Die
Hollerather werden tunlichst vermeiden, die
Jager von ihrem Problem mit dem Dunklen
Alb zu berichten: viel zu grof3 ist die Angst
vor dem Nix.

Unerwartete Ereignisse

Die Jager stehen vor einer Mauer des
Schweigens. Inzwischen dammert es stark,
und an eine Weiterreise ist unter diesen
Umstanden kaum zu denken. Irgendwann
wird Konrad Hohenstein, der Dorfobmann,
den Jagern einen Platz in einer Scheune
anbieten, wo sie sich wahrend der Nacht
ausruhen kénnen.

Noch wéhrend die Dorfgemeinschaft sich
zerstreut und in ihre Hauser zurickzieht, rennt
plétzlich ein kleiner Junge weinend aus dem
nahen Wald heranEs ist wieder geschehen.
Alina. Es hat Alina erwischt."Kurz ist den
Dorflern der Schreck ins Gesicht geschrieben,
dann wollen sich alle umso schneller in ihre
Hauser zuriickziehen.

Interessieren sich die Jager an dieser Stelle
nicht weiter fur die Ereignisse in Hollerath, so
kénnen sie sich nun in die ihnen zugewiesene
Scheune zurickziehen. Auf ein  wenig
Nachfragen jedoch riickt der Obmann Konrad
Hohenstein mit der Geschichte um den
.Wilden Mann“ heraus, der die Hollerather
seit Jahrzehnten terrorisiert und junge:Frauen
und Mé&nner umbringt, die sich zu nahe an den
alten Mduhlteich heranwagen. Er bittet die
Jager instandig, nichts zu unternehmen, um
den Zorn des Nix’ nicht auf das Dorf zu
lenken.

Eine unverhoffte Informantin

Es ist noch frih in der Nacht — womoglich
beraten sich die Jager noch Uber die weitere
Vorgehensweise — als unversehens eine
verharmt wirkende, vielleicht vierzig Jahre
zahlende Frau mit wilder Haarméhne in die
Scheune kommt. Sie stellt sich als Mutter der



eben vom ,Wilden. Mann“ erschlagenen Alina
vor — und sie bittet die Jager instdndig, Rache
am Nix fur all seine ruchlosen Taten zu
nehmen. Sie rat den Jagern dazu, Johann
Schurler, den Dorfpfarrer aufzusuchen. Den
hat zwar seit Wochen niemand mehr gesehen,
doch muss er sich immer noch in dem alten
Benediktiner-Kloster aufhalten, dass in den
letzten Jahren als Kirche des Dorfes fungiert
hat. Schirler, so fuhrt sie weiter aus, hat lange
Nachforschungen tber den Nix angestellt —
vielleicht hat er ja sogar den Wahren Namen
des Dunklen Alben herausgefunden.

Fm Kloster

Das Kloster ist in einem ruinbésen Zustand.
Die Aulenmauern sind zwar noch intakt,
doch schon von aul3en ist zu erkennen, dass
Teile des Dachstuhles eingestirzt sind. Die
Tore sind nicht verschlossen. Betreten die
Schattenjager das Gebaude, so finden sie sich
in einer grofRen Halle wieder. Holzbanke,

teilweise  zersplittert, sind vor einem
steinernen Altar aufgereiht. An einem
Holzkreuz Uber dem Altar hangt ein

lebendiger Mann: Johann Schiirler.

Die gesamte, groteske Szenerie sollte einen
FURCHT-EFFEKT bei den Jagern auslosen.

Nahert sich die Gruppe dem ans Kreuz
geschlagenen Schirler so stellen kénnen sie
feststellen, dass der Priester keineswegs an
das Kreuz genagelt wurde, sondern sich mit
unbandiger Kraft an das Holz klammert — er
lebt, scheint aber die Gruppe gar nicht
wahrzunehmen. Erst, wenn die Jager ihn
ansprechen wird er von seinem Kreuz
herabsteigen und erstaunlich ruhig und
freundlich mit der Gruppe sprechen. Dabei
wird er alle Fragen der Jager so ruhig,
sachlich und korrekt wie  moglich

beantworten. Auf den Wahren Namen des
Dunklen Alb angesprochen, wird er die

Charaktere in die Katakomben des Klosters
bitten. Hier, so sagt er, wirde er das

Geheimnis den Wahren Namen

aufbewahren.

um

Die Falle im Keller

Er fuhrt die Jager in einen muffigen, feuchten
Kellerraum. Nachdem auch er den Raum
betreten hat, schlie3t er die Tur hinter sich
und schiebt den Schlissel durch eine kleine
Offnung neben Tiir aus dem Raum hinaus
oder entledigt sich des Schlissels
anderweitig, insofern die Jager sehr schnell
reagieren. Beispielswiese schluckt er ihn
hinunter.

»,Noch ist es nicht
zu spat, Eure
Seelen zu retten
Ich  kann nicht
zulassen, dass Ihi
Euch mit dem
Wissen um den

JOHANN SCHURLER (NSC: 3)
KKR: 6 ATH: 5 GES: 5
WIL: 6 WIS: 4 SIN: 7
LEP: 33KRP: 16 SP: 17
Panzerung: 1 (Gewand) / INI: 12
Strategie: tumb / Aktionen: N
N: Faustkampf (ATH), Angriff 8,
Schaden 1

Wahren Namen

des Wilden Mannes befleckt. Das Wasser wird
uns von unseren Sinden reinwaschemlit
diesen Worten betatigt er einen Hebel,
woraufhin aus zwei Rohren in der Wand
Wasser aus dem nahen Mduihlbach in den
verriegelten Raum geleitet wird: eine
Todesfalle.

Flucht aus dem Keller

Johann Schdrler ist ein erstaunlich geschickter
Kampfer, der sich lange auf seinen Kampf mit
Apajune vorbereitet hatte. Er wird versuchen,
jegliche Aktionen der Jager mit seinen

Fausten zu unterbinden. Auch, wenn die
Gruppe den fehlgeleiteten Gottesmann nicht
umbringen mdchte, so werden sie ihn doch
wenigstens bewusstlos schlagen miussen,
bevor sie sich um ihre Flucht bemihen

kénnen.

Nach zwei Runden hat das einstromende
Wasser bereits die Knie der Schattenjager
erreicht;, was den Verlust von 2
AKTIONSPUNKTEN in den nachsten Runden



nach sich zieht. Nach vieps.
Runden steht das Wassés:
den Jagern buchstéblic
bis zum Hals, was sie 4
AKTIONSPUNKTE pro Runde
kostet. Ab der sechste
Runde verlieren die Jage
jeweils 3 KRP, wahrend sig
verzweifelt versuchen die

sie in jeder Runde
Lebenspunkte, da
beginnen zu ertrinken.

Es ist also Eile geboten. Die

Tdr ist zwar massiv, aber ... :,
die Feuchtigkeit des Kellers hat ihr schon arg

zugesetzt. Es sind 4 Erfolge aufUSKELSPIEL

notwendig, um die Tur

aufzubrechen.
Alternativ kénnen die Jager auch versuchen,

sich mit ihren Waffen einen Weg nach
draulen zu bahnen - alles aul3eUKPELN
und FEITSCHEN funktioniert hierflr. Dann gilt
die Tur als mit 20 LEP undARZERWERT. 2

ausgestattet.

Die Suche nach dem Wahren Namen

Sind die Jager dem Wasser

entkommen, kdnnen sie nun in der Sakristei
und den Schlafgemachern Johann Schirlers
nach dem Wahren Namen suchen. Diese
Suche gestaltet sich einfacher als gedacht, hat

im Keller

der Dorfpriester doch in seinem Wahn mit

seinem eigenen Blut den Namen immer und

immer wieder auf die Wande der Sakristei

geschmiert: Apajune.

FApajunes Schicksal

(EPISCHEHERAUSFORDERUNG

Es bleibt zu hoffen, dass die Jager bis zu

*

ihrem Aufeinandertreffen mit dem ,Wilden

Mann“ den Wahren Namen des Nix erfahren
die Gruppe

haben. Andernfalls wird er

_ ausschlieRlich mit seiner

Fahigkeit Luftunter-
brechung (s. Grund-
regelwerk S. 68)

versuchen zu ertranken.
Stolt er auf ernsthaften
Widerstand, so zieht er
sich in die Tiefen des
Mdihlteichs zurick, wo er
fur die Gruppe nicht zu
erreichen ist.

Anders sieht die Sache
aus, wenn die Jager seinen
Wahren Namen
aussprechen. Dann
erhalten die Jager nicht nur

alle Vorteile aus Apajunes Sonderfertigkeit

WAHRER NAME,

auch furchtsam

sondern der Nix wird sich
in die alte Wassermuhle

zurtckziehen. Um ihn endgultig zu besiegen
mussen die Jager ihm in die Muhle folgen.

Hier muissen sie feststellen, dass das
Muhlwerk immer noch funktioniert: grofi3e,
hoélzerne Zahnrader drehen sich und
tonnenschwere  Mduhlsteine reiben mit
schabenden

" APAJUNE, DER WILDE MANN (NSC: 5)
Gerauschen | o 9 'ATH: 6 GES: 7
aneinander. | wiL:6 WIS: 7 SIN: 8

LEP: 75KRP: 22 SP: 21

Wer Panzerung: 3 (Schuppen) / INI: 14

Apajune hier
zum Kampf
stellen will,
muss in jeder
Kampfrunde

Strategie: Offensiv / Aktionen: N/N/B
N: Klauen (ATH), Angriff 14, Schaden 4
N: Biss (ATH), Angriff 14, Schaden 3

B: Luftunterbrechung

Besonderheit: Glitschige Haut,
Mdchtiger Schlag, Wahrer Name

eine

bestehen, um

WDERSTANDSPROBE ~gegen

GES
nicht auf den drehenden

Zahnradern das Gleichgewicht zu verlieren.
Um nicht zu stirzen sind 2 Erfolge nétig.
Wenn ein Jager gentigend Erfolge vorweisen

kann, kann er
agieren. Stirzt
er landet — bei

in dieser Kampfrunde normal
er, so entscheidet ein W6 wo
einem Ergebnis von 1 oder 2

landet er zwischen weiteren Zahnradern und
erhalt 4 Schadenspunkte.




Die sicherste Methode, Apajune in dieser
Maschinerie zu besiegen ist es, das Muhlwerk
irgendwie zum  Stillstand zu bringen.

Geschickt platzierte Metallstangen sind dabei
ebenso hilfreich wie eine gute alchemistische
Sprengung. Kreative Gedanken der Spieler
sollten jedoch unbedingt belohnt werden, der
Kampf sollte dramatisch und cineastisch sein.

Belohnung

Mit dem Tod Apajunes kehrt wieder Frieden
in Hollerath ein. Die Dankbarkeit der
Dorfbevélkerung ist den Jagern zwar gewiss,
doch harte Minzen haben die Hollerather der
Gruppe nicht zu bieten. Allerdings werden sie
SO gut es geht versorgt und kénnen sich in den
nachsten Tagen im Dorf ausruhen, bevor sie
dem eigentlichen Zweck ihrer Reise wieder
nachkommen.

Troubleshooting

Es ist fur die Spieler an verschiedenen Stellen

durchaus moglich, den vorgegebenen
Abenteuerpfad zu verlassen. In diesem
Kapitel sollen dem Spielleiter einige

alternative Wege aufgezeigt werden, um die

Jager dennoch Apajunes Schicksal besiegeln
zu lassen.

B Interessieren sich die Jager nicht
weiter fur die Geschichten vom
~Wilden Mann®, die der Dorfobmann
als wichtige Information
weiterzugeben hat, so kann auch die
Mutter von Alina sie mit allen nétigen
Informationen versorgen.

Die Jager kdnnten beispielsweise das
Angebot mit der Ubernachtung in der
Scheune ausschlagen. Dann wird sie
Alinas Mutter in der folgenden Nacht
in ihrem auBerhalb des Dorfes
aufgeschlagenen Nachtlager aufsuchen
und sie um Hilfe anflehen.

Suchen die Jager das alte Kloster nicht
auf, so missen sie anderweitig an den
Wahren Namen gelangen. Wie im
Kapitel ~YApajunes Schicksal*

beschrieben, ist eine Konfrontation
mit dem Nix sonst wenig ergiebig.

Alternativ kbnnten_sie ein Tagebuch

des alten Dorfpfarrers zugespielt
bekommen, dass niemand der
ungebildeten  Dorfbevdlkerung zu

lesen vermag.



