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Ubersicht:

In Kallwingen geht seit einem Jahr zu jedem Neumond eine Bestie um, die blutigen Tribut einfordert. Bislang hat
Niemand das Monster zu Gesicht bekommen, doch seitdem nun ,,Verbrecher® am ,, Tag der Bestie“ geopfert werden,
glaubt die Biirgermeisterin die Situation zumindest voriibergehend unter Kontrolle gebracht zu haben.

Vieles in Kallwingen ist nicht so wie es zu sein scheint: Nahezu jeder scheint ein eigenes kleines Geheimnis zu haben.
Vielleicht gelingt es aufienstehenden Abenteurern, das Geheimnis des Monsters zu liiften, bevor es Kallwingen das
nichste Mal heimsucht... und die braven Biirger von Kallwingen dann die Abenteurer selbst dem Monster zum Frafl
vorwerfen...

Da in Kallwingen eine Menge Halblinge Dreck am Stecken haben, gibt es fiir die Abenteurer viele Spuren, denen sie
folgen kénnen. Nicht alle Hinweise, aber viele davon werden sie iiber kurz oder lang zu Uberlebenden des ,,Kult der
Jagerin“ fithren. Und zu einem Buch, das die verstorbene Anfiihrerin des Kultes nutze, um den Dimon zu erwecken.
Am Ende sollten die Abenteurer im Besitz des Buches von Tu’zuul sein, und sich in einer Neumond-Nacht zum
Ritualplatz aufmachen, um die Bestie ein fiir alle Mal zuriick in ihre Welt zu schicken...

89oNV:

Zytera hat einen Pakt mit dem Dimonenfiirsten Krasylla geschlossen, doch Merigall iiberzeugt ihn/sie, dass der
Dimon sie hintergehen kénne. Daher plant Zytera, sich eine Dimonenfiirstin untertan zu machen, um im Zweifel
gegen Krasylla bestehen zu konnen. Zytera und Merigall reisen nach Belifar, um die Dimonenfiirstin Tu’zuul
durch einen Sphirenriss aus ihrer Welt zu locken und zu unterwerfen, ohne den Nexus im Schattentorpass erneut
zu 6ffhen. Doch der Plan schligt fehlt. Zytera opfert viele Wolfsmenschen unter dem Vorwand, ihre Géttin — die
»Jagerin® — zu besinftigen. Der Riss somit kann wieder versiegelt werden.

Vor 1 Jahr:

Die Bardin Mira griindet den ,,Kult der Jdgerin“ und 6ffnet erneut ein Sphirentor. Viele Kultisten sterben. Der
Gerber Elro nimmt das Beschworungsbuch an sich und lockt damit ein Dimonen-Wesen nach Kallwingen, das an
jedem Neumond fiir eine Nacht durch einen Sphirenspalt dringt.

Jetzt:
Die Bestie hat inzwischen viele Opfer gefordert. Mutige Abenteurer kommen nach Kallwingen, um sich der Saxch
anzunehmen und eine hohe Belohnung zu kassieren.




Hintergrund: Der Kult der Jagerin

In Kallwingen wurde vor einem Jahr der ,,Kult der Jigerin“ gegriindet: Eine Zusammenkunft Halblingen, die
neidisch waren auf den grofien Reichtum der Hindler und Grofigrundbesitzer im Ort, wie den Alchimisten Meander
Kiesenbart oder die Tee-Plantagenbesitzer Diesmut.

Eine reisende Halbing-Bardin namens Mira, die in der Schenke ,, Tropfentrost“ aufspielte, gesellte sich zu den
einfachen Leuten und erzihlte den Bauern von einer Legende, die sie gehort habe: Unweit von Kallwingen soll der
Schrein einer lingst vergessenen Gottin liegen, welche tiber grofe Macht verfiige. Die Wolfsmenschen verehren sie
als die ,,Jagerin“, doch der Ort ist verlassen und die G6ttin hat sich vor Wut von ihrem Volk abgewandt. Dem Volk
der Halblinge ist sie mit Sicherheit gewogen, wenn der Ritualplatz in neuem Glanz erstrahlen und die alten Riten
wieder aufleben wiirden.

Die Bardin Mira war zu iiberzeugend und ihre wunderschonen gelben Augen so faszinierend, dass alle zustimmten,
den Schrein zu finden. Die Aufzeichnungen der Bardin logen nicht, und bereits nach wenigen Tagen der Suche
fanden sie den Ritualplatz am Rande der Reifizahnwilder. Die Halblinge trafen sich nun hiufig in der Nacht, um der
neuen Gottin zu huldigen, und zuerst schien es tatsichlich so, als wiirde sich das Gliick hidufen: Nach jedem Besuch
des Kultplatzes fand ein jeder Kultist am nichsten Morgen 3 Silbermiinzen vor: Mal unter dem Kopfkissen, mal im
Stiefel, vor der Tiir oder in der Teetasse. Niemand machte sich Gedanken und schon bald hatte der Kult starken
Zulauf: Ein Dutzend Halblinge trafen sich bald einmal wochentlich in der Nacht und Jeder wurde fiir seinen Dienst
an der Gottin belohnt. Die Bardin Mira wurde inzwischen von allen als Hohepriesterin anerkannt: Bei jeder
Zeremonie las sie die gleichen seltsamen Worter in einer unbekannten Sprache von dem alten Pergament ab, das von
der Macht der Jagerin kiinden sollte. Und je grofier der Kult wurde, desto mehr konnte jeder in der Runde die Macht
dieses Ortes erspiiren, die von Nacht zu Nacht stirker wurde.

Bis zu jener Neumond-Nacht, in welcher der Ritualplatz vollkommen finster da lag und nur von den Fackeln der
Kultisten erhellt wurde. Erneut sprach Mira die Worte, die mittlerweile alle Gldubigen mitsprechen konnten, auch
wenn sie nicht wussten, was sie bedeuteten. Mira stand in der Mitte des Platzes, als mit einem Mal die Fackeln durch
einen Windstof erloschen. Danach waren nur noch Schreie zu horen: Rufe voller Panik und Entsetzen, aber auch der
entsetzlichen Schmerzen. Jeder versuchte sich in Sicherheit zu bringen, doch viele der Kultisten kamen in dieser
Nacht um: Diejenigen, die sich zuriick ins Dorf retten konnten und sich am Tag darauf nochmal zuriick an den Ort
des Grauens wagten, fanden iiberall Blut und vereinzelte Korperteile wie eine Hand oder einen Fuf vor.

Seit diesem Ereignis kehrt an jedem Neumond ein Wesen nach Kallwingen zuriick um zu téten. Niemand hat die
Bestie bislang zu Gesicht bekommen: Es scheint, als ob alle Lichter erléschen wenn sich nihert. Auch wenn bereits
viele Einwohner gestorben sind und der Fluch der Bestie in Kallwingen allgegenwirtig ist, so versuchen die Bewohner
dennoch das Offensichtliche so gut wie moglich zu ignorieren: Niemand hat jemals offen nach dem Grund gefragt,
woher die Bestie auf einmal gekommen ist und wieso in der ersten Nacht ihres Erscheinens so viele Bewohner von
Kallwingen aufierhalb des Dorfes zu Tode gekommen sind.

Nachdem die Bestie bereits ein halbes Jahr im Ort wiitete und schon mehrere Wachen von der Bestie zerfleischt
wurden, verfligte die Biirgermeisterin, dass Verbrechen von nun an mit der ,,Opferung der Bestie“ bestraft werden: In
jedem Neumond werden mindestens zwei Verbrecher auf dem Marktplatz an der Biithne in Ketten gelegt. Dort werdne
sie dann des Nachts von der Bestie geholt... Zumindest kommt seitdem kein ,,Unschuldiger” mehr ums Leben.

Kallwingen wird seitdem stark gemieden — Niemand mdchte als ,,Verbrecher” auf der Bithne enden (wofiir Fremde
hiufig herhalten mussten). Und somit hat die Biirgermeisterin inzwischen ihre liebe Miihe, fiir jeden Neumond
geniigend Opfer fiir die Bestie bereit zu stellen. Das Opfern von Vieh hat leider nicht den gewiinschten Effekt erzielt
und lediglich zum Tod der gesamten Bauernfamilie gefithrt, welche die Kuh vor ihrem Haus angebunden hatte...



Uberlebende des Kults:
e Marmine, Wirtin der Schenke ,, Tropfentrost (die nur aus Neugier mitmachte)
e Kira, die Wache der Burg Kallwingen (inzwischen Hauptfrau der Wache)
e Elro, der Gerber
e Lundia, Arbeiterin auf der Tee-Plantage der Familie Diesmut

Beim Ritual gestorben sind:
¢ Bardin Mira (Kult-Anfithrerin)
¢ Rim (Sohn von Elro dem Gerber)
o  Siifigkeitenbicker Fredo Brembar
e Toffel Preiniger (Knecht der Diesmuts)
e Liesel Kallwinger (Inhaberin der Kriuterstube)
e Nero, Arbeiter auf der Tee-Plantage der Familie Diesmut und Partner von Lundia
e Miillerin Traudel Gamwich (wurde in der Nihe des Ritualplatzes zerfetzt aufgefunden)
e  Miillersohn Kasparbald Gamwich (Bruder von Theobald)
e Miillersohn Theobald Gamwich (war in die Bardin Mira unsterblich verliebt und ihre rechte Hand)

Miras Plan:

Ob es sich bei der Bardin Mira um der/die Dimon*in Merigall personlich handelte, oder nur um eines ihrer Kinder,
das ihrer Mutter imponieren wollte, liegt in der Entscheidung der SL.. Sollte es sich um ein Kind gehandelt haben, so
hat Mergiall ihrem Spdssling das Dimonen-Buch und einen grofien Beutel Silberstiicke mit auf den Weg gegeben, um
ihre Mutter/Vater stolz zu machen.

In jedem Fall gilt: Merigall strebte danach, einen alten Plan zu verwirklichen, der ihr einst beinahe gegliickt war:
Neben Krasylla sollte eine weitere Dimonenfiirstin in die Verbotene Lande eindringen und somit das Machtgefiige
brechen, das Zytera inzwischen zementiert hatte. Fiir ihren erneuten Versuch entwendete sie das Dimonen-Buch
iiber Tu’zuul, welches Zytera vor langer Zeit angefertigt hatte, um die vielarmige Herrin der dunklen Tiefen zu rufen
und in ihren Bann zu zwingen (siche Handouts und das Ereignis ,,Das Dimonen-Buch®). Da Merigall wusste, dass
Tu’zuul Silber verabscheut, war es ihr Plan, die Gier nach Silber unter dem neu gegriindeten Halbling-Kult zu
nihren. Dies sollte Tu’zuuls Wut entfachen und sie in diese Welt locken. Doch leider ging wieder etwas schief: Statt
Tu’zuul erschien ein anderer Dimon aus ihrem Gefolge, der an diesem alten Portal schlummerte und metzelte den
Kult nieder. Darunter war auch Merigalls derzeitiger Korper, bzw. Mergialls Kind. Mergiall kann in einem neuen
Korper wieder auferstehen (siche Kampagnenbuch ,,Zorn des Raben®).



Orte

Das Haus des Alchimisten

Der Alchimist Meander Kiesenbart ist in ganz Belifar bekannt: Es heifit, dass es nichts geben wiirde, was er nicht in
Flaschen abzapfen konne. Sein Ruhm hat ihn zu seinem reichen Mann gemacht: Thm gehort mit Abstand das grofite
Wohnhaus in Kallwingen und er verfligt iiber einen Hauswart und eine Magd, die fiir sein Wohl sorgen. Insgeheim
gilt er als der wahre Biirgermeister von Kallwingen.

Derzeit weilt Meander nicht im Ort, da ihn ein lukrativer Auftrag nach Miihlenmund gefiihrt hat. Das Anwesen wird
in seiner Abwesenheit von seinen Wachen (der Wolfsmenschenfrau Prinarr, dem Goblin Friemel und dem Ork
Atmak) sowie der Haushilterin Linde und dem Hauswart Ommel bewacht. Ommel und Linde nutzen das
Schlafzimmer ihres Herren in seiner Abwesenheit gerne fiir ein paar romantische Stunden, wihrend Friemel Atmak
stindig dazu iiberreden will die Weinfisser zu priifen. Schliefflich kénnte der Wein ja in Abwesenheit des Alchimisten
schlecht geworden sein...

Es ist aber auch gut moglich, dass Der Alchmist von seiner ,,Geschiftsreise in Mithlenmund bereits wieder zuriick
gekehrt ist (siehe Ereignis ,,Die Ddmonen, die ich rief* und die Hinweise im NSC-Kapitel).

Schenke ,, Tropfentrost“

Die Wirtin Marmine begriift jeden Besucher mit einem kleinen Kriuterschnaps, einer Kallwinger Spezialitit. Sie
redet iiber das Wetter und gibt sich gut gelaunt, aber schnell wird klar, dass all die Freundlichkeit nur Fassade ist und
die Wirtin jede Gelegenheit nutzt, um mit ihren Gisten selbst einen Schnaps zu heben, weil sie irgendetwas sehr
betriibt. Die Schenke hat wenige Giste, seitdem kaum noch jemand den Ort besucht. Zumeist treffen sie hier nur den
Gernot, den Barbier (ein Mensch) und Elro, den Gerber an. Beide schitzen Marmines grofziigigen Umgang mit dem
Kriuterschnaps.

Kriuterstube

In diesem kleinen Tee-Haus serviert der alte Halbling Otmur Kallwinger Tee-Spezialititen. Und diese Aufgabe nimmt
er sehr ernst: Hier wird Tee geradewegs zelebriert. In den bequemen Flecht-Sesseln, die mit vielen kleinen Kissen
ausgepolstert sind und den fiir Halbling-Behausungen geradezu ausladende Deckenhohe fithlen sich auch Besucher
anderer Volker wohl, wihrend Halbing-Giste in den Sitzgelegenheiten geradezu versinken. Otmur berit jeden Gast
ganz individuell, um fiir jeden die optimale Tee-Kreation zu finden: Egal ob Griinen, Weiflen, Schwarzen,
Johannisbeer-, Kamille-, Pfefferminz oder sogar Brombeer-Tee: Die Auswahl ist riesig und wird auf Wunsch mit
Kandis, Lakritz, braunem oder weiflem Zucker, Honig, Riibensirup, Milch und Kriuterschnaps serviert.

Wer Otmur gezielt danach fragt, kann hier auch sehr berauschende Tee-Kreationen erhalten, welche den Geniefer in
ginzlich neue Traumwelten entfithren. Nach Ladenschluss begibt sich der Tee-Experte selbst gerne auf weite
Traumreisen. Wer dann an seiner Stube vorbeigeht kann ein verziicktes leises Lachen aus dem Inneren vernehmen,
doch manchmal plagen ihn auch Alptriume und man hort in dngstlich schreien...

Otmur hat durch die Bestie seine Frau Liesel verloren und gibt sich selbst dafiir die Schuld, dass er sie nicht davon
abgebracht hat, zu den omindsen Treffen des Kultes zu gehen. Er weif$, dass seine Frau mitschuldig ist an dem, was in
diesem Ort geschieht, aber er weifs nicht genau was sie und die anderen Mitglieder des Kultes getan haben. Sie weif§
nur, dass es mit dieser Halblings-Bardin Mira angefangen hat, die vor iiber einem Jahr nach Kallwingen kam und
dann in der Schenke ,, Tropfentrost“ aufspielte. Liesel war damals hiufig in der Schenke, um wie viele andere auch der
Bardin zu lauschen. Danach find sie an, sich nachts aus dem Haus zu schleichen und erst am frithen Morgen wieder
zu kommen. Mehr weifs er nicht.



Rathaus / Schenke ,,Ratssaal“

Das prichtige Rathaus ist nicht nur der Sitz von Biirgermeisterin Elfrieda Langgans, es ist auch ein Ort, wo sich die
Halblinge treffen um Geschifte zu machen und zu feiern. Somit wundert es nicht, dass ein Grofiteil des Rathauses auf
den ,,Ratssaal“ entfillt, einen grofien Schankraum, der von Elfriedas Mann Hesgard gefiihrt wird. Dennoch ist fiir
Jjeden Besucher klar, dass hier die Biirgermeisterin des Ortes verweilt: Eine grofie vergoldete Glocke hingt iiber der
grofien Pforte. Immer, wenn sie geschlagen wird ist dies das Zeichen fiir jeden im Ort, sich am Markplatz — oder bei
schlechtem Wetter im Rathaus — zu versammeln.

Im Keller des Rathauses werden nicht nur Bierfisser aufbewahrt: Hier gibt es auch einen Kerker, in den Verbrecher
eingesperrt werden, bis sie am Tag der ,,Bestie“ gerichtet werden.

Die Biirgermeisterin Elfrieda Langgans sorgt sich bereits jetzt um die ndchsten Biirgermeisterwahlen, die im
nichsten Jahr am Frithlingserwachen stattfinden. Elfrieda musste in letzter Zeit eine Menge unpopulire
Entscheidungen treffen: Nahezu jedes Vergehen wird inzwischen mit der Opferung an die Bestie bestraft. Auch die
Einfithrung der Wehrpflicht kam nicht gut an. Und da drei derzeitige Wehrpflichtige ihren Dienst in einem Mond
abgeleistet haben werden, aber nur ein weiterer Junge das Erwachsenenalter erreicht, dringt Hauptfrau Kira die
Biigermeisterin bereits, das Exrwachsenenalter um ein Jahr herab zu stufen oder die Wehrpflicht zu verlingern, um
geniigend Wehrpflichtige einziehen zu konnen.

Derzeit ist Elfrieda damit beschiftigt, das anstehende ,,Friihlingswendenfest“ vorzubereiten. Sie ist stindig im Ort
unterwegs, um alle fiir das Fest einzuspannen: Es soll eine Tombola geben, viele Leckereien und die Kapelle iibt auch
schon fleifig. Elfrieda stiirzt sich vollends in diese Arbeit, um all den Frust und die schlimmen Dinge zu vergessen,
die den Ort belasten.

Lakritze- und Ribenzucker Leckereien

Der kleine Siifiigkeiten-Laden von Mutter Brembar ist nicht nur bei den Kindern des Ortes beliebt: Neben
Zuckerstangen, Lakritz in Bonbon-, Stangen- und Hundeform gibt es auch kandierte Friichte, Riibenzucker, Kandis
oder Honig zum Siifien von Speisen. Man sicht der Ladeninhaberin und ihrer Tochter an, dass simtliche Ware stets
intensivsten Produkt-Tests unterzogen wird, bevor sie an die Kundschaft verkauft wird. Gesiifites Gebdck und
kandierte Friichte sind besonders beliebt.

Vater Brembar ist im letzten Jahr der Bestie zum Opfer gefallen, seitdem haben Mutter Biene und Tochter Kizi
ordentlich an Gewicht zugelegt.

Der Marktplatz

Hier standen frither regelmifig fahrende Hindler, die aus ganz Belifar regelmifig den Ort aufsuchten. Heute steht
besucht kaum noch ein Hindler den Ort — und wenn dann stets nur um den Vollmond herum.

Am Rande des Platzes steht eine alte Biithne, auf der frither Marktschreier ihre Ware feilboten oder Barden aufspielten.
Heute findet man nur ein paar Eisenketten, die fest im Boden verankert sind. Zu jedem Vollmond werden hier gut
sichtbar Verbrecher angekettet, um der ,,Bestie“ Tribut zu zahlen.

Herberge ,,Wanderlust®

Der dicke Herbergsvater Friedbald kiimmert sich mit seiner ebenso runden Schwester Friedgunde um die Belange der
Giste. Es stehen sowohl Einzelzimmer als auch ein grofier Schlafraum zur Verfiigung. Die Herberge verfiigt iiber
einen Brunnen und bietet auch ein heifies Bad im Zuber an, wer nicht im 6rtlichen Fluss baden mag.

Die Abenteurer sind derzeit die einzigen Giste, wenn sich nicht um Vollmond herum doch ein Hindler in den Ort
gewagt hat. Abends kehren einige Dorfler ein, um den wiirzigen Eintopf zu genieflen, fiir den die Herberge berithmt
ist.

Der so freundliche Friedbald hat es faustdick hinter den Ohren: Es gibt einen guten Grund, warum sein Eintopf so
beliebt ist: Eine wichtige Zutat ist eine Prise ,,Eors Atem®, welche seine Giste nicht nur dufierst zufrieden nach Hause
gehen, sondern auch mit grofem Appetit auf Friedbalds Eintopf am nichsten Tag aufwachen lasst. Nachdem die
Giste ausblieben, sah Friedbald keine andere Maoglichkeit, als auf diese Weise fiir ausreichend Umsatz zu sorgen.



Barbier

Der Barbier Gernot ist ein Mensch, den es bereits vor vielen Jahren aus den nérdlichen Kiistengebieten nach
Kallwingen verschlagen hat. Er spricht nicht iiber seine Vergangenheit, und er hat guten Grund dazu: In seinem
Heimatdorf totete er eine Frau, die sich vor dem Blutnebel in sein Dorf gefliichtet hatte. Gernot verliebte sich in sie,
aber als sie ihn abwies, schleppte er sie eines Nachts zuriick in den Nebel — und sie kehrte nie wieder. Da er Angst
hatte, dass sein Dorf herausfinden wiirde, was er getan hatte, fliichtete er wenige Tage spiter ebenfalls in der Nacht
durch den Nebel. Und zu seiner Uberraschung iiberlebte er: Aus unbekannten Griinden verschonte ihn der Nebel.

Hier in Kallwingen stellt niemand Gernot Fragen nach seiner Herkunft, was er sehr schitzt. Er verrichtet seine
Arbeit, weigert sich aber strikt Frauen zu behandeln, auch wenn viele eine griindliche Fufl-Rasur dringend nétig
hitten...

Waschkiiche

Der Zwerg Jarbier betreibt unweit des Flusses eine Waschkiiche. Fiir wenig Geld kann hier jeder seine Wische in
grofien Zubern waschen. Uber eine ausgekliigelte mechanische Anlage wird das Wasser durch ein Eisenrohr aus dem
Fluss in einen grofien eisernen Bottich gepumpt, der auf einer Feuerstelle steht. Von hier wird das erhitzte Wasser
dann auf andere Holz-Zuber verteilt.

Die Waschkiiche ist ein beliebter Ort — vor allem fiir die Halblingsfrauen des Ortes - um hier neben dem Wische
waschen auch noch den neuesten Klatsch und Tratsch auszutauschen.

Brennerei

Hier stellen Wuginda und ihr Sohn Hasbart den berithmten Kallwinger Kriuterschnaps her. Der Vater der Familie,
Hobert, tat auf der Feste seinen Dienst und wurde bei einer Patroullie von der Bestie getotet.

Das grofie Geheimnis des Krauterschnaps ist, dass das Rezept aus einen Zutat ,,Fors Atem® besteht: Der Schnaps
entfaltet somit eine ganz besondere Wirkung und macht stets Durst auf mehr. Die Potenzierung ist aber so gering,
dass die verstirkte Alkohol-Sucht nicht sonderlich auffillt.

Burg Kallwingen

Die kleine Burg thront auf einer leichten Erhebung und wurde aus massivem Stein erbaut. Die Halblingsfrau Kira
hat als Hauptfrau der Garde her das Sagen, was sie neben der Biirgermeisterin und dem Alchimistin zu einer der
einflussreichsten Personen des Ortes macht. Thre Stellung hat sie sich durch ihre Kampferfahrung verdient: Nach
mehreren Patrouillen in der Region, um Teebauern und Holzfiller zu schiitzen, kam sie jedes Mal als Einzige
Uberlebende zuriick, als ihre Kimpfer auf die Bestie trafen. Einerseits gilt sie im Ort somit nun als Unsterblich.
Andererseits wurde es schwierig, Freiwillige fiir den Wachdienst zu rekrutieren. Das Problem wurde auf zwei Arten
gelost: Zum einen wurde nun ein halbjihriger Wehrdienst fiir jeden Halbling eingefiihrt, der das Erwachsenenalter
erreicht. Zum anderen hat man sich Unterstiitzung von Hauptmann Gragorr aus der Feste Blut-Trutz gesichert: Zwei
Wolfsmenschenfrauen Lika und Tokorr tun seitdem auf der Feste Dienst und werden dafiir mit jeweils 5 Gold pro
Mond bezahlt. Die Tatsache, dass Wolfsmenschen die Halblinge beschiitzen sollen, wo es doch auch immer wieder
Arger mit den Wolfsmenschen aus den Reiffizahnwildern gibt, sorgt immer wieder fiir Gesprichsstoft.

Tee-Plantage

Die Familie Diesmut besitzt den Grofiteil der Tee-Plantagen um Kallwingen herum. Hier auf dem Gelinde der

Familie wird der Tee weiter verarbeitet. Das Familienoberhaupt ist Grossmutter Elona. Die alte Halblingfrau halt
eisern die Ziigel im Familienunternehmen in der Hand. Weitere Familienmitglieder: Thre S6hne Wolfgart (etwas
diimmlich) und Mundmut (unsicher) und dessen Frau Rosa (resolut) mit den kleinen Kindern Bella und Dietrich.

Ein gut gehiitetes Geheimnis ist, dass die lukrativste Krautermischung ein halluzinogener Tabak namens ,,Eors
Atem® ist. Er fithrt nicht nur zu intensiven Gliicksgefiihlen, er macht auch stark abhingig. Ein Umstand, dem
Kallwingen einen Grofiteil seines Reichtums zu verdanken hat: Hiandler aus ganz Belifar kamen nach Kallwingen und
kauften ,,Eors Atem® in grofien Mengen. Uber die Hifen von Belifar wurde der Tabak schlieflich an der ganzen
Ostkiiste verkauft. In letzter Zeit kam der Vertrieb jedoch zum Erliegen, da sich immer weniger Hindler nach
Kallwingen trauten.



Miihle

Die Miihle des Ortes wird von der Familie Gamwich betrieben, welche von den schlimmen Vorfillen Im Ort hart
getroffen wurden: In der ersten blutigen Nacht wurden der Sohn Kasparbald und die Mutter Traudel zerfetzt
aufgefunden. Der zweite Sohn Theobald ist seitdem ebenfalls spurlos verschwunden. Zuriick geblieben sind lediglich
Miiller Gutwin und seine Tochter Minja, die seitdem versuchen ihre Trauer mit harter Arbeit zu bewiltigen.

Was genau damals geschah wissen sie nicht. Nur, dass die beiden Jungs sich seit geraumer Zeit nachts aus dem Ort
schlichen und in Marmines Schenke auffillig viel Silber verzechten. Theobald war unsterblich in die Bardin Mira
verliebt, die damals erst seit einigen Wochen im Ort war. Man sah die beiden stets zusammen. Miiller Gutwin macht
sich grofie Vorwiirfe, dass er seine Frau damals alleine in den Wald gehen lief}, um ihre Schne zu verfolgen.

Ein Spieler als ehemaliges Kult-Mitglied?

Ich habe dieses Szenario vor dem Hintergrund des dunklen Geheimnisses eines Spielers entworfen: Der
Halbling des Spielers war einst Mitglied im Kult der Jdgerin, kam mit dem Leben davon, ist aber vor Scham
fort gelaufen. Nun kehrt er in sein Heimatdorf zuriick, um sich seinem ,,Dimon zu stellen® und die Bestie zu

vernichten, die er selbst gerufen hat. In diesem Fall war dies Theobald Gamwich, einer der vermeintlich toten
Sohne des Miillers.

Ohne, dass der Rest der Gruppe es wusste, konnte der Halbling unerkannt im Ort Informationen von den
Uberlebenden des Kultes einholen und die Gruppe so unaufFillig auf die Spur des Dimonen-Buches bringen.

Schon bald gingen Geriichte im Ort um: Der stets betrunkene Elro behauptet, dass Theobald wieder zuriick sei
und bald alles gut werde. Beschworene Geister berichten von Demjenigen, der zuriick gehrt ist, um seine Schuld
zu begleichen...




Der Ritualplatz am Rande der Wilder

Der Weg zum Platz

Der Ritualplatz liegt am Rande der Reiffzahnwilder. Je niher man sich dem Platz nihert, desto kahler und
unwirtlicher wird die Umgebung: Verkriippelte Baume und dorniges Buschwerk zieren die Landschaft. Dem
Abenteurer, der VORANGEHT muss ein Wurf auf UBERLEBEN gelingen, ansonsten muss jeder Abenteurer auf
BEWEGEN wiirfeln:

Uberall lauern (W6):
1-2:Blutdornstriucher (1 Schaden auf STARKE)
3-4: Giftnisseln (AUSDAUER gegen Gift Stirke 3)

5-6:Wurzelwerk im gelblich braunen Gras, iiber das unachtsame Wandererer leicht stolpern konnen (1 Schaden auf
GESCHICKLICHKEIT)

Der Ritualplatz

Der Ritualplatz wirkt sehr alt und verfallen. Es scheint jedoch so, als hitte man die mehrere Hundert Jahre alten
verwitterten Steinstatuen, welche um den Platz verteilt stehen, vor geraumer Zeit wieder aufgerichtet und teilweise
restauriert. Aber dennoch sieht es so aus, als ob dieser Platz bereits seit vielen Monaten wieder der Natur und sich
selbst tiberlassen wurde.

Die teilweise zerstorten Statuen zeigen eine klobige Gestalt, die ihre Arme weit von sich gestreckt hat. Thr Ursprung
ldsst sich schwer ausmachen: Von seiner Machart her konnte es sowohl eine Darstellung von Rost sein, der immer
sehr grob dargestellt wird. Aber auch Hiihne, der Gott der Zwerge, wire durchaus passend, der als Urgewalt des
Felsens gilt. Auch eine vollig andere Gottheit wire moglich.

In den Statuen sind Runen-Zeichen in den Felsen geschlagen worden. Mit einem Wurf auf WISSEN-2 (fiir Zauberer
mit Zauberzeichen +1) lsst sich erfahren, dass es sich um Machtzeichen fiir die Kontrolle eines dimonischen Wesens
handelt. Bei zwei Erfolgen lasst sich daraus sogar erkennen, dass die Zeichen vor geraumer Zeit bei der Restaurierung
der Statuen leicht verindert wurden. Die Anderung der Zeichen war sicherlich kein Zufall, sondern geplant. Bei drei
Erfolgen kann man erkennen, dass aus den Bann-Zeichen ein Erweckungs-Zeichen geformt wurde, welches den
Dimon aus seinem Schlaf gerissen hat. Der Bann-Zauber ist jedoch zu einem Teil immer noch aktiv. Diese
Informationen kénnen auch aus Zyteras Dimonen-Buch entnommen werden (siche Ereignis ,,Das Dimonen-Buch®),
wenn der Platz mithilfe des Buches nochmal untersucht wird.



Die ,, Horcher der Jigerin®

Wenn die Abenteurer hier linger verweilen, so treten 4. Wolfsmenschenfrauen aus dem Unterholz: Sie sind
”Horcher der Jagerin” und beschiitzen diesen heiligen Ort. Sie haben die Gruppe schon eine lingere Zeit im
Auge gehabt.

Hitorr, die Anfiihrerin der Schamaninnen berichtet, dass sich selten Halblinge in diese verfluchte Gegend
gewagt haben. Doch die ,,Jdgerin“, wie sie ihre Gottheit nennt, ist erziirnt. Und ihre Wut, die so lange an
diesem Ort geschlafen hat, wurde erneut geweckt. Sie erzihlen die Legende vom ,,Zorn der Jagerin®.

Die Schamaninnen bestehen darauf, dass die Gruppe den Ort schnellstens verlisst, da sonst der Zorn der
Jagerin nicht nur iiber die sondern auch iiber die Raugarr kommen wird. Die Wut der Jédgerin wird immer
grofier. Die Wolfsmenschen des Raugarr-Stammes versammeln sich bereits, um erneut zu tun, was getan
werden muss, um die Wut der Jdgerin zu besinftigen: Mit viel Blut und Té4nzen zu Ehren der Jdgerin wird
thre Wut erneut gebindigt. Doch diesmal wird nicht das Volk der Raugarr den blutigen Preis zahlen,
sondern das Volk der Halblinge, welches die Wut erneut entfacht hat.

Die Geister des Kultes

An diesem Ort sind die Geister einiger getoteter Kultisten prisent. Es ist moglich, dass sie sich des Nachts zeigen,
man kann auch tiber den Zauber ,,Mit den Toten sprechen® mit ihnen Kontakt aufnehmen. Direkt am Ritualplatz
sind die Geister von Fredo Brembar, Liesel Kallwinger, Toffel und Kasparbald Gamwich zu anzutreffen:

,»Gier und Hochmut sind unser Vergehen, die Strafe dafiir ist weit schlimmer als der Tod“

Die Geister verfluchen den ,,Dimon mit den gelben Augen®, der fiir ihr Leid verantwortlich ist (gemeint ist
die verstorbene gelbiugige Kultanfithrerin Mira, sie driicken sich jedoch so wage aus, dass es auch auf das
dimonische Wesen passt, das sie getotet hat)

Das ,,Buch der Schande“ wurde von dem gebrochenen Vater genommen, der seinen Sohn hat sterben sein
(der Gerber Elro, der unweit von hier seinen Sohn Rim verloren hat)

Das ,,Buch der Schande“ hat die Uberlebenden verflucht: Die Dunkelheit wird von ihnen angezogen und in
diese Welt gerufen. Es 6ffnet das Tor, um hier ihrem Namen zu tten. Und es wird jedes Mal stirker.

Die Geister fithren Angriffe wie ,,3 — Geisterschrei® oder ,,4. — Todesblick durch (SL S.91), wihrend sie mit der
Gruppe kommunizieren. Ein Geist kann sich auch je nach Art des Gesprichsverlaufs dazu entschliefen, die Gruppe
bewusst anzugreifen und die ,,L.ebenden® von diesem Ort zu vertreiben.



NSCs - Die Uberlebenden vom ,,Kult der Jigerin®

Wirtin Marmine

Marmine ist so gut wie pleite. Es ist hoffnungslos: Kaum ein Reisender verirrt sich noch nach Kallwingen und im Ort
isst und trinkt man lieber in der Herberge Wanderlust. Gegen den Eintopf von Friedbald kommt Marmine einfach
nicht an. Also ertrinkt sie ithren Frust in Kallwinger Krauterschnaps und versucht hin und wieder mit Kampfpreisen
dagegen zu halten, wenn der Goblin Friemel ihr mal wieder fiir eine Flasche Schnaps ein Schaf besorgt hat — woher
will sie gar nicht wissen.

Marmine ist ehemaliges Mitglied des Kultes der Jigerin. Elro der Gerber, auch Mitglied des Zirkels, hat bei einer
durchzechten Nacht seine Tasche bei Marmine vergessen, worin sich das Zauberbuch der Baridn Mira befand.
Marmine versteckte es daraufhin in ihrer Kiiche, damit der versoffene Erlo es nicht nochmal verlieren kann. Elro hat
sie nichts von ithrem Fund gesagt. Am liebsten wiirde sie das Buch verbrennen, aber sie traut sich nicht und flirchtet
dabei verflicht zu werden...

Was jedoch auch nicht Mira weifs: Der diebische Goblin Friemel, der Marmine regelmifig mit Schafen ,,versorgt®
(siche Ereignis ,,Der Schafdieb), schniiffelt immer wieder in Marmines Habseligkeiten herum und hat bei einer
dieser Gelegenheiten jiingst das Buch gefunden. Er plant sie dem Alchimisten Meander Kiesenbart bei seiner
Riickkehr zu verkaufen... (siehe Ereignis ,,Die Dimonen, die ich rief*)

Hauptfrau Kira

Hauptfrau Kira, ist die einzige Gardistin, die eine Begegnung mit der Bestie tiberlebt hat. Sie ist mitnichten eine
Heldin, oder gar eine besonders versierte Kimpferin: Sie gehorte dem Kult an, der die Bestie einst beschworen hatte
und wird somit nicht von ihr angegriffen. Sie fiirchtete, dass dieses Geheimnis irgendwann auffliegt. Daher hat sie
beim letzten Angriff der Bestie alle schwer verletzten Uberlebenden selbst getdtet, damit niemand bezeugen konnte,
dass die Bestie sie verschont hat. Sie ist zu allem bereit, um ihr Geheimnis zu schiitzen (sie Ereignis ,,Angriffin der
Nacht®).

Gerber Elro

Der Gerber verrichtet zunehmend schlechter seine Arbeit, iiberall wird hinter seinem Riicken getuschelt. Die meiste
Zeit trifft man ihn besoffen und traurig an, gerade letzteres ist fiir Halbling dufierst ungewohnlich. Elro gibt sich die
Schuld am Tod seines Sohnes wihrend des Rituals und an dem seiner Frau, die im letzten Jahr der Bestie zum Opfer
fiel.

In der ,,blutigen Nacht fand Elro das Zauberbuch neben den Uberresten der Bardin Mira und nahm es bei seiner
Flucht an sich, in der Hoffnung, es wiirde ihn retten. Spiter blitterte er im Buch herum, in der Hoffnung, einen
Schutz-Zauber zu finden, der ihn und alle anderen im Ort retten konnte. Schlieffich beschloss er am nichsten
Neumond einen Zauber aus dem Buch zu sprechen, von dem er sich Schutz versprach. Doch alles, was er damit
anrichtete, war das Monster vom Ritualplatz direkt nach Kallwingen zu locken. Als das Monster zu Elros Haus kam,
verschonte er ihn und totete stattdessen seine Frau. Denn der Dimon zeigt sich auf seine Art durchaus dankbar: Elro
und en anderen Uberlebenden hat er es zu verdanken, in diese Welt eindringen und téten zu kénnen. Solange er
geniigend Auswahl hat, wird er sich nicht an den Uberlebenden vergreifen.

In den folgenden Monaten wurde Elro darauthin zum ortsbekannten Siufer, der stets fiir Unfrieden sorgte. Er wurde
in den vergangen Neumonden schon zweimal auf dem Marktpatz fiir seine ,,Verbrechen angekettet, aber es wurden
stets nur die ,,Verbrecher” um ihn herum getotet, er selbst wurde stets verschont. Seitdem wird Elro von allen
gemieden. Alle halten ihn fiir verflucht oder mit der Bestie im Bunde. Aber niemand wagt es, dies auszusprechen. Elro
selbst hat dies nur noch mehr in den Alkohol getrieben. Gesehen hat er das Monster nicht, denn es kommt stets in
vollkommener Dunkelheit, wenn es totet. Aber einmal hat er einen glitschigen Tentakelarm auf seinem Gesicht
gesplirt....

Plantagen-Arbeiterin Lundia

Die stille Arbeiterin gehort zu den fleiligsten Arbeitskriften auf der Farm der Diesmuts. Seit den Vorfillen vor einem
Jahr stiirzt sich Lundia in die Arbeit und hat es bereits zur Vorarbeiterin geschafft. Lundia war eine Uberlebende des
Kultes, ihre beiden Eltern wurden jedoch in den Monaten danach von der ,,Bestie® getotet und das Haus vollig
verwiistet. Nur Lundia wurde verschont und hat keinen Kratzer abbekommen. Sie hat Schwielen an den Hinden und
arbeitet vom Morgengrauen bis zur Erschopfung, um sich selbst fiir ihre Schuld zu bestrafen und sich von dem
abzulenken, was sie getan hat.



NSCs — Der Alchimist und seine Leibwachter

Hinweis:
Meander Kiesenbart und sein Bruder Brutwin spielen auch in dem Szenario ,,Die Belagerung von Mithlenmund“ eine

wichtige Rolle. Du kannst das Szenario hier finden:
http://yearzero.rpg.systems/index.php/2020/12/05/dvl-dorf-die-belagerung-von-muehlenmund/
Wenn du die beiden Abenteuerschauplitze kombinieren willst, dann behalte im Hinterkopf, dass Meander und sein

Bruder Brutwin wenn méglich bei ihrem ersten Auftritt nicht das Zeitliche segnen sollten, damit sie noch fiir einen
zweiten Auftritt in Frage kommen. Andernfalls musst du die offenen Positionen mit eigenen NSCs fiillen. Vom
zeitlichen Ablauf her ist passt es gut, wenn du zuerst den Schauplatz ,,Mithlenmund® spielst und der Alchimist dann
nach einem lingerem Aufenthalt in Mithlenmund nach Kallwingen zuriick kehrt.

Es ist aber genauso gut moglich, dass der Alchimist noch in Mithlenmund verweilt und sein Anwesen in Kallwingen nur
von einigen Wachen schiitzen lisst. In diesem Fall kannst du das Ereignis ,,Die Dimonen, die ich rief* streichen. Die

Bibliothek des Alchimisten kann fiir die Gruppe dennoch von grofiem Interesse sein.

Meander Kiesenbart

(Werte in [] gelten, wenn dimonisch ibernommen):

ST 3[8] / NAHKAMPF 2, HANDWERK 4.

GE 4 [7] / HEIMLICHKEIT 1, BEWEGEN 1, FERNKAMPF 1
VE s / MENSCHENKENNTNIS 2, WISSEN 3, UBERLEBEN 3
EM 2 / MANTPULATION 3, HEILKUNDE 2

Waffen: Dolch (mit Lihmungs-Gift Stufe 6)

Talente: Weg des Giftes 3, Giftmischer 3

[Panzerung: 3, Schnelligkeit: 2]

[Tentakelarme: B2, S1, Nah, FESTHALTEN]

[Atzender Spuck-Schleim (Br,St,Stumpf, RW NAH, Riistung -1)]
[Dimonisches Kreischen (Furchtangriff 6, St)]

Brutwin Kiesenbart

ST 6 / NAHKAMPF 3, HANDWERK 2, KRAFT 2

GE 4/ BEWEGEN 2, FERNKAMPF 1

VE 2 / MENSCHENKENNTNIS 2

EM2

Riistung: Kettenhemd und offener Helm (PA 8/5 Stiche)

Waffen: Kriegshammer (B2,S2,Stumpf, Haken), kleiner Schild (B1)

Talente: Hammerwerfer 2 (Stumpfe Waffen +1, mindestens 1 Schaden trotz Riistung), Verteidiger 2 (zusitzliche
PARADE, PARADEN +1), Weg der Klinge 1 (Ignoriert Riistung), Berserker 2 (erhalt wenn Gebrochen ST2 zuriick
und greift den nichsten Nahkimpfer an), Furchtlos 2, Gliickspilz 1, Kaltbliitig 1



Soldner: Goblin Friemel

Ein hinterlistiger Pirscher, der Vieles hort und sieht. Er bevorzugt es, sich unbemerkt an seine Opfer
anzuschleichen. Die Meisten bestiehlt er jedoch, anstatt sie zu verletzen.

ST 3 / Nahkampf 2

GE 5 / Heimlichkeit 3, Fernkampf 2, Bewegen 2

VE 3 / Menschenkenntnis 2

EM 3 / Manipulieren 3

Waffen: 3 Wurfimesser (Bx/S1/Nah, Stich), Langspeer (B2/S1/Nah, Stich)

Talente: Weg des Meuchlers 2 (WP-Schaden bei hinterhiltigem Angriff), Speerkimpfer 2(+1 Speere, Reaktion:
Schnelle Aktion Angriff-1 wenn Gegner Nah->Armeslinge), Verteidiger 2 (Parade+1, zusitzliche Parade)

Soldnerin: Wolfsmenschenfrau Prinarr

Erfahrene Jdgerin, die stundenlang regungslos an einem Ort verweilen kann, um dennoch blitzschnell zu agieren,
wenn sie gebraucht wird. (Werte in [] gelten, wenn dimonisch ibernommen):

ST 3[6] / NAHKAMPF 3, AUSDAUER 1

GE 3 [6] / BEWEGEN 3, FERNKAMPF 3

VE 4./ Menschenkenntnis 2

EM 4 / Manipulation 3, Heilkunde 3

Riistung: Verstirkte Lederriistung (PA 3 [5])

Waften: Kurzschwert (B2,S1, Scharf, Stich, Parade), Kurzbogen (B2,S1,Stich)

[Atzender Spuck-Schleim (Br,S1,Stumpf, RW NAH, Riistung -1)]

Talente: Scharfschiitze 2 ( Bogen +1), Schneller Schiitze 2 (kein Vorbereiten nétig), Weg des Pfeils 2 (Ignoriert

Riistung)

Soldner: Ork Atmak

Ist ein stimmiger aber kleiner Ork, der schweigsam jeden mit seinen roten Augen anstarrt (Werte in [] gelten, wenn
dimonisch iibernommen):

ST 5 [8] / NAHKAMPF 3, HANDWERK 1, KRAFT 3, AUSDAUER 3

GE 3 [6] / BEWEGEN 2

VE 2 / Menschenkenntnis 2

EM 3

Riistung: Verstirkte Lederriistung (PA 3 [5])

Waffen: Zweihand-Axt (B2,S3, Scharf, Schwer, Haken) [ Schleimiger Tentakel-Arm/ B2,S1,Nah,FESTHAL TEN)]
Talente: Axtkimpfer 2 (Axte +1, Riistung -1), Verteidiger 2 (zusitzliche PARADE, PARADEN +1), Weg der Klinge 1
(Ignoriert Riistung), Furchtlos 2



Ereignisse

Klatsch und Tratsch

Bei Jarbiers Waschkiiche, oder in den Schankrdumen der Herberge ,,Wanderlust“ und dem ,,Rats-Saal“ wird nicht nur
iiber Oberflidchliches geredet sondern gerne auch iiber Wichtiges getratscht und gelastert.

Du kannst die Tabelle immer dann nutzen, wenn die Gruppe nicht weifl, was sie als Nichstes tun soll. Wiirfle einfach
und lass dich tiberraschen wohin der Tratsch die Gruppe fiihrt:

wéé | Klatsch-Geschichten

Der Barbier Gernot weigert sich weiterhin Frauen zu bedienen, dieser ungehobelte Mensch! Dabei kdnnen diese

II-12 . .
schonen Hinde doch sicher auch gut mit Frauen-Haar umgghen...

Die Schafbiuerin Ibevia beklagt schon wieder den Verlust eines Schafes. Angeblich soll es des Nachts gestohlen worden
sein. Aber es wire ja auch nicht das erste Mal, dass Ibevia auf der Weide ein Nickerchen machen und ihre Schafe
unbeaufsichtigt lassen wiirde. Vielleicht hat sich wieder einmal ein Wolfsmensch aus den Wildern getraut und ihr vor
ihren Augen ein Schaf gemopst. Wire ja nicht das erste Mal...

13-14.

Der Gerber Elro ist zu nichts mehr zu gebrauchen, der alte Trunkenbold. Man riecht ihn schon, bevor man ihn
1516 | lallend durch das Dorf torkeln sieht. Es wird wirklich Zeit, dass sich jemand Neues seinem Gewerbe annimmt. Aber die
Gerberei ist nun nicht gerade der beliebteste Beruf: Auch ohne Alkohol stinken Gerber drei Meilen gegen den Wind.

Wirtin Marmine ldsst im ,, Tropfentrost“ gerne mal eine Runde ,, Kallwinger Kriuterschnaps“ umsonst springen. Das
ist trotzdem kein Grund, in den Tropfentrost zu gehen, wenn man es denn nicht notig hat: Marmine ist immer
schlecht gelaunt und die Stimmung dort hat zumeist etwas von einer Beerdigung. Nichts, was man nach Feierabend
brauchen kann!

21-22

Lundia ist wirklich ein fleifiges Kind geworden, wer hitte das gedacht! Die Diesmuts, denen die grofite Tee-Plantage
124 | gehort, sind voll des Lobes tiber sie. Vielleicht liegt es daran, dass sie jetzt selbst fiir sich sorgen muss, nachdem ihre
Eltern nicht mehr sind. Irgendwann muss halt jeder Mal erwachsen werden!

Die Biirgermeisterin Elfrieda Langgans denkt wohl dariiber nach, den Wehrdienst zu verlingern. Unerhort sowas,
unsere jungen Leute noch mehr zu knechten! Soll sie doch mehr S6ldner aus Bluttrutz anheuern, wozu zahlen wir
denn hier alle Steuern? Vermutlich ist sie zu geizig und steckt sich das Geld in die eigene Tasche, wihrend unsere Jungs
und Midels fiir sie bluten miissen! Im ndchsten Jahr wird sie abgewihlt, soviel steht fest!

2526

Hauptfrau Kira ist wirklich eine grofartige Anfiihrerin der Feste. Zwar noch recht jung, aber das macht sie durch ihren
w2 | Mut wieder wett. Sie ist die Einzige, die eine Begegnung mit der Bestie tiberlebt hat... Auch die Wolfmenschen-
Soldnerinnen hat sie gut im Griff, wobei man diesen blutriinstigen Wolfsmenschen ja nicht trauen kann...

Auf der Plantage der Diesmuts arbeitet jetzt auch der junge Halbling Punsgart, der Sohn des Nichtsnutzigen
Krautrauchers Toffel, der auch in der blutigen Nacht von der Bestie geholt wurde. Es ist schon zu sehen, dass die
Diesmuts sich dem Jungen annehmen. Aber ob er auch gute Arbeit leistet? Angeblich jammert er stindig iiber seinen
Heuschnupfen. Kein Wunder: Der Apfel fillt nicht weit vom Stamm...

334

Mutter Brembar vom Leckereien-Geschift und ihre Tochter scheinen in letzter Zeit ihre besten Kunden zu sein: Die
3546 | beiden haben letzten Jahr erheblich an Gewicht zugelegt. Vermutlich aus Frust, weil Vater Brembar in der ,,Blutigen
Nacht“ umgekommen ist. Alles sehr traurig.. Aber dennoch kein Grund sich so gehen zu lassen!

Der Alchimist Meander Kiesenbart ldsst sich kaum noch im Ort blicken und verreist in letzter Zeit viel. Ob er den Ort
ar42 | bald ganz verlisst? Der Zwerg hat sich mit den Soldner, die sein Haus bewachen eine kleine Privat-Armee zugelegt. Er
sollte die Kdmpfer lieber dafiir einsetzen alle im Ort zu schiitzen anstatt nur sein eigenes Hab und Gut!

Letztens schlich des Nachts wieder dieser Goblin Friemel durch die Strafien. Er steht zwar im Dienste des

4344 - . . . L
Alchimisten Kiesenbart, doch wer weif’, was er noch so treibt? Goblins ist nicht zu trauen...

Der Eintopf von Vater Friedbald in der Herberge ,,Wanderlust ist und bleibt der Beste! Davon kann man einfach

¥4 | hicht genug bekommen! Auch heute Abend wird wieder in der Herberge Friedbalds Eintopf verdriickt!

Die Gamwichs kommen mal wieder mit ihrer Arbeit nicht hinterher, es heifit in der Bickerei wird schon das Mehl
sts2 | knapp. Miiller Gutwin und seine Tochter sollten sich dringend Hilfe holen, oder halt fleiffiger arbeiten! Es ist ja nicht
so, dass sie als Einzige im letzten Jahr Familienangehdrige verloren hitten...

Man sagt, dass Wuginda und ihr Sohn Hasbart ihr Meisterwerk - den tiber die Lande von Belifar bekannten
s1se |, Kallwinger Krauterschnaps® - selbst nicht anrithren wiirden. Schon merkwiirdig, die beiden. Dabei konnten sie in
threm Schnaps baden, und jeder anstindige Halbling, der dazu die Gelegenheit hitte, wiirde es sofort tun!

Es heifit, dass man mit Elfiedas Mann Hesgard, der den Schankraum im Ratshaus fiihrt, iiber ,,Steuer-
ss56 | Erleichterungen® verhandeln kann, wenn man sich gut mit ithm versteht. Es macht also durchaus Sinn, das ein oder
andere Mal im ,,Rats-Saal“ blicken zu lassen und sich mit Hesgard gut zu stellen...

Der Kiuter-Tee und der Kraut-Tabak der Diesmuts soll dieses Jahr noch besser werden. Der Alchimist Meander
éré2 | Kiesenbart soll seine Rezeptur nochmals verfeinert haben. Uber den protzigen Zwerg und seinen mies gelaunten
Bruder mag man ja sagen was man will: Es hat schon seinen Grund, warum die Diesmuts ihn so gut bezahlen.

Es ist schon seit langer Zeit kein Héndler mehr in den Ort gekommen. In den letzten Monaten gab es immer fremde
664 | Strauchdiebe und Halunken, die sich nicht zu benehmen wussten und daher der ,,Bestie“ geopfert wurden. Doch wie
sieht es fiir diesen Neumond aus?

Halbling Otmur soll man abends hiufig in seiner Kriuterstube weinen horen.. Dem armen Mann fehlt seine Liesel

6566 . . .
sehr, die von der Bestie in der ,,blutigen Nacht“ geholt wurde!




Begleitschutz gesucht

Da kaum ein Hindler mehr nach Kallwingen kommt, um Tee und Tabak zu kaufen, nimmt die Familie Diesmut das
Geschift nun mehr und mehr selbst in die Hinde: Mit grofien Fuhrwerken soll der Tabak nun direkt zur Hafenstadt
Miihlenmund transportiert werden. Man erhoftt sich davon noch grofiere Gewinne. Damit die Ware dort sicher
ankommt, bendtigt man noch ein paar kampferfahrene Beschiitzer. Die Abenteurer werden fiir 1 Silbering pro Tag
und Kopf entlohnt.

Der Transport soll bald starten, doch dann kommt es zu einem Ungliick: Die Rider der beiden Fuhrwerke sind tiber
Nacht zerstort worden, alle Speichen wurden durchgesigt. Die Reparatur wird einige Tage dauern. Wer steckt
dahinter? Mogliche Hinweise:

e Die Halbingfrau Lundia schuftet den ganzen Tag bis spit in die Nacht auf dem Hof. Normalerweise miisste
sie etwas mitbekommen haben, doch sie behauptet nichts von der Manipulation bemerkt zu haben. Mehr
Informationen zu Lunida findest du bei den NSCs.

e Der Halbing Punsgart Preiniger arbeitet seit geraumer Zeit auf dem Hof, obwohl er unter schwerem
Heuschnupfen leidet und sich den ganzen Tag nur iiber die Arbeit beschwert. Die Diesmuts haben den
Halbling eingestellt, nachdem sein Vater Toffel vor einem Jahr der Bestie zum Opfer gefallen war. Er
berichtet davon, dass es in letzter Zeit lautstarken Streit mit Kunden der Diesmuts gab: Wuginda Kallinger,
welche die Brennerei des bertthmten Kallwinger Kriuterschnaps betreibt, hat sich einen wiitenden
Schlagabtausch mit Grofimutter Elona geliefert. Dabei ging es wohl um die Lieferbedingungen und Preise
fiir die kommende Ernte. Wuginda gilt als dufierst nachtragend.

e Punsgart wird haufig im Schuppen fiir Reparaturen herangezogen, wo er weniger Kontakt mit den
getrockneten Teeblittern hat, gegen die er allergisch ist. Im Schuppen kann eine Sige gefunden werden, auf
der noch Sigespine zu finden sind, die zu dem Holz der durchgesigten Speichen passen. Sollte man
Punsgart damit konfrontieren, so gibt er an, immer friih Feierabend zu machen und zur Tatzeit gar nicht
mehr auf dem Gelidnde gewesen zu sein. Dies wird von anderen Arbeitern bestitigt: Punsgart gilt nicht als der
Fleifligste. In der Herberge ,,Wanderlust* hat man ihn am Abend der Tat auch gesehen, wie er (wie alle
anderen) einen Eintopf verputzt hat. Danach ist Punsgart allerdings zuriick auf das Gelinde geschlichen und
hat sich mit der Sige an den Fuhrwerken zu schaffen gemacht...

o Wuginda wird erneut rot vor Wut, wenn man sie auf den Streit anspricht: Die von Elona verlangen Preise
seien Wucher, somit geschehe ihr der Schaden durchaus recht. Aber sie habe nichts damit zu tun.
Nachfragen, wofiir sie den Kriutertee der Diesmuts bendtigt, beantwortet sie mit einem Hinweis auf
Betriebsgeheimnisse.

Wenig spiter findet ein Brandanschlag auf das grofie Tee-Lager statt: Eine Kerze brennt herunter und Stroh geht in
Flammen auf. Wenn das Feuer nicht schnell geloscht werden kann, ist die ganze Ernte verloren. Mogliche Hinweise:

e Der Titer muss sich auf dem Gelinde gut ausgekannt und in der Mittagspause zugeschlagen haben. Nicht
alle Arbeiter waren wihrend der Mittagspause auf dem Hof. Unter anderem fehlte (wie so oft) Lundia, die
durchgearbeitet hat. Sie will erneut nichts mitbekommen haben.

e Inder Nihe des Brandherds findet die Gruppe ein Seidentuch mit den Initialen MP. Sie stehen flir Marta
Preiniger, die verstorbene Mutter des Halblings Punsgart. Dem Halbling ist es nach dem Platzieren der
Kerze bei der Flucht aus der Tasche gefallen...

Urheber ist der junge Halbling Punsgart Preinger, dessen Vater Toffel Preinger von ,,Eors Atem® so abhingig wurde,
dass die Familie verarmte und er sich schlieflich vor einem Jahr aus Verzweiflung einem dunklen Kult anschloss, der
sich nachts in den Wildern traf. Einmal folgte er seinem Vater heimlich bis zu einem Ritualplatz am Rande der
grofien Wiilder. Dort hatten sich etwa ein Dutzend Personen versammelt, alle trugen Kutten, so dass er in der
Dunkelheit ihre Gesichter nicht sehen konnte. Nur zwei von Thnen konnte er erkennen: Zum Einen Fredo Brembar,
den Siifligkeitenbicker und als Anfiihrerin die Bardin Mira, die erst vor wenigen Wochen in den Ort gekommen war.
Zuerst dachte er, sie wiirden im Geheimen Eor anbeten, aber das war es nicht: Sie huldigten etwas Anderem. Als es zu
unheimlich wurde ist er zuriick nach Hause gelaufen. Sein Vater kam nicht wieder: Am nichsten Tag fand man die
Uberreste von etwa einem halben Dutzend Halblingen in den Wildern, darunter auch seinen Vater...

Punsgart will Rache an den Diesmuts nehmen, die in seinen Augen Schuld am Tod seines Vaters sind, weil sie ihn
mit ,,Eors Atem“ vergiftet haben. Zur Tarnung arbeitet er seit einiger Zeit auf dem Hof. Wird er enttarnt, so wird er
in den Kerker des Rathauses gebracht und steht als nichstes Opfer fiir die ,,Bestie“ fest.



Tumult beim Barbier

Eine Halblingsfrau beschwert sich lautstark dariiber, dass sie vom Barbier Gernot nicht bedient wird. Sie macht auf
der Strafe eine grofie Szene. Es scheint, dass der ganze Ort hinter den Fenstern aufmerksam zuhort, aber niemand
zeigt sich oder schreitet ein.

e Wenn die Abenteurer der Sache auf den Grund gehen, so erfahren sie dass die Halblingsdame Frau
Wudnerfeld aus einer angesehenen Familie im Ort stammt und ein erfolgreiches Modegeschift betreibt,
dass in ganz Belifar beliebte Schafswoll-Miitzen herstellt. Sie habe einen eingewachsenen Fufinagel, und ihre
schicken Stiefel driicken ganz fiirchterlich aufgrund ihres starken borstigen Fufhaars. Dennoch wird ihr
nicht geholfen.

e Die Abenteurer kénnen sich einerseits um das Problem der Dame kiimmern (Wurf auf
FINGERFERTIGKEIT) und andererseits dem Grund nachgehen, wieso der Barbier Gernot unter keinen
Umstinden Frauen bedient.

e Wer Gernot in der Schenke Tropfentrost antrifft, kann ihn mit ein paar zusitzlichen Schnipsen und einem
erfolgreichen Wurf auf MANIPLULIEREN zum Reden bringen: Sein schlechtes Gewissen plagt ihn bis
heute und daher hat er sich geschworen sich fiir immer von Frauen fern zu halten.

e Wenn ein Halbling erfihrt, dass Gernot eine Frau wissentlich in den Blutnebel geschickt hat, und noch kein
Opfer fiir den nidchsten Neumond gefunden wurde, so wird er eines frithen Morgens verhaftet und in den
Kerker des Rathauses verbracht.

Der Schafdieb

e Die Schafbiuerin Ibevia klagt dariiber, dass regelmifiig des Nachts Schafe von ihrer Weide verschwinden.

e Wenn sich die Abenteurer auf die Lauer legen, so kdnnen sie den Goblin Friemel dabei ertappen, wie er
versucht ein Schaf aus dem Stall zu stehlen.

o Wird er dingfest gemacht und befragt, so verrit er, dass er die Schafe fiir guten Schnaps an die Wirtin
Marmine aus der Schenke ,, Tropfentrost® verkauft, welche die Wolle des Schafs im Ort weiter verkauft und
das Fleisch fiir ihren Eintopf verwendet. Marmine ist aufgrund der wenigen Giste im Ort schon seit
lingerem verzweifelt und versucht so iiber die Runden zu kommen.

e Alle Verbrecher werden im Falle einer Anzeige bei der Biirgermeisterin in den Kerker des Rathauses
verbracht und sind fiir den ndchsten Neumond als Opfer fiir die ,,Bestie® vorgesehen.

o Wenn die Abenteurer versprechen, Friemel nicht zu verraten, so verspricht er der Gruppe einen ,,michtigen
Schatz® als Belohnung: Er berichtet, dass er vor Kurzem ein michtiges Zauberbuch bei Marmine
»gefunden® hat, dass er gerne aushindigt, wenn seine Taten vergeben und vergessen sind...

Der betrunkene Elro

Elro der Gerber ist einer von Marmines Stammgisten, obwohl sie nie sonderlich nett zu ithm ist, dennoch scheint sie
ithm gerne einen auszugeben. Es sei denn, Elro ist betrunken und wird redselig, dann setzt Marmine den Gerber sehr
schnell vor die Tir.

Elro faselt im Suff wirres Zeug:

e ,Es gibt nur einen Grund, warum wir hier noch bleiben: Du weifit es so gut wie ich.. wir warten darauf, auch
gefressen zu werden! In der Hoffnung, dass es irgendwas besser macht. Dass der Schmerz dann endlich
aufhort. Und die Triume. Und das Schreien... Du weifit, dass ich Recht habe!

e ,,Los gib mir noch einen! Schenk noch einen ein! Tu es fiir die, die nicht mehr hier sein kénnen!“

e, Vielleicht kénnen wir da doch was tun.. du kannst was tun... du weifit es... du weifit es... (Elro hat das
Dimonen-Buch bei Marmine verloren. Sie behauptet zwar, dass sie es nicht hat, aber er glaubt ihr nicht —
siehe Ereignis ,Das Dimonen-Buch®)

Wenn fiir die nichste Opferung niemand bereit steht, wird er im betrunkenen Zustand die Biirgermeisterin mit einer
leeren Schnapsflache angreifen, um festgenommen und als Opfer auserwihlt zu werden.



Angriff in der Nacht

Falls Hauptfrau Kira befiirchtet, dass sie auffliegt, so mischt sie den Wolfsmenschen-Séldnerinnen Lika und Tokorr
eine Tinktur des Alchimisten Meander Kiesenbart in den Kriuterschnaps: Er sorgt dafiir, dass der instinktive
Blutdurst der Wolfsmenschen zum Vorschein kommt und dringend befriedigt werden will. Kira hat sich Haare, ein
Kleidungsstiick oder etwas Kleines aus den Habseligkeiten des auserkorenen Opfers besorgt und setzt die beiden
Wolfsmenschenfrauen wie Kampfhunde auf ihre blutige Fihrte an: Die beiden Frauen nehmen ihre Umwelt kaum
noch wahr und wissen lediglich eins: Sie miissen ihre Beute erlegen, mit allen Mitteln!

Es ist moglich, dass Kira die Wolfsmenschen auf die Abenteurer oder einen Uberlebenden des ehemaligen ,,Kult der
Jagerin“ hetzt, falls die Gefahr besteht, dass ein Verriter etwas gegeniiber den Abenteurern ausplaudert. In letzterem
Fall zerfleischen die Wolfsmenschen ihr Opfer wihrend der Nacht und kénnen (wenn die Abenteurer nicht gute
Spurenleser sind) entkommen. Jeder im Dorf wird die Bestie fiir den Angriff verantwortlich machen, obwohl noch
kein Neumond ist.

ST s / NAHKAMPF 3, AUSDAUER 2

GE 4./ BEWEGEN 2, Heimlichkeit 3

VE 2 / Menschenkenntnis 2

EM 3 / Heilkunde 2

Riistung: Verstirkte Lederriistung (PA 3)

Waffen: Streitaxt (B2/S2/Schwer, Harken, Scharf)

Talente: Jagdinstinkt 1 (+1 fiir Angriffe auf Beute)Verteidiger 2 (Parade+1, zusitzliche Parade), Axtkimpfer 2 (+1
Angriff), Berserker 1 (Nach Gebrochen wieder Stirke 1), Weg der Klinge 2 (Riistung ignorieren/nach allen Aktionen
zusitzlicher Angriff)

Wenn die S6ldnerinnen befragt werden, so kdnnen sie sich nur an den Blutdurst erinnern, und dass sie einer
Geruchsfihrte gefolgt sind. Wer sie auf diese Spur gesetzt hat, wissen sie nicht mehr.

Die Dimonen, die ich rief

Der Goblin Friemel hat dem Alchimisten Meander Kiesenbart nach der Riickkehr von seiner Geschiftsreise aus
Miihlenmund das Buch iibergeben, das er bei Marmine ,,gefunden® hat. Friemel hat verstanden, dass das Buch ein
Zauberbuch ist, und es eventuell einen Zusammenhang mit der ,,Bestie von Kallwingen® steht. Friemel vereinbarte
einen Handel mit Meander: Sollte er es schaffen, mit dem Buch die Bestie zu verbannen, so verlangt der Goblin dafiir
die Hilfte der von der Biirgermeisterin ausgelobten Summe. Leider entwickelten sich die Umstinde eher ungliicklich:

o Der Alchimist sperrte sich iiber Tage in seinem Turmzimmer ein und studierte die Texte. Nun, kurz vor
Neumond, wagte er es einige der Anweisungen und Zauberhandlungen auszufiihren. Doch anstatt damit die
Macht iiber dimonische Wesen zu erlangen, so wurden stattdessen einige niedere dimonische Kreaturen
durch das Wirken des Alchimisten angelockt: Sie bemichtigten sich der Kérper von Meander sowie den
beiden Séldnern Atmak und Pinarr (die neuen Werte sind bei den NSCs in [] Klammern vermerkt).

e Sein Bruder Brutwin wurde von den beiden Séldnern im Kampf schwer verletzt, dabei verlor der Ork Atmak
einen Arm, aus dem nun ein Tentakelarm gewachsen ist.

e Im Haus haben sich die Haushilterin Linde und Hauswart Ommel in einem Schlafraum des Personals
versteckt, wihrend sich der Goblin Friemel in der Kiiche verschanzt hat.

e Das Zauber-Buch liegt, von Schleim teilweise durchitzt, im Turmzimmer von Meander Kiesenbart in
einem Pentagramm mit inzwischen heruntergebrannten Kerzen.

e Dukannst dieses Ereignis auch abschwichen: Es wurden nur die geistig schwachen Wachen von Dimonen
befallen, haben Brutwin schwer verletzt und belagern nun die Tiir zum Turmzimmer, in dem sich der
Alchimist zuriick gezogen hat und im Buch verzweifelt nach einem Weg sucht, um die Dimonen wieder zu
bannen. Doch die Dimonen haben auch den Geist von Meander korrumpiert und droht nun dem Wah sinn
anheim zu fallen ...



Die Raugarr kommen

Im Morgengrauen vor Neumond nihern sich die Wolfsmenschen der Raugarr Kallwingen: Aus allen
Richtungen nihern sich Dutzende von Gestalten dem Ort. Das Dorf wird eingekreist. Eine Flucht scheint
unmoglich.

Die reichsten und angesehensten Familien des Orts fliichten eilig in die Burg, wihrend der Rest der
Bevolkerung zitternd und klagend der Dinge harrt.

Als die Wolfsmenschen schliefilich das Dorf erreichen, so erweisen sie sich als ungewdhnlich diszipliniert:
Widerstand wird schnell und erbarmungslos niedergeschlagen, ansonsten konzentriert man sich darauf, die
Hiitten der Halblinge zu durchsuchen, die Bevolkerung an den Hinden zu fesseln und auf den Markplatz
zusammen Zzu treiben.

Als Anfiihrerin kann die Schamanin Hitorr ausgemacht werden. Die Abenteurer konnen ihr bereits am
Ritualplatz begegnet sein. Hitorr wird die Abenteurer nicht festnehmen lassen (wenn sie sichtbar nicht als
Einwohner des Dorf zu erkennen sind) und ihnen erkldren, dass jeder Einwohner von Kallwingen nun zum
Heiligtum der Jagerin gebracht wird. Sie hofft, dass das Blut des gesamten Dorfes ausreicht, um die Jdgerin
milde zu stimmen.

Die Abenteurer kdnnen mit Hitorr verhandeln. Sie ist, ihnen Zeit bis eine Stunde nach Mitternacht zu
geben, um die Wut der Jégerin zu bindigen. Wenn es der Gruppe nicht mit ithren Methoden gelingt, so wird
sie nach den Briuchen der Wolfsmenschen handeln und das gesamte Dorf der Halblinge opfern.
Unterstiitzung ist von Seiten der Wolfsmenschen ansonsten nicht zu erwarten, aber da sie gerade die
gesamte Bevolkerung gefangen halten, ist es ithnen gleich, was die Abenteurer in den Behausungen der
Halblinge finden oder anstellen. Halblinge sind zwar sehr gut darin, ihre Reichtiimer zu verstecken, aber das
ein oder andere lisst sich sicherlich finden...

Gegen Abend treiben die Wolfsmenschen ihre Gefangenen dann zum Ritualplatz Etwa eine Stunde davon
entfernt richten die Wolfsmenschen einen Lagerplatz ein und warten bis Mitternacht, dann werden sie den
Gang des Blutes fortsetzen und vollenden...



Das Damonen-Buch

Wer das Beschworungs-Buch der Bardin Mira besitzt, kann es griindlich studieren, doch vorher muss es
gefunden werden:

o Der Gerber Elro hat es nach dem missgliickten Ritual urspriinglich an sich genommen, versuchte
vergeblich, den Dimon zu bannen und vergafl schlieflich an einem Abend seine Tasche in
Marmines Schenke, in der er das Buch immer bei sich trug.

o  Marmine versteckte das Buch gut, doch der diebsiche Goblin Fiemel fand es und plant, es dem
Alchimisten Meander Kiesenbart zu verkaufen (siehe Ereignis ,,Die Didmonen, die ich rief*).

Buch lesen: Wurf auf WISSEN (Dauer: 1 Tagesabschnitt)

o  Zugang zur Bibliothek des Alchimisten gibt einen Bonus von +2, Unterstiitzen moglich

o Andernfalls muss ein Gelehrter hinzugezogen werden, der das Buch entschliisseln kann

o Bei einem Erfolg kann das Wissen in dem Buch dazu eingesetzt werden, den Damon zu schwichen
(siche ,,Dimonenbuch im Kampf einsetzen®), denn das Buch behandelt sich nur Formeln zur
Offnung eines Dimonen-Tores, sondern auch wie man es wieder schliefit und wie man die Michte
der Dimonenfiirstin brechen kann, um sie dem Willen des Zauberers zu unterwerfen.

o  Bei einem Bonus-Erfolg geht aus den Unterlagen hervor, dass der Dimon anfillig gegen Waffen
aus Silber ist, die allerdings auch seine Wut enorm steigern: Seine Panzerung wird halbiert und der
Basis-Schaden von versilberten Waffen steigt um 1.

Das Buch stellt die Anrufung und Bindung der Dimonenfiirstin Tu’zuul dar, die Aufzeichnungen stammen
aus der Feder von Zytera (dem Spinnenwesen, das aus dem Dimonenkonig Zygofer und seiner Tochter
Therania geformt wurde) und einer gewissen Merigall. Sie sind einige 100 Jahre alt. Auf Anraten von
Mergiall versuchten Zytera einst, die Dimonen-Fiirstin Tu’zuul zu rufen und zu beherrschen. Dies
misslang, und unter grofien Anstrengungen, sowie vielen Blutopfern, gelang es schlieflich den Spihrenriss
in die Dimonen-Welt von Tu‘zuul wieder zu schliefen. Dafiir musste das Blut von vielen Wolfsmenschen
vergossen werden. Zytera belog die Schamaninnen der Wolfsmenschen und erzihlte ihnen, dass sie den Zorn
der ,,Jdgerin“ auf sich geladen hatten und ihre Gottin nur durch grofie Blutopfer zu besinftigen sei. Die
Wolfsmenschen errichteten daraufthin am Ritualplatz eine Gedenkstelle fiir die Toten und kehrten nicht
mehr zuriick.

Viele Seiten des Buches sind mit der Zeit verbrannt oder veritzt worden, doch Einiges ldsst sich noch gut
lesen. Unter anderem finden sich zwei Text-Abschnitte im Buch (siehe Handouts am Ende dieses
Dokuments).

Das Dimonenbuch im Kampf gegen Tw’zuuls Dimonen einsetzen:
Pro Kampfrunde Wurf auf WISSEN, Reichweite NAH. Erfolge konnen folgendermafien eingesetzt werden:

Der Korper des Dimons wird fiir W6 Runden sichtbar, der Dimon kann Angriff #6 nicht mehr
durchfiihren (stattdessen normaler Nahkampfangriff mit dem Maul von 6 Basis-Wiirfeln, der verteidigt
werden kann)

I Schaden gegen den Sphiren-Riss oder den Diamon (der Sphiren-Riss schliefit sich, wenn der Dimon
besiegt wurde und gegen den Riss 3 zusitzliche Erfolge in WISSEN gesammelt wurden)

Der Dimon verliert seine nichste Angriffs-Aktion (nur einmal pro Wurf wihlbar)

Die Panzerung des Damons wird dauerhaft geschwicht (nur einmal pro Wurf wihlbar)



Die Bestie

Der michtige Zauber, der von Zytera vor vielen Jahren am alten Ritualplatz gewirkt wurde, hat die an diesem Ort
ohnehin schon diinne Sphiren-Mauer, zur Dimonen-Welt von Churmog eingerissen und einen kleinen inaktiven
Nexus erzeugt. Der Bann-Zauber, der nach der misslungenen Beschworung Tu’zuuls gesprochen wurde, hat den
Durchbruch nur notdiirftig geflickt. Die Rituale der Bardin Mira haben ihn durchlissig werden lassen: An jedem
Neumond gelingt es einer Kreatur aus Tu’zuuls Reich, in die Welt der Halblinge einzudringen und dem Ruf des
Buches zu folgen. In der Ortschaft Kallwingen angekommen, gibt sich das Monster jedoch seinen Instinkten hin und
mordet willkiirlich, bis es sich wieder satt und zufrieden auf den Riickweg macht. Nur wenige Personen scheint es zu
verschonen: Die Uberlebenden des damaligen Rituals werden von der Bestie nicht angefasst: Thnen hat er es zu
verdanken, regelmifig in diese Welt eindringen und téten zu konnen. Und solange geniigend andere Leckerbissen auf
dem Speiseplan stehen gibt es keinen Grund, undankbar zu sein...

Purpurrote Nebelschwaden wabern iiber den Ritualplatz, wenn der Durchbruch nach Churmog sich 6ffnet. Unter
einem Knistern und dem Zucken von roten Blitzen entsteht schlieflich in der Mitte des Platzes eine Sphire aus
undurchdringlicher Dunkelheit: Die Bestie hat sich materialisiert und sucht nach neuen Opfern!

e Ineinem Radius von Reichweite Nah gelten um die Bestie herum die Regeln fiir Dunkelheit. Natiirliche
Lichtquellen kénnen diesen Bereich nicht erhellen.

e Der ,,Drittes Auge* Zauber ,,Lichtbringer oder das Dimonen-Buch kénnen die Dunkelheit durchbrechen.

e Erst wenn die Dunkelheit weicht, kann der Korper erblickt werden: Sein Unterkorper gleicht der einer
Schabe mit unzihligen kleinen Beinen, wihrend aus seinem wulstigen gepanzerten Korper mittig ein grofier
Kopf emporwichst, der nur aus einem gewaltigen Maul mit mehreren Reihen rasiermesserscharfer Zihne
besteht. Rund um seinen Kopfwachsen etwa ein Dutzend glitschige Tentakelarme, die mehrere Meter lang
sind und sich begierig nach ihren Opfern ausstrecken.

e Nachdem das Monster besiegt wurde, muss der Sphiren-Riss bei Neumond mit Hilfe des Buches versiegelt
werden, damit sich das Tor in Zukunft nicht erneut 6ffnet.

ST:15 (Anzahl der Abenteurer x3)

GE:4. / Bewegen: 2, Heimlichkeit: 5

VE:3 / Auskundschaften: 3

Riistung: 5

Bewegung: 2 (2 Aktionen pro Runde)

Versilberte Waffen erhdhen den Basis-Schaden um 1

Monster-Angriffs-Tabelle:

W6 | Angriff

I Das Monster spuckt dtzenden Schleim auf einen Abenteurer in Reichweite NAH: Fernkampf-Angriff mit 7
Basis-Wiirfeln, Schaden 1.

2 Der Dimon st6ft einen schrillen Schrei aus, der jeden in Reichweite KURZ trifft und im wahrsten Sinne des
Wortes ohrenbetiubend ist: Furchtangrift mit 6 Basis-Wiirfeln, 1 Horror-Schaden.

3 Der Dimon umschlingt mit einem seiner Tentakel die Beine eines Abenteurers in Reichweite NAH und wirft

ihn zu Boden, wenn der Angriff nicht komplett abgewehrt werden kann. Angriff mit 1o Basiswiirfeln, Schaden 1.

4 Die Tentakel-Arme des Monstrums schlagen wild um sich und treffen alle Abenteurer in Reichweite NAH:
Jeweils Angriff mit 6 Basiswiirfeln, Schaden 1.

5 Das Dimonen-Monster umschlingt ein Opfer in Reichweite NAH mit seinen Tentakelarmen: Angriff mit 10
Basis-Wiirfeln, Schaden 1. Wenn der Angriff nicht komplett abgewehrt werden kann, gilt es als
FESTGEHALTEN und wird in der nichsten Kampfrunde zum Maul des Ddmons gefiihrt (Angriff mit 8 Basis-
Wiirfeln, Schaden 2, erlittener Schaden heilt verlorene STARKE-Punkte des Monsters).

6 Das Monster verschwindet in der Dunkelheit und taucht unvermittelt hinter einem Abenteurer wieder auf:

Wenn dem Abenteurer kein Wurf auf AUSKUNDSCHAFTEN gelingt, so beifit das Dimonen-Monster mit
seinen Vampir-Zihnen unvermittelt zu: 6 Basis-Wiirfel, Schaden 2 (Scharf, erlittener Schaden heilt verlorene
STARKE-Punkte des Monsters).

Wenn das Monster nicht in Dunkelheit agieren kann, so fiihrt es stattdessen nur einen normalen
Nahkampfangriff mit dem Maul in Hohe von 6 Basis-Wiirfeln (Schaden 2, Scharf) durch.




Die Bestie von Kallwingen

Frither war Kallwingen ein beschaulicher Ort, iiberall in den Landen von Belifar
und weit dariiber hinaus beRannt fiir seinen Rostlichen Krdauterschnaps, seine
vorziiglichen LaRritz-Stangen, den ausgezeichneten Tee und Tabak, Doch diese

Zeiten sind vorbet.

Seit gut einem Jahr geht eine Bestie um, welche an jedem Neumond in der Nihe
des Dorfes erscheint und blutigen Tribut einfordert. Seitdem traut sich Raum
noch jemand nach Kallwingen.

Es heifst, dass die Biirgermeisterin der Stadt 100 Silberstiicke fiir Denjenigen
ausgelobt hat, dem es gelingt die Bestie zur Strecke bringen.



Die Wut der Jagerin

Unter dem Schutz der Jigerin gedieh das VolR der Raugarr iiber viele Sommer
hinweg, der Stamm wuchs und streifte immer tiefer durch die Wilder der
Reifizahnwilder. Nichts und Niemand — auch nicht der Blutnebel - Ronnte dem
Volk der Jigerin etwas entgegensetzen und so hatte der Stamm bald die
Ausliufer des grofien Waldes erreicht. In iirem Hochmut verlieflen die Krieger
der Raugarr die Wilder, um sich auch die Rahlen aber fruchtbaren Ebenen
Untertan zu machen. Doch damit zogen sie den Zorn der Jagerin auf sich:
Niemand, der in die Ebenen des Blutnebels trat, wurde je wieder gesehen. Aber
etwas _Anderes Ram in die Wiilder zuriick; So unbeschreiblich Furchtbar, dass
die Schamanen Keine Worte fanden, um es an die nachfolgenden Generationen
weiterzugeben. Es wiitete unter den Wolfen wie Reine Bestie jemals zuvor. Etst,
als der Rat der ,Horcher der Jigerin“ einberufen wurde und man der Jigerin
Sieben Nichte lang blutige Opfer darbrachte, gelang es schliefSlich sie gnidig zu
stimmen. Die Bestie wurde in Stein gebannt und mit thr die Wut der Jigerin
selbst, welche den Boden vergiftete. Seitdem verlief§ der Stamm der Raugarr die
ReifSzahnwilder nie wieder. Der Ort der Bannung wird in Ehrfurcht gemieden.



Merigall sagt, Krasylla hat Pline, die er
uns verheimlicht. Teh glaube nicht, dass

er den Bund mit uns brechen wird, Er ist
sich unserer Macht bewusst. Aber in einem
}\at Sie ‘sitherhth Rec}\f: K.ra‘ssna 'Jenkt
nicht in Menschenaltern. Und so miissen

auch wir nun auf l-ange Sicht planen.



Wir folgten Merigalls Rat und riefen
Tu'zul, die vielarmige Herrin der dunklen
Tiefen, Dreimal 'svprachen wir thren Namen,
dreimal riefen wir die Worte um das Tor zu
Hnen:

Tu'zuul, Blat norag wohe Tlig!

To'zuul, Znkeh, alag, tork Nrtag!
Tu’zwl-, ‘La)cr Torr Mruk HSnoo!

Doch die 'D’émonenﬁlr‘stin war erzurnt und
schickte eine threr mﬁchﬁgsfen Dienerinnen
aus, um uns zu vernichten, Mit einem
Bannzauber gelang es uns, das Tor wieder
zu schliefen. Tu zuul zu rufen war

gefshrlich. M’erigan hatte sich geirrt,



