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Vorwort

Es ist eine lange Zeit her, dass ich ein klassisches Fantasy—Abenteuer nie-
dergeschrieben habe — und um ehrlich zu sein, war das hier auch zu-
niichst gar nicht der Plan.

Konzipiert hab ich das Abenteuer einfach fiir die Dracon, dic kleine
und sympathische Pen&Paper-Convention, die wir von der DORP ja je-
des Jahr zusammen mit dem Condra eV. veranstalten. Aber zwei Dinge
haben mich dann doch bewogen, diesen Download zu schreiben:

Zum einen war das Spieltest-Erlebnis durchweg positiv und ich hatte
das Gefiihl, dass das auch fiir viele andere Runden dort drauflen eigent-
lich vergleichbar gut funktionieren sollte.

Und zum anderen ... sagen wir mal so: Dies ist die Geschichte von ei-
nem unverhéﬂtnismﬁﬁig reichen und mﬁchtigen Mann, der fast alles ha-
ben kann, aber fiir den ,fast* nicht genug ist. Und als sein Einfluss ein
einziges Mal nicht ausreicht, kann er doch kein ,Nein® akzeptieren.

Anstatt ein sein Los hinzunehmen, beginm er okkulte Kiinste zu nut-
zen, die zwar — egal wie oft er es versucht — keine tauglichen Ergebnisse
erzielen, doch weil nicht sein kann, was nicht sein darf, beirrt ihn auch
das nicht. Wieder und wieder formuliert er seine Formel — man kénnte
auch sagen: seinen prompt — um, doch erhilt er wieder und wieder nur
seclenlose Abbilder, saugt mehr und mehr das Leben aus seinem Umland
und ruiniert damit alle Menschen um sich.

Das ist jetzt alles wirklich keine sehr tiefgehende Metapher ... aber
cine, die vielleicht dennoch auszusprechen lohnt. Nichts, was man am
Spieltisch tiberhaupt groff thematisieren miisste, aber ich gebe zu, durch-
aus ein Antrieb fiir mich, dieses Abenteuer zu schreiben.

Daraus entsprang auch der Impuls, als Illuscrationen einzig gemeinfreie
Gemiilde grofler Maler zu verwenden. Echte Kunst. Zugegebernermafien
natiirlich hier im Kontext auch zweckentfremdet — aber von Menschen,
fiir Menschen.

Zugleich will ich das hier alles gar nicht hdher hingen, als es ist. In sei-
nem Kern ist Der Kreis der Familie vor allem ein launiges und ein wenig
surreales Fantasy—Abenteuer — und soll die Welt auch gar nicht retten.
Ganz in diesem Sinne bleibt auch mir nur noch eines zu sagen: Viel Spaf!!

Thomas Michalski,

an einem Stﬁl‘ﬂliSChCH Spitsommertag 2026
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4.

Der Kreis der Familie ist cin Fantasy-Abenteuer, das grundsitzlich mit
jedem Fantasy-Rollenspiel spielbar sein sollee. Es bietet das Potenzial, mit
cinem sehr starken Horror-Einschlag gespielt zu werden, es kann aber fiir
Runden, deren Geschmack das niche trifft, ebensogut als Farce oder auch
geradeheraus als klassische Fantasy-Geschichte inszeniert werden.

Da die eigentliche Handlung — wie gleich noch niher erklirt — ohnehin
cin wenig losgeldst von der iiblichen Realitit der Spielwelt stacefindet,
kann es nahezu be]iebig p]atziert werden. In gewisser Weise basiert das
Abenteuer auf einem klassischen ,Murmeltiertag“-Ansatz, jedoch mit
cinem Twist: In diesem Fall sind es nicht die Spielercharakeere, die den
gleichen Tag wieder und immer wieder erleben, sondern alle anderen.
Die Spielercharaktere hingegen stoffen von auflen in die sich ewig wie-
derholenden Abliufe hinein und bringen dadurch entsprechend Unru-
he, Chaos und — idealerweise — Erl'dsung.

Die Wahl des Regelsystems

Dieses Abenteuer wurde in erster Linie fiir alle Systeme geschrieben, die
mit der fiinften Edition des grofiten Rollenspiels der Wele — sprich: sE
— kompatibel sind. Testgespielt habe ich es mit D&D5 in der 2014er-Ver-
sion, aber natiirlich wiirde es mit 2024 genauso funktionieren. Doch auch
sE-verwandte Systeme wie Nimble wiirden sich ebenfalls hervorragend
cignen.

Einleitung 5
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Letztendlich sollte es aber mit nahezu allen Fantasy-Systemen kom-

patibel sein und einzig die spezifisch genannten Proben sowie die Wer-

tekisten am Ende des Buches miissten dann jeweils durch ein entspre-
chendes Pendant ersetzt werden. Ob Pathfinder 2 oder Daggerheart, ob
Draw Steel oder Das Schwarze Auge, mit nur wenig Aufwand sollte Der
Kreis der Familie fiir jedes Regelwerk zu adaptieren sein.

Die Wahl der Helden

Das Abenteuer bietet sowohl einige Kampfszenen als auch sehr viel sozi-
ale Interaktion, legt den Schwerpunkt aber klar auf Letztere. Idealerwei-
se sollte die Heldengruppe, die sich dem stellt, also halbwegs ausgewo-
gen sein. In der Praxis kann sich aber eine Gruppe nur aus spitzfindigen,

wortgewandten Intriganten immer noch besser ans Ziel lavieren als

Grumpf, Brumpf und Klatsch, das Trio grobschlichtiger Ogerkrieger.
Die Gegnerwerte und Schwierigkeitsgrade sind fiir niedrigstufige Hel-
den (sprich Schicht 1: Lokale Helden, Stufe 1-4) ausgelegt.

Das Abenteuer bietet eine immense Vielfalt an Einsatzmdglichkeiten:

% Es kann problemlos in eine laufende Kampagne eingestreut werden,
solange die Charaktere sich nur auf einer Uberlandreise befinden.

¥ Ebenso kann es als Auftakt verwendet werden, bei dem die Charak-
tere sich im Rahmen der einleitenden Kutschfahrt kennenlernen und
von da aus weitere Abenteuer erleben.

¥ Es funktioniert aber auch hervorragend als Oneshot, der unvermit-
telt mic dem Uberfall auf die Kutschfahre (siche Kampf gegen die
gesichtslosen Schergen, S. 16) beginnt und die Charaktere vollig un-
wissend in die folgenden Geschehnisse wirft.

Was bisher geschah

Diese Geschichte beginnt mit einem Zauberer. Monvoisin Valcora de
Virelle Delacoris war ein machtvoller Magiewirker und er besafl nahezu
alles, was er sich wiinschen kénnte. Er war aber zugleich jemand, fiir den
das Wort ,nahezu* keine Entschuldigung war.

Eine Sache, die ihm bisher fehlte, war eine Braut. Diese fand er in der
jungen Adligen Devora, und er begann sogleich sie, aber mehr noch ih-
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ren Vater Severin zu umwerben, bis dieser schliefllich einer Hochzeit
zustimmte. Devoras Mutter war im Kindbett gestorben und Severin war
mehr als froh, zu wissen, dass er seiner Tochter eine Zukunft wiirde ar-
rangicren kdnnen.

Also lud Monvoisin die gesamte Familie und einige andere Giiste in
sein Herrenhaus ein, um dort nach einigen Tagen des Vergniigens die
Ehe zu schlieflen. Am Vortag der Hochzeit ging man noch gemeinsam
auf Jagd und schaflte es dort beinahe, einen stattlichen und woméglich
gar gottlichen Hirsch zu jagen, auch wenn das Tier entkam. Ein Um-
stand, dessen wahre Konsequenz erst am Folgetag klar werden sollte.

Denn gerade, als sich die gesamte Hochzeitsgesellschaft versammelt
hatte, stiirmte eben jener, von seinen Verletzungen in den Wahnsinn ge-
triebene Hirsch mitten in die Festivitit und richtete dort ein ungeahntes
Blutbad an, das erst Devora, und dann auch die anderen das Leben kostete.

Monvoisin war aufler sich. Nicht, dass er Devora geliebt hiitte, aber er
war nicht die Art von Mann, der eine Niederlage akzeptieren konnte.
Uniiberlegt und noch im Moment der Katastrophe griff er hinaus, um-
fasste die wogenden, magischen Krifte um ihn und versuchte, das Ge-
schehene ungeschehen zu machen.

Dieser Plan ging fehl.

Die ewige Schleife
Monvoisin 18ste mit seinem wilden Eingriff eine Welle der Chaosmagic
aus, die zu einem vollig anderen Ergebnis fiihree als zu dem, das er an-
gestrebt hatte — anstatt die Zeit zurtickzudrehen, schuf er eine Art ,Ne-
benarm® der Realitit, der es ihm erlaubte, den Ablauf’ der Hochzeit noch
cinmal durchzuspielen und zu schauen, ob er zu einem besseren Ergebnis
gelangen konnte.

Konnte er nichr.

Also versuchte er einen niichsten Nebenarm, ebenfalls ohne Erfolg.

Jedes Mal justierte er seine Anweisung ein wenig und tiberschrieb die
Wirklichkeit in der Zone seines Zaubers ein wenig mehr — und jedes
Mal ohne Erfolg. Was auch immer Monvoisin versuchte, die Ergebnisse
waren nie wirklich das, was er wollte. Immer anders, immer fast das, was
er angestrebt hatte, aber niemals wirklich. Immer wirkte es irgendwie
falsch, leer, seelenlos, und immer starb Devora am Ende doch.

Einleitung



Monvoisin war wie von Sinnen, Durchlauf um Durchlauf — und er ist
es bis heute.

Zweieinhalb Jahrhunderte nach dem Blutbad auf ihrer Hochzeit, etwa
dreifﬂigtausend arkan formulierte Realitéts—Anweisungen und dreiﬁig—
tausend Fehlschlige spiter, versucht er noch immer, das Unvermeidliche
zu vermeiden. Sein Kérper ist lange schon unter den ewigen Stréomen der
Chaosmagie mutiert, alle Gefangenen seiner Schleife sind halb wahnsin-
nig und haben lingst jedes Gefiihl dafiir verloren, was wirklich ist — und
doch versucht Monvoisin es weiter.

Lange schon hat er die Hoﬂhung aufgegeben, selbst die Rolle des Briu-
tigams zu verkdrpern, zu monstrds ist er geworden. Schon lange geht es
nur noch ums Prinzip. Er, Monvoisin, war schliefllich der Grofite. IThm
gehérte alles. Und er kann nicht akzeptieren, dass er hier gescheitert
sein soll. Inzwischen muss er Wanderer und Fremde, die zufillig in den
Radius seines Wirkens geraten, mit in seine Zauber einflechten. Er muss
einen von ihnen zum Briutigam machen, gewissermaﬁen zu einem Stell-
vertreter. Hauptsache er schafft es irgendwie, einmal einen wirklich ge-
lungenen Ablauf zu definieren. Einmal soll niemand sterben, und ein-
mal wird ,Monvoisin“ die Braut erlangen und somit diesen letzten Erfolg
auch fiir sich verbuchen kénnen.

Und wenn es ihn tausend Jahre kosten wird.

Es ist zu jenem Zeitpunke, dass die Spieler die Bithne betreten.

Was geschehen wird

Die Spiclercharaktere befinden sich zu Beginn der Geschehnisse in einer
Reisekutsche zwischen zwei Punkten A und B, die fiir dieses Abenteuer
gar keine Rolle spiclen. Sie passieren jedoch unwissentlich die unsiche-
bare Zone des Einflusses, die von Monvoisins Wirken ausgeht.

Der Zauberer wird auf sie aufmerksam und entschliefSc sich sogleich,
zu handeln. Er ist e¢h gerade am Anfang eines neuen Durchgangs und
kurzerhand verindert er seine magischen Anweisungen so, dass ein paar
nicht weiter ausgearbeitete Gestalten die Gruppe attackieren und —
Wichtiger —das Fahrzeug dabei aufler Gefecht setzen.

Die Spielercharaktere werden daraufhin ihren Weg zum Herrenhaus
der Familie Valcora de Virelle Delacoris finden — und dort unverhofft
einen sehr herzlichen Empfang erfahren. Nicht nur heifdt es, man warte
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schon lange auf sie, man betrachtet sie vielmehr als eine Familie und
einen von ihnen als Briutigam der bevorstehenden Hochzeit mit Devora.

Die Charaktere haben dann eine erste Chance, sich mit den beteiligten
Personen und dem Herrenhaus vertraut zu machen, bevor letztlich die
Bettruhe hereinbricht.

Am nichsten Tag dann gibt es zuniichst eine ausgedehnte Jagd auf den
Hirsch — und nach einem Kampf gegen die ebenfalls véllig wahnsinnige
untote Bestie kehren alle in das Herrenhaus zuriick, wo es weitere Chan-
cen ftir Nachforschungen geben wird.

Der dritte Tag wird dann sehr von dem geprigt sein, was die Spieler in-
zwischen erfahren und begriffen haben — und ob sie versuchen, das Spiel
mitzuspielen (wobei sie langfristig nur verlieren kénnen), oder ob sie den
ewigen Kreislauf erfolgreich durchbrechen, Monvoisin Valcora de Virelle
Delacoris konfrontieren und dem Spuk ein Ende bereiten kénnen.

Die Stimmung und Metaphysik des Abenteuers
Der grofle Eindruck, der tiber allem in diesem Abenteuer liegen sollte,
ist: Hier stimmt etwas nicht.

Die Landschaft und selbst das Innere des Herrenhauses sind inzwi-
schen véllig von Monvoisins endlosen ,Uberschreibungen® verzerre. Al-
les, was Monvoisin iiber die Jahrhunderte nicht wichtig erschien, hat
cine Tendenz dazu, nicht mehr sauber ausgearbeitet zu sein. Darum ha-
ben die Gesicheslosen Schergen bei dem Kutschiiberfall keine Gesichter
— weil sie fiir Monvoisin nur Schergen sein miissen, aber keine Person.

Wenn die Charaktere in der Bibliothek des Hauses nachschlagen, wer-
den keine richtigen Buchstaben in den Biichern stehen, sondern nur Zei-
chen, die ausschen wie Buchstaben. Weil Monvoisin die Kulisse einer
Bibliothek braucht, aber nicht ihr Wissen.

Hier ist die Spielleitung immer ein wenig gefragt zu improvisieren — die
Faustregel ist: Monvoisin hat kein Interesse mehr an irgendwe]chen De-
tails, die er niche fiir absolut wichtig fiir den Erfolg seines ewigen Ritus
hilc. Es fehlen alle Feinheiten, die Wele wird auf gewisse Weise skizzenhaft.

Im Bezug auf die anderen Personen in Monvoisins ewigem Drama mag
der erste Eindruck vielleicht auch einer von verkommener Dekadenz

sein. Das tiuscht — die sieben anderen Gefangenen im Wirkungsbereich,
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also die Teilnehmer an jener so verfluchten Hochzeitsfeier, sind vor al-
lem Véllig miide und entkriftet. Sie sind wie Leute, die keinen Schlaf
finden — und das teils seit 250 Jahren. Immer wieder versucht Monvoisins
Wirken, ihre Gedanken zu tiberspielen und immer wieder dringt in lich-
ten Momenten doch ihre wahre Personlichkeit hervor. Sie sind Schlaf-
wandler, scheinbar ewig gefangen in ecinem Dimmerzustand zwischen
der Tragddie, in der sie eigentlich ihren Leben verloren haben und einer
Gegenwart, die ihnen in der endlosen Wiederholung und gleichzeitig
unsteten Form lange jeden Realititsbezug genommen hat.

Zuletzt ist wichtig, dass anders als bei vielen Murmeltier-Geschichten
der Effeke, der von Monvoisins Zauber ausgeht, nicht perfeke ist. Reali-
tit und magische Neuschopfung flieflen zwar konstant weiter ineinan-
der, doch alles, was zu Beginn wirklich war, hat bis heute einen wah-
ren Kern. Das wird beispielsweise bei dem Hirsch deutlich, den auch
die Spielercharaktere im Verlauf der Handlung konfrontieren werden
— obwohl er nicht stirbt und alle paar Tage gezwungen ist, dem beinahe
gleichen Ablauf zu folgen, bleiben doch Spuren der fritheren Konfronta-
tionen zurtick. Alte Pfeile stecken in seinem Leib, alte Wunden sind nie

richtig verheilt und dergleichen mehr.




Wenn die Spieler nicht tun, was sie sollen

Nach allem, was bisher skizziert wurde, kann man leicht meinen, dass
das Abenteuer eine sehr strikee, rigide Strukeur Vorgibt — aber das muss
nicht so sein. Monvoisin ist entschieden nicht Herr tiber alle Ereignisse
und die Spielercharakeere sind gleichsam entschieden Unruhestifter, die
alle Geschehnisse drehen konnen. In dem Falle wird Monvoisin seinem
Ablauf weiter versuchen zu folgen und dabei die anderen Bewohner des
Hauses mehr oder weniger mitschleppen, aber die Charakeere kénnen
exp]izit dagegen verstoflen, was fiir sie Vorgesehen ist.

Sie sollten dabei durchaus auf Widerstinde stoffen — doch nicht, weil
die Spielleitung mauert, sondern nur, weil der Zauberer es versuche. Als
absolute Notlésung kann die Spielleitung natiirlich auch entscheiden,
dass Monvoisin einen neuen Durchlauf startet, diesmal auch mit den
Spielercharakteren als Teil seines Netzes — aber eigentlich ist das so, wie
das Abenteuer konzipiert ist, nicht Vorgesehen.

In einem Testspiel auf der Dracon r7 etwa haben die Spieler bereits in
der ersten Nacht entschieden, dass sie sich nicht dem weiteren Ablauf
unterwerfen wollen, der fiir sie vorgesehen ist. Das hatte den Nacheil,
dass sie die Jagd und damit spannende, andere Szenen verpasst haben —
aber es hat ihnen die Moglichkeit gegeben, das Haus nither zu erkunden
und dariiber dann doch die nétigen Informationen zu finden.

Dies ist, ab dem Moment, wo du, licbe Spielleitung, das hier liest, euer
Abenteuer. Es gibt keinen richtigen oder falschen Weg, die Geschich-
te umzusetzen. Zumindest, solange alle dabei ihren Spaff haben. Nimm
dieses Heft als Grundgeriist, wie die Ereignisse grundsitzlich ablaufen
konnten. Aber sei g]eichzeitig — wie eigent]ich immer — ein Fan deiner
Spieler. Wenn sie coole Ideen haben, geh darauf ein.

Immerhin ist das Ausbrechen aus einer vordefinierten Geschichte ge-
wissermaflen ja der gesamte Kern dessen, worum es hier geht.

Empfohlene Quellen

Sind empfohlene Quellen nicht quasi das Beste an Rollenspiel-Biichern?
Man erfihrt von spannenden, neuen Medien, die man sich génnen kann
— und kann sich dann noch sagen, dass das alles kein Miifliggang, son-
dern fleiffige Vorbereitung fiir die Spielrunde ist. Perfeke also.

Einleitung
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Im Falle dieses Abenteuers gab es direkt zwei Warhammer-Kurz-
geschichten, die durchaus Inspirationen geliefert haben. Beide sind von
Kim Newman und beide sind im Band Genevieve Undead (bzw. Die un-
tote Genevieve) zu finden: The Cold Stark House (dt. Das kalte diistere
Haus) bictet ebenfalls ein Herrenhaus, das die Leute darin in eine frem-
de Rolle verleitet, wihrend Unicorn Ivory (dt. Das Elfenbein des Ein-
horns) eine entsprechende Jagdgesellschaft unter Adligen bietet.

Murmeltiertage gibt es inzwischen scheinbar unendlich viele, aber ein
paar will ich dennoch nennen: Und diglich griifft das Murmeltier, klar,
ist der absolute Klassiker. Palm Springs ist nicht nur sehr ]ustig, son-
dern geht zudem (anders als das Murmeltier) stirker auf die Idee ein,
den iibernatiirlichen Kreislauf akeiv zu durchbrechen. Happy Deathday
ist auch weit besser, als man vielleicht erwarten sollte und spielt eben-
falls mit der Idee, dass die kontinuierlichen Tode und Schleifen nicht
ohne (geistige wie auch physische) Konsequenz bleiben. Ebenfalls mit
dem Konzept einer Zeitschleife spielt Triangle — Die Angst kommt in
Wellen, der zwar in seinem Herzen nicht mehr und niche weniger als ein
durchweg patenter Horror-B-Movie ist, aber durchaus ein paar gewiefte
Sachen macht, die ich so noch nicht geschen habe.

(Es gibt noch unendlich viele, weitere Interpretationen der Murmel-
tier-Idee, manche ganz grandios. Good Luck. Have Fun, Don’t Die ist
beispielsweise ein phinomenaler Film ... aber im Bezug auf dieses Aben-
teuer weniger relevant als die oben genannten. Schaut ihn trotzdem —
aber hale niche fiir eure Spielrunde, sondern fiir euch selbst.)

Ein bisschen schriig von der Seite will ich noch Black Dahlia erwiihnen
— also die Verfilmung, und spezifisch die Figur der von Fiona Shaw ge-
spielten Ramona Linscott, die wiederholt sturzbetrunken im Kreis ihrer
Familie sitzt und nur noch einen vagen Begriff davon zu haben schein,
was um sie herum passiert. Sie ist eine exzellente Inspiration, um den fort-
schreitenden Kontaktverlust zur Realitit der Familie zu inszenieren.

Und noch schriiger ist I'm Thinking of Ending Things, auch hier spezi-
fisch die Verfilmung, die ebenfalls eine tolle Vorlage darstelle fiir dieses
Gefiihl von Véllig zerfallender Realitit, durch das vor allem die NSC
dieser Geschichte seit Jahrhunderten taumeln. Mal davon ab, dass das
zwanghafte Wunschdenken eines Mannes iiber seine ,Bezichung® zu ei-
ner jungen Frau zumindest thematisch auch nah an dem ist, was in die-
sem Abenteuer geschicht.

Einleitung
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Erwachen in der Kutsche

Die Spie]ercharaktere erwachen gemeinscha&]ich, als eine Bodenwelle
cinen Schlag durch die Kutsche fahren lisst. Es ist eine geschlossene Kut-
sche aus massivem Holz, die Fenster verhangen und der Innenraum nur
von zwei Ollimpchen erhellt. Offenbar tobt drauflen ein Sturm, Regen
peitscht gegen das Gefithre, der Wind riittelt an den Tiiren und das laute
Dréhnen der Kutschriider iiber felsigen Grund dringt ins Innere.

Wenn das Abenteuer mit einer bestehenden He]dengruppe gespie]t
wird, ist das nur ein bisschen verwunderlich. Die Charaktere kennen
sich, sie wissen vermutlich, warum sie von Punkt A zu Punkt B unter-
wegs sind und das einzige, was womég]ich beunruhigend ist, ist die Tat-
sache, dass sie alle gleichzeitig weggenickt zu sein scheinen.

Wenn das Abenteuer mit neuen Charakteren oder als Oneshot ge-
spielt wird, ist die Ausgangslage eine sehr andere: Dann weifd in diesem
Moment keiner der Charaktere wirklich, wer er ist, warum er in dieser
Kutsche sitzt oder wo sie tiberhaupt sind. Sie haben keinerlei Erinne-
rung an irgendetwas, bevor sie in der Kutsche erwacht sind. Dann wird
die Szene sicherlich deutlich chaotischer verlaufen, aber die Spieler auch
direke in Interaktion bringen.

Gib den Spielern so oder so die notwendige Zeit, ein wenig miteinan-
der zu interagieren — und wenn wahlweise Ruhe einkehre, oder jemand
die Kutsche verlassen will, gehe zur folgenden Szene tiber.

Tag 1, Teil 1: Die Anreise
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Kampf gegen die gesichtslosen Schergen

Ein weiterer Schlag fihre durch die Kutsche, doch diesmal entschieden
keine Bodenwelle. Das ganze Fuhrwerk stiirzt zur Seite, schlige krachend
aufund rutscht dann scheinbar noch ein, zwei Meter weiter. Lass die Spie-
ler einen Rettungswurf auf Geschicklichkeit (SG 10) ablegen, ansonsten
nehmen sie 1W4 Punkte Schaden, als sie im Inneren durcheinander ge-
wiirfelt werden.

Die Pferde schreien auf und verstcummen dann jih, gefolgt von griiss-
lichen, reiffenden Geriuschen und — wenn die Spieler nicht von sich aus
reagieren — irgendwann auch dréhnenden Schritten direke auf der um-
gestiirzten Kutsche.

Wenn die Charaktere das Wageninnere verlassen, bietet sich ihnen ein
drastisches Bild: Thre Kutsche war offenbar auf einem felsigen Pfad un-
terwegs. Zu ihrer Linken fithrt ein Abhang hinab in die Tiefe, zu ihrer
Rechten fiihrt ein Hang steil weiter in die Hohe. Es ist augenscheinlich
Nacht und der Sturm geht gnadenlos auf sie nieder. Die Kutsche liegt auf
der linken Seite — und ragt bereits jetzt geﬁihrlich iiber die Kante hinab
ins Tal.

Vor allem aber werden sie angegriffen: Eine Gruppe von Spieleranzahl
+ 1 Gesichtslosen Schergen ist gerade damit beschﬁﬁigt, die Pferde und
den Kutscher — alle tot — in Einzelteile zu zerreiffen. Sowie die Kreaturen
aber bemerken, dass die Charaktere die Kutsche verlassen haben, lassen
sie von den Leichen ab und greifen stattdessen die Gruppe an.

Zwei Charaktere konnen gleichzeitig oben auf der Kutsche stehen — und
haben von dort aus einen Vorteil gegeniiber allen Gegnern am Boden.

Die Situation nach dem Kampf

Nach dem Kampf finden sich die Spieler nun erst einmal an einem un-
wirtlichen und kargen Ort wieder. Jede Stunde, die sich die Charaktere
ungeschiitzt im Umwetter authalten, ist ein Rettungswurf auf Konstitu-
tion (SG 10+Anzahl Stunden im Umwetter) notwendig, um niche 1 Stufe
Erschépfung zu erleiden. Der erste Rettungswurf ist dabei bereits einige
Minuten nach Ende des Kampfes erforderlich. Es ist klar, dass sie dort
nicht bleiben kénnen.
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Theoretisch konnten sie sich in der Kutsche verschanzen, aber so, wie
sie bereits halb ins Tal hinab ragt, scheint es nur eine Frage der Zeit zu
sein, bis sie abstiirzt. Und da sie auch mit bloffen Leibeskriiften nicht
zurtick auf den Weg zu wuchten ist, ist auch das keine gute Alternative.

Es ist jedoch erkennbar, in welche Richtung sie unterwegs waren — so-
dass am Ende das mit Sicherheit der beste Weg vorwires ist.

Die Spieler wollen woméglich die Kutsche, den Kutscher oder die Ge-
sichtslosen Schergen durchsuchen — dort finden sie aber niches. Falls
sie jedoch auf die Idee kommen, sich selbst zu durchsuchen, finden sie
tatsiichlich einen Hinweis. Sollte niemand aktiv seine eigenen Sachen
untersuchen, dann lass den Charakter mit der hochsten passiven Wahr-
nechmung von selbst fiindig werden.

Jeder von ihnen trige offenbar eine Einladung am Leib.

Die Einladung

Hochachtungsvolle Griifse,

In den Hallen des alten Hauses
wird das Licht erneut entziindet.
Wenn die Nacht ihr Schweigen
bricht, erhebe das Haus
Valcora du Virelle Delacoris
die Kelche.

Die Anwesenheit der ganzen Familie
ist nicht nur erwiinscht, sie wird erwartet.

Ergebensten Grufs,
[unleserlich]

Tag 1, Teil 1: Die Anreise
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Der Text aller Einladungen ist gleich. Ebenfalls allen gemein ist, dass
der Name des Absenders unleserlich ist — allerdings ist der Grund dafiir
auffillig unterschiedlich:

Grund

1 Verwischt

2 Ausgerissen

Herausgebrannt

Vom Papier heruntergekratze

Mit Blut verschmiert

Herausgeschnitten

Oﬁenbar hevausgebissen
Vielfach durchgestrichen

(020 N B <) N 0, U G OV

Selbst mit Magie (etwa Zaubern wie Ausbessern oder Sprachen verstehen)
ist der Name nicht zu erkennen. Dies ist ein Nebeneffekt des magischen
Wirkens, das von Monvoisin ausgeht; es duflert sich allerdings nicht in
ciner erkennbar magischen Form (schimmernder oder konstant verlau-
fender Text oder so etwas).

Wenn dieses Abenteuer mit einer komplett neuen Gruppe gespielt wird,
sind diese Einladungen auch eine Méglichkeit, die Charaktere ihre Na-
men erfahren zu lassen — oder sie gar auf eine falsche Fihrte zu schicken.
,lch habe cine Einladung fiir Caromir dabei — dann wird das wohl mein
Name sein.”

Durch das I'anCI'iSChC Odland

Egal, was die Spieler mit den gefunden Einladungen fiir den Moment an-
fangen, frither oder spiter wird das Wetter sie zwingen, sich zu bewegen.
Wenn sie den steilen Pfad, auf dem sie mit der Kutsche unterwegs waren,
bis ans obere Ende verfolgen, breitet sich vor ithnen recht bald eine triste
Ebene aus. Keine Wiiste, aber ein flaches, karges Land voll dorniger Ge-
wichse und trockener Erde.
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Das Wetter lisst weiterhin nicht nach, aber sie konnen, wenn sie sich
ein wenig umschen, in etwa zweieinhalb Kilometern Entfernung ein ein-
sames Licht in dem finsteren, stiirmischen Wetter ausmachen. In Erman-
ge]ung aller Alternativen: ein Ziel.

Wenn es den Spielern aktiv seltsam erscheint, trotz des grausigen Wet-
ters tiber so weite Distanz das Licht ausmachen zu kénnen, kann ein
Wurf auf Naturkunde oder Arkane Kunde (je SG 12) bestitigen, dass das
unter normalen Umstinden nicht der Fall sein sollte.

Wihrend ihrer Zeit auf der Ebene sind weiterhin die Rettungswiirfe
auf Konstitution notwendig (siche S. 16). Wenn sie sich direkt auf das
Licht zubewegen, brauchen sie etwa eine Stunde dorthin — also ist ein
weiterer Rettungswurf erforderlich.

Optional: Der verlorene Tempel am Wegesrand
Etwa auf halbem Weg zur Lichtquelle bemerken die Charakeere eine
zweite, mogliche Ortlichkeit. Es scheint ein kleines Bauwerk zu sein,
dessen Silhouette sich grob vor dem dunklen Himmel abzeichnet. Das
Gebiude ]iegt etwas rechterhand ihres Weges und die Charaktere kon-
nen schiitzen, dass es etwa cine Stunde Umweg bedeuten wiirde, diesen
Ort aufzusuchen und danach weiter auf das ferne Licht zuzuhalten.

Es ist den Spielern iiberlassen, ob sie dieser Spur folgen wollen. Sie

werden auch zu spiteren Zeitpunkten im Laufe des Abenteuers an die-
sen Ort zuriickkehren kénnen, aber natiirlich wissen die Spieler das in
diesem Moment nicht.
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Wenn sie den Umweg in Kauf nehmen, finden sie schliefflich die Ruine
eines winzigen Tempels — kaum mehr als ein Schrein — in der Dunkelheit
vor. Das Dach ist lange eingestiirzt, durch ein geborstenes Buntglasfens-
ter pfeift der Wind und die Mauern neigen sich windschief zur Seite,
eine Zuflucht ist also auch dies nicht.

Ein Wurf auf Nachforschungen (SG 10) zeigt, dass das Gebiude schon
lange verlassen ist und offenbar auch schon lange nicht mehr aufgesuche
wurde.

Ein Wurf auf Geschichte (SG 15) hingegen kann sogar den Baustil ein-
ordnen — das Gebiude ist demnach etwa 300 Jahre alt.

Ein Wurf auf Wahrnehmung (SG 12) hingegen findet hinter Ranken,
Moos und dem Schmutz der Jahrhunderte die duffersten Rinder eines
Wandgemildes. Dies ist ein Wichtiger Hinweis — ist es einmal freige—
legt, erkennen die Charaktere noch die verbleibenden Reste einer Hoch-
zeitsszene. Briutigam und Braut sind klar zu erkennen, den Rest hat der
Zahn der Zeit getilgt.

Der Aufenthalt im zerfallenen Tempel schiitze die Charaktere niche vor
den Rettungswiirfen auf Konstitution, sie haben aber, solange sie sich
darin aufhalten, einen Vorteil auf diese Proben.

Das Wetter lisst jedoch nicht nach, die Kilte nagt weiter an ihnen und
auch hier werden sie nicht ewig bleiben kénnen. Also ist auf kurz oder
lang die Reise zum Licht am Horizont das einzige nichste Ziel.
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Ankunft am Herrenhaus

Schnell wird klar, dass die Quelle des Lichts ebenfalls ein Bauwerk ist
—und je niher sie kommen, desto imposanter wird es. Ein riesiges Her-
renhaus schilt sich aus der Dunkelheit, mit hohen Tiirmen, zahllosen
Erkern und verwinkelten Quergingen. Es ist ebenfalls weitliufig iiber-
wuchert, der Garten verwahrlost und Efeu rankt iiber den Zaun, der das
Grundstiick umschliefdt. Im Inneren ist jedoch ein Licht entziindet.

Die Charaktere haben verschiedene Méglichkeiten. Sie kénnen den gewal-
tigen Tiirklopfer verwenden — ein stolzer Hirschkopf, in dessen Mund ein
schwerer Ring ruht. (Mit einem gelungenen Wurf auf Naturkunde (SG 8)
lisst sich erkennen, dass das Maul des Hirschen ungewshnlich raubtier-
haft wirke.)

Wenn sie k]opfen, dringen nach einer Weile Schritte an sie heran und
Oriendo kommt zur Tiire - siche Eine bizarre Begriiflung, S. 23.

Alternativ kénnten die Spieler natiirlich auch versuchen, sich unlauter
Zugang zu dem Haus zu verschaffen und etwa das Schloss zu knacken.
Das ist nicht sonderlich schwierig: Ist Diebeswerkzeug vorhanden, reicht
ein Wurf auf’ Geschicklichkeit (SG 10). Das Herrenhaus ist dunkel, ver-
worren und erfiillt jedes Klischee eines Gruselschlosses — dunkle Tape-
ten, {iberall seltsame Gemilde an den Winden, Kerzenleuchter, die mehr
Schatten als Licht spenden, und derlei mehr. Aufgrund der besonderen
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Natur des Hauses (siche Von der Schwierigkeit, durch das Haus zu ge-
hen, S. 28) landen die Spieler jedoch, egal was sie tun, relativ ziigig im
Bankettsaal, wo dann Eine bizarre Begriiflung auf sie wartet.

Zuletzt kénnen die Spieler natiirlich auch versuchen, das Haus zuniichst
von auflen in Augenschein zu nehmen. Ein Wurf auf Geschichte (SG 12)
offenbart, dass auch das Haus bereits alt ist und vermutlich mindestens
seit fiinf Jahrhunderten hier steht. Ein Wurf auf’ Arkane Kunde (SG 15)
hingegen offenbart etwas viel eigentiimlicheres: Auf der einen Seite ist
das Haus sehr alt, und alles vor Ort schrecklich verwahrlost, iiberwu-
chert und ungepflegt. Dennoch wirke das Bauwerk selbst nicht richtig
gealtert. Es ist nicht neu, es ist weder Kulisse noch auf magische Weise
vor dem Zahn der Zeit gefeit, aber dennoch miisste es — gemessen an
seiner Umgebung — eigentlich schlimmer aussehen.

Eine bizarre BegriiSung

Die gesamte Familie — bis auf Monvoisin, der sein Versteck im hachsten
Turm gar nicht mehr verlisst, siche Den Hausherrn konfrontieren S. 54
— ist dort gerade mit einem reichhaltigen Abendmahl beschiiftigt und es
sind, wie der Zufall es will, noch genau so viele Stiihle frei, wie Spieler-

charaktere in der Gruppe sind.

Wenn Oriendo die Charaktere an der Haustiire in Empfang nimmy, trite
er zunichst misstrauisch und mit erhobener Laterne einen Schritt in das
Unwetter hinaus, bevor sich sein Gesichtsausdruck ploezlich aufhelle.

,Da seid ihr jal*, ruft er mit heiserer Stimme. ,Wir hatten uns schon
Sorgen gemacht, bei diesem Wetter!*

Dann geleitet er sie mit vélliger Sicherheit durch die verwirrenden
Ginge des Hauses, ohne sich auf grofle Erklirungen einzulassen. Er
scheucht sie regelrecht in den Bankettsaal, wo er aus tiefster Kehle ver-
kiindet: ,Die Familie ist eingetroffen!*

Wenn die Spieler sich ihren Weg selbst durch das Anwesen bahnen, lan-
den wie sie gesagt auch unweigerlich im Bankettsaal. Dort schrecken die
Anwesenden zunichst auf, aber beginnen ebenfalls zu licheln, wenn sie
die Giiste erkennen.

Tag 1, Teil 2: Willkommen im Kreis
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»Da seid ihr jal*, donnert Severin wortgleich in kriiftigem Bariton. \Wir
hatten uns schon Sorgen gemacht, bei diesem Wetter!

Abendessen mit der Familie

Severin stellt zuniichst die Anwesenden kurz vor — was auch fiir die Spie-
ler eine gute Gelegenheit ist, sich schon mal mit dem Ensemble unseres
Dramas vertraut zu machen.

Die Spielleitung sollte an dieser Stelle nun einen Spieler auswihlen,
der Devoras Briutigam sein wird. Niemand sagt das rundheraus — auch
eine tolle Gelegenheit, die Spieler noch ein wenig zu verwirren, was in
aller Welt hier vor sich geht —, aber dies ist der Charakeer, dem Severin
mit der gréﬁten Vertrautheit begegnet.

Ah, darfich euch mit meiner Familie vertraut machen? Dieser adrette Bur-
sche hier ist Lucard, mein Bruder und rechte Hand in allen Dingen. Die
Frau mit dem stoischen Blick ist Selene, die Advocatin unserer Familie. Der
Mann neben ihr, der mit dieser Strenge im Gesich, ist Venaro, unser Pries-
ter fu'r die bevorstehende Tmuung. Die Dame dort zu Tisch, die sich gc‘mde
zu noch mehr Wein verhilft, ist Ismara, die Cousine meiner beiden Kinder.
Und da vorne sind sie, Stolz meines Blutes. Oriendo kennt ihr ja bereits,
und oh, zu der Schonheit dort vorne muss ich bestimmt gar keine Worte
mehr verlieren. Devora, die gliicklichste Braut in dieser Sphdre.

Dies ist vor allem eine freie Interaktionsszene, in der die Charakeere sich
mit den NSC vertraut machen kénnen. Details zu allen Figuren finden
sich auch im Abschnitt Dramatis Personae ab S. 57.

Die Charaktere konnen hier, wihrend der Sturm drauflen weiter tobt
und tost, essen und trinken — auch wenn die Spieler vielleicht dafiir zu
misstrauisch sind — und eventuelle Stufen Erschopfungen, die sich wih-
rend der Anreise angesammelt haben, fallen im Laufe des Abendmahls
von ihnen ab.

Zwei Dinge sollten im Laufe des Gesprichs offenkundig werden:

% Alle anwesenden NSC nehmen die Charaktere als ,eine Familie®
wahr. Dabei ist es egal, ob die Gruppe nur aus Menschen bestehr,
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oder ein unwahrscheinlicher Mix aus Drachenbliitigen, Gnomen und
Tieflingen ist.

# Obwohl es wie gesagt niemand explizit aussprich, sollte in den Cha-
rakteren die Erkenntnis reifen, dass einer der ihren offenbar der
Briutigam sein soll.

Ismara eskaliert
Wenn die Szene beginnt, trige zu werden oder sich eventuell etwas fest-
fihre, etwa weil die Charaktere vehement bestreiten, eine Familie zu
sein, kommt es zu der letzten Eskalation des Abends:

Ismara springt plotzlich auf, zerschligt ihr wieder gut gefiillees Wein-
glas an der Tischkante und hile dann die Reste des Gefifles wie eine
Waffe auf den Charakeer gerichtet, der ,der Briutigam® ist. Dann keift
sie: ,Du bist nicht, wer du bist! DU BIST NICHT, WER DU BIST! Bin
ich denn, wer ich bin?!“, bevor sie emport durch den Saal auf die Tiire
zuliuft.

Auf halbem Weg aber wirke es, als wiire mit einem Schlag aller An-
trieb aus ihr entwichen, sie
macht kehrt und setzt sich
mit einer gemurmelten Ent-
schuldigung wieder an ihren w
Platz, wo sie vollig ohne™
Chance auf Erfolg beginnt,
mit ihrer Serviette Wein und
Scherben aufzulesen.

Dies war einer der Momente, - #
in denen Monvoisins Griff
sich kurz von Ismaras Geist
gelt')st hat — aber noch wih-
rend ihrer Flucht aus dem
Saal hat er sie wieder zu pa-
cken bekommen und so er-

klire sich ihre Riickkehr.




Die Spieler kénnen auch hier wieder kurz mit der Szene interagieren,
bevor sich dann aber Severin ebenfalls erhebt und das Abendessen fiir
beendet erklirt. Oriendo bringt die Charaktere danach auf die ithnen zu-
gedachten Zimmer — jeder von ihnen hat cin Einzelzimmer, die sich alle
nebeneinander in einem Flur des Hauses befinden.

Devora in der Nacht
Nachdem die Spieler sich alle zu Bett begeben haben, oder zumindest
auf ihre Zimmer gebracht wurden, klopft es an der Tiire des ,Briuti-
gams®. Wenn er sie 8ffnet, findet er Devora davor, die sich offenbar, eine
Kerze in der Hand, zu ihm geschlichen hat.

,Darfich dich was fragen?*, erkundigt sie sich, und dann: ,Bist du mein
Briutigam?*

Devora ist zutiefst verwirrt und bekommt zwei Eindriicke nicht in Ein-
klang: Auf der cinen Seite weiff sie, dass der Charakter ihr zukiinftiger
Gemahl ist. Auf der anderen
Seite miisste sie ihn kennen,
aber sie erkennt ihn nicht
wieder.

Dies ist ein Nebeneffekt
von Monvoisins cher gro-
ben Einbettung der reisen-
den Spieler in seinen ewigen
Mummenschanz.  Es  gibt
dabei keine richtige oder
falsche Weise, diese Szene
weiter auszuspielen. Der
Charakter mag ihr zuspre-
chen, dass er der Gemabhl ist
— oder sie ins Vertrauen zie-
hen, dass auch er seine Zwei-
fel hat. Er kann auf Distanz
gehen, kann ihr den Eintrice
verweigern oder sogar versu-
chen, sie zu betdren — es gibt

{
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in dem Sinne kein Ziel in
dieser Interaktion.

der
Spie]er einma]ig eine
Probe auf Auftreten (SG
12) ablegen. Das Ergeb-
nis hat hier direkt keine
Konsequenz, sollte von

Dennoch  sollte

der Spielleitung aber no-
tiert werden. Bs wird an
Tag 2 noch eine Rolle
spielen (siche Wieder De-
vora in der Nach, S. 47).

Wenn die Spielleitung
das Geftihl hat, dass die
Szene auf ein Ende zu-

kommt, friert Devora
mitten in der Bewegung
ein, blinzelt dann zwei,
drei Male verwirrt und
ziecht sich anschlieflend
mit einigen hastigen Ent-
schuldigungen  zuriick.
Wie schon mit Isamara
zuvor (siche Ismara eska-
liert, S. 25), hat auch hier
doch

noch geschafft, Devoras

der Hausherr es

Geist wieder unter seinen
Einfluss zu bringen und
den Moment ihrer Zwei-
fel zu iiberschreiben.
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Meine Runde besteht nur aus Frauen

Es ist statistisch zumindest unwahrscheinlich,
dass eine ganze Rollenspielrunde nur aus Spie-
lerinnen oder, wichtiger, weiblichen Charakte-
ren besteht, aber es ist natiirlich denkbar.

In dem Fall, weil die Hochzeit ein zentrales

Element des Abenteuers ist, gibt es drei Mdg-
lichkeiten:
¥ Entweder die Spielleitung entscheidet sich,

zwei NSC-Geschlechter zu wechseln — aus
dem méannlichen Monvoisin wird die weib-
liche Monvoisine, aus der weibliche Devora
der mannliche Devotus.

# Alternativ verhdle sich Devora weiterhin

wie im Abenteuer umrissen und ,ignoriert”
dabei schlicht, dass thr Brdutigam eine
Frau ist — ebenso wie es ja keinen der NSC
wundert, wenn eine Gruppe aus beispiels-
weise einem Zwerg, einem Mensch und
einem Drachenbliitigen hier als ,Familie®
anreisen.

% Oder aber es ist schlicht eine gleichge-

schlechtliche Beziechung, um die es hier geht.
Monvoisin wird weiterhin zu Monvoisine,
doch Devora bleibt weiterhin seine Braut.

Alles mdglich. Sagte ich schon, dass es euer
Abenteuer ist?

Tag 1, Teil 2: Willkommen im Kreis
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Nichtliches Umschauen

Die Charaktere kénnen beschliefen, sich niher im Haus umzusehen. Das
erweist sich zwar als schwierig, aber es ist durchaus méglich — vor allem,
wenn sie das Geheimnis der spiegelnden Oberflichen stoffen (siche den
folgenden Textkasten).

IC I

e

Von der Schwierigkeit, durch das Haus zu gehen

Solange die Charakeere versuchen, sich im Haus zu bewegen und dabet niche
von einem der NSC geftihrt werden, haben sie keinerlei Kontrolle dariiber, wo
sie auskommen werden. Kein Mafl an Orientierung, keine Hilfsmittel wie Krei-
destriche oder Brotkrumen sind in der Lage, diesen Effekt aufzuheben.

Die Spielleitung kann entscheiden, wenn es der Spannung dient, sie dennoch
in einen der auf S. 29 beschriebenen Réume stolpern zu lassen. Sie sollten je-
doch auf diese Weise niemals Zugang zur Bibliothek oder dem Gewdlbekeller
erhalten — und natiirlich nicht zu der vcvbovgenen Kammer, in der sich Mon-
voisin heute aufhdlt (siche Den Hausherrn konfrontieren, S. 54).

Der einzige Weg, sinnvoll und zidgevichtet durch das Haus zu navigieren,
ist, sich eine Spiegelung zu Nutze zu machen. Aus mystischen Grinden
wirkt der Glamour, den Monvoisin mit seinem Zauber iiber das ganze An-
wesen lcgt, nicht bei Reﬂexionen — besonders nicht bei metallischen P\eﬂe—
xionen. Wann immer ein Charaketer also mit etwas gezielt interagiert, das
auf metallische Weise die Umgebung widerspiegelt, kann der Spicler eine
Probe auf Wahrnehmung (SG 15) ablegen; bei Erfolg, realisiert er, dass seine
Umgebung auf subtile Weise anders ist, solange er sie auf der spiegelnden
Oberfldche betrachtet.

Das kann bei wirklichen Spiegeln der Fall sein — Schmink- oder Rasier-
spiegel etwa —, oder etwa bei der Waffenpolitur.

Monvoisin weifl um dieses Risiko und hat mit der Zeit alle Spiegel im
Haus zerstore. Der Umstand, dass in dem gesamten, hewschaftlichen Anwe-
sen keine Spiegel zu finden sind und alles Geschirr aus Metall beispielsweise
nur matt glinze und offenbar nie poliert wird, kann Charakteren ebenfalls
auffallen. Wenn sie aktiv nach Besonderheiten schauen, oder wenn die Spiel-
leitung denke, sie halten sich lange genug auf, kann eine Probe auf Wahr-

THL

nehmung (SG 12) auf diesen Umstand aufmerksam werden.

I
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Sie konnen in dem Haus eine Reihe von typischen Riumen finden:

¥ Eine grofle Kiiche mit gewaltiger Esstafel fiir das gesamte Gesinde.
Ein Hinweis, dass das Haus einmal Gesinde hatte, von dem heute
scheinbar niemand mehr zugegen ist.

# Der weitliufige Garten, in dem offenbar einst kunstvoll geschnittene
Heckentiere standen, von denen heute nach ewigem Wildwuchs aber
nur noch widernatiirliche Schemen tibrig sind.

¥ Ein Ballsaal mit reichlich ausgetretenem Parkett. Ein weiterer Hin-
weis, dass hier einmal wirklich Leben im Haus gewesen sein muss.

# Ein Raum voller Jagdtrophiien — Képfe an den Wiinden, Felle als Teppi-
che und einige ausgestopfte Tierkérper. Niches Ubernatiirliches jedoch.

¥ Ein altes, altcchemisches Labor, offenbar ewig nicht betreten. Wenn
sie iber eine Reflexion darauf schauen, erkennen sie staubige Glas-
kolben, lingst eingetrocknete Paraphernalien und einige Symbole
und Runen, die gerade eben noch niche auf der bedenklichen Seite
des dimonologischen Spektrums angekommen sind.

¥ Die wichtigsten Riume, welche die Spieler bei diesen Erkundungen je-
doch finden kénnen — und sollten — sind die Bibliothek und der Gewél-
bekeller. Beide kénnen jedoch nur gefunden werden, wenn die Spieler
mittels spiegelnder Flichen navigieren (siche Textkasten gegeniiber).

Die Bibliothek
Dies ist ein wichtiger Raum, den die Spieler bei diesen Erkundungen fin-
den kénnen — und sollten. Mit bloflen Auge ist es eine gewaltige Biblio-
thek in einem sechs Meter hohen Raum, in dem alle Winde von Boden
bis Decke mit Buchregalen gesiumt sind. Auf etwa drei Metern Héhe
gibt es zudem eine Empore, die sich ebenfalls einmal rund um den Raum
zieht und leichteren Zug:mg zu der oberen Hilfte der Biicher erlaubt.

Was jedoch auftillig ist, ist, dass keines der Biicher Sinn ergibt — die
Zeichen auf den Einbinden sechen auf den ersten Blick wie Buchstaben
aus, sind jedoch nur kryptische Formen, die ha]bwegs an ein Alphabet
erinnern. Es ist Nonsens, der sich auch im Inneren der Biicher fortsetzt.
Auch eventuelle Zauber kénnen diesen Texten keinen Sinn entlocken;
vielmehr erinnert aller Inhalt des Raumes vielmehr an eine Kulisse.

Ein Eindruck, der stimmt, denn Monvoisin hat hier in einer seiner vie-
len Iterationen der Wirklichkeit versucht, seinem Anwesen eine glanz-
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volle Bibliothek zu geben; aber er hat sich nie die Mithe gemachr, sie mit
wirklichem Inhalt zu fiillen.

Ein gewaltiger Kamin ist das einzige Objeke, das die Biicherwinde
unterbricht. Auffillig und ein wichtiger Hinweis ist ein Bild iiber die-
sem Kamin, das offenbar cine Hochzeitsgesellschaft zeigt. Schauen die
Charakeere es sich niher an, erkennen sie, dass es verdiichtig exake genau
die aktuelle ,Besetzung* zeigt. Die Braut gleicht Devora, die Familie auf
ihrer Seite jenen, die sie beim Essen getroffen haben. Erschreckender
noch gleicht der Briutigam dem ausgewiihlten Spielercharakeer, und die
anderen Figuren auf seiner Seite dem Rest der Gruppe.

Betrachen die Spieler den Raum hingegen tiber eine Reflexion, so erken-
nen sie drei gravierende Unterschiede: Zum einen sind die Raummafle
deutlich geringer. Zum zweiten befindet sich nur ein Bruchteil der Bii-
cher gemif$ der Spiegelung wirklich im Raum. Und zum dritten ist das
Gemiilde tiber dem Kamin ein anderes.

Untersuchen die Spieler bewusst die auch in der Reflexion sichtbaren
Biicher, finden sie tatsiichlich einige Folianten mit Inhalt. Eine Probe auf
Arkane Kunde (SG 15) weist sie als durchaus echte, teilweise sogar sel-
tene Folianten tiber magische Themen aus. Zudem finden sie eine Fest-
schrift zu Ehren eines damals wohl gefeierten Hexenmeisters namens
Monvoisin. Der Text lobt den Magiekundigen in groﬁen Ténen als so-

wohl brillanten wie auch charmanten Meister seines Fachs.
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Untersuchen sie das reflektierte Gemilde iiber dem Kamin, so gleicht
die Seite der Braut recht exakt der, die sie auch mit blolem Auge wahr-
nchmen. Die Seite des Briutigams aber ist komplett anders — eine Reihe
von Menschen, die offenbar seine Familie darstellen, und eine imposante
Gestalt in wallenden Roben als Gemahl fiir Devora. Das einzige auffind-
bare Bildnis der wahren, urspriinglichen Gestalt des Hausherrn.

Unter dem Gemiilde steht in der Reflexion auf einer Plakette ,Mon-
voisin Valcora de Virelle Delacoris und seine Vermihlung mit der hin-
reiflenden Devora®. Daneben eine Jahreszahl, die etwa 250 Jahre in der
Vergangenheit liegt.

Haben die Spieler beides — Festschrift und das wahre Gemilde — gefun-
den, kénnen sie sich in der finalen Konfrontation Monvoisins Eigenschaft
Verkommener Schatten seiner Selbst“ zu Nutze machen (siche S. 66).

Der Gewolbekeller

Unter dem Haus befindet sich ein Keller von gewaltiger Grofle — of-
fen in seinem Aufbau, durchzogen von Siulen, auf denen wiederum eine
imposante Gewdlbedecke ruht. Auf den ersten Blick gibt es dort unten
wenig zu entdecken — neben unendlichem Gertimpel (alte Mébelstiicke,
Truhen mit alter, teils vollkommen zerfallener Kleidung) ist es vor allem
ein Weinkeller, der Interesse wecken kann.

Der Wein, der dort lagert, ist nicht beschriftet, scheint jedoch sehr alt
zu sein. Es gibt sowohl mannshohe, auf der Seite liegende Fisser als auch
cine unermessliche Anzahl von Flaschen in entsprechenden Regalen.

Natiirlich haben Charaketere, die diesen Bereich finden, die Chance
sich hart zu betrinken (siche Hoch die Tassen, S. 43), aber es gibt noch
ctwas anderes zu entdecken: Gelingt einem Spieler ein Wurf auf Wahr-
nehmung (SG 15; mit Vorteil, wenn die Spieler aktiv bei den Fissern
nach Geheimgingen suchen) kann einen verstecken Mechanismus frei-
legen, der eines der Fisser ,6ffnet” und einen darin verborgenen Kriech-
gang in einen zuvor Verborgenen, weiteren Teil des Kellers freilegt.

Die Kammer voller Beutegut

Wie erwithne, kann Monvoisin zwar die allgemeinen Geschicke vor Ort
wieder und wieder ablaufen lassen, nicht jedoch die Umgebung in ihren
Urzustand versetzen. Und die Spielercharakeere sind niche die ersten
Reisenden, die ihm dabei ins Netz gegangen sind.

Tag 1, Teil 2: Willkommen im Kreis
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Jﬂr jEL In dieser verborgenen
o 7
Das Gleiffende Geschoss Kammer hinter dem
Du kannst das Geschoss als Aktion bis zu 18 Me- Wein lagert er eine grofle
ter weit werfen. Das Geschoss explodiert beim Zahl von Gegenstinden,
Aufprall und wird zerstort. Jede Kreatur in ei- die er vorigen Opfern
nem Radius von drei Metern um den Punkt, an seiner Farce nach deren
dem das Geschoss aufgetroffen ist, muss einen Flucht oder endgiiltigem
Rettungswurf auf Geschicklichkeit (SG 15) be- korperlichen Verfall ge-
stehen, oder sie erleidet 4W6 gleifenden Schaden. nommen hat. Im Sinne

TH|

| dieses Abenteuers erfuillt
T

die Kammer zwei Funk-

32

tionen:

Zum einen ist es ein weiterer Grusel-Moment. Hier findet sich alles,
von Sommerkleidern junger Damen bis zur véllig verbeulten und (vom
Geweih des Hirschs) vollig zerstdrten Plattenriistung. Es gibt Waffen
und Schwerter ebenso wie personliche Devotionalien. Monvoisin hat
nicht gleich Hunderte auf dem Gewissen, aber ein grobes Uberschlagen
legt schon nahe, dass iiber die 250 Jahre sicherlich zwei Dutzend Men-
schen nach hier gekommen und fiir immer gegangen zu sein scheinen.

Zum anderen findet sich dort ein Gegenstand von wirklichem Nutzen:
Ein kleines, goldenes Gefifd liegt dort inmitten der anderen Gegenstiin-
de und wirke auffillig nicht vom Zahn der Zeit angegriffen. Auf den ers-
ten Blick scheint es ein Bisamapfel zu sein, doch niher betrachtet erweist
es sich als magisches Wurfgeschoss: das Gleiflende Geschoss (siche oben).
Diese ist besonders michtig gegentiber Monvoisin, der fiir gleiffenden

Schaden anfillig ist.

Falls du das Abenteuer als Teil einer Kampagne spielst — gerade eine,
in der alte Geheimnisse und lange vergessene Zeiten eine Rolle spielen
— kannst du die Kammer natiirlich zudem beliebig nutzen, um weitere
Hinweise auf deine eigene Geschichte einzubauen, die dann einst eines
der anderen Opfer Monvoisins bei sich getragen hat.
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Auf, auf zur Jagd!
Am niichsten Morgen ist es zunichst Oriendo, der an die Zimmer der
Spielercharaktere klopft und sie zum Friihstiick ruft. Folgen sie dem Ruf
nicht direke, ist es danach Lucard, der frohlich rufend in das Zimmer
jedes minnlichen Charakters stiirmt und bei weiblichen Charakteren
frenetisch klopft — ,Die Jagd steht bevor!*

Im Speisesaal ist ein reichhaltiges Frithstiick aufgebaut, dass jedoch,

wenn die Charaktere erst nach Lucard dort eintreffen, auch schon reich-
lich gepliindert wurde. Alle Anwesenden sind fiir eine Jagd gekleidert,
diverse Bdgen lehnen bereits an der Wand. Wenn die Spieler dennoch
fragen, was eigentlich gerade passiere, begegnen die NSC dem, als hitte
jemand einen Scherz gemacht, aber Severin erklirt dennoch: ,Na, zur
feierlichen Hochzeitsjagd naciirlich!®

Ismara zeigt keinerlei Spuren ihres Ausbruchs vom vorigen Abend.
Wenn der Briutigam nett war im Umgang mit Devora, schenkt diese
ihm jedoch durchaus das eine oder andere wirmere Licheln.

Im Wald

Die Charaktere stellen verbliifft fest, dass sich in der von ihrer Anreise
abgewandten Richtung ein stolzer, urtiimlicher Herbstwald erscrecke —
entweder war der gestern schlicht nicht da, oder aber die Dunkelheit hat

Tag 2, Teil 1: Die Jagd
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ihn bemerkenswert stark verborgen. (Letztlich ist es dem verzerrenden

Effekt von Monvoisins Zauber geschuldet.)

Alle NSC schlieffen sich der Jagdgesellschaft an, wobei jedoch Isma-
ra, Selene, Venaro und Devora in vornechmen Abstand folgen. Die Jagd
selbst scheint Severin, Lucard, Oriendo und den Spielercharakteren zu
obliegen.

Die Charaktere konnen sich, wenn sie mochten, aktiv an der Jagd
beteiligen. Es gilt, so erfahren sie, einen stattlichen Hirsch zu erjagen.
Wenn sie sich hier einbringen méchten, kénnen sie vor allem mit Proben
auf Uberlebenskunst (SG 12) helfen, das Tier mittels Fihrtensuche aus-
findig zu machen.

Den Hirsch werden sie so oder so finden — doch wenn sich Charaktere
hier durch gelungene Proben hervor tun, erlangen sie einen neuen Res-
peket in Severins Augen — und sind daher bei allen eventuell im Laufe des
Abenteuers fo]genden Proben auf Auftreten, Einschiichtern, Tiuschen
und Uberzeugen ihm gegeniiber im Vorteil.

Zusitzlich gibt es eine Reihe von Szenen, die sich wihrend der Suche
nach dem Hirsch ereignen kénnen.

Jagdszene 1: Das Beutetier

‘Die Spieler kénnen eine Probe auf Wahrnehmung (SG 12) ablegen. Ge-

lingt diese, finden sie etwas abseits des Pfades den Kadaver eines anderen
Tieres. Es ist nur noch mittels Naturkunde (SG 10) als Reh zu erkennen
und es wurde offenbar grausam zugerichtet.

Es scheint von einem anderen Tier getdtet worden zu sein. Eine Probe
auf Heilkunde (SG 15) oder Uberlebenskunst (SG 12) kann ausschliefen,
dass hier ein Wolf oder Bir am Werk war. Vielmehr wirken die Wunden
50, als wiiren sie von Hufen und irgendeinem spitzen Dorn zugeftigt wor-
den. Es war der Hirsch, den sie jagen — und der Lspitze Dorn® war das
Geweih des Tieres.

Jagdszene 2: Das Miinnergesprich

Irgendwann wihrend der Reise nimmt Severin den Briutigam zur Seite,
um ein ,Gesprich unter Minnern* mit thm zu fithren. Es gibt drei As-
pekee, die beim Ausspielen dieser Szene zum Tragen kommen:

Tag 2, Teil 1: Die Jagd
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Seperin

# Severin hat grofle Hoff-
nung, dass das Erjagen des
Hirschs eine ,begiinstig-
te* Ehe versprechen wird
und scheint die Erwar-
tung zu haben, dass der
Charakter entsprechend
Anteil an dem Erfolg ih-
rer Jagd haben wird.

& Severin  ist gedanklich
wihrend  dieses  Ge-
spriichs noch bei Monvoi-
sin als Briutigam — also
einem wohlhabenden, an-
geschen Mann, der jedoch
nicht als Naturkenner
oder gar versierter Jiger
gile. Gerade wenn der

Briutigam-Spielercha-

rakter ganz offensichtlich
genau diese Qualititen hat bzw. haben sollte, als Kimpfer oder Wald-
ldufer etwa, kann das ein weiterer Hinweis fiir die Spieler sein.

¥ Rein optional kann die Spielleitung hier mit den Klischees solcher
,Gespriiche unter Minnern* kokettieren, sofern alle am Tisch sich da-
mit wohlfithlen und an etwas Fremdscham ihren Spaff haben. Ob Se-
verin erschreckend unverbliimt oder unerwartet schamhaft mit dem
Thema umgeht, ist der Spie“eitung tiberlassen.

]agdszene o% Nicht schon wieder!

Kurz vor der Konfrontation des Hirschs schreit Lucard plotzlich panisch
auf: ,Nein, nicht schon wieder! Nicht schon wieder, nein!* Er stiirzt in
seiner Panik von seinem Pferd und krabbelt manisch auf allen vieren
davon, withrend Severin absitzt und zu ihm eilr.

Es ist wie schon mit Ismara und Devora zuvor — ein kurzer Moment,
in dem Lucard hinter Monvoisins Hlusion geblicke und erkannt hat, wie
viele hundert Male sie den Hirsch schon bekimpft haben, und das Tier
ihn getdtet hat. Danach aber erlangt Monvoisin wieder die Kontrolle
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und wie schon bei den beiden Frauen zuvor, rutscht Lucard zuriick in
seine Rolle und keiner der NSC erkennt so richtig an, was geschehen ist.

Gestatte den Spielern eine Probe auf Motiv erkennen (SG 12) — ist sie
erfolgreich, fille thnen etwas auf; was erst in der Konfrontation mit dem
Hirsch Sinn ergeben kann: Lucard reibt sich geistesabwesend den Brust-
korb, als wiirde ihn dort eine alte Wunde quilen. Darauf angesprochen,
weild er nicht, was die Charaktere von ihm wollen — doch es ist die g]ei—

che Stelle, an der er stets im Kampf gegen den Hirsch verwundet wird
(siche Der Hirsch, S. 38).

Jagdszene 4: Sich davonstehlen
Es ist zudem denkbar, dass die Charaktere diese Szene nutzen wollen,
um sich davonzustehlen.

Das nimmt vermutlich eine von drei Formen an:

¥ Vielleicht versuchen sie, generell der Gesamtsituation zu entflichen.
Das ist aufgrund Monvoisins Zauber nicht méglich und sie werden
immer, egal was sic versuchen, wahlweise genau zum Kampf mit dem
Hirsch oder aber zum anschliefenden Abendessen beim Herrenhaus
zuriickgeftihrt werden.

% Alternativ konnten sie versuchen, die Ruine aufzusuchen, die sie auf
der Anreise geschen hatten (siche Optional: Der verlorene Tempel
am Wegesrand, S. 19), insbesondere wenn sie dort am Vortrag noch
nicht gewesen sind. Das ist mdglich, allerdings miissen sie sich dafiir
sicherlich zwei Stunden von der Jagdgesellschaft entfernen, je eine
hin und eine zuriick.

¥ Es ist auflerdem eine mogliche Chance, zum Haus zuriickzukehren
und sich dort einmal in Ruhe umzuschauen, wihrend alle NSC im
Wald sind. Auch das ist m(jglich und folgt den Bedingungen, die un-
ter Nichtliches Umschauen, S. 28, beschrieben sind.

Es ist nahezu unméglich, dass sich die gesamte Gruppe vor dem Kampf
mit dem Hirsch von der Jagdgesellschaft davonstehlen kann. Einzelnen
Charakteren ist dies mit einer Probe auf Heimlichkeit (SG r15) durch-
aus méglich. Wenn andere Charaktere gleichzeitig die anwesenden NSC
noch mittels einer beliebigen Charisma-Fertigkeit (SG 12) ablenken, er-
halten sie fiir die Heimlichkeit einen Vorteil.

Tag 2, Teil 1: Die Jagd
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Der Hirsch

Und dann ist der Moment gekommen — der dichte Wald gibe plsezlich
den Blick auf eine Lichtung frei. Mittig auf dieser Lichtung erhebt sich
die Ruine eines sehr alten Bauwerks, eines Tempels, in die Héhe, doch
die werden sich die Charaktere erst im Anschluss an die folgenden Ereig-
nisse anschauen kénnen (siche Die Ruine S. 40), denn kaum dass sie die
Baumreihe verlassen haben, stiirmt aus dem alten Gemiuer der Hirsch
auf sie zu.

Es kommt direkt zum Kampf. Der Hirsch eréffnet ohne umschweife
mit einem Sturmangriff auf Lucard — Spielercharaktere, denen in Jagd-
szene 3: Nicht schon wieder!, S. 36, die Probe auf Motiv erkennen gelun-
gen war, erkennen ohne weitere Probe, dass der Hirsch Lucard genau an
der Stelle verletzt, die er sich zuvor gerieben hat.

Ansonsten verliuft der Kampf ganz normal — und endet hoffentlich
damit, dass das Tier bezwungen zu Boden geht. Die Spiel]eitung sollte
jedoch immer wieder betonen, wie falsch sich die ganze Szenerie dar-
stelle. Der Hirsch kiimpft wie von Sinnen, die Spuren von mehr als zwei-
hundert Wiederholungen zeichnen seinen Kérper. Alte Pfeile stecken in
seinem Leib, tiberall sind alte Narben unter dicken Schwiilsten verheilt
und Blut steht in den Augen des Tieres. Es ist erschreckender, aber auch
mitleiderrengender Eindruck.

Keiner der NSC erkennt das jedoch in irgendeiner Form an. Fiir sie ist
dies ein stolzer Hirsch — ganz so, wie sie es vor 250 Jahren noch wirklich
glaubten.

Nach dem Kampf bemerken die Charaktere, dass sie fiir einen Moment
vergessen scheinen. Die NSC sind von einer selcsamen Euphorie erfiille
und feiern den Sieg. Die Charaktere kénnen sich problemlos mitfeiern
lassen, aber solange sie sich aktiv aus dem Moment heraushalten, haben
sie die Freiheit, sich niher umzuschauen.

Hier kdnnen sie sich — wie unter Jagdszene 4: Sich davonstehlen, S. 37
beschrieben — davonstehlen, miissen an diesem Punkt jedoch gar keine
Probe mehr daftir absolvieren.

Sie konnen sich jedoch auch in der alten Ruine niher umschauen.
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Die Ruine

Auch diese Ruine ist einem von Monvoisins ungezihlten Versuchen ge-
schuldet, die Realitit zu formen. Er hat versuch, statt des kleinen Weg-
schreins der ganzen Zeremonie mit einem echten Tempel mehr Wiirde
zu verleihen, doch mit ebensowenig Erfolg wie zuvor.

Ein Wurf auf Nachforschungen (SG 10) zeigt, dass das Gebiude nicht
nur schon lange leersteht, sondern auch irgendwie auf selesame Weise
unfertig wirke. Es gleicht einer Kulisse, mit Tiiren, die nirgendwo hin-
fiihren und Bauweisen, die offenbar niemals die notwendige Statik be-
sessen haben.

Ein Wurf auf Geschichte (SG 15) findet widerspriichliche Eindriicke.
Das Gebiude ist ziemlich sicher alt, vielleicht 150 Jahre. Zugleich ist der
Baustil eigentlich ilter und irgendwie auch unrealistisch. Als hitte je-
mand, der Gebiude nur von zu alten Gemiilden kenng, sich als ungelern-
ter Architekt versucht.

Auch dieses Bauwerk hat ein Wandgemilde — und dieses Gemiilde ist
ebenfalls aus mehrerlei Hinsicht besonders. Zum einen wirkt auch dieses
selesam unfertig, ohne ausgearbeitete Gesichter, die Anatomie der dar-
gestellten Figuren fragwiirdig und die ganze Perspektive verzogen. Mon-
voisin hat schon lange aufgehdre, auf die Ausgestaltung solcher Details
zu achten.

Es gibt jedoch zum anderen zwei weitere, wichtige Details fiir die Spie-
ler zu entdecken:

# Ganz oben, im hochsten Fenster des ebenfalls dargestellten Herren-
hauses, knnen sie eine wahnsinnig gestikulierende Gestalt in Roben
ausmachen. Monvoisin in seinem versteckten Turmzimmer, der un-
bewusst Teil seiner manifestierten Kunstrealitit geworden ist.

% Die Braut — es konnte Devora sein — blickt nicht direkt zu ihrem
Gemahl, sondern schaut diesen reflektiert tiber einen Spiegel an. Ein
weiterer Hinweis, wie sie sich der verzerrten Wirklichkeit des Hauses
stellen konnen.
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Ein Fest!
Mit der Riickkehr der Jagdgesellschaft beginnt — gleich welchen Ver-

lauf die Ercignisse am Vormittag genommen haben — der niichste Teil

der Feierlichkeiten. Ein Fest soll veranstaltet werden, um die hoffentlich
erfolgreiche Jagd zu zelebrieren; sollee die Jagd kein Erfolg gewesen sein,
wird sich Monvoisin jedoch auch nicht davon abbringen lassen, dass die-
se Ereignisse ihren Verlauf nehmen.

Anstatt jedoch als Spielleitung an diesem Punkt einfach nur katego-
risch zu mauern und auf den Ablauf zu beharren, ist auch das eine Dis-
sonanz, die direkt an den Spieltisch getragen werden kann. Da kommt
es natiirlich auf die Beg]eitumsté’mde an, aber sagen wir der Briutigam
wurde verletzt, das Tier nicht erlegt, und dennoch agieren alle NSC so,
als wiire das der triumphalste Vormittag ihres Lebens? Im Zweifel ist das
genau die richtige Stimmung fiir alles, was folgt.

Heidnische Briuche

Der erste Teil des Abends verliuft dabei, sofern die Charaktere nicht
aktiv mit dem Ablauf brechen, vor allem von heidnischen Briuchen ge-
prigt ab. Der Textkasten auf S. 44 geht niher darauf ein, was passiert,
wenn sie nicht mitspielen — fligen sie sich aber weiter in die Hochzeits-

feierlichkeiten, greift die folgende Tabelle.
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Die Spielleitung kann dabei alle Szenen spielen, nur die fiirs Spiel ver-
heiflungsvollsten auswithlen oder aber auch einen W8 wiirfeln, und alles
dem Zufall iberlassen.

1 Der Hirschruf: Bei Einbruch der Ddmmerung stoffen Braut und
Briutigam je einen Ruf in den Wald, um die Geister von Hirsch

und Hirschkuh als Zeugen threr Verbindung zu erbitten.

2 Der Geteilte Kelch: Braut und Briutigam trinken abwechselnd
aus einem einzigen Hornbecher, bis kein Tropfen Met mehr darin
verbleibt. (Siehe Kasten Hoch die Tassen auf der gegeniiberlie-
genden Seite.)

3 Der Kranz aus Geiist: Jeder Gast bindet einen Zweig an einen
Kranz aus Hirschgeweih und Reisig, der wihrend der Feier iiber
dem Paar hingt.

4 Der Letzte Trunk der Freiheit: Vor Mitternacht leeven Braut und
Briutigam jeweils ein Horn auf thr vergangenes Leben und zer-
schlagen es anschlieflend. (Siche Kasten Hoch die Tassen auf der
gegeniiberliegenden Seite.)

5 Der Tanz des Hirsches: Die Unverheirateten jagen einen mit Ge-
weth geschmiickeen Ténzer (vermutlich Lucard) durch den Kreis,
bis das Brautpaar ihn gemeinsam stellt.

6  Die Horner: Die Giste reichen nacheinander ein Trinkhorn pro
anwesendem Charakter herum und sprechen dabei jeweils einen
Wunsch oder eine Warnung fiir die Ehe aus. (Siche Kasten Hoch
die Tassen auf der gegeniiberliegenden Seite.)

7 Das Geweih tragen: Der Briutigam trigt wihrend des Mahls
ein Hirschgeweih, die Braut einen Kranz aus Hirschkraut, bis
Mitternacht beide Insignien abgelegt werden.

8  Die Wahl des Leittiers: Aus einem Beutel voll geschnitzten Tier-
ﬁgm’en ziehen Braut und Brautigam je eines; die gezogenen Tiere
gelten als Omen fiir die Ehe.
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Morgen die Hochzeit!

Wenn die Festivitit lang
genug ge]aufen ist — oder
die Spieler die NSC lang
genug unter Druck gesetzt
haben — erhebt Severin
noch einmal das Wort:
,Morgen, Freunde, wird
es soweit sein. Morgen wer-
de ich meine Tochter, die
wunderschone Devora, in
einen neuen Abschnitt ihres
Lebens geleiten. Morgen,
[Name des Briutigams]*
und an der Stelle zdgerte er
und schaut kurz verwirrt, in
Gedanken kurz und unbe-
wusst bei Monvoisin, bevor
sich seine Ziige glitten und
er fortfihre — ,morgen wirst
du zu einem Sohn fiir mich
werden. Zu einem Teil mei-
ner Familie, so wie wir zu
einem Teil der deinen wer-
den. Morgen friih, wenn die
ersten Strahlen der Sonne
den heiligen Schrein bertih-
ren, morgen werden Devora
und du Mann und Frau.*
Mit diesen Worten hebt
er seinen Krug, und alle
NSC mit ihm, und stiirze
den Inhalt in einem Zug
herab. Es gibt keine Re-
pressionen, die
Charaktere es ihm nicht

wenn

I

H

Hoch die Tassen
Erstaunlicherweise hat das SE’RegdweTk
keine ,offiziellen Mechanismen zum Ab-
wickeln von Zechgelagen. Da aber rund um
diese Hochzeitsfeicv woméglich der Trunken-
heitsgrad durchaus fréhliches Chaos in alle
folgenden Szenen bringen kann — doppelt bei
einer mdglichen néchtlichen Erkundung und
dreifach, sollten die Spieler noch in dieser
Nacht Monvoisin konfrontieren wollen — sind
zwel Systeme denkbar.

Die ,bodenstindige* Version wdre, von den
Spielern Proben auf Konstitution (SG 10) zu
verlangen. Nach einem ersten Scheitern er-
halten sie den Zustand Vergiftet. Nach einem
zweiten Scheitern den Zustand Bewusstlos.

Eine nuanciertere Version Uevlangt noch
immer Proben auf Konstitution (SG 10) von
den Spidern. Hier aﬂevdings wiirden noch
zwel Zustinde orgelagert™:

# Erstes Scheitern: Angeheitert. Vorteil auf
Auftreten und ﬂberzeugen, Nachteil auf
alle Intelligenz- und Weisheits-Wiirfe.

¥ Zweites Scheitern: Betrunken. Die o.g.
Vorteile entfaﬂen. Bewegungsrate hal-
biert, ein Versuch zu Spurten fithre zum
Zustand Liegend.

% Drittes Scheitern: Sturztrunken. Wie Zu-
stand Vergiftet.

# Viertes Scheitern: Filmriss. Wie Zustand
Bewusstlos.
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Risse in der Fassade
Spéitestens hier diirften die Spieler irgendwann anfangen, gegen ithr ver-
meintliches Schicksal weniger subrtil zu rebellieren. Konsequenzen werden
immer vor allem in der Hand der Spielleitung liegen und jede Reaktion
sollte sich direkt auf das beziehen, was die Charaktere sagen oder tun. Als
Faustregel zum Improvisieren kdnnen die folgenden Pramissen helfen:
# Die NSC wissen, tief in threm Herzen, dass dies alles falsch ist, sind aber
nicht in der Lage, aus threr Haut zu fahren.
¥ Je mehr die Spieler den Finger in Wunden legen, Widerspriiche anspre-
chen und Konflikte forcieren, desto mehr scheinen die NSC unter diesem
Druck zu leiden. Sie spiiren keine kdrperlichen Schmerzen, aber jeder mic
Menschenkenntnis (SG 10) erkennt ihre Anspannung.
¥ Falls die Spieler es aus Sicht der Spielleitung erfolgreich schaffen, unver-
riickbar klar zu machen, dass etwas nicht stimmt, kann es thnen bei einem
einzelnen NSC gding en, ein paar klare Worte zu wechseln. Monvoisin wird
den NSC schlussendlich unweigerlich unter seine Kontrolle bringen, aber
wie Devora in beiden Néchten oder Lucard in dieser (siche Lucard zweifel,
S. 47), so kénnen sie zumindest oberfldchlich durchdringen.

Die Spielleitung hat am Ende freie Hand, wieviel sie an solch einer Stelle
offenlegen mdchte. Es kann ein guter Weg sein, Informationen zu transpor-
tieren, die etwa bei der Recherche nicht gefunden wurden; es sollte aber auch
nicht zu viel auf einmal enthiillt werden, sodass die Spieler ganze Teile des
Abenteuers einfach tiberspringen wiirden.

HL iy

gleichtun, doch wenn sie trinken, greift einmal mehr der Kasten Hoch die
Tassen auf der vorigen Seite.

Damit haben die Spie]er ihre Deadline — am Morgen steht die Hoch-
zeit bevor. Wenn sie zuvor noch in die Geschehnisse eingreifen oder
Nachforschungen anstellen wollen, dann also in dieser Nache.
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Das Duell
Bevor der Abend aber end-
giiltig ausklingt, kommt es
noch zu einem letzten Zwi-
schenfall. Oriendo, hoch-
trunken, hat sich einen der
Spielercharaktere ausge-"
guckt. So wie er Devoras
Bruder ist, scheint er anzu-
nehmen, der Charaktere sei
Bruder oder Schwester des
Briutigams — und ganz of-
fenbar sucht Oriendo Streit.
Oriendo bezeichnet den
Briutigam als ,miesen, klei-
nen, chrlosen Gossenmagi-
er* (das ist, was er immer
tiber  Monvoisin  gedacht
hat, der ,seine liebe Devora
verderben und ihre Seelen in
den Abgrund reiflen® wird).
Der Alkohol macht es Monvoisin schwieriger, Orlendo zu kontrollie-
ren, aber gleichzeitig verhindert er, dass dieser wirklich erfolgreich die
Situation erfassen kann. Oriendo ist wiitend, Oriendo ist betrunken,
und Oriendo verlangt ein Duell.

Der Kampf gegen Oriendo ist fiir einen niichternen Gegner keine
wirkliche Herausforderung, da der seinerseits den Status Vergiftet hat.
Ist sein Opponent hingegen auch betrunken, wird es woméglich ein we-
nig gefihrlicher. In jedem Fall fiir alle Beteiligten wiirdeloser.

Die Charaktere kdénnen versuchen, ihm den Kampf auszureden, was
wahlweise tiber Einschiichtern oder Uberzeugen moglich ist (SG ist da-
bei jeweils 18).

Obwohl Oriendo einen Kampf Mann gegen Mann (oder Frau) fordert,
konnen die anderen Spieler dennoch eingreifen. Wenn sie dies unbe-
merket tun, bleibt es ohne Konsequenz. Wenn sie es auf offensichtliche
Weise tun, zichen sie sich jedoch das Missfallen der anderen Familien-
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mitglieder zu — sollte dies der Fall sein, entfillt Lucards niichtlicher Be-
such bei ihnen (siche Lucard zweifelt, S. 47).

Die Spielleitung kann jede Kampfrunde mit einem zufilligen Ereignis
ein wenig untermalen:

Ereignis

1 Umgestoflene Bank: Ein Zuschauer springt erschrocken auf und
reift dabei eine lange Holzbank um, die polternd auf dem Stein-

boden aufschldgt.

2 Vergossener Met: Oriendo stiitzt sich nach Halt suchend auf ei-
nem der Tische ab und verschiittet einen ganzen Krug Met.

3 Der falsche Beifall: Die betrunkene Festgemeinschaft scheint den
Ernst der Lage nicht zu erkennen und feuert das Geschehen joh-
lend an.

4 Das zerbrechende Horn: Ein Trinkhorn wird von einem der an-
deren nach Oriendo geworfen, verfehlt sein Ziel und zerschellt;
Scherben und Met spritzen iiber den Boden.

5 Funkenflug: Eine Feuerschale wird versehentlich umgetreten
und verstreut glimmende Kohlen.

6 Jagdruf: Die Festgesellschaft beginnt einen stampfenden Jagdruf,

der alles andere iibertont.

Egal wie dieses Duell ausgeht, Oriendo wird am niichsten Morgen wie-
der Teil der Gemeinschaft sein. Selbst wenn die Spieler thn muewillig
erschlagen — Monvoisins Zauber zerrt ihn zuriick. Jedoch sind ernste
Verletzungen, die sic ihm zufiigen, nicht magisch vergangen.

Wenn sie ihm also nur waffenlos eine Abreibung geben, wird es ver-
mutlich niemanden wundern, dass er mit blauen Flecken morgens be-
reitsteht. Hat er jedoch ernsthafte Schwerthiebe und dergleichen erlit-
ten, ist das durchaus verwunderlicher.

Wenn die Spieler aktiv auf Devora achten und ihnen dabei eine Probe
auf Menschenkenntnis (SG 10) gelingt, erkennen sie, dass sie zwar ver-
sucht, gute Mine zum bdsen Spiel zu machen, sie aber offenbar von der
ganzen Zurschaustellung angewidert ist.
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Zu Bett

Nach dem Duell — egal wie es geendet ist — lacht Severin frohlich und
crunken, und verkiindet, dass es der Spifle genug gewesen wiiren. Es sei
Zeit, zu Bett zu gehen. Da Oriendo diesmal als Bote ausfille, fithre Seve-
rins Bruder Lucard die Charaktere zuriick zu ihren Zimmern.

Lucard zweifelt
Bei den Zimmern angekommen, wird Lucard versuchen, einen der Cha-
raktere — wenn irgend moglich nicht den Briutigam — beiseite zu neh-
men. Das Duell mit Oriendo hat auch ihn genug erschiittere, dass er
gerade an allen Grundfesten seines Weltbildes zweifelt. Mit weit aufge-
rissenen Augen und zugleich zu einem Fliistern gesenkter Stimme fragt
er den Charakeer aus: Wer bist du?“ Wer bin ich?“ ,Sind wir verwand¢?*
LBist du echt?  Ist Devora die Tochter meines Bruders?“ ,Ist mein Bru-
der wirklich mein Bruder?*

Es gibt wie an vielen Stellen keine zwingend richtigen oder falschen
Antworten — doch die Szene kann sich auf zwei Wegen dennoch aus-
zahlen.

Zum einen kann die Spielleitung die Szene nutzen, um noch einige bis-
her unentdeckte Informationen an die Spicler zu transportieren. Dazu
miissen sie Lucard lange genug aus der Trance l6sen, um ein paar klare
Worte mit ihm zu wechseln — ecwa miccels Uberzeugen (SG 12); mit Vor-
teil, wenn sie sich im Gespriich geschicke anstellen.

Zum anderen kann ihnen ein gutes Gesprich hier helfen, falls sie an
Tag 3 versuchen, die Bewohner des Hauses in die Realitit zu bringen
(siche Die NSC aus ihrer Trance riicteln, S. 53).

Wieder Devora in der Nacht

Auch Devora stattet ihrem ,Verlobten®* einen zweiten, nichtlichen Be-
such ab. Hier nun spielt es eine Rolle, ob die abschlieffende Probe auf
Auftritt bei ihrem ersten Besuch erfolgreich war oder nicht (vergleiche
Devora in der Nacht, S. 26).
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War sie nicht erfolgreich, dann ist dieser nichtliche Besuch mehr oder
weniger eine Wiederholung dessen aus der ersten Nacht.

War sie erfolgreich, stellt sich das jedoch anders da. Devora ist, mehr
noch als Lucard, bei dem Duell aus ihrer Trance erwacht. Eine Reihe
von Fakten sind ihr schlagartig klargeworden: dass dies nicht ihr erster
,Durchgang* ist, dass sie einen Magier namens Monvoisin Valcora de Vi-
relle Delacoris heiraten sollte und dass der Spie]ercharakter niche jener
Monvoisin ist. Zusitzlich hat sie Vertrauen zu dem Charakeer gefasst —
weshalb sich sich ihm derare offenbart, und ihn bittet, sie zu recten.

Sie ist sich sicher, dass die morgige Hochzeit in einem Blutbad enden
wird — und auch, dass Monvoisin nicht fern sein kann. Sie wird sich da-
bei jedem Plan fiigen, den die Charaktere ihr vorschlagen und sie wird
ihnen vertrauen, egal was sie vorschlagen.

Sollten die Spieler versuchen, die Bewohner des Hauses in die Realitit
zu bringen (siche Die NSC aus ihrer Trance riitteln, S. 53), gilt Devora
ab diesem Punkt bereits als befreit.

Eine zweite Chance, sich nichtlich umzuschauen
Auch in dieser Nacht haben die Charaktere die Chance, sich im Haus
umzuschen und beispielsweise die Bibliothek und den Gewdélbekeller zu
finden. Fiir alle Details dazu und zur allgemeinen Navigation innerhalb
des Hauses, siche Nichtliches Umschauen, S. 28.

Ein Traum vom Hirsch

Wenn die Charaktere sich tacsichlich schliefflich zur Ruhe begeben, su-
che einen Spieler aus, der weder der Briutigam noch die Person war, die
Lucard ins Vertrauen gezogen hat. Diesen Spieler ereilt in der Nache ein
Traum — metaphysisch ein Echo all der schrecklichen, vorigen Durchliu-
fe, die immer in einem Blutbad gemiindet sind, und erzihlerisch aufier-
dem cine letzte Warnung fiir alle Gruppen, die den Schuss woméglich
noch immer nicht gehére haben.
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Du stehst am FufSe des Schreins und blickst auf zu deinem Gefiihrten, der
seine verliebten Augen kaum von der Braut abwenden kann. Und wer
konnte es thm verdenken, Devora ist tatsdchlich atemberaubend in dem
weiflen Kleid, dass sich mafigeschneidert um ihren Kérper legt.

Der Priester spricht gerade die alten Schwiire und andcchtig schweigt
die gesamte Gemeinschaft. Gebannt blicken sie auf das Brautpaar, das
nun seinerseits die Geliibde spricht, die aus ihnen Mann und Frau ma-
chen. Ihr alle seid Familie, spiirst du, der Kreis der Familie verbindet euch
alle und fiir alle Zeir.

Fiir alle Zeit.

Diese Worte hallen in deinen Gedanken wieder und auch wenn du den
Finger nicht darauflegen kannst: Etwas an dieser Formulierung beunru-
higt dich. Verstore dich gemdezu.

Fiir alle Zeit.

Doch du kommst nicht mehr dazu, dem weiter nachzugehen, denn
ploczlich bricht ein Ungeheuer durch das Buntglasfenster zu eurer Rech-
ten. Nein — kein Ungeheuer. Der Hirsch. Der Hirsch ist zuriick! Blut rinnt
iiber seinen Kiefer, die Augen in kaltem Irrsinn riesig geweitet. Und dann
stoﬁ t er vor, rammt sein Geweih in Braut wie Bréautigam und ganze Wo-
gen auch ihres Blutes ergieflen sich nun iiber den steinernen Grund.

Der Hirsch, zornig und voller Hass, reifSt ihre Korper in die Hohe und
wirft sie dann weg wie Sicke. Anschlieflend richtet er seinen Blick auf die
Festgesellschaft. Dann richtet er seinen Blick auf dich — und du weifSt,
auch du wirst hier und heute sterben.

Und irgendwie hast du das Gefiihl ... nicht zum ersten Mal.

Je linger die Charaktere am niichsten Tag der Handlung noch unbeirre
folgen, desto mehr Parallelen wird der Triumer erkennen — Devoras
Kleid in seinem Traum ist identisch zu dem, das sie wirklich criige. Der
Schrein gleicht dem seines Traumes, nur dass das Buntglasfenster schon
vor Jahrhunderten geborsten und inzwischen nahezu verschwunden ist
— und dergleichen mehr.
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Der Weg zum Finale
In aller Klarheit: Die folgende Ubersicht sagt nicht, wie es ablaufen soll.
Da die Spicler jedoch mehr oder weniger alle Freiheit haben, das Finale

auf jede denkbare Weise selbst zu bestimmen, ist dies hier sozusagen eine
Leitlinie fiir die Spielleitung, um basierend darauf auf die Aktionen der
Spieler zu reagieren.

Idealerweise haben die Spieler — beim Wegschrein, in der Ruine nahe

: des Hirschkampl% und tiber die Bibliothek des Hauses — die groben Puz-
. zleteile bereits gefunden und kénnen basierend darauf zwei Wege wiih-
~len: Sie konnen versuchen, die NSC aus ihrer Trance zu riitteln (siche

S. 53) und/oder sie konnen den Hausherrn Monvoisin konfrontieren

(siche S. 54). Beides wird weiter unten in diesem Kapitel beschrieben.
Aber wie gesagt: Angenommen sie haben die notwendigen Informa-

tionen noch nicht gefunden, noch nicht verstanden, oder sie scheuen

. sich noch, aktiv zu werden — dann kommt bzw. kiime es zum folgenden

~ Ablauf.

Wie der Tag ohne Eingreifen der Spieler
ablaufen wird

Morgens ist das Haus bereits in groflem Aufrur. Severin, Lucard und
Oriendo sind damit beschiftigt, alles ftir das Fest herzurichten — wo-
bei schnell offensichtlich wird, dass keiner von ihnen gut darin ist. Se-

b
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Ein Alptraum beginnt erneut

Wie schon zu Beginn geschvieben, ist es nicht
der Plan, dass dieses Abenteuer auch fiir die
Spieler zu einem Murmeltier-T ag-Eveignis
wird. Sollten jedoch an einer Stelle alle Cha-
raktere versterben oder der Hirsch zwar be-
siegt, Devora aber getdtet werden, dann ist
es eine Option, die Geschichte von vorne zu
beginnen.

Falls dieses Abenteuer als Oneshot gespielt
wird, sollte jedoch ein Blick auf die Uhr mit-
entscheiden, ob das eine gute Idee ist — oder
ob die Niederlage nicht akzeptiert wird. Als
Teil einer Kampagne hingegen spricht niches
dagegen, beim néchsten Mal an gleichev Stelle
weiterzumachen und die Spieler so vielleicht
noch ganz neue Wege durch das Szenario fin-
den zu lassen.

Sollte in einer Kampagne nicht mit Stu-
fenaufstiegen zu bestimmten Meilensteinen,
sondern klassisch nach Erfahrungspunkten
gespielt werden, muss die Spielleitung in dem
Fall noch eine Entscheidung treffen: Geben
die gleichen Kampfe in folgenden Durchldu-
fen erneut Erfahrungspunkee? (Meine ganz
personliche Empfehlung wdre: nein — sonst
schafft das nur einen mechanischen Anlass,
vielleicht doch noch auch einen dritten und
vierten Anlauf zu starten und die Gesicheslo-
sen Schrecken und den Hirsch noch ein wenig
sabzufarmen®.)

g

[al

lene und Venaro sind ins
Gesprich  vertieft  und
diskutieren die letzten
juristischen und klerika-
len Feinheiten der Ehe-
schliefung. Ismara hin-
gegen ist mit Devora im
Zimmer der Braut und ar-
rangiert Haare und Klei-
dung tiir die Zeremonie.

Die NSC werden den
Spiclern gegeniiber sugge-
rieren, dass das von ihnen
auch erwartet wird, und
zeigen sich offen iiber-
rascht, falls vor allem der
Briutigam nicht dabei ist,
sich schick zu machen. Sie
nehmen das aber auch hin,
da Monvoisin im Zweifel
dafiir sorgt, dass es zu kei-
nem harten Stopp kommt.
The show must go on.

Gegen 11 Uhr ist man
dann soweit — die Zeit bis
dahin konnen die Spieler
auch noch fiir letzte Re-
cherchen nutzen. Dann
aber werden alle zusam-
mengerufen. Die erste Be-
gegnung von Devora in
vollem Hochzeitsgewand
mit ihrem Gemahl wird

dabei zeleb-

riert. Sofern man sie lisst,

besonders

arrangiert die Familie es so, dass sich das Brautpaar auf dem Weg zur

Tiire tiber zwei gegeniiberliegende Treppenaufgiinge entgegentritt.
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Gemeinsam bricht man auf zu dem Wegschrein, den die Spieler schon
bei der Anreise finden konnten, wo die beiden Familien sich linkerhand
und rechterhand des Paares aufstellen konnen, mit Venaro in der Mitte.

Der Priester wird dann eine — pauschal gesagt: ,zum Setting passende®
— Ansprache halten und (gleichermafien passende) Gottheiten anrufen.
Es ist eine gute, aber lange Rede und selbst ohne weitere Probe wird
klar, dass der Priester irgendwie Femgesteuert wirke bei seinen Worten.
Immer mal wieder blinzelt er, als versuche er seinen Blick zu kliren und
wirft abwechselnd furchtsame Blicke zu Devora oder sichtlich verwirrte
zum Briutigam, aber dann kehrt er doch zu seinem Skript zuriick.

Die Situation eskaliert schliefflich, nachdem Devora bereits ihr Ja-
Wort gegeben hat und nun die Frage an den Briutigam gerichtet wurde.
In diesem Moment bricht der Hirsch in den Schrein hinein. Er eroffnet
mit einem Sturmangriff auf die Braut und tétet diese in der ersten Run-
de, danach stelle er sich den Charakteren in den Weg.

Seine Werte gleichen denen der ersten Begegnung, doch zusitzlich
besitzt er eine Immunitit gegen die Schadensarten Gift, Hieb, Kilte,
Nekrotisch, Psychisch, Siure, Schall, Stich und Wucht, sowie Resistenz
gegen die Schadensarten Blitz, Energie, Feuer und Gleiflend.

Gewiihre aber jedem Charakeer, der einen Hieb gegen ihn landet, zudem
cinen Wurf auf Arkane Kunde (SG 12), bei dessen Erfolg ihm klar wird,
dass hier hohere Miichte aktiv versuchen, ein Schicksal zu erzwingen.

Wenn die Spieler den Kampf bis zum bitteren Ende kiimpfen, siche
den Kasten Ein Alptraum beginnt erneut auf der gegeniiberliegenden
Seite.

Die NSC aus ihrer Trance riitteln
Eine von zwei Arten, diese Geschichte zu einem zumindest redlichen
Ende zu fithren ist der Versuch, die NSC aus ihrer Trance zu riitteln. Die
Spieler kénnen das grundsiitzlich miteels Auftreten, Einschiichtern oder
Uberzeugen (je SG 15) machen; Tiuschen wiirde zumindest eine gute
Erklirung erfordern, denn sie wollen sie ja im Grunde gerade aus einer
magischen Tiiuschung befreien.

Erfolgsaussichten hat dies erst nach dem Duell gegen Oriendo, da dies
tiir alle einen Tabubruch darstellt und ihren inneren Widerstreit in einer
Weise erhoht, dass ein gut geﬁihrtes Wort durch Monvoisins Illusionen

Tag 3: Die Hochzeit

53



54

dringen kann. (Es ist denkbar, dass die Spieler auf eigene Faust ein ver-
gleich schockierendes Ereignis erwirken — dann ist es am Ende eine Ent-
scheidung der Spielleitung, ob die NSC ,schon soweit sind*)

Unter bestimmten Umstinden kénnen die Spieler bei dieser Probe
gegeniiber einigen der NSC im Vorteil sein. Sie sind im Vorteil gegen-
tiber ...

¥ Devora, wenn sie ihr gut zugeredet haben (siche Devora in der Nache,
S. 26, und Wieder Devora in der Nache, S. 47)

¥ Oriendo, wenn sie ihm am Ende des Duells demonstrativ geschont oder
sich sogar ganz dem Kampf entzogen haben (siche Das Duell, S. 45).

¥ Lucard, wenn sie ihm auf seine scheinbar vorausgeahnte Verwundung
angesprochen (siche ]agdszene 3: Nicht schon wieder!, S. 36) oder ihn
nichtens in seinen Zweifeln bestirke haben (siche Lucard zweifelt,
S. 47)

Es ist der Spielleitung iiberlassen, ob die Charaktere sich vielleicht
auch durch Begebenheiten, die sich dynamisch im Spiel ergeben haben,
bei anderen NSC einen Vorteil erarbeitet haben.

Wenn die Spieler insgesamt vier der sicben Hausbewohner tiberzeugen
konnen, schlieffen sich die restlichen mehr oder weniger von selbst an.
Sie berichten den Charakteren von dem, was sie erlebt haben, was ge-
schehen ist — und sie bitten sie um Hilfe.

Sollten die Spieler bisher nicht auf das Navigieren im Haus miteels
Spiegel gekommen sein (siche Von der Schwierigkeit, durch das Haus
zu gehen, S. 28), dann konnen sie ithnen auch den Weg zum Hausherren
weisen — und damit zur wirkliche, finalen Konfrontation des Szenarios.

Den Hausherrn konfrontieren
Und dann, am Ende aller Pfade, steht die Konfrontation mit Monvoi-
sin. Vermutlich werden die Charaktere ihn daftir in seiner Dachkammer
aufsuchen — entweder weil sie das Haus akeiv mit Hilfe eines Spiegels
erkunden und absuchen, oder weil sie die NSC aus ihrer Trance befreit
haben und von ihnen den Weg gewiesen bekommen.

Es ist denkbar, dass sie mit extremen Maffnahmen auch versuchen
konnen, ihn aus der Reserve zu locken — sagen wir, indem sie sich die
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Sidulen im Gewolbekeller zunutze machen und versuchen, das Haus zum
Einsturz zu bringen. Es ist jedoch auflerhalb der Verwendung des Aben-
teuers in einer laufenden Kampagne unwahrscheinlich, dass sie daftir die
notigen Mittel haben.

Wenn sie den Dachboden erreichen, finden sie sich in einer niedrigen,
stickigen, unangenehm warmen und von stinkenden Schwaden durch-
zogenen Kammer wieder. Die Winde sind mit Notizen tiber vorige und
mogliche folgende Abliufe der Ereignisse gesiumt. Alle anderen freien
Flichen sind mit okkulten Symbolen und magischen Runen tibersiht.
Wem ein Wurf auf Arkane Kunde (SG 12) gelingt, erkennt auch schnell,
dass diese nicht nur einmal aufgetragen wurden. Offenbar werden sie
kontinuierlich immer weiter verindert und angepasst — Monvoisins an-
haltenden Versuche, seinen magischen Effekt weiter zu optimieren.

Und inmitten dieses schauerlichen Schauspie]s sitzt die madenartige Ge-
stalt dessen, was einst Monvoisin Valcora de Virelle Delacoris war. Halb
wahnsinnig, voller Zorn und bis ins Mark verzweifelt. Und sowie die
Charaktere den Dachboden finden und betreten, greift er an.
Monvoisin duldet keine Eigeninitiative.
Der Kampf beginnt sofort und endet erst, wenn Monvoisin oder alle
Charaktere tot sind.

Ein Alptraum endet

Ist der Hausherr jedoch erschlagen, endet sein Effekt augenblicklich.
Seine Einflussnahme auf die NSC im Haus endet und alle Erinnerung
an alles, was hier geschehen ist, brechen auf sie ein. Das Haus wird zu
einem normalen Gebiude und kann nun frei erkundet werden — wobei
es iiber die in diesem Abenteuer schon beschriebenen Elemente hinaus
niche viel zu entdecken gibt.

Der Hirsch stirbt nun endgiiltig an den Verletzungen, die hunderte
Male gereicht haben ihn zu téten, und bricht mitten im Wald zusam-
men. Sollten die Spieler ihn suchen gehen, kénnen sie seinen véllig na-
tiirlich verwesenden Leib finden.

Von auflen verindert sich das Haus nicht groffartig, aber sollte das
Abenteuer im Rahmen einer laufenden Kampagne gespielt worden sein,
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verindert sich die Landschaft in den Augen der Charaktere — nur sub-
til, aber insgesamt passend zu der Stelle, an der sie sich in der Spielwelt
cigentlich gerade befinden sollten.

Die NSC sind den Charakteren dankbar. Die Gefiihle ihnen gegentiiber,
die vor allem der jeweiligen Rolle in Monvoisins Wahnsinn geschuldet
waren, sind vergangen, aber die Erinnerung an das, was vorgefallen ist,
besteht fort. Sollten die Spieler also beispielsweise Oriendo grausam das
Leben genommen haben, wird man das nicht vergessen. Sollte der Briu-
tigam wahrhaftig liebevoll im Umgang mit Devora gewesen sein, kann
daraus tatsichlich eine Verbindung erwachsen, aber die ,vorbestimmte*
Liebe zu ihrem ,Gemahl®, die sie bis dahin die meiste Zeit verspiirt har,
ist fort.

Und die Charaktere kénnen gehen. Sie sind frei, sie konnen ihre Reise
fortsetzen oder — sollten die Spieler das wollen — vielleicht auch noch
eine Weile in dem Haus verbleiben.

Am Ende wird es aber wohl der Ruf neuer Abenteuer sein, der die Cha-
rakeere die weiterzicht. Dieses Abenteuer jedoch ist somit abgeschlossen.




Brumutis

u.l

Der urspriingliche Briutigam

Monvoisin Valcora de Virelle Delacoris

Aussehen: Einst war Monvoisin ein wirklich adretter Mann, dessen
objektive Wohlgeformtheit aber nicht wirklich iiber die Kilte in seinem
Blick hinweghelfen konnte. Doch Jahrhunderte im Fokus der realitits-
verindernden Krifte, mit denen er versucht, die Geschicke der Welt in
vorbestimmte Bahnen zu lenken, haben ihre Spuren hinterlassen. Tiefe
Spuren. Unter den konstanten Gezeiten der astralen Kriifte hat sich sein
Kérper immer weiter verindert und verformt. Der heutige Monvoisin
gleicht cher einer Mischung aus riesiger Made und Nacktschnecke. Ein
amorpher Leib, aus dem konstant stinkende Dimpfe aufsteigen und
schleimige Sekrete triefen.

Auftreten: Vermutlich werden die Spieler Monvoisins wahrer Gestalt
nur im Finale des Abenteuers ansichtig. Zwei Eindriicke sollten dabei
im Vordergrund stehen: Auf der einen Seite ist er widerlich. Durch und
durch widerlich. Irgendwo in diesem Leib steckt der Geist eines Men-
schen, aber das dndert nichts daran, dass seine Habgier ihn zu seinem
Monster gemacht hat. Auf der anderen Seite ist er auch erbirmlich. Dies
ist ein Mann, der alles hitte haben kénnen, aber dessen Gier ihn letztlich
zu dieser Monstrositit gemacht hat. Das mag Mitleid wecken — aber es
macht ihn nicht weniger gefihrlich.

Rolle: Monvoisin ist der Widersacher dieser Geschichte.
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Die Familie

Ohne dass es bei jedem Familienmitglied einzeln aufgefiihre wiirde: Alle
Hausbewohner sind innerlich, seelisch durch die Jahrhunderte der ewig
wiederholten Qual extrem aufgerieben. Zwar erinnern sie sich nicht
dauerhaft an alles, was geschehen ist, aber etwas tief in ihnen ist sich
dennoch extrem bewusst, dass etwas grundlegend nicht scimme.

Sie blicken auf ihre Umgebung und es sicht aus wie die Wirklichkeit.
Aber etwas daran ist falsch.

Sie erleben die Ereignisse und alles scheint eigentlich véllig normal.
Und doch scimme etwas niche.

Sie sind nicht paranoid; vielmehr zweifelt jeder von ihnen unbewusst
an sich selbst. Wie ein Déjé—vu, das einfach kein Ende nehmen will. Wie
dieser Dimmerzustand, der sich nach einer zu langen Zeit ohne Schlaf
zunchmend einstelle. Wie die Desorientierung, nachdem man wihrend
eines Traumes aus dem Schlaf gerissen wird.

Das arbeitet stetig in ihnen, aber es tritt — aufler an den im Abenteuer
benannten Stellen und anderen Gelegenheiten, die sich nach Entschei-
dung der Spielleitung im Verlauf der Geschichte natiirlich ergeben kon-
nen — nicht offensichtlich zum Vorschein.

Aber dadurch, dass die folgenden NSC ihre eigene Wirklichkeit immer
innerlich ein wenig in Frage stellen, konnen sie auch immer ein wenig
erratisch und distanziert erscheinen.

Devora, die Braut

Aussehen: Devora ist wunderschon. Das war einer der Griinde, wes-
halb Monvoisin sie ausgewihlt hat — sie sollte schlussendlich eine
Trophie sein. Ein ebenes Gesicht mit einnechmendem Licheln, scrah-
lend blaue Augen und vollem, schwarzen Haar. Thre hochwertigen,
figurbetonten Kleider aus dunklem Stoff bringen ihre helle Haut nur
weiter zum Ausdruck. Einzig ein miider Zug um ihre Augen steht im
Konflikt zu ihrer jugendlichen Erscheinung und verrit, dass sie eben-
falls schon seit Jahrhunderten durch eine sich ewig wiederholende
Holle geht.

Auftreten: Devora ist jedoch nicht nur wunderschén, sie ist zudem
klug, gewitzt und giitig. Sie ist gegeniiber den Besuchern schiichtern —
was jedoch vor allem daran 1iegt, dass diese sich zu Beginn in ihrem Geist
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mit dem kalten Monvoisin vermischen —, aber wenn sie Vertrauen fasst,
ist sie eine ebenso hilfsbereite wie kompetente Unterstiitzerin.

Rolle: Fiir den ,Briutigam® ist sie natiirlich eine sehr relevante Fi-
gur und wird mindestens bei ihren nichtlichen Besuchen als komplexe
Person in Erscheinung treten. Der Konflikt in ihrem Auftreten, der
zwischen ihrem jungen Aussehen und den seelischen Spuren von zwei-
einhalb Jahrhunderten der Qual entstehe, ist auch ein Hebel, um den
Spielern frith klarzumachen, dass hier wirklich etwas nicht stimme.
Gegeniiber den anderen Charakteren ist sie etwas reservierter, aber
durch integres und a”gemein Jheldenhaftes Auftreten auch leiche fiir
sich einzunehmen. Sie ist selbst keine Heldin — sie kann und wird das
Abenteuer also nicht anstelle der Spieler 16sen. Falls die Charakeere
jedoch einen Plan haben und Devora ihnen vertraut, wird sie ihnen
nach Leibeskriften helfen.

Severin, der Brautvater

Aussehen: Severin ist ein hochgewachsener, stolzer Mann. Er hat sicht-
lich in seinem Leben vieles durchgemache, doch hilt er das Haupt erho-
ben. Sein langes, lockiges Haar und sein voller Bart waren einst schwarz,
doch nur noch vereinzelt blitzt die alte Farbe aus einem Meer aus Grau
hervor. Seine Kleidung ist feierlich und prunkvoll, mit Gehrock, Weste
und hohen Stiefeln.

Auftreten: Severin nimmt kein Blatt vor den Mund. Seine Worte ha-
ben Gewicht und er erwartet, dass man ihnen folgt. Seine Stimme ist
tief, aber nicht herrisch.

Rolle: Als Brautvater ist er der Patriarch dieser Familie, und furchtlos,
wenn es gilt, seine Familie zu verteidigen. Gegeniiber Spielercharakeeren
trict er Warmherzig auf, gegeniiber dem Briutigam ,,kumpelhaft“.

Lucard, der iltere Halbbruder des Brautvaters

Aussehen: Verglichen mit Severin wirkt Lucard jung und adrett, was
jedoch daran liegt, dass halbelfisches Blut in seinen Adern flieflc. Er teilt
daher auch nicht die imposante Statur seines Bruders, sondern weist
vielmehr eine kraftvolle Eleganz auf. Auch sein Haar ist ebenfalls lang,
jedoch nicht gelocke, und sein Gesicht ist glatt und ohne Spur eines Bar-
tes. Seine Kleidung ist ebenfalls edel, jedoch ein ganzes Stiick pragmarti-
scher als die Severins.
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Auftreten: Lucard ist ein stiller, jedoch kein schiichterner Mann. Er
hort Leuten aufmerksam zu und er folgt den Geschehnissen um sich he-
rum stets mit einem wachen Auge. Er spricht mit einer ruhigen Stimme,
was man nicht mit ﬁbermiﬁiger Sanftheit verwechseln darf.

Rolle: Lucard ist vor allem Severins rechte Hand. Er ist fiir dieses
Abenteuer ein wenig ein Joker, den die Spielleitung nach Bedarf ein-
setzen kann — sein ruhiges Gemiit ist immer ein guter Grund, sich nicht
einzumischen, wenn es gerade nicht in die Szene passt, aber seine auf-
merksame Art gleichzeitig stets eine Chance, ihn einzubringen.

Oriendo, Bruder der Braut

Aussehen: Oriendo wirkt immer ein wenig krinklich. Die hohlen Wan-
gen, die Ringe um seine Augen und sein schiitteres Haar erwecken diesen
Eindruck. In seinem Blick liegt hingegen ein Eifer und zudem ein linki-
scher Zug, der ihm jede Vertrauenswiirdigkeit nimmt. Seine Kleidung ist
hochwertig, aber schlicht und wirkt immer ein wenig abgetragen.

Auftreten: Oriendo wirke gleichermaflen servil und verschlagen. Ein
Mann, der scheinbar zu jeder Zeit etwas aushecke. Ein Eindruck der noch
von seiner gedehnten und etwas nasalen Sprechweise untermalt wird.

Rolle: Oriendo ist nicht per se ein Antagonist, aber er ist auch defini-
tiv kein Freund fiir die Charaktere. Bis zu der Eskalation am Vorabend
der Hochzeit wird er nicht akeiv gegen sie die Hand heben, aber er hilt
nicht viel von ithnen — und daran lisst er auch keinen Zweifel. Allerdings
ist Oriendo niche bése, er ist vielmehr iiber diese in seinen Augen fehl-
geleitete Verbindung verbittert.

Ismara, Cousine der Braut

Aussehen: Ismara ist bereits eine dltere Frau und besitzt dabei die
Aura einer ,Grande Dame® Thr Haar ist grau, ihre Ziige sind nahezu
asketisch und ihr Blick der eines Adlers. Der Altersunterschied zu Devo-
Ta ist aufﬁillig, erklire sich jedoch durch die halbelfische Abstammung
ihres Vaters Lucard, der lange vor Severin begonnen hat, Nachwuchs zu
zeugen. Sie liebt wallende Kleider in grellem Rot und besitzt eine grofie
Auswahl davon.

Auftreten: Wiirde, Anstand, Selbstbeherrschung, das sind die Grund-
pfeiler, auf denen Ismara ruht. Sie duldet keinen Miifliggang, weder bei
sich noch ihren Mitmenschen, und wenn sie findet, dass sich jemand un-
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gebiihrlich verhilg, ist ihr auch egal, welch Wiirdentriger das sein mag.
Thre eigene Siinde ist jedoch der Alkohol — gerade wenn die Vorgiinge in
der Familie sie einen ganz Tag frustriert haben.

Rolle: Neben ihrem Ausbruch am ersten Abend ist Ismara fir die
Spielleitung ein gutes Werkzeug, die ,Adelsfamilie* noch etwas zuzu-
spitzen. Sie kann dabei genauso ein Hindernis beim heimlichen Erkun-
den des Hauses sein wie ein komdédiantisches Element, wenn sie iiberzo-
gen und indigniert mit den weniger rechtschaffen-guten Elementen der

Spielergruppe kollidiert.

Selene, Anwiltin der Familie

Aussehen: Selene ist eine ungewdhnlich jung wirkende Frau. Sie ist Ende
30 und wirkt dabei cher wie Ende 20, wohinter sich jedoch kein Geheim-
nis Verbirgt. Thre schwarzen Haare sind stets zu einem strengen Dutt ge-
bunden und eine kleine Nickelbrille, die sie zum Lesen benétige, verleiht
ihrem ohnehin stechenden Blick noch zusiitzliche Schirfe. Sie triigt bevor-
zugt Hosen und einen Gehrock, alles adrett und straff gecragen.

Auftreten: Selene ist nicht unfreundlich, aber Selene ist immer im
Dienst. Jeder Gast, jede Be-
gebenheit, jede Aussage ist
etwas, was womdglich von
juristischem Interesse fiir die
Familie sein konnte. Wenn
sie nicht direkt angespro-
chen wird, sind ihre meisten
Auflerungen eine Variante
von ,Hmm*, manchmal ver-
halten neugierig und manch-
mal ablehnend.

Rolle: Selene ist Teil der
ganzen  Hochzeitsvorgin-
ge, erfiille aber streng ge-
nommen keine Funktion im
Ablauf des Abenteuers. Sie
ist eine Anspielstation fiir
die Spieler, wenn sie Infor-
mationen {iber die Familie

Selene
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erlangen wollen, wird ihr Wissen aber nicht ohne weiteres preisgeben.
Wenn die Charaktere sich etwa bei der Jagd oder dem Duell auf Seiten
der Familie zeigen, kann Selene jedoch zu einer Verbiindeten werden.
Alternativ kann sie etwa nichtliche Erkundungen verkomplizieren und
als roter Hering wirken — als habe sie etwas zu verbergen, obwohl es ihr
selbst nur um geordnete Abliufe und das Wohlergehen der Familie gehe.

Venaro, der Priester

Aussehen: Verano sticht in der Gemeinschaft hervor. Das lange, locki-
ge und blonde Haar des Mittvierzigers fillt ungeordnet auf seine Schul-
tern, sein Bart ist stets unordentlich. Seine Gewinder sind zerknautscht
und an mindestens einem Armel lassen sich Flecken von Bratensauce
erkennen.

Auftreten: Verano ist Priester (Kleriker, Geweihter) ciner passenden
Gottheit. Er ist gliubig, er hat die notigen Weihen erhalten, er besitzt
auch die zum Setting passenden Krifte, aber er ist auch faul und ge-
langweilt. Sein Benehmen ist ungebiihrlich, er trinke und riilpst, legt die
Fiille auf der Tischplatte ab oder flizt in irgendeinem Sessel. Gleichzei-
tig nimmt er seinen Glauben wirklich ernst und wird er dahingehend in
Frage gestellt, konnen die Charaktere eine humorlose und und aufrichei-
ge Seite an ithm entdecken.

Rolle: Wie Selene ist Verano Weitgehend ohne feste Funktion — was
auch daran liegt, dass er, bis wirklich am letzten Tag die Geliibde gespro-
chen werden, keine Rolle innerhalb der Feierlichkeiten und der Fami-
liendynamik hat. Er ist selbst ein Aulensciter. Auf der einen Seite heifdt
das, dass er auch keinerlei Wissen hat, von dem die Spieler profitieren
konnen. Auf der anderen Seite macht ihn das zu einem cher leicht zu
motivierenden Verbiindeten, wenn ihr Plan nur irgendwie ein Ende der
Langeweile verspricht.
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Gesichtsloser Scherge

Mittelgrofles Konstruke, neutral bose
Riistungsklasse 8

Trefferpunkte 22

Bewcgungsrate 6 m
STR GES KON INT WEI CHA
13 (+1) 6 (-2) 16 (+3) 3 (-4) 6 (-2) 5 (-3)

Rettungswiirfe Wei +o

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Erschiitterungssinn 18 m, Passive \X/ahrnehmung 8

Sprachen Versteht alle bekannten Sprachen, aber kann ohne Mund nicht
sprechen

Herausforderungsgrad 1/4 (50 EP)

Seelenlose Ausdauer Wenn die Trefferpunkte des Gesichtslosen Scher-
gen durch Schaden auf o sinken, muss er einen Rettungswurf auf Kon-
stitution (SG 5 + erlittenem Schaden) ausfithren, sofern der Schaden
nicht gleiffend ist oder von einem kritischen Treffer stammt. Bei einem

Erfb]g behile der Gesicheslose Scherge I Tref?erpunkt.

Aktionen
Hieb Nahkampfwaffenangriff: +3 auf Treffer, Reichweite 1,5 m, ein Ziel.
Treffer: 4 (1W6+1) Wuchtschaden.
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Der verderbte Hirsch

Grofles Tier, gesinnungslos
Riistungsklasse 10
Trefferpunkte 42
Bewegungsrate 15 m

STR GES KON INT WEI CHA

16 (+3) 10 (+0) 12 (+1) 2 (-4) 10 (+0) 6 (-2)

Sinne Passive Wahrnehmung 10

Sprachen -

Herausforderungsgrad 1/4 (50 EP)

Bewegte Schatten Alle Schatten im Umkreis von einer Meile um den
verderbten Hirsch bewegen sich voneinander unabhiingig.

Sturmangriff Wenn der verderbte Hirsch sich mindestens sechs Meter
weit direkt auf ein Ziel zubewegt und es dann im selben Zug mit einem
Rammbock-Angriff trifft, erleidet das Ziel zusitzlich 7 (2W6) Scha-
den. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss es einen Rettungswurf auf
Stirke (SG 13) bestehen, oder es wird umgestofien.

Tapferkeit Der verderbte Hirsch ist bei Rettungswiirfen gegen Verings-
tigt im Vorteil.

Zum Leben verdamme Solange Monvoisins Zauber auf die Region wirke,
erwacht der verderbte Hirsch bei jedem Sonnenaufgang zu neuem Le-
ben. Seine Trefferpunkte regenerieren sich, doch Narben und andere
Spuren fritherer Kimpfe bestehen fort. Falls die Spieler ihn verbren-
nen, zerteilen oder fortsperren, manifestiert er dennoch im Lichte der
ersten Sonnenstrahlen wieder im Wald.

Aktionen

Hufe Nahkampfwaffenangriff: +5 auf Treffer, Reichweite 1,5 m, eine lie-
gende Kreatur. Treffer: 8 (2W4+3) Wuchtschaden.

Rammbock Nahkampfwaffenangriff: +5 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
cin Ziel. Treffer: 6 (1W6+3) Wuchtschaden.
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Reaktionen

Zornerfillte Raserei Wenn der verderbte Hirsch auf die Hilfte oder we-
niger seiner Trefferpunkte reduziert wird, kann er sofort einen Ramm-
bock-Angriff gegen den Gegner ausfithren, der den letzten Schaden
verursacht hat. Zusitzlich erhile der verderbte Hirsch ab diesem Mo-
ment und bis zum Ende des Kampfes die Aktion Mehrfachangriff und
kann in jeder Runde mittels Hufe und Rammbock attackieren.

Oriendo, der Bruder der Braut

Mittelgroffer Humanoid (Mensch), neutral gut
Riistungsklasse 15 (Brustplatte)
Trefferpunkte 19

Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA

11 (+0) 12 (+1) 11 (+0) 12 (+1) 14 (+2) 16 (+3)

Fertigkeiten Motiv erkennen +4, Tiuschen +5, Uberzeugen +5
Sinne Passive Wahrnehmung 12

Sprachen Elfisch, Gemeinsprache

Herausforderungsgrad 1/8 (25 EP)

Aktionen
Rapier Nahkampfwaffenangriff: +3 auf Treffer, Reichweite 1,5 m, ein
Ziel. Treffer: 5 (rW8+1) Stichschaden.

Reaktionen
Parieren Oriendo erhsht seine RK gegen einen Nahkampfangriff, der
treffen wiirde, um 2. Dazu muss Oriendo den Angreifer schen kénnen

Lll’ld eine Nahkampfwaﬂ% ﬁ’ihren.
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Monvoisin Valcora de Virelle Delacoris

Grofle Monstrositit, neutral bose
Rﬁstungsklasse 13
Trefferpunkte 64

Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA

14 (+2) 13 (+1) 16 (+3) 14 (+2) 12 (+1) 12 (+1)

Schadensanfilligkeit Gleiffend

Sinne Dunkelsicht 36m, Passive Wahrnehmung 15
Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache, Telepathie auf 36 m
Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Ortungssinn Solange sich Kreaturen in seinem Herrenhaus aufhalten,
weifl Monvoisin genau, wo sie sind. Solange sie nur innerhalb des Wir-
kungsbereichs seines Realititseffekees sind, aber aufferhalb des Hau-
ses, hat er eine ungefihre Idee, wo sie sich authalten.

Spinnenklettern Monvoisin kann an schwierigen Oberflichen klettern,
auch kopfiiber an der Decke, ohne Attributswiirfe ausfithren zu miis-
sen.

Verkommener Schatten seiner Selbst Einmalig kénnen die Charakee-
re Monvoisin damit konfrontieren, wer er einst war und was fiir ein
Monster aus ihm geworden ist. Dazu miissen die Charakeere das Ge-
milde und den Brief in der Bibliothek gefunden haben. Dann kann ein
Charakter als Aktion eine Probe auf Einschiichtern (SG 12) ablegen
— gelingt sie, ist Monvoisin so erschiittert, dass er fiir eine Runde den
Zustand Gelihmt erhiilt.

Tag 3: Die Hochzeit



Aktionen

Mehrfachangriff Monvoisin kann in einer Runde zwei der folgenden
Aktionen ausfiihren.

Biss Nahkampfwaffenangriff: +4 auf Treffer, Reichweite 3 m. Treffer: 7
(2W4+2) Stichschaden plus 3 (1W6) Giftschaden.

Faulige Beriithrung Nahkampfwaffenangriff: +2 auf Treffer, Reichweite 3
Meter, eine Kreatur. Treffer: 4 (1W8) nekrotischer Schaden.

Widerliches Miasma (Aufladen 5-6) Monvoisin diinstet Gas in einem
Kegel von 4,5 Metern aus. Jede Kreatur in diesem Bereich muss einen
Rettungswurf auf Stirke (SG 13) bestehen, oder sie ist eine Minute
lang bei stirkebasierten Angriffswiirfen, bei Stirkewiirfen und Stirke-
rectungswiirfen im Nacheeil. Eine Kreatur kann den Rettungswurf am
Ende jedes ihrer Ziige wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg
beenden.
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