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Dlotubersicht

Wir befinden uns in der Leuenmark im Jahre 759
nach Solis’ Erscheinen. Die trutzige Festung Burg
Leuenfels ist der Ort des Geschehens. Der Herr der gesam-
ten Anlage und der Umgebung ist Truchsess Richard von

Leuenfels , der hier viele Gaste aus nah und fern geladen
hat, die Fertigstellung dieser Burg mit ihm zu begehen und
dabei erste diplomatische Gesprache zu flihren. Doch werden
diese Tage nicht nur von neuen Freunden erhellt, sondern
auch von Feinden der Vergangenheit tiberschattet werden ...

o
‘Was bisher geschab ...

D ach den erbitterten Kampfen bei der ersten Siedlung Grei-
fenhain in der Leuenmark (siehe ,Die Entdeckung der Leu-
enmark und die Schlacht um den Greifenhain“) entschied
sich der spéater von der Familie von Hohenwang geadelte Richard
Solingen dazu, rasch ein wehrhafteres und besser zu verteidigendes
Bauwerk errichten zu lassen, um den neuen Siedlern und Bewoh-
nern der Leuenmark mehr Schutz und eine gute Ausgangslage zu
gewdbhrleisten. Nachdem Kundschafter die Ruine einer uralten Burg-
anlage in den sogenannten Kulter Bergen entdeckt hatten — in nur
drei Tagesreisen Entfernung von der Siedlung Greifenhain und nahe
dem einzigen gut nutzbaren Weg durch die fast die gesamte Leuen-
mark umfassende Bergkette — begannen hier die Aufbauarbeiten. In
dieser Zeit begannen die Kundschafter des Burgherrn ebenfalls da-
mit, die Umgebung und somit die gesamte Leuenmark weiter zu er-
forschen; viele von ihnen kehrten nicht zurlick. Innerhalb kiirzester
X X Zeit aber entdeckten die neuen Siedler einen
ln-tlme- alten und eingestirzten Minenstollen und
konnten ihr Gliick kaum fassen - sie hatten ei-
ne Goldmine entdeckt, und dies sozusagen di-
rekt vor der Hausture!
Somit war die Finanzierung des aufwandigen Baus gesichert ...
Kurz vor der Fertigstellung der Festung schlief3lich erreichte eine
frohe Kunde die Bewohner der Burg: Die Familie derer zu Ho-
henwang hatte Richard Solingen in den Adelsstand erhoben: Von
nun an fiihrte er den Titel Richard von Leuenfels und durfte sich
Truchsess der Leuenmark nennen! Daraufhin entsandte er Boten
nach fern und nah, um Botschafter, Diplomaten und eventuell
zukUnftige Verblindete sowie nicht zuletzt weitere Siedler in das neu
entdeckte Land zu holen, wo nun auf Burg Leuenfels eine grof3e Zu-
sammenkunft geplant war ...

Wissen!

och ohne dass es die Menschen in der Leuenmark ahnten, brau-

ten sich bereits wieder dunkle Wolken tber ihnen zusammen:
Denn obwohl der Rote Gott schlaft, so sind seine Uberall verstreut
lebenden Anhanger doch unermdidlich in ihrem Tun. Sie horten
ebenfalls von einem neuen Land und einer bevorstehenden Burg-
einweihung und ihr machtvollster Priester Berthold Blutschwur — der
bereits bei den Kampfen am Sumpf Vulpespfuhl siegreich gewesen
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war und dort drei Tranen der Xaria erlangen konnte — sah seine
kiihnsten Traume wahr werden: Ein ganzes Land unter dem Banner
des Herrn der Skorpione. Sogleich setzten sich mehrere Gruppen
von Taros-Anhangern — unter ihnen fahige Meuchelmérder und Rote
Priester — in Bewegung, um die Burg Leuenfels in ihren Besitz zu
bringen. Sie werden in den kommenden Stunden alles daran setzen,
ihren Herrn und Meister zufriedenzustellen. AuRerdem hat Berthold
Blutschwur in alten Schriften von einem seltsamen Material erfah-
ren, das angeblich unermessliche Macht verleihen soll, sofern man
vermag, es zu meistern. Damit ist natirlich das Aurenglast gemeint,
wenn auch der Rote Priester dies noch nicht weif3. Aber er ist der
festen Uberzeugung, damit den Herrn der Skorpione wieder er-
wecken zu kdnnen ...

Aber damit nicht genug: Das noch weit gréRere Ubel befindet sich
bereits in der Burg, wenn auch in einer auf3erweltlichen Sphare in to-
desahnlichem Schlummer gefangen! Es ist die bereits gottgleiche
Pan’Althea, eine Angehdrige des Volks der Pan, die sich nach den
Ahnenkriegen von ihrem Volk losgesagt und es sogar bekampft hat.
Die Pan sahen keine andere Mdglichkeit, als die immens machtvolle
Halbgdttin durch eine List und mit Hilfe ihrer Diener und des Au-
renglast unterhalb des wuchtigen Turmes einzusperren und aus die-
sem Dasein zu verbannen. So lange keine magischen Energien in
der Umgebung freigesetzt werden, kann Pan’Althea nie mehr wieder
erwachen und Unheil Giber diese Welt bringen.

Nun aber erscheinen allerlei Zauberkundige auf Burg Leuenfels und
das Aurenglast — das bisher nur als merkwiirdiges, unniitzes Kristall
gilt, das als Abfallprodukt in der Goldmine vor der Festung wahrge-
nommen wurde und dort Uberall unbeachtet umherliegt — beginnt auf
deren arkane Energien zu reagieren! X
Pan’Althea regt sich in ihrem Gefangnis und Dut-tlme-

beginnt zu erwachen und wird daran gehen, )

die ihr noch unbekannten Geschépfe durch W [Eﬁen‘
Visionen zu manipulieren, damit sie ihr helfen,

sich schlieBBlich wieder in dieser Welt materialisieren zu konnen.
Falls ihr dies gelingt wére ihr Zorn und ihre Rache firchterlich ...
Auf der Burg selbst ist leider auch nicht jeder das, was er zu sein
vorgibt: Einer der anwesenden Uru-Mdnche beging bei seiner Anrei-
se den gewaltigen Fehler, neben den Blchern und Schriftrollen sei-
nes Klosters auch ein verbotenes Werk mitzubringen, das er sich
auf dubiosen Wegen beschafft hatte: Das Buch des Taros! Der be-
dauernswerte Monch — der sich der Wahrung des Wissens und der
Wabhrheit verschrieben hatte — handelte aus guten Motiven, wollte er
doch diesen Folianten studieren und dann sein so gewonnenes Wis-
sen im Kampf gegen die verblendeten Anhénger des Herrn der
Skorpione weitergeben. Doch natirlich fiel er bei der Lektlre unter
den méchtigen Einfluss des Buches, der Rote Gott sah ihn und
suchte ihn in seinen Trdumen heim und nun ist der Uru-Ménch da-
von Uberzeugt, dass er es war, der stets verblendet gewesen ist und
nur der alleinige Glaube an Taros das Heil bringen kann! Da einige
Personen in der Burg ihn im Verdacht haben bzw. zu viel Giber ihn
wissen, werden einige grausame Morde geschehen, die es rasch
aufzuklaren gilt, ene der Ménch die Tore 6ffnen und die fanatischen
Taros-Kultisten einlassen kann oder er versucht, den Truchsess von
Burg Leuenfels zu toten...
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Die Gntdeckung der Deuenmark wnd die Schlacht um den Greifenhain

m offiziellen Auftrag der Krone Léwentors brach der Adlige Karl-Konstantin von Kulter im Spétherbst des Jahres 756 nach Solis’ Er-
Ischeinen auf, um eine neue Provinz fir das Kdnigreich in Besitz zu nehmen und zu besiedeln. Diese Reisegesellschaft wurde im Fur-

stentum Hohenwang ausgeristet. Zunachst verlief die Expedition erfolgreich — auch wenn das Firstentum Kaltenherz seine Kerker
leerte und die hier inhaftierten Gefangenen mit auf den Weg schickte — und der Adlige nahm ein scheinbar unbesiedeltes und fruchtbares
Stlick Land in Besitz, das er die Leuenmark nannte. Die erste Ansiedlung erhielt den Namen Greifenhain. In unregelméRigen Abstanden
entsandte der Freiherr dann Brieftauben mit Nachrichten in seine Heimat, doch in seinem letzten, blutbesudelten Schreiben war von einer
Belagerung und Attacken durch dadmonische Kreaturen die Rede, danach brach unvermittelt jeder Kontakt zum Greifenhain und seinen Be-
wohnern vollstdndig ab! Was war geschehen?
Die Gruppe um den Freiherrn kam nach langer und beschwerlicher Reise tatsachlich in einem offenbar unbesiedelten Land an, das Karl-
Konstantin von Kulter im Namen der Krone in Besitz nahm; doch bereits nach Beginn der Errichtung der kleinen Siedlung Greifenhain — auf
den bereits an dieser Stelle vorhandenen Ruinen alter und fremdartiger Bauwerke — begannen die Schwierigkeiten. Zunachst griffen nur
die Blutkappen und einige umherwandernde Trolle und Minotauren die Neuankémmlinge an, dann jedoch tauchten einige menschliche Ur-
einwohner — die Kodros — auf und boten den Siedlern ihre Hilfe und Unterstiitzung an. Da die Angriffe der Blutkappen schlagartig aufhorten
nahmen die Gefolgsleute des Adligen und der Freiherr selbst deren Angebot dankend an. Wie sich aber herausstellte, hatten sie nur ein
Ubel gegen ein anderes, weit gréReres Ubel eingetauscht: Bei den Kodros handelt es sich um nomadischen Kannibalen, die ddmonische
Gotzen anbeten und eine ihrer alten Prophezeiungen besagte das Eintreffen der neuen Siedler, deren Anfiihrer sie opfern sollten. AuRer-
dem verlangte ihr D&moneng6tze von diesem Stamm der Kodros, ihm ein Artefakt zu beschaffen, das in der alten Mine beim Greifenhain
verloren gegangen war. In den nun folgenden Kampfen gegen die Kodros und die von ihnen beschworenen Dadmonen unterlagen die Ver-
teidiger des Greifenhains schlieflich und wurden in alle Winde versprengt, sofern sie nicht bei diesem erbitterten Kampf ums Leben kamen
... Vom Freiherrn Karl-Konstantin von Kulter fehlt seither jede Spur.
Die besorgte Adelsfamilie Hohenwang — allen voran die einst von Karl-Konstantin von Kulter aus den Klauen der Hexe Annegret Todleben
gerettete Konstanze von Hohenwang — wandte sich nach Erhalt des letzten Schreibens des Freiherrn mit der Bitte um rasche Hilfe und die
Entsendung eines Rettungstrupps sofort an das Kdnigshaus Léwentors, doch durch den Einfluss machtvoller Feinde des Hauses derer von
Kulter und deren Intrigen wurde die Angelegenheit immer wieder aufgeschoben! So sah sich das Haus von Hohenwang schlief3lich dazu
gezwungen, selbst und inoffiziell zu handeln und fragte bei Freunden um Rat und Hilfe — Konstanze von Hohenwang schickte Briefe nach
nah und fern und ersuchte schlief3lich den treuen Recken Richard Solingen darum, eine zusammengewdrfelte Gruppe von Abenteurern in
die Leuenmark zu fihren, um dort das Schicksal von Karl-Konstantin von Kulter und seinen Gefolgsleuten aufzuklaren! Dieser zauderte
nicht und sammelte einen bunten Trupp von freiwilligen Streitern um sich, die bald schon aufbrachen und am verlassenen Greifenhain an-
kamen. Hier war von den einstigen Siedlern nichts mehr zu sehen, dafiir machten allerdings Untote die Gegend unsicher. Der Nekromant
Viktor von Verblichen hatte diese ausgesandt, um die Siedlung unter seine Kontrolle zu bringen, wollte er doch die Tréane der Xaria an sich
bringen, die Karl-Konstantin von Kulter ohne es zu wissen mit in die Leuenmark gebracht hatte! Dieses verfluchte Relikt war ihm als ,Ge-
schenk” von der Firstin Tanja-Tamara von Kaltenherz zusammen mit den Gefangenen mit auf den Weg gegeben worden.
In den nun folgenden K&mpfen sahen sich die Truppen unter Richard Solingen von Kodros, Blutkappen und Untoten bedréngt und machten
auBerdem die Bekanntschaft mit den gefiihllosen und trotz ihres menschlichen Aussehens fremdartigen Pan. Auch schattenartige Wesen
tauchten bei Nacht auf, welche sich die ,Dunklen Brider* nannten und offenbar das genaue Gegenteil von dem wollten, was die Pan ver-
langt hatten. Nach und nach konnten die Neuankémmlinge aber mit Hilfe des Tagebuchs von Karl-Konstantin von Kulter, den Aufzeichnun-
gen der Novizin Kunigunde Klagewohl, eigenen Beobachtungen und nicht zuletzt einem der letzten Uberlebendem, dem wirren Wilhelm,
das Ratsel um das Verschwinden der Siedler aufklaren und die Attacken der Angreifer abwehren!
Die Siedlung Greifenhain wurde wieder in Besitz genommen und wird heute bewohnt von menschlichen Siedlern. Nachdem Richard Solin-
gen die Tréne der Xaria zurtick ins Konigreich Lowentor gebracht hatte, kehrte er in die Leuenmark zuriick und widmete sich dort dem Bau
der Burg Leuenfels und dem Schutz der stetig eintreffenden Siedler ...

Hilfe erhalt der verblendete Mdnch dabei von einer der Burg-Wa-
chen, die ebenfalls diesem verruchten Glauben anhéngt, dies aller-
dings von Beginn an aus freien Stiicken.

Wahrend der Zusammenkunft und der Einweihung der Burg Leuen-
fels werden auBerdem noch viele andere Ereignisse stattfinden, die
sich der Kontrolle des Burgherrn Richard von Leuenfels leider ent-
ziehen: So wird unter anderem der gefiirchtete Nekromant Albrecht
Aschenhand zusammen mit seinen untoten Schergen erscheinen,
der hier auf der Suche nach seiner Tochter ist und sich von der Leu-
enmark einen festen Ausgangspunkt fiir seine Armee der Untoten
erhofft. Und eine Priesterin der Géttin Xaria wird ganz offiziell darum
bitten, den Glauben an die Kénigin der Schlangen in diesem Reich
wieder austiben zu dirfen ...

Aber es gibt nicht nur schlechte Neuigkeiten: Sowohl Abgesandte
der Pan, wie auch des Volkes der Silenis, der Gorgoros, der Rorax
und des Bergvolkes der Hordakki aus Lowentor werden die Zusam-
menkunft nutzen, um aus voéllig unterschiedlichen Beweggriinden
hier vorzusprechen. Ob dies der Burg und ihren Bewohnern zum
Vorteil gereicht hangt aber sehr von deren Reaktionen auf die Bot-
schafter ab.

Niemand vermag zu sagen, was die kommenden Stunden brin-
gen mogen und ob das Schicksal der Leuenmark und ihres tap-
feren Truchsesses nicht hier auf Burg Leuenfels bereits ent-
schieden und besiegelt wird ...

Zeitablauf des Dives

iese Zeitangaben sind vollig variabel und sollten natrlich
D nur als ungeféhrer Anhaltspunkt gesehen werden, zu welcher
Zeit welcher Handlungsstrang beginnen sollte; der Ablauf so-
wie teilweise auch der Inhalt sind absolut flexibel werden sich
wahrend des Lives bestimmt noch 6fters andern.
GroRere Improvisationen bitte nur nach vorheriger Ab-
sprache mit der Plot-SL!

ﬂ FR, 21.00 Uhr, time-in: Die Spieler reisen in einem
e groBen Tross unter der Fuhrung eines Soldaten und ei-

nes wegkundigen Kundschafters an. Bereits auf dem beschwerli-
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chen und langen Weg in Richtung der méachtigen Burg Leuenfels
konnen sie allerlei Begegnungen erleben ...

1) Der tote Nekromanten-Lehrling:  Mitten auf dem Weg ertont wil-
des Kampfgetimmel, das kurz vor dem Eintreffen der Reisegrup-
pe abbricht. Mehrere Blutkappen haben hier einen Schuler von
Albrecht Aschenhand getotet, der reglos am Boden liegt — fest
umklammert hélt er die ,Schwartzen Schriften®. Einige ebenfalls
niedergemachte Untote liegen um ihn herum. Die Blutkappen
wirden sich gerne an dem toten Schwarzmagier zu schaffen ma-
chen und in aller Ruhe genusslich verspeisen, werden aber nach
kurzem Widerstand ins Dunkel fliehen ... Die herumliegenden Un-
toten (sofern man ihnen nicht die Kopfe abschlagt) werden nach
einiger Zeit langsam und stéhnend wieder aufzustehen versuchen
und torkeln dann ziellos durch die Gegend, da sie nun nicht mehr
kontrolliert werden. Je nachdem, wer das verbotene Buch an sich
nimmt, wird spétestens in der Burg ernste Schwierigkeiten be-
kommen! Denn die Schwartzen Schriften sind natirlich ein Werk
des Bosen und missen zerstort werden (was aber mit normalen
Mitteln leider nicht moglich ist) ...

O Plotrelevanz: mittel

00 NSC-Bedarf: 5-8 NSCs (Blutkappen, Untote)

0 Fundus-Bedarf: Blutkappen-Masken, Untoten-Masken,
Nekromanten-Kutte, Schwartze Schriften-Buch

2) Achtung! Personen-Kontrolle:  Einige Soldaten in unbekannten
Wappenrdcken halten den Trupp auf und machen Anstalten, allen
weiblichen Personen mit Hilfe eines Pergaments und Laternen ins
Gesicht zu leuchten und diese zu kontrollieren. Sie sind auf der
Suche nach jemandem und werden nétigenfalls mit bis in die
Burg kommen, wenn der Tross sich nicht lange aufhalten und so-
fort weiterziehen méchte. Finden sie die Gesuchte, so werden sie
diese in jedem Fall augenblicklich mitnehmen wollen, was zu eini-
gen Problemen fiihren konnte ...

0 Plotrelevanz: niedrig

00 NSC-Bedarf: 3-4 NSCs (Soldaten)

0 Fundus-Bedarf: Wappenrdcke, Pergamente mit Zeichnung,
Laternen

3) Handlerin in Not: Hilferufe erténen aus dem nahen Wald. Dort
steckt der Wagen einer Fellhandlerin fest und sie ist fest davon
liberzeugt, dass etwas sich ganz in der Nahe in der Dunkelheit an
sie herangeschlichen hat! Dies sind nattrlich erneut die Blutkap-
pen, die in ihr eine leichte Beute sehen! Als Dank fiir ihre Rettung
verspricht die Fellhdndlerin ganz besonders niedrige Preise und
wird dann in der Burg ihre Felle auch sogleich lautstark anpreisen
und verkaufen ...

0 Plotrelevanz: niedrig

00 NSC-Bedarf; 5-8 NSCs (Fellhandlerin, Blutkappen)

0 Fundus-Bedarf: Kleiner Karren, Felle, Blutkappen-Masken
Leuenmark-Minzen

4) Patroullie der Burg Leuenfels: Dem Tross kommen mehrere
Personen in Wappenrdcken und mit Laternen entgegen. Es han-
delt sich um einige Soldaten der Burg, die hier wie tiblich Patroul-
lie laufen. Sie bieten sich an, die Reisenden bis zum Burgtor zu
geleiten.

0 Plotrelevanz: niedrig

00 NSC-Bedarf: 2 NSCs (Leuenmark-Soldaten)

0 Fundus-Bedarf: Leuenmark-Wappenrocke, Laternen

5) Aurenglast: Bei der Goldmine ist ein geheimnisvolles, griinliches
Leuchten zu sehen. Dies geht vom Aurenglast aus, das auf die
Nahe von Zauberkundigen bereits zu reagieren beginnt! Falls es
mitgenommen wird, werden bereits kurze Zeit spater die ersten
Magier ernste Schwierigkeiten bekommen. Eventuell kann man —
bei entsprechender Beleuchtung — ein wenig Gold zwischen den
Steinen glanzen sehen ... Nehmen Zauberkundige die griinen Kri-
stalle an sich, so wird ihnen bald schon (ibel und sie fuhlen sich
sehr schwach.

O Plotrelevanz: hoch

0 NSC-Bedarf: —

0 Fundus-Bedarf: Griine Knicklichter, grine Dekokristalle,
Dekogold

6) Die weiRe Frau: Dicht an der Burg steht eine ganz in weil} ge-
wandete und totenbleiche Gestalt gerade noch in Sichtweite am
Wegesrand. Es ist der Geist von Annemarie Bleichherz. Sie
macht keine Anstalten, sich dem Tross zu n&hern, sondern wird
einfach nur beobachten und sich nach einiger Zeit spurlos aufl6-
sen. Jene Personen, die jetzt bereits versuchen, mit ihr Kontakt
aufzunehmen, wird sie spéter in der Burg heimsuchen ...

O Plotrelevanz: hoch

00 NSC-Bedarf: 1 NSC (Klagegeist)

0 Fundus-Bedarf: Klagegeist-Kleid

ﬁﬁ FR, 22.00 Uhr, Ankunft an der Burg: _ Der groRRe Tross
T kommt am wuchtigen Burgtor an und wird von den dort
stehenden Wachen begrif3t und aufgehalten, die sofort nach dem
Hauptmann schicken werden, ehe sie jemanden in die Burg lassen.
Der Hauptmann wird mit Hilfe von Steckbriefen die Neuankémmlin-
ge Uberprifen und sie dann nach und nach in den Burghof schicken.
Er dréngt auf Eile, da die Tore eigentlich bereits seit Einbruch der
Dunkelheit geschlossen sein sollten und sie nur noch auf die reisen-
de Fellhdndlerin gewartet hatten ...

O Plotrelevanz: niedrig

00 NSC-Bedarf: 3 NSCs

0 Fundus-Bedarf: Hauptmann-Wappenrock, Leuenmark-Wappen-

rocke, Steckbriefe, Laternen, Banner

ﬁﬁ FR. 23.00 Uhr, Burgleben: Im Innern der Burg ange-
Fe langt kdnnen die Neuankémmlinge sich zunachst ein-

mal umsehen und haben hier einige erste Mdglichkeiten, sich zu in-
formieren und mit dem Ort vertraut zu machen.

1) BegriiBung durch die Novizin:  Gleich nach dem Eintreten der
ersten Géaste wird die Elia-Novizin Johanna Immertreu diese herz-
lich willkommen heif3en und sie darum bitten, den Segen Elias zu
empfangen. Hierzu besprenkelt sie die Gaste mit Wasser aus ei-
ner Schissel mit Blutenblattern und spricht ein kurzes Gebet.
Auch nachdem alle Besucher der Burg angekommen sind, wird
sich die Novizin sehr um diese bemiihen und ihnen gerne alles
zeigen oder etwas uber den Ort und seine Bewohner erzahlen ...

0 Plotrelevanz: hoch

(0 NSC-Bedarf: 1 NSC (Novizin)

0 Fundus-Bedarf: Novizinnen-Kutte, Schale mit Wasser, Bluten-
blatter, Gebetspergamente (Elia)

2) Die Zigeunermadchen: Einige Zigeuner lagern im Burghof und
kommen neugierig herbei, um die vielen Gaste zu begutachten.
Vor allem die Madchen machen ,starken®, aber vor allem wohlha-
bend aussehenden Mannern hiibsche Augen und suchen relativ
aufreizend deren Kontakt. Vor allem Valentina sticht hierbei ganz
besonders hervor ...

O Plotrelevanz: mittel

00 NSC-Bedarf: 2-3 NSCs (Zigeuner)

0 Fundus-Bedarf: Zigeuner-Kleidung, Schellenbander

3) Vorsprache beim Burgherrn:  Natrlich wird der Burgherr Rich-
ard von Leuenfels seine Besucher nacheinander empfangen. Die
Soldaten vor dem Rittersaal werden aber immer nur eine kleine
Anzahl an Gésten einlassen. Hierfiir wird auch Burgvogt Fredegar
von Freientann Sorge tragen, der dann namentlich die Besucher
ankiindigt (oder zumindest deren jeweiligen Sprecher). Ein
Schreiber zeichnet Name, Stand, Profession und Grund des Be-
suches auf. Im Rittersaal kénnen erste Gesprache geflhrt wer-
den, wobei diese wegen der unerwartet hohen Anzahl an Gésten
vom Burgherrn relativ knapp gehalten werden. Erste Vereinbarun-
gen fur ausfthrlichere Gesprache werden getroffen ...

O Plotrelevanz: mittel

00 NSC-Bedarf: 6 NSCs (Burgvogt, Schreiber, Leibgarde, Soldaten)
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Die Burg Deuenfels wnbd ihre Bewobner ..

uf der neu errichteten Burg hat sich im Laufe der Zeit allerlei buntes Volk eingefunden, aber natirlich leben und arbeiten hier mittler-
Hweile viele Untergebene, Freunde und Diener des Burgherrn Richard von Leuenfels. Nicht alle dieser Neuankémmlinge sind das,

was sie zu sein scheinen und einige verfolgen durchaus eigene Plane ... Wir haben hier ganz bewusst keine Fahigkeiten oder Werte
angegeben, der reine Spielspal? und eine schone Darstellung stehen dabei voll im Vordergrund.

Truchsess Richard von Leuenfels*:  Dieser aufrechte und tapfere Mann trégt eine grof3e Verantwortung auf seinen Schultern, denn er ist
es, dem die Leuenmark als Lehen verliehen worden ist. Bisher hat er sich als tberaus loyal gegeniber der Krone und dem Volke des
Kdnigreiches erwiesen, vor allem aber liegen ihm seine Freunde und Geféhrten am Herzen ...

Burgvogt Fredegar von Freientann:  Der Burgvogt ist ein eher grimmiger und bitterer Mann, der im Gefolge von Richard von Leuenfels
hierher gekommen ist. Er ist andere Hofe von weit groBerem Prunk und Pracht aus Hohenwang gewohnt, hat sich aber mit dem Leben hier
mittlerweile einigermal3en abgefunden.

Hauptmann Grimbald Hartenschlag*:  Der alte Haudegen ist ein erfahrener Kommandant und wei3 seine Manner zu fiuhren. Zur Zeit
denkt er allerdings tiber den Ruhestand nach, da ihn bereits so manches Alterszipperlein zu plagen beginnt. Er vermutet, dass es innerhalb
der Wachmannschaft jemanden gibt, der nicht mit offenen Karten spielt ...

Herold/Schreiber Blasius von Bommel:  Der noch recht junge Herold des Burgherrn dient ihm treu und ergeben. Seine Dienste als
Schreiber werden gerne auch von den Uru-Ménchen in Anspruch genommen und er weil3 daher so einiges ber die Schriftstiicke in der
Schreibstube ...

Solis-Inquisitor Dietrich Weidenhammer*:  Zum Gliick ist dieser Inquisitor nicht ganz so fanatisch wie die meisten seiner Gefahrten aus
dem Konigreich Lowentor, dennoch grenzt sein Misstrauen fast schon an Paranoia. Er ist erst vor kurzer Zeit gemeinsam mit dem Hexen-
jager hier angekommen und untersucht — bisher ohne Ergebnis — die Geistererscheinungen auf der Burg. Er wird ein waches Auge auf alle
Gaste haben, die auf Burg Leuenfels angekommen sind und wird nicht davor zuriickschrecken, ihm verdéchtige Personen in der Wachstu-
be einsperren zu lassen und diese peinlichst zu befragen ...

Hexenjager Albert Angermann*:  Dieser Hexenjager ist Uiberaus loyal und ein wortkarger Geselle. Er folgt den Befehlen des Inquisitors
aufs Wort und macht sich auch ,die Hande schmutzig®, wenn dies sein muss ...

Hofmagier Regimius von Reitzenstein*:  Dieser junge Zauberkundige aus der beriihmten Akademie Leuenhall hat auch erst vor relativ
kurzer Zeit sein Domizil im Turm bezogen. Er ist im Besitz des ,Lexikons der arkanen Kinste* und zieht dieses eigentlich immer zu Rate,
wenn ein magisches Dilemma auftritt. Er ist wissbegierig, aber dennoch sehr héflich und zurtickhaltend. Die andauernde Schwéache und
Ubelkeit konnte er sich bisher noch nicht erklaren, weiR aber, dass eindeutig eine Stérung im Fluss der magischen Energien vorliegen
muss, die er gerne naher untersuchen maochte ...

Uru-Mo6nch Bruder Gernot*:  Dieser einst fromme und treue Diener der Géttin Uru fiel von seinem Glauben ab, als er in guter Absicht in ei-
nem verbotenen ,Buch des Taros" las. Seither hort er Stimmen in seinem Kopf, die ihm zuraunen, was er tun muss, um dem Herrn der
Skorpione geféllig zu sein! In seinem Wahn wird er die Elia-Novizin Johanna Immertreu téten, die ihm ihre Reliquie der Géttin Elia nicht ge-
ben will. Danach muss die Zigeunerin Valentina sterben, die ihn bei der schandlichen Tat beobachtet hat. Und schlussendlich wird er sogar
versuchen, den Truchsess zu ermorden, falls ihm vorher nicht das Handwerk gelegt wird ...

Elia-Novizin Johanna Immertreu:  Diese liebenswerte Novizin hat eine wichtige Aufgabe und eine der Géttin Elia geweihte Reliquie von
ihrer Ordensoberin erhalten, doch bevor sie ihren Auftrag in die Tat umsetzen kann wird sie vom fanatischen Bruder Gernot ermordet ...

Alchimistin Wilhelma Weisenstein*:  Die Hofalchimistin ist beim beriihmten Bernd-Bertram von Bunsen in die Lehre der Alchimie gegan-
gen und ist sehr gliicklich dartiber, dass sie hier in der Burg ein neues Betatigungsfeld gefunden hat. Sie ist Uberaus begierig darauf, die
vielen noch weitgehend unbekannten Kréuter und Pflanzen zu analysieren und damit allerlei Experimente anzustellen! Wilhelma ist sehr
hilfsbereit und eine gutmiitige und freundliche Person, die in der ganzen Burg beliebt ist ...

Leuenmark-Leibgardisten*:  Die Leibgarde des Burgherrn Richard von Leuenfels sind kampferprobte Recken, die ihm bereits in seiner
Heimat treu gedient haben und auf die er sich wegen der im Laufe der Zeit entstandenen Freundschaft stets verlassen kann. Verrat kdme
ihnen nicht in den Sinn und sie werden ihren Lehnsherrn tapfer beschiitzen und verteidigen ...

Leuenmark-Soldaten: Nicht alle der Soldaten in der Burg stammen aus dem einstigen Gefolge des Truchsesses, einige unter ihnnen haben
auch erst wegen der stets herrschenden Knappheit an Wachpersonal hier ihren Dienst begonnen. Entsprechend unterschiedlich ist die Mo-
tivation und Tapferkeit der hier ihren Dienst versehenden Frauen und Manner, die den Wappenrock der Leuenmark tragen ...

Soldat Martin Rotemund*:  Bei diesem Soldaten handelt es sich um einen treuen Anhénger des Herrn der Skorpione. Er wird insgeheim
versuchen, die Feinde der Burgbewohner zu unterstiitzen, wo immer es ihm moglich ist, ohne dabei entdeckt zu werden ...

Ariun-Priesterin Schwester Sigrun*:  Diese getreue Priesterin der Gottin Ariun hat sich vorgenommen, ihrer Herrin der schwarzen
Schwingen auch hier in diesem neuen Lande den Weg zu ebnen. Zusammen mit dem stets murrischen Totengréber Arnulf sorgt sie daftr,
dass die Toten ordentlich gesegnet und in geweihter Erde bestattet werden ...

Totengraber Arnulf Albdruck:  Arnulf ist ein ganz und gar unglicklicher Geselle. In seiner alten Heimat konnte er sich nebenzu so manche
Miinze durch Grabschéandung und den Verkauf der Leichen an dubiose Gestalten verdienen und lebte ganz gut damit. Auch hier hatte er
gehofft, nach den ersten Monaten einen neuen Auftraggeber zu finden — dies aber wurde durch die unerwartete Ankunft der Ariun-Prieste-
rin vereitelt. Und da nun auch noch ein Inquisitor anwesend ist wird der gute Arnulf zunehmend nervoser und befiirchtet, seine wenig lega-
len Tatigkeiten konnten doch noch ans Tageslicht kommen ...

Nachtwachter Franz-Gernot Gelichter:  Bei Franz-Gernot handelt es sich um einen sehr gutmiitigen Burschen, der nur leider dem Alkohol
und dem Weibsvolk sehr zugetan ist. Er versucht zwar, seine Laster einigermalen im Zaum zu halten, bisher ist aber bei Nacht — sieht man
mal von dem weinerlichen Wehklagen ab, an das er sich mittlerweile schon fast gewdhnt hat — noch nie etwas passiert und so lullt er sich
in falsche Sicherheit. Er ist nicht so aufmerksam und zuverléssig, wie er dies vielleicht sein sollte und ab und zu auch einmal betrunken im
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Dienst unterwegs, was er natlrlich niemals zugeben wiirde. Franz-Gernot ist aber an sich ein aufrechter Mann, der sich nur bisweilen ganz
einfach tédlich langweilt. Er ist mit den meisten Burgwachen gut befreundet ...

Zigeunerin Valentina: Unter den in der Burg lagernden Zigeunern ist auch die lieb- und aufreizende Valentina, die ihrem Leben aus Armut
endlich entfliehen méchte und sich daher rasch an die neuen und feinen Géaste heranmacht, was dem Rest ihrer Familie gar nicht gefallt.
Ihre Gier nach Gold und damit einer lange erhofften Flucht aus der Armut wird ihr vermutlich zum Verhéangnis ...

Wahrsagerin Svetlana: Dieses alte Mitterlein hat tatséchlich echte Gaben der Prohezeiung und Weissagung und kann den Gésten fir ein
paar klingende Miinzen daher durchaus wichtige Informationen zukommen lassen, was die merkwirdigen Vorkommnisse angeht. Aller-
dings ,kommt und geht“ diese Gabe und Svetlana wird auch keinen Hehl daraus machen, dass sie dieses ,Geschenk der Gotter” keines-
wegs unter Kontrolle hat ...

Tavernen-Wirt Willibald Dunnebier*:  Der gemitliche Wirt der Wandertaverne hat eigens sein Lager in der Siedlung Greifenhain abgebro-
chen und ist hierher auf die Burg gekommen, weil er wei, dass in den kommenden Tagen auf der Zusammenkunft gutes Geld zu machen
ist. Falls jemand mal sein Bier nicht zahlen kann driickt Willibald schon mal ein Auge zu; wenn sich jemand an seine Tochter Dietlinda ran-
machen mdochte sieht der Fall aber schon anders aus ...

Schankmaid Dietlinda Dunnebier*;  Die sii3e Dietlinda traumt von einem Leben auBerhalb der Taverne ihres Vaters und macht dem Sol-
daten Theodor schone Augen, in den sie tatséchlich ein klein wenig verliebt ist. Sollte er um ihre Hand anhalten konnte sie ihr Gliick kaum
fassen ...

Soldat Theodor Tasseninck: Dieser bis tber beide Ohren verliebte Wachsoldat wiirde alles dafiir tun, um endlich mit einer gro3en Liebe
Dietlinda vor den Altar treten zu durfen — und Liebe macht manchmal bekanntlich blind ...

Magister Melchior von Morcheln:  Ein wahrer Meister seiner Kunst, ein grof3er Redner und ein Zauberer mit Trénken und Mixturen, das ist
der einstige Léwentorer Adlige Melchior von Morcheln. Da sein ,mystisches* Gebrdu dummerweise nicht immer den gewiinschten Effekt er-
zielte, musste er aus seiner Heimat fliehen und versucht nun ,in der Fremde*“ sein Gliick. Seine Trénke sind tatsachlich wirksam, allerdings
besitzt seine ,Wundertinktur” leider fast nie die erhoffte und geplante Wirkung — immerhin sind diese Mixturen giinstig und in der Not kann
ein Kunde ja auch einmal ein Auge zudriicken ...

Annemarie Bleichherz: Der auf Burg Leuenfels umherspukende Klagegeist Annemarie wurde von ihrem Mann Berthold wahrend eines ei-
gentlich belanglosen Streits im Wald erschlagen und dort liegen immer noch ihre Gebeine in ungeweihter Erde. Sie klammert sich an die
Reste ihres einstigen Lebens und kann nicht in Ariuns Reich einkehren, solange ihrr Gerippe nicht ordentlich bestattet worden ist ...

Berthold Bleichherz: Der jammerliche Mordbube Berthold lebt seit dem Mord an seiner Frau auf groBem FuR3, denn schlieBlich konnte er
so ihr gemeinsam Erspartes fur Alkohol und sonstige Vergniigungen ausgeben. Hatte er nach der Tat noch Angst vor der Entdeckung — er
hat damals behauptet, die Blutkappen hétten Annemarie entfiihrt — so denkt er mittlerweile, er kdme ungeschoren davon. Er weif3 nicht,
dass es sich bei dem Geist der Burg um seine ermordete Frau handelt, denn sonst wirde er sich vielleicht groBere Sorgen machen und
versuchen, diesen Ort so rasch als moglich zu verlassen ...

Ottokar: Keiner in der Burg weif} so ganz genau, womit dieser dreiste Bursche eigentlich sein Geld verdient, auffallig ist jedoch, dass er
verdachtig oft beim Gliicksspiel gewinnt, zu dem er immer wieder gerne auffordert. Der Hauptmann der Wache hat ein Auge auf ihn und da-
her versucht Ottokar ihm aus dem Wege zu gehen. Natirlich handelt es sich bei ihm um einen berufsmaRigen Falschspieler und kleinen
Gauner, der allerdings gute Kontakte zu allerlei dubiosen Gesellen hat, die ab und an Burg Leuenfels aufsuchen. Er ist auf jeden Fall der
richtige Ansprechpartner, falls man vorhat, ein eher zwielichtes Geschéft zu tatigen ...

Xantalya Natternhold, eine Xaria-Priesterin:  Diese Priesterin ist eine demtige Dienerin der Konigin der Schlangen. Sie nimmt ihre Auf-
gabe — nédmlich den Glauben an Xaria in der Leuenmark zu etablieren — tUberaus ernst und weil3, was ein Erfolg fir ihren Orden bedeuten
wirde. Sie tragt die ,Chroniken der Schlange* bei sich, aus denen sie gerne und oft vorliest, um auf die Missverstandnisse aufmerksam zu
machen, die ihrer Meinung nach geschehen sind. Xantalya ist hilfsbereit und erstaunlich mutig und geschickt im Kampfgetimmel ...

00 Fundus-Bedarf: Leuenmark-Wappenrécke, Leuenmark-Schilde, 6) Der Schmied: Im Burghof befindet sich eine kleine Schmiede.
Schreiberbedarf, Gong, Ambiente-Fundus Rittersaal Der Schmied fragt die Géste der Burg, ob sie eventuell Reparatu-
ren an ihren Rlstungen bendtigen oder sich seine wohlfeilen Wa-
ren einmal betrachten mdchten...

O Plotrelevanz: niedrig

[0 NSC-Bedarf: 1 NSC (Schmied)

0 Fundus-Bedarf: Schmiede

4) Die Monche: Nach einiger Zeit erscheinen die Monche der Burg
Leuenfels, beginnen Gesprache mit den Neuankdmmlingen und
laden sie dazu ein, die Burg-Bibliothek und die Schreibstube zu
besuchen, sofern sie an Wissen interessiert sind ...

0 Plotrelevanz: mittel

00 NSC-Bedarf: 2-3 NSCs (Mdnche) 7) Magister Melchior von Morcheln:  Der gute Magister preist aus

O Fundus-Bedarf: Monchs-Kutten, Schriftrollen, Biicher tiefster Uberzeugung sein Wundermittel an, das er in allerlei klei-
nen Flaschchen verkauft. ,Egal, welches Leiden, Magister Melchi-
or von Morchelns Magisches Mirakulum heilt alles und jeden!*
Tatsachlich wirken 50% der bunten Tranke, haben aber dummer-
weise immer andere und unvorhersehbare Effekte ...

0 Plotrelevanz: niedrig

(0 NSC-Bedarf: 1 NSC (Magister)

O Fundus-Bedarf: Trankflaschchen, Lebensmittelfarbe

5) Der Solis-Inquisitor:  Ebenfalls auf dem Burghof halt sich der In-
quisitor Dietmar Weidenhammer auf, bei ihm ist der Hexenjager
Albert Angermann. Beide suchen keine Gespréache, betrachten
aber die Neuankdmmlinge relativ misstrauisch und werden néti-
genfalls bei allzu ,seltsamen Gasten“ diese ausfragen und sie
darauf hinweisen, dass sie sie ,im Auge behalten werden* ...

O Plotrelevanz: mittel

00 NSC-Bedarf: 2 NSCs (Solis-Inquisitor, Hexenjager) 8) Der Tavernen-Wirt: Wirt Willibald Dinnebier aus der Wanderta-

0 Fundus-Bedarf: Solis-Kutte, Kutschermantel, Hexenjager-Hut verne des Greifenhains lasst es sich nicht nehmen, die neu ange-

kommenen Gaste hdchstpersonlich im Burghof zu begriiRen und
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in seine wunderbare Gewdlbetaverne zu bitten. Hier sollen sie
sich erst einmal von den Strapazen der Reise ausruhen ... Bereits
in der Taverne ist auch der Falschspieler Ottokar, der die
Neuankdmmlinge sogleich ganz begeistert zu einem Spielchen
auffordert ...

0 Plotrelevanz: niedrig

00 NSC-Bedarf: 1 NSC

0 Fundus-Bedarf: Wirts-Gewandung, Tavernen-Spiele

9) Der Gefangene: In der Wachstube befindet sich ein gefangener
Wegelagerer aus Wildenhausen in einem der beiden Gefangnis-
Kéfige. Bei ihm ist ein gelangweilter Soldat, der darauf hinweist,
dass der Gefangene ,Abschaum aus Wildenhausen* ist, mit dem
man sich gar nicht abgeben sollte. Der Gefangene heif3t Oswald
und ist ein barbeiliger Bursche, der nicht viele Worte macht. Er
verlasst sich darauf, dass Séldnerin Sandra Silberlieb oder deren
rechte Hand Agila Eberwolf ihn ,raushauen” wird. Er wurde bei ei-
nem Uberfall auf Minenarbeiter aufgegriffen und seine Gerichts-
verhandlung ist flr den morgigen Tag angesetzt ...

0 Plotrelevanz: niedrig

00 NSC-Bedarf: 1 NSC (Wegelagerer)

0 Fundus-Bedarf: Einfache Gewandung

10) Die Rache der Blutkappen: Nachdem der GroRteil der Reisen-
den bereits eingelassen worden ist, erscheinen plotzlich mehre-
re Blutkappen und réchen sich durch einen hinterhéltigen Angriff
vor dem Burgtor fur die Vertreibung im Wald ...

0 Plotrelevanz: niedrig

00 NSC-Bedarf: 8-15 NSCs (Blutkappen)

0 Fundus-Bedarf: Blutkappen-Masken, (zerfetzte) einfache Ge-

wander, Felle

11) Die Zeitung ist da: Wie bei uns obligatorisch wird auch auf Burg
Leuenfels lautstark die ,Greifenfeder* angepriesen, das Zeitungs-
blatt aus der nahen Siedlung Greifenhain. Ein Exemplar kostet nur 1
schlappes Kupferstick ...

0 Plotrelevanz: niedrig

00 NSC-Bedarf: 1 NSC (Zeitungshote)

0 Fundus-Bedarf: Greifenfeder, Mlinzen

Ab nun kann das allgemeine Burgleben ablaufen; hierbei sollte
immer auf eine ,lebendige” Burg geachtet werden.

Beginn der ausgearbeiteten Charakterplots — Uber den

Abend und die Nacht verteilt!

ﬁ‘: FR. 23.00 Uhr, Die Stérung im Ather: Hofmagier Regi-
%= mius von Reitzenstein sucht einige der machtvolleren
Magier auf und teilt ihnen mit, dass die Anwendung von Zauberei in
der Burg sehr kréftezehrend ist. Auf3erdem treten fast immer gewis-
se Nebeneffekte auf; da er noch nicht allzu lange hier ist — er ist ei-
gens aus der Akademie zu Leuenhall etwas friher zur Erdffnung der
Burg Leuenfels angereist, um hier als Berater den Truchsess in ma-
gischen Angelegenheiten zu unterstiitzen — hat er den Grund fur die-
se Stérung des Athers leider noch nicht genau herausfinden kénnen
(dies wird naturlich durch das grof3e Aurenglast-Vorkommen in der
Mine verursacht). Er weif3 allerdings, dass es umso schwerer wird,
je naher man dem grof3en Turm und der Goldmine kommt und rét al-
len Magiern davon ab, méachtige Magie zu wirken, da dies auf sie ex-
trem schwéchend wirkt und mit unabsehbaren Nebenwirkungen ver-
bunden sein konnte. Er mochte gerne mit einigen neu angekomme-
nen Zauberkundigen weitere Untersuchungen anstellen und bittet
um deren Mithilfe. Die leichte Ubelkeit, welche die Magier verspiiren
— umso starker, je machtvoller sie sind — hangt auch mit dieser
Stérung im Ather und im Fluss der Essenz zusammen.

Personen-Plot | Schadel des Xorm:  Vor einigen Tagen konnten
Soldaten der Burg einen kleinen Trupp der Kodros abfangen und be-
siegen, die scheinbar ganz in der Nahe eine Art von unheiligem Ritu-
al abhalten wollten! Bei sich hatten sie eine grof3e und schwere Tru-

he, die seitdem in der Kammer des Hofmagiers steht. Er hat diese
noch nicht gedffnet und bittet andere (vertrauenswiirdige) Zauber-
kundige, ihm dabei zu helfen, da er ja nicht weil3, was diese Truhe
beinhaltet und bei den Kodros stets Vorsicht angebracht ist. In der
Truhe befindet sich ein Artefakt der kannibalischen Kodros, namlich
der Schadel des Xorm, eines Hoheren Damons! Dieser Schadel be-
sitzt nach wie vor viel von der Intelligenz und Macht des Damons
und wird sich anbieten, den Neuankémmlingen zu helfen, aber in
Wabhrheit natrlich versuchen, diese zu korrumpieren. Er kann die
Kontrolle Giber einzelne Personen tibernehmen und wird dies dazu
nutzen, seine Ziele zu erreichen und schlussendlich wieder zuriick
zu den Kodros zu gelangen.

Den Schéadel zu zerstéren ist auf normalem Wege nicht moglich —
hier ist der Einfallsreichtum der anwesenden Zauberkundigen ge-
fragt ...

O Plotrelevanz: hoch

00 NSC-Bedarf: 1 NSC (Hofmagier)

0 Fundus-Bedarf: D&monenschadel, Ambiente-Fundus fir Magier-
kammer, Lexikon der arkanen Kiinste, Schriftrollen

ﬁi FR, 23.00 Uhr, Audienz beim T ruchsess: Je nach-
B> dem, wie wichtig das Anliegen der Personen ist, die
sich beim Truchsess Richard von Leuenfels vorgestellt und was sie

dabei vorgetragen haben, kénnen diese nun ihre Anliegen vorbrin-
gen und vertiefende Gespréache im Rittersaal fthren ...

0 Plotrelevanz: niedrig

00 NSC-Bedarf: 2-5NSCs

0 Fundus-Bedarf: Leuenmark-Wappenrocke, Leuenmark-Schilde,
Schreiberbedarf, Gong, Ambiente-Fundus Rittersaal

ﬁi FR. 23.00 Uhr, Segnung des Solis*: _ Der Solis-Inquisi-
e tor Dietrich Weidenhammer wird die Gaste der Burg da-
zu auffordern, sich in der kleinen Kapelle im Namen des Solis von
ihm segnen zu lassen. Hiermit méchte er auch gleich feststellen, wer

sich in seinen Augen und vor dem Antlitz seines Gottes als wirdig
erweist, weitere Gesprache zu fuhren ...

Personen-Plot | Der Geist im Gemauer:  Offiziell ist der Solis-Inqui-
sitor hier, weil er den Geistererscheinungen nachgehen soll, die sich
in letzter Zeit immer starker manifestiert haben. Inoffiziell sieht er
aber an jeder Ecke mogliche Anhénger des Herrn der Skorpione
(womit er ja auch gar nicht so unrecht hat)! Er wird die in seinen Au-
gen besonders glaubigen Teilnehmer der Zeremonie unter vier Au-
gen darum bitten, sich umzusehen, ob sie bezuglich der Geisterer-
scheinungen, aber auch bezuglich mdglicher Ketzer innerhalb der
Burgmauern etwas in Erfahrung bringen kénnen. ,Es soll Euer Scha-
den auch nicht sein ...”

O Plotrelevanz: niedrig

[0 NSC-Bedarf: 2 NSCs (Inquisitor, Hexenjager)

00 Fundus-Bedarf: Inquisitor-Gewandung, Hexenjager-Kutscher-
mantel, Fundus-Material Kapelle, Gotterbuch

ﬁ’i FR. 23.30 Uhr, Spinnenplage: Die Alchimistin Wilhel-
= ma Weisenstein wird wieder einmal von Spinnen ge-
plagt, die sich scheinbar hoch oben auf dem alten Turm festgesetzt
haben. Im Gegenzug fiir den einen oder anderen Trank oder ihre Hil-
fe bittet sie die Neuankdmmlinge — vorzugweise ,machtige” Krieger
— darum, die Spinnen ein fiir allemal zu beseitigen. Sie weist darauf
hin, dass es wohl irgendwo dort oben ein Muttertier geben muss,
denn die Soldaten der Burg haben bereits sehr viele relativ groRe
Spinnen getotet, was aber leider zu keiner endgliltigen Losung ge-
fuhrt hat ... In den oberen Bereichen des Turmes sind auch tatséch-
lich zahlreiche Spinnennetze zu finden sowie viele kleinere und
groBere Spinnen (die kleinsten von ihnen schliipfen ins Haar und
unter die Kleidung), es dauert jedoch geraume Zeit, bis tatsachlich
eine besonders gewaltige Spinne erscheint ... In den Netzen héngen
kleinere Schmuckstiicke verfangen.

Personen-Plot | Suche nach der Pflanze:  Auf Bitten des Hofma-
giers hin versucht die Alchimistin, einen Trank herzustellen, der die
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Ubelkeit und Schwéche der Zauberkundigen bekampft und vielleicht
sogar ganz aufhebt. Hierflir benétigt sie aber unbedingt einige Ex-
emplare des seltenen ,Griinen Atherlings®; sie weist auf die unange-
nehmen Eigenschaften dieser Pflanze in Hinsicht auf Zauberkundi-
ge hin, die diese eventuell pfllicken mochten ...

0 Plotrelevanz: niedrig

00 NSC-Bedarf; 1-2 SLs, 1 NSC (Alchimistin)

0 Fundus-Bedarf: Diverse Spinnen, Spinnennetze, kleinerer
Schmuck, Fundus-Material Alchimistenkammer, Schriftrollen

ﬁi FR, 24.00 Uhr, Der Homunkulus: Der Nekromant Alb-
i recht Aschenhand — ein ,alter Bekannter" aus vergan-
genen Tagen — ist schon ganz in der N&he der Burg Leuenfels und
entsendet einen seiner loyalen Spaher, einen Homunkulus, um vor
Ort die Lage auszuspéhen. Dieser wird lautlos im Burghof umherflie-
gen und die erste Beobachtungen anstellen. Es ist fir ihn absolut
kein Problem, Uber die Dacher und bis hinauf zur Turmplattform zu
fliegen ...

Wird er angegriffen — was nattrlich nur mit Fernkampfwaffen und
Zauberspriichen mdglich ist — so versucht er sofort wild kreischend
zu fliehen und fliegt zu seinem Herrn und Meister zurlick. Falls er
gefangen werden sollte, so wird er mit seiner krachzenden hohen
Stimme alle verfluchen und erzéhlen, ,ihr werdet es bereuen, wenn
mein Meister hier ist — er ist bald schon daaa!” ...

0 Plotrelevanz: niedrig
0 NSC-Bedarf: 1 SL
0 Fundus-Bedarf: Latex-Homunkulus

ﬁ’i SA, 1.00 Uhr, Wer klopft denn da?: Der Rote Priester
e Berthold Blutschwur steht mit seinen Gefolgsleuten vor
den Toren der Burg und verlangt Einlass! Er méchte mit dem Truch-
sess sprechen und verweist dabei héhnisch auf den ausgerufenen
Burgfrieden, der es ja jedem von ,rechtem Sinn“ gestattet, die Fest-
ung zu betreten. Wird er abgewiesen, so Uberschiittet er den Truch-
sess und dessen Gefolge mit Spott und Hohn, denn sie ,machen
noch die selben dummen Fehler und hangen noch den selben Irrtii-
mern an wie einst in Léwentor” ...

Der Rote Priester kommt recht schnell zur Sache: Er verlangt, dass
die Burg geraumt und ihm sofort Ubergeben wird! Berthold Blut-
schwur hat vor, hier eine stabile Ausgangsbasis fiir seinen Glauben
zu schaffen, ungestort von alten Feinden in der Heimat. Hier kann
der Herr der Skorpione endlich wieder erstarken und durch regel-
mafige Rituale mit jener Substanz, die nur in der Leuenmark zu fin-
den ist, wird seine Erweckung sicherlich gelingen! Weitere Informa-
tionen gibt der Rote Priester nicht preis. Sofern binnen einer Stunde
die Burg gerdumt wird verspricht er dem Truchsess und seinen Leu-
ten freies Geleit (daran wirde er sich tatsachlich halten). Falls Blut-
schwur abgewiesen wird, so hat er nur Hohn und Spott fir die Burg-
bewohner brig: Er verhangt vor dem Tor den ,Fluch des Skorpions*
Uber die gesamte Festung und kiindigt an, dass nun niemand mehr
lebend in seiner Heimat ankommen wird.

AuBerdem verkiindet er ,Firchtet die dunklen Schatten der Nacht,
ihr Kinder des Solis. Denn die Nacht hat tausend Augen und tausend
Klingen und die giftigen Klingen des Taros sind bereits unter euch!*
(damit spielt er ganz offen auf die bevorstehenden Attentate auf den
Truchsess an) ...

O Plotrelevanz: hoch

00 NSC-Bedarf: 20-30 NSCs

0 Fundus-Bedarf: Taros-Wappenrdcke, Schilde der Taros-Leibgar-
de, Banner

ﬂ’i SA, 1.00 Uhr, Bibliotheks-Abschriften*: _ Die frommen
e Briider Urus bitten einige gelehrt wirkende Géste der
Burg darum, sie bei den Abschriften der Pergamentrollen in der Bi-
bliothek zu unterstutzen. Gerne kdnnen sie sich dort dann selbst Ab-
schriften zum Eigenbedarf anfertigen und die Ménche wéren sogar
dazu bereit, ihnen ein Kupferstiick pro Abschrift zu bezahlen (ihr Kin-
gelbeutel ist leider eher spérlich gefillt) ...
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Wahrend ihrer Anwesenheit in der Bibliothek haben die Gaste natir-
lich die Mdglichkeit, sich durch die verschiedenen Biicher und
Schriftrollen zu arbeiten. Im Normalfall sollte immer ein Monch an-
wesend sein, wenn Burgbesucher die Bibliothek betreten ...

0 Plotrelevanz: niedrig
00 NSC-Bedarf; 1 NSC (Ménch)
O Fundus-Bedarf: Monchs-Kutte, Schriftrollen, Blicher

ﬁﬁ SA, 1.00 Uhr, Die Wahrsagerin: Die alte Svetlana bie-
Fe tet den Gasten der Burg an, ihnen die Runen zu werfen
oder die Karten zu lesen. Nattrlich kommen dabei allerlei omindse
Andeutungen zu Tage (,Ihr seid in grolRer Gefahr, eine grolRe Alte
wird sich erheben, wir sind alle verdammt!* u. &.) und natirlich kann
sie durchaus auch einige plotrelevante Informationen preisgeben
(,Es ist ein Morder unter uns ...

Jemand in der Burg ist nicht das, was er zu sein vorgibt.“) und ahnli-
che Dinge mehr. Irgendwann einmal erstarrt die Zigeunerin, beginnt
zu zittern und schreit: ,Er sieht mich! Der Rote Gott sieht mich ..."
und bricht dann ohnméchtig zusammen!

O Plotrelevanz: mittel

00 NSC-Bedarf: 1 NSC (Zigeunerin)

0 Fundus-Bedarf: Zigeuner-Kleidung, Runensteine, Tarot-Karten
(auch spezielle Karten!)

ﬁ’i SA, 1.30 Uhr, Der Klagegeist: Inmitten der Burg wird
e urplétzlich wie aus dem Nichts der halb durchsichtige

Geist von Annemarie Bleichherz erscheinen und klagend durch das
Gemauer schreiten. Sie ist auf der Suche nach Zusprache und Hilfe
und nicht zuletzt der Rettung aus diesem Unleben! Dummerweise
kann sie sich nur durch Weinen und Wehklagen verstandlich ma-
chen, wird aber immer wieder die Burgbesucher flehentlich an-
blicken und ihnen ihre Hand entgegenstrecken.

Wird diese Hand ergriffen, so wird der betreffenden Person plétzlich
eisig kalt und sie hat das Gefihl, ihr entweicht jegliche Lebenskraft
(verliert sofort 1 LP)! Wer auch immer den Kontakt dann nicht ab-
bricht, verliert nach einiger Zeit wieder Lebenskraft, kann in seinem
Kopf aber vage ein Gerippe erkennen, das irgendwo tief im Wald
liegt (und verliert dabei noch 1 LP), ehe er ohnméchtig niedersinkt.
Der Klagegeist verschwindet, nur um einige Zeit spater wieder zu er-
scheinen und dieses Verhalten fortzusetzen. Alle Personen, die den
Geist berlhrt haben, sind durch ein unsichtbares Band an ihn ge-
bunden und werden in der kommenden Nacht wieder aufgesucht,
damit die Gebeine der von ihrem Mann Berthold gettteten Annema-
rie zur Ruhe gebettet werden konnen ...

[0 Plotrelevanz: mittel
[0 NSC-Bedarf: 1 NSC (Klagegeist)
0 Fundus-Bedarf: Klagegeist-Gewandung

ﬁ'ﬁ SA, 1.30 Uhr, Der Bote des Nekromanten: Ein einsa-
T mer Bote mit auffallend bleicher Haut und in schwarzen
Gewandern bittet am Burgtor um Einlass. Er hat den dringenden
Auftrag, die Tochter von Albrecht Aschenhand zu einem kleinen Tref-
fen auBRerhalb der Burg zu geleiten; es spielt dabei keine Rolle, ob
einige ihrer Freunde sie begleiten. Dort wartet bereits der beriihmt-
beriichtigte Nekromant und freut sich auf3erordentlich, seine Tochter
endlich wieder gefunden zu haben. Es folgen die Ublichen Ge-
spréche unter Familienmitgliedern und die Hoffnung des Schwarz-
magiers, seine Tochter mdge ihm nun endlich auf den Pfad der
Asche folgen.

AulRerdem bittet er sie darum, ihm doch sein Eigentum — die
Schwartzen Schriften — wieder auszuhandigen, die einer seiner
schussligen Schiiler leider auf dem Weg hierher verloren hat. So
oder so lasst er seiner Tochter bis zur néchsten Nacht Bedenkzeit,
um sich zu entscheiden. Er weist sie aber darauf hin, dass er sie
notfalls eben ,zu ihrem Gliick zwingen“ wiirde (sollte sie seine Plane
von Anfang an ablehnen) ...

0 Plotrelevanz: niedrig
00 NSC-Bedarf: 5-10 NSCs (Untote)
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Die Hbnenkriege der Pan - bie Sntstehung des (Dakels” ...

ie Geschichte der ungeheuerlichen Ahnenkriege der Pan liegt weitestgehend im Dunkel der Aonen verborgen und nur die Pan selbst
Dsind alt genug, um noch wahrheitsgetreu tiber diesen kolossalen Kataklysmus zu berichten, der das Gebiet der heutigen Leuenmark

erschitterte und dabei das Land fast vollig verwistete und einen GroRteil der Lebewesen vernichtete oder im Laufe der Zeit veran-
derte. Die Pan der Vorzeit waren ebenfalls Geschopfe von groBer Macht, doch brannte in ihnen das Feuer der Leidenschaft hei und un-
gehemmt und sie waren tber ihrem Bestreben, sich selbst in einen gottahnlichen Status zu erheben, vollig enthemmt und skrupellos! Die-
se Pan fihrten damals in ihrer unermesslichen Gier nach grenzenloser Macht erbitterte Kriege gegeneinander und erschufen sich hierfur
ganze Heerscharen der emotional instabilen Nyx, die sich fur sie die Hande mit dem Blut ihrer Feinde schmutzig machen mussten. Denn
die Pan selbst legten groBen Wert darauf, nur durch den Einsatz ihrer Magie den Gegner zu vernichten, was oft zu tage- und wochenlan-
gen Zweikampfen fiihrte, bei denen die Erde erbebte und die pure Essenz des Athers das Land tiberflutete.
Bei diesen Schlachten kannten die Pan keinerlei Skrupel und 6ffneten gewaltige Portale in andere Sphéaren, durch die wahre Dadmonenhor-
den herbeibeschworen wurden und in die Schlacht zogen. Es dauerte nicht allzu lange und herren- und fiihrerlose Damonen machten das
Land unsicher. Das menschliche Volk der Kodros — das auch von den Pan fiir die niedrigsten Dienste wahrend der Ahnenkriege herange-
zogen wurde und flrchterlich leiden musste — erkannte bereits friih, dass es gegen diese damonischen Mé&chte nichts ausrichten konnte
und paktierte schlussendlich mit den machtvollen Da@monenherrschern, die durch die Portale herbeigerufen worden waren. Diese werden
bis zum heutigen Tage von den einzelnen Kodros-Stémmen als Gotter angebetet ...
Die Silenis aber — ein Volk wilder Waldelfen — stemmten sich mit aller Macht gegen die Pan und ihre ddmonischen Verbindeten und
suchte den Schutz der tiefen und dichten Walder, um den Krieg zu tiberdauern. Sie brachten schreckliche Opfer dar und auch ihre Frauen
wurden von Ddmonen gefangen und geschéndet, so dass das Blut der Silenis im Laufe der Zeit korrumpiert wurde. Im Gegensatz zu den
Kodros aber sind sie auch heute noch ein stolzes und aufrechtes Volk, das stets nach einem Weg sucht, sich wieder reinzuwaschen vom
damonischen Blut und besténdig gegen das Dunkle in ihrem Herzen ankampft ...
Irgendwann mussten die Pan schlieBlich erkennen, dass dies ein nicht enden wollender Krieg ohne Sieger war und sie sich dadurch vor al-
lem mehr und mehr von ihrem Wunsch entfernten, sich zu Gottern zu erheben.
Daher wurde ein Pakt geschlossen und alle Pan erklarten sich dazu bereit, ihre unglaubliche Macht zu biindeln und sich in einem gewalti-
gen Ritual von ihren Emotionen zu trennen, die so viel Leid gebracht hatten. Doch einige der machtvollsten Pan blieben diesem Ritual fern,
unter ihnen jene Pan, die unter Burg Leuenfels schlaft, und der Eremit Hsiandaloor ... In all' ihrer Weisheit hatten die Pan jedoch nicht be-
dacht, dass sie ihre Emotionen nicht einfach negieren und vernichten konnten — und so entstanden die ,Dunklen Briider, die Schatten-
Pan, als schreckliches Resultat dieses eigentlich wohlmeinenden Rituals; und so hat bis zum heutigen Tage jeder Pan auch einen dunklen
Bruder, der stets unsichtbar um ihn ist und bei Finsternis hervortreten und sich materialisieren kann ...
Die Pan sind sich ihrer friheren Fehler schamvoll bewusst, auch wenn sie dies anderen Volkern gegentiber niemals zugeben oder gar zei-
gen wirden — sie nennen das Ergebnis ihres groRen und zumindest teilweise fehlgeschlagenen Rituals nur den ,Makel“.

O Fundus-Bedarf:
Masken

Nekromanten-Gewéander, Zauberstab, Untoten- sten aus noch unbekannten Griinden (er trifft sich mit einigen Taros-
Anhéngern im nahen Wald). Da Martin die Wachablésung und die
Ubrigen Burgbewohner sehr gut kennt, ist es fir diese schwer, ihn
unauffallig zu verfolgen. Vielleicht fallt es den Neuankémmlingen ja
leichter? Der Hauptmann wirde auch ein paar Miinzen springen las-

sen, falls er erféhrt, was der Wachsoldat so treibt ...

0 Plotrelevanz: hoch

00 NSC-Bedarf: 2 NSCs (Hauptmann, Soldat)

0 Fundus-Bedarf: Hauptmann-Wappenrock, Leuenmark-Wappen-
rock

ﬂ’i SA. 1.30 Uhr, Assassinen des T aros: Der Rote Prie-
£ ster macht seinen Schwur wahr und entsendet fiir den
Rest der Nacht immer wieder seine geschulten Meuchelmérder, um
den Truchsess heimtiickisch zu ermorden. Die Klingen der Assassi-
nen sind vergiftet, was sie umso geféhrlicher macht! Falls sie ent-
deckt werden, kdmpfen sie fanatisch bis zum Tode. Ihr erklartes Ziel
ist aber natirlich der Truchsess Richard von Leuenfels ...

O Plotrelevanz: hoch

0 NSC-Bedarf: 1-2 NSCs (Assassinen)
0 Fundus-Bedarf: Assassinen-Gewénder & -ristungen (Leder),
Taros-Wappenrock

ﬂ’i SA, 1.30 Uhr, Das Ding im Dunkel*: Vor dem ge-
e schlossenen Seitenportal der Burg wird plétzlich eine
schwarz bepelzte und briillende Kreatur gesichtet, die versucht, sich
Einlass zu verschaffen. Hierbei handelt es sich um einen in der Dun-
kelheit kaum zu sehenden, riesigen Vorlock der Leuenmark-Walder!
Die Bestie wird vergeblich an dem Portal rltteln (dabei aber die Git-
terstabe bedrohlich verbiegen) und sich dort einige Zeit lautstark zu
schaffen machen, ehe sie in der Finsternis verschwindet ...

O Plotrelevanz: niedrig
[0 NSC-Bedarf: 1 NSC (Vorlock)
00 Fundus-Bedarf: Buckelfips-Kostiim, Buckelfips-Maske

ﬂ’i SA, 1.30 Uhr, Der Fall des Martin Rotemund: _ Grim-
e bald Hartenschlag, der Hauptmann der Wache, spricht
einige ihm vertrauenswirdig erscheinende Géste an und bittet sie
darum, ein Auge auf die Wachen zu haben, vor allem aber auf Martin

Rotemund. Dieser tbernimmt in letzter Zeit sehr oft die Wache an
der Seitenpforte oder am Burgtor und verlasst ab und zu seinen Po-

ﬁ’i SA. 1.30 Uhr, Visionen aus Aonen:  Die Pan-Halbgot-
= tin Pan’Althea beginnt sich zu regen und nimmt ihre
Umgebung nach und nach immer besser wahr. Sie sendet den Per-
sonen in der Burg leichte Visionen, dringt in deren Geist ein und be-
schafft sich dadurch dringend nétige Informationen. Urplétzlich blei-
ben Personen — vorzugsweise Zauberkundige — wie gelahmt an Ort
und Stelle stehen, blicken ins Leere und sind vollig weggetreten. Alle
Versuche, sie wieder aufzuwecken, sind zum Scheitern verurteilt, so
machtvoll ist der Griff der Pan nach dem Geist ihrer Opfer!

Diese Personen erhalten eine Vision der Pan, in der diese sie aus-
fragt und sie mit dem Versprechen nach unermesslicher magischer
Macht und Unsterblichkeit an sich zu binden versucht. Sie wird be-
richten, sie sei einst von ihren Geféhrten zu Unrecht verbannt wor-
den und sei nun an diesen Ort gefesselt. Das Aurenglast — auch sie
spricht es aus wie einen Fluch — hindert sie daran, ihre Magie zu wir-
ken, um wieder in diese Sphare hiniberwechseln zu kdnnen.
Pan’Althea fragt die Personen in ihrer Vision, ob sie dazu bereit
sind, ein groRes Unrecht ungeschehen zu machen und ihr zu helfen,
sich zu befreien und damit wieder Gerechtigkeit herbeizufiihren.
Nach der Vision kommen die erstarrten Personen mit extrem starken
Kopfschmerzen wieder zu sich (sie haben so viele MP verloren, wie
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sie Zauber in Stufen beherrschen — beherrscht ein Magier also Zau-
ber bis zum 3. Grad, so verliert er 3 MP) ...

O Plotrelevanz: hoch

0 NSC-Bedarf: 1 NSC

0 Fundus-Bedarf: Pan-Gewandung, Pan-Perticke (schwarz-weiR),
Pan-Hérner, Pan-Schmuck

ﬁ'ﬁ SA, 2.00 Uhr, Das Rote Ritual: Bei der Goldmine halt
= ein Roter Priester ein Ritual zu Ehren von Taros ab, das
dessen Einfluss hier in der Gegend starken soll. Da es sich um kleri-
kale Magie handelt, reagiert das Aurenglast in der Mine nicht. Mit
lauter Stimme zitiert der Priester dabei Passagen aus dem verderb-
ten Buch des Taros.

In jedem Falle werden die Burgbesucher nach diesem Ritual von
hochgiftigen Skorpionen heimgesucht, die sich nun auf einmal tber-
all innerhalb der Burg befinden und die noch dazu extrem aggressiv
sind! Sie verbergen sich in den Betten und in der Kleidung und wird
man von ihnen gestochen, so unterliegt man einem schleichenden
und schmerzhaften Gift, das noch dazu durch Blutmagie verstarkt
worden ist! Es duBerst sich in den Anfangsstadien mit heftigen
Schmerzwellen, die eine Person zitternd und hilflos zusammenbre-
chen lassen. Uber kurz oder lang fiihrt dieses Gift zum Tode ... Da ist
guter Rat teuer!

0 Plotrelevanz: hoch

[0 NSC-Bedarf; 15-25 NSCs (Taros-Kultisten & -priester)

0 Fundus-Bedarf: Taros-Wappenrdcke, Taros-Banner, Priesterkut-
ten, Buch des Taros, rotes Bengalfeuer, Plastik-Skorpione

ﬁ’i SA, 2.00 Uhr, Der Schwartze Mann*: Nach seinem
Fe Homunkulus entsendet der Nekromant Albrecht
Aschenhand seinen getreuen Schwartzen Mann, der sich aus tief-
ster Schwarze materialisiert und von Schatten zu Schatten durch die
Burganlage schleicht. Dabei murmelt er immer wieder den Namen
der Tochter des Schwarzmagiers, die er hier zu finden versucht. Der
Schwartze Mann wird nicht angreifen, sondern sich im Falle einer
Attacke einfach in der Dunkelheit auflosen.

Wird er angesprochen, so zischt er nur immer wieder den besagten
Namen. Sobald er die Gesuchte aber gefunden hat, wird er ihr mit-
teilen: ,Dein Vater ist auf dem Weg zu dir — er ist schon ganz naaah!*
und dann spurlos verschwinden ...

0 Plotrelevanz: niedrig

0 NSC-Bedarf: 1 NSC (Schwartzer Mann)

0 Fundus-Bedarf: Schwartzer Mann-Kutte, Latex-Krallen,
Gesichtsmaske

ﬂ’i SA, 2.00 Uhr, Die tote Novizin: Blutliberstromt torkelt
e die Elia-Novizin Johanna tber den Burghof und bricht
schlieBlich tot zusammen. Sie kann nur noch ,Sie sind hier. Sie sind
bereits in der Burg* stohnen, ehe sie stirbt. Sie wurde von Bruder
Gernot getotet, der sie wutentbrannt mit einem Kerzenleuchter er-
schlagen hat, da sie sich geweigert hatte, ihm eine Reliquie der Got-
tin Elia auszuh&ndigen (ein kleines Ké&stchen in ihrer Truhe). Unter
den Fingernageln der Novizin ist Blut zu sehen, sie hat ihren Angrei-
fer gekratzt (Gernot verbirgt die Kratzwunden an seinen Armen
durch einen blutigen Verband und sein Monchsgewand). Wird die
ungllckselige Johanna untersucht, so kann man bei ihr einige
Schriftstlicke finden, andere befinden sich in ihrer kleinen Truhe in
der Bibliothek der Burg ...

Die Ariun-Priesterin Sigrun wird nach einiger Zeit eine kleine Bestat-
tungs-Zeremonie abhalten (mdglichst in der Kapelle).

Ab diesem Zeitpunkt lauft dieser Plot relativ frei ab. Je nachdem, wie
schnell der Morder gefunden wird schlief3t sich eine Gerichtsver-
handlung daran an ...

O Plotrelevanz: hoch
00 NSC-Bedarf; 1 NSC (Novizin)
0 Fundus-Bedarf: Novizinnen-Kutte, Briefe, Elia-Reliquie

ﬁ’i SA, 2.30 Uhr, Angriff bei Nacht: Der Wachsoldat Mar-
Fe tin Rotemund — der am Seitenportal der Burg Wache
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schiebt — 6ffnet dieses Portal heimlich und lasst die Kultisten des
Roten Gottes ein, die daraufhin die Gaste im Innenhof attackieren
und versuchen werden, sich den Weg zum Truchsess freizukamp-
fen. Nach dem Kampf wird der Soldat behaupten, die Kultisten hat-
ten ihn Uberlistet und ihn betaubt (tatséchlich hat er eine groRe Beu-
le am Kopf, die er sich aber selbst zugefugt hat) ...

0 Plotrelevanz: hoch
00 NSC-Bedarf: 15-20 NSCs (Taros-Kultisten)
0 Fundus-Bedarf: Taros-Wappenrdcke

ﬂ SA, 2,30 Uhr, Géttliche V isionen: Die Go6ttin Ariun er-
= scheint den Bewohnern der Burg, in erster Linie Kamp-
fern und Priestern. Sie berichtet von einem groRen Ubel, das hier
geschehen ist und einem armen, verirrten Geist, der nicht in ihr
Reich hintiberwechseln kann (sie deutet auf die reglose Annemarie
Bleichherz). Dies bedauert Ariun sehr und bittet um Hilfe. AulRerdem
weist sie darauf hin, dass bald schon die Toten wieder ins Leben
zurtickkehren wirden und dies nicht ihrem Willen entspricht. Ein
Kind des Lebens soll verdorben werden von inrem Vater, der die Ge-
setze des Todes mit Fiif3en tritt (und ahnliche orakelhafte Spriiche —
natirlich meint sie damit Albrecht Aschenhand). Menschen wirden
von Morderhand gewaltsam in ihr Reich geschickt, dies misse ein
Ende finden! Ariun sagt weiterhin, dass das Auge des Herrn der
Skorpione auf der Burg ruht und alle gemeinsam diesem uralten
Ubel trotzen miissen! ,Vieles ist in diesen Mauern nicht so, wie es
den Anschein hat* ...

Personen-Plot | Bruder Malachias:  Eine spezielle Vision hat auch
der Truchsess: Ihm erscheint die Gottin Ariun und teilt ihm mit, dass
seine Queste bald schon zu Ende sein werde und sein Ziel greifbar
nahe ist. Sie zeigt ihm den Seuchenmdnch Malachias, der im He-
xenhain sein Lager aufgeschlagen hat und dort durch schwarze Ma-
gie und den Ahnenfluch erneut plant, seine tote Gemahlin zuriick ins
Leben zu rufen. Ariun warnt den Truchsess vor der Macht von Mala-
chias und meint zweideutig: ,Um das Bose zu bekampfen, ist es
manchmal ratsam, sich mit dem Bdsen zu vereinen. Sucht Hilfe und
Rat bei jenen, die den Pfad der Asche beschritten haben und lasst
sie wissen, dass ein gemeinsamer Feind sich aufgemacht hat, alles
Leben ins Verderben zu sturzen® ...
O Plotrelevanz: mittel
0 NSC-Bedarf: 3 NSCs
0 Fundus-Bedarf: Fltgel, Ariun-Gewand, Latex-Mumie, Malachias-
Maske & Gewandung, Aurenglast, Klagegeist-Gewandung

ﬁi SA, 3.00 Uhr, Spéate Gaste*: Erneut wird an das grof3e
e Burgtor geklopft und ,lieber* Besuch steht vor der Tir:
Es ist niemand anderes als der Nekromant Albrecht Aschenhand,
der diesmal ganz ,inoffiziell* hier ist, um nach seiner verschollenen
Tochter zu suchen! Ganz anders als sonst wird sich der Nekromant
daher bemiht freundlich — wenn auch zynisch und sarkastisch, Ne-
kromanten sind nun einmal so — verhalten und darum bitten, seine
Tochter mitnehmen zu dirfen. Albrecht Aschenhand mdchte in der
Leuenmark eine feste Basis flir seine diversen Studien errichten und
bietet dafiir wichtige Informationen (iiber den Seuchenmdénch Mala-
chias) und natirlich seine unschatzbare Hilfe in magischen Belan-
gen an (er spurt ebenfalls das Aurenglast und ahnt bereits die im-
mensen Kréfte, die in diesem Material stecken). Gerne mochte er
sich mit dem Truchsess im Rittersaal in Ruhe unterhalten.

Wird er abgewiesen, so zeigt er sich sehr enttauscht und traurig
Uber die ,Dummbheit unreifer Kinder* und zieht vorerst von dannen,
weist aber auf seine bevorstehende Riickkehr hin ...

O Plotrelevanz: mittel

00 NSC-Bedarf: 5-10 NSCs (Untote)

0 Fundus-Bedarf: Nekromanten-Gewander, Zauberstab, Untoten-
Masken

ﬂ'ﬁ SA, 3.00 Uhr, Gehetztes Gesprach: Aufmerksame
e Burgbesucher kénnen beobachten, wie Bruder Gernot

von den Uru-Mdnchen und die Zigeunerin Valentina sich aufgeregt
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und wild gestikulierend unterhalten. Die beiden sind ein sehr seltsa-

mes Paar und nach einiger Zeit gehen sie wiitend auseinander. Vor-

her hat Bruder Gernot der Zigeunerin aber ,heimlich noch einen

kleinen Beutel mit Minzen gegeben! Werden sie nach dem Streit

gefragt, so wiegeln beide unwirsch ab und verschwinden ...

O Plotrelevanz: hoch

00 NSC-Bedarf; 2 NSCs (Ménch, Zigeunerin)

0 Fundus-Bedarf: Mdnchs-Kutte, Zigeuner-Kleidung, Beutel mit
Munzen

ﬁi SA, 3.00 Uhr, Die Harpyie: Die Géste der Burg haben
i sehr lebensechte Traume von einer Harpyie, die sie in
ihren Traumen heimsucht, um neugierig mehr ber die Neuankémm-
linge auf der Burg zu erfahren. Die Harpyie ist sehr méchtig und lebt
seit sie sich erinnern kann im Gebiet der Leuenmark. Sie spricht
sehr orakelhaft und stellt weit mehr Fragen, als sie bereit ist, Infor-
mationen preiszugeben. Allerdings bietet sie den Traumenden an,
ihnen im Gegenzug zu lieb gewonnenen Erinnerungen Informatio-
nen Uber dieses Reich und seine Vergangenheit zu vermitteln! Las-
sen sich die Traumer darauf ein, so ,stiehlt* ihnen die Harpyie eine
Erinnerung (dies kdnnte z. B. durchaus auch eine Féhigkeit oder ein
Zauber sein) und vermittelt je nach Relevanz dieser Erinnerung
auch mehr oder weniger relevante Informationen Uber die Leuen-
mark. Die Harpyie kann keinerlei Infos zu den aktuellen Geschehnis-
sen auf der Burg geben, da sie diese selbst nicht miterlebt hat. Aller-
dings ist sie ein wahrer Hort des Wissens, was die Geschichte und
Vergangenheit der Volker dieses Landstrichs angeht ...

O Plotrelevanz: mittel

00 NSC-Bedarf: 1 NSC (Harpyie)
0 Fundus-Bedarf: Harpyien-Gewand

ﬁ’: SA, 3.00 Uhr, Trdume sind Schdume?: Ab jetzt laufen
s weitere Traume im Visionenraum an, welche teilweise
mit den Geschehnissen auf der Burg oder dem Landeshintergrund
zu tun haben ... Unter anderem kénnen die Traumer eine dramati-

sche Szene erleben, in der die Pan durch die Anwesenheit des Au-
renglast sichtlich geschwéacht werden und sogar zusammenbrechen.

O Plotrelevanz: variabel
00 NSC-Bedarf: 2-5 NSCs (variabel)
0 Fundus-Bedarf: variabel

* = optional

Ab ca. 3.00 Uhr laufen die begonnenen Plots fir diese Nacht
langsam aus ...

Fortfiihrung der ausgearbeiteten Charakterplots gleich nach

dem Frihstiick Gber den ganzen Tag/die Nacht verteilt!

ﬂ’i SA. 10.00 Uhr, Ritual im Morgengrauen: _ Die nimmer-
= muden Taros-Kultisten haben sich erneut bei der Mine
versammelt, um hier wieder eine Zeremonie zu Ehren ihres Herrn
und Meisters abzuhalten. AuBerdem haben sie damit begonnen, den
grunen Kiristall aus der Mine zu sammeln und wollen diesen schein-
bar in gro3en Kisten abtransportieren — zu welchem Zweck auch im-
mer! Erstaunlicherweise bleibt das relativ offen umherliegende Gold
von ihnen unangetastet liegen.

Wird dieses Ritual nicht vereitelt, so spitzt sich die Plage der Skor-
pione in der Burg dramatisch zu und durch das in groRen Mengen
entfernte Aurenglast erstarkt die Pan-Halbgdttin nun so sehr, dass
sie im Laufe dieses Tages wieder feste Form annehmen kann ...

O Plotrelevanz: hoch

00 NSC-Bedarf: 15 NSCs (Taros-Kultisten & -Priester)

0 Fundus-Bedarf: Taros-Waffenrécke, Raucherzeuger, Holzkisten,
Aurenglast, Gold

ﬁ’i SA, 10.30 Uhr, Der zweite Mord: In einer Ecke des
e Hofs liegt die tote Zigeunerin Valentina. Auch sie wurde

von Bruder Gernot ermordet, denn sie hatte den Mord an der Novi-
zin beobachtet und begonnen, ihn damit zu erpressen. In ihrer Hand
hélt sie fest umklammert das Amulett, das gestern noch am Hals des
frommen Bruders Gernot hing! Dieser wird natirlich alles abstreiten
und steif und fest behaupten, sein Amulett sei ihm gestern im Laufe
der Nacht gestohlen worden (je nach der Beweisfiihrung der Ankl&-
ger findet dann eine Gerichtsverhandlung gegen Bruder Gernot statt
oder nicht).

Wird Bruder Gernot untersucht, so finden sich bei ihm belastende
Schriftstiicke, die relativ klar belegen, dass er dem Buch des Taros
und somit dem Herrn der Skorpione heillos verfallen ist ...

O Plotrelevanz: hoch

[0 NSC-Bedarf; 2 NSCs (Zigeunerin, Monch)

O Fundus-Bedarf: Amulett, Beutel mit Miinzen, Mdnch-Aufzeich-
nungen, Buch des Taros

ﬁﬁ SA, 10.30 Uhr, Die Minotauren*: Wilde Alarmrufe gel-
Fe len vom Burgtor her, wo mehrere ungestim brillende
Minotauren die Wachen (berwaltigt haben und sich nun im Blut-
rausch in den Burghof stlirzen, um dort alles anzugreifen, was sich
bewegt. Die schnaubenden Bestien kédmpfen bis zum Tode. Werden
sie bezwungen, so sollten sich die Retter schnellstméglich um die
scher verletzten Torwachen kimmern ...

0 Plotrelevanz: niedrig
0 NSC-Bedarf: 3 NSCs (Minotauren)
O Fundus-Bedarf: Minotauren-Masken, Felle, Zweihandwaffen

ﬁ’i SA, 11.00 Uhr, Jagd auf den Schatz: _Auf der Burg ver-
e streut gibt es drei Kartenteile zu finden. Das erste Kar-

tenteil hat einer der Uru-Mdnche in der Bibliothek auf seinem Lese-
pult liegen. Er hat es kiirzlich erst auBerhalb der Burgmauern gefun-
den. Das Papier scheint besonders zu sein, da es nicht verrottet ist.
Er ist gewillt es den Besuchern zu tberlassen (bzw. sie dirfen sich
eine Anschrift davon anfertigen, da er das Fragment selbst als wert-
volle erachtet und daher in der Bibliothek behalten will). Im Gegen-
zug mussen die Spieler die restlichen Fragmente finden (er vermu-
tet, es misste noch zwei weitere Teile geben) und ihm aushéndigen.
Selbstverstandlich Uberlésst er ihnen dafiir den Schatz — sofern es
wirklich einen geben sollte. Weitere Schriftstiicke aus aller Welt fr
die Bibliothek sind ihm auch willkommen (zur Erweiterung).

Das zweite Fragment befindet sich zwischen den Schriftrollen, die
das sogenannte ,Buch der Pan“ bilden. Diese Pergamente sind die
Originale aus dem Greifenhain, die Richard damals von dort mitge-
bracht hat. Kunigunde Klagewohl fand einst bei der Expedition ein
Kartenteil nahe der Siedlung und legte es in das Buch der Pan mit
einer kurzen Notiz: ,Gefunden beim Aufbau von Greifenhain. Das
Papier scheint sehr bestandig zu sein. Ich bin nicht sicher, ob es
Giberhaupt normales Papier ist. Die Zeichnung darauf scheint eine
Karte zu sein.” Diese Schriftrollen liegen unangetastet im Rittersaal,
da sie seit der Schlacht am Greifenhain zu den personlichen Habe-
seligkeiten der Burgherrn gehéren ...

Das letzte Fragment tragt ein Taros-Kultist bei sich. Es befindet sich
in einer Tasche an seinem Gurtel und muss ihm nattrlich abgenom-
men werden. Die (zusammengesetzte) Karte fihrt zu einem relativ
gut erreichbaren Punkt auf3erhalb der Burg. Dort ist ein kleines Kist-
chen vergraben. Es enthdlt diverse Dinge, zum Teil wertlos, aller-
dings auch das eine oder andere Schmucksttick und kleine Edelstei-
ne sowie schwach magische Gegenstande ...

O Plotrelevanz: niedrig
[0 NSC-Bedarf: 2 NSCs (Mdnch, Kultist)
O Fundus-Bedarf: Schatzkarte, Truhe mit Schatz

ﬁ'ﬁ SA, 11.00 Uhr, Die Dienerin der Schlange: _Diesen et-
e was unglinstigen Zeitpunkt wéhlt Xantalya Natternhold
— eine Priesterin der Xaria, der Konigin der Schlangen — um auf der
Burg vorzusprechen. Sie wiinscht den Truchsess zu sehen, legt ihm

ihre Beweggriinde dar und Uberreicht ihm das Schreiben der Ober-
priesterin. Dummerweise bekommt der Solis-Inquisitor Wind von der

1
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Sache und wittert Verrat! Die Xaria-Priesterin wére ein durchaus gut-
er Sundenbock, sofern der Mérder der Novizin und der Zigeunerin
nicht gefunden werden kann. Und auch ansonsten ist der Solis-In-
quisitor nur wenig begeistert davon, hier eine Priesterin der Kénigin
der Schlangen anzutreffen. Moge der theologische Disput beginnen!
Naturlich wird Xantalya Natternhold auch versuchen, die anderen
anwesenden Burgbewohner und Gaste von der Wichtigkeit und Auf-
richtigkeit ihrer Mission zu Gberzeugen — immerhin hangt von ihr ab,
ob in der Leuenmark die Géttin Xaria vielleicht wieder offen angebe-
tet werden darf ...

0 Plotrelevanz: hoch

0 NSC-Bedarf: 2 NSCs (Priesterin, Inquisitor)

0 Fundus-Bedarf: Priesterin-Gewand, Schreiben, Inquisitor-
Gewand

ﬁ'ﬁ SA, 11.30 Uhr, Ankunft der Gorgoros: _ Kurze Zeit spé-
e ter tauchen vor den Burgtoren die schlangenartigen
Gorgoros zusammen mit einem ihrer Schamanen auf. Bei ihnen ist
ebenfalls eine riesige Schlange. Die Gorgoros sind erstaunlich
zurtickhaltend und vorsichtig und zischeln sich in ihrer unverstandli-
chen Sprache immer wieder etwas zu. Der Schamane namens Ses-
sil ist der Sprecher der kleinen Gruppe und wird in sehr gebrochener
Sprache immer wieder nach einer ,Herrin“ verlangen. Die Gruppe
gibt keine Ruhe, so lange sie nicht die ,Herrin“ gesehen und gespro-
chen hat. Tatsachlich handelt es sich bei der omindsen Herrin natur-
lich um niemand anderes als die Xaria-Priesterin Xantalya Nattern-
hold, die von den Gorgoros vor einiger Zeit im Tiefengrund angegrif-
fen worden ist, durch ihre Géttin aber mit Hilfe von wahren Schlan-
genscharen entkommen konnte.

Nun glauben die Gorgoros — die eine Géttin namens San’sa’Siray
anbeten, was Ubersetzt wohl soviel heifst wie ,die groRe Schlange,
dass diese Menschenfrau ihnen von ihrer Gottin als eine Art Bot-
schafterin zwischen den Volkern gesandt worden ist. Da Schlangen
den Gorgoros Uberaus heilig sind und sie diese sogar als Haustiere
halten, sind sie sicher, dass sie die unbekannte Frau schutzen mus-
sen und suchen daher den Kontakt zu den anderen Menschen auf
der Burg, die sie bisher bestenfalls als Nahrungsquelle angesehen
haben! Sie werden vor der Xaria-Priesterin niederknien und aufge-
regt zischeln, sobald sie diese sehen. Danach weichen sie ihr nicht
mehr von der Seite, bis sie die Schlangenwesen schlief3lich irgend-
wann wieder fortschickt. Dies konnte interessante Gesprache mit
den Burghewohnern und -gasten mit sich bringen, denn die Gorgo-
ros sind Uberaus neugierig, schlieBlich lebten sie viele Jahre lang
vollig zurtickgezogen in den tiefen Stimpfen dieses Landes ...

O Plotrelevanz: hoch
00 NSC-Bedarf: 7 NSCs (Priesterin, Gorgoros)
0 Fundus-Bedarf: Schlangen-Masken, Latexschlange

ﬁ’i SA, 12.00 Uhr, Fliegen-Pilze*: Mehrere Fliegen-Pilze
e schweben durch das Tor und tber die Burgmauern und

machen hier den Burghof unsicher. Diese seltsamen Pflanzen grei-
fen zwar nicht an, reagieren aber auf Kérperwarme und schweben
daher langsam immer ndher auf die Spieler zu! Bei Berthrung plat-
zen die Fliegen-Pilze und schleudern ihre Samenkdrner (Reis) in al-
le Richtungen. Bei Berlihrung konnen die Pilzsamen die unter-
schiedlichsten Reaktionen hervorrufen (wie gleichnamige Gifte, z. B.
Schlafgift, Ubelkeitsgift, Lahmungsgift, Blindheitsgift).

Die Alchimistin wird aufgeregt darum bitten, ihr einen solchen Flie-
gen-Pilz zu fangen (wie auch immer) oder ihr zumindest mdglichst
viele der verschleuderten Samenkdrner einzusammeln und zu Stu-
dienzwecken zu bringen ...

[0 Plotrelevanz: niedrig
0 NSC-Bedarf: 1-2 SL
0 Fundus-Bedarf: Fliegen-Pilze, Reis, Miinzen, Tranke

ﬁi SA, 12.00 Uhr, Liebe oder Hiebe?*: Einer der Wach-
i soldaten — ein gewisser Theodor — ist heillos in die

Schankmaid Dietlinda verliebt, deren Vater Willibald Diinnebier
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missbilligt aber diese Beziehung mit einem ,armen Schlucker”. Der
Soldat bittet einige der (einflussreicheren) Gaste, den Wirt dahinge-
hend zu Uberreden, dass er sich endlich einmal wieder mit seiner
Geliebten treffen kann (und daflr ist er sogar bereit, einen Teil sei-
nes milhsam ersparten Solds abzugeben). Wirt Willibald ist anfangs
keineswegs zu (berzeugen, einem solchen Treffen zuzustimmen
und erwartet in jedem Falle, dass ihm die ehrenwerten Absichten
des Soldaten nachgewiesen werden, indem dieser seine Tochter
ehelicht! Dies fuhrt wiederum dazu, dass der Soldat zusammen mit
seinen ,Helfern bei Richard von Leuenfels wegen einer Sold-Er-
héhung vorstellig wird, da er mit seinem jetzigen Sold keine Familie
erndhren kdnnte.

Stimmt der Truchsess dem zu, so kdnnen die Hochzeitsvorbereitun-
gen anlaufen, es konnen Gaste eingeladen und alles mit dem Prie-
ster abgesprochen werden! Am Ende dieses Nebenplots steht hof-
fentlich eine schéne und feierliche Hochzeit ...

0 Plotrelevanz: niedrig
00 NSC-Bedarf: 3 NSCs (Wirt, Tochter, Soldat)
0 Fundus-Bedarf: Leuenmark-Wappenrock

ﬂ'ﬁ SA, 12.00 Uhr, Botschafter der Silenis:  Neue Gaste
e kommen zur Burg, die bisher nur aus Geschichten be-
kannt sind oder bestenfalls von den menschlichen Kundschaftern
der Leuenmark aus den Augenwinkeln wahrgenommen wurden: Das
scheue Volk der Silenis! Diese geheimnisvollen Wildelfen sehen
durchaus beunruhigend aus: Dornen wachsen aus ihrer blutenden
Haut, die sie mit merkwiirdigen Malereien verziert haben. Sie sind
allesamt sehr zierlich und es handelt sich nur um Frauen. Die Silenis
sprechen gebrochen die Sprache der Menschen und mdchten mit
der ,Fuhrerin des hier lebenden Stammes* sprechen. Sie werden re-
lativ enttduscht sein, dass es sich dabei um einen Mann handelt ...
Dennoch suchen sie das Gesprach mit dem Truchsess und den hier
anwesenden Gasten, sie schauen sich neugierig Gberall um und
sind durchaus dazu bereit, etwas von sich und ihrem Leben und ih-
rer bewegten Vergangenheit zu berichten ...

O Plotrelevanz: mittel

[0 NSC-Bedarf: 3 NSCs (Silenis)

0 Fundus-Bedarf: Silenis-Gewandungen, Silenis-Ohren, Latex-
Dornen, Schminke

ﬂ'ﬁ SA, 13.00 Uhr, Das Gegengift: Die Alchimistin Wilhel-
e ma Weisenstein sucht die krauter- und trankkundigen

Besucher der Burg auf und teilt ihnen mit, dass das Gift der Skorpio-
ne durch finstere Magie verseucht ist und iber kurz oder lang zu ei-
nem entsetzlichen und schmerzvollen Tod fuhren wird. Sie ist mit
ihrem Wissen am Ende und bittet die Besucher darum, das Ge-
sprach mit einer Kreatur des Waldes zu suchen, die angeblich hier in
der Nahe der Burg bereits ofter erspaht worden ist. AuBerdem ver-
mutet sie, dass die Silenis bei einem solchen Gespréach von grof3em
Nutzen sein kénnten ...

Bei der genannten Kreatur handelt sich um einen Kelpie, der mit Si-
cherheit Hilfe und Rat weif3, sofern man ihn denn ,besénftigen” und
Joeschenken* kann. Kelpies sind extrem machtvolle Naturgeister,
die es nicht gerne sehen, wenn sterbliche Wesen in ihre Domane
eindringen! Jedoch ein Geschenk aus Honig, Milch und dem Blut
derjenigen Person, die mit ihm verhandelt, sollte eigentlich ausrei-
chen, um ihm die nétigen Informationen zu entlocken. Mit Sicherheit
kennt er ein heilsames Kraut, das die Wirkung des Giftes verlangsa-
men oder sogar aufheben kann. Tatsachlich weil3 der Kelpie guten
Rat, verlangt aber nach z&hen Verhandlungen von mindestens 5
Personen, einen Pakt mit ihm zu schlieBen. Auch hier wére es sinn-
voll, wenn die Silenis ihn zumindest anfangs beruhigen und besénfti-
gen wirden; offenbar kennen diese sich gut mit solchen Geschopfen
aus. Nach den Verhandlungen sagt der Kelpie jenen Personen, mit
denen er einen Pakt geschlossen hat, er wirde ihnen Hilfe in die
Burg entsenden. Diese erscheint tatsdchlich wenig spater in Form
einer fetten Krote, deren tiber Driisen an der Haut ausgeschiedenes
Korpersekret das Gift der Skorpione des Taros autheben kann. Die-
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Das Hurenglast - der Honenfluch ...

ahrend der epochalen Umwalzungen, die mit den Ahnenkriegen einhergingen, entstand auch das Material Aurenglast. ,Au-
Wenglast“ ist ein Begriff aus der Sprache der Pan und kann nicht wortlich Gibersetzt werden; grob bedeutet es etwa so viel wie
~Ahnenfluch“ und es wird von den Pan auch scheinbar unter Schmerzen ausgesprochen, wenn sie den Begriff iberhaupt ver-
wenden. Meist sprechen sie nicht darlber ...
Bei den kolossalen magischen Schlachten der Pan sattigte sich ein nicht tberall in der Leuenmark anzutreffendes kristallines Gestein (das
meist in der unmittelbaren Nahe von Goldvorkommen zu finden ist) mit der durch die Zauberspriiche freigesetzten Essenz des Athers an
und dadurch entstand ein sehr instabiles Material, das sich bei der Anwendung von Zauberei fast wie ein lebendiges Wesen — namlich ein
todbringender Parasit — verhalt.
Aurenglast schwacht Magiekundige in seiner unmittelbaren Umgebung und entzieht ihnen ihre Essenz. Die Pan hassen und furchten es
wie die Pest, ist es doch nahezu das Einzige, was ihnen wirklich den Tod bringen kann; und noch dazu einen Tod in Schimpf und Schande,
jeglicher Macht und Wiirde beraubt und nackt vor dem Antlitz der Pan-Gétter ...
Je naher ein Pan dem Aurenglast kommt, desto schwécher wird er — dies kann bis hin zur Besinnungslosigkeit und sogar dem Tode
fuhren. In einem weit geringeren MaRe gilt dies auch fir alle anderen (arkanen) Zauberkundigen und fatalerweise wird dieser Effekt umso
extremer, je mehr magische Energie der Magier in sich vereint! Beschéftigt sich ein Magiekundiger zu sehr mit Aurenglast — was eigent-
lich naheliegend ist, denn es ist prinzipiell ein immenser Energie- und Spruchspeicher — kann er an einer echten Krankheit erkranken, er
Jglastet".
Dabei verschmilzt der gefahrliche Kristall langsam und permanent mit seiner Haut und néhrt sich von seiner magischen Essenz sowie sei-
ner Lebenskraft, was am Ende den unausweichlichen Tod des Zauberkundigen zur Folge hat. Dennoch ist dieses beeindruckene Material
fir viele Magier durchaus interessant, denn ein so potenter Spruch- und Magiespeicher wére von groBem Nutzen; auf3erdem kénnte man
z. B. durch die Verarbeitung des Aurenglast in Riistungen den Tréger ja geradezu immun gegen Zauberei machen. Doch weit gefehlt! Da
Aurenglast dummerweise vollig unberechenbar und instabil ist, was die Menge der in ihm angereicherten Energie und Spriiche angeht,
kann es durch die Anwendung von Zauberei in seiner Nahe oder bereits die Anwesenheit von machtvollen Magiern schlagartig seine ge-
blindelten Energien entladen, was meist fatale Konsequenzen auf alle Lebewesen in seinem Umkreis hat — danach ist es vollig wertlos
und zerféllt zu Kristallsplittern ...
Wahrend ihrer Anwesenheit auf der Burg und in der unmittelbaren Umgebung fiihlen sich alle Zauberkundigen extrem schwach — dieser
Effekt bezieht sich nicht auf Priester — und verspiiren eine Ubelkeit, die umso stérker ist, je hochrangiger der jeweilige Magier ist! Anwen-
dung von Zauberei zehrt Zauberer férmlich aus und kostet sie deutlich mehr MP, vor allem aber haben sie das Gefihl, kérperlich ge-

schwécht zu werden (was tatsachlich stimmt, da das Aurenglast auch ihre Lebensenergie entzieht)!

ses Korpersekret muss zwar erst noch von der Alchimistin mit Hilfe
anderer Mittel zu einem wirksamen Gebrdu zusammengemischt
werden, danach aber kénnen die ersten Opfer von Skorpionstichen
behandelt werden ...

O Plotrelevanz: hoch
[0 NSC-Bedarf: 1 NSC (Kelpie)
0 Fundus-Bedarf: Kelpie-Kostiim, Kréte

ﬁ'ﬁ SA, 14.00 Uhr, Ein Adliger aus Léwentor: _ Ein Adliger
e namens Kurt-Karlfried von Kessler aus dem Konigreich
Lowentor erscheint auf der Burg und wird voller Arroganz und Stolz
den Truchsess zu sprechen verlangen. Dieser Mann ist voller Stan-
desdiinkel und sieht die Leuenmark und deren Bewohner als min-
derwertig und bestenfalls als Strafkolonie von ehemaligen Hader-
lumpen, Halsabschneidern und Mordbuben an. Entsprechend wird
er sich auch gegeniiber den Burgbewohnern verhalten ...

0 Plotrelevanz: niedrig
00 NSC-Bedarf: 1 NSC (Adliger)
00 Fundus-Bedarf: Vornehme Kleidung

ﬁ’i SA, 14.30 Uhr, Panische Pan: Einige Angehorige der
== Pan erscheinen vor dem Burgtor und bitten um eine

dringende Unterredung mit dem Truchsess und den Gasten der
Burg Leuenfels. Sie sind — zumindest fur ihre Verhéltnisse, schlief3-
lich sind sie vollig emotionslos — erstaunlich unruhig und wirken an-
gespannt! Sie weisen alle Personen in der Burg darauf hin, dass ih-
res Wissens nach ein uraltes Ubel nach den Ahnenkriegen in dieser
Burg eingeschlossen wurde und die Neuankommlinge dieses Ubel
nun scheinbar nach und nach erwecken wirden.

Wie ublich versuchen sie dabei, sich so ungenau und orakelhaft wie
nur irgendwie moglich auszudriicken, schlief3lich sprechen sie gar
nicht gerne Uber dieses dunkle Kapitel ihrer Geschichte. Auf gar kei-
nen Fall werden sie sich der Goldmine oder dem Turm nahern, dies
erzeugt bei ihnen geradezu korperliche Schmerzen und sie begin-

nen zu ,welken“! Falls sie von jemandem wirklich Giberzeugt werden
kénnen, dass das von ihnen erwahnte Ubel nicht in die Welt gelas-
sen wird, so sind sie dazu bereit, mehr tiber den Ahnenfluch und die
Ahnenkriege preiszugeben ...

O Plotrelevanz: hoch

[0 NSC-Bedarf: 3-5NSCs (Pan)

O Fundus-Bedarf: Pan-Gewénder, Pan-Periicken, Pan-Horner,
Pan-Schmuck

ﬁﬁ SA, 15.00 Uhr, Die Gerichtsverhandlung*: _ Gegen den
I Wegelagerer Oswald aus Wildenhausen wird zu Ge-
richt gesessen. Ihm wird Wegelagerei, Raub und Totschlag zur Last
gelegt. Erstaunlicherweise erscheint vor der Burg ein Trupp aus
Wildenhausen, der von Agila Eberwolf angefiihrt wird. Er bittet im
Rahmen des Burgfriedens um eine Unterredung mit dem Truchsess,
da vergangene ,Missverstandnisse“ nicht den Grundstein flr
zukinftige Beziehungen triiben sollen (in Wahrheit wird Wildenhau-
sen schwer von den Kodros bedréngt und daher sucht Sandra Sil-
berlieb nun Unterstiitzung). Wie die Verhandlungen verlaufen bleibt
vollig offen ...

0 Plotrelevanz: mittel
00 NSC-Bedarf: 5-10 NSCs (Wegelagerer)
0 Fundus-Bedarf: Einfache Kleidung, Bogen

ﬁi SA, 15.30 Uhr, Die Entfuhrung: Ein blutbesudelter
B> Mann erscheint in der Burg, der lauthals um Hilfe ruft.
Blutkappen haben seine Frau geraubt und er beflirchtet das
Schlimmste! ,... sie haben ... einen ... Troll.“ Die Blutkappen haben
sich bei ihrem kleinen ,Schrein” versammelt (dort hangen noch die
Gerippe ihrer friiheren Opfer von den Baumen herab) und mochten
dort gerne in aller Ruhe die entfiihrte Frau ausbluten lassen — hoch-
ste Eile ist also angeraten ... Dummerweise haben die Blutkappen
tatsachlich einen der Leuenmark-Trolle bei sich, der sich schon auf
saftiges Menschenfleisch freut!

Plotlibersicht zu ,Taros, erwache! Das Geheimnis von Burg Leuenfels*
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0 Plotrelevanz: niedrig
[0 NSC-Bedarf; 10-15 NSCs (Blutkappen, Bauerin)
0 Fundus-Bedarf: Blutkappen-Masken, Latex-Gerippe, Seile

ﬁ’i SA, 15.30 Uhr, Erneute Visionen: Die Halbgottin der
Fe Pan erscheint Zauberkundigen wieder in Visionen und
wird nun deutlich barscher und im Befehlston verlangen, dass diese
entweder das ganze Aurenglast fortschaffen oder — noch weit besser
— ein groRes Ritual durchfihren, um das Aurenglast zu neutralisie-
ren (eine Liige, denn schlief3lich weil sie, dass dies nur zur explosi-
onsartigen Entladung aller magischen Energien im Kristall fihrt und
sie dadurch endlich freikommt).

Das Leben der anderen Geschdpfe auf der Burg bedeutet ihr nichts.
Sie weil3, dass ihre untreuen Schwestern hier waren und die Burg-
bewohner warnen wollten. Voller Zorn macht sie klar, dass sie néti-
genfalls die ,dunklen Briider" darum bitten wird, sie zu befreien (die
ebenfalls teuflisch grinsend in dieser Vision vorkommen), was (ber-
aus schreckliche Konsequenzen nach sich ziehen wirde ...

0 Plotrelevanz: hoch

0 NSC-Bedarf: 1-3 NSCs (Pan-Halbgéttin, Schatten-Pan)

0 Fundus-Bedarf: Pan-Gewandung, Pan-Perlicke (schwarz-weil3),
Pan-Hdérner, Pan-Schmuck, Pan-Gewandung (Schatten-Pan),
Pan-Periicken (schwarz), Pan-Horner (schwarz)

ﬁ’i SA, 16.00 Uhr, Rattenplage*: Grof3e Ratten machen
Se urplétzlich die Mine unsicher und die Minenarbeiter wa-
gen es nicht, weiter nach Gold zu suchen. Vielleicht finden sich in
der Burg ja ein paar ,Rattenfanger” ...

0 Plotrelevanz: niedrig
O NSC-Bedarf: 1-2 SLs
0 Fundus-Bedarf: Latex-Ratten

ﬂ’i SA, 16.00 Uhr, Das Bergvolk Léwentors: _ Einige Bot-
e schafter des wilden Bergvolks aus Léwentor — der Hor-
dakki — kommen auf der Burg an und verlangen den Stammesfihrer
zu sprechen. Sie werden sich mit niemand anderem zufriedengeben
als mit dem Truchsess, diesem gegeniiber aber — zumindest fiir ihre
Verhéltnisse — relativ hoflich und respektvoll auftreten.

Ihr Auftrag lautet, mehrere Stamme der Hordakki aus Lowentor fort-
zufiihren und ganz offiziell in der Leuenmark siedeln zu diirfen. Kei-
ne ganz leichte Aufgabe, denn schlieBlich kampft im Kénigreich das
Volk der Ebenen immer wieder gegen das Bergvolk! Da die Hordak-
ki wissen, dass ihr Volk in Léwentor dem sicheren Untergang ge-
weiht ist, suchen sie eine neue Heimat und bieten naturlich auch an,
ihren Teil zu Besiedlung der Leuenmark beizutragen und beim
Kampf gegen innere und &uf3ere Feinde zu helfen.

Nach der Unterredung mit dem Truchsess nutzen sie das Gastrecht,
um sich auf der Burg umzusehen und nach tapferen und starken
Kampfern Ausschau zu halten, die sie zu ihren wilden Kampfspielen
und -ritualen herausfordern kénnen. Allerdings werden sie den An-
weisungen der Gefolgsleute des Burgherrn Folge leisten, sollten sie
dabei GbermaRig ripelhaft gegeniber seinen Gasten vorgehen. Ihr
Auftrag ist ganz einfach zu wichtig, als dass sie ihn durch solche
»Spale” aufs Spiel setzen wirden ...

0 Plotrelevanz: niedrig
00 NSC-Bedarf: 2-3 NSCs (variabel)
0 Fundus-Bedarf: Felle, Lederriistungen, Babyol

ﬁi SA, 17.00 Uhr, Riickkehr der Pan: Die Pan kehren in
i die Burg zuriick, wenn auch nur widerwillig. Bei sich tra-
gen sie ein ,Allwissendes Auge“. Mit dessen Hilfe kénnen sie erken-
nen, wer das ,alte Ubel" ist, welches hier in der Burg weilt: Die Halb-
gottin Pan’Althea!

Daraufhin werden die Pan absolut entsetzt sein und die Burgbewoh-
ner rasch uber die Geschichte der méchtigen Pan aufklaren. Sollten
sie erfahren, dass Pan’Althea sich der dunklen Brider bedienen
mdchte, um sich zu befreien, so beratschlagen sie mit dem Truch-
sess und allen anwesenden Magiern, wie dies zu verhindern sei ...

O Plotrelevanz: hoch
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00 NSC-Bedarf: 3-5NSCs (Pan)
O Fundus-Bedarf: Pan-Gewénder, Pan-Periicken, Pan-Horner,
Pan-Schmuck, Glaskugel, (grof3es weif3es) Knicklicht

ﬁﬁ SA, 17.30 Uhr, Rorax, Rorax!: Die vogelartigen Rorax
Fe erscheinen vor der Burg und scheinen ziemlich aufge-
regt zu sein. Kein Wunder, haben doch Minotauren ihr Lager verwi-
stet und machen nun vermutlich Anstalten, sich Uber die verbliebe-
nen Eier dieser Kreaturen herzumachen. Neben ihrem immensen In-
teresse an allen Gegenstanden der Burgbewohner, die glanzen und
glitzern, bitten sie diese instandig, ihnen beim Kampf gegen die
LHorntrdger* zu helfen; auch die Rorax sprechen die menschliche
Sprache nur hochst bruchstiickhaft, immer wieder unterbrochen von
+Rorax, Rorax“-Rufen und ihrem unruhigen Kopfzucken.

Sollten die Burgbewohner den Rorax helfen, so sind diese (iberaus
dankbar und kehren nach dem Kampf gegen die Minotauren noch
fur einige Zeit in die Burg zuriick, um dort Gesprache zu fiihren und
nattrlich nach ,Glitzersachen“ Ausschau zu halten ...

O Plotrelevanz: niedrig

00 NSC-Bedarf; 2-5 NSCs (Rorax, Minotauren)

0 Fundus-Bedarf: Rorax-Kostlime, StrauReneier, Minotauren-Mas-
ken, Felle, ,Glitzersachen*

ﬁ’i SA, 18.00 Uhr, Ein bunter Haufen: Der ,Bunte Haufen“
e wird beim Truchsess vorstellig, um hier auf Burg Leuen-
fels das erste freie Fahnchen der Leuenmark zu stellen ...

[0 Plotrelevanz: niedrig

00 NSC-Bedarf: 5-8 (Mitglieder des ,Bunten Haufens*)
0 Fundus-Bedarf: —

ﬁ‘: SA, 19.00 Uhr, Der Ménch des Roten Gottes:  Die wis-
= pernden Stimmen in seinem Kopf bringen den armen
Bruder Gernot nun endgiiltig dazu, den Verstand zu verlieren und er
unternimmt einen stiimperhaften Mordversuch auf den Truchsess
der Burg. Danach wird er mit Schaum vor dem Mund zusammenbre-
chen und alle seine Taten gestehen: ,Die Stimmen, die Stimmen.
Das Buch ist es, es spricht zu mir in meinen Trdumen. Oh Taros,
mein Herr und Meister, ich habe versagt.” ...

O Plotrelevanz: hoch

00 NSC-Bedarf: 1 NSC (Mdnch)

0 Fundus-Bedarf: Mdnchs-Kutte, Monch-Aufzeichnungen, Buch
des Taros

ﬁi SA, 19.30 Uhr, Das Ritual des Roten Gottes: Erneut
e entsendet Berthold Blutschwur seine Helfershelfer in
groRer Zahl, um die Burg zu belagern und ein letztes Mal deren
Ubergabe zu fordern. Geschieht dies nicht, so wird umgehend ein
Ritual an der Goldmine vorbereitet, wahrend Taros-Kultisten die
Ausgénge der Burg besetzen.

Mit diesem Ritual soll ein Blutddmon des Taros beschworen werden,
der in der Burg schrecklich witen und den Widerstand der Verteidi-
ger eventuell brechen soll!

Sofern dieses Ritual gestort und der Priester endlich besiegt wird, ist
die Gefahr durch diese Taros-Anhanger zumindest voriibergehend
gebannt...

0 Plotrelevanz: hoch

00 NSC-Bedarf; 20-30 NSCs

0 Fundus-Bedarf: Taros-Wappenrdcke, Schilde der Taros-Leibgar-
de, Taros-Banner, rotes Bengalfeuer, Damonen-Maske

%’i SA, 21.00 Uhr, Botschaft des Nekromanten:  Einige
Untote — deutlich stérker durch die verruchten Schwart-
zen Siegel — stehen zusammen mit einem Schiler des Schwarzma-
giers mit einer verdreckten weil3en Fahne vor dem Tor und verlan-
gen die Herausgabe der Tochter des Nekromanten. Albrecht
Aschenhand ist des Wartens nun uberdriissig und mochte seine
Tochter von den Vorteilen des Pfads der Asche Uberzeugen, an des-
sen Ende der Knochenthron wartet. Werden die Boten abgewiesen,
so erscheint wenig spater eine deutlich groRere Streitmacht und
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greift die Burg direkt an ... Dies dient aber lediglich als Ablenkung,
denn in der Zwischenzeit erscheint der Schwartze Mann in der Burg
und sucht dort im Schatten nach der Tochter von Albrecht
Aschenhand — sofern er sie ergreifen und einige Zeit festhalten
kann, zieht er sie mit in die Schatten und kehrt dann mit ihr zum Ne-
kromanten zurlick. Gelingt dies nicht beim ersten Anlauf, so l6st sich
der Schwartze Mann in den Schatten auf und erscheint die Nacht
Uber immer wieder auf der Suche und greift dabei alle gnadenlos an,
die ihm im Wege stehen ...

0 Plotrelevanz: mittel

0 NSC-Bedarf: 10-30 NSCs (Untote, Schwartzer Mann)

00 Fundus-Bedarf: Untoten-Masken, Schwartzer Mann-Gewan-
dung, Latex-Krallen, Gesichtsmaske

R SA, 21.30 Uhr, Der Klagegeist kehrt zurlck:  Der
= Geist von Annemarie Bleichherz kehrt zuriick, noch kla-
gender als jemals zuvor. Sie wird wiederum jene Personen aufsu-
chen, die sie schon einmal um Hilfe gebeten hat und erneut hilfesu-
chend die Hand ausstrecken. Diesmal jedoch erhdlt die jeweilige
Person — sofern sie bereits vorher beriihrt worden ist — keinen Scha-
den und der Geist wird hinaus in den Wald schweben und den Weg
zu seiner letzten Ruhestéatte weisen. Wird dort das Gerippe gebor-
gen, gesegnet und zur letzten Ruhe gebettet, so fallt eine grof3e Last
vom Geist ab und Annemarie kann nun auch wieder sprechen.
Somit kénnen die Burgbewohner erfahren, dass Annemarie von
ihrem Ehemann Berthold getttet worden ist!

Als Beweis wird sie ihnen sagen, dass er nach wie vor ihr Amulett in
Form eines silbernen Herzen bei sich tragt (dass es ihr Amulett war
konnen einige Burgbewohner bestatigen, Berthold hatte stets be-
hauptet, seine Frau sein von Blutkappen verschleppt worden). Als
Dank fur ihre Rettung wird sie in dieser Nacht — ehe sie in Ariuns
Reich eingeht — die Tochter des Nekromanten vor dem Schwartzen
Mann beschutzen ...

0 Plotrelevanz: mittel
[0 NSC-Bedarf; 2 NSCs (Klagegeist, Enemann)
0 Fundus-Bedarf: Klagegeist-Gewand, silbernes Amulett

%’i SA, 22.00 Uhr, Die Schatten-Pan: Mehrere dunkle
Brider erscheinen aus den Schatten des Burghofs und
verlangen von den anwesenden Magiern die Durchfiihrung eines
grof3en Rituals zur Befreiung von Pan’Althea! Sobald sie erscheinen
brechen die Pan véllig entkréaftet zusammen. Die dunklen Brider
sind nicht zimperlich in der Wahl ihrer Mittel und werden alles daran
setzen, die Burgbewohner zu manipulieren und zum Ritual zu zwin-
gen. Falls diese sich nicht darauf einlassen, werden die Schatten-
Pan ihnen klar machen, dass sie ihren eigenen Untergang herbeige-
flhrt haben und erst einmal spurlos verschwinden.

Dann beginnen sie an der Mine mit all ihren immensen magischen
Energien zu zaubern, so dass sich nach einiger Zeit das Aurenglast
entladen wird und die Pan-Halbgéttin sich befreien kann. Tatsachlich
ist sie bereits schemenhaft am Ritualplatz zu erkennen und nimmt
mehr und mehr Gestalt an! Verhindern die Burgbewohner dieses Ri-
tual nicht, so kommt die alte Halbgdttin frei und wird sich bitterlich an
den Bewohnern der Leuenmark und vor allem den Pan rachen (aber
das ist eine andere Geschichte und soll ein anderes Mal erz&hlt wer-
den) Werden die Schatten-Pan jedoch vertrieben (z. B. durch den
Einsatz von magischem Licht) — wobei die Pan tatkréftig helfen, was
so weit gehen kann, dass sie ,verwelken — so wird Pan’Althea wie-
der durchsichtig und korperlos, natlrlich nicht ohne ihre furchtbare
Rache anzukiindigen ...

In jedem Fall wird ein Teil des Aurenglast hier so stark mit Magie an-
gereichert, dass eine magische Entladung entsteht, die alle Zauber-
kundigen sofort ohnmé&chtig werden I&sst (Verlust aller MP und von
1 LP). Die beteiligten Pan sind danach dem Tode nahe und benéti-
gen magische ,Lebenskraft”, sonst welken sie vollstandig dahin und
zerfallen schlieBlich zu Staub ...

[0 Plotrelevanz: hoch
[0 NSC-Bedarf; 6 NSCs (Pan-Halbgéttin, Schatten-Pan)

0 Fundus-Bedarf: Pan-Gewandung, Pan-Perticke (schwarz-weiR),
Pan-Hdérner, Pan-Schmuck, Pan-Gewandung (Schatten-Pan),
Pan-Periicken (schwarz), Pan-Horner (schwarz)

ﬁﬁ SA. 23.00 Uhr, Assassinen des T aros: Die verblei-
= benden Kultisten und Assassinen werden alles daran
setzen, die Schmach und Schande in den Augen ihres Herrn wieder

gut zu machen und versuchen erneut, den Truchsess mit allen Mit-
teln zu téten ...

O Plotrelevanz: hoch

0 NSC-Bedarf: 1-2 NSCs (Assassinen)

0 Fundus-Bedarf: Assassinen-Gewander & -riistungen (Leder),
Taros-Wappenrock

ﬁ'ﬁ SA, 23.00 Uhr, Der Rat tagt: Nach diesen gefahrlichen
= Geschehnissen bittet der Truchsess — sofern er noch

lebt — seine Gaste in den Rittersaal, um sich hier zu beratschlagen
und deren Meinung zu hdren. Auch die Uberlebenden Pan sind an-
wesend und geloben, dem neuen Volk in ihrer Mitte nunmehr mit Rat
und Tat zur Seite zu stehen ...

O Plotrelevanz: mittel

00 NSC-Bedarf: 5-7 NSCs (Leuenmark-Gardisten, Pan)

0 Fundus-Bedarf: Gardisten-Waffenrocke, Gardisten-Schilde,
Pan-Gewander, Pan-Periicken, Pan-Horner, Pan-Schmuck

ﬂ'ﬁ SA, 23.00 Uhr, Die Shi'ir:  Letzte spate Gaste pochen
e an das Portal und diesmal bringen sie frohe Kunde: Es
sind zwei Angehdrige des stolzen und edlen Volkes der Shi'ir, die ein
Buindnis mit dem Volk der Menschen suchen. Bei ihnen ist niemand
anderes als Karl-Konstantin von Kulter, der von den Tiermenschen
sicher hierher geleitet worden ist und viel zu erzahlen hat. Als Zei-
chen ihres guten Willens tberreichen die Sh'ir dem Truchsess einen
guldenen Kelch, der ihrem Volke heilig ist — den Kelch des Shi’Shir;
ihm wohnen mystische Kréfte inne ...

0 Plotrelevanz: mittel

0 NSC-Bedarf: 3 NSCs (Shi'ir, Freiherr)

0 Fundus-Bedarf: Freiherrn-Gewandung & -riistung, Léwenmas-
ken, Felle

* = optional

Nach 23.00 Uhr laufen die verschiedenen Handlungsstrange der
Veranstaltung langsam aus ...

Die Volker ...

uch diese Angaben dienen lediglich der groben Orientierung
Hfl‘]r die NSCs des Lives und werden bei Bedarf noch entspre-

chend angepasst... Auch Fahigkeiten oder Eigenschaften der
hier aufgelisteten Vélker haben nur Beispielcharakter! Konstruktive
Ideen werden nach Absprache mit der Spielleitung gerne ange-
nommen und sind auch ausdriicklich erwiinscht! Alle Angaben sind
daher wirklich nur als Vorschlage zu verstehen.

Unsere Festrollen-NSCs legen ihre Fahigkeiten, Zauber-
spriiche usw. zusammen personlich mit der NSC- und
Plot-SL fest!

Dic Pan

Das ,Volk der Sterne und des Nebels", wie es sich selbst gerne
nennt, stammt urspriinglich nicht von dieser Welt, allerdings ist
es schwer, sie Uber ihre Heimat zu befragen. Die Pan wirken durch
ihre schlohweiRen Haare, die Horner und ihre weiRe Kleidung sehr
majestatisch, aber auch unnahbar. Die Pan zeichnen sich vor allem
durch ihr véllig emotionsloses Verhalten aus! Man sieht sie nicht
lacheln oder gar lachen, weinen oder Mitleid empfinden — sie haben
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diese Gefiihle vor langer Zeit — nach den sogenannten ,Ahnenkrie-
gen“ — vollig abgelegt. Ein Pan ist ruhig, besonnen und tberaus
weise; allerdings fiihlen sie sich von ihren Goéttern dazu berufen (die
ubrigens einst selbst Pan waren), alle anderen und in ihren Augen
minderwertigen Volker sozusagen ,an die Hand zu nehmen®, was
sie extrem arrogant wirken lasst.

Pan huten viele Geheimnisse und werden daher nicht auf alle Fra-
gen, die sie gestellt bekommen, antworten oder nur orakelhafte und
ausweichende Antworten geben!

Obwohl die Pan nicht unsterblich sind, leben sie extrem lange, was
den Eindruck von Unsterblichkeit erwecken mag. Alle Pan lehnen
korperliche Gewalt véllig ab und schiitzen bzw. verteidigen sich mit
ihrer immens machtvollen Magie, die ihnen sozusagen im Blut liegt.
Daher sind sie vor allem flir Zauberkundige wichtige Gespréachspart-
ner, auch wenn ihre Form der Magie eher der Zauberei des Feen-
volks &hnelt und sie z. B. keinerlei Komponenten benétigen, son-
dern ihre Spriiche eher intuitiv wirken.

Sollte ein Pan z. B. einem Kampf oder anderen zu groflem emotio-
nalen Stress ausgesetzt werden, so ,welkt“ er dahin und die vielen
Jahre seines Lebens holen ihn ein, so dass dies durchaus zum Tode
fuhren kann!

Bei den ,Ahnenkriegen” handelt es sich um ein dunkles Geheimnis
in der Vergangenheit der Pan, in dem sie einen schrecklichen Bru-
derkrieg gefuihrt haben, in den auch ihre damals wichtigsten Unter-
gebenen — man kdnnte sie auch als Sklaven bezeichnen — die so-
genannten Nyx verwickelt waren und wahrend der gewaltigen
Schlachten dieser Zeit entstand die Landschaft der Leuenmark, wie
sie auch heute noch besteht. Wahrend dieses Krieges wurden auch
Portale aufgestoen, um Damonen zur Hilfe der verschiedenen
Kriegsparteien zur Hilfe zu holen, die bis heute in diesen Landstri-
chen hausen und die vom menschlichen Volk der Kodros angebetet
werden. Ein Umstand, auf den die heutigen Pan ganz und gar nicht
stolz sind! Die Ahnen der Pan waren daher der Meinung, dass Ge-
fUhle ein grolRer Makel sind in ihrem ewigen Streben nach Perfektion
und Vollkommenheit und um den Krieg zu beenden, verbannten sie
alle ihre Gefiihle in einem grofRen Ritual, genannt das Ahnen- oder
Altvorderen-Ritual. Seid dieser Zeit ist das Volk der Pan auch an un-
zéhlige, sogenannte ,Eherne Eide" gebunden, um nicht wieder Ge-
fahr zu laufen, die alten Zeiten erneut heraufzubeschwdren.

Das Ahnen-Ritual beendete die schrecklichen Ahnenkriege tatsach-
lich, aber zugleich nahmen die abgelegten, negativen Emotionen
der Pan durch die Magie des Rituals kérperliche Form an und bilde-
ten die ,Dunklen Bruder* der Pan, die Schatten-Pan!

Wo auch immer die Pan sich nun aufhalten, sind diese dunklen Ab-
bilder ihrer selbst unsichtbar bei ihnen und kénnen immer dann eine
feste Form annehmen, wenn starke Gefilhle — auch von anderen
Lebewesen — existieren (dies ist auch ein Grund dafir, warum die
Pan sich eigentlich von anderen und gefiihlsbetonten Wesen fern-
halten). Bei den Pan wird die Existenz ihrer ,Dunklen Bruder" nur als
der ,Makel“ bezeichnet!

Allerdings sind nicht alle Pan in ihrem Verhalten véllig gleich: Es gibt
auch unter ihnen durchaus solche, die eher Geflhle entwickeln kon-
nen oder sich fur andere Geschopfe interessieren (unter anderem
die Pan namens Madaya, die nahe dem Greifenhain lebt) — sie sind
aber dann meist eher AusgestoRene in ihrem eigenen Volk ... Der
Glaube der Pan basiert auf einem Gotter-Dreigestirn, ndmlich dem
Gott des Mondes, der Parain genannt wird, der G6ttin der Sonne na-
mens Cassaria und Sintharis, der Gottheit der Sterne. Diese drei
Gottheiten waren selbst friiher einmal Pan, ehe ihre véllige Vergei-
stigung, ihr unerschiitterlicher Glaube und ihre Meisterschaft in den
magischen Kiinsten es ihnen ermdéglicht hat, in den Status von gott-
gleichen Wesen aufzusteigen!

Was wollen die Pan? Jene Pan, die nahe der Burg leben, wer-
den die Gaste zur Vorsicht zu mahnen und sie warnen. Sie wer-
den es vermeiden, die Burg zu betreten, da ihnen dies — je nach
der Nahe zum Aurenglast — korperliche Schmerzen bereitet und
sie dem Tode nahe bringt, auch wenn sie dies nicht zeigen wer-

den. Sie fiihlen tatsachlich so etwas wie Angst in der Umgebung
der Burganlage und wissen, dass hier einst eine Pan von grofRer
Macht nach den Ahnenkriegen besiegt und niedergeworfen wor-
den ist ... Auf keinen Fall sollen die Burgbewohner sich mit dem
Aurenglast befassen oder den Ahnenfluch in die Welt tragen!

m Fundus-Bedarf: Pan-Kostlime, (weilRe) Horner, (weilRe)
Periicken, Pan-Schmuck

[0 SPIELTIPP: Bei den Pan handelt es sich um in gewisser Art der

Welt entriickte Wesen und dies sollte auch bei ihrem Auftreten so
dargestellt werden. Die kleinlichen Sorgen und Néte anderer Ge-
schépfe kénnen sie zum gréBten Teil gar nicht begreifen bzw.
ganz einfach nicht nachvollziehen. Sie sind selbst fast schon kér-
perlose Wesen, die in ihrer Essenz aus reiner Magie bestehen.
AuBerdem sind sie ja extrem emotionslos und verhalten sich
auch entsprechend, sie zeigen keinerlei Gefiihle!
Pan sprechen langsam und mit groBem Bedacht, als wiirden sie
mit kleinen Kindern reden und sie bewegen sich anmutig und mit
majestétischer Wiirde. Es gibt nur sehr wenige Dinge, die ihnen
wirklich wichtig sind und um die sie sich sorgen: Dazu gehdren u.
a. ihre wenigen heiligen Statten und gewisse Reliquien und Arte-
fakte, die seit Jahrhunderten in ihrem Besitz sind.

T,
Die Schatten-Pan ( Dunkle Briiber

ei den Schatten-Pan — die von den Pan schamvoll als ,Dunkle

Bruder” oder ,der Makel* bezeichnet werden — handelt es sich
um die Manifestation der negativen Emotionen der Pan, die bei ei-
nem gewaltigen magischen Ritual am Ende der sogenannten Ah-
nenkriege entstanden sind. Diese schattenhafte Geschdpfe wirken
an dunklen Stellen und in der Nacht korperlich durchaus real, sind
aber keine wirklichen Lebewesen an sich und konnen dadurch
nattrlich auf normalem Wege nicht verletzt oder gar getotet werden.
So lange ,sein” Pan lebt wird auch der dunkle Bruder existieren ...
Schatten-Pan erscheinen immer dort, wo die Pan sich aufhalten und
starke Emotionen frei werden — also meistens dann, wenn die Pan
sich mit anderen Geschdpfen abgeben.
Ebenso wie die Pan sind ihre dunklen Brider tiberaus intelligent und
von groRBer magischer Macht erfillt, alles in ihrem korrumpierten
Wesen dirstet aber nach Zerstorung, Tod und Verfall! Helles Licht
wirkt immens abschreckend auf diese korperlosen Kreaturen, die
durchaus dazu in der Lage sind, sich zu artikulieren und alles daran
setzen werden, ihren Erschaffern oder anderen Lebewesen uber
kurz oder lang zu schaden ...

Was wollen die Schatten-Pan? Prinzipiell handeln die Schat-
ten-Pan nach dem Grundsatz, all das zum Scheitern zu bringen,
was die Pan anzustreben trachten. Sie werden also die Ereignis-
se auf der Burg beobachten und versuchen, die arglosen Besu-
cher der Burg dazu zu bringen, so viel als nur irgendwie mdglich

mit Aurenglast zu experimentieren. Fatalerweise teilen die dun-
klen Briider die Schwéche ihrer lichten Schwestern, was diesen
Kristall angeht und so werden auch sie versuchen, sich dem
Turm fernzuhalten. Sie werden ihre Schwache und Schmerzen
aber durchaus deutlich zeigen, sollten sie einmal die Burg betre-
ten miissen, um ihre Ziele zu erreichen ...
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Die Gotter ver Deuenmark

n der Leuenmark werden von den menschlichen Siedlern zum groRten Teil die selben Gottheiten angebetet, die sie aus dem Koni-
greich Lowentor mitgebracht haben. Es ist aber nattrlich duchaus méglich, dass sich im Laufe der Zeit andere Gotterkulte bilden — wie
im Falle von Talis bereits geschehen — und sogar alte, verbotene Gétter wieder angebetet werden ...

Solis: Oberster Gott der Leuenmark, der Léwengott, der giildene Leu, Gott des Lichtes; steht fiir Tapferkeit, Gerechtigkeit, Mut und Stér-
ke. Solis ist der Gemahl von Gora.

Elia: Urgottin, die grof3e Mutter, Géttin der Fruchtbarkeit und des lebensspendenden Wassers, Herrin der blihenden Felder; ihr Zeichen
ist der Baum und das ihr geweihte Tier ist die Taube.

Gora: Die Schutzgéttin der Familie, Beschiitzerin des heimischen Herdes, die Heilerin, die helfende Hand; erscheint oft in Katzengestalt,
ihr Symbol ist die warmende Flamme des Herdfeuers.

Furo: Der Heimliche, Meister der tausend Tricks, Schutzgott der Diebe; sein Symbol ist der listige Fuchs. Dieser Gott ist der Bruder von
Uru und Aramus.

Uru: Die Bewahrerin des Wissens, die Weise, die Herrin der Traume; ihr heiliges Tier ist die Eule.

Ariun: Die Gattin der Nachwelt, Todesgattin, unsere Herrin der Schwarzen Schwinge, die gutige Herrin; das Symbol und ihr zugeordnete
Tier ist der Rabe. Ariun ist die Tochter von Solis und Gora.

Aramus: Der Meister der Magie, der Huter des Zaubers, der Seher; dieser Gott ist der Bruder von Uru und sein Symbol ist die Mondsi-
chel, sein Tier der Wolf.

Xaria: Die Unberechenbare, die Furie, die launische Gottin, die Kénigin der Schlangen; ehemalige Geféhrtin von Taros und offiziell nicht
mehr anerkannte Gottin. lhre Verehrung ist in Lowentior verboten. Xaria ist angeblich die zweite Tochter von Solis und Gora.

Taros: Der rote Gott, Herr der Skorpione, der Traumende Gott, der groRRe Feind, der Zerstorer; er wurde von den anderen Géttern in ei-
nen Zauberschlaf verbannt, der zugleich auch sein Gefangnis darstellt.

Xorassa: Eine fast unbekannte Gottheit, die angeblich aus der Vereinigung von Taros und Xaria hervorgegangen sein soll; sie wird von
ihren wenigen Anhéangern als die ,Herrin der ewigen Finsternis und des Chaos" bezeichnet.

Talis: Ein neuer Gotterkult hat sich um Talis gebildet, den ,wahren Gott", den ,einsamen Pilger”, den ,grolRen Mantikor*; dieser Kult ist
bisher nur in der Leuenmark tétig. Grundlage des Glaubens ist die Vorstellung, Solis und Taros waren ein- und derselbe Gott.

m LP: 5 m MP: beliebig ® RK: 2 (magische/geweihte Waffen) D 6[ :
m Vorteile: Schmerzunempfindlich = Nachteile: Lichtempfindlich le 1 emﬁ

m Fahigkeiten: beliebig (vor allem Wissensfahigkeiten) ieses Volk von wilden und scheuen Elfen der dichten Walder der
m Waffenfahigkeiten: beliebig m Zauberspriche: beliebig Leuenmark hat einen langen Leidensweg hinter sich. Wahrend
m Besondere Eigenschaften: ~ Korper der Schatten (ein Schatten- der schrecklichen Ahnenkriege zogen sie sich aus dem gemeinsa-
Pan kann nur von magischen oder geweihten Waffen getroffen men Leben mit den anderen Vélkern in die scheinbare Sicherheit ih-
werden und kann jederzeit mit der Finsternis verschmelzen); Es-  yer walder zuriick und wirkten dort groBe Zauber der Naturmagie,
senz der Magie (Schatten-Pan wirken Zauberei ohne Komponen-  ym ijhre Heimat vor den Blicken ihrer Feinde zu verbergen. Das Volk
ten) der Silenis — von den menschlichen Bewohnern der Leuenmark als
m Fundus-Bedarf: Pan-Kostlime (schwarz), (schwarze) Perticken, Blut- oder Dornenelfen bezeichnet — litt furchtbar unter dem Joch
(schwarze) Horner des Krieges, denn es gelang einigen der méchtigeren und von den

0 SPIELTIPP: Die Schatten-Pan sind leider tatséchlich meist kér- Pan als Sklaven beschworenen Damonenherrschern schlieRlich, die
perlose Wesen voller negativer Emotionen, die keinerlei guten versteckten Silenis aufzuspiiren und begannen damit, die Elfen zu
oder positiven Wesensziige an sich haben. Zu grindlich haben ~ Versklaven. o _
die Pan dafiir das groBe Ritual vollzogen! Vielleicht gibt es ir- Da es sich bei den Silenis seit jeher um ein stolzes und aufrechtes
gendwo auch Wesen, die nur aus den guten Gefilhlen des alten ~ VOIk handelt, begannen sie damit, aus dem Untergrund gegen ihre
Volkes bestehen, aber diese sind dann leider noch nicht in Er-  Féinde zu kampfen, was wiederum schreckliche Vergeltungsmas-
scheinung getreten ... nahmen nach sich zog: Mord und Totschlag, Brandschatzung, Ver-
Schatten-Pan kénnen sich in vélliger Dunkelheit aufiésen und an ~ 9eWaltigung, Folter und andere furchtbare Konsequenzen waren
anderer Stelle nach Belieben wieder erscheinen! Ihre Schatten- ~ UPer lange Jahrzehnte an der Tagesordnung und die Dorfer des Si-
gestalt ist nahezu unverletzlich und nimmt nur durch magische lenis wurden zum permanenten Aufenthaltsort vieler damonischen
und geweihte Waffen Schaden hin. Da die dunklen Briider nur Kreaturen. Da die Silenis es einfach nicht tber sich brachten, An-
aus negativen Gefiihlen bestehen, sind sie stets auf der Suche gehorige ihres eigenen Volkes zu téten, fliefl3t bis zum heutigen Tage
nach Hass. Zorn. Neid. Wut und ahnlichen Emotionen. zu denen  (€ilweise damonisches Blut in ihren Adern und ihr eigentlich scheues
es sie hinzieht wie Motten an das Licht. Im Gegensatz zu Motten und friedvolles Wesen hat sich ebenfalls gewandelt: Viele Silenis
aber fiirchten und scheuen die Schatten-Pan das Tageslicht und ~ Sind heutzutage unbeherrscht und jahzomig, auch wenn sie dies
andere helle Lichtquellen und gehen diesen aus dem Weg. Wie naturlich im Zaum zu halten versuchen. Als &uBeres Anzeichen ihrer
ihre ,lichten Schwestern sind sie von immenser magischer innerlichen Korruption durch die ddmonischen Machte wachsen

Macht erfiillt. kénnen ihre Zauberkunst aber nur zum Schaden ~ Dornen aus ihrer Haut, die an diesen Stellen standig blutet; ihre ei-
und zur Zerstérung einsetzen! gene Naturmagie wendete sich schlussendlich gegen sie, als sie

wieder einmal versuchten, mit Hilfe von Magie gegen die Ddmonen
vorzugehen. Standige Schmerzen begleiten dieses ungewodhnliche
und verstérende Erscheinungsbild ...

Nachdem die Pan schlieRlich ihr groRes Ahnen-Ritual vollzogen und
die meisten der von ihnen gerufenen Ddmonen vernichtet hatten,
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gingen die Silenis an ihren groBen Rachefeldzug! Zunachst jagten
und toteten sie ihre verbliebenen déamonischen Peiniger, danach
wandten sie sich gegen die Pan und es gelang ihnen sogar mit ge-
einten Kréaften, einige dieser Geschdpfe schwer zu verletzen, ehe
die Ubrigen Pan sich der Gefahr bewusst wurden. Bis zum heutigen
Tage hassen und verabscheuen die Silenis die Pan aus tiefstem
Herzen, wissen aber, dass sie diese ohne fremde Hilfe niemals fur
das bestrafen kdnnen, was sie ihrem Volk wéahrend der Ahnenkriege
angetan haben. Silenis sind erbitterte Feinde des Volks der Kodros,
die im Gegensatz zu ihnen — die bis zuletzt gegen die Damonen
gekampft hatten — deren Uberlegenheit anerkannten und sich sogar
mit ihnen verbundeten!

Silenis sind filigrane, fast zerbrechlich wirkende Geschopfe mit lan-
gen, spitzen Ohren und Dornen, die ihnen aus der blutenden Haut
wachsen. Viele der Silenis versuchen diese Dornen — und damit das
deutliche Anzeichen ihres verseuchten Blutes — mit geschwungenen
Hautmalereien zu verbergen, vor allem dann, wenn sie den Kontakt
eines anderen Volkes suchen (was aber so gut wie nie vorkommt).
Ihr Volk wird von Frauen regiert und geflhrt, die in den meist kleinen
Stammesverbanden die Befehlsgewalt innehaben. Nur noch wenige
Kinder werden den Silenis geboren und Miitter stehen bei ihnen in
hohen Ehren. Nur Frauen kénnen zaubern und gebieten Uber
machtvolle Naturmagie, die durch ihr ddmonisches Blut nur noch
zerstOrerischer geworden ist. Die Manner dieses Volkes betatigen
sich als Jager und Krieger.

Was wollen die Silenis? Die Silenis, die bei Burg Leuenfels vor-
sprechen, suchen die Hilfe, den Schutz und die Unterstiitzung
des ihnen noch fremden Volkes. Sie sind misstrauisch und unsi-
cher, denn bisher haben sie mit Menschen nur schlechte Erfah-
rungen gemacht. Allerdings wissen sie, dass vor einiger Zeit of-

fenbar diese Menschen den ihnen verhassten Kodros eine emp-
findliche Niederlage beigebracht und obendrein ein Artefakt ei-
nes der Damonenherscher zerstort haben! Sie sind verzweifelt
und bendtigen jede Hilfe, um zu lberleben und suchen daher
den Kontakt zu allen, die sie unterstiitzen kénnen...

0 SPIELTIPP: Die Silenis sind ein von der Geschichte sehr in Mit-
leidenschaft gezogenes Volk und daher zu Recht sehr verbittert.
Dennoch sind sie stolz und ehrenvoll und kdmpfen stdndig gegen
die lauernde Dunkelheit in ihrem Innern an! Oft kann man die Si-
lenis dabei sehen, wie sie in ihrer Sprache leise vor sich hinmur-
meln und sich stark konzentrieren, damit sie nicht die Kontrolle
Uber sich verlieren. Silenis kénnen auch herrisch und jéhzornig
sein, dies ist ein Verméchtnis des ddmonischen Blutes in ihren
Adern; meist aber sind sie besonnen und klar im Geist.

Silenis bewegen sich stets irgendwie absolut leise, graziés und
wie im Tanz, dies liegt ihrem Volk einfach im Blut. Ihre Bewegun-
gen sind ebenso wie ihre Sprache von einer unnachahmlichen

Eleganz.
=K
Die Sbi'ir

Die Shi'ir sind Tiermenschen, welche in der Leuenmark ihre Hei-
mat haben. Eigentlich waren sie einst strenge Einzelganger, die
sich nur in kleinen Gruppen zusammengeschlossen haben, wenn
Gefahr drohte oder sie ihre Kinder beschiitzen mussten. Sie waren
vor den Ahnenkriegen die wahren Herrscher der weiten Ebenen der
Leuenmark und sind geborene Jager. Als die Ahnenkriege der Pan
und damit die kolossalen Umwélzungen begannen, welche das heu-
tige Gebiet der Leuenmark erschiitterten, sahen sich die Sh'ir dazu
gezwungen, sich in alle Himmelsrichtungen zu verstreuen, um somit
dem Krieg und der drohenden Knechtschaft zu entgehen. Wéahrend
des Kriegs gingen sie in die Legenden und Geschichten ein und nur
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die Silenis wissen heute noch, dass die langlebigen Shi’ir keines-
wegs ausgeldscht worden sind, sondern ganz im Gegenteil nur dar-
auf gewartet haben, aus dem schiitzende Zwielicht wieder hervorzu-
treten, in das sie einst verschwunden waren.

Bei den Shi'ir gibt es — &hnlich wie bei den Kodros — eine uralte Pro-
phezeiung, welche die Ankunft eines fremden Volkes ankiindigt, das
den Urahn aller Shi'ir anbetet! Nicht zuletzt deswegen werden einige
Abgesandte dieses stolzen, tapferen und ehrenhaften Volkes von
Tiermenschen auch einen ersten Kontakt zu jenen Menschen her-
stellen, die in der Burg ihr festes Lager aufgeschlagen haben.

Bei den Shi'ir handelt es sich um katzenartige Geschdpfe, die auch
viele Eigenschaften dieser perfekten Jager in sich vereinen; sie sind
absolut lautlos, wenn sie dies winschen und kénnen in Wéldern ge-
radezu unsichtbar werden. Sie sind wahrend der Ahnenkriege als
einziges Volk nicht so sehr durch Feinde in Mitleidenschaft gezogen
worden, allerdings ging ihre Zahl in dieser Zeit stark zurtick, da sie
es nicht wagten, sich in gréBeren Verbanden zu treffen und Familien
zu grinden. Mit den Silenis verbindet sie ein freundschaftliches Ver-
héltnis, welches vom Volk der Dornenelfen geteilt wird.

Den Pan gegeniiber verhalten die Shi'ir sich allerdings im Gegen-
satz zu den Silenis eher abwartend: Sie ahnen, dass die Pan das
grolRe Unheil wieder irgendwie ungeschehen machen mdéchten, da-
zu aufgrund ihrer ehernen Eide aber nicht in der Lage sind.

Was wollen die Shi'ir? Diese Tiermenschen wissen durch ihre
alte Prophezeiung von einem jungen Volk, das eines Tages in ih-
rer Heimat ankommen wird und den Urahn aller Shi'ir anbetet.
Die Prophezeiung besagt, dass die Shi'ir gemeinsam mit diesem

Volk zu alter GroRRe zuriickkehren werden und endlich Friede in
diesen Landstrichen herrschen wird. Nun mochten sie herausfin-
den, ob die Neuankommlinge wirklich jenes Volk sind, das ihnen
prophezeit worden ist und suchen daher das Gesprach ...

00 SPIELTIPP: Die Shi’ir haben wirklich sehr viel mit den Tieren ge-

mein, dessen Aussehen sie zumindest zu einem Teil besitzen. Sie
sind von katzenartiger Anmut und Lautlosigkeit, sofern sie dies
wdnschen. Ihre geschmeidigen Bewegungen sind ebenfalls fast
schon katzenhatt, sie gleiten férmlich dahin und hinterlassen da-
bei keine Spuren.
Shi’ir sind keine groBen Redner, sie beobachten lieber lange und
genau und urteilen dann mit groBer Weisheit. Ihre oft starren
Blicke kénnen andere Lebewesen durchaus verstéren. Haben die
Shi’ir erst einmal Freundschaft mit jemandem geschlossen, so
sind sie treu bis in den Tod ...

T,
Die Rorax

uch die Rorax sind Tierwesen, allerdings besitzen sie eine eher

beschrankte Intelligenz und wurden daher von den Ahnenkrie-
gen so gut wie gar nicht betroffen, da sie einfach zu naiv und einfél-
tig waren, um damals versklavt und nutzvoll eingesetzt zu werden.
So wurden sie kurzerhand von allen Kriegsparteien ignoriert ... Den-
noch litten natdrlich auch die Rorax unter den Veranderungen, die
mit dem Ahnenkrieg einhergingen und so passten ihre Lebensweise
im Laufe der Zeit entsprechend an. Auch die Rorax sind einzelgan-
gerische Geschdpfe, allerdings in ganz extremem MaRe. Sie finden
sich nur zusammen, um Kinder zu zeugen und diese fiir eine gewis-
se Zeit gro3zuziehen und daher wird man kaum mehr als zwei die-
ser Geschopfe gemeinsam antreffen.
Aus diesen gefiederten, vogelartigen Kreaturen wurden wéhrend der
Ahnenkriege Aasfresser und Diebe und ihre grof3e Neugier wird ihn
seit jeher immer wieder zum Verh&ngnis. Ein Rorax liebt alles was
glitzert und glanzt und er wird seine angeborene Vorsicht sofort fah-
ren lassen, wenn er an so einen Gegenstand herankommen kann —
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.personliches Eigentum“ oder ,Besitz“ sind Konzepte, die den Rorax
dummerweise vollig unbekannt sind. Prinzipiell gehort alles, was
glanzt, ihnen und sie verwenden diese Dinge (véllig gleichgiiltig, ob
es wirklich von Wert oder nur schndder Tand ist) dazu, die Weibchen
ihres Volkes anzulocken und ihnen zu gefallen. Die Rorax haben
aus dem Schutz der Baume die Téatigkeiten an der verfallenen Burg
mit groBem Interesse verfolgt und beobachtet und dabei schon so
manches schone ,Glitzerding" gesehen. Es ist daher nur eine Frage
der Zeit, bis sie hier auftauchen ...

lhren eigentiimlichen Namen haben sie Ubrigens von den ersten
Siedlern erhalten, die hier erschienen sind: Denn sie stoRen immer
wieder solche ,Rorax“-Rufe aus, wenn sie auf sich aufmerksam ma-
chen wollen.

Was wollen die Rorax? Weitergehende Planung eines Zusam-
mentreffens zwischen ihnen und den Neuankémmlingen kennen
die Rorax nicht — sie leben nur fir den Augenblick. Gespréache
mit ihnen sind relativ sinnlos, da ihr Interesse sich immer wieder
um irgendeinen glanzenden Gegenstand drehen wird, den sie

entdeckt haben. Allerdings wissen die Rorax viel von dem Ge-
schehen rings um die Burg und und die gesamte Umgebung und
konnten daher niitzliche Informanten sein (wenn man sie nur da-
zu bringen konnte, sich ein paar Minuten auf ein Thema zu kon-
zentrieren) ...

0 SPIELTIPP: Die Rorax sind ein Volk von einfachem Gemdt und
haben eher durch reinen Zufall und Gliick die groBen Umwaélzun-
gen in diesem Land Uberstanden. Betrachtet man sie sich etwas
ldnger wird dies auch sofort offenkundig! Sie bewegen sich im
ruckartigen, abgehackten Bewegungen, wobei vor allem der
stets umherzuckende Kopf aufféllt, der sténdig nach glénzenden
und glitzernden Dingen Ausschau hélt. AuBer fir solche ,Schét-
ze" — wobei ein Rorax keinerlei Gespdr fiir den echten Wert eines
Gegenstands hat - interessieren sich die meisten Rorax eigent-
lich nur fir ihr Nest und ihre Nachkommenschaft, die aus ausge-
briteten Eiern ausschliipft. Allerdings gibt es hier auch durchaus
Ausnahmen, denn einige wenige Angehdrige dieses seltsamen
Volkes — ndmlich jene, die mit einem besonders langen Leben
gesegnet sind — erlangen (ber die Zeit eine deutlich h6éhere Intel-
ligenz und sogar begrenzte magische Fahigkeiten. Diese Rorax
bewegen sich mit mehr Wiirde und sind auch bei weitem nicht
mehr so extrem versessen auf ,Glitzersachen” wie ihre jingeren
und gierigen Artgenossen ...

o=
Die Gorgoros

n den unerforschten Weiten der Leuenmark leben noch manche

bisher vor den Augen der Kundschafter verborgene Vélker und
hierunter fallen auch die schlangenartigen Gorgoros, die nur in den
tiefsten Tiefen der ausgedehnten Sumpfe und Moore dieses Rei-
ches anzutreffen sind. Daher wurden sie bisher auch noch nicht ent-
deckt, denn kaum jemand wagt sich in den tiickischen Morast und
Schlick dieser Gegenden hinein.
Seit jeher leben die Gorgoros nun bereits in diesen Landstrichen
und bei ihnen handelt es sich um geborene Krieger und Kampfer.
Nur sie konnten sich wahrend der Ahnenkriege den D&monen entge-
genstellen und diese tatsachlich aus ihren Siimpfen fernhalten,
wenn auch nur unter immensen Verlusten. Die lebensfeindliche Um-
welt, welche die Gorgoros geschickt zu ihrem Vorteil ausnutzen,
macht sie zu todlichen Gegnern auf dem ihnen vertrauten Grund
und Boden. Gorgoros sind annahernd menschenéhnlich, besitzen
allerdings eine geschuppte und widerstandsfahige Haut und Schlan-
genkopfe, was die Kommunikation mit ihnen relativ schwierig macht,
da ihre Sprache vor allem von Zischlauten dominiert wird.

Gorgoros haben die Jahrhunderte durch eine selbst auferlegte Isola-
tion Uberdauert und sehen auch keinerlei Grund dazu, dies zu &n-
dern. Da sie Fleischfresser sind und keine Unterscheidung zwischen
einem Wildschwein und einem Menschen sehen, was ihre nachste
Mahlzeit angeht, stellen sie fir alle Reisenden in der Leuenmark
durchaus eine gewisse Bedrohung dar.

Vor einiger Zeit aber haben sie eine furchtlos durch die Stimpfe wan-
dernde Frau gefangen genommen, der aber sofort samtliche
Schlangen aus der umliegenden Gegend zur Hilfe geeilt waren, was
die Gorgoros mit Unglauben, Erstaunen und Ehrfurcht erfillt hat!
Daraufhin haben sie entschieden, diese Frau — dies war natirlich die
Xaria-Priesterin Xantalya Natternhold — sofort wieder freizulassen
und diese hat den Schlangenwesen etwas Uber ihre Herrin (die Ko-
nigin der Schlangen) und ihren Auftrag hier erzahlt.

Nachdem sie dann weitergezogen war gab es eine groe Zusam-
menkunft der Gorgoros-Altesten des Sumpfes Tiefengrund, die be-
schlossen, in Zukunft keine Angehdérigen dieses Volkes mehr zu ja-
gen, so lange man nicht mehr tber sie wisste. Ein kleiner Trupp der
Gorgoros-Krieger wurde ausgeschickt, um mehr tber dieses Volk,
seine Gotter und vor allem die Xaria-Priesterin zu erfahren ...

Was wollen die Gorgoros? Langsam dammert es den eher

schwerfalligen Gorgoros, dass sie die Zeichen der Zeit in ihrer
Isolation verschlafen haben. Die Schamanen des Stammes im
Tiefengrund ahnen, dass wieder einmal groRe Veranderungen

bevorstehen, die allerdings ihrem Volk vielleicht von Vorteil sein
kdnnten. Daher werden die Gorgoros versuchen, so viel als
maglich Uber die Neuankémmlinge in Erfahrung zu bringen und
erneut den Kontakt zur Xaria-Priesterin in der Burg bzw. auch
dem Truchsess suchen ...

00 SPIELTIPP: Bei den Gorgoros handelt es sich um ein Volk, das

den Wandel der Zeiten im wahrsten Sinne des Wortes verschla-
fen hat. Sie sind véllig weltfremd und wissen sich unter anderen
Geschépfen auch nicht wirklich zu benehmen — schlieBlich haben
sie die Jahrhunderte in vélliger Isolation in ihren Mooren und
Siimpfen verbracht und dabei stets gegen alle Geschépfe
gekdmpft, die ihr Gebiet betreten haben. Gorgoros bewegen sich
langsam und zischeln sténdig vor sich hin. Ihre Bewegungen sind
flieBend wie die einer Schlange und ihr starrer Blick wirkt entner-
vend. Falls ihnen eine Maus oder Ratte in die Hande féllt, werden
sie diese mit groBem Genuss vor den Augen anderer verspeisen!
Diese Schlangenwesen sind zwar nicht leicht zu reizen, ist dies
aber erst einmal geschehen, so werden sie kaltblitig angreifen
und jeden auBer Gefecht setzen, der sie gereizt hat; Gorgoros
machen keinen Unterschied, ob sie nun ein Tier téten und fres-
sen oder einen Menschen. Wieso auch?
Der Stamm der Gorgoros auf Burg Leuenfels ist aus seinem
Schlummer erwacht und seine Angehdrigen haben beschlossen,
ihre Isolation aufzugeben und den Kontakt anderer Geschépfe zu
suchen - auch wenn ihnen dies noch deutlich schwer féllt, da sie
an solche friedfertigen Begegnungen nicht gewéhnt sind.

o
Die Blutkappen

ie Blutkappen sind einheimische, blutriinstige Geschopfe der

Leuenmark, die ihre zerlumpten (und bestialisch stinkenden)
Gewander gerne im Blute ihrer erschlagenen Feinde baden! Offen-
bar leben die Blutkappen — auch ab und zu als Rotkappen bezeich-
net — schon lange Zeit in diesen Landern und die dichten Walder
wimmeln geradezu von diesen heimtiickischen Geschdpfen. Blut-
kappen besitzen eine merkwirdige Resistenz gegeniber herkémm-
lichen Waffen und weisen daher eine erstaunliche Widerstandskraft
auf. Diese Geschdpfe sind hinterlistig und sadistisch und schrecken
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nicht davor zuriick, auch eine tberlegen scheinende Feindesschar
zu attackieren. Wirklich geféahrlich werden die Blutkappen aber im-
mer dann, wenn sie einen oder mehrere der in der Leuenmark hau-
fig anzutreffenden Trolle davon tberzeugen kdnnen, mit ihnen in die
Schlacht zu ziehen! Es handelt sich bei ihnen um listenreiche, tiber-
aus verschlagene Kreaturen. Blutkappen sind tberall in den Wal-
dern anzutreffen und machen diese dadurch zu einem geféhrlichen
Ort, durch den man sich nur in groBer Zahl bewegen sollte... Viele
Blutkappen sind auch fir ihren listenreichen Einsatz verschiedener
Gifte bekannt! Die Blutkappen nahe der Burg Leuenfels haben sich
bisher verborgen gehalten, aber sie werden immer unruhiger und
mochten endlich das Blut der menschlichen Bewohner trinken — al-
lerdings sind sie intelligent genug zu wissen, dass sie die Burgmau-
ern nicht tberwinden kénnen und lauern daher fast stdndig nahe der
Handelsstral3e, die zur Burganlage fihrt ...

Was wollen die Blutkappen? Blutkappen sind bestialische Be-
stien, deren einziger Daseinszweck wohl wirklich im Leid ande-
rer Geschdpfe besteht. Respekt zollen sie nur ihren hasslichen

Gotzen und ihren ,heiligen” Statten, an denen sie sich zu ab-
scheulichen Ritualen voller Grausamkeit zusammenfinden ...

mLP:5 m MP:0 m RK:2(natlrlich/auch gegen Zauber)

m Vorteile: Schmerzunempfindlich, Schnelle Heilung

m Nachteile: —

m Fahigkeiten: Fallen stellen/entscharfen 1-4, Feuer machen, Gift-
kunde, Giftimmunitét (alle Stufen), Magieresistenz (alle Zauber
der 1.-2. Stufe), Wissen um Magie (Beispiele)

m Waffenfahigkeiten: beliebig m Zauberspriche: -

m Besondere Eigenschaften: —

m Fundus-Bedarf: Blutkappen-Masken, Felle

O SPIELTIPP: Blutkappen ziehen es vor, aus dem Hinterhalt tiberra-
schend anzugreifen, und bewegen sich auch ansonsten meistens
leicht geblickt, wobei sie sich in ihrer zischenden, grausam klin-
genden Sprache stets etwas zufliistern. Blutkappen nehmen
durch herkémmliche Waffen fast keinen Schaden hin und daher
sind sie natirlich &uBerst riicksichtslos im Kampfgetiimmel.
Es kommt auch héufig vor, dass Blutkappen Gefangene machen,
diese Uber einen langen Zeitraum zu ihrem reinen Vergniigen
quélen und erst zu einem spéteren Zeitpunkt bei einem grofen,
blutigen Fest langsam verbluten lassen, um damit ihre Gewénder
zu férben. Diese Kreaturen sind nahezu furchtlos, gehen aber den
Kodros aus dem Weg, da selbst sie deren Ddmonenherrscher
firchten, und sie verabscheuen die Pan wegen deren magischer
Macht, weswegen sie einen gewaltigen Bogen um dieses fiir sie
allzu tberméchtige Volk machen ...

T,
Die Dordakki

Das Bergvolk der rauen Bergketten des Konigreiches Lowentor
und vor allem dem Gebiet des sogenannten Lowenklamms sind
ein harter, von Wind und Wetter und zahlreichen Entbehrungen ge-
zeichneter Menschenschlag. Sie leben geradezu dafir, sich im
Kampfe zu beweisen, sind dabei auf der anderen Seite aber
schrecklich abergléubisch, so dass sie einst den Versprechungen
der Roten Priester des Taros auf den Leim gegangen sind — seither
verachten und verabscheuen viele Stdmme der Hordakki die Anhén-
ger des Herrn der Skorpione! Lange schon haust das Bergvolk nun
in den abgelegenen und unwirtlichen Regionen der Berge Lowen-
tors und diese harte Umgebung hat auch sie hart und unnachgiebig
werden lassen. Sie leben in kleinen Stammesverbanden, die jeweils
von einem Hauptling und einem Schamanen geleitet werden. Nur
der starkste Krieger kann Hauptling werden und auch der Zauberer
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muss zumindest ein beeindruckendes Spektakel an den Tag legen,
ehe er den Stamm mit anfiihren darf. Das Bergvolk betet einen eige-
nen Gott namens Korokk-Taltan (genannt der ,Herr der Felsen und
des tiefens Gesteins*) und dessen Geféhrtin Azzar-Karra an (die
LHerrin der Wolken und des Windes"). Die meisten Stamme liegen
untereinander sténdig im Streit und kleineren Fehden, doch zur Zeit
ruhen bei vielen Hordakki die Waffen, da fast alle von ihnen ahnen,
dass ihnen grofRe Verénderungen bevorstehen und sie vielleicht
endlich die Aussicht auf eine glorreiche Zukunft in einem anderen
Land haben, sofern ihre Botschafter Erfolg haben sollten ...

Was wollen die Hordakki? Dieses barbarische, aber dennoch
stolze Volk der rauen Berge ist verzweifelt auf der Suche nach
einem Platz, an dem es endlich in Frieden siedeln kann. Jahr-

zehnte des Kriege haben die Hordakki gepragt, aber nun sind
selbst die wildesten Krieger der Kdmpfe mide und kénnen das
Leid ihres Volkes nicht mehr ertragen. Sie werden alles daran
setzen, in der Leuenmark eine neue Heimat zu finden ...

m[P:5 = MP:0 m RK:wieRistung

m Vorteile: Schmerzunempfindlich

m Nachteile: Aberglaubisch

m Fahigkeiten: Fallen stellen/entscharfen 1-3, Feuer machen, Ori-
entierung, Pflanzenkunde, Ristung reparieren Leder/Holz, Spu-
ren lesen, Waffen schmieden, Z&higkeit 1+2

m Waffenfahigkeiten: beliebig (erfahrene Krieger)

m Zauberspriiche: -

m Besondere Eigenschaften: Angehorige des Bergvolks reagieren
auf die Anwendung von méchtiger Magie zumeist sehr furchtsam
und werden daher hoherrangigen Zauberkundigen maglichst aus
dem Wege gehen

m Fundus-Bedarf:
gen), Felle

0 SPIELTIPP: Die Angehorigen des wilden Bergvolks der Hordakki
sind Barbaren und ein Menschenschlag, der nichts zu verlieren
hat. Seit Jahren schon mussen sie zahlreiche Entbehrungen erlei-
den und trdumen davon, die fruchtbaren Taler und Ebenen
Lowentors zu erobern oder endlich ein Land zu finden, in dem sie
ohne standige Beutezuge leben kdnnen. Es handelt sich bei ihnen
um furchtlose Krieger in ledernen Rustungen und Fellen, die
beim Kampf lauthals ihre Gétter anrufen und lediglich bei méchti-
ger Zauberei Furcht empfinden. Sie sind nicht gebildet, aber auch
nicht dumm und da sie in ihren Augen der Tod fiir ihren Stamm
und im Kampfgetimmel Uberaus ehrenhaft ist, werden sie nur
umso verbissener kdmpfen.

=K

Rustungen aller Art (vorwiegend Lederriistun-

Die Dux

ie Nyx sind eigentlich bedauernswerte Geschdpfe, die von den

Pan wahrend der furchtbaren Ahnenkriege aus ihrem eigenen
Fleisch und Blut und durch den Einsatz von Zauberei erschaffen
worden sind, um ihnen im Kampf beizustehen.
Nyx sehen zwar so dhnlich wie Pan aus (sieht man einmal von den
deutlich kleineren und spitzen Hérnern ab), sind aber emotional im-
mens instabil, so dass sie permanent unter der geistigen Kontrolle
der Pan gehalten werden missen, damit sie nicht beim geringsten
Anlass Amok laufen! Immerhin haben viele der Pan einen oder meh-
rere Nyx als Leibwéachter mit dabei, denn falls sie wirklich einmal an-
gegriffen werden sollten, dann missen sie nur die Kontrolle lsen
oder lockern, und diese kaltblutige Kampfmaschine erledigt fir sie
die Schmutzarbeit (die Nyx werden erst auf zukinftigen Veran-
staltungen von Leuenhall LIVE erscheinen) ...
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Die DPersonen ...

uch die Infos zu den wichtigsten Personen dienen nur als Ori-
Hentierung fir die NSCs und werden bei Bedarf gerne entspre-

chend angepasst! Fahigkeiten oder Eigenschaften der hier
aufgelisteten Personen haben nur Beispielcharakter Konstruktive
Ideen werden nach Absprache mit der Spielleitung gerne ange-
nommen und sind auch ausdrtcklich erwiinscht! Alle Angaben sind
daher wirklich nur als Vorschlage zu verstehen.

Unsere Festrollen-NSCs legen ihre Fahigkeiten, Zauber-
spriche usw. zusammen personlich mit der NSC- und
Plot-SL fest!

Pan’dlthea, eine Dalbgottin der Pan

benso wie der Pan-Eremit Hsiandaloor hat Pan’Althea sich nach

den Ahnenkriegen von ihrem Volk abgewandt. Im Gegensatz zu
Hsiandaloor aber begann sie sogleich damit, gegen ihre einstigen
Freunde weiterhin Krieg zu flhren, da sie die Vorstellung abstofl3end
und widerwartig fand, sich von ihren Emotionen zu lésen.
Diese Pan ging sogar so weit, sich offen gegen ihr eigenes Volk aufzu-
lehnen und da sie eine der wenigen Pan war, die tatséchlich nahe am
Gottstatus angelangt war, entbrannten wiederum heftige K&mpfe nahe
der heutigen Burg Leuenfels, die einstmals eine Heimstatt dieses
Volkes gewesen ist ... Die Pan — nach dem Ahnen-Ritual ihrer Emo-
tionen beraubt — wollten ihresgleichen nie mehr wieder téten und so
bannten sie die Abtriinnige mit Hilfe ihrer Verbiindeten und unter Ein-
satz des hier reichlich vorkommenden Aurenglast in ein Gewdlbe un-
terhalb der durch den Ahnenkrieg verfallenen Mauern.
Seither haben sich alle Pan von diesem Ort fern gehalten, denn auch
wenn die meisten von ihnen gar nicht wissen, was hier in einem to-
desahnlichen Schlaf gefangen liegt, so spiiren sie doch neben dem
Aurenglast auch noch eine andere, ebenso tddliche Bedrohung!
Pan’Althea indessen wird in ihrem Gefangnis unruhig werden, als die
ersten Magiekundigen seit langer, langer Zeit hier auf der Burg er-
scheinen und nach und nach wieder zu Bewusstsein kommen ...
Zuerst kann sie den Neuankdmmlingen nur in Visionen und TrAumen
erscheinen, ihnen aber unendliche Macht und Unsterblichkeit verspre-
chen, wenn diese sie befreien und ihr loyal zu Diensten sind (was tbri-
gens durchaus in ihrer Macht liegen wirde). Allerdings sind die Lebe-
wesen, derer sie sich bedient, nicht viel mehr als nitzliche Insekten
oder bestenfalls Sklaven in den Augen dieser Pan und beim kleinsten
Widerwort wird sie ihr wahres Gesicht einer herrischen und vollig un-
beherrschten Furie zeigen (obwohl sie dies zu Anfang tunlichst in
Zaum zu halten versuchen wird). Pan’Althea weif3 nichts von den aktu-
ellen Entwicklungen in der Leuenmark und auf der Burg, immerhin hat
sie die letzten Jahrhunderte ,verschlafen®; sie wird aber versuchen,
diesen Nachteil durch Fragen so rasch als mdglich wettzumachen.
Fur ihre endgiltige Befreiung ist es nétig, das Aurenglast in der Mine
nahe der Burg entweder komplett fortzuschaffen (was aber lange Zeit
in Anspruch und den raschen und groRangelegten Ausbau dieser
Goldmine bedeuten wirde), oder — was fur sie noch weit besser und
angenehmer wéare — es durch den hemmungslosen Einsatz von Zau-
berei dazu zu bringen, sich in einer gewaltigen Entladung von Essenz
aufzuldsen, in welchem Falle die Pan schlagartig frei und wieder im
Vollbesitz ihrer gesamten Krafte wére! Und natirlich wird sie ihren Be-
freiern alles hierfur versprechen, was diese sich nur in ihren kithnsten
Traumen wiinschen kénnen; allerdings wird sie natirlich nicht erwah-
nen, dass es durchaus den Tod allen Lebens in der Umgebung bedeu-
ten konnte, wird das groRe Ritual durchgefiihrt, das sie plant, um das
Aurenglast zu Ubersattigen ... Diese Pan ist voller Zorn und Hass auf
ihre Schwestern, die sie besiegt und in Schande zuriickgelassen ha-
ben; gefangen durch das Aurenglast in Mauern, die sie eigentlich mit
einem blof3en Blick zerschmettern kdnnte, in einem todéhnlichen und
ewiglichen Schlaf, all ihrer Wiirde und einstigen Macht beraubt!
Falls sie freikommen sollte und ihr Plan aufgeht, wéren die Folgen fur
die anderen Pan und die ganze Leuenmark und die dort lebenden Vol-
ker sicherlich unabsehbar ...

Was will Pan’Althea? Diese wahre Halbgdttin ist durch ihren
langen Schlummer und ihre Gefangenschaft tber alle Maf3en
rachsiichtig und erzirnt. In ihr lodert das Feuer der Pan-Ahnen
und sie will nur noch aus ihrem unwiirdigen Gefangnis entflie-
hen. Skrupel kennt Pan’Althea nicht, andere Lebewesen sind flr
sie wie Insekten. Manche von ihnen kdnnen nutzlich sein, die

meisten sind es jedoch nicht ...

Diese Pan will furchtbare Rache an ihrem Volke nehmen und
sich zur Herrin dieses Landstrichs aufschwingen — als tyranni-
sche Herrscherin tiber alles Leben kénnte sie dann daran gehen,
sich endguiltig in den Gottstatus zu erheben.

m Fundus-Bedarf: Pan-Gewandung, schwarz-weif3e Periicke, Pan-
Horner

[J SPIELTIPP: Pan’Althea ist eine Person, die sich ihrer immensen
Machtfille durchaus bewusst ist, umso mehr ist sie erzlrnt tber ih-
re lange Gefangenschaft. Sie wird zu Beginn jenen Personen ,Ho-
nig ums Maul schmieren®, von denen sie annimmt, sie kénnten ihr
von Nutzen sein, um ihre Pléane zu erreichen. Sie kann sehr tber-
zeugend sein und ist eine eloquente Gespréachspartnerin, wenn sie
dies wunscht. Ihr Wissen ist allerdings liickenhatft, da sie die letzten
Jahrhunderte seit den Ahnenkriegen ,verschlafen* hat und ist daher
sehr an aktuellem Wissen interessiert! Allerdings ist Pan’Althea
sehr, sehr ungeduldig und ungestiim und wird rasch die Maske der
Freundlichkeit fallen lassen, sofern ihre ,Sklaven“ erste Fehler ma-
chen oder ihr nicht so zu Diensten sind, wie sie sich dies vorstellt.
Die Halbgdttin ist unfassbar arrogant und macht auch keinen Hehl
daraus, dass andere Geschdpfe fir sie minderwertig sind. Im be-
sten Falle benutzt sie diese und wirft sie dann achtlos fort ...

=K

Hlbrecht Hschenhand, ein Dekromant

ei diesem verruchten Schwarzmagier handelt es sich um einen

wahren Ausbund an Boshaftigkeit und Skrupellosigkeit! Er wir-
de flr die Erreichung seiner Ziele buchstéblich tiber Leichen gehen
— und diese wieder zu erwecken, damit sie ihm sklavisch dienen, ist
ihm zu einer zweiten Natur geworden. Albrecht Aschenhand war ei-
ner der besten Schiiler des bertihmt-beriichtigten Nekromanten Ni-
kodemus Schwartzen und ebenso wie dieser versucht er, den Kno-
chenthron zu besteigen, um damit eine Herrschaft des Todes unter
seiner ehernen Knute tber ganz Lowentor und die Lande dariiber
hinaus zu errichten! Diesmal ist der Schwarzmagier aber tatséchlich
sozusagen in familidren Angelegenheiten unterwegs. Er hat nach
langen Nachforschungen endlich erfahren, wo seine verloren ge-
glaubte Tochter abgeblieben ist, die ihm vor vielen Jahren von Héa-
schern der Priesterschaft geraubt wurde. Nun wird er versuchen,
sein Kind auf den ,richtigen Weg" zu bringen und ihr die Kiinste zu
lehren, an deren Ende der bleiche Knochenthron wartet ...

Was will Albrecht Aschenhand?  Sein Ziel in der Leuenmark ist
klar umrissen: Seine Tochter finden und in die Kunst der Nekro-

mantie einweihen und eine feste Basis fir seine schwarzmagi-
schen Studien schaffen! Und es wére flr alle Beteiligten besser,
wenn er bekommen wiirde, was er verlangt ...

m Fundus-Bedarf: Nekromanten-Kutte, Nekromanten-Stab, Zau-
berutensilien, diverse Leichenteile

00 SPIELTIPP: Albrecht Aschenhand ist wie alle jene Menschen, die
Uber unbeschreibliche Fahigkeiten verfligen, von GroéRenwahn
und Machtgier formlich zerfressen! Er kennt keine Skrupel, wenn
es um die Erreichung seiner Ziele geht, ist aber auch vorsichtig
und Uberaus misstrauisch. Im Moment hat er ein Ziel klar vor Au-
gen: Gemeinsam mit seiner Tochter — die er dazu benutzen méch-
te, noch mehr Macht zu erlangen — den Knochenthron zu bestei-
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gen und sie dafiir in die Kiinste des Nikodemus Schwartzen ein-
zuweihen. AuBerdem mdchte er sich in der Leuenmark fest nie-
derlassen, um ohne die lastige Verfolgung durch Inquisitoren oder
Hexenjager seine Studien weiterfiihren zu kénnen. Der Nekro-
mant verfligt Uber ein gewaltiges Wissen in der finsteren Magie,
kein Wunder, war er doch einer der wenigen Schiiler von Nikode-
mus Schwartzen, welche die Lehrzeit auch tberlebt haben! Da er
hier ein fast unbegrenztes Potenzial an Leichnamen zur Verfu-
gung hat — die teilweise noch aus den Ahnenkriegen stammen
oder die Uberreste der Kodros-Stamme sind, die von anderen
Stammen besiegt wurden — glaubt er sich fast schon am Ziel sei-

ner Wiinsche ...
2
A

Berthold Blutschuur, ein Garos-Priester

ieser fanatische Anhénger des Roten Gottes Taros ist wahrlich

kein Unbekannter: Immerhin gelang es ihm doch tatsachlich bei
den Kampfen am Sumpf Vulpespfuhl drei der Tranen der Xaria in
seinen Besitz zu bringen und die damalige Oberpriesterin der Koni-
gin der Schlangen dabei zu téten. Unndtig zu sagen, dass er hier-
durch in der Hierarchie des Taros-Kultes weit emporgestiegen ist
und nun einen der ranghdchsten Priester darstellt, die den Herrn der
Skorpione verehren! Der Name Berthold Blutschwur hat grof3es Ge-
wicht innerhalb des Kultes und die starrenden Augen des Traumen-
den Gottes ruhen voller Wohlgefallen auf seinem treuen Diener —
dies kann sogar so weit gehen, dass Taros selbst eingreift, um den
Priester zu retten! Dieser neue Auftrag ist fur die Taros-Glaubigen
extrem wichtig, denn schlielich haben sie bisher in Lowentor bis auf
den groRen Sieg am Vulpespfuhl stets nur empfindliche Niederlagen
hinnehmen kénnen. Umso wichtiger also, ein so unberihrtes und
noch instabiles Land in Besitz zu nehmen und hier endlich ein Reich
des Roten Gottes zu errichten ...

Was will Berthold Blutschwur?  Der Rote Priester weif’ genau,
was er mochte: Ein Land, in dem sein Gott ungehindert angebe-
tet wird und durch die Macht dieser Anbetung so vieler Men-

schen endlich wieder erwachen wird. Und eine Trutzburg, von
wo aus er mit seinen willigen Schergen die Eroberung der Leu-
enmark beginnen kann — und hierzu muss der stérende Truch-
sess sterben!

m Fundus-Bedarf: Priester-Robe, diverse Priester-Utensilien, Buch
des Taros

0 SPIELTIPP: Berthold Blutschwur hat — wie alle fanatischen Prie-
ster des Herrn der Skorpione — einen entscheidenden Charakter-
fehler: Er unterschétzt immer wieder seine (zahlreichen) Gegner!
Daher unterliegt er auch dieses Mal der féalschlichen Annahme,
dass durch Einschichterung und die Zurschaustellung von Ge-
walt und Harte die Burgbewohner sicherlich nachgeben und sie
ihm letzten Endes véllig gebrochen unterliegen werden.
Notigenfalls wird er seine machtvollen Blutmagie-Rituale und sei-
ne willigen Helfershelfer dazu einsetzen, seine Feinde in die Knie
zu zwingen. Vorher aber wird er alle Mdglichkeiten ausnutzen, um
zu versuchen, die Burgbewohner einzuschiichtern und von der
Sinnlosigkeit ihres Tuns zu Uberzeugen. Der Rote Priester verfligt
Uber die Gabe der furchtbaren Blutmagie, die er auch skrupellos
dazu einsetzen wird, seine Feinde niederzuwerfen ...

=K

Die Wegelagerer aus Wildenbausen

chon seit vielen Monaten werden die wenigen Dorfer, StralRen und
Gehofte in der Leuenmark von einer Bande von Wegelagerern un-
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ter Befehl der Soéldnerin Sandra Silberlieb unsicher gemacht. Dies
sind eigentlich bedauernswerte Haderlumpen, die sich durch ihre
Raubziige mehr schlecht als recht durchs Leben schlagen. Da die
meisten von ihnen seit der Schlacht am Greifenhain die Gegend um
das Wehrdorf Wildenhausen wie ihre Westentasche kennengelernt
haben, kennen sie sich auch hervorragend aus und nutzen die unzéh-
ligen Verstecke im tiefen Wald, um ihren Verfolgern so immer wieder
zu entschlupfen. AuBerdem hat der Truchsess Richard von Leuenfels
einfach noch nicht geniligend Soldaten, um diese Bedrohung ein fiir
allemal ausschalten zu kénnen!

Diese Banditen sind zum groRten Teil keine Mdrder und Totschlager,
sie versuchen in diesem wilden Land nur zu Uberleben, sind aber
natrlich dennoch eine stéandige Gefahr fiir die arglosen neuen Siedler
und Reisenden durch diese Gegend ...

Was wollen die Wegelagerer? Zunachst einmal steht bei die-
sen Banditen das tagliche Uberleben im Vordergrund und daher
haben sie keinerlei Skrupel, andere auszurauben. In letzter Zeit

aber werden sie von den Blutkappen nahe Wildenhausen immer
mehr bedrangt und verlieren stetig Leute, so dass Sandra Silber-
lieb sich dazu gezwungen sieht, das Gesprach mit dem Herrn
der Burg zu suchen und ein Biindnis anbieten wird ...

mLP:3 m MP:0 m RK:wie Ristung

m Vorteile: — m Nachteile: —

m Fahigkeiten: Bewusstlos schlagen, Fallen stellen/entscharfen
1+2, Feuer machen, Orientierung, Pflanzenkunde, Spuren lesen

m Waffenfahigkeiten: Nach Belieben (vor allem Einhandwaffen,
Schilde und Bdgen)

m Zauberspriche: -

m Besondere Eigenschaften: -

m Fundus-Bedarf: Ristungen und Waffen aller Art

0 SPIELTIPP: Die wirr zusammengewirfelte Rauberbande besteht
aus Frauen und Mannern aus dem einfachen Volk, die irgend-
wann einmal mit dem Gesetz in Konflikt geraten sind. Die meisten
von ihnen stammen aus Kaltenherz, wo sie aus den Kerkern ent-
lassen wurden, um sich ihrer zu entledigen. Unfreiwillig gingen sie
mit Karl-Konstantin von Kulter auf den Weg in eine ungewisse Zu-
kunft, nutzten aber die Kampfe am Greifenhain sogleich dazu,
sich abzusetzen. Nicht alle haben Uberlebt, aber die Hartgesot-
tensten haben sich in einer wehrhaften Siedlung zusammenge-
funden, wo sie nun von der einstigen Séldnerin Sandra Silberlieb
befehligt werden. Sie alle haben unterschiedliche Fahigkeiten,
Charakterziige und Schicksale. Sie schrecken vor Mord zuriick
und sind auch nicht besonders heldenhaft, wenn es um ihre eige-

ne Haut geht ...
A
oK,

Die Garos-Kultisten des Roten (Dondes

ie vor der Burg lagernden Kultisten und Priester des Herrn der

Skorpione sind absolut loyal ihrem Gott, ihren Anfihrern und ih-
rer ,gerechten” Sache gegeniber und werden ihr Leben willig und
freudig hingeben, um ihr Ziel zu erreichen. Sie alle hoffen auf die
Wiederkehr ihres Herrn und Gebieters Taros, unter dessen Herr-
schaft sie dann die bestehende Ordnung hinwegfegen werden! Ihr
unmittelbarer Plan ist es aber, hier auf Burg Leuenfels im Namen ih-
res Gottes die Leuenmark in Besitz zu nehmen und ihm sozusagen
als Opfer darzubringen. In diesen noch ungeeinten Landstrichen
glauben sie leichtes Spiel zu haben! Sofern es ihnen gelingt, den
Truchsess auszuschalten, kdnnen sie vermutlich tatsachlich relativ
rasch die Kontrolle tiber die Festung erlangen. Wie bei diesen heillo-
sen Fanatikern Gblich, sind sie dabei von ihrer Mission véllig tber-
zeugt und agieren als vollig verblendete Menschen, die vor keinem
noch so abscheulichen Verbrechen zuruickschrecken werden...
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Was wollen die Taros-Kultisten?  Sie gehorchen den Befehlen
ihrer Roten Priester absolut loyal und werden in deren Auftrag ihr

Leben hingeben, um die Burg in Besitz zu nehmen und den
Truchsess zu téten ...

Kultisten

mP:3 mMP:0 m RK:wie Ristung

m Vorteile: Schmerzunempfindlich

m Nachteile: Fanatisch

m Fahigkeiten: Bewusstlos schlagen, Feuer machen, Giftkunde,
Magieresistenz (Angst, Verwirrung, Schlaf), Meucheln, Riistung
reparieren (Leder + Kette), Spuren lesen

m Waffenfahigkeiten: beliebig (vor allem Dolche, Einhandwaffen,
Schilde & Schusswaffen)

m Zauberspriiche: -

m Besondere Eigenschaften: -

m Fundus-Bedarf: Taros-Waffenrocke, Taros-Banner, rote und
schwarze Gugeln, Taros-Schilde

Rote Priester

mlP.2 mMP:25 mRK O

m Vorteile: Schmerzunempfindlich, Schnelle Heilung

m Nachteile: Fanatisch

m Fahigkeiten: Alchimie, Giftkunde (alle Gifte der Stufen 1-3), Im-
munitét (alle Gifte der Stufen 1-3), Legenden und Geschichten,
Lesen/Schreiben, Magieresistenz (gegen Angst, Verwirrung, L&h-
mung, Schlaf, Blindheit und Schmerz), Meditation, Pflanzenkun-
de, Ritualwissen/Zeremonien, Trankkunde (alle Tranke der Stu-
fen 1-3), Wissen um Magie

m Waffenfahigkeiten: beliebig (keine schweren Waffen)

m Zauberspriiche: Alle Spriche der Stufe 1 (auRer Kampf und
Heilung), Angstzauber, Magisches Geschoss 1-3, Verwirrung,
Windstol3, Lahmung, Ristung 1-2, Schlaf, Blindheit, Schmerz

m Besondere Eigenschaften: Verfligen Uber spezielle Blutmagie-
Zauber und -rituale, die dem Roten Gott Taros zugeordnet sind

m Fundus-Bedarf: Priesterkutte, Trankflaschchen, diverse Spruch-
komponenten

00 SPIELTIPP: Die Anhénger des Roten Gottes sind fanatische und
vollig verblendete Menschen, die willig ihr Leben geben, um einen
Gegner zu bezwingen! Sie sind normalen Argumenten gegenuber
nicht zugéanglich und werden lieber sterben, als sich gefangen
nehmen zu lassen. Im Kampf geben sie der Heimtiicke den Vor-
zug vor einer offenen Konfrontation. Wo immer es mdglich ist,
handeln sie im Verborgenen, um nicht zu friih die Aufmerksamkeit
auf sich zu lenken — nur in dringenden Féllen (wie bei der geplan-
ten Inbesitznahme der Burg und der Ermordung von Richard von
Leuenfels) werden sie so offen in Erscheinung treten!

Die Kreaturen ...

ier im Reich der Leuenmark gibt es so manche schreckliche
EBestie und so manches garstige Monstrum, das in den Wél-

dern und Stimpfen gierig auf arglose Wanderer lauert. Und ei-
nige davon sollen hier zur Warnung aufgelistet werden ...

Vorlocks, blutgierige Schrecken des Dunkels

ei diesen hiinenhaften Bestien der Wélder der Leuenmark han-

delt es sich um widernatirliche Kreaturen, die das helle Tages-
licht meiden und nur bei Nacht auf die Jagd gehen. Ihre bevorzugte
Beute waren bisher tatsachlich Minotauren und Trolle, doch seit der
Ankunft der menschlichen Siedler haben die Vorlocks eine fatale
Neigung fiir den stiBen Geschmack von Menschenfleisch entwickelt.
Vorlocks sind gewaltige, dicht schwarz bepelzte und bucklige We-
sen, die fast immer gebiickt durch die Walder streifen und dadurch

ihre wahre GroRRe verbergen — richtet sich ein solches Ungetiim je-
doch auf, so lberragt es selbst die Leuenmark-Trolle!

Diese Bestien sind abstoRend hésslich, ihr Kopf besitzt riesige, spit-
ze Ohren und eine tierische Schnauze mit langen Zahnen, mit de-
nen sie ihren Opfern das Blut aus dem Leibe saugen, ehe sie diese
gendusslich verspeisen. Vorlocks sind fast blind, allerdings verfligen
sie Uber ein ausgezeichnetes Gehor und einen sehr guten Geruchs-
sinn. Dies ist insofern sehr unangenehm, da einmal vergossenes
Blut fast unweigerlich andere Vorlocks anlocken wird und oft kamp-
fen diese Bestien lautstark um ihre Beute. Helles Licht blendet sie
und macht sie zumindest voriibergehend unsicher. Wie so viele an-
dere Lebewesen der Leuenmark sind die einzelgangerischen
Vorlock wahrend der schrecklichen Ahnenkriege entstanden und nur
hierdurch erklart sich ihre unfassbare Starke und Widerstandskratft.
Ein einzelner Vorlock kann ohne Probleme eine kleine Gruppe Be-
waffneter in leichten Ristungen vollstandig ausloschen — zum Gliick
sind diese Kreaturen nicht allzu schnell und Flucht ist eine sinnvolle
Alternative ... Hinzu kommt ihre erstaunliche Immunitat gegen Zau-
berei, die wohl daher stammt, dass sie fast ausschlieBlich in der Ge-
gend von groRen Aurenglast-Vorkommen hausen — bei nicht allen
Vorlocks ist diese Magieimmunitat allerdings gleich stark ausge-
pragt! Vorlocks haben in der Leuenmark keinerlei nattrlichen Feinde
und stellen eine stete Gefahr fiir alle anderen Lebewesen dar.

m [P:10 = MP:0 m RK: 2 (natlrlich/fauch gegen Zauber)

m Vorteile: Trollstarke (+2 SP), Schmerzunempfindlich

m Nachteile: Lichtempfindlich

m Fahigkeiten: Magieresistenz (gegen alle Arten der Kampfmagie)

m Waffenfahigkeiten: beliebig (Zweihandwatffen, z. B. Keulen)

m Zauberspriiche: -

m Besondere Eigenschaften: Bluttrinker (trinkt ein Vorlock fri-
sches Blut, so schlieRen sich seine Wunden und erhalt LP
zurtick); Fratze der Furcht (der Vorlock ist so grasslich anzuse-
hen, dass man ihn ohne Furchtimmunitét nicht im Nahkampf
attackieren kann); Unparierbare Attacke (ein Vorlock schlégt mit
so immenser Wucht zu, dass es nicht mdglich ist, seine Schléage
ohne Knochenbriiche abzuwehren — nichtmagische Schilde wer-
den sofort zerstort)

m Fundus-Bedarf: Buckelfips-Kostlim, Buckelfips-Maske

00 SPIELTIPP: Beim Vorlock handelt es sich um eine tierhafte Be-
stie, die auch von tierischen Instinkten und Trieben geleitet wird.
Hat ein Vorlock Hunger, so greift er stumpfsinnig die nédchste
Kreatur an, derer er habhaft werden kann - in der Leuenmark wa-
ren dies bisher vor allem Trolle und Minotauren, da diese nicht so
intelligent sind wie die anderen hier lebenden Vélker, die gelernt
haben, diesem Nachtjdger aus dem Weg zu gehen. Ein Vorlock
splirt Schmerz nicht wie ein normales Lebewesen und der Geruch
seines eigenen Blutes steigert nur noch die immense Wut und
den ewigen Hunger dieses Geschdpfs.

=K

Kelpies, bizarre Geschopfe der Hnderswelt

in Kelpie ist eine annédhernd menschenahnliche Kreatur der

Feenwelt, aber leider der dunkelsten, abscheulichsten und nie-
dertréchtigsten Aspekte davon. Auf dem gewaltigen Leib eines sol-
chen Sumpfwesens ruht der Schéadel eines albtraumhaften Pferdes
und allein der Anblick dieses unglaublich machtvollen Albs reicht oft
schon aus, um Menschen vor Schreck sterben zu lassen!
Wie alle Geschopfe der Feenwelt ist ein Kelpie unsterblich und sein
groltes Vergniigen ist es, arglose Wanderer in den Sumpf zu
locken, wo diese jammerlich umkommen, wobei er auch gerne mit
seinen machtigen Pranken nachhilft. So lange ein Kelpie sich auf
Sumpfboden aufhalt, ist er nahezu unverwundbar und seine Stérke
gleicht der von zehn sterblichen Mannern! AuRerdem verfligt er tiber
eine schrecklich verzerrte und korrumpierte Art von Naturmagie und
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es wimmeln immer zahllose Sumpftiere um ihn herum — Schlangen,
Kroten, Echsen und Spinnen — die auf seinen Befehl hin seine Geg-
ner attackieren werden!

Glucklicherweise sind nicht alle Kelpies durch und durch bdsartig
und die Naturgeister der Leuenmark scheinen den sterblichen We-
sen gegenuber eher milde gesinnt zu sein — was allerdings nicht
heiRen sollte, dass man sie unterschéatzen darf.

m|P:10 mMP:0 mRK: 1

m Vorteile: gegen Magie und Gifte immun

m Nachteile: —

m Fahigkeiten: beliebig (Beispiele: Kann auf Wunsch ,Angst* er-
zeugen, kann Sumpftiere zu seiner Hilfe herbeirufen, regeneriert
sich auf Sumpfboden ununterbrochen)

m Waffenfahigkeiten: beliebig

m Zauberspriiche: beliebig (vor allem Naturmagie)

m Besondere Eigenschaften: Korper der Anderswelt (kann nur
von magischen Waffen getroffen werden und nur jeder zweite
Treffer verursacht Schaden); Magie der Anderswelt (kann Zauber
ohne Gesten und Komponenten wirken — vor allem Naturmagie)

Madgliche Zaubereffekte: Illusionen (man greift die eigenen Freun-

de an, verirrt sich im Sumpf, Wahnsinn, Blindheit, Verwurzelung,

Versinken, Angst etc.)

m Fundus-Bedarf: Kelpie-Maske, Fellhose, schwere Waffe, Stab,
Umhang/Poncho, Pferdeschweif

0 SPIELTIPP: Kelpies sind wahre Geschdépfe der Feenwelt und da-
her in ihren Reaktionen und Verhaltensweisen so gut wie unmdg-
lich einzuschétzen. Immerhin reagieren sie auf gewisse Geschdp-
fe — in der Leuenmark vor allem die Silenis — mehr oder weniger
freundlich und kénnen durch entsprechende Geschenke besént-
tigt werden. Es gibt kaum etwas, was sich dem Wissen eines Kel-
pies entziehen wiirde, sofern es seine Heimat, die Anderswelt
oder die Natur um ihn herum betrifft - dieses Wissen gibt er aber
nur ungern preis. Immerhin sind diese Wesen unsterblich und ha-
ben alle Zeit der Welt, um so allwissend zu werden! Allerdings
kann ein solcher Naturgeist ein fiirchterlicher Gegner sein, sofern
erst einmal sein Unmut erregt wurde; und dies kann bei einem
Kelpie sehr schnell geschehen ...

=K

Der Schwartze (Dann, Albtraum der Dacht

in lebendig gewordener Alptraum — ein schrecklicher Fluch, der

Gestalt angenommen hat — das ist es, was der Schwartze Mann
verkorpert! Erschaffen aus reinster Finsternis und schwérzester
Zauberkunst vom machtigsten Nekromanten Léwentors — Nikode-
mus Schwartzen — als dieser vor vielen Jahren in den Tiefen des
Sumpfes Vulpespfuhl sein Domizil aufgeschlagen hatte, um dort un-
gestort von seinen vielen Verfolgern — wie Hexenjagern und Inquisi-
toren des Solis — seine finsteren Forschungen betreiben zu kdnnen.
Bei einem dieser schwarzmagischen Experimente entstand sozusa-
gen als eigentlich unerwiinschtes ,Nebenprodukt* dieses schreckli-
che Geschopf! Der Schwartze Mann ist eine Kreatur aus den dun-
kelsten und negativsten Emotionen der vielen Menschen, die jemals
im Vulpespfuhl zu Tode gekommen sind, und sein Dasein ist gewebt
aus den Angsten, dem Leid und der Verzweiflung all’ jener ungliick-
seligen Opfer, die der Sumpf im Laufe der Jahrhunderte gefordert
hat! Es ist ein Wesen, das eigentlich nicht existieren dirfte und so-
lange es Furcht, Hass und Leid gibt, wird es auch den Schwartzen
Mann geben — auf seine Weise ist er also wirklich unsterblich.
Zunéachst wollte Nikodemus Schwartzen dieses von ihm unwillent-
lich erschaffene Wesen wieder vernichten, da es sich seiner Kontrol-
le entzog, dann aber fand er eine grimmige Freude daran, es auf die
sterblichen Menschen loszulassen, die es nur umso starker werden
lieBen, je mehr Angst sie vor ihm hatten! Doch nachdem der Nekro-
mant den Sumpf schlieBlich wieder verlassen hatte, tauchte der
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Schwartze Mann viele Jahre kaum auf, denn er wird nur angezogen
vom gewaltsamen Tod und schwarzer Zauberkunst sowie den nied-
rigsten Gefiihlen der Menschen, so dass er fast schon in Vergessen-
heit geriet und die Menschen ihn firr eine Schauergestalt aus einem
Marchen hielten.

Nun dient der Schwartze Mann mehr oder weniger jenen Nekroman-
ten, die sich als besonders méchtig herausstellen, allerdings scheint
relativ klar zu sein, dass dieses Geschopf aus schwarzer Magie im-
mer selbststandiger wird und offenbar in der Vergangenheit auch be-
reits eigene und unsagbare Plane verfolgt hat ...

mP:5 = MP:0 = RK: 2 (natirlich/auch gegen Zauber)

m Vorteile: — = Nachteile: —
m Fahigkeiten: Magieresistenz (gegen alle geistesbeeinflussenden
Zauber)

m Waffenfahigkeiten: Krallen = Zauberspriiche: -

m Besondere Eigenschaften: Korper der Schatten (der Schwartze
Mann kann nur von geweihten Waffen getroffen werden und kann
jederzeit mit der Finsternis verschmelzen); Heilende Finsternis
(der Schwartze Mann regeneriert sich sofort wieder, wenn er sich
korperlos in der Dunkelheit aufhalt); Krallen der Nacht (die Kral-
lenhande des Schwartzen Mannes ignorieren jegliche Ristung,
auch magischer Art); FurchteinfléRend (der Schwartze Mann er-
zeugt eine Aura um sich herum, die wie ein permanenter
Angstzauber wirkt)

m Fundus-Bedarf: Schwarze Kutte, Krallenhande, Gesichtsmaske

O SPIELTIPP: Der Schwartze Mann ist ein untoter, unsterblicher
Schrecken, den der irrsinnige Nekromant Nikodemus Schwartzen
einst auf das Volk Léwentors losgelassen hat. Diese untote Krea-
tur aus Nacht und Schwaérze und unstillbarem Hass auf alles Le-
bende taucht immer dort auf, wo man sie am wenigsten vermutet,
niemals jedoch bei hellem Tageslicht, sondern immer nur in tief-
ster Nacht! Der Schwartze Mann ist eine schreckliche Kreatur, die
zur Zeit offenbar den Befehlen des Nekromanten Albrecht
Aschenhand gehorcht - aber ist dies wirklich der Fall?

=K

Der Aschenband-Homumkulus

Gin loyaler und iberaus nitzlicher Gehilfe fiir jeden Schwarzma-
gier, so wird der kleine Homunkulus von Albrecht Aschenhand
heimlich immer wieder die Burg ausspionieren. Es ist Uberaus
schwer, das winzige fliegende Geschdpf zu entdecken, wenn es
nicht gerade mit seiner krdchzenden Stimme vor sich hin kichert.
Geistig ist der Nekromant dabei stets mit seinem Diener verbunden,
er sieht, was dieser sieht und hort, was dieser hort... Der Homunku-
lus ist zwar absolut keine Kampfernatur, allerdings kann Albrecht
Aschenhand alle seine Zauberspriiche auch durch dieses Geschopf
wirken, das ja nicht umsonst durch ein machtvolles schwarzmagi-
sches Ritual und einen Teil der eigenen Lebenskraft des Nekroman-
ten erschaffen wurde!

m|P:2 = MP:0 mRK:2(naturlich/auch gegen Zauber)

m Vorteile: Flugfahigkeit, Gesteigerte Sinne, Schmerzunempfind-
lich

m Nachteile: —

m Fahigkeiten: Orientierung, Spuren lesen

m Waffenfahigkeiten: —

m Zauberspriiche: -

m Besondere Eigenschaften: Vertrauter (ein Zauberer kann durch
den Homunkulus sehen, horen und riechen und sogar seine Zau-
ber wirken); Konstrukt (der Homunkulus ist kein lebendes Wesen
an sich und somit immun gegen alle geistesbeeinflussenden Zau-
ber; er nimmt immer minimalen Schaden durch direkte Angriffs-
zauber hin)

m Fundus-Bedarf:

Latex-Homunkulus, Reis, Softballe
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0 SPIELTIPP: Der Homunkulus besitzt eine fast ebenso groBe In-
telligenz wie sein Meister, bewegt sich aber gréBtenteils von die-
sem unabhéngig. Es ist eine kleine, verschlagene Kreatur, die je-
dem Kampf aus dem Wege gehen und dann einfach davonfliegen
wird. Im Falle einer Konfrontation wird der Nekromant dann néti-
genfalls véllig iberraschend vernichtende Zauber gegen seine
Feinde durch den Homunkulus wirken!

=

Deuenmark-Crolle, tumbe (Donstrositaten

iese gewaltigen, massigen Ungetiime sind die zeitweisen Ver-

biindeten der Blutkappen, einheimische Kreaturen der Leuen-
mark und fiirchterliche Gegner im Kampfe. Wie fast alle Trolle kon-
nen sie ihre Verletzungen rasch regenerieren und besitzen eine ge-
radezu unnattrliche Stérke und Lebenskraft!
Das dicke und zottige Fell der Leuenmark-Trolle macht sie auBer-
dem nahezu unverletzlich gegentiber den herkémmlichen Attacken
ihrer Feinde...

mlP:8 mMP:0 mRK:3

m Vorteile: Trollstarke (+2 SP), Schmerzunempfindlich

m Nachteile: Einfaltig

m Fahigkeiten: beliebig (fast nur Kampffahigkeiten)

m Waffenféhigkeiten: beliebig (Zweihandwaffen)

m Zauberspriche: —

m Besondere Eigenschaften:  Trollfell (z&hlt wie RK 3 auf jedem
Kdorperteil), Regeneration (heilt pro Minute 1 LP)

® Fundus-Bedarf: Troll-Kostiim, Troll-Maske

0 SPIELTIPP: Der Leuenmark-Troll ist eine groBe, stupide und zotti-
ge Kampfmaschine, die scheinbar eine sehr groBe Freude an al-
len Kémpfen hat. Stur wird der Troll daher geradewegs briillend
auf seine Gegner losmarschieren und dabei keinerlei Kampftakti-
ken irgendeiner Art verwenden!

=,

Deuenmark-(inotauren, schnaubende Bestien

eider findet man in der relativ unberiihrten Wildnis der Leuen-

mark diese gewaltigen und furchteinfléRenden Bestien wesent-
lich ofter als im sicheren Léwentor und vor ihrer unnatirlichen Star-
ke und dem schrecklichen Blutrausch wéhrend eines Kampfes mus-
sen sich daher selbst erfahrene Kampfer vorsehen, wenn sie nicht
eines raschen Todes sterben wollen...

mlP.7 mMP:0 mRK:1

m Vorteile: Ogerstérke (+1 SP), Schmerzunempfindlich

m Nachteile: —

m Fahigkeiten: beliebig (fast nur Kampfféhigkeiten)

m Waffenfahigkeiten: beliebig (Zweihandwaffen)

m Zauberspriiche: -

m Besondere Eigenschaften: Berserkerrausch (fur die Dauer des
Kampfes doppelt so viele Verwundungen wie normal, Kampf kann
nicht vorzeitig beendet werden)

m Fundus-Bedarf: Minotauren-Maske, Felle, Zweihandwaffen

O SPIELTIPP: Im Gegensatz zum eher einféltigen Troll dieses Lan-
des sind Minotauren keineswegs dumm und werden daher immer
versuchen, ihre Gegner durch ihre (iberlegene Kraft und Ausdau-
er zu bezwingen. Ihr einigermalBen kluges Vorgehen gegen ihre
Feinde é&ndert sich jedoch rasch, sobald sie eine Verletzung hin-
nehmen mussten, denn dann gewinnt die Bestie in ihnen die
Oberhand und sie stdrmen blindlings schnaubend und brillend
wie die wilden Stiere auf ihre Gegner los...

Hintergrundinfo zur Leuenmark

Die Schwartzen Siegel

rschauere, oh Sterblicher! Erbebe bis ins Mark und erblicke
voller Furcht und Schrecken die fiirchterlichen Siegel, die
dereinst der Nekromant Nikodemus Schwartzen schuf:

Xarr-toth , das Siegel des unheiligen Geistes (verleiht Un-
toten mehr Intelligenz)

ten unnatirliche Starke)

Zorr-Kazhuul , das Siegel der unheiligen Zauberei (gibt
Untoten Zauberkraft)

Malkoth , das Siegel der unheiligen Bewegung (macht Un-
tote schneller

& Eberronn , das Siegel der unheiligen Starke (verleiht Unto-

Lugbash , das Siegel des unheiligen Leibes (macht Untote
widerstandsfahiger)

Nachfolgend die fir schwarzmagische Rituale und Zeremonien
tblichen Nekromantie-Siegel laut den Schwartzen Schriften:

T Zorasch , das Siegel der Furcht
Lakkbesch , das Siegel des Schmerzes
Kalakh-thar , das Siegel des Schutzes
Zonn-than-le , das Siegel des Verfalls
Zarkoss , das Siegel der Macht

Xarem, das Siegel des Todes

Sir-Zoth , das Siegel der Kontrolle
Kaloth , das Siegel der Herbeirufung

Senthal , das Siegel der Verbannung

G EUO XK %K

@ Salak-Zarr , das Siegel des Willens

WNakromm , die Schwartze Rune

Walbschrate, die ewigen Diiter der Baume

Die mit borkiger und widerstandsfahiger Haut bedeckten Wald-
schrate sind in der Leuenmark relativ haufig anzutreffen, wenn
sie sich auch meistens geschickt tarnen und im Waldesinnern so-
wieso kaum zu entdecken sind. Bisher verliefen eigentlich alle Be-
gegnungen mit solchen Waldschraten relativ friedfertig, allerdings
kann ein erziirter Schrat — zum Beispiel, weil man ,seine* Baume
abgeholzt hat — ein furchteinfloBender Gegner sein, denn er verfigt
Uber nicht unerhebliche Fahigkeiten ...

mLP:5 = MP:0 = RK:4 (natirlich/auch gegen Zauber)

m Vorteile: Ogerstérke (+1 SP), Schnelle Heilung (nur im Wald)

m Nachteile: —

m Fahigkeiten: Giftimmunitat (Gifte aller Stufen), Orientierung,
Pflanzenkunde

m Waffenfahigkeiten: beliebig (erbeutete Waffen, Keulen)

m Zauberspriiche: beliebig (nur Naturzauber)
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Die Schriftzeichen der Silenis
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inter dem stillen und scheuen Volk der dichten Walder mit seinen uralten Traditionen steht eine
]jlange Geschichte, die von diesen Elfen mit Hilfe ihrer vielfach geschwungenen Schriftzeichen von

Generation zu Generation weitergegenem wird. Die neuen menschlichen Siedler der Leuenmark
konnen noch viel aus diesen alten Schriften lernen ...
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m Besondere Eigenschaften: Borkenhaut (wirkt wie RK 4 auf je-
den Kdrperteil, auch gegen Angriffszauber); Geschopf der Natur
(kann mit Tieren und Pflanzen kommunizieren, wird daher im
Wald niemals tberrascht); Geborener Magier (der Waldschrat
kann seine Zauberei ohne Komponenten, Gestik oder Spruch
wirken — allerdings ist dies rein auf Naturzauber begrenzt)

m Fundus-Bedarf: Waldschrat-Maske, Waldschrat-Overall

0 SPIELTIPP: Waldschrate sind stille und aufmerksame Beobach-
ter und zum groBen Gliick nicht allzu rasch erziirnt — immerhin
sind sie nahezu unsterblich und daher von groBer Gleichmut. Ih-
nen liegen wachsende Dinge und vor allem ,,ihr* Wald am Herzen,
weltliche Dinge interessieren einen Waldschrat nicht. Gegen klei-
ne Gefélligkeiten von sterblichen Geschdépfen fiihrt er diese auch
gerne zu fir ihn uninteressanten und verloren gegangenen Dingen
aus Metall im Wald - zum Beispiel alten Schétzen! Waldschrate
sprechen sehr, sehr langsam, denken mindestens ebenso lange
nach und Hast ist ein absolutes Fremdwort fir sie ...

=K

Riesenspinnen, stille Weber des Codes

In den disteren Tiefen der Leuenmark-Walder verbergen sich
zahllose grofRe und kleine Spinnen, die ein sehr starkes Gift besit-
zen, mit dem sie ihre Beute lahmen oder sogar téten kénnen. lhr
harter AuRenpanzer macht sie fiir gewohnliche Gegner schier unver-
wundbar und sie sind unaufhaltsam, wenn sie erst einmal damit be-
gonnen haben, ihre Netze um ihr erwéhltes Opfer zu spinnen, dem
sie dann spater genisslich das Blut aussaugen... Zum Glick sind
nur die voll ausgewachsenen Exemplare so tberaus gefahrlich, klei-
nere Spinnen verfligen nicht tber deren tédliche Eigenschaften! Auf
Burg Leuenfels haben sich ebenfalls einige dieser vielbeinigen Krea-
turen eingenistet ...

mLP:4 = MP:0 m RK: 3 (naturlich/auch gegen Zauber)

m Vorteile: Ogerstarke (+1 SP), Schmerzunempfindlich

m Nachteile: —

m Fahigkeiten: -

m Waffenfahigkeiten: —  m Zauberspriiche: —

m Besondere Eigenschaften: Spinnengift (kann Gift spucken, ver-
ursacht 1 SP direkt und Blindheit); Kérperpanzer (wirkt wie RK 3
auf allen Gliedmafen); Spinnennetz (kann Gegner einspinnen,
wirkt wie L&hmung)
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m Fundus-Bedarf: Latex-Riesenspinne, Latex-Spinnen, Spinnwe-
ben, Softballe, Reis

0 SPIELTIPP: Diese riesigen und aufgebldhten Spinnen sind
schnelle und durch ihre speziellen Féhigkeiten geféhrliche Geg-
ner, die bevorzugt einzelne Personen angreifen und Idhmen wer-
den. Sie vermeiden mdglichst den Nahkampf, sondern werden
versuchen, ihre Opfer zunédchst zu blenden, um sie dann mit
ihrem unzerreiBbaren Netz bewegungsunfdhig zu machen

Zur Bunbus-Benutzung

itte behandelt den verwendeten Fundus unbedingt pfleg-
lich und sorgféltig!  Wir haben unter anderem Material des

LAugsburger SpieleSpieler e.V.", des ,Einhorn e. V.“, diverses
private Live-Material und natirlich unseren eigenen Leuenhall-Fun-
dus mit dabei und es ware schén, wenn alles ohne gréliere Besché-
digungen und komplett nach dem Live wieder auffindbar wére!
Bringt deshalb bitte alle entliehenen Gegenstande nach der Benut-
zung so bald wie moglich wieder in den Fundusraum zuriick und
gebt es dort wieder bei der Fundus-SL ab.

Wird etwas beschéadigt oder verschmutzt, so ist dies um-
gehend dem Orga-Team bzw. der Fundus-SL zu melden!

Der Kopf kommt nicht runter, aber zehn Hiebe auf den nackten Hin-
tern sind mehr als angebracht...

Vielen Dank!

Ealls Dir etwas beim Durchlesen dieser Plotlbersicht auffallt, was
irgendwie keinen Sinn macht oder Du einen Logik- oder sonsti-
gen Fehler entdeckst, dann wende Dich bitte ruhig an die SL und
klare etwaige Fragen rechtzeitig ab!

Sollte Dir auch im Verlauf des Lives etwas unklar sein, dann frage
uns einfach in einem ruhigen Moment — falls Du einen erwischen
solltest — und wir sorgen dann daflr, dass das Problem mdglichst
schnell geklart und beseitigt wird.

Im Zweifelsfall gilt: Einfach immer die  Haupt-SL fragen!

Unb mun viel Spad beim zweiten
Deuenpall-Dive!
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