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Die Abenteurer decken eine Intrige in der Baronie Gustavsson in Nyrdfing auf und liften das Geheimnis eines alten
Fluches sowie eines Pavillons in dem unmdgliche Ereignisse gehduft auftreten. Das Brot hier fillt nie auf die Butterseite,

Lunare bleiben immer auf der Seitenkante stehen und die Wiirfel fallen nur auf die eins und die sechs. Bald ist wieder
Neumond damit die Baronin Hildegard endlich den Erben gebiren kann, den sich der Baron Ceyarl von Gustavsson seit
Jahrzehnten wiinscht. Ceyarl heuert die Abenteurer an, um nach einer Ruine zu suchen und Indizien und eine Lésung fiir
den Fluch zu finden, der auf Hildegard lastet. Ein Szenario, in dem Gliick und Pech nur einen Miinzwurf voreinander

entfernt sind.

Kategorie: Mysterien/Intrige
Heldengrad: Veteran (derzeit nicht getestet)
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Das Abenteuer ist offen aufgebaut, so dass das Dorf
,Wygschayt, eine Ruine mit ihrer zugehérigen Feenwelt
und das Anwesen der Baronie Gustavsson in beliebiger
Reihenfolge besucht werden kénnen. Verfluchte Lunare
miissen entdeckt und vernichtet werden, damit in
Wygschayt wieder Frieden einkehrt. Es gilt einen alten
Feenpakt aufzudecken. In der Ruine Iost sich das Ge-
heimnis des Paktes, der als Fluch der Kinderlosigkeit
bekannt ist. In der Feenwelt kdnnen sie der Fee Cancan
nach der Losung eines Siulenritsels Fragen stellen und

Kurzablauf

den legendiren Spektraldolch finden. Die groteske Um-
verteilung von Gliick und Ungliick hat ihren Ursprung in
der Schicksalsmagie, die in Ruine und dem Pavillon des
Anwesens gewirkt wurde. Uberall stecken Hinweise auf
die Intrige von der michtigen Schicksalszauberin Kas-
sandrya, die mit dem Zauber ,Zufall Bannen“ kurz vor
der Schaffung einer Armee von adeligen Iosaris-
Priesterinnen ist. Im Finale konnen die Helden Kas-
sandrya tberfithren und verhindern, dass ein Blutbad
das Haus der Gustavssons in den Abgrund reifit.

Vorgeschichte

Das Ungliick von
Hildegard

Baron Ceyarl von Gustavssen heiratet die verfluchte Hil-
degard, ohne anfangs von ihrem Fluch zu Wissen. Sie
kann niemals Kinder bekommen. Wohlwissend lacht sie
sich kurzerhand eine Schicksalsmagierin Kassandrya (in
der Baronie wird sie meist Kyssa genannt) an, die ihr bei
ihrem Vorhaben helfen soll, Nachfahren zu zeugen. Hil-
degard bringt auch sieben Tochter zur Welt (die ilteste
Charlotte Gustavsson), aber der ersehnte einzige Sohn
und Nachfolger Ceyarls wird nie geboren. Nach einiger
Zeit tbernimmt die Schillerin Yennifer das Spiel mit
dem Schicksal, weil Kassandrya ein schwerer Unfall un-
terlief. Baron Ceyarl mochte nun Abenteurer anheuern,
die nach Hildegards Fluch suchen.

Der Fluch ist eigentlich ein gliicklicher Pakt mit dem
erratischen Cancan Kobchobch, der der Familie 200 Jah-
re Gliick versprochen hat. Nach 200 Jahren sollen die
Frauen keine Kinder bekommen, wo die Ursache des
Fluchs vergessen werden soll. Sollten die Verfluchten
jedoch keinen Wunsch mehr haben, Kinder zur Welt zu
bringen, wird der Pakt gelost.

Das Spiel mit dem Gliick

Kassandrya (Albin, ca. 60) hat ein Netz aus Intrigen ge-
sponnen und verfolgt ihre eigenen Ziele. Dass die Baro-
nin Hildegard nur Midchen zur Welt bringt, ist kein
Zufall, sondern geschieht mittels magischer Manipulati-
on. Zu Neumond ist der Pakt/Fluch so schwach, dass er
mittels Schicksalsmagie zeitweilig gebrochen werden
kann. Cancan ist mit der Situation auch insoweit zufrie-

den, dass er nichts dagegen unternimmt. Die Intrige von
Kassandrya hat also keinen Widerstand aus dem Feen-
reich zu erwarten.

Immer nur Mddchen

Kassandrya will moglichst viele Iosaris-
Priesterinnen ausbilden. Deshalb beeinflusst sie
- das  Schwangerschaftsritual — mittels  zwei
~ aufeinanderfolgen ,Zufall Bannen“ (GRW 253).

Der erste liefert das Wiirfelresultat [20], das sie
braucht um die Schwangerschaft von einer
entfernten Turmspitze zu beeinflussen, ohne
dass sie jemand bemerkt. Mit dem zweiten Zufall
Bannen beeinflusst sie den einen Wurf, der
entscheidet, ob ein Junge oder ein Midchen zur
Welt kommt.

Yennifer, die keine Priesterin Iosaris ist, fithrt das Ritual
mit einer Variante des ,Fluch brechen“ (GRW 229) und
mit ,Hohe Segnung“ (GRW 233) durch, das im Pavillon
unter dem Sternenhimmel durchgefithrt wird. Dies er-
moglicht Kassandrya freie Sichtlinie, die sie fiir den
Zauber benotigt. Der Pavillon wurde von Kassandrya
vorgeschlagen und hatte urspriinglich nur den Zweck,
ihr die freie Sichtlinie zu ermdoglichen. Durch die stindi-
ge Verwendung von Schicksalsmagie wurden im Bereich
um den Pavillon Patzer und Triumpfe hiufiger, so dass
er nun tatsichlich ein besonders magischer Ort ist.

Zuvor hat Kassandrya das Ritual alleine durchgefiihre,
doch dann kam die interessierte Schiilerin Yennifer, die




die Kunst des Schicksals lernen wollte. Sie wurde nach
einiger Zeit als Strohpuppe eingesetzt. Als sie den Zau-
ber ,Zufall bannen“ horte, wurde sie so manipuliert, dass
sie ihre arkane Kunde Probe verpatzte und den Zauber
falsch identifizierte. Deswegen kennt auch niemand in
der Baronie diesen Zauber, so dass Kassandrya unge-
stort im Hintergrund herrschen kann. Das Buch mit den
hochstufigen Zaubern aus der Bibliothek versteckt sie
vor der Familie Gustavsson.

Nachdem Kassandrya fast aufgeflogen ist, besorgte sie
ein Artefakt und hat damit einen schweren Zauberpatzer
vorgetauscht. Seitdem fragt niemand mehr, warum sie
sich nicht am Ritual zur Schwangerschaft beteiligt. Um
Zwietracht zu sien, hat sie mehrere Dutzend verfluchte
Lunare in einer verlassenen Schmiede hergestellt und in
Wygschayt verteilt.

Ankunft im verfluchten Wygschayt

Hnreise und Motivation

Die Hauptmotivation zur Anreise nach Nyrdfing kénnte
die Legende um die sogenannte Spektralklinge sein, die
verschollen ist. Der Zirkel der Zinne oder will, dass nach
diesem Artefakt gesucht wird. Auch konnten sie von
Aethelfride ov Mersy hochstpersonlich beauftragt wor-
den sein, in dieser Baronie nach dem Rechten zu sehen
und den Fluch zu brechen. Die Helden kdnnten von der
Kirche des Starrekyng geschickt worden sein, denn die
erwartete Nachricht vom zustindigen Goden ist nicht
ibermittelt worden (Achtung: hier dndert sich die Szene
,Der erste Tag in der Baronie“, da zuerst die Kirche auf-
gesucht wird).

Die Baronie Gustavsson ist eine kleine Baronie im Siiden
Nyrdfings, die generell gemieden wird. Eigentlich ist es
keine Baronie, denn sie hat nur mehr das Dorf
»Wygschayt“ unter ihrer Aufsicht. Im ehemals grofien
Dorf ist nur mehr die Hilfte der Hiitten bewohnt. Die
Bewohner sind misstrauisch und feindlich gestimmt
(Einstellung ablehnend gegeniiber Fremden (Probe -4,
GRW. 145)). Die Preise sind itberteuert (Normalpreis x4-
x6), die Kirche besucht niemand mehr. Kaum jemand
spricht untereinander. Das Dorf gilt als gottlos und gott-
verlassen. Die Menschen, die noch hier leben, konnen
nicht weg.

Die Abenteurer sollten zu Abend in das Dorf einreisen,
so dass auf der Baronie kein Licht mehr brennt und sie
einen Wirten aufsuchen miissen, der sie in der Nacht
auch gleich um die Lunare bringen will.

Der Iunare Fluch

Die Menschen waren einmal freundlich. Nur
sind in diesem Dorf die verfluchte Lunare im
Umlauf  gebracht worden. Wenn ein
Dorfbewohner einen verfluchten Lunar besitzt,
dann ist jede Probe um 3 erschwert, aufler es
steht finstere Griinde hinter der Tat (Rache,
Betrug, Herrschaft und Manipulation..), nur
dann gibt es keine Erschwerung. Bei besonders
bosen Taten (z.B. Ermordung des Vaters um zu
erben) gibt es sogar — wenn auch sehr selten —
einen Bonus von +3 auf die Probe. Es sind ca. 50-
100 Lunare im Umlauf, die iiber einige Jahre
hinweg die Menschen misstrauisch gemacht
haben. Ehrliche Gesten scheitern in Wygschayt
ofter, unehrliche Gesten sind ofter erfolgreich,
so dass sich diese Grundstimmung im Dorf
verankert hat. Wenn die Abenteurer Lunare aus
Wygschayt ins Inventar aufnehmen, erhilt man
bei einem Spielleiter-Wurf von 20 einen
verfluchten Lunar. Identifizierung der Lunare
mittels Arkane Kunde und/oder Geschichte und
Mythen gg. 35 (vgl. auch Meisterschaft
Artefaktkunde, GRW 105) ist moglich. Hier
wiirde sich eine Sammelprobe anbieten. Sollten
die Spieler und Spielerinnen einen verfluchten
Lunar erhalten, ist die Quelle der Erschwerung
yunbekannt*.



Zum Vorlesen oder nacherzihlen: Von weitem erblickt man
Tiirme, aus denen man den umliegenden Wald iberblicken
kann. Vom Dorf kann man das das verfallende Anwesen gut
sehen. Spinnweben verdecken die einst sehr edel verzierten
Fenster. So manche Scheibe ist eingeschlagen. Neben dem An-
wesen ist eine hohe Hecke, vor der ein Soldat steht und argwih-
nisch in eure Richtung blickt.

verweilderte Weide,
Mischwald

2-3 Reisetage

Mischwald

2-3 Reisetage

PAVILLON

Die Baronie ist verarmt — zahlreiche Wunderheiler und
Helden haben das letzte aus der Baronie gepresst, der
Fluch macht die Gegend verrufen. Im Anwesen gibt es
eine grofdere Bibliothek mit vorwiegend Literatur zur
Schicksalsmagie, einen fiir die Abenteurer verschlosse-
nen Gartenbereich und drei hohe Steintiirme. Einen
Turm bewohnt Kassandrya (in der Baronie meistens
Kyssa), einen bewohnt ihre Adeptin Yennefer, der dritte
steht leer. Im Gartenbereich steht ein Pavillon, in dem
ein Bett unter freiem Sternenhimmel steht.

Die Helden werden vom Baron begriiflt, der gleich zur
Sache kommt. Sie sollen den Ursachen des Fluchs von
Hildegard untersuchen (sie bringt nur Midchen zur
Welt) und in die Ruine aufbrechen. Sie konnen Hilde-

Der erste Tag in der Baronie

Feentor

gard befragen, die ihnen mehr sagen kann, am besten
sollten sie gleich aufbrechen. Beim Abendmahl oder zur
Mittagszeit sitzen Ceyarl, Hildegard, Yennifer, Kas-
sandrya, Charlotte, Dracyana und die anderen Téchter
Hildegard zu Tisch. Die Helden erfahren hier von der
verfluchten Ruine, in der es spuken sollte. Bis zum
nichsten Splitterneumond muss eine Losung gefunden
werden. Der Garten ist fiir die Besucher verboten. Auf
Nachfragen reagiert
Ceyarl gereizt. Die
anderen Personen
verhalten sich nach
einer  Vorstellung
wortkarg. Charlotte
versucht das Thema
auf die Einstellung
e des der Helden zum
Ungliicks Schicksal hin zu
lenken, damit sie
moglichst  wenig
iiber die Umstinde
des Auftrags erfah-
ren.

Die eigentliche In-
tention von Ceyarl
ist nicht die Lésung
des Fluchs, sondern
einen Beweis fir
Hildegards Verrat.
Er vermutet schon
seit Lingerem, dass
Hildegard etwas
Dunkles  ausheckt
und der Fluch von
ihr willentlich verur-
sacht wurde. Er selbst hat Yennifer als Geliebte und hegt
mehr und mehr den Wunsch seine Baroness Hildegard
wegen Verrats zu verbannen. Diese Affire vermutet sein
Frau Hildegard bereits seit einiger Zeit. Auch hier ist
durch den lunaren Fluch davon auszugehen, dass im
Anwesen niemanden vertraut wird und hinter jeder Tat
eine Intrige vermutet wird.

Ceyarl wird sie antreiben sich zu beeilen, da die Zeit
dringt. In weniger als zehn Tagen ist Neumond und die
Reise zur Ruine benétigt fiir Ungeiibte ca. drei Tage.
Nun steht den Abenteurern eine Auswahl an Schauplit-
zen zur Verfiigung, die sie besuchen koénnen. Sie kénnen
in der Ruine, im Dorf oder in der Baronie nach Hinwei-
sen suchen.




Im Dorf gib es zwei wichtige Schauplitze. Die Kirche
und die Schmiede von Kassandrya.

Kirche des Starrekyng

Die Kirche des Starrekyng liegt ein wenig abgelegen auf
einem Hiigel, der das Dorf tiberblickt. Der alte Goden
Syrtaron ist vor mehreren Tagen an Altersschwiche ver-
storben. Sein Tod blieb bis auf eine Ausnahme unent-
deckt — der Wirt hat die Kirche gepliindert und den
Leichnam liegen lassen. Halbverwest liegt er nun im Bett
seiner Kammer. Bei Heilkunde gg. 30 erkennt man die
natiirliche Todesursache, ansonsten ist er bereits zu
verwest um etwas festzustellen.

Bei der Untersuchung kann man den Wirten ausfor-
schen (Straflenkunde, Spuren im Zimmer). Er hat das
Tagebuch von Syrtaron gestohlen. Dieses gilt es nun zu
besorgen. Der Wirt gibt alles schnell zu und gibt den

Schaupldtze in Wygschayt

Helden, um sie zu beruhigen, das Tagebuch. Im Buch
steht, dass Ceyarl Hildegard bezichtigt, ihm den Sohn zu
verweigern. Syrtaron solle sie aus der Kirche verbannen,
doch Syrtaron hat sich geweigert. Wenn nach Hinweisen
zu Yennifer oder Kassandrya gesucht werden, dann fin-
det man die Aussage, dass Yennifer vertrauenswiirdig
erscheint, weil sie dem unsiglichen Geld entsagt. Auch
wird eine dunkle Intrige in diesem Ort vermutet.

Wird Ceyarl des Mordes verdichtige, sinke seine Einstel-
lung um eine Stufe. Er gibt zu, dass er Hildegard ver-
bannen mdochte, aber niemals einen Goden tdten wiirde.
Auflerdem habe Syratron in seiner Baronie nichts zu
sagen und niemand habe sich fiir den Priester interes-
siert. Jemand anderes habe den Goden umgebracht.
Wenn andere Leute anwesend sind, beschuldigen sie
sich gegenseitig.

Schmiede

Vor den Abenteurern erstreckt sich ein verfallenes Haus.

Wie viele andere Hiuser ist es mit Brettern vernagelt,

die bereits zu modern beginnen. Die Schmiede befindet

sich etwas abgelegen vom Dorf und Anwesen. Ohne

Hinweise konnen die Helden die Schmiede nicht finden.

Der einfachste Weg zur Schmiede zu finden ist durch

die Befragung der Dorfbewohner, ob sie eine dunkle

Bedrohung fithlen. Ohne Probe verdichtigen alle Yenni-

fer, einige auch Ceyarl oder das gesamte ,Adelspack®.

Kassandrya kennen sie nicht. Bei Straflenkunde gg. 25

fallt ihnen aufRerdem auf,

» o0 EG dass aus der Kirche ein fauliger Geruch
kommt,

» 1 EG dass der Wirt vor kurzem in der Kirche war
und sich verdichtig verhalten hat,

» 2 EG dass sie auch noch am Dorfrand Gerdusche
gehort haben,

» 3 EG dass sie den westlichen Teil am Dorfrand mei-
den, aber nicht wissen warum

» 4 EG dass sie dass sie glauben, Rauch aus der
Schmiede gesehen zu haben,

» 5 EG dass sie dunkle Michte fiirchten, die in der
Schmiede ihr Unwesen treiben

Sie kénnen Kassandrya am Abend vor Neumond bzw. an
Neumond verfolgen, wo sie in die Schmiede schleicht
(hier miissen sie 30 Minuten schleichen bei einem kon-

kurrierenden Wahrnehmungswurf gegen 20). Werden
sie entdecke, geht sie einen Weg um das Dorf.

Wenn man die Schmiede niher betrachtet, kann man
erkennen, dass hier jemand einen Eingang mit Brettern
verdeckt hat (Wahrnehmung oder Schlésser und Fallen
20). Die Schmiede sieht zuerst vollig normal aus, doch
befinden sich innerhalb der Decke allerlei obskure Ge-
genstinde (Wahrnehmung 30 um einen Zwischenstock
zu entdecken). im Zwischenstock konnen die Abenteu-
rer kleine Geritschaften finden und mit Edelhandwerk
gg. 20 bzw. Handwerk gg. 25 als Gerite zur Miinzpri-
gung identifizieren. Sie konnen sehr gute Schmiede-
werkzeuge finden (Schmuckhandwerk +3). Auferdem
kénnen sie bei entsprechender Probe Insignien von
Iosaris finden (Biicher, Amulette, Lunare) sowie eine
Anleitung zur Herstellung von verfluchten Lunaren, die
zuvor geprigt werden miissen. Die Helden sollten wis-
sen, dass die Filschung von Lunaren strengstens verbo-
ten ist (Linderkunde gg. 20).

Sollten die Helden Kassandrya verfolgen und sie hier
enttarnen, dann wird sie sich erst wehren, wenn sie an-
gegriffen wird. Wenn moglich, wird sie versuchen die
Schuld auf Yennifer zu schieben. Sollte sie schon zu ei-
nem frithen Stadium enttarnt werden, muss noch der
Pakt beendet werden, der Spektraldolch gefunden wer-
den und die Lunare entschirft werden.



In der Ruine kann die erhohte Patzerwahrscheinlichkeit
ergriindet werden, der Geist von Hildegards Grofdvater

Wildnis und Ruine

befragt und der Eingang in die Feenwelt gefunden wer-

den kann.

Der Weg zur Ruine

Vor dem Aufbruch zur Ruine kénnen sie von Kassandrya
je 15 Lunare im Voraus pro Person erhalten, wenn ihr die
Abenteurer als Gefahr erscheinen. Hier sind je zwei Lu-
nare mit dem lunaren Fluch belegt.

Die Abenteurer suchen die verfluchten Ruinen auf, die
leicht zu finden sind und in zwei bis drei Tagen erreicht
werden konnen. Der Weg gestaltet sich schwierig und
am ersten Reisetag werden sie von verunstalteten Wol-
fen angegriffen (Werte wie , Geisterwolf“, GRW 271). Sie
haben entstellte Gliedmafden, sind Albino-Wolfe, zu
kleine Kopfe, blinde Wolfe, verwachsene Steinblocke am
Riicken, doppelkopfige Wolfe usw. Beim ersten Blick
erkennt man: Die Geschopfe hatten in ihrem Leben kein
Glick.

Zum Vorlesen oder nacherzihlen: Je weiter ihr zur Ruine
vordringt, desto unwirtlicher wird die Gegend. Die Vigel klin-
gen unnatirlich, ihre Laute sind klirrend und erinnern nicht
mehr an Zwitschern, der Nebel wird dicker, der Fluss bekommt
allmdhlich eine helle griin-giftige Farbe. Krater, in denen kein
Kraut mehr wiichst, stechen aus dem Nebel heraus. Sie erin-
nern euch an die Geschichten, die ihr aus den verheerten Lan-
den gehort habt. Je weiter ihr durch den dichten Wald wandert,
desto unklarer wird euer Blick — ihr konnt nicht mehr klar den-
ken. Immer wieder seht ihr Bilder vor eurem geistigen Auge. Ihr
seht euch selbst einen Meter weiter vorne stehen. Ihr seht euch
selbst stolpern. Und im ndchsten Moment passiert es. Ihr stol-
pert wirklich. Ihr spurt: Irgendetwas stimmt hier nicht. Die
Bilder in euren Gedanken lassen sich nur schwer abschiitteln.

Ab diesem Moment beginnen die Patzerregeln. Bei der
Uberquerung der Briicke bricht die Briicke zusammen.
Sie stiirzen in den Bach, sollten sie keine Athletik-Probe
gegen 15 schaffen. Der Bach ist weitgehend ungefihr-
lich. Die Helden erleiden nur 1Wé Schadenspunkte.

Patzer- und Triumpf

In der Zone vor der Ruine und im Pavillon gelten
folgende besondere Regeln. Patzer und Triumpf
werden wahrscheinlicher. Bei der erhdhten
Patzerwahrscheinlichkeit handelt es sich um
eine stirkere Version des Zaubers Verhingnis
(GRW 249). Es gibt drei Zonen.

» Zone um Ruine: ,Ein Patzer gilt bei
Wiirfelergebnis bis 7¢

SN der * Ruine:
Wiirfelergebnis 114

»  Pavillon: Patzer bis 7, Triumpf gilt ab
Wiirfelergebnis von 15.

,Patzer  bis

Dadurch werden die extremen
Schicksalsverhiltnisse der Umgebung
beschreiben. Im Spiel bedeutet dies, dass die
Abenteurer immer Mikrovisionen (ca. eine halbe
Sekunde bis einige Sekunden in der Zukunft)
haben, die entweder verwirren oder — wie im
Pavillon - helfen konnen. Sie dauern immer nur
fiir einen kurzen Augenblick. Bei einem GW von
27 hat die Patzerregel generell keinen Effekt.
Durch eine aktive Abwehr, die den GW auf 27
bringt, kann die erhohte Patzer
Wahrscheinlichkeit fiir 2 Minuten ausgesetzt
werden (bei dieser Entschlossenheitsprobe gilt
die Patzerregel nicht). Sicherheitswiirfe gelten
normal und kénnen Pechstrihnen vermeiden
(GRW 20).




Zum Vorlesen oder nacherzihlen: Die Weyg zur Ruine ist
anstrengend und ihr versucht, euch nicht zu verletzen. Was
unter normalen Umstinden eine Leichtigkeit fiir euch ist, wird
hier zur gefihrlichen Miihsal. Als ihr den tiber letzten Klippen-
vorsprung blickt, seht ihr ein Gesicht, das zu einem wenigen
Schritt hohen Baum gehort. Wiitend liuft er auf euch zu und
briillt euch fremde Laute entgegen...

[Den Spielern kann man einige Ticks Zeit geben, sich
vorzubereiten.]

Zum Vorlesen oder nacherzihlen ... als das Wesen stolpert
und sich in seinen eigenen Asten verfiingt. Bevor es zu Boden
fallt reifit die Rinde ein. Aus seinen GliedmafSen spritzt brau-
nes dickfliissiges Gelee, das leicht als Harz zu erkennen ist. Das
Wesen liegt am Boden und scheint sich zu kriimmen.

Das Wesen ist ein Baumwandler (GRW 266) und will die
Helden davon abhalten die Ruine zu betreten. Es hat
beim Zaubern gepatzt. Sollten die Spieler einen Kampf
beginnen, hat der Baumwandler allen Auswirkungen der
Patzerstufe ,bedrohlich (GRW 199). Ansonsten ist das
Geschopf vernunftbegabt und versteht das Anliegen,
wenn man eine Sprache zur Verstindigung findet.

Als die Ruine erreicht wird, kann man hier die entstell-
ten Wolfe entdecken, die den Abenteurern anfangs be-
gegnet sind (verwachsen mit vermoderten Mébeln oder
unbeweglich an Steinmauern gefangen). Die Ungliicks-
raben patzen genauso oft, wie die Abenteurer (die, die
tiberlebt haben, sind deshalb meist stirkere Wolfe). Den
Abenteuern fallen im ruindsen Schloss entweder Teile

Die Ruine Hildegards

der Decke vor die Fiifle, tote Raben ins Gesicht oder bre-
chen durch den Steinboden. Bei verpatzten Orientieren-
Proben verirren sie sich. Sie sollen jedenfalls merken,
dass auf dem Boden ein michtiger Fluch lastet und jede
Probe eine erhéhte Gefahr darstellt.

Die Abenteurer konnen mit dem verstorbenen Groflva-
ter reden und herausfinden, dass der Fluch von Hilde-
gard Kinderlosigkeit ist, solange sie sich ein Kind sehn-
lichst wiinscht. Dazu miissen sie in der Nacht nach Geis-
tern suchen und einen geisterhaften Krieger besiegen
oder iiberzeugen (GRW 271), und seine Wut bindigen.
In einer Statue einer Fee (Cancan) ist anderenorts etwas
kryptisch eingeschrieben: ,Wiinsche keine Kinder, so
werden ...“. Der Rest, ...“sie kommen* ist unleserlich.

Mit einigem Gliick konnen sie in der Bibliothek - das
sich von den anderen vermoderten Dingen abhebt - ein
Zauberdokument finden. Hier sind hochstufige Nieder-
schriften der Schicksalsmagie enthalten. So ist in dem
Buch der zentrale Spruch ,Zufall bannen“ enthalten.
Dieses Buch fehlt in der Bibliothek des neuen Anwesens.
Alles andere wurde kopiert und iibertragen (wenn vor-
her recherchiert wurde, fillt auf, dass die Bibliothek den
identischen Buchbestand hat). In einem weiteren Buch
kann man Vermutungen finden, dass extensiver Ge-
brauch von Schicksalsmagie in der Nihe von Feenwel-
ten, das Gefiige der Zeit aus dem Gleichgewicht bringen
konnte. Auflerdem kann man die Familiengeschichte
nachlesen.

Feenwelt

Das Geisterwesen verrit den Abenteurern auch, dass es
einen Zugang zur Feenwelt gibt. Sie miissen von dem
héchsten Turm in einen tiefen Abgrund springen, dann
gelangen sie in die Feenwelt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: Wagemutig springt ihr
in den Abgrund und stiirzt hinunter. Ihr werdet immer schnel-
ler. Als ihr eure geschlossenen Augen wieder Gffnet, steht ihr auf
grasweichem Boden, der Brausen des Windes aber bleibt. Ein
zwei Schritt breiter goldener Weg neigt sich zur Seite und neigt
sich hinunter und windet sich wieder in die Hohe. Dieses Mus-
ter wiederholt sich bis zum Horizont. Ein zweiter Weg scheint
sich einige Meter ebenfalls mit dem gleichen Muster um eine
gemeinsame Linie zu drehen. Wenn ihr einen Schritt macht,
dann scheint sich die Umwelt zu drehen, aber ihr selbst dreht
euch nicht. Am Horizont seht ihy, wie Vulkane wachsen und
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vergehen, wie Ozeane entstehen und sterben, wie Wolken an
Bergen zerschellen. Alles geschieht im Zeitraffer. Die Natur, die
Entstehung der Welt scheint sich hier immer wieder zu wieder-
holen. Der Splittermond explodiert und setzt sich nach einigen
Sekunden von selbst zusammen, nur um erneut zu explodieren.
Eines ist gewiss: Ihr habt die Feenwelt erreicht.

Die Feenwelt hat Schicksal als Leitthema, die stindige
Wiederholung von Naturereignissen hat keinen Zu-
sammenhang zur tatsichlichen Geschichte von Lorakis.
Die goldenen Wege sind als Doppelhelix angeordnet, wo
die Schwerkraft nicht zu gelten scheint. Wer von einem
Weg hinunterspringt, der landet weich auf dem anderen
Weg. Wenn sich die Helden entfernen, dann sehen sie,
wie das Gegeniiber auf dem Weg entgegen der Schwer-
kraft auf dem Kopf steht. Nachdem die Abenteurer eini-




ge Minuten in eine Richtung gegangen sind, erscheint
am Horizont eine grofiere Ebene aus geschwungenen
Wegen, wo sie eine Fee am Randbereich der Ritselebene
erwartet.

Sie kénnen mit Cancan Kobchobch sprechen, die den
Pakt geschlossen hat (200 Jahre Gliick fiir die Familie,
danach aber der ,Fluch®). Die Fee ist sehr erratisch — die
eine Sekunde ist sie gut drauf, dann ohne Grund - sogar
im selben Satz noch, wird sie wiitend oder traurig. Das
Verhalten ist fast vollstindig zufillig. Die Fee gibt ihnen
ein Ritsel auf. Fir jede zusitzlich erleuchtete Statue
diirfen sie eine Frage stellen, die ehrlich, aber moglichst
kurz beantwortet wird. Je besser sie beim Ritsel ab-
schneiden, desto freundlicher wird die Fee.

Wenn sie fragen, ob Kassandrya die Schuldige oder ver-
antwortlich fir die Kinderlosigkeit ist, wird die Fee mit
,Nein“ antworten. Denn dies ist nach Ansicht der Fee
der Pakt. Wenn sie fragen, wer die vielen weiblichen
Geburten bewirkt, oder wer sich hier direkt einmischt,
dann ist die Antwort bei Kassandrya und Yennifer ,Ja“
Bei ,Wie kann man den Fluch l6sen?“ wird als Antwort
,Nur Hildegard kann“ zuriick geworfen. Als Spielleiter
sollte man den genauen Wortlaut der Frage achten,
denn die Fee ist sehr verschlagen. Bei guten Proben auf
Empathie kann man Hinweise bekommen, warum die
Fee so antwortet.

Saulen
Netz der Magieschulen ~
Wege \2%

10 Schritt

Sdulenrdtsel

In einem groflen Gelinde stehen 21 Siulen, die durch
Wege miteinander verbunden sind (18 allein stehende
und drei goldene, die gruppiert sind). 6 Sdulen sind be-
reits aktiviert. Insgesamt gibt es 12 Siulen, die erleuchtet
werden kénnen. Daneben kann man ein zusitzliches
Ritsel I16sen. Cancan deutet im Laufe des Ritsels an, dass
sie als Belohnung des Ritsels eine michtige Ritualwaffe
aushindigt (den Spektraldolch). Jede leuchtende Siule
reprasentiert eine Magieschule und ist als Essenz trans-
portierbar. Durch eine Arkane Kunde Probe erkennt
man, dass die Essenzen mit einer Magieschule korres-
pondieren, bei einer zusitzlichen Probe wird die korres-
pondierende Magieschule erkannt.

Eine Person kann eine Essenz aufnehmen. Eine Siule,
die aktiviert wurde, bleibt aktiviert. Wird die richtige
Essens auf das Podest der Siule gelegt, wird die Siule
aktiviert. Man kann sie danach beliebig oft nehmen.
Wenn von aktivierten Siulen eine Essenz genommen
wird, erscheint sie nach mehreren Sekunden erneut.
Wird die Essenz fallen gelassen, oder auf eine falsche
Siule gelegt, erlischt sie. Wenn man sie auf den Hori-
zont wirft, wird die Atmosphire entsprechend der Ma-
gieschule gedndert. Trigt man Wasser, sieht man die
Umgebung als Meer, trigt man Wind befindet man sich
in Wolken. Bei abstrakten Magieschulen (z.B. Bann)
sieht man nur Farben (z.B. Fraktale).

Magieschule Essenz Essenz

1 |lllusion 12 2  Schatten Licht

2 Lichtmagie

3 Erkenntnis 2 4 Licht Wind

4 Windmagie

5 Bewegung 4 6 Wind Wasser

7 Natur 6 8 Wasser Fels

9 Kampf 8 10 Fels Feuer
11 Tod 10 12  Feuer Schatten
13 Beherrschung 12 4  Schatten Wind
14 Heilung 2 6 Licht Wasser
15 Verwandlung 4 8 Wind Fels
16 Bann 6 10 Wasser Feuer
17 Schutz 8 12 Fels Schatten
18 Starkung 10 2  Feuer Licht
19 Schicksal

In 2 Sdulen werden je 2 Essenzen hinzugefugt

Die dritte Saule gibt ein Ergebnis aus

Fur Schicksalsmagie mussen alle 6 Grundelemente in
die Saulen eingefigt werden (z.B. mit 3,7,11 oder 1,5,9)

@

unmoglich 2 8 Licht Fels
unmoglich 4 10 Wind Feuer
unmoglich 6 12  Wasser Schatten




Die goldenen Siulen in der Mitte sind besonders. Hier
kénnen zwei Essenzen miteinander kombiniert werden.
Essenzen, die zwischen zwei anderen Essenzen auf der
orangen Linien liegen, lassen sich erfolgreich kombinie-
ren. Bei korrekter Kombination erscheint auf der dritten
Saule die Losung. Z.B. [Wasser] + [Wind] = [Bewegung],
aber auch [Bewegung] + [Natur] = [Wasser]. Das Ele-
ment kann beliebig oft genommen werden, wenn die
Essenzen nicht entfernt werden. Bei ungiiltigen Kombi-
nationen erscheint keine zusitzliche Essenz: Bsp.: [Was-
ser] + [Schatten] oder [Bewegung] + [Wasser] ergibt
nichts.

Schicksalsmagie lisst sich aus Fragmenten aller sechs
Grundelemente synthetisieren. In der Mitte miissen nun
drei kombinierte Essenzen synthetisiert werden, damit
man die letzte Schule erhilt (z.B. [Erkenntnis] + [Natur]
+ [Tod] = [Schicksal] oder [Illusion] + [Bewegung] +
[Kampf] = [Schicksal]). Bei der Losung des Schicksals-
magie-Ritsels erhalten sie den Spektraldolch von Can-
can.

Sollten drei Essenzen auf den goldenen Siulen abgelegt
werden, die keine giiltige Kombination abbilden, erl6-

schen alle drei Essenzen. Das Ritsel kann jederzeit be-
endet werden.

Spektraldolch

Der Spektraldolch (Wert 500 Lunare) ist ein
verloren gegangenes Artefakt, das die Macht von
6 Elementen in sich trigt. Er ist durchsichtig
und schimmert in allen Farben des
Regenbogens. Obwohl er unzerstorbar ist (Relikt
= 6), ist es als Waffe ungeeignet. Stattdessen ist
der Dolch ein Strukturgeber, der je einen Grad 1
Zauber der Elemente Fels, Feuer, Licht, Schatten,
Wasser und Wind in sich tragt.

»  Felsgeschoss (GRW 228)
Flammende Waffe (GRW 229)
Lichtkugel (GRW 236)
Dunkelheit (GRW 225)
Wasser finden (GRW 251)
Leichtigkeit (GRW 236)
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Riickreise

Am Ende werden die Helden gefragt, ob sie wieder zu-
riick in das Schloss der Baronin wollen, oder ob sie im
verfluchten Teil landen wollen. Wenn sie die Ruine wih-
len, kommen sie vor der Ruine unversehrt heraus, jedoch
verlieren sie zwei bis drei Tage an Riickreisezeit, ansons-
ten stiirzen sie auf das Pavillon.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: Cancan bewegt seine
Hand emotionslos hin und her. Als ihr das nichste Mal
die Augen offnet, konnt ihr gute vier Schritt unter euch
einen Pavillon sehen. Ihr seid in der Luft und befindet
euch im freien Fall. In kleinen Visionen seht ihr, wie ihr
entweder im Bett, auf dem Pavillon oder auf dem Boden
landet. So wie ihr in die Feenwelt gekommen seid, so
verlasst ihr sie auch wieder: In der Luft und in Todes-
angst.

Die Helden stiirzen von ca. 5 Metern Hohe auf das Pavil-
lon (Sturzschaden vgl. GRW 174). Jedem steht eine Akro-
batik-Probe gg. 20 zu, um sich auf das sichere Bett zuzu-
bewegen. Man beachte, dass im Bereich des Pavillons
immer noch die Regeln fiir Patzer und Triumpf gelten
(besondere Regel: Pavillon Patzer gelten bei 2-7; Trium-
phe bei 13-20).

Bei...

»  einem Patzer erleiden sie Sturzschaden der Stufe 3.

> misslingen sowie Verzicht auf eine Probe erleiden
sie Sturzschaden 3Wé6+9, sowie Verwundet 1 und
Blutend 1.

» 0 EG landen sie auf dem Dach des Pavillons und
erleiden einmal den Sturzschaden der Stufe 2, da-
nach fallen sie auf dem Boden und erleiden Sturz-
schaden der Stufe 1.

» 1 EG ist es Sturzschaden der Stufe 2. Sie kénnen
sich am Balken des Pavillons halten und hinunter-
klettern.

» 2 EG landen sie auf dem Bett mit Sturzschaden der
Stufe 1.

» 3 EG erleiden sie keinen Schaden.

» einem Triumpf kénnen sie einen Mitstreiter auf-
fangen (deren Ergebnis verbessert sich um eine
Stufe).

Als Spielleiter kann man z.B. Yennifer oder eine Wache

zu Hilfe kommen lassen, sollte die Gruppe stark verletzt

sein. Kein Charakter sollte bei diese Szene sterben. Sollte
jemand unter die Stufe ,totgeweiht* kommen, verliert
die ganze Gruppe einen ganzen Tag, der fiir Regenerati-
on und Heilung aufgewendet werden muss.




Neben dem Besuch der Dorf oder der Ruine steht es den
Abenteurern frei, im Anwesen nach Hinweisen zu su-
chen. Sie kénnen die Bibliothek aufsuchen, den Pavillon
durchsuchen und die anwesenden Charaktere befragen.

In der Hohle der Lowin

Ein Einbruch in die Zimmer von Yennifer oder Kas-
sandrya ist moglich. In Yennifer Zimmer finden sie
kaum Besitztiimer. In Kassandryas Zimmer finden sie 25
verfluchte Lunare. Alternativ kann man iiber das Dach
des Anwesens einbrechen.

Befragungen

Bei Befragungen sind den Helden ausnahmslos alle Per-
sonen nicht wohlgesonnen (-4 bis manchmal sogar -6 als
Reaktion, GRW 145), da Kassandrya erfolgreich Zwie-
tracht gesat hat. Yennifer (nur -2 auf Proben) ist ein we-
nig positiver gesinnt, da sie Geld ablehnt und demnach
auch keine Lunare besitzt. Bei geschicktem Verhalten
kann sich die Reaktion der Charaktere wesentlich ver-
bessern. Pro Tag sollten insgesamt 8 soziale Proben pro
Abenteurer als Richtwert gentigen.

Bei Befragung der umliegenden Bevilkerung oder der
Dienerschaft konnen sie dhnliches erfahren (auch von
Geriichten tiber einen Fluch, der auf der Baronin lastet).
Allerdings sind sie schlecht informiert und machen
Feen, Untote, die Nachbarn, die eigene Familie, oder die
Gotter dafiir verantwortlich, die sie verlassen haben.
Auflerdem wissen sie einiges itber Ruine — z.B. dass dort
eine Abenteurergruppe verstorben ist, weil ihr Magier
sie gezaubert hat.

Von Hildegard Gustavsson erfahren sie:

»  Sieleidet an einen Fluch

»  Siekann keine Kinder bekommen

»  lhre Hofmagierin hilft, dass der Fluch zumindest

zeitweilig gebannt wird

Sie hat Angst, dass sie bald verbannt wird

Yennifer ist Schicksalmagierin

Kassandyra ist Schicksalsmagierin

Sie hat von dem Spektraldolch gehért; er ist tat-

sachlich in ihrer Baronie verschwunden

Bei sehr guter Probe/gutem Geschick wird verra-

ten, dass sie vermutet, dass eine Intrige von Yenni-

fer gegen sie gesponnen wird

»  Kassandrya zaubert schon lange nicht mehr und
lebt zuriickgezogen

YV V VYV
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Von Kassandrya erfahren sie:

»  Wenn die Abenteurer iiber Kassandrya diskutieren,
fallen ihnen einige Details nicht ein und ihre Ge-
danken werden unklar, so als ob sie vergessen
wiirden, was sie gesagt hat. Auch andere scheinen
sich nicht an sie zu erinnern. Wenn sie Kassandrya
ansprechen, wird sie sagen, dass es ihre Biirde als
Seherin ist, dass alle um sie herum, sie und ihre Ta-
ten vergessen.

»  Waihrend man mit ihr redet, wirft sie einen Lunar

mit dem Daumen in die Hohe, der auf ihrer ande-

ren Hand landet. Egal ob beim Essen, oder beim

Ritual. Die Miinze wird stindig in die Héhe gewor-

fen. Bei Nachfrage erfihrt man, dass es ihr Gliicks-

lunar ist.

Ceyarl will Hildegard verbannen

Ceyarl hat ein Verhiltnis

Hildegard sollte Charlotte zur Baronin ernennen

Liige: Sie will den Helden helfen und ist wirklich

dankbar

Sie hatte einen magischen Patzer vor Jahren, der

ihr Gesicht entstellte. Seitdem ist Yennifer Hofma-

gierin.
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Von Yennifer erfahren sie:

»  Kassandrya ist ihre Lehrmeisterin

»  Sie erldutert bei Nachfrage den Fluch der Kinderlo-
sigkeit

»  Sie gibt einen Abriss des Rituals (Fluch brechen,
Segen, Neumondnacht unter freiem Himmel)

»  Esgab vor Jahren einen Unfall von Kassandrya, die
seitdem zuriickgezogen lebt

»  Dem Pavillon werden magische Krifte nachgesagt
(extremen Ergebnissen sind gehduft)

» In den letzten Zeit(seit einige Jahre) erscheint ihr
die Magie des Pavillons immer michtiger

»  Bei sehr guter Probe verrit sie, dass sie ein Ver-
hiltnis mit Ceyarl hat

»  Wird sie angesprochen, ob sie Priesterin losaris ist,

verneint sie verwundert




Von Ceyarl Gustavssen erfahren sie:

»  Hildegard verheimlicht etwas. Er vermutet, dass
Hildegard eine Intrige plant.

>  Erweifld zwar vom Fluch, aber nichts Genaues.

»  Erplant Hildegard zu verbannen, und er gegen den
Wunsch des Goden Sytaron handeln wird (Auf die
Kirche hilt er nicht allzu viel)

»  Wird er des Mordes an Syrtaron beschuldigt, sinkt
seine Reaktion um 1.

»  Man bekommt eine Genehmigung die Gemicher
zu durchsuchen

»  Bei sehr guter Probe: Yennifer ist die Affire, er liebt
sie nicht, sie kann aber Jungen zeugen

»  Wenn ihm Informationen zugetragen werden, die
eine Person belasten, sagt er nur, er wird sich et-
was iiberlegen, nachdem die Helden von der Ruine
zuriickkommen.

Von Charlotte erfahren sie:

»  Sie haben hier nichts verloren und sollten besser
gehen

»  Schicksalsmagie ist hier iiberall; selbst sie ist eine
Adeptin von Kassandrya

»  Siewill Nachfolgerin und Baronin werden

»  Griinde warum Ceyarl einen Sohn will

»  Bei sehr guter Probe/Argumenten erfihrt man,
dass sie Priesterin des losaris ist, sie es aber wegen
den vielen Neidern geheim hilt

»  Auch andere Téchter sind Priesterinnen

Schaupldtze im Pavillon

Bibliothek

Den Abenteurern steht es frei in der Bibliothek zu re-
cherchieren. Sie ist neben dem Speissaal der einzige
Raum, der nicht vernachlissigt wurde. Man kann In-
formationen iiber arkane Schicksalsmagie, dem verriick-
ten Feenwesen Cancan, schicksalhaftes Gotteswirken,
der Geschichte der Baronie und Mythen iiber die Spekt-
ralklinge finden. Identische Kopien aller Biicher finden
sich in der Ruine. Die Originale in der Ruine gelten als
verflucht (bei Nachfrage kann Hildegard das bestitigen).
Wenn explizit im Fachbereich Schicksalsmagie nach
fehlender Literatur gesucht wird, kann mit einer Probe
gg. 20 erfahren werden, dass ein Buch fehlt. Von der
vierbindigen Enzyklopidie ,des Messers Schneide -
Gliick, Schicksal und Vorsehung* fehlt der dritte Band,
in dem alle Grad 5 Zauber der Schicksalsmagie eingetra-
gen sind. Der vierte Band befasst sich mit den Konse-
quenzen und philosophischen Problemstellungen von
der Manipulation der Zukunft, wie Hellseherei usw. Das
fehlende Buch kann als wichtiger Hinweis gelten, dass
hier von innen heraus etwas manipuliert wurde.

Pavillon

Der Pavillon ist in der Nacht unbewacht, so dass sie die
besonderen Patzerregelungeun untersuchen kénnen. Da
auch im Pavillon Schicksalsmagie gewirkt wurde, hat
sich auch hier eine intensive Verbindung zur Feenwelt
entwickelt, die bezogen auf Gliick und Pech, in beide
Richtungen wirkt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: Als ihr den verbotenen
Garten betretet, kinnt ihr ein Pavillon erkennen, in dem in der
Mitte ein reich verziertes Bett steht. Die Dachkonstruktion
besteht nur aus einigen Brettern, ihr konnt durch das Dach in
den Himmel blicken. Als ihr euch néhert beginnt euer Blick
unklar zu werden — ihr konnt fast nicht mehr klar denken. Im-
mer wieder seht ihr Bilder vor eurem geistigen Auge. Manch-
mal sind es triumphale Erfolge, manchmal grausame Misser-
folge. [Heldenname] fillt eine Miinze aus der Tasche. Sie rollt
in Richtung Bett und bleibt auf der Seitenkante stehen. Ihr
spiirt eine besondere Aura dieses Ortes, aber auch eine unnatiir-
liche Gefahr, die sich ausbreitet.

Je nachdem welche Proben sie wiirfeln, konnen sie zum
Beispiel ein Versteck mit hundert Lunaren finden, das
Bett mit der glithenden Kohle am Boden eines Feuer-
platzes ansengen, eine Vase zerstoren, sich Plotzlich an
fern vergangene Dinge erinnern, wertvolle Krduter in
der Nihe finden, stolpern etc. (Patzer 2-7; Triumpf 15-20)



Der letzte Teil des Abenteuers spielt sich in der Baronie
ab, wo die Situation fiir die beteiligten eskaliert, sollten
die Helden nicht eingreifen. Die Abenteurer haben bis

Splitterneumondnacht

zu 6 Tage bis Neumond Zeit, im schlechtesten Fall haben
sie keine Zeit bis zur Neumondnacht mehr.

E€skalation

Am Tag der Abreise zur Ruine wird Kassandrya aktiv, je
nachdem wie erfolgreich die Abenteurer waren, die Rit-
sel zu liiften, und wie offen sie Kassandrya gegeniiber
sind. Sie wird jedenfalls versuchen, einen Skandal her-
vorzurufen, wihrend die Helden abwesend sind.

Bei der Ankunft - vor allem durch die Manipulation von
Kassandrya — macht Ceyarl in Anwesenheit der Beteilig-
ten die Liebelei mit Yennifer 6ffentlich und macht be-
kannt, dass er Hildegard sofort verbannen wird. Wenn
die Helden iiber die Feenwelt gekommen sind, miissen
sie sich auflerdem einigen unangenehmen Fragen stel-
len, warum sie im verbotenen Garten aus der Luft gefal-
len sind.

Ceyarl will Nigel mit Kopfen machen Ein Sohn muss
her! Er dankt den Abenteuern und sieht seine Augen
gedftnet, dass er nicht linger warten kann. Er werde
Hildegard des Hochverrats iiberfithren (ohne Beweise

natiirlich). Je nach Wissen der Abenteurer und ihrem
Verhalten gegeniiber Ceyarl, konnen sie ihn iiberzeugen,
Hildegard noch eine Chance zu geben, einen Jungen zur
Welt zu bringen. Wenn Ceyarl kein Vertrauen zu den
Abenteurern hat, macht er seine Ankiindigung ohne die
Anwesenheit der Abenteurer.

Hildegard kommt in der Nacht zu den Helden und fragt
sie um Hilfe. Yennifer habe Ceyarl verhext und es miisse
etwas gegen Yennifer unternommen werden. Sie muss
unschidlich gemacht werden. Die Helden kénnen Yen-
nifer konfrontieren, die nichts von dem Outing von
Ceyarl wusste, und ein schlechtes Gewissen wegen der
Affire mit ihm hat. Bei hoflicher Verhaltensweise Yenni-
fer den Helden zu helfen. Auf der anderen Seite kénnen
sie aber auch Yennifer zur Feindin haben, die den An-
schuldigungen von Ceyarl Glauben schenken kénnte.

Finale

Je nach Zeitfenster konnen noch weitere Nachforschun-
gen angestellt werden. Zu Splitterneumond kénnen die
Abenteurer die Intrige vollends aufdecken. Yennifer
schligt am Tag des Rituals vor, dass es (am besten ver-
deckt) von den Abenteurern iiberwacht wird, wenn die
Helden mit ihr kooperieren. Einige Stunden vor Mitter-
nacht beginnt Yennifer das Ritual, um die Schwanger-
schaft zu férdern. Kassandrya versteckt sich auf threm
Turm und fithrt im Geheimen ihren Ritus durch, wo sie
natiirlich entdeckt werden kann.

Folgende Ergebnisse sind moglich:
»  Die Helden schaffen es nicht Ceyarl zu iiberzeugen
konnen Kassandrya nicht itberfithren.

In diesem Fall wird das Ritual normal durchgefiihrt, nur
Yennifer ist die Bettgespielin. Nach dem Ritual der
Neumondnacht schleicht sich Hildegard in den Pavillon
und totet Yennifer, sollten die Helden nicht zur Stelle
sein. Hildegard wird verbannt, Ceyarl stirbt einige Mo-
nate spater an ungeklirten Umstinden. Ein michtiger
Iosaris-Kult in Wygschayt entsteht.

» Die Helden tiberzeugen Ceyarl, Kassandrya wird
nicht tiberfithrt:

Das Ritual findet normal statt. Eine weitere Tochter wird
geboren. Die Ehe von Ceyarl und Hildegard zerbricht
werden der Affire, aber niemand wird verbannt. Eine
Keimzelle Iosaris entsteht, die jedoch kleiner ist.

»  Kassandrya wird auf frischer Tat ertappt, an der
Problematik des Kinderwunsches indert sich
nichts. Hildegard darf bleiben, auch wenn Yennifer
nun die neue Partnerin von Ceyarl ist.

»  Hildegard wird tberzeugt, dass sie den Pakt von
sich aus l6sen kann, Kassandrya bleibt unentdeckt.
Es wird ein weiteres Mddchen geboren. Yennifer
und Kassandrya werden verbannt.

»  Der Pakt wird gelost, Kassandrya wird als Schick-
salsmagierein enttarnt. Ein Sohn wird geboren,
aber die Tochter erhilt die Agenden, da der Sohn
viel zu spit geboren wird.




Wenn sie Kassandrya enttarnen, konnen sie sie entwe-
der bekimpfen (um es spannender zu machen unter-
stiitzen sie die Tochter Hildegards oder einige Geister-
wesen). Oder, um es eleganter zu l6sen konnen sie Kas-
sandryas Gliickslunar wegnehmen und sie itberzeugen,
dass diese Intrige kein gangbarer Weg ist. Ob sie end-
giiltig mit ihrem Wirken aufhére, liegt in der Hand des
Spielleiters, da losaris sicher Wege findet, eine wichtige
Priesterin zu schiitzen und in Sicherheit zu bringen.

Zusitzlich konnen Helden die verfluchten Lunare aus
der Stadt schaffen und vernichten. Eine schwierige Auf-
gabe, weil es davon abhingt, wie die anderen Bausteine
gelost wurden. Niemand wiirde freiwillig Lunare her-
schenken, wenn die Situation so feindselig wie in
Wygschayt ist. Sollten die Abenteurer weiterhin ver-
fluchte Lunare mittragen, so hilt der Effekt einige Wo-
chen an, weil sie die Lunare irgendwann einmal auf ih-
rer Heldenreise ausgeben. Unter einigen Gelehrten er-
zahlt man sich auch, dass die Krifte der Lunare schwi-
cher werden, sollten sie aus dem Einflussgebiet Iosaris
gelangen.

Belohhungen

. > Intrige (maximal 6 EP)

2 EP Basisbelohnung, je. 15 Lunare p.P.

1 EP wenn Mord an Yennifer von Hildegard
verhindert wird

3 EP Belohnung bei Enttarnung von Kassandrya,

+ leerstehende Schmiede, die von Kassandrya im
Geheimen beniitzt wurde (Zuflucht 4)

> Lunarer Fluch (maximal 3 EP)

1 EP bei Identifizierung des lunaren Fluchs

3 EP bei Beseitigung des lunaren Fluchs

+Fest

+Ansehen +1 p.P.

>  Pakt (maximal. 3 EP)

1 EP bei Besuch der Feenwelt

3 EP wenn der Pake gelost wird

+ 50 Lunare p.P. (bei 20 ist ein verfluchter Lunar

dabei, falls die Lunare nicht beseitigt wurden)

+ Spektraldolch, falls das Ritsel komplett geldst
rde



http://araniart.deviantart.com/
http://araniart.deviantart.com/art/Elves-leave-Middle-Earth-198914290

Anhang

Charaktere

Kassandrya

Kassandrya (Albin, ca. 60 Jahre, wunderschén, vernarbr,
verbittert, Priesterin losaris) hat tragt einen silbrig glin-
zenden Umhang und spielt stindig mit ihrem Grliicks-
lunar. Sie stammt aus dem mertalischen Stidtebund.
Man sah in ihr das Talent fiir das Schicksal, so dass sie in
den Kiinsten der Schicksalsmagie unterrichtet wurde.
Sie kannte Divina Banat (WELT 217) seit Jahren. Ihre
Gabe als Seherin war gleichzeitig ihr Fluch. Soviel sie
redete und prophezeite — sie wurde nicht gehért und oft
vergafl man sogar ihren Namen. So wollte sich aber in
die Belange der Menschheit einmischen. Anders als Di-
vina akzeptierte sie ihr Schicksal nicht. In der Mediato-
rengilde (WELT 215), wo sie Jahrelang wirkte, kennt sie
heute niemand mehr (auch Divinia kann sich nicht an
Kassandrya erinnern). Von ihrem Schicksal frustriert,
wollte sie nach Tir Durghachan um sich als Geistersehe-
rin zu verdingen. Auf der Durchreise zu Nyrdfing dnder-
ten sich ihre Ziele, als sie den Iosaris-Kult kennen lernte
(Aspekte: Herrschaft, Rache, Licht/Dunkel), der in wei-
ten Teilen Dragoreas verboten ist. Seitdem glaubt sie,
dass die Gottin Iosaris Kassandrya Gehor verschaffen
kann. Doch auch im Kult wurde sie ignoriert, so dass sie
den Kult im Streit verlief3.

In ihrer Zeit im losaris-Kult hat sie von der verfluchten
Hildegard erfahren. Seitdem will sie hier ihre adeligen
Adeptinnen ausbilden. Diese sollen ihre Macht vergro-
Rern, denn dem Adel stehen alle Tiiren offen. Kas-
sandrya ist nur blass in Erinnerung geblieben, sie wird
standig vergessen und niemand glaubt ihren Prophezei-
ungen. Durch ihre schicksalsmagischen Krifte und der
Gabe losaris kann sie nun in ihrem Interesse Intrigen
schmieden um ihre Ideen zu verbreiten.

Die Baronie von Gustavsson dient ihr also als Ausgangs-
punkt, wo sie den Fluch der Kinderlosigkeit ausnutzt
und durch Schicksalsmagie die Geburt von Minnern
verhindert und ihre zukiinftigen Priesterinnen ausbil-
det. Sie besitzt ein Artefakt (+3 auf Schicksalsmagie) —
ein Lunar, der Iosaris geweiht ist und der als Vorlage der
verfluchten Lunare gilt. Kassandrya ist geschickte
Schmiedin, so dass es gelernt hat, Lunare zu filschen.
Sie besitzt ebenfalls einen Ring, der ihr erméglicht einen
Feuerzauber zu sprechen, den sie bisher nur einmal an-
gewendet hat, um einen Zauberpatzer zu simulieren
(,Feuerball“ GRW 228).

Kassandrya

AUS BEW INT KON MYS STA VER WIL
8 3 5 1 8 3 4 6

GK GSW LP FO VTD SR KW GW
5) 8 6 53 24 0 25 30

Waffen Wert Schaden WGS INI Merkmale

Dolch 14 1W6+1 5 Ticks 5-1W6 —

Scharf 3,
Durchdrin
ung 2

Schatten
pfeil

7+3

22 Ticks

5-1W6

2W10 ‘

Typus: Humanoider

Monstergrad: 3/2

Fertigkeiten: Schicksal 31+3 (Lunar), Bann 17, Tod
19, Beherrschung 20, Erkenntnis 21, Schatten 22,
Arkane Kunde 22, Diplomatie 18, Redeggewandtheit
19, Wahrnehmung 20 und 24 (Horen), Zahigkeit 15,
Entschlossenheit 24, Athletik 7, Akrobatik 11,

Zauber: Zufall Bannen, Verhangnis, Hohe Segnung,
Verhillung, Schattenpfeil, Suggestion, Einstellung
spuren und weitere

Meisterschaften: Schicksal (Hand des Zauberers,
Sparsamer Zauberer, Segen(3), GroBmeister), Arkane
Kunde(Wahrsager) und weitere

Merkmale: Taktiker, Priester, Zielstrebig, Gutes
Gedachtnis und weitere

Beute: Ring (Strukturgeber 6, Feuerball)
Besonderheiten: Man kann sich schwer an
Kassandyra erinnern

Wenn ihr der Gliickslunar abgenommen werden kann,
dann zerbricht die Verbindung zu ihrer Gottheit viel-
leicht kurzfristig und sie kann von ihrem Plan abgehal-
ten werden. Achtung: Kassandrya kann mit Schicksal
[34] Zauber bis zu Grad 2 ohne Geste und Formel (vgl.
GRW 198) durchfiihren, bei einem Wurf von mind. [2]
auch Grad 3 Zauber. Thre Fihigkeiten wie der Zauber
,Segnung“ (GRW 244) oder ihre Meisterschaft Wahrsa-
ger (GRW 106) sind nicht eingerechnet.

Yennifer

Yennifer (um die 30 Jahre) liefd sich hier nieder, weil hier
Kassandyra lebt, die - so sagt man — mit ihrer Magie den
Lauf der Zeit dndern kann. Seit fast 20 Jahren bewohnt
sie den Hof der Gustavssons und ist Stiitze fiir Kas-
sandrya und der Baronie. Ihr Talent zur magischen Hei-
lung hat sie vernachlissigt, stattdessen hat sie sich den




Kiinsten der Schicksalsmagie verschrieben. Fiir Kas-
sandrya ist Yennifer keine gute Adeptin, da sie mit Iosa-
ris inkompatibel ist und auch sonst eine wenig gelehrige
Schicksalsmagierin ist, da sie Skrupel hat, das Schicksal
anderer Menschen zu manipulieren.

Am Hof hilt sie die Liebe zu Ceyarl, aber vor allem eine
dunkle Vorahnung, dass etwas geschehen konnte, sollte
sie gehen. Diese Vorahnung wurde von Kassandrya ein-
geflof3t [Zauber Suggestion GRW 247], so dass sie nach
jahrelanger Manipulation von sich aus daran glaubt.
Wiirde Yennifer gehen, wiirde Ceyarl bemerken, dass
Kassandrya nichts Relevantes fiir die Baronie tut, und
sie verbannen. Nachdem Yennifer die Adeptin Kas-
sandrya ist, sehen Ceyarl und keinen Grund Kassandyra
zu verbannen. Wenn nicht gerade grundlose Beschuldi-
gungen in ihrer Gegenwart ausgesprochen werden, ist
Yennifer sehr freundlich.

Hildegard und die Ruine

Vor zwei Generationen hat die Familie Hildegards aus
dem verfluchten Ruinen begonnen ein zweites Anwesen
zu bauen. 200 Jahre Gliick vermochten es, dass die Fe-
enwelt in die Umgebung der Ruine hineinwirkte. Da
diese Feenwelt das Grundprinzip vom Ausglich zwi-
schen Gliick und Pech hat, wurde die Ruine in eine ma-
gische Aura gehiillt, die das Gliick von Hildegards Fami-
lie aufhob und verkehrte. Als die Familie in das zweite
Anwesen geflohen ist (Hildegard war gerade einmal 4),
mussten sie nicht mehr vom Ungliick auf den Ruinen
leiden. Jedoch wurde der Pakt der Kinderlosigkeit schla-
gend, der im Zuge der Umsiedlung vergessen wurde.
Hildegard (um die 40) konnte herausfinden, dass ein
Fluch der Kinderlosigkeit auf ihr lastet, aber nicht, wa-
rum er erst in ihrer Generation wirkt und wie er gebro-
chen werden kann. Thre Motivation ist, einen Sohn zu
bekommen und endlich ihren Fluch abzuschiitteln. Sie
glaubt, dass man alles mit Magie l6sen kann und hofft
auf den groflen Durchbruch der arkanen Forschungen
von Yennifer. Zum anderen hat sie aber Angst, dass Hil-
degard von Yennifer betrogen wird.

Ceyarl Gustavsson

Die Familie Gustavsson hatte absolute Loyalitit zum
Konig. Der Konig war die Machtbasis fiir die Familie.
Jedoch schitze kein wichtigen Adelshaus oder die Kirche
die Familie. Als Ko6nig Eradin IV. verschwand, war
Ceyarl (Mensch, 55 Jahre, buschige Augenbrauen) noch
nicht einmal geboren. Die Baronie nach Jahren der Int-
rige von der Kirche beansprucht. Ceyarl musste mit ei-

nem kleinen Tross flichen und sich verstecken. Seine
Schwester, die nicht fliehen musste und in eine andere
Baronie einheiratete, hatte es besser. Sie konnte ihren
Namen verbergen und ein neues Leben anfangen. Der
Kontaket zu Ceyarl besteht, ist aber eingeschrinkt.

Durch die Heirat mit Hildegard konnte er diesem
Schicksal entfliehen und hat sich eine kleine Baronie im
siidlichen Grenzland sichern kénnen. Seitdem herrscht
er als Baron iiber ein grofieres Dorf, das zunehmend
verfillt. Durch die Krinkung, dass seine Schwester bes-
ser gestellt ist als er, will er den Namen seiner Linie wei-
terfithren und einen Sohn zur Welt bringen. Dabei ist
ihm fast jedes Mittel recht.

Cancan Kobchobch

Eine koboldartige Gestalt, die keinen festen Willen zu
besitzen scheint und vom Zufall bestimmt ist. Als Herr-
scher der Feenwelt kann er seine Subdoméne dann aus-
breiten, wenn Mengen an Schicksalsmagie gewirkt wer-
den, so zum Beispiel in der Ruine und in Pavillon. Er
selbst hat den Spektraldolch gefunden, tauscht ihn aber
fir die Losung des Ritsels. Er ist nicht Herr der Zeit
obwohl seine Domine eindeutig vom Schicksal beriithrt
wurde. Menschen, gerade auch Hildegard belustigen
ihn, so dass er sich wenig in lorakische Belange ein-
mischt. Zu Neumond wird die Verbindung zum Feen-
reich schwicher, so dass die Macht des Feenreichs nach-
lasst. Generell wird von der Feenwelt der Manipulation
des Schicksals entgegen gewirkt, indem sich entweder
ein dauerhafter Fluch oder Segen in dem Gebiet ausbrei-
tet. Das Schicksal kann in der Baronie Wygschayt nicht
nachhaltig verdndert und manipuliert werden kann.

Charlotte

Als erste ungewollte Tochter (19) hatte sie das Gliick ver-
hitschelt zu werden, da ihre Geburt den Erfolg der
Schicksalsmagie von Kassandrya bestitigte. Spater aber,
nachdem nur Midchen zur Welt kamen, wurde sie ver-
nachlissigt. Sie will die Nachfolge der Baronie antreten,
doch weder Vater noch Mutter wollen eine Baronin. Still
und heimlich hofft sie auf die Nachfolge, sollte der Sohn
ausbleiben. Deshalb versucht sie zu verhindern, dass die
Helden den Fluch brechen, denn ein Sohn wire das Ende
ihrer Hoffnungen. Mit ein bisschen Schicksalsmagie
mochte sie ihrem Gliick ein wenig auf die Spriinge hel-
fen (sie ist Schiilerin Kassandryas).



Dracyana

Sie ist die zweite Tochter Hildegards (17), die gerne mit
schicksalsmagischen Zaubern spielt, wenn sie sich un-
beobachtet fithlt. Sie ist sehr schweigsam, aber auch sehr
naiv. Bei ihr bekommt man das Gefiihl, dass ihre Blicke
Menschen durchbohren und ihre Seele durchleuchten.
Sie will die sagenumwobene Schwester von Ceyarl fin-
den und sucht nach hinweisen, indem sie zu anderen
Adelshiusern Kontakte aufbaut. Sie wird aber von Char-
lotte und Hildegard hier gehalten, denn ihre Aufgabe ist
es, in Zukunft den Sohn grof zu ziehen. Auch habe die
Adelsfamilie der Gustavssons einen schlechten Ruf, so
dass sie die Baronie nicht verlassen darf. Wenn sie die
Baronie verlassen wiirde, wiirde das unbekiimmerte
Leben enden, denn jemand konnte die Baronie der Gus-
tavssons in Anspruch nehmen. Weil sie aber Weg will,
hat sie im Geheimen bei Kassandrya begonnen Schick-
salsmagie zu lernen.

Weitere Charaktere

Tiw, Yonia und Ingassia: Die drei weiteren Tochter Hil-
degards die zwischen 8 und 15 Jahren alt sind, kdnnen
frei ausgestaltet werden. Sie konnen z.B. auf einem Bo-
tengang nach Campden geschickt worden sein.
Hrodwyn und Aethelin: Zwillingskinder (5), die gerne in
den vernagelten Ruinenteil ,Gespenst“ spielen und auch
die Helden erschrecken. Bei Durchsuchung haben sie
eine Kette von Iosaris mit sich.

Syrtaron: Der Goden liegt seit Tagen tot in der Kirche.
Wirt: Der Wirt besitzt das Tagebuch von Syrtaron
Gartner: 2 Gartner/Wichter bewohnen das Anwesen der
Baronie und bewachen hauptsichlich den Pavillon

Geist in der Ruine: Der Grofdvater Hildegards hat seine
Herkunft vergessen
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siulen Magieschule Essenz Essenz

Netz der Magieschulen - 1 |lllusion 12 2 Schatten Licht
Wege ‘ P o @ { 2 Lichtmagie
4 3 Erkenntnis 2 4 Licht Wind
4 Windmagie
Bewegung Wind Wasser

(1)

@\ 7 Natur 8  Wasser Fels

9 Kampf 8 10 Fels Feuer

@7 @ 11 Tod 10 12 Feuer  Schatten
®

13 Beherrschung 12 Schatten Wind

19 P 4 14 Heilung 2 6 Licht Wasser
g r \ 15 Verwandlung 4 8 Wind Fels
@ = e P \ 16 Bann 6 10 Wasser Feuer
4 4 O 17 Schutz 8 12 Fels Schatten
y ' R T / ' 18 Starkung 10 2 Feuer Licht
4 19 Schicksal
° @ In 2 Sdulen werden je 2 Essenzen hinzugefugt

Die dritte S3ule gibt ein Ergebnis aus

Qﬁ j : %3 7 ook @ : rresptibre @ Fur Schicksalsmagie mussen alle 6 Grundelemente in

die Saulen eingefugt werden (z.B. mit 3,7,11 oder 1,5,9)
@ ’ unméglich 2 8 Licht Fels

unmoglich 4 10 Wind Feuer

10 Schritt unmoglich 6 12  Wasser Schatten
Saulen
Wege

10 Schritt



