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Sintflut

Ein DSA-Gruppenabenteuer fiir den Meister und 2-4 Helden niedriger bis mittlerer
Erfahrung

von Elea Brandt

,Und da die sieben Tage vergangen waren, kam das Gewdsser der Sintflut auf Erden. [...]
Und das Gewisser nahm tiberhand und wuchs so sehr auf Erden, dafs alle hohen Berge unter dem
ganzen Himmel bedeckt wurden.”

(1. Moses 7; Vers 10 und 19)

Komplexitit (SL/Spieler): mittel/mittel

Erfahrung (Helden): niedrig bis mittel

Basierend auf: DSA 4.0

Ort: Albernische Kiiste (Baronie Fuxwalden an der albernischen Westkiiste zwischen Arvun und Kellun)

Zeit: im Tsa des Jahres 1034 BF (41 Hal)

Anforderungen: Interaktion, Talenteinsatz

Genre: Mysterienabenteuer, Burgabenteuer

Klappentext: Eigentlich hatten die Helden in der kleinen Burg Mondfels an der albernischen Kiiste nur
Schutz vor einem Unwetter gesucht, doch als eine heftige Sturmflut von gigantischem Ausmaf} die Festung
von der Zivilisation abschneidet, bleibt den Helden nichts anderes tibrig als auszuharren. Bald miissen die
Helden begreifen, dass das Junkerpaar offenbar ein diisteres Geheimnis hiitet: Nachforschungen werfen im-
mer mehr Fragen auf - bis den Helden die schreckliche Wahrheit dimmert...

Besonderer Dank geht an meine beiden Testspieler Florian und Jakob
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Was zuvor geschah

,Wenn die Gotter uns strafen wollen, erhdren sie unsere
Gebete.”
- unbekannt, aus dem Albernischen 1

Das Abenteuer, das die Helden bestreiten, spielt in
einem kleinen, entlegenen Kiistenstreifen im alberni-
schen Grenzland zwischen Arvun und Kellun auf
dem Landsitz eines dortigen Kleinadligen. Die Hel-
den werden dort unfreiwillig Opfer einer Katastro-
phe, die kaum irdischen Ursprungs sein mag, und
decken einige alte, gut gehiitete Geheimnisse auf...

Die Familie von Sturmfels

Das Haus von Sturmfels zdhlt mitunter zu den zahl-
reichsten Adelsgeschlechtern des Mittelreichs und so
scheint es nicht verwunderlich, dass sich ein Zweig
jener Familie auch vor vielen Generationen im gar-
ethisch-albernischen Grenzland niedergelassen hat.
Als die Baronie Fuxwalden 1000 BF der Grafschaft
Windhag zugesprochen wurde, wurde das damalige
Familienoberhaupt Radomar von Sturmfels zum Baron
des neuen Lehens ernannt. Zwar gehort Fuxwalden
seit 1028 BF offiziell wieder dem Konigreich Al-
bernia, doch der Familie Sturmfels wurde gestattet,
ihren Landsitz zu behalten und fortan anstelle der
Baronswiirde den Titel ,Junker” zu tragen. Das Le-
ben an der windigen und bisweilen auch von Piraten
heimgesuchten Kiiste ist zweifelsohne nicht immer
leicht gewesen, doch besafien die Sturmfelser stets
den Ruf bescheidener, aufrechter und arbeitsamer
Leute. Das Leben fernab der grofien Stddte, nahezu
isoliert in ihrer kleinen Festung am Meer, fithrte im
Gegenzug zu starken, familidren Banden - doch nie-
mals hatte es sich Valpo von Sturmfels, der Jiingere
(*961 BF; #1022 BF) trdumen lassen, dass sich zwi-
schen seinen einzigen Kindern Gero und Larissa mehr
als geschwisterliche Gefiihle entwickeln konnten...

Gero und Larissa

Fern von anderen sozialen Kontakten, ohne Freunde
und Gleichaltrige, begannen sich Bruder und Schwes-
ter, beide trennte im Alter nur ein Jahr, ineinander zu
verlieben. Gewiss verheimlichten die beiden ihre
inzestutse Beziehung vor ihrem Vater und dem Per-
sonal so gut es moglich war, doch als ihre Eltern ge-
storben waren, sahen die beiden ihre Chance ge-
kommen. Sie entlieSen alle Bediensteten der Burg
und schickten sie weit fort, Larissa gab sich einen
neuen Namen und sie baten vor dem Traviageweih-
ten Vater Eslam aus Arvun um ihre Verméahlung.
Selbst unwissend, wen er da traute, nahm der Ge-

1 Oscar Wilde, gefunden auf: www.zitat-service.de/quotation/show/1422

——————

weihte die Eheschlieflung vor und verblieb als geisti-
ger Beistand und Chronist auf Burg Mondfels.

Die schreckliche Wahrheit

Gero und Larissa waren fest davon iiberzeugt, nun
endlich am Ziel ihrer Wiinsch angekommen zu sein:
Sie waren zusammen, mussten ihre Gefiihle nicht
mehr linger verbergen und niemand ahnte etwas
von der Blutschande, die sie tiber ihre Familie ge-
bracht hatten. Einzig dem Traviageweihten Vater
Eslam, der die Chronik der Familie fiihrte, fielen Un-
gereimtheiten auf: Wohin war das Familienportrat
der Sturmfelser verschwunden, das in den Aufzeich-
nungen erwdhnt wurde? Wieso hatte die Hochzeit in
derart kleinem Rahmen stattgefunden und weshalb
waren davor alle Bediensteten entlassen worden?
Warum gab es Seiten der Chronik, die offenbar her-
ausgetrennt worden waren? Eslam begann Nachfor-
schungen anzustellen und recht bald stiefl er auf die
schreckliche Wahrheit: Er hatte den Ehesegen einer
Verbindung zwischen Bruder und Schwester ge-
spendet! In den Chroniken hielt Eslam seine Befiirch-
tungen fest und ebenso seine Vermutung, dass aus
der Ehe zwischen Gero und Thalya, wie Larissa sich
nun nannte, aus eben diesem Grund keine Kinder
erwuchsen. Vater Eslam konfrontierte das Paar mit
seinem Verdacht und drohte, seinem Heimattempel
von der Blutschande zu berichten, sollten die beiden
dem Treiben nicht sofort ein Ende bereiten. Aus
Angst davor, ihren Liebsten zu verlieren und eine
Strafe zu erwarten, ermordete Thalya den Traviage-
weihten, indem sie ihn eine Treppe hinunterstiefs.
Der alternde Mann tiberlebte den Sturz nicht.

Verzweifelter Wunsch

Auch nach dem Tod des Traviageweihten wollte sich
der Kindersegen fiir Gero und Thalya nicht einstel-
len, die Junkerin erlitt abermals eine Fehlgeburt. In
ihrer Verzweiflung sah sie nur noch einen einzigen
Ausweg und wandte sich an den einen Gott, den sie
nun noch um Hilfe anflehen konnte: den Dreizehn-
ten. Sie flehte um ein gesundes Kind - und ihre Gebe-
te wurden erhort, allerdings forderte das Rattenkind
einen Preis. Er verlangte, dass Thalya die ,Mond-
steingrotte”, das geheime Heiligtum des Efferd in
den Hohlen unfern von Burg Mondfels, aufsuchen
solle, sobald ihr Sohn die Hilfte seines 13. Lebens-
jahrs erreicht habe. Am 3. Tag der Sternenleere kam
tatsdchlich Thalyas und Geros Sohn Vitus zur Welt,
ein starkes und gesundes Kind, doch es gab nieman-
den auf der Burg, der vergessen konnte, in welch
unheiliger Zeit der Knabe geboren worden war. Jeder
auf der Burg nahm die unheimliche Prdsenz wahr,



die von dem Kind ausging. Angste, Sorgen, Alp-
traume - Vitus’ Amme Daire war die Erste, der die
boshafte Aura des Kindes beinahe den Verstand kos-
tete. Zweimal versuchte sie ihr Miindel aus Verzweif-
lung zu toten, doch beide Versuche misslangen.
Wihrend sich auch der Wachmann Glarik, getrieben
von Alptrdumen und Visionen, in den Alkohol fliich-
tete, ignorierte Thalya die Angste und Befiirchtungen
der Bediensteten nach wie vor und liefs ihrem Sohn
alle erdenkliche Liebe angedeihen, immerhin war er
das Wunschkind, das sie und ihr Mann sich all die
Jahre ersehnt hatten. Dennoch, auch Thalya konnte
die Umstdnde von Vitus’ Geburt nicht verleugnen
und so vergab sie Daire nicht nur die Tétungsversu-
che an ihrem eigenen Sohn, sondern bemiihte sich
auch nach Kriften, keine Hinweise auf Vitus’” Natur

nach aufien dringen zu lassen - jenes Geheimnis soll-
te fiir immer auf Burg Mondfels sicher sein! Dennoch
konnte Thalya natiirlich nicht vergessen, welcher
Gang ihr noch bevorstand, um dem Namenlosen fiir
sein Geschenk zu danken. Bis zuletzt zogerte sie das
Unvermeidliche hinaus, doch im Boron des Jahres 41
Hal tat Thalya, wie ihr geheiflen, und fiihrte ihren
Sohn zur ,Mondsteingrotte”. Was genau sich dort
ereignet hat, weif§ Thalya nicht, sie besitzt keine Er-
innerung, doch ahnt sie, dass dieser Ort mittlerweile
mitnichten mehr ein Heiligtum Efferds ist. Bis heute
hat Thalya das Ausmafl ihrer Ketzertaten nicht be-
griffen und ahnt nicht, dass die Gotter gewillt sind,
sie, Gero und ihren Sohn fiir ihre Frevel an den Zwol-
fen zu strafen...



Das Abenteuer im Uberblick —— ——— — —

Zum Abenteuer

»Sintflut” ist ein auf Ambiente aufgebautes Abenteu-
er, das darauf abzielt, den Helden und ihren Spielern
ein gewisses Gefithl der Beklemmung, der Unsicher-
heit und der Spannung zu vermitteln - Action oder
aggressive Kampfsequenzen sind weniger vorgese-
hen. Als Meister liegt es an Ihnen, die entscheidenden
Passagen mit der notigen Atmosphire zu unterma-
len, die zahlreichen Textblocke ,,zum Vorlesen oder
Nacherzihlen” sollen als Hilfe dienen, sind aber na-
turlich nicht obligat. Es kann auflerdem niitzlich sein,
entsprechende Musik zu verwenden (z.B. den Sound-
track zu ,Silent Hill”, ,Pans Labyrinth” oder anderen
Mystery- und Horrorfilmen oder das Album ,Into
the dark” von Erdenstern) oder dem Spieltisch mit
Kerzen oder diisterem Licht eine entsprechende
Stimmung zu verleihen. Aber natiirlich wissen Sie
am besten, ob Ihre Spieler Freude an einer solchen
Atmosphirik haben oder sie eher als ldcherlich emp-
finden.

Der Einstieg ins Abenteuer

Eher zufillig geraten die Helden in das Abenteuer
hinein - sie sind schlichtweg zur falschen Zeit am
falschen Ort. Da dieser Ort sehr abgelegen an der
Kiuste Albernias liegt, brauchen Sie natiirlich einen
sinnvollen Grund, warum die Helden diesen unge-
wohnlichen Weg einschlagen. Im Folgenden finden
Sie einige Vorschlége:

e Die Helden haben einen Hindler, Magier, Ge-
weihten oder Adelsspross tiber die unsichere Strafse
nach Arvun und weiter nach Kellun eskortiert und
sind nun auf dem Riickweg Richtung Arvun.

e Mit dem Schiff wollten die Helden z.B. von
Grangor, Bethana, Belhanka oder sogar von Mengbil-
la aus nach Norden reisen, z.B. nach Havena, Nostria
oder gar Thorwal, doch der heftige Sturm spiilte die
schiffbriichigen Helden direkt vor der Burg Mondfels
an die Kiste (in diesem Fall miissen Sie den Einstieg
zu Beginn des Abenteuers natiirlich etwas anpassen).
e Die Helden haben in Havena oder Grangor davon
Wind bekommen, dass in Arvun eine Schmuggler-
bande zu Gange sein soll. Sie boten dem dortigen
Stadtherrn ihre Hilfe an, doch bei der Ubergabe des
Schmugglergutes konnte einer Beteiligten fliehen. Die
Helden erfahren von seinen Kameraden, dass sich
der Kerl vermutlich nach Kellun abgesetzt hat und
folgen ihm dorthin.

e Die Helden waren in Kellun zu einer Hochzeit
oder einer anderen Feierlichkeit bei einem Bekannten
oder Verwandten eines Helden eingeladen und wol-
len nun tiber Arvun und den grofien Fluss ins Mittel-
reich zurtickkehren.

Die Handlung

Die Helden werden an der Klippenstraie von einem
hereinbrechenden Unwetter tiberrascht und suchen
Schutz auf Burg Mondfels, wo sie Junker Gero von
Sturmfels und seine Frau Thalya freundlich aufneh-
men. Die Sturmflut nimmt aufiergewohnliche For-
men an, sodass die Helden am kommenden Morgen
feststellen miissen, dass die Festung von den Was-
sermassen komplett von der Aulenwelt abgeschnit-
ten wurde. Wenig erfreut iiber diese Wendung bleibt
den Helden nichts anders tibrig, als auf der Burg zu
verweilen, bis das Wasser zuriickgeht. Doch schon
binnen des ersten Tages zeigt sich, dass auf Burg
Mondfels einiges nicht mit rechten Dingen zugeht:
Die Bewohner scheinen so manche absonderliche
Eigenart zu besitzen, einige Helden werden nachts
von Alptraumen geplagt, der Sohn des Hauses, Vitus,
scheint mit Ratten zu sprechen, die mohische Kéchin
wird ermordet und so mancher Bediensteter spricht
von einem ,,bodsen Fluch”.

Des Nachts erscheint einem Helden der Geist des
Traviageweihten Vater Eslam und {iberldsst ihnen
eine herausgerissene Seite aus der Familienchronik
mit der flehenden Bitte, das Geheimnis endlich ans
Licht zu bringen und dem Frevel ein Ende zu setzen.
Auflerdem wird die mohische Kochin Sateh von Vitus
im Namen des Dreizehnten getotet, da sie {iber Visi-
onen und Rituale eine Ahnung dessen erhalten hat,
was in den Mauern vor sich geht. Gehen die Helden
der Sache auf den Grund, so stofSen sie bald auf eini-
ge merkwiirdige Dinge: Thalya scheint auf einem
alten, im Keller versteckten Familienportrat erstaun-
liche Ahnlichkeit mit der verschwundenen Schwester
des Junkers zu haben, keiner der Bediensteten weilt
langer auf der Burg als die Ehe des Junkers andauert
und Vitus von Sturmfels scheint in den namenlosen
Tagen zur Welt gekommen zu sein. AufSerdem exis-
tieren Andeutungen eines geschidndeten Heiligtums -
vielleicht die so genannte Mondsteingrotte, ein heili-
ger Ort des Efferd?

Als Thalya begreift, dass die Fremden drohen, ihr
Geheimnis zu entlarven und womoglich Vitus als
Morder der mohischen Kochin anprangern werden,
versucht sie sie zu beseitigen - doch vergebens. Recht
bald wird den Helden klar, dass es sich bei der Be-
ziehung von Gero und Thalya um einen Fall von
Blutschande handeln muss und ebenso miissen sie
befiirchten, dass Thalya in ihrem verzweifelten Kin-
derwunsch Michte angerufen hat, die ihr nun zum
Verhingnis werden.

In der dritten Nacht allerdings, in der Vitus versucht,
einen der Helden zu toten, bricht die Sturmflut mit
unverminderter Hérte tiber die Burg herein und die



Helden konnen nicht verhindern, dass Thalya erneut
die Hilfe des Dreizehnten erfleht. Der Geist des ruhe-
losen Vater Eslam verhilft den Helden letztlich zur
Flucht aus der dem Untergang geweihten Burg und
es gelingt ihnen, sich vor der hereinbrechenden
Sturmflut in Sicherheit zu bringen. Das Schicksal des
Junkers, seiner Frau und ihres moglicherweise ver-
fluchten Sohnes bleibt ungewiss, doch den Geist Va-
ter Eslams vermogen die Helden zu erlosen, indem
sie im Traviatempel zu Arvun endlich die Wahrheit
tber das inzestuose Ehepaar, tiber den Tod Vater
Eslams und das moglicherweise entweihte Heiligtum
berichten.

Die Wahl der Helden

Besonders gesellschaftlich orientierte Helden mit
einer gewissen Freude am Losen mysterioser und
diisterer Rétsel diirften in diesem Abenteuer eine
gute Wahl sein, doch auch andere Professionen sind
denkbar. Da die Queste weder auf Kampfsequenzen,
noch auf machtvollen magischen Gegnern basiert,
sind weder gute Kdmpfer noch magiebegabte Cha-
raktere vonnoten. Eher abzuraten ist sogar von magi-
schen Professionen, die einen raschen Weg aus der
von Wasser eingeschlossenen Burg finden wiirden:
Ein Elementarist mit DSCHINNENRUF, ein
Graumagier mit TRANSVERSALLIS, ein Elf mit AD-
LERSCHWINGE oder eine Hexe, die bereit ist, ihren
Besen im Notfall auch als Transportmittel zu nutzen,
um nur einige Beispiele zu nennen. Als Meister wis-
sen sie selbst am besten, was Ihre Helden kénnen, im
Zweifelsfall sollten Sie auf magische Charaktere viel-

leicht gleich ganz verzichten, da auch ein RESPON-
DAMI, IMPERAVI oder BLICK IN DIE GEDANKEN
die Ermittlungsarbeit sehr stark vereinfachen wiirde.
Auch Swafnir- oder Efferdgeweihte diirften einen
schnellen Weg aus der Krise finden und das Aben-
teuer damit empfindlich abkiirzen. Da die Helden
zuféllig am Ort des Geschehens landen, konnten sich
auch Exoten wie Achaz, Orks oder Elfen als Teil einer
reisenden Gruppe integrieren lassen, solange sie am
Knobeln und Nachforschen ein gewisses Interesse
haben. Etwas Fingerspitzengefiihl ist zudem bei Hel-
den mit dem Nachteil ,Meeresangst” gefragt, da sie
in diesem Abenteuer besonders gefordert sein kon-
nen. Dies kann einerseits eine spielerische Heraus-
forderung darstellen, andererseits kann eine solche
Angst, vor allem auf hohen Werten, den entspre-
chenden Charakter auch deutlich lihmen. Zuletzt
sollten sie vielleicht davon absehen, Helden mit tieri-
schen Begleitern (z.B. Hund, Pferd, Katze) zuzulas-
sen, sofern diese nicht flug- oder schwimmfahig sind,
da diese das Abenteuer unter Umstdnden nicht tiber-
leben.

Die Wahl des Zeitpunks

Das Abenteuer spielt im Tsa des Jahres 41 Hal, aller-
dings kann das Abenteuer in Bezug auf die Jahres-
zahl auch nach vorne oder hinten datiert werden.
Einzig der Monat muss aufgrund von Vitus’ Geburt
gleichbleiben. Die Angaben der Tagebiicher datieren
die Sturmflut auf den 15. Tsa.



1. Kapitel: Das Unwetter ————— =

Reise am Meer

,, Bist du je am Meer gestanden,
schmecktest salzig-kalte Gischt?
Sahst die Wellen heftig branden,
wenn der Wind hat aufgefrischt?
Weifie Klippen, schroffe Kiiste
und der Mowen Schrei im Wind -
wer von hinnen scheiden miisste,
niemals neue Heimat find’!

Oh Herr Efferd, lass dich preisen,
ewig sind dir Wind und Meer.

So moge nach Albernia reisen,
wer dir will zollen Dank und Ehr.
- Efferdwin ui Sidech, albernische Heimatlieder, um 800 BF

Die Klippenstrafle

Wie bereits angedeutet, geraten die Helden zufillig
in das Geschehen (Vorschldge fiir den Einstieg s.
Einstieg ins Abenteuer, S.5). Sie haben an jenem 15.
Tsa gerade ihre Reise entlang der Straffe am Meer
der Sieben Winde angetreten und ziehen nach Nor-
den gen Arvun.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: Der Tag schien wie ge-
schaffen fiir eure Reise: Fiir diese Jahreszeit erstaunlich
warm scheint das Praiosmal vom blauen Himmel auf euch
herab, nur harmlose Schifchenwolken treiben am Firma-
ment vorbei und ein leichter, aber doch schneidender
Westwind tragt vom Meer her den Geruch von Fisch und
Salz in eure Nasen und fahrt spielerisch durch euer Haar.
Hoch oben tiber den Klippen seht ihr die Mowen krei-
schend ihre Kreise ziehen und ihr erkennt die eine oder
andere trutzige Burg, die auf den Felskuppen thront, viele
hundert Schritt iiber euren Kopfen. In regelmiBigen Ab-
standen passiert ihr kleine Fischerdorfer, wo euch der Duft
von am Stock gebratenen Grangorellen zum Verweilen
einlddt und wo euch die Fischer freundlich griifen. Der
Tag neigt sich bereits dem Ende, die Sonne beginnt hinter
den hohen Klippen zu verschwinden, als ihr am westli-
chen Horizont immense Wolkenberge erkennen konnt, die
sich dort auftiirmen. Naht etwa ein Sturm?

Der drohende Sturm

Eine Wettervorhersage-Probe +4 (+2 fiir Helden mit
der SF ,Meereskundig”) ldasst die Helden erahnen,
dass ein Unwetter heraufzieht und dass das Wetter
in Kiistengebieten oft innerhalb weniger Minuten
drastisch umschlagen kann. Die Wellen beginnen
bereits hoher zu schlagen und der Wind frischt auf,
lange kann es nicht mehr dauern. Es scheint also
klug, nach einem Unterschlupf zu suchen. Die Hel-
den haben noch keine Meile hinter sich gebracht, als
bereits ein heftiger Platzregen einsetzt, der Wind
wird immer stirker und reift zu einem regelrechten
Orkan heran, der die Wellen immer hoher auftiirmt.
Viel Zeit bleibt offenbar nicht mehr. Mit einer Wild-
nisleben-Probe +2 oder einer Sinnenschirfe-Probe +4
fiallt den Helden unter Umstinden auch auf, wie

erstaunlich still es geworden ist: Kein Kreischen
einer Mowe, kein Quaken einer Ente... es ist toten-
still.

Wettermeisterschaft

- Der Versuch eines Magiers oder Druiden, das aufziehende -

Unwetter mittels Wettermeisterschaft unter Kontrolle zu °

* bringen, wird klédglich scheitern - da die Sturmflut gottli-

cher Herkunft ist, kann sie keine Magie der Welt bannen.

Unterkunft?

Ein Held mit gutem Auge (Sinnenschirfe-Probe +3)
kann nach einer Weile allerdings Lichter in der Ferne
erspdhen. In der Tat erkennen die Helden eine kleine
Burg, die unterhalb der Felsen in eine schmale Bucht
hineingebaut wurde. Da das Unwetter in Kiirze in
vollem Umfang tiber die Helden hereinbrechen dtirf-
te, sollten sie die Chance ergreifen und dort um Un-
terkunft bitten.

Burg Mondfels

Die Burg von aufien

Burg Mondfels ist eine kleine, trutzige Festung aus
dunklem Stein in albernischem Stil mit einem quad-
ratischen Bergfried im Norden und einem daran
anschlieffenden, mit Zinnen geschmiickten Palas. In
Richtung des Meeres ist ein Burghof vorgelagert mit
niedrige Stallungen und einem Grundwasserbrun-
nen. An den Ecken des Palas zeugen kleine Erker
und Tiirmchen vom albernischen Einfluss und tiber
dem Bergfried weht ein Banner heftig im Wind,
vermutlich das der dort ansdssigen Familie. Die Burg
ist von Marschland umgeben und schmiegt sich eng
an eine felsige Steilwand im Hintergrund, sie ist
quasi in den Stein hineingebaut. Die Klippenstrafle
ist mit Bohlen befestigt, um festen Tritt zu ermogli-
chen (s. auch Anhang A1l).

Freundliches Obdach

Als die Helden ziemlich durchnésst am Burgtor
klopfen, wird ihnen ziigig Einlass gewéihrt. Der
hochgewachsene Wachmann mit dem schulterlan-
gen Haar und dem braunen Schnauzbart wirkt zwar
irritiert, Fremde zu sehen, macht aber keinen miss-
trauischen Eindruck. Er stellt sich als Glarik Cermuir
vor, ehemaliger Weibel der Stadtgarde von Arvun
und Torwéchter von Burg Mondfels. Er weist die
Helden an, am Torhaus zu warten, wihrend er sich
beim Junker erkundigt, ob die Helden Unterkunft
erhalten konnten - allerdings macht er ihnen durch-
aus Hoffnung, dass man sie bei diesem ,Sauwetter”
wohl kaum wieder vor die Tiir setzen wiirde.



Alkohol, du boser Geist...

-Kommen die Helden dem Wachmann Glarik naher, fallt
ihnen vielleicht mit einer Sinnenschirfe-Probe der beiffende
Gestank nach Alkohol in seinem Atem auf. Auch seine
Stimme hat den einen oder anderen lallenden Unterton...

Die Burg von innen

Fur die Festung eines einfachen Junkers ist Burg
Mondfels recht stattlich, sie dokumentiert das einsti-
ge Ansehen der Familie in Fuxwalden bis vor eini-
gen Jahrzehnten. Die Helden betreten die Burg
durch das einzige Burgtor (1), das von zwei kleinen
Wachtiirmen, mehr Erkern, gesiumt wird. Uppige
Sicherheitsvorkehrungen gibt es nicht, lediglich ein
Fallgitter, dessen Mechanismus aber schon arg ein-
gerostet ist. Der Burghof (2), den man tiber einen
Wehrgang auf der Mauer quasi umrunden kann, ist
aufgrund des Regens sehr schlammig, rechter Hand
erkennen die Helden neben den niedrigen Stallun-
gen (3) einen in Stein gemauerten Brunnen. An die
Stallungen schliefst sich auch eine kleine, aber offen-
bar unbenutzte Schmiede, ein Hiithnerverschlag und
ein Lagerschuppen an. Linker Hand befindet sich
der Bergfried (4), ein solider dreistockiger Turm mit
einem Zinnenkranz um das spitze Ziegeldach, tippig
mit einigen Erkern verziert. Der Bergfried wird
kaum genutzt, es befindet sich eine fast leere Waf-
fenkammer und eine unbenutzte Wachstube darin.
An den Bergfried schliefit sich der Palas (5) an, in
dem sich eine grofle Eingangshalle, Speisesaal, Kii-
che und die Kammern der Bediensteten befinden.
Auffillig ist ein schones Mosaik in der Eingangshal-
le, dass Efferd inmitten seiner Wogen darstellt. Wah-
rend er in der rechten Hand seinen Dreizack hilt,
trégt er in der linken Hand eine Kugel aus blaulich-
weiflem Stein - mit einer Gotter/Kulte-Probe identifi-
zieren ihn die Helden als Mondstein, den heiligen
Stein Efferds. Die Familie des Junkers und das Kin-
derméddchen bewohnen den dreistockigen Wohn-
turm (6), in dem sich deren Gemécher, sowie eine
kleine Bibliothek und ein Bad befinden.

Abbildung 1: Burg Mondfels im Detail, s. auch Anhang A2

Junker von Sturmfels

In der Tat werden die Helden eingelassen und Jun-
ker Gero von Sturmfels empfingt die Helden per-
sonlich in der Eingangshalle des Palas, wahrend der

Sturm draufien immer lauter um die Mauern braust.
Gero ist ein stattlicher Mann in den Dreiffigern mit
gepflegtem, braunem Haar und einem ordentlich
rasierten Vollbart. Er 14dt die Helden ein, ihm und
seiner Familie beim Abendbrot Gesellschaft zu leis-
ten - es sei sicher genug fiir alle da. Zudem ist Gero
ehrlich an Neuigkeiten aus aller Welt interessiert,
schliefllich sind er und seine Familie in ihrer Burg
meist recht abgeschnitten vom Rest der Welt und auf
die Informationen und Geschichten von Reisenden
angewiesen.

Zum Abendbrot

Die Familie

In der Tat fiithrt der Junker die Helden bereitwillig in
den Speisesaal und stellt ihnen seine Familie und die
Belegschaft vor. Details zur Familie von Sturmfels
und den wichtigsten Mitgliedern des Personals fin-
den Sie im Dramatis Personae (5.26).

e Thalya von Sturmfels: Des Junkers Gemabhlin,
eine schlanke, zierliche Frau Mitte dreifSig, recht
hiibsch mit weichem, braunem Haar und blauen
Augen. Aufféllig ist der Leberfleck auf der Wange,
rechts von ihrer Nase.

e Vitus von Sturmfels: Ihr gemeinsamer Sohn, ein
blasser Knabe von etwa sechs Jahren mit braunem
Haar und dunklen Augen, der den Blickkontakt und
das Gesprdach mit den Fremden eher scheut. Seine
Mutter beschreibt ihn als recht schiichtern.

Thalya heifit die Helden sehr freundlich willkom-
men und spricht ihnen ihr Mitleid dafiir aus, dass sie
zu so ungastlichen Witterungsbedingungen in
Fuxwalden verweilten - sonst sei das Wetter hier
wundervoll. Vitus spricht, wie erwdhnt, gar nicht,
blickt meist zu Boden und wirkt nervos.

Die Belegschaft

Des Weiteren lernen die Helden auch die anderen
Bewohner der Burg kennen, deren Anzahl fiir so ein
tippiges Bauwerk eher spérlich erscheint.

e Glennir Vesselbeck: Der Majordomus und Ver-
walter der Burg. Er kitmmert sich um die Koordina-
tion des Personals und ist zudem Chronist der Fami-
lie von Sturmfels. Glennir ist ein &ltlicher Herr Mitte
fiinfzig, der aufgrund eines Riickenleidens sehr ge-
biickt geht und wegen seines vollstindig ergrauten
Haares ilter wirkt, als er wirklich ist. Den Helden
fallt rasch auf, dass es stumm ist.

e Ailill und Ainsel Vesselbeck: Glennirs Tochter
im Alter von achtundzwanzig und sechsundzwanzig
Jahren sind zwei schlanke, eher magere junge Frau-
en von unauffalliger Erscheinung mit jeweils langem
braunem Haar und freundlichen Augen. Sie erfiillen
den Gasten beflissen jeden Wunsch, halten sich sonst
aber zurtick.



e Daire Aranol: Die Amme und Hauslehrerin des
kleinen Vitus, eine magere und blasse Frau mit ein-
gefallenen Augen und gehetztem Blick, die ziemlich
zerstort wirkt. Mit den Helden wird sie kaum ein
Wort sprechen.

e Sateh: Die mohische Koéchin, eine &ltere Dame
mit dunkler Haut und einem festen schwarzen Zopf,
wird sich nur rasch blicken lassen und sich dann
wieder um die Arbeit kiitmmern. So weit entfernt
von Meridiana ist der Anblick der Waldmenschen-
frau durchaus exotisch und diirfte einige Fragen bei
den Helden aufwerfen.

e Glarik Cermuir: Den Wachposten haben die
Helden bereits zuvor zu Gesicht bekommen, er redet
nicht viel, scheint aber tatsdchlich ein gewisses Al-
koholproblem zu haben.

Wihrend des Abendessens konnen die Helden na-
turlich die Gelegenheit ergreifen, mit einigen Anwe-
senden das eine oder andere Wort zu wechseln. Fol-
gende Gespréchsinhalte sind moglich:

e Der Junker und die Junkerin werden sich recht
ungezwungen mit den Helden unterhalten und vor
allem Junker Gero wird die eine oder andere Frage
zur aktuellen politischen Lage in Garetien oder Al-
bernia stellen - so weit ab von allen Informations-
quellen ist er durchaus froh zu erfahren, was an-
dernorts geschieht. Vor allem Informationen tiber
das Ende des Burgerkriegs und aktuelle Konflikte
zwischen Albernia, den Nordmarken und Garetien
interessieren ihn (s. dazu Am grofien Fluss und AB
136 ,Am seidenen Faden”).

e Vitus wird kein Wort mit den Helden wechseln,
laut seiner Mutter sei er gegeniiber Fremden immer
sehr schiichtern. Den Helden kann aber durchaus
der durchdringende, kalte Blick seiner dunklen Au-
gen auffallen, der ihnen bis ins Mark zu gehen
scheint und der tiberhaupt nicht zu einem sechsjah-
rigen Knaben zu passen scheint.

e Falls sich die Helden nach dem Ursprung des
Namens , Burg Mondfels” oder nach dem auffalligen
Efferdmosaik in der Eingangshalle erkundigen, kon-
nen Sie Ihnen die Legende von der ,Mondsteingrot-
te” (5.17) auch schon an dieser Stelle erzihlen.

e Erkundigen sich die Helden nach der Herkunft
Satehs, erzihlt ihnen die Junkerin, die Dame habe
einen befreundeten Héndler aus ihrer Heimat nach
Norden begleitet, weil sie im Stiden als Sklavin ge-
halten worden sei. Da sie eine recht passable Kéchin
sei, habe das Ehepaar sie vor einigen Jahren in sei-
nen Dienst genommen. Mit einer Menschenkenntnis-
Probe +10 mag den Helden aber auffallen, dass die
Junkerin hier offenbar nicht ganz die Wahrheit ge-
sagt hat. Auch die restliche Belegschaft, die im Lii-
gen wesentlich schlechter ist, zweifelt offenbar an
dieser Geschichte...

| Schamanismus
_ Sateh ist in Wahrheit eine Schamanin der Tocamuyac. Als

\

Thalya und Gero jahrelang kinderlos blieben, lief die '
Junkerin nichts unversucht und holte die mohische Scha-

.~ manin aus Chorhop zu sich auf die Burg. Obwohl ihre

Rituale keine Effekte erzielt haben, behielt Thalya sie als

' Kochin, als solche war sie auch zur Tarnung angestellt '

worden. Die restliche Belegschaft der Burg ahnt nur, wa- '
rum Sateh auf die Burg kam, die Wahrheit kennen sie

. nicht. Allerdings wissen sie, dass die Moha auf ihrer ,

Kammer immer wieder seltsame Rituale durchzufiihren
scheint. In der Tat ist Sateh auch prophetisch bewandert

. und hat das Unbheil, das iiber die Familie hereinbrechen

s

, wird, bereits vorhergesehen, es aber bei Andeutungen

belassen. Zudem hat sie durch das Ritual STIMME DES NI-
PAKAU auch von der Schande erfahren, die Thalya und (
Gero tiiber die Familie gebracht haben und ahnt etwas von
der Schandung des Heiligtums, obwohl sie Efferd und die

/

. Zwolfe allgemein nicht verehrt. Aus diesem Grund will

Thalya vermeiden, dass die Moha die Burg wieder verldsst '

. — und diese weif nicht, an wen sie sich wenden soll...

e Beziiglich des stummen Majordomus kldrt man
die Helden auf, dass er vor Jahren an einer schweren
Krankheit gelitten habe, die auch seine Kehle befal-
len habe, seither konne er nur noch unter grofien
Anstrengungen sprechen und vermeide es daher.

Lassen Sie durchaus den Eindruck entstehen, dass,
abgesehen von dem recht bodenstindigen Junker-
paar, jeder Bedienstete auf Burg Mondfels eine ge-
wisse Eigenheit zu besitzen scheint, die nicht unbe-
dingt freundlich wirkt, sondern eher etwas unheim-
lich. Gut moglich, dass die Helden beschliefien,
gleich weiterzuziehen, sobald sich das Unwetter legt.

Das Unwetter

Zorn der Gotter?
Das Abendbrot neigt sich gerade dem Ende zu, als
das Unwetter draufSen seine volle Macht entfaltet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: Das Unwetter, das tiber
Burg Mondfels hereinbricht, ist so gewaltig, wie ihr es
selbst noch nie erlebt habt. Geschichten habt ihr gelesen
und gehort von haushohen Wellen und méchtigen Stiir-
men, die ganze Stddte verwiistet und Landstriche entvol-
kert haben, doch selbst Teil einer solchen Katastrophe zu
sein, habt ihr euch niemals trdumen lassen. Der Sturm
heult um die Burg, wie ein wildgewordenes Untier, zerrt
an den Tiiren und Fensterldden, reifst sie aus den Angeln,
Wellenberge tiirmen sich auf und branden krachend gegen
die Felsen und gegen die Mauern der Burg und ihr habt
das Gefiihl, jede neue Welle breche neue Steine aus dem

Gefiige. Der Regen prasselt unaufhorlich hernieder, das
Wasser im Burghof beginnt zu steigen und ehrfurchtsvoll
richtet ihr ein Gebet an Efferd und die Zwolfe, sie mogen
euch verschonen...

Bisher hatten ja schon Sturm und Regen an den
Mauern der Burg gezerrt, doch was nun losbricht,



mag selbst den Helden widerderisch erscheinen. Im
Folgenden finden Sie einige beispielhafte Situatio-
nen, die Sie nach Belieben einstreuen kdnnen. Ma-
chen Sie den Spielern die unzdhmbare Gewalt dieser
Sturmflut bewusst, moglicherweise auch, indem die
Helden selbst kurzzeitig in Gefahr geraten.

¢ Blitzeinschlag: Ein heftiger Schlag gefolgt vom
Brockeln alten Steines lidsst die Helden zusammen-
fahren. Ein Blick aus dem Fenster verschafft ihnen
Gewissheit: Ein Blitz hat in die Turmspitze des Berg-
frieds eingeschlagen, dank des heftigen Regens er-
lischt das Feuer im Dachstuhl aber schnell wieder.

e Das Dach ist weg: Gerade suchen die Helden
nach einem sicheren Ort, als eine heftige Sturmboe
tiber ihre Kopfe hinwegsaust und Teile des Daches
einfach mit sich reifit, sodass der heftige Regen auf
die Helden herabprasselt. Sie konnen Ausweichen-
Proben verlangen um festzustellen, ob einer der
Helden von einem herabstiirzenden Ziegel oder
einer Schindel getroffen wird (1IW+2 Ausdauer-SP).

e Der Hof wird geflutet: Ein erbarmliches Wiehern
aus den Stallungen ist zu horen. Das Wasser steigt
immer hoher und dringt mittlerweile auch in den
Burghof und die Stallungen ein. Bevor die nédchste
Flutwelle bricht, sollten sich die Helden sputen, die
Reittiere in Sicherheit zu bringen.

¢ Fliegende Geschosse: Durch den heftigen Wind
werden Balken, kleinere Steine und Aste zu gefahrli-
chen Geschossen, die den Helden, wenn sie im
Freien unterwegs sind, durchaus gefihrlich werden
konnen. Die fliegenden Aste und Steine richten bis
zu 1W+4 echte TP an und ihnen kann nur mit einer
Ausweichen-Probe +5 entkommen werden.

¢ Rettungsaktion: Das Hausmiddchen Ailill ver-
sucht verzweifelt, einen Wurf Kitzchen aus dem
Stall zu retten, an denen ihr Herz hingt, allerdings
droht sie von den Wassermassen eingeschlossen zu
werden und zu ertrinken - die Kédtzchen mit ihr.

Sicherheitsmafdnahmen

Natiirlich konnen die Helden versuchen dabei zu
helfen, zu retten, was zu retten ist. Sobald das Was-
ser steigt, miissen die Pferde aus den Stallungen
geholt werden, Risse und Ritzen im Mauerwerk
werden so gut es geht gestopft und Frauen und Kin-
der werden in den oberen Geschossen des Palas
gebracht, so weit wie moglich weg vom Wasser.
Auch kann es sinnvoll sein, Vorrite aus den Kellern
zu ,retten”. Honorieren Sie gute Einfille der Helden!

Die Flutwelle

Schon von weitem diirften die Helden erkennen, wie
sich am Horizont eine wahre Wand aus Wogen in
den Himmel erhebt und auf die Kiiste zurollt. Eine
Welle von derartigem Ausmafl, diirften selbst see-
kundige Helden noch nie gesehen haben - Spekula-
tionen, dass hier hohere Miachte am Werk seien, sind
durchaus angebracht. Lassen Sie Ihre Helden berat-
schlagen, was zu tun ist, aber machen Sie den Spie-
lern den Zeitdruck klar, unter dem diese Entschei-
dung gefillt werden muss: Bis zum Eintreffen der
Flutwelle bleiben ihnen vielleicht zehn Minuten...

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: Beinahe reflexartig richtet
ihr den Blick hinaus aufs Meer und euch iiberkommt ein
eiskalter Schauer, als ihr in eine Wand aus Wasser blickt,
die euch langsam entgegen rollt, von Horizont zu Hori-
zont, gekront von Schaum und Gischt. Gegeniiber dieser
unvorstellbaren Macht wirkt ihr so klein, so winzig, so
machtlos - und so verloren...

Abermals konnen Sie an dieser Stelle gute Einfille
der Helden honorieren. Es konnte zum Beispiel
sinnvoll sein, sich sicherheitshalber ein schwimmen-
des Brett oder Fass zu suchen, um sich daran festzu-
halten, ebenso konnten sich die Helden in die hoher-
gelegenen Stockwerke des Palas zurtickziehen und
hoffen, dort von den Wassermassen verschont zu
bleiben. Auch ein Gebet an Efferd oder einen der
anderen Zwolfe kann in dieser Situation kaum scha-
den.

e Befinden sich die Helden im Burghof, in den
Stallungen oder im Erdgeschoss, wenn die Welle
brandet, werden sie von den gigantischen Wasser-
massen gnadenlos erfasst. Ohne geeignetes Hilfsmit-
tel (z.B. ein festes Tau, ein schwimmendes Objekt
etc.) benotigen die Helden eine Schwimmen-Probe
+12, um nicht unterzugehen und von dem immen-
sen Sog hinaus aufs Meer gezerrt zu werden. Mit
entsprechenden Hilfsmitteln konnen Sie die Probe
um bis zu 4 Punkte erleichtern.

e In den hoheren Etagen des Palas und des Wohn-
turms bemerken die Helden lediglich den giganti-
schen Ruck, als die Welle brandet, und spiiren, wie
Putz und Staub von der Decke rieselt und alles zu
wackeln scheint.

Die Ruhe nach dem Sturm

Die Flutwelle stellt den Hohepunkt des Unwetters
dar. Regen, Wind und Gewitter werden zwar die
ganze Nacht weiter anhalten, doch das Schlimmste
ist iiberstanden. Dennoch ist es sehr wahrscheinlich,
dass sich die Helden bis zum Morgen nicht aus der
Burg heraustrauen...




Am Morgen danach

Schiden iiber Schiaden
Das Junkerehepaar und der Majordomus bemiihen
sich gleich in den Morgenstunden - es schiittet im-
mer noch wie aus Kiibeln -, sich ein Bild von der
Zerstorung zu machen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: Ein Blick in den Burghof
offenbart euch das Ausmafl der Zerstdrung. Kniehoch
steht das Wasser iiber tiefem Schlamm, die Welle hat das
Tor aus den Angeln gerissen und immer noch stromt
gleichmifsig Meerwasser in den Hof. Auch die Stallungen
und die Wachstube am Tor stehen unter Wasser, das Holz
der Tiiren ist nass und morsch und iiberall riecht es nach
Fisch, nach Salz, nach Schlamm und nach Algen. Die Mau-
ern haben tiefe Risse abbekommen, der Dachstuhl des
Bergfrieds ist verkohlt und viele Ddcher weisen Locher
auf. Ihr wollt euch gar nicht ausmalen, wie viele Dukaten
notig sein werden, um die Schdden auszubessern...

Gero und Thalya sind sichtlich entsetzt aufgrund der
Schéden, die das Unwetter angerichtet hat und auch
die Bediensteten sind verzweifelt - wie soll es wei-
tergehen? Fiir die Helden wird allerdings eine ande-
re Tatsache sehr viel bedeutsamer sein...

Abgeschnitten

Werfen die Helden einen Blick von den Zinnen hin-
unter werfen, offenbar sich ihnen die wahre Kata-
strophe: Die Landzunge, auf der sich Burg Mondfels
befindet, ist komplett von Wassermassen umgeben,
die Burg ist sozusagen von Meer und steiler Felskiis-
te eingeschlossen. Die beiden Boote sind durch die
Flutwelle an den Klippen zerschellt, Teile der Kiiste
und der Klippenstrafle scheinen unter der enormen
Wucht der Flutwelle einfach weggebrochen zu sein -
beinahe erscheint es den Helden, als thronten sie auf
einer Insel! Das Wasser geht zwar, allem Anschein
nach, langsam zuriick, doch einen Tag wird es min-
destens dauern, bis der Landweg wieder gangbar ist.

. Schwimmen oder Klettern

. Gewiss konnten die Helden auf den Gedanken kommen, |

. sen in Uferndhe und das viele Wasser sind starke Stro-

die Distanz durch Schwimmen zu tiberbrticken, allerdings
tun sich dabei einige Schwierigkeiten auf: Durch die Fel-

/

y mungen entstanden, die einen nicht allzu erfahrenen '

/

Schwimmer leicht erfassen und aufs Meer hinausziehen '
konnten (Schwimmen +12). Zudem regnet es nach wie vor

., und das Meer ist unruhig, selbst wenn man die Strom- ,

schnellen und Strudel umgehen koénnte, wére das Unter- |
fangen riskant (Schwimmen +10). Ganz abgesehen davon,

" dass die Helden in einem solchen Fall natiirlich ihre kom-"
! plette Ausriistung und ihre Pferde, so sie diese besitzen,

zuriicklassen miissten. Auch die Idee, iiber die Steilwdnde 7
zu klettern, birgt enorme Risiken: Die Felsen sind steil und
glitschig, ohne Hilfsmittel ist ein Aufstieg kaum zu schaf- ,

\ fen (Klettern +12). Abgesehen davon, dass die Helden auch |

in diesem Fall ihre Ausriistung zuriicklassen miissten...

R S e e i S G N

Panik!?

Angesichts dieser unschonen Lage bricht auf Burg
durchaus ein wenig Panik aus, vor allem die beiden
Dienstméddchen bekommen es mit der Angst zu tun
und tragen mit ihrer Hysterie nicht unbedingt posi-
tiv zur Stimmung auf der Burg bei: Was, wenn das
Wasser zu Neige geht? Wenn die Vorrite erschopft
sind? Wenn noch eine weitere Sturmflut anrollt?
Junker Gero versucht die Lage ein wenig zu ent-
schérfen: Er schitzt, dass der Weg morgen oder spé-
testens in zwei Tagen wieder begehbar sein sollte -
das Wasser wiirde ja wieder zurtickweichen - und
dass ihre Vorrdte bei entsprechender Rationierung
sicherlich reichen wiirden. Zur Trinkwasserversor-
gung bliebe ja noch der Brunnen...

Weitere Probleme
Im Laufe des Vormittags werden sich - mit oder
ohne Hilfe der Helden - weitere Schiden auftun.

e Der Keller ist komplett voll Wasser gelaufen, die
Vorrite sind zum GrofSteil nicht mehr essbar. Etwas
Pokelfleisch, einige Konservengldser und eine Kiste
Apfel, die ganz oben im Regal stand, sind allerdings
noch intakt. Auch die Kiiche wurde weit weniger in
Mitleidenschaft gezogen, dort befindet sich noch
etwas Mehl, Gewiirze, Brot und ein paar Eier.

e Das Brunnenwasser ist komplett untrinkbar, da
sich Schlamm, Sand und Salz darin festgesetzt ha-
ben, es ist also sinnvoll, Eimer und dergleichen auf-
zustellen, um Regenwasser aufzufangen. Aufierdem
kann es bei manchen Burgbewohnern zu Bauch-
schmerzen oder ,flinkem Difar” kommen, wenn sie
verunreinigtes Wasser trinken (1-5 auf W20 fiir jede
Person pro Tag, 1-10 fiir Helden mit dem Nachteil
»~Krankheitsanfallig”). Fiir diese bedeutet das einen
Abzug von -1 auf GE, KO und KK, sowie von -3 auf
korperliche Talente fiir die Dauer von W6 Stunden.

e Einige Personen konnten in der Nacht Wunden
davongetragen haben, aufgrund der schlechten hy-
gienischen Situation ist es unausweichlich, sie sofort
zu reinigen, um Wundbrand vorzubeugen.

e Gero weist die Bediensteten nichtsdestotrotz an,
mit den Aufrdumarbeiten zu beginnen: Aus dem
Keller muss gerettet werden, was gerettet werden
kann (viele alte Familienerbstiicke lagern dort), die
Diacher miissen neugedeckt oder mit Stroh gestopft
werden, damit es nicht reinregnet, und vielleicht
lasst sich vor dem Tor ein kleiner Damm ausheben,
der die Wassermassen etwas zuriickdrangt. Den
Helden wird er, als Gaste, natiirlich keine feste Auf-
gabe zuweisen, ist aber sehr erfreut, wenn sie den-
noch mitanpacken - vor allem, wenn sie aufgrund
ihrer Ausbildung oder Herkunft gewisse Talente
mitbringen (vor allem Holzbearbeitung, Baumeister
oder ganz allgemein Wildnisleben konnen von Vorteil
sein).



2. Kapitel: Mitgehangen, mitgefangen —— —

Modularer Aufbau

Die Handlungselemente, die im Laufe des Tages
eingebaut werden konnen, sind in erster Linie mo-
dular zu verstehen: Je nachdem, an welchen Stellen
Ihre Helden Nachforschungen anstellen, nachfragen
oder womit sie sich beschiftigen, werden andere
Elemente moglicherweise im Vordergrund stehen.
Wichtig ist, die Helden auf die entsprechende Spur
zu locken: So mancher scheint der Meinung, dass es
auf der Burg nicht mit rechten Dingen zugeht, dass
gar ein ,Fluch” oder eine ,Strafe der Gotter” das
Unwetter heraufbeschworen hat. Auch Hinweise auf
das Rattenkind und das Efferd-Heiligtum diirfen Sie
mit Bedacht streuen. Sind Ihre Spieler am Ende des
Tages richtig paranoid, haben Sie Ihre Aufgabe gut
gemacht!

Wo ist Daire?

Suchaktion

Wiahrend Gero und Glarik die Aufrdumarbeiten
koordinieren und durchfiihren, sind Thalya und die
Dienstmiddchen nach wie vor auf der Suche nach
Vitus" Hauslehrerin Daire, die seit dem gestrigen
Abend verschwunden ist. Man fiirchtet das
Schlimmste... Einer der Helden kann im Laufe des
Tages der Suche ein Ende setzen: Er findet Daires
Leiche im Wasser treibend. Sehen sich die Helden
die Leiche ndher an, fillt ihnen auf, dass die Haus-
lehrerin offenbar nicht in erster Linie ertrunken ist,
sondern aus grofier Hohe herabgesttirzt - ihre Glie-
der sind zerschmettert und die Knochen gebrochen.
Man bahrt sie fiirs Erste im Bergfried auf.

Mogliche Nachforschungen

Ein wenig seltsam hat die gebrechliche Frau ja
durchaus gewirkt, verwirrt und verdngstigt - viel-
leicht konnen die Helden den Gedanken, dass ihr
Tod nicht zwangsweise ein Unfall gewesen sein
miisse, nicht ganz von der Hand weisen. Kommen
die Helden jetzt oder spéter auf die Idee, ihre Kam-
mer unter die Lupe zu nehmen, werden sie nur bei
intensiver Suche fiindig: In einer losen Diele unter
dem Bett finden sie das Tagebuch der Amme (einige
Ausztige daraus finden sich in Anhang B). Zusam-
mengefasst konnen die Helden den Eintrdgen ent-
nehmen, dass Daire offenbar grofse Angst hatte, von
Alptraumen geplagt wurde und in den vergangenen
sechs Jahren wohl zweimal versucht hatte, ihr Miin-
del zu ermorden. Allerdings finden die Helden keine
Hinweise darauf, warum das Kindermidchen auf
der Burg geblieben ist, statt sie zu verlassen, und
warum niemand auf diese Mordversuche reagiert
hat... Die Junkerin wird den Eintrdgen keine grofie
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Beachtung schenken, sondern den Helden erzéhlen,
dass Daire vor sechs Jahren aus dem Noionitenklos-
ter im Windhag auf die Burg Mondfels gekommen
sei. Sie habe frither Stimmen gehort, Alptrdume ge-
habt und unter Wahnvorstellungen gelitten, doch
habe sie als geheilt gegolten und die Junkerin wollte
ihr eine Chance geben. Bisher habe es auch noch
keine Auffilligkeiten ihrerseits gegeben... Auf die
Mordversuche an Vitus angesprochen, bagatellisiert
Thalya die Vorfille, es seien lediglich ,Unfédlle” ge-
wesen und Daires vewirrter Geist hitte die Erinne-
rungen wohl verzerrt.

Was ist geschehen?
. Die Helden kénnten vermutlich nur mutmafen, wie Daire
- ums Leben kam. In der Tat hat sich die Hauslehrerin aus
freiem Willen in den Tod gestiirzt, um sich von ihren Siin-
- den reinzuwaschen. Gegen Ende ihres Lebens kann sie
-~ wahrlich als Wahnsinnig bezeichnet werdet...

—

—

——— ——

Rattenplage!

Beim Mittagessen ertont auf einmal ein spitzer
Schrei aus der Kiiche und nur wenige Augenblicke
spdter erkennen die Helden die Ursache desselben.
Eine ganze Horde Ratten stromt aus der Kiiche in
den Speiseraum und ,entert” den Esstisch. Krei-
schend suchen die Hausmidchen, das Junkerehe-
paar und der Majordomus das Weite, nur Vitus
wirkt von den Ratten unbeeindruckt, streichelt sogar
die eine oder andere oder nimmt sie auf den Arm...
Mit vereinten Kriften kénnen die Helden die Biester
zuriickschlagen. An sich sind die Ursachen der Rat-
tenplage schnell gefunden, durch das Wasser wur-
den die Biester aus dem Keller nach oben vertrieben.
Ein wenig unheimlich ist es dennoch - und vor allem
abergldubische Helden diirften die Rattenplage als
boses Omen ansehen.

Jeder auf seine Art

Der betrunkene Wachmann

Glarik ist den Helden im Laufe des Tages keine gro-
se Hilfe. Immer wieder sieht man ihn an der Flasche
héngen und die letzten Branntweinreserven vernich-
ten. Lauschen die Helden seinem betrunkenen Ge-
schwiitz, stellen sie fest, dass er offenbar immer wie-
der das gleiche wiederholt: ,Das ist die Strafe.” -
,Sie kommen uns holen” - ,Wir sind alle ver-
dammt”. Fragen die Helden genauer nach, wird er
nur in kryptischen, lallenden Worten antworten,
wirklich hilfreich ist er nicht. In klaren Momenten
wird er den Helden hochstens zu verstehen geben,
dass auch sie verdammt wiren und keine Chance



hitten zu fliehen. Aufserdem berichtet er den Hel-
den, dass Sateh das Leid schon lange vorausgesehen
hitte...

Die Schamanin

Sateh wird schon in den Morgenstunden versuchen,
mit den Helden Kontakt aufzunehmen. Thr Garethi
ist leider nur sehr schlecht und auch sonst spricht sie
keine andere Sprache, sofern die Helden also kein
Mohisch konnen, diirfte sich die Konversation
schwierig erweisen. Gestikulierend und mit Hinden
und Fiiflen versucht Sateh den Helden klar zu ma-
chen, dass eine schlimme Bedrohung die Burg heim-
suchen wolle und dass bose Michte (sie nennt sie
,,Grofler Satuul”, was etwa einem Damon oder einer
vergleichbaren bosen Entitdt entspricht) die Burg
fest im Griff hitten. Auch erwihnt sie einen schreck-
lichen Frevel, der Ursprung all dieses Ubels sei.
Wortlich berichtet sie den Helden, das , Tabu” sei
entweiht worden und habe den Zorn der , Grofien
Tapams” geweckt. Beim letzten Satz wird sie die
Helden zum Efferdmosaik fithren und bei den Wor-
ten ,grofier Tapam” darauf deuten...

' Verstandnisproblem
\Im Verlauf wird davon ausgegangen, dass die Helden von /
“Sateh keine Details, sondern lediglich Andeutungen erfah-
ren. Sollte also ein Held mit Kenntnissen des Mohischen
oder entsprechenden magischen Fertigkeiten anwesend |
sein, miissen Sie die Gegebenheiten etwas dndern. In die-
sem Fall sollten Sie den Tod der Moha vorziehen, sodass
'sie bereits in der Nacht des Sturms stirbt (s. Abschnitt
»Mord!“, S.15) und das oben genannte Gespréch gar nicht
_mehr zustande kommt. Einer der anderen Bediensteten ~
erinnert sich, dass Sateh in der Tat davon gesprochen ,
-hitte, dass , die groSen Satuul” sie und ihr Tapam vernich-
ten wollten und dass ein schlimmer Frevel stattgefunden ,
vhabe. Auch von der Schiandung des Tabu hat sie gespro- ,

_chen.
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Der Majordomus

Aufgrund seines Alters und seiner Zipperlein eignet
sich der alte Glennir fiir die korperlichen Arbeiten
nur bedingt, er wird sich deswegen vor allem darauf
konzentrieren, eine Bestandsaufnahme zu tétigen
und die Schidden zu sichten. Sollten sich die Helden
beziiglich der seltsamen Vorkommnisse und Ge-
riichte auf der Burg an ihn wenden, verweist er sie
(stumm) auf das Archiv der Burg.

T e e e D

Stumm? |
"Verdichten sich die Hinweise auf das Rattenkind, konnten
~die Helden beztiglich des stummen Majordomus misstrau-

isch werden. Genaue Nachforschungen bringen aber zu

Tage, dass er tatsdchlich noch eine Zunge besitzt, aber eine
-schwere Kehlkopfentziindung mit Miihe iiberlebt habe -
-und seitdem nur unter Qualen und heiser sprechen konne. ~

Ob ihn das entlastet ist aber die andere Frage...
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Aufraumarbeiten

Was ist zu tun?

Im Prinzip ldsst sich die Situation nur dadurch ent-
schirfen, dass man versucht, den Keller auszuriu-
men und Wertsachen zu retten, das Dach zu decken
oder Risse in den Mauern zu stopfen (s. auch Ab-
schnitt , Weitere Probleme”, S. 11), Junker Gero
fithrt hier das Kommando.

Ein Gesprach mit dem Junker

Der Junker erscheint den Helden vermutlich recht
sympathisch, er ist eher schweigsam, aber offenbar
entspricht das seiner Art. Bisweilen haben die Hel-
den aber auch das Gefiihl (Menschenkenntnis-Probe
+4), dass sich hinter seiner ruhigen Fassade eine
gehorige Portion Sorge verbirgt, an sich aber auch
kein Wunder nach dieser Katastrophe.

Seltsames Kind

Der kleine Vitus beteiligt sich nicht an den Auf-
rdaumarbeiten, die Helden koénnen ihn immer wieder
durch die Burg stromern sehen. Seelenruhig schlen-
dert er durch den Schlamm oder iiber die Mauern,
ohne von seinem Schicksal wirklich beeindruckt zu
sein. Einer der Helden, der sich an den Aufrdaumar-
beiten in den Stallungen und im Hof beteiligt, kann
im Stall auf Vitus stofSen und bemerkt, wie der Junge
offenbar Selbstgespréche fiihrt...

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: Der Knabe hat sich auf
einem der durchweichten, nassen Strohballen niedergelas-
sen, den Blick zu Boden gerichtet. ,Nein, ich habe keine
Angst”, horst du ihn sagen - es ist das erste Mal, dass du
die Stimme des Jungen vernimmst. Sie ist wunderschon,
klar und hell, doch du vermisst den kindlichen Klang
darin. ,Er hat versprochen, dass er Mama und Papa be-
schiitzt. Er hat es mir versprochen. Uns wird nichts passie-
ren. Ich vertraue ihm.” Ein Gerdusch lidsst ihn zusammen-
zucken und du siehst, wie eine Ratte tiber einige Holzlat-
ten hastig das Weite sucht. Er hat dich gesehen. Langsam
klettert Vitus von seinem Strohballen, wirft dir einen kur-
zen Blick zu und ohne ein Wort verlasst er den Stall.

Riesenspringegel

Durch die Springflut hat sich neben den Ratten auch
anderes Getier in die Burg eingeschlichen, zum Bei-
spiel widerliche Riesenspringegel, die im Hof einen
der Helden anfallen (s. ZBA, S.88-89).

Das Ende des Tages

Trostlos

Die Helden konnten tatsidchlich dazu beitragen, dass
die Schdden an der Burg etwas gemildert werden
konnen, doch nach wie vor sieht es ziemlich trostlos
aus. Immer wieder hat es im Tagesverlauf geregnet
und frischer Wind hat neue Wellen ans Ufer getra-
gen - nach wie vor sieht es nicht so aus, als ginge




das Wasser zuriick. Im Gegenteil, eine Probe auf
Wettervorhersage +2 ldsst erahnen, dass heute Nacht
ein weiteres Unwetter bevorsteht...

Totenruhe

Daires Leichnam wird fiirs Erste im Bergfried aufge-
bahrt, da der Friedhof auierhalb der Burg liegt und
damit nicht erreichbar ist, bis die Flut zuriickgegan-
gen ist.

' Zusammenfassung

Der erste Tag dient im Grunde nur der Bestandsaufnahme
und sollte die Helden etwas neugierig machen, was dort

\ hinter den Mauern schwelt. Nur Aberglaube oder viel- ¢

/

' schungen”, 5.16) springen und diesen vorziehen.

leicht doch ein diisteres Geheimnis, dass mit der heftigen |
Sturmflut in Verbindung steht? Vor allem Helden mit den

. Nachteilen ,Aberglaube” oder ,Neugier” diirften mittler- ,

weile interessiert sein, mehr iiber die Hintergriinde dieses

. vermeintlichen ,Fluchs” oder der Schindung des ver-,
s meintlichen Heiligtums zu erfahren. Sollten die Helden

schon am ersten Tag auf die Idee kommen, das Burgarchiv ¢
zu durchstobern, konnen Sie sofort zum entsprechenden
Abschnitt des ndchsten Kapitels (s. Abschnitt ,Nachfor- ¢

i T i O



3. Kapitel: Ein altes Geheimnis —— — —

Eine unruhige Nacht

Sturm und Regen

In der Nacht wird den Helden sehr schnell klar, dass
abermals ein Unwetter tobt, allerdings deutlich we-
niger heftig als in der Nacht davor. Es bleibt den-
noch die Beftirchtung, dass sie die Burg nach wie vor
nicht werden verlassen kénnen...

Alptraume

Eine weibliche Heldin wird in dieser Nacht von ei-
nem seltsamen Alptraum geplagt. Sollte es in Ihrer
Gruppe nur Ménner geben, wird ihnen das Haus-
médchen Ailill von diesem Traum erzdhlen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: Um dich herum ist Dun-
kelheit, doch im Moment hast du dafiir keinen Blick. Du
spurst, wie du zitterst, wie du das Laken unter deinen
Fingern umklammerst. Gleich ist es soweit. Der Druck auf
deinem Bauch ist fast unertrdglich, die Wehen werden
immer heftiger, doch die unbandige Vorfreude auf dein
erstgeborenes Kind ldsst dich die Schmerzen ertragen. Du
fithlst die Bewegungen des Ungeborenen in dir, weifit,
dass es gleich soweit ist. Gleich wird sein Kopf zu sehen
sein und du wirst den ersten Schrei deines Kindes horen...
Du presst, ein letztes Mal, mit aller Kraft - doch alles, was
du vernimmst, ist drohnende, schmerzhafte Stille. Kein
Schrei. Nichts. Du beugst dich nach vorne, setzt dich auf,
zitternd, voller Angst - doch was du vor dir siehst, ist kein
Kind. Es ist eine kleine, verkriippelte Gestalt, kaum einem
Menschen &dhnlich, verwachsen und entstellt. Es atmet
nicht. Es wird niemals atmen. Blinde Wut und tiefe, grau-
same Verzweiflung tiberschwemmt dich und irgendwo
aus der Schwirze um dich herum vernimmst du die
Stimme eines Mannes: ,Keine Stinde bleibt ungestihnt.”
Schweifigebadet fadhrst du aus deinem Traum hoch.

Eine unheimliche Begegnung

Ein weiterer Held (es eignen sich besonders Perso-
nen mit ,Schlafstérungen” oder ,Medium”) findet in
dieser Nacht keinen Schlaf. Etwa gegen Mitternacht
steht er auf, um noch einmal den Abort aufzusuchen
und sich ein wenig die Beine zu vertreten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: Die Burg ist still, fast to-
tenstill, doch nach wie vor heult der Sturm um die Mau-
ern, die Wellen branden mit lautem Krachen gegen die
Felsen und heftiger Regen trommelt auf das Dach. Es ist
stockfinster, nur die Kerze in deiner Hand erleuchtet den
Flur vor dir. Irgendwo quietscht eine Ratte und du fragst
dich, ob du nicht doch héttest im Bett bleiben sollen. Doch
was ist das? Am Ende des Ganges erkennst du eine Ge-
stalt, die sich dir langsam nahert. Du vernimmst keine
Schritte auf dem steinernen Boden, kein Gerdusch. Im
flackernden Licht deiner Kerze erkennst du schliefilich
einen glatzkdpfigen, dlteren Mann in einer fast bodenlan-
gen Kutte, der so in die Pergamente vertieft ist, die er mit
sich tragt, dass er dich gar nicht bemerkt. Du hast ihn noch
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nie auf dieser Burg gesehen. ,Das darf nicht sein”, horst
du den Mann fiebrig murmeln. ,Es darf nicht. Es ist
Schande, es ist Frevel...” Plotzlich blickt er auf und scheint
dich anzusehen, doch seine leeren Augen koénnen dich
nicht fixieren. , Es ist zu spét”, haucht er leise und seiner
Stimme wohnt tiefe Verzweiflung inne, ,es wird niemals
ans Licht kommen, niemals. Die Wahrheit ist zerstort,
vernichtet, fiir jedermann verloren. Niemand kann die
Stinde aufhalten. Niemand. Ich habe versagt...” Mit trau-
rigem Blick wendet sich der alte Mann ab und trottet wei-
ter den Gang hinunter, nur wenige Meter - und plotzlich
ist er verschwunden, wie vom Erdboden verschluckt. Nur
ein einziger Fetzen Pergament segelt langsam zu Boden...

Dem Helden sollte durchaus bewusst sein, dass er
soeben einem Geist begegnet ist - doch wessen Geist
ist ihm vermutlich unklar (nur, wenn die Helden
bereits im Archiv waren oder ndhere Nachforschun-
gen angestellt haben, konnen sie auf Vater Eslam
schliefsen). Bei genauer Nachfrage konnen Sie auch
erwidhnen, dass die Kutte der eines Priesters sehr
dhnlich gewesen sei, allerdings eher bescheidener
gewirkt habe ohne grofie Verzierungen und derglei-
chen. Das Pergament, das zu Boden gefallen ist, ist
stark zerrissen und vergilbt, doch einige Zeilen las-
sen sich rekonstruieren (s. Anhang C):

- 14. Boron 33 Hal
Ich habe mich entschieden, es gibt keinen anderen Weg. .
" Ich kann diesen Frevel und meinen eigenen Fehler nicht
linger ertragen. Ich entsende Nachricht an den Tempel zu
 Arvun in der Hoffnung, dass man mir meine Unwissen--
heit vergeben mége und. ..

~ S Jesatee s LA
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Mord!

Erwachen mit Schrecken

Schon in den frithen Morgenstunden werden die
Helden unter Umstdnden von lauten Schreien ge-
weckt. Die beiden Dienstmédchen Ailill und Ainsel
haben die mohische Kochin Sateh tot in ihrer Kam-
mer aufgefunden - jemand hat ihr die Kehle mit
einem Messer durchgeschnitten. Selbiges liegt im-
mer noch neben dem Bett auf dem Boden. Entsetzen
macht sich breit, denn dass es sich um Mord handelt
ist vollig klar und ebenso offensichtlich ist, dass ei-
ner der Anwesenden der Morder gewesen sein
muss, denn man war ja vollkommen von der Au-
flenwelt abgeschnitten. Obwohl dieser Verdacht
nicht laut ausgesprochen wird, ist den Helden be-
wusst, dass man sie gewiss verddchtigt. Die Blicke
des Majordomus und der Hausmédchen sprechen
Bénde und der hitzige (und betrunkene) Glarik wird
sie sofort als Morder anprangern. Der Junker schlich-
tet den Streit allerdings und schickt Glarik fort mit



dem Hinweis, dass gegenseitige Anschuldigungen
nicht die Antwort sein konnten.

Hinweise

Am Tatort finden sich keinerlei Spuren, die auf einen
Téter hindeuten. Das Opfer schlief offenbar, als es
angegriffen und sofort getdtet wurde. Der Schnitt ist
nicht tief, aber dank des scharfen Messers war er
todlich. Die Helden konnten auf den Gedanken
kommen, dass der Morder blutige Kleider besitzen
miisste und konnten befehlen, die Kleiderschrianke
der Burgbewohner zu durchsuchen. Leider werden
sie dabei nicht fiindig, die Kleider wurden offenbar
entsorgt.

' Noch mehr Dramatik? ,
Y Sollten Thre Helden Ihre Schlafkammer nachts nicht expli-

: zit verschlossen haben, ist es moglich, dass Vitus, der im /

" Namen der Dreizehnten die potentiell gefdhrliche Sateh’
. getotet hat, ein in Blut getrédnktes Kleidungsstiick seiner

Eltern im Schrank der Helden versteckt hat, um den Ver- '
~ dacht auf sie zu lenken. In diesem Fall wird der entspre-
.chende Held bzw. die Heldin unter Bewachung gestellt "

oder in einer der Kammern eingesperrt (der Kerker ist ja .

' geflutet).
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Nachforschungen
Konfrontation

Erzdhlen die Helden dem Junkerpaar von ihrer Be-
gegnung dieser Nacht, reagieren die beiden mit
Staunen, von Geisterscheinungen auf der Burg sei
ihnen nichts bekannt - und sie behaupten, sich kei-
nen Reim darauf machen zu konnen, wen die Hel-
den da gesehen hitten (eine Menschenkenntnis-Probe
+8 im Falle der Junkerin und +2 im Fall des Junkers
belehren die Helden aber eines Besseren).

Wer war der Geist?

Die Dienstméddchen konnen den Helden bei dieser
Frage helfen, sie wissen, dass es sich moglicherweise
um Vater Eslam gehandelt haben konnte, ein Travia-
Geweihter der bis vor gut sieben Jahren hier auf der
Burg gelebt hitte, ein guter Vertrauter des Junkers
und seiner Ehefrau gewesen war und die Chronik
der Burg gefiihrt hitte. Vor sieben Jahren im Boron
33 Hal sei er aber verstorben. Erkundigen sich die
Helden nach der Todesursache, erzdhlen ihnen die
Midchen, dass Vater Eslam ein Problem mit der
Hiifte gehabt und deswegen gehinkt habe. Offenbar
war er dadurch auf der Treppe des Wohnturms ge-
stirzt und habe sich das Genick gebrochen. Ein
schrecklicher Unfall. Dass sein Geist in der Burg
umginge, sei aber auch dem Personal neu...

Das Burgarchiv

An dieser Stelle sollten die Helden auf die Idee
kommen, das Burgarchiv und die dortigen Chronik
ndher in Augenschein zu nehmen, auch um mehr
tiber Vater Eslam zu erfahren. Folgende Informatio-
nen konnen die Helden dadurch erhalten, die ihnen
interessant erscheinen kénnten.

e Der Pergamentfetzen der Helden scheint aus der
Chronik herausgerissen worden zu sein, zumindest
trigt er Vater Eslams Handschrift.

e Vater Eslam verstarb, nach den Aufzeichnungen,
am 14. Boron 33 Hal - dem Tag, an dem jener Ein-
trag verfasst wurde, den die Helden gefunden ha-
ben. Ob es ein Zufall ist, dass sein Unfall genau zu
dem Zeitpunkt passierte, als er einen Frevel ans
Licht bringen wollte?

e Bei genauem Hinsehen (Sinnenschirfe-Probe +6)
erkennen die Helden, dass einige Seiten offenbar aus
der Chronik entfernt wurden. Diese liegen alle etwa
sieben Jahre zuriick.

e Gero und Thalya verméhlten sich vor zehn Jah-
ren (Travia 31 Hal), zeitgleich wurden alle damali-
gen Bediensteten der Burg entlassen und neue einge-
stellt, namlich eben jene, die bis heute als Personal
auf Sturmfels geblieben sind, d.h. der Majordomus
Glennir, seine Tochter Ailill und Ainsel und der
Wachmann Glarik. Einzig der Koch Meredin war
durch Sateh ersetzt worden, der Koch selbst habe die
Burg nach dem Tod seines Vaters auf eigenen
Wunsch verlassen. Es erscheint den Helden gewiss
seltsam, dass Gero offenbar beschlossen hatte, alles
Personal seines Vaters bei seiner Hochzeit zu entlas-
sen. Was steckt dahinter?

e Gero und Thalya erlitten offenbar zwei Fehlge-
burten, bevor Vitus geboren wurde. Die Formulie-
rung zu dessen Geburt konnte die Helden aufhor-
chen lassen: ,Die Geburt des Stammbhalters Vitus
von Sturmfels wird auf den 1. Praios des Jahres 1028
BF (35 Hal) festgesetzt.” Nirgends steht, dass der
Knabe wirklich am ersten Praios zur Welt kam.

e Die Aufzeichnungen lassen erahnen, dass Geros
Eltern bereits vor vielen Jahren verstorben sind und
dass seine jlingere Schwester Larissa als Schriftge-
lehrte nach Gareth gegangen sei. Andere Verwandte
gibt es nicht.

e Erstaunlicherweise gibt es weder einen Stamm-
baum noch irgendwelche Informationen iiber Thaly-
as Familie oder ihre Herkunft. Danach befragt er-
zdghlt Thalya, sie stamme aus der Gegend um Kyn-
doch und sei die Tochter eines reichen Winzers na-
mens Halman Rottmeister gewesen, der kurz nach
ihrer Hochzeit 31 Hal verstorben sei. Da sie aus einer
biirgerlichen Familie stamme, habe man ihren
Stammbaum nicht in die Familienchronik aufge-
nommen. Sie und Gero hétten in erster Linie des
Geldes wegen geheiratet, doch sie lernten sich
schnell lieben.



. Liigen?

'\ Thalya hat diese Geschichte iiber ihre Herkunft schon /

derart verinnerlicht, dass sie keine Schwierigkeiten hat, sie

glaubwiirdig darzustellen. Sie berichtet sogar Details von ,
ihrer Kindheit auf den Weinbergen und dass ihr Bruder |

Erlwin im albernischen Biirgerkrieg in der Schlacht am

. Grofien Fluss gefallen sei. Ihr Onkel Sindar habe den ,
Weinberg von ihrem Vater tibernommen. Sollten die Spie-

+ ler gezielt Menschenkenntnis-Proben wiirfeln wollen, gehen
" Sie davon aus, dass diese aufgrund von Thalyas Routine in
dieser Geschichte um 12 Punkte erschwert ist. Auch
,Fangfragen” zum Thema Weinanbau oder Winzerei kann

sie gezielt beantworten, sie hat sich mit dem Thema be-

fasst.
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e Suchen die Helden aufgrund von Satehs Aufe-
rungen nach Aussagen tiber ein Heiligtum, stoflen
sie auf die ,Mondsteingrotte”, die von den Herren
der Burg Mondfels seit Jahrhunderten gehiitet wur-
de. Auf Nachfrage kann man ihnen berichten, wo
diese Hohle liegen miisse, doch zu erreichen ist sie
natiirlich im Moment nicht.

. Die Mondsteingrotte

_ Ailill und Ainsel kennen die Geschichte von der Mond-

steingrotte von ihrem Vater. Angeblich soll ein Seefahrer
vor vielen hundert Jahren vor der Kiiste Schiffbruch erlit-

. ten haben und sei an Land gespiilt worden. Er habe ge- |
1 glaubt, sein letztes Stiindlein habe geschlagen, doch Efferd -
 verschonte sein Leben und lieff ihn in einer wunderscho-

nen Hohle voll bldulich-weifs schimmernder Mondsteine

. erwachen. Der Seemann war so fasziniert von der Hohle, ,

dass er es nicht wagte, auch nur einen Stein zu entfernen
und beschloss, dieses Heiligtum - denn nur ein solches
konnte es fiir ihn sein - fortan mit seinem Leben zu be-
schiitzen. Er nahm die Tochter des Burgherrn zur Frau
und gab der Festung fortan den Namen ,Burg Mondfels”.
Aufgrund seiner Abgeschiedenheit und als Konsens der
Familie des Seemanns wurde die Mondsteingrotte als

~

\ Heiligtum nie sonderlich bekannt und blieb immer ein |,

kleines, wohl gehiitetes Geheimnis...
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Im Zuge dessen sind den Helden vermutlich einige
Fragen und Ungereimtheiten aufgefallen. Welchen
Frevel wollte Vater Eslam aufdecken? Hat man ihn
beseitigt? Was hat es mit Vitus’ Geburt und seinen
seltsamen Anwandlungen auf sich? Was versucht
das Junkerehepaar geheim zu halten? Und wieso hat
Sateh davon gesprochen, dass das Tabu, womit nur
die Grotte gemeint sein konnte, entweiht wurde?

Spitzeln und belauschen

Die Helden konnen auch versuchen, das Junkerpaar
tiber den Tag hinweg zu belauschen oder ihre Kam-
mer zu durchsuchen, wenn beide anderswo sind.

¢ Sind die Helden hartnéckig genug, konnen sie ein
Gesprdach zwischen den Eheleuten mitverfolgen.
Gero wirft seiner Frau vor, sie greife zu Mitteln, die
nicht sein diirften, doch Thalya widerspricht ihm mit
den Worten: , Denk an uns - und denk an unseren
Sohn.” Sie fiirchtet, dass man sie drei auseinander

reilen wiirde, wenn ,sie es erfithren” und dass sie
schliefllich schon so viel auf sich genommen hétten,
um zusammen sein zu diirfen. In Thalyas Augen
erkennen die Helden eindeutig verzweifelte Hinga-
be, Gero seinerseits scheint dabei wesentlich skepti-
scher. Brauchen die Helden unter Umstdnden noch
einen Schubs in die richtige Richtung horen sie, wie
Gero seine Frau , Larissa” nennt.

¢ In der Kammer der Eheleute konnten die Helden
Thalyas Tagebuch unter ihrem Kopfkissen ausfindig
machen, allerdings scheint sie ihre Aufzeichnungen
zu verschliisseln, die Helden kénnen die Eintrdge
nicht lesen. Da sie den entscheidenden Schliisselsatz
nicht kennen, diirfte dies auch ein Ding der Unmog-
lichkeit sein. Ein ODEM offenbar, dass es sich nicht
um einen CRYPTOGRAPHO handelt und auch ein
XENOGRAPHUS hilft nicht weiter, es ist schliefdlich
keine fremde Sprache.

e Beobachten die Helden Thalya oder auch Vitus
etwas genauer, fillt ihnen vielleicht ein Detail auf:
Dem Knaben fehlt der kleine Finger der rechten
Hand. Thalya hingegen trégt stets Spitzenhandschu-
he, um den gleichen Makel zu verdecken. Wahrend
Vitus’ fehlender Finger aber eher nach einem Ge-
burtsfehler aussieht, ist der Thalyas definitiv abge-
schnitten worden. Konfrontieren die Helden sie da-
mit, wird sie behaupten, dies sei ein Geburtsmal, das
sie an ihren Sohn weitergegeben habe.

Im Laufe des Tages

Der Stoff geht zur Neige

Nach der Ermordung Satehs ist Glarik vollkommen
am Boden zerstort. Seine Alkoholvorrite sind aufge-
braucht und der Entzug macht ihm bereits zu schaf-
fen. Immer wieder horen die Helden ihn davon
sprechen, er wiirde einfach ans Festland schwim-
men...

Misstrauen

Auch die bisher recht offenen Hausmidchen trauen
sich mittlerweile nicht mehr, mit den Helden zu
reden, offenbar halten sie sie fiir Satehs Morder. Sie
geben sich wortkarg, wenn sie etwas gefragt werden,
und gehen den Helden aus dem Weg.

Mitanpacken

Nach wie vor gibt es einiges zu tun und so mancher
Held wird lieber mitanpacken, als herumzusitzen
und Panik zu schieben. Auch am zweiten Tag sind
immer noch die gleichen Téatigkeiten aktuell: Dach
reparieren, Wasser aus dem Keller schopfen, Wert-
sachen bergen, Ratten verjagen, Mauerrisse stopfen
und so weiter.



Rattenbiss
Etwa ab der Mittagsstunde wird bekannt, dass der
- Majordomus Glennir fiebrig in seinem Zimmer liegt,
offenbar hat ihn eine Ratte gebissen und die Verlet-
. zung entziindet sich. Die Hilfe heilkundiger Helden
ist hier gefragt.

Regeltechnisch

Mit Proben auf Heilkunde Wunden oder Heilkunde Krankhei-
ten erkennt ein versierter Held sofort, dass sich der Rat-
tenbiss offenkundig entziindet hat, vermutlich ist bracki-
ges Wasser oder Dreck in die Wunde geraten. Derzeit
kann man nicht mehr tun, als die Wunde auszuwaschen,
gut zu verbinden und das Fieber zu senken. Heilmagie
kann die verlorenen Lebenspunkte zuriickgeben, nicht
aber den Krankheitsverlauf stoppen.

Anschlige

Zuviel Wissen ist todlich

Sobald Thalya ahnt, dass die Helden Nachforschun-
gen anstellen, zum Beispiel weil sie sie im Burgar-
chiv iiberrascht hat, wird sie versuchen, die Helden
zu beseitigen. Sie will nicht riskieren, dass ihr Ge-
heimnis entdeckt und ihr ihr Sohn und ihr Mann
entrissen werden.

»Unfille“
Demzufolge wird Thalya im Laufe des Tages einige
Anschldge planen, die wie Unfille aussehen sollen...

e Ein Held wird beim Aufrdumen von hinten ge-
stoflen und ins Wasser geschubst, er rettet sich mit
Miihe vor dem Ertrinken. Als er sich umsieht, ist
niemand mehr zu sehen. Bedrohlichere Formen kann
dies unter Umstidnden annehmen, wenn die Helden
beim Reparieren des Daches helfen...

e Ein Held, der im Keller arbeitet, wird abends dort
eingesperrt - Thalya hofft, dass das Wasser weit
genug steigen wird, um den Helden zu ertrédnken.

Gerne konnen Sie sich weitere Gemeinheiten aus-
denken, um lhren Helden zu schaden. Thalya wird
sich dabei grofie Miihe geben, selbst unentdeckt zu
bleiben und wird stets behaupten, nicht am Tatort,
sondern in der Kiiche gewesen zu sein.

Das Familienportrit

Unerwarteter Fund

Sorgen Sie dafiir, dass wenigstens einer der Helden
dem Junker dabei hilft, weitere Wertsachen aus dem
Keller nach oben zu schaffen (Gero kann sie evtl.
auch direkt darum bitten). Unter Umstdnden konnen
sie das Ganze damit einlduten, dass das Wasser wei-
ter steigt und ein weiterer Raum , evakuiert” werden
muss, daftir wird die Hilfe jeder verbliebenen Hand
gebraucht. Einer der Helden stofst bei seiner Arbeit
auf ein grofies, altes Portrét, das vom Wasser bisher

weitgehend verschont geblieben ist, weil es in einem
Schrank verstaut war.

Uberraschende Ahnlichkeit

Bei dem Gemadlde handelt es sich um ein altes Fami-
lienportridt der Familie von Sturmfels. Es zeigt das
Familienoberhaupt, offensichtlich nicht Gero, dessen
Ehefrau und zwei Kinder, einen Knaben und ein
Maddchen. Der Junge konnte tatsédchlich Gero sein,
zumindest weist er eine gewisse Ahnlichkeit auf,
doch das Midchen besitzt das gleiche auffillige
Muttermal auf der Wange wie Thalya... Spitestens
jetzt durfte den Helden ein Verdacht kommen, wo-
rin der Frevel des Junkerpaares bestehen konnte.

Konflikte

Erneute Konfrontation

Wollen die Helden aufs Ganze gehen und dem Jun-
kerpaar ihre Vermutungen unterbreiten, wird Tha-
lya so verhalten wie moglich reagieren, doch eine
Menschenkenntnis-Probe +4 offenbart, dass sie sich
ertappt fiihlt. Gero ist ein noch schlechterer Liigner,
bei ihm geniigt eine einfache Menschenkenntnis-
Probe. Bleiben die Helden hartnickig, wird vor al-
lem Thalya aufbrausend reagieren und die Helden
fortjagen. Sie wird sich die Wahrheit nicht entlocken
lassen, kann aber Andeutungen fallen lassen, z.B.
dass die Helden keine Ahnung von wahrer Liebe
hitten, dass sie eine Menge durchgemacht hitte und
dass sie sich ihre Familie nicht wegnehmen liefSe.

Die Reserven sind alle

Spétestens beim Abendbrot duflert sich, dass Glarik
mit der Situation mittlerweile vollig tiberfordert ist
und seit er keine Alkoholvorridte mehr hat, wird er
immer verzweifelter. Er ist reizbar und aggressiv
und konnte bei einem falschen Wort auch einen der
Helden angehen oder sich an einer Heldin vergreifen
wollen, um sich , abzureagieren”. Fiir Glarik kénnen
sie prinzipiell auf alle Wiirfe einen Modifikation von
-2 anrechnen, wegen seines Entzugs.
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Nahrung wird knapp

Die Tatsache, dass die Kochin tot ist und die Nah-
rungsmittel knapp werden, tragt auch nicht positiv
zum Klima bei - man geht davon aus, dass die Vor-
rdte, wenn man sie gut rationiert, noch zwei Tage
reichen kénnten.



: und Thalya hiiten, allmahlich auf die Schliche kommen. Ist es ~

/

Zusammenfassung
Am zweiten Tag sollten die Helden dem Geheimnis, das Gero

wirklich méglich, dass Junker und Junkerin in Wahrheit Bruder
* und Schwester sind? Haben sie deshalb das komplette Hausper- *
. sonal geandert, damit niemand davon erfidhrt? Hat Vater Eslam
* vielleicht eben dieses Geheimnis aufgedeckt und musste deswe-

gen sterben? Und was hat haben die Umstidnde von Vitus Geburt

v und die Mondsteingrotte mit all dem zu tun?

\




4. Kapitel: Die Nacht des Schreckens —— ————

Unruhiger Schlaf
Schnelle Entscheidung

Sollten die Helden bereits am Vorabend beschliefSen, die
Junkerin und den Junker mit den Vorwiirfen zu konfron-
tieren oder beschliefSen, Vitus zu toten, konnen Sie die
Traume und Vitus’ Mordversuch auch auslassen und die
Flutwelle bereits friiher auftreffen lassen.

Auch in dieser Nacht heult wieder der Sturm ums
Schloss, stdarker als in der Nacht zuvor, Regen trom-
melt aufs Dach und die Wellen branden mit enormer
Wucht gegen die Felsen.

Alptriume

Abermals werden bis zu zwei Helden von Alptrdu-
men geplagt. Der erste Traum eignet sich besonders
ftir Helden mit dem Nachteil ,Meeresangst”.

==
==

Motten scheinen sie von dem Licht angezogen und plotz-
lich sptirst du ein Brennen an deiner rechten Wade: eine
der Ratten hat dich gebissen. Der Schmerz wird heftiger,
ein weiteres Tier hiangt an deinem Bein, noch eines, noch
eines... Warmes Blut rinnt iiber deine Haut, es zieht noch
mehr Ratten an, die sich in deinem Fleisch verbeifSen, dir
die Haut von den Knochen nagen und dich zu Fall brin-
gen. Stechender, brennender Schmerz, warmes Blut und
ein Strom aus haarigem Fell ist das letzte was du siehst,
bevor alles dunkel wird...

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: Ein langer Gang liegt vor
dir, offenbar unterirdisch, kein Licht dringt herunter. Der
Boden unter deinen nackten Fiilen ist nass und glitschig,
auch von den Decken tropft das Wasser. Doch was ist das?
In der Ferne vernimmst du ein Rauschen, es wird lauter,
immer lauter, drohnt in deinen Ohren - und plétzlich
siehst du die Wassermassen, die sich durch den schmalen
Gang in deine Richtung walzen. Verzweifelt drehst du
dich um und laufst, ldufst so schnell du kannst. Deine Seite
sticht, deine Lungen brennen, doch das immer lauter wer-
dende, todliche Rauschen hinter dir treibt dich an. Der
Gang scheint nicht zu enden, kein Ausweg, keine Rettung
- und mit einem Mal spiirst du, wie dich die Woge erfasst
und fortreifit. Du ringst nach Luft, doch das eisige Wasser
flutet in wenigen Augenblicken deine Lungen. Du greifst
nach Halt, doch fasst ins Leere. Ein letzter, verzweifelter
Versuch, an die Oberfliche zu schwimmen, doch der Sog
ist zu méachtig. Du splirst, wie dir die Sinne schwinden,
sich dein Korper verkrampft im verzweifelten Ringen nach
Luft. Und in dem Moment fahrst du aus dem Schlaf hoch.

Der zweite Traum passt zu dem Held, der zwei Tage
zuvor Vitus im ,Selbstgesprdach” mit einer Ratte
erwischt hat.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: Ruhelos wandelst du
néchstens durch die Génge von Burg Mondfels, die ledig-
lich vom flackernden Licht deiner Kerze erhellt werden.
Kein Laut dringt an dein Ohr, tiberall herrscht bleierne
Stille. Doch plétzlich ldsst dich ein Gerdusch zusammen-
fahren. Eine einzelne Ratte huscht an deinen Fiifsen vorbei
und verschwindet im Dunkeln, du willst dem Biest noch
einen Fufitritt verpassen, doch es ist schneller. Du hast
kaum einen Meter zuriickgelegt, als eine weitere Ratte aus
einem Loch hervorhuscht, noch eine, noch eine - es wer-
den immer mehr! Sie kriechen aus allen Lochern, aus jeder
Ritze, klettern durch die Fenster herein - wie ein Strom
ergiefst sich die Masse aus haarigen, quietschenden Lei-
bern tiber den Gang. Und du bist mitten darin. Du trittst
um dich und versuchst, die Biester mit dem Licht und der
Hitze deiner Kerze zu vertreiben, doch erfolglos. Wie

Nichtlicher Besuch

Ein dritter Held erwacht des Nachts von einem un-
gewohnlichen Gerdusch, ohne recht zu wissen, was
ihn geweckt hat. Doch als er die Augen o6ffnet, er-
kennt er neben seinem Bett eine Gestalt: den Knaben
Vitus mit einem Messer in der Hand. In letzter Se-
kunde kann er reagieren und dem Jungen die Waffe
abnehmen - ungewohnlich fiir einen Sechsjdhrigen
setzt Vitus sich heftig zur Wehr und beginnt mit
einem Mal derart zu kreischen, dass er die gesamte
Burg aufweckt.

Verschlossen

Haben die Helden ihre Kammern sicherheitshalber ver-
schlossen, findet die Szene trotzdem statt. Vitus hat den
" Ersatzschliissel des Majordomus aus dessen Kammer
gestohlen.

Die Situation eskaliert

Nicht mein Sohn...!

Sobald Junker und Junkerin, aufgeschreckt von den
Schreien ihres Sohnes, die Kammer erreichen, nimmt
Thalya Vitus sofort in Schutz. Auch wenn der Held
es mehrfach beteuert, verzweifelt leugnet Thalya die
Schuld ihres Sohnes. Sichtlich hysterisch und ver-
zweifelt behauptet sie immer wieder, er sei ge-
schlafwandelt und habe sicherlich niemandem scha-
den wollen. Vitus schweigt zu allen Vorwiirfen und
erwidert noch nicht einmal die heftige Umarmung
seiner Mutter.

_Tod dem Rattenkind?
:Besonders skrupellose Helden kénnten auf den Gedanken -
“kommen, das Kind einfach in ,,Notwehr” zu téten. An und
fiir sich miissen sie dieses Ereignis nicht aufhalten, Vitus’ A
- Uberleben ist nicht von Bedeutung, machen Sie den Hel-"
~den aber klar, was es bedeutet, einen sechsjdhrigen (viel- [
leicht geistig verwirrten?) Knaben zu toten... )

L

Nieder mit den Verrdtern

Dringen die Helden in besonderem Mafse auf den
Junker und seine Frau ein, unter Umstinden auch
unter Berticksichtigung ihrer Nachforschungen,
platzt es letztlich aus Thalya heraus. Sie schreit die
Helden an, dass sie kein Recht hitten, ihre Familie



zu zerstoren, dass es ,sein Wille” sei, dass sie zu-
sammen waren und dass niemand das Recht hitte,
ihr Gliick zu triiben. Sie will eben dem herbeigeeil-
ten, aber immer noch vom Entzug gebeutelten Glarik
und ihrem Ehemann eben befehlen, die Helden zu
beseitigen, als sich Vitus plotzlich aus ihrem Griff
lost. ..

Efferds Zorn

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: Langsam tritt Vitus ans
Fenster heran und blickt hinaus aufs Meer. Er wendet euch
den Kopf zu und mit einem Mal glaubt ihr, Angst in sei-
nem Blick zu sehen. Zum ersten Mal sieht er dem Kind,
das er sein sollte, ein wenig dhnlich. Mit ausgestreckter
Hand deutet er hinaus aufs Meer und haucht leise: ,Es ist
soweit.”

Die zweite Sturmflut

Werfen auch die Helden einen Blick hinaus aus dem
Fenster, diirfte sie der Anblick, der sich ihnen bietet,
erschaudern lassen. Im Dunkel der Nacht hat sich
am Horizont eine Sturmflut aufgetiirmt, die so gi-
gantisch ist, dass sie kaum derischen Ausmafies sein
kann. Zwei Wellen rollen auf die Burg zu, eine hoher
als die andere. Es bedarf nur weniger Vorstellungs-
kraft um zu begreifen, dass vor allem die erste Welle
- doppelt so grofs wie letzte - die kleine Burg kom-
plett zerstoren und das Leben aller Burgbewohner
gefdhrden konnte.

Guter Ratist teuer

Folgende Handlungselemente geschehen in unmit-
telbarer Abfolge, der Zeitdruck sollte fiir Spieler und
Helden spiirbar sein. Die ersten Wellen krachen
bereits ans Festland und die Burg beginnt bereits
unter der Wucht zu beben...

e Glarik packt die reine Verzweiflung, ohne auf
Zureden und Warnungen zu horen stiirzt er sich in
die Fluten und will ans Festland schwimmen.

e Die Hausmidchen Ailill und Ainsel schicken
verzweifelt weinend Stofigebete zum Himmel.

e Vitus klammert sich um die Hiifte seiner Mutter
und wenn die Helden genau lauschen, horen sie, wie
er immer wieder das gleiche Mantra wiederholt: , Er
hat es versprochen. Er hat es versprochen.”

Es gilt zu handeln

Machen Sie den Helden eines klar: Abzuwarten und
Tee zu trinken ist die falsche Taktik und konnte sie
alle das Leben kosten. Irgendetwas muss geschehen
und zwar schnell, den Helden bleiben hochstens
noch 10 Minuten bis zum Aufprall der Monsterwel-
le. Honorieren Sie gute Einfélle Threr Spieler, um der
drohenden Katastrophe zu entgehen - im Folgenden
nur einige Beispiele.

e Die Helden konnten versuchen, eine ausgehéngte
Tiir, eine Tischplatte oder ein anderes Holzelement
als ,Schwimmbrett” oder provisorisches Boot zu
benutzen, um nicht sofort unterzugehen.

e Man konnte sich mit festen Tauen an Felsen oder
Bdumen festbinden in der Hoffnung, dass diese der
Wucht standhalten werden.

e Eine Flucht an besonders hoch gelegene Orte,
zum Beispiel einen hohen Felsen, einen Baum oder
den Bergfried konnte ebenfalls sinnvoll sein, um zu
tiberleben.

e Mit Strohhalmen oder kleinen Réhrchen kénnten
die Helden darauf hoffen, auch unter Wasser Luft
schnappen zu kénnen.

e Letztlich schadet auch ein Gebet nicht, denn Ef-
ferd hat es mit seiner Strafe ja nicht auf die Helden,
sondern auf Gero, Thalya und Vitus abgesehen. IN
der Tat konnen Sie ein Gebet der Helden damit be-
lohnen, dass Ihnen Vater Eslam augenblicklich er-
scheint und ihnen vor Aufprall der ersten Welle
Hilfe anbietet.

Natiirlich ist es den Helden tiberlassen, ob sie nur
ihre eigene Haut retten oder auch versuchen, die
Bediensteten in Sicherheit zu bringen.

Beim Rattenkind!

Thalya hingegen sieht nur eine Moglichkeit, ihr Le-
ben und das ihrer Familie zu retten.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen: Verzweifelt reifft Thalya
die Fensterliden auf. Die salzige Gischt und der heftige
Regen benetzen ihr Gesicht, doch sie scheint keinen An-
stofl daran zu nehmen. Mit verzweifelter Geste breitet sie
die Arme aus und schreit gegen den Sturm an: ,Oh Giil-
dener, erhdre mein Flehen, so wie du es frither schon er-
hort hast! Du hast mir meinen Sohn geschenkt, meine
Familie, entreifde sie mir nicht heute in dieser Nacht! Erho-
re mein Flehen - rette unser Leben!” Und plotzlich blitzt
kalter Stahl in ihrer Hand.

Sofern die Helden Thalya nicht aufhalten, wird sie
sich ohne zu zbdgern den Ringfinger ihrer linken
Hand abtrennen und dem Rattenkind opfern...

Unerwartete Rettung

Vater Eslam

Die Helden bangen bereits um ihr Leben und schi-
cken verzweifelte Stofigebete zum Himmel, als sich
vor ihnen eine Gestalt manifestiert: ein dlterer Mann
in einer langen Kutte, der erstaunlich irreal erscheint
und den einer der Helden sofort als Vater Eslam
wiedererkennt. Moglicherweise rettet er einen der
Helden sogar aus einer &duflerst misslichen Lage,
zum Beispiel indem er ihn mithilfe eines Stocks aus
dem Wasser zieht.




Zum Vorlesen und Nacherzihlen: Mit wohlwollendem Li-
cheln betrachtet euch der Geist des verstorbenen - oder
gar ermordeten? - Traviageweihten. ,Habt Dank”, ver-
nehmt ihr seine Stimme, ,ihr habt aufgedeckt, was ich fiir
verschollen hielt. Thr habt den Frevel enthiillt, den ich
nicht zu verhindern vermochte. Ich flehe euch an, tragt
diese Kunde hinaus und berichtet meinem Tempel in Ar-
vun, auf dass mein ruheloser Geist endlich seinen Frieden
finden moége. Doch zuvor - folgt mir! Uns bleibt nicht viel
Zeit!”

Der Aufprall der ersten Welle

Zum Vorlesen und Nacherzihlen: Mit einem Mal geht ein
derart heftiger Ruck durch die Burg, dass Boden und
Winde erzittern. Mauern splittern, Tiiren bersten - und
mit einem Drohnen und Rauschen stiirzen Wogen von
eiskalten, salzigen Wassermassen herein, die den Gang in
wenigen Augenblicken fast komplett unter Wasser setzen.
Ihr kampft euch mit aller Kraft voran durch die kniehohen
Fluten, doch immer mehr Wasser drangt von auf8en hinein
und mit einem Mal wird euch der Boden unter den Fiiflen
weggerissen und eisiges Wasser fiillt eure Lungen...

Je nachdem, wo sich ihre Helden zum Zeitpunkt der
Katastrophe aufhalten, konnen Sie die Auswirkun-
gen der Flutwelle unterschiedlich gestalten:

e Moglicherweise haben es die Helden geschafft,
sich (und evtl. auch die anderen Burgbewohner) an
einen hoher gelegenen Ort zu bringen, zum Beispiel
auf einen hohen Felsen oder den Bergfried. In die-
sem Fall erkennen sie mit Schrecken, wie die Burg
unter ihnen von der gigantischen Welle komplett
tberspiilt wird. Durch den gewaltigen Aufprall der
Welle allerdings beginnt der Turm bedenklich zu
brockeln, vermutlich wird er in Kiirze einstiirzen...

o In tieferen Gefilden erwischt es die Helden we-
sentlich heftiger. Die Welle dringt durch alle Ritzen,
Fenster und Tiiren und jeder Gang fiillt sich sofort
mit kaltem Salzwasser. Verlangen Sie von Ihren
Helden Schwimmen-Proben (zwischen +2 und +8
erschwert), um nicht von dem schrecklichen Sog
unter Wasser gedriickt oder, noch schlimmer, hinaus
aufs Meer gezogen zu werden.

Moglicherweise erkennen die Helden sogar, wie
Thalya oder Gero von den Fluten erfasst und mitge-
rissen werden. All ihre verzweifelten Schreie niitzen
ihnen nichts, in wenigen Augenblicken versinken sie
in den Wassermassen.

Flucht vor den Fluten

Der Geist Vater Eslams fithrt die Helden zielstrebig
zu einer geheimen Tiir in der Rickwand des Palas,
verborgen im Stein, die in einen Gang im Felsen
fiithrt. Allerdings steht in diesem Gang das Wasser
bereits hiifthoch und es ist alles andere als leicht,
sich voranzukdmpfen, zumal der heftige Sog die
Wassermassen hinaus aufs Meer zieht. Warum nie-
mand von diesem Gang gewusst hat, konnen die
Helden nicht sagen. Haben sie die Bediensteten bei
sich, kennen auch diese den Gang nicht und fragen

sich selbst, warum man nicht schon frither eine
Flucht vorgeschlagen hat.

. Der geheime Fluchttunnel :
“In der Tat hatte Geros Vater, ein paranoider und recht
' misstrauischer Mann, den Gang immer fiir sich behalten,
> um Eindringlinge fernzuhalten, die er mehr als alles ande-*
. re flirchtete. Ungtinstigerweise vergaf$ er vor seinem Tod, ,
dieses Geheimnis an seine Kinder weiterzugeben. Vater
. Eslam war bei seinen Nachforschungen tiber den Tunnel”
gestolpert und hatte ihn fiir sich behalten, um im Zweifels- -
“fall tiber einen Fluchtweg zu verfiigen, den das Ehepaar |
'nicht kannte. Leider niitzte ihm dieser nicht mehr.
N — e i

Das Wasser kommt!
Die Helden hasten den stockfinsteren, leicht anstei-
genden Gang hinunter (sie konnen hochstens noch
eine Lampe oder Fackel organisieren) und sollten
versuchen, so viel Raum wie moglich zwischen sich
und die Fluten zu bringen. Verlangen Sie von Thren
Helden Athletik- und Kérperbeherrschungs-Proben, um
nicht auf dem unebenen Weg zu stolpern. Der Zeit-
druck muss absolut spiirbar werden! Helden mit
»,Dunkelangst” oder ,Raumangst” durften zudem
enorme Schwierigkeiten haben, nicht in Panik zu
verfallen.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen: Das Rauschen in euren
Ohren wird lauter, immer lauter - es erinnert dich auf
grausame Weise an jenen Traum, der dich vergangene
Nacht quilte. Das Wasser kommt niher, immer niher,
drohnend bahnt es sich seinen Weg und plétzlich sptirt
ihr, wie euch der Boden unter den Fiiflen weggerissen
wird und euch eiskalte, salzige Wellen erfassen. Ihr ringt
verzweifelt nach Luft, immer wieder wird euer Kopf unter
Wasser gedriickt und vollige Dunkelheit umfangt euch, als
die letzte Laterne erlischt. Gurgeln in euren Ohren, Was-
ser, das eure Lungen fiillt, Salz auf eurer Haut - soll dies

wabhrlich der letzte Augenblick eures Lebens sein...?

Lassen Sie die Helden etwa in der Mitte des Texts
Schwimmen-Proben wiirfeln und entscheiden sie
anhand der TaP* was mit dem Helden geschieht:

e 0-2 TaP*: Der Held wird von den heftigen Was-
sermassen unter Wasser gedriickt und verliert mog-
licherweise fiir einen Moment das Bewusstsein (5W6
AuP).

e 3-5 TaP*: Der Held schafft es gerade so, sich tiber
Wasser zu halten, schluckt aber eine Menge bracki-
ges, salziges Wasser und ringt nur mit Mithe um
Luft (3W6 AuP).

e 5-9 TaP*: Der Held kann sich mit Mihe tber
Wasser halten, doch es erfordert immense Anstren-
gung, sich Kopf oder Glieder nicht an den Felswan-
den zu stofien (2W6 Aup).

e 10 und mehr TaP*: Der Held schafft es dank sei-
ner hervorragenden Schwimmen-Fihigkeiten, tiber
Wasser zu bleiben, doch aufgrund des heftigen Sogs
schafft auch er es nicht, seine Bewegungen zu koor-
dinieren.




Zum Vorlesen und Nacherzihlen: Du ringst ein letztes Mal
nach Luft, als dunkle Wassermassen tiber deinem Kopf
zusammenschlagen und dich vorwirts zerren. Deine Lun-
gen brennen, dein Koérper schreit verzweifelt nach Luft.
Kélte durchdringt deinen Leib, verkrampft deine Einge-
weide - und plétzlich ertont das laute Rauschen brechen-
den Wassers. Du glaubst, weiches Sternenlicht zu erken-
nen, spiirst, wie du auf Boden aufschldgst und mit einem
Mal fiillt eiskalte, aber unheimlich erleichternde Nachtluft
deine Lungen und du nimmst einen tiefen Zug...

In Sicherheit

Die Helden diirften einen Moment brauchen, bis sie
sich wieder zurechtfinden. Sie liegen auf einem Fels-
plateau nordlich von Burg Mondfels, einige Meter
oberhalb des tobenden Meeresspiegels. Ein Blick zur

Burg offenbart die schreckliche Wahrheit: Die Wel-
len haben Mondfels komplett dem Erdboden gleich-
gemacht, der Bergfried ist unter der heftigen Gewalt
der Welle zerborsten und die Helden konnen sich
sicher sein, dass niemand, der zurtickgeblieben ist,
die Katastrophe tiberlebt hat. Zwar tobt immer noch
der Sturm und hohe Wellen branden gegen die Fel-
sen, doch die verheerende Macht der Sturmflut
scheint gebannt. Fiirs Erste diirften die Helden zu
erschopft sein, um sich iiber ihren weiteren Weg
Gedanken zu machen und werden sich wohl erst
einmal, trotz des ungemiitlichen Schlafplatzes, schla-
fen legen. Damit die erfolgreichen Helden nicht tiber
Nacht erfrieren, wird ihnen Vater Eslam noch mit
einigen Decken aushelfen...



5. Kapitel: Uberstanden———— ——— =

Riickkehr nach Arvun

Das Wasser ist fort

Zu ihrer Uberraschung stellen die Helden am kom-
menden Tag fest, dass das Wasser offenbar, wie von
Zauberhand, tiber Nacht zurtickgewichen ist und
der Bohlenweg nach Norden wieder freigelegt ist.
Als sei nie etwas gewesen....

Wind bekommen

Die Helden haben sich kaum aufgerafft und das
Ausmaf der Zerstorung an Burg Mondfels aus der
Ferne in Augenschein genommen, als sich ihnen
bereits Reiter aus der Ferne nihern. Es handelt sich
um eine Patrouille aus Arvun, die von der ersten
Sturmflut erfahren hat und ausgeschickt wurde,
nach dem Rechten zu sehen. Man bietet den Helden
(und den Bediensteten) an, sie nach Arvun zu beglei-
ten und ihre Geschichte anzuhdoren.

Von Frevel und Zorn

In Arvun diirften die Helden ihre Geschichte an
zweierlei Orten wiedergeben diirfen: Zum einen vor
dem Stadtherrn, zum anderen im Traviatempel, um
damit Vater Eslams letzten Wunsch zu erftillen. Man
reagiert mit Entsetzen und Sorge auf die Schilderun-
gen der Helden und sollte unter den Helden nicht
die eine oder andere vertrauensvolle Person weilen
(z.B. ein Adliger, Krieger, Geweihter oder Magier),
wird man ihnen an offizieller Stelle vielleicht gar
nicht glauben und lieber eigene Nachforschungen
anstellen, was sie ereignet haben soll. Im Traviatem-
pel hingegen lauscht man ihren Worten mit Hingabe
und ist durchaus bereit, die Geschichte der Helden
zu glauben und dankt ihnen dafiir. Vater Eslams
Schicksal sei zwar tragisch, doch hitten die Helden
dazu beigetragen, einen schrecklichen Frevel ans
Tageslicht zu bringen. Die ,Sturmflut vom Mond-
fels” moge fortan jedem Gldubigen eine Warnung
sein, sich mit falschen Michten einzulassen...

. Die teure Ausriistung
, Sollten Thre Helden teure Ausriistungsgegenstinde oder ,

’

gar Pferde bei sich gehabt haben, sind diese nattirlich nach
der Sturmflut fort. Beztiglich der Ausriistung konnten die
Gotter ein Einsehen mit den Helden haben, und einzigar- |
tige Stiicke des Inventars (zumindest solche, die nicht,
durch das Wasser zerstort wird, wie Waffen, Artefakte,

. Magierstab oder Gold) ans Ufer schwédmmen, wo die Hel- ,

den es finden konnen. Um Ihre Spieler nicht allzu sehr zu |
kranken, koénnen Sie zudem dafiir sorgen, dass lhnen,

. bestimmte Ausriistung vom Traviatempel erstattet wird -

’

man ist dort schliefllich mildtitig und die Helden sind ,
Opfer einer schrecklichen Katastrophe geworden. Kleider,
einfache Reise-Ausriistung, Musikinstrumente, Schreibu- ,

\ tensilien oder Ahnliches kann der Tempel den Helden

zuriickerstatten - und da der Vorsteher zufillig Bruder
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eines Pferdeziichters ist, bietet man den Helden fiir diesen
Y potentiellen Verlust auch eine Entschiddigung an. Fiir den
- Fall, dass Sie weitere Abenteuer in der Gegend um Arvun /

und Havena planen, konnte der Traviatempel auch Inte-

resse daran haben, die Helden fiir eine Eskorte oder einen ’
' anderen Auftrag anzuwerben, um sie wieder in eine besse- _
" re finanzielle Lage zu bringen.

Die Mondsteingrotte

Bericht im Efferdtempel

Beziiglich der Mondsteingrotte sind die Helden un-
ter Umstdnden auch gut beraten, im Efferdtempel
von den Entwicklungen zu erzéghlen. Man kennt das
Heiligtum natiirlich, Geweihte pilgern bisweilen
dorthin, wenn sie einen Ort der Ruhe und der Ein-
kehr suchen, um ihrem Herrn Efferd nahe zu sein.
Zwar konnen die Helden nur mutmafien, was mit
dem Heiligtum geschehen ist, doch die Zeichen las-
sen nichts Gutes erahnen. So die Helden das wiin-
schen, konnen sie die Geweihten natiirlich dorthin
begleiten, um sich ein Bild von der Lage zu machen.

Vor Ort

Erreichen die Helden den Ort, an dem laut Auf-
zeichnungen des Efferdtempels zu Arvun die Mond-
steingrotte zu finden sein sollte, miissen sie entsetzt
feststellen, dass diese nicht mehr begehbar ist: Durch
die Sturmflut hat sich der Meeresspiegel offenbar ein
Stiick angehoben und die recht tief gelegene Grotte
komplett unter Wasser gesetzt. Eine Begehung ist
daher nicht mehr méglich. Man bedauert im Tempel,
dass dieser wunderschone heilige Ort von den Flu-
ten verheert wurde, stellt Efferds Ratschluss in die-
ser Angelegenheit aber nicht in Frage.

Ein Ende mit Schrecken

Fazit

Die Helden kénnen nur vermuten, dass weder Gero
noch Thalya (respektive Larissa) oder Vitus das Un-
gliick tiberlebt haben, doch mit Sicherheit wissen sie
es nicht. Auch konnen sie nur mutmafsen, welchen
Ursprungs die Flut gewesen ist und was mit dem
Heiligtum in der Mondsteingrotte geschehen ist.
Sollte es ihnen nicht gelungen sein, die Bediensteten
aus der Burg zu schaffen, diirften auch diese umge-
kommen sein.



Ausblick

Sollten Sie dieses Abenteuer zur Grundlage weiterer
Handlungsstrange machen wollen, kénnten Sie Vi-
tus” Schicksal durchaus weiterspinnen, sofern er
nicht eindeutig zu Tode gekommen ist. Es ist nicht
ganzlich unwahrscheinlich, dass der Junge dank
seines ,,Gonners” tiberlebt hat und an die Kiiste ge-
spiilt wurde. Gut moglich, dass die mildtdtige Fi-
scherfamilie nicht ahnt, was es mit dem armen Jun-
gen auf sich hat, den sie an Kindesstatt annehmen -
und moglicherweise hat der Namenlose noch seine
Pléne mit Vitus von Sturmfels.

Erfahrungen

Vergeben Sie fiir den Abschluss dieses Abenteuers
250 AP, weitere 50 AP konnen Sie verteilen, wenn
die Helden das Geheimnis um Gero und Thalya
vollstindig aufgekldrt und/oder die Bediensteten
sicher aus den Fluten gerettet haben. Speziell Erfah-
rungen erhalten lhre Helden z.B. auf die Talente
Schwimmen, Menschenkenntnis, Gotter/Kulte
oder Handwerkstalente, die sie beim Wiederaufbau
der Burg eingesetzt haben.



Dramatis Personae

Gero von Sturmfels

Der Junker ist ein junger Mann in den mittleren
Dreifsigern mit etwa kinnlangem, braunem Haar und
einem gepflegten, sorgfiltig gestutzten Vollbart.
Seine Gesichtsziige und seine Sprache verraten ein-
deutig mittelreichische und nicht albernische Wur-
zeln, doch an seiner gewdhlten Ausdrucksweise
bemerkt man die gute Erziehung. Er wirkt freund-
lich, zugewandt, interessiert und herzlich, scheint
aber kein allzu gespréchiger oder aufdringlicher
Mensch zu sein, sondern hilt sich eher zuriick. Er
liebt seine Larissa (bzw. Thalya) abgottisch und
wiirde alles tun, was sie von ihm verlangt, allerdings
scheut er davor zuriick, jeden nétigen Weg zu gehen,
auch wenn er tiber Leichen fithrt. Dass sich Larissa
dem Rattenkind anvertraut hat, weifs Gero nicht mit
Sicherheit, aber er ahnt, woraus der unerwartete
Kindersegen resultierte. Welchen Preis der Namen-
lose allerdings verlangt hat, hat ihm Larissa ver-
schwiegen.

oY R e
Alter: 34 Grofie: 1,78 Schritt Haarfarbe: braun
Augenfarbe: braun

LeP: 29 AuP: 31 MR: 4

Kurzcharakteristik: durchschnittlicher Adliger und kom-
petenter Schwertkampfer

Herausragende Eigenschaften, Vor- und Nachteile:

KK 15; gut aussehend; Schlafstorungen

Herausragende Talente und Gaben: Schwerter 11, Reiten
9, Uberreden 4, Staatskunst 8
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Thalya von Sturmfels

Ehemals Larissa von Sturmfels. Schon als Kind galt
Thalya als aufbrausend und hysterisch, diese Eigen-
schaften hat sie auch als Frau nicht abgelegt. Sie ist
lediglich ein Jahr jiinger als ihr Ehemann und recht
ansehnlich, besitzt ebenfalls braunes, langes Haar,
das leichte Wellen wirft, und blaue Augen. Auffillig
ist ein grofserer Leberfleck neben ihrer Nase. Thalya
ist sehr gefiihlsbetont und ldsst ihren Emotionen
sehr viel Raum, gleichwohl, ob dies Hass, Liebe,
Rache oder Verzweiflung sein mag, obwohl sie in
Gespriachen mit Fremden einen sehr kontrollierten
und abgekldrten Eindruck macht. An moralischen
Schranken stort sie sich nur wenig, fiir ihre Familie -
ihren Ehemann Gero und ihren Sohn Vitus, die sie
tiber alles liebt - wiirde sie jeden erdenklichen
Schritt gehen. Sie ist berechnend und eiskalt, auch
den Tod einer Person nimmt sie billigend in Kauf,
wenn es notwendig erscheint. Bis heute will sie nicht
wirklich wahr haben, dass sie mit ihrer Bitte an den
Namenlosen, ihr ein Kind zu schenken, etwas losge-
treten hat, das auch fiir sie zu grofs ist...
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Alter: 33 GrofSe: 1,72 Schritt Haarfarbe: braun
Augenfarbe: blau
LeP: 29 AuP: 30 MR: 4

Kurzcharakteristik: kompetente Liignerin und Intrigantin
Herausragende Eigenschaften, Vor- und Nachteile:

CH 14; gut aussehend; Rachsucht 8

Herausragende Talente und Gaben: Uberreden 10, Men-
schenkenntnis 8, Betoren 7, Hauswirtschaft 9
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Anhang

A1: Burg Mondfels und Umgebung

LA A

.

; ! Meer der Sieben Winde

A2: Burg Mondfels




Anhang B: Daires Tagebuch

Der erste Eintrag:

11, Rowdra 35 Hal,

Heute hhabe ich wich in Burg Mondfels heimisch einagerichlet, maw hatl wir eine
avoRziigige Kawmer im Wolmtuvw, zugewiesew, divekl webew dew Kamwerw der
Hervschaftew. Der Junker und seine Frau scheinew wir vechischaffene und
freundliche Mewschew zu sein und weinw Miindel, der kleine Vitus, ist ein wivk-
lich wiedlicher Knabe. Ev ist am 1. Praios dieses Jalwes geborew und damit
erst sechs Wochew alt, ev ist das erste Kind des Enepaars und offenbar hatlew
sie sich sehw wach Nachwuchs geselwt. Die Burg liegt divek am Meer und es
managell wir aw wichts, ich bin wir sicher, ich kaww Wier schmell heimisch wer-
dew.

Der letzte Eintrag:

1%, Tsa 41 Hal,

Es ist soweil, ich spiive es. Bald ist es vorbei. Bald wird es ein Ende habew.
Mogew wiv die Gotter gnadig sein! Nacht i Nacht traume ich vow dew
Wassermassew, die wich zevmalwew, vow dew Ratlew, die iw Schavew iiber wich
hevzufallew drohew. .. das alles wuss eiw Ende habew! Zweimal habe ich ver-
sucht, i zu Totew! Zweimal, wuvde es wir verwelwt! Die Gotler seiew weine
Zeugew, ich Tat, was ich kowwte! Ich bin keine Stinderin! Das Bose ist ge-
wachsew und Yetzt wift es dew Zoww der Gotter herab! O wogew die Zwolfe
Wir gnadia seiw. . .

Weitere interessante Eintrige:

27. Efferd 36 Hal,

Schow wieder eine sclaflose Nacht, ich frage wich, woher all, diese Alptrau-
we kowmen — frither hatte ich solche Beschwerdew wie! Und diese Bilder!
Rattew, Bluthache, Tod, Verderbew. .. Wieso drawnagew sich wit diese Dinge auf?
Vielleicht dvohe ich krawk zu wevdew. Tch wevde dew Junker bittew, ob ich iw
Arvuw einen Medicus aufsuchen davf.



2. Pevaine 38 Hal,

Was um Alverans Willew geschieht wit wiv? Pas Aufstehew ist wir verhasst und
das Einschlafen ebenso, das Essew schimeckt wir wicht welw wie frither und ich
beginne, dieses Kind, das ich zu Liebew geschwovew habe, aus Tiefster Seele zu
hassew! Alleiw beim Blick iw seine dunklew Augew tiberkowwt wich Hass und
Abscheu! Seit ich die Umstande seiner Geburt kewwe, will ich dieses Balg wicht
welw sehew, ich kaww wicht wekw! Tch wuss Tort vow hier — diese Avbeit zelwt
wich aufl So freundlich wir Funker und Junkerin gewogew seiw wollew, ich
ertrage das wicht welw!

5. Peraine 38 Hal,

Beinale. Beinale habe ich es vollbracht. Seiw Kopf war schow unter Wasser,
immer Langer, ich sal, wie sich seine Haut blau ver{avble, wie seine Bewegun—
gen Lanagsamer wurdew. .. Wave die dunkerin wicht yust iw diesem WMowent ins
Bad gekommen, wive es endlich zu Ende gewesew. Tch biw wir sicher, dass sie
amte, was ich zu Tuw im Begnift war, dass keine Unachisamkeit, keiw Unfall
Ursache gewesew war, sonderw wein gezielter Wille — doc sie bedachte wich,
it wichts als einem ewtsetzlew Blick. Keine Worte. Keine Bestrafung. Tch be-
gveife es wicht. Und wieder begimnt ein weuer Tag und wieder biw ich gezwun—
aew, wich diesem Balg zu walerw. Bei dew GoTlerw, wie ich il hasse!

9. Firuw 39 Hal,

Ol bei dew GoTlerw, ich kawwn wicht Tassew, dass ich es schow wieder habe Tuw
wollew! Eiw kleiner Knabe, ein Kind, vier Gotlerlaufe alt — wie kownte ich wur
davaw dewken? TCH bin das Monster — wicht er! Ich denke, ich sollte die
Junkerin davum bitlew, die Burg fiir einige Zeit verlassew zu divfew. Ich
brauche Zeit fir wich. Al die Traume wachew wich verviickt, ich Trave wich
kauw woch zu schlafew und dieses drastische Gefiill der Awgst Lasst wich
wicht welw Los! Ol iwr Gotter, ich habe solche Anast. .



Anhang C: Ein Stick Wahrheit

14.. Boron 33 Hal

Il habe wmich entschhieden, ey glpt keinen anderen Weg. leh kann
diesen Frevel wnd. wmeinen eigenen Felhlder nicht linger ertragens leiv
enbende Nathricht an den Tempel zw Arvun n der Hoffnung, dass
man wmiyr meine Unwissenhelt vergelpen mog-

Zum Abschluss

Hat dir und deiner Gruppe dieses Szenario gefallen? Hast du Kritik oder Verbesserungsvorschldge?
Schick mir gerne dein Feedback per Mail an elea.brandt@posteo.de

Dieses Szenario ist fuir dich und deine Gruppe vollstindig gratis. Wenn du dich trotz-dem mit einer
kleinen Summe bedanken willst, kannst du das tiber Paypal tun: http:/ /paypal.me/eleabrandt

Danke! <3
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