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Teaser:

[bookmark: _Hlk192418443]Allgemeiner Teaser
[bookmark: _Hlk192422688]Baliho! Da denkt man an fette Rinder, eingebildete Adelige und anmaßende Rinderbarone, aber doch nicht an Noioniten! Und doch unterhalten diese in Gräflich Espen ein großes Kloster und das bislang in borongefälliger Stille. Doch nun haben sie ihr Schweigen gebrochen und erinnern die Weidener daran, wer sich bislang so aufopferungsvoll um ihre Liebsten gekümmert hat.

„Dunkle Schemen unter Rabenfedern“, Spielleiter: Tim
Dunkle Schemen zeigen sich oft in den Nächten der unheimlichen Burg Grauenfried. Die Ruinen werden von den Noioniten gemieden und das nicht nur, da sie lediglich einen kleinen Teil der Burg zum Ordenshaus renoviert haben. Die Ruine gilt als einsturzgefährdet und es soll dort spuken.
In der Nacht verschwindet ein Mitglied des Ordens. Einige Gäste werden gebeten, die Suche nach ihm aufzunehmen.

Wichtige Fertigkeiten
Wissen 3 von 4
Kampf/Naturtalente 2 von 4
Gesellschaft 3 von 4
Lebendige Geschichte: 2 von 4


Was das Szenario leisten soll:
Die Spieler lernen, dass es in der Burg spukt. Sie begeben sich auf die Spur des Vermissten und geraten in das Fadenkreuz des großen Spuks. Schließlich finden sie die Grabkammer der Foltermagd und dort die Tafel der Beschwörung. Doch sie ist nur noch halb erhalten. Sie wird zur Gänze benötigt, um den Spuk zu erscheinen zu lassen, um ihn dann endgültig Bannen zu können. Nach Rücksprache mit einigen anderen Gästen ergibt sich, dass mehrere Nachforschungen angestellt werden müssen. Die Gruppe muss nun nach Altnorden, um dort im Borontempel über eine Passage des Textes mehr herauszufinden. Auch einen Geweihten des Boron sollten sie für die Exorzierung des Blutgeistes gewinnen. Schlussendlich können sie mit den Nachforschungen der anderen und der Feder zurück nach Graustein und dort gemeinsam den Geist zunächst hervorlocken und dann mithilfe der NSC’s bannen.

Im 1.Teil des Szenarios suchen sie den Novizen Gerulf, der während des Bankettes verschwunden ist. Vor kurzem ist er schon einmal entschwunden und wurde später außerhalb des Ordenshauses wieder gefunden. Er hatte seine Augen verdreht und murmelte unverständliche bosparanische Sätze. Nun gilt es seine Kammer zu finden. Die Kammer befindet sich im Ordenshaus. Dort gibt es Spuren, die die Helden tiefer in die Ruinen der alten Burg Graufried führen. Sie geraten in die Fänge des Spukes. Sie finden Gerulf jedoch und können ihn in Sicherheit bringen. Er erzählt ihnen jedoch, dass es wichtig ist weiter vorzudringen. Es lauert etwas Böses in den Ruinen und jemand muss ihm Einhalt gebieten. Die Charaktere ziehen weiter und gelangen schließlich in die Grabkammer der Foltermagt Praida Aubüller. Diese erhebt sich und es kommt zu einem Kampf. Danach finden sie in dem Sarkophag eine Steintafel. 

In diesem Teil gewinnen sie 2 wichtige Erkenntnisse:
· die Lage der Grabkammer Praida Aubüllers. Ohne zu wissen, dass diese Grabkammer den Eingang in die Opferstätte der Orks verbirgt.
· Existenz des großen Spuks (er greift sie an und versucht sie immer und immer wieder zu stören)
· Eine andere Macht lauert noch in den Ruinen:  die Steintafel zeigt eine Art Beschwörungstext. Leider ist der erste Teil verwittert.

Im 2. Teil des Szenarios müssen sie sich mit den anderen Gruppen absprechen. Sie müssen dann nach Altnorden, um dort mehr über die Foltermagd herausfinden und im Borontempel Informationen einholen. Auch einen Geweihten sollten sie mit zurück nach Graufried nehmen.
· Sie finden heraus, dass die Foltermagt Blutrünstig und absolut skrupellos war. Mehr noch als die Praioskirche dies eigentlich tolerierte. Sie wurde schließlich in der Krypta beigesetzt, was ob ihrer Geschichte komisch wirkt.
· Sie müssen mehr über Garvan den Schweigsamen herausfinden, dessen Reliquie sie dann mitnehmen müssen als Teil der Bannung/Beschwörung. 


Zeit in Einheiten unterteilen: 
Tagesablauf auf Gauenfried/Einstieg: 0,5 Stunde; 
Weg durch die Burg/ den Berg im Großen Spuk: 3 Stunden, Dabei ein Kampf max.: 1 Stunde
Kaffeepause: 0,5 bis 1 Stunde
Nachforschungen in Altnorden: 2,5 - 3 Stunden
Finale erzählerisch: 0,5 - 1 Stunde.








Hintergrundinformationen

Die Rolle der Familie Bärenstein von Baliho
Im Vorfeld der Einladung war der greise Stadtvogt Angrist Bärenstein von Baliho (*971 BF) mit seinem Sohn (und Erben) Agnatius Bärenstein (*963 BF, Ritter) und dessen späten Erstgeborenen Alfius Bärenstein (*1033 BF) auf der Burg, um auf Geheiß des Grafen zu besprechen, wie die Stadt das Kloster bei den Feierlichkeiten unterstützen kann (z.B. Balihoer Bräu und andere Vorräte).
Auf der Burg wurde der Enkel von Träumen heimgesucht, in denen er mutig Feind um Feind – wobei es sich um menschliche Feinde in merkwürdigen Kleidern handelte – an einer Bergflanke unter einem roten Mond bekämpfte.
Diese Träume sind Erinnerungen des Blutgeists, der in Alfius den wiedergeborenen Urahn erkannte. Alfius‘ Anwesenheit erweckte den Großen Spuk.

Auch bei der Feier anlässlich des Kaminstübchens sind Angrist, sind 2-3 Bärensteins zugegen, Alfius mit seinem Kurzschwert ist darunter (an der Schwelle zum Knappenalter). Er hat das Arbachheft (Familienkleinod) heimlich mitgenommen, weil er im Vorfeld immer wieder davon träumte, wie aus dem Heft eine prächtige Waffe wuchs, mit der er mutig die Gänge einer ihm fremden Burg durchstreifte.

 Der Jüngling Alfius (*1033 BF, Ende Hesinde) macht sich parallel zu den SC auf, die Burg zu erforschen. Er gerät auch in den Spuk, wird von diesem aber nicht angegriffen, sondern zur ehemaligen Opferstelle gelockt. Hier will der Blutgeist wieder „in Fleisch erstehen“, also den Jüngling in Besitz nehmen. Dieser ist für sein Alter (13,5 Jahre) groß und bullig, verspricht also ein guter Kämpfer zu werden.
Im Großen Spuk „wächst“ tatsächlich eine Klinge aus dem uralten Heft: eine Geisterklinge und mit dieser ist Alfius in der Lage, Geister anzugreifen. Lebende hingegen nicht, bzw. nur modifiziert. Er führt auch sein Kurzschwert an der Hüfte mit sich.
Alfius greift den Schützling der SCs im Finale des 1. Kapitels an und indem man ihm den Arbach aus der Hand schlägt, beendet man den Spuk. Alternativ, indem man ihn dazu bewegt, seinen Angriff abzubrechen.
Alfius ist in diesem Szenario eine tragische Gestalt, deren weitere Entwicklung ganz davon abhängt, wie die SC mit ihm verfahren. Er benötigt noch einen Schwertvater bzw. eine Anschlussausbildung. Ein Grund, warum er hier ist. Die SC können darauf Einfluss nehmen und über seine Zukunft (Knappe, Schurke, Priester) mit entscheiden.


Setzungen zur Familie Bärenstein (in Abspr. Mit Daniel, März 2025)
Angrist Bärenstein von Baliho (*971 BF, Stadtvogt von Baliho)
vermählt mit Hartugrid von Hölderlingen (*972 BF) - 4 Kinder
1. Sohn: Agnatius *993 BF - spätgeborener Sohn Alfius (*1033 BF, Ende Hesinde) mit 2. Ehefrau, + 2 Kinder
2. Sohn: Rudegar *998 BF – 1026 BF bei der Wagenschlacht von Baliho, hat evt. 1 Kind und sicher eine Witwe
3. Tochter: Algrid *1001 BF  vermählen in Baliho, Kinder
4. Sohn: Deromir *1003 BF, 1044 BF in den temporalmagischen Phänomenen verschollen, war einer der Rundhelme, die den Nachtschattensturm abriegelten.

Hölderlingen Gemahlin Angrist:
Ehrfried von Hölderlingen (938 – 995 BF, Baron von Rotenwasser)
1. Schwester Hergit,*942 BF
2. Schwester Dorntrud, *947  Tochter Hartugrid, *972 BF  Gemahlin Angrist

Familie Bärenstein offiziell
Exzerpte:
Angrist Bärenstein von Baliho, Landvogt von Baliho
Angrist ist ein grimmiger, aber durchaus sympathischer Rittersmann, dem immerhin die Anrede Hochgeboren zusteht, herrscht er doch im Baronsrange auch über die Stadtmark Balihos, mit gepflegten schwarzen Vollbart und Pagenschnitt, in denen Silberfäden distinguiert glitzern.
In Wirklichkeit jedoch ist der Stadtmeister und Landvogt ein korrupter Raffzahn, der schon seit Jahren darauf wartet, dass die Nordfalks die Grafenburg wieder verlassen müssen, um seine eigenen Taschen erneut reichlich zu füllen.
Angrist ist ein geschickter Phexjünger, der vor keinem Handel und keiner Absprache mit den Rinderbaronen zurückscheut – offenbar treibt ihn Familiengrimm an, denn für fast 6 Jahre (von 1005 bis 1011 BF) war seiner Familie die Stadtmark Baliho als rechtes Lehen gegeben, bevor Reichsbehüter Brin die Grafschaft Baliho für sich gewann und.
Anmerkung: Praiodane hatte keine Kinder.

Angrist trägt stets Wappenrock und Schwert, beides aus edelster Fertigung und nur im Notfall legt er ein Kettenhemd aus zwergischer Schmiede an. Sein Umhang ist mit den wertvollsten Pelzen abgesetzt und dennoch schafft er es bescheiden zu wirken. (Weiden im Wind II, S.67

„Landvogt Angrist von Baliho erscheint als ein grimmiger, aber durchaus sympathischer Ritter mit schwarzem Vollbart. Tatsächlich ist Angrist ein korrupter Raffzahn, der nur darauf wartet, dass Nordfalk die Grafenburg wieder verlassen muss.“ (Die sieben Gezeichneten, S.105 = Alptraum ohne Ende)

Der Titel von Angrist Bärenstein von Baliho wird widersprüchlich angegeben. Das Alptraum ohne Ende Seite 23 nennt einen Vogt als Verwalter der Stadt, der in der Überarbeitung des Abenteuers Alptraum ohne Ende (SG1) im Band Rückkehr der Finsternis Seiten 39, 101 mit Angrist Bärenstein von Baliho auch namentlich genannt wird. Im Regionalband Das Herzogtum Weiden Seiten 43-44, im Abenteuer Unsterbliche Gier Seite 20, in der Überarbeitung des Abenteuers Unsterbliche Gier (SG1) im Band Rückkehr der Finsternis Seite 118 und im Abenteuer Wetterleuchten Seite 25 hat er den Titel eines Landvogtes. Da Baliho eine Reichsstadt ist, müsste er eigentlich den Titel eines Reichsvogtes innehaben. Im Regionalband Schild des Reiches Seite 76, im Abenteuer Märchenwälder, Zauberflüsse Seite 88 und im Abenteuer Wetterleuchten Seite 29 wird er als Stadtmeister bezeichnet. Verwirrenderweise wird er auf Seite 73 von Das Land des Schwarzen Auges als Graf bezeichnet. Im Boten Nr. 16 wird ein "Angrist" zum Baron ernannt und mit Balliho (sic) belehnt. (Wiki Aventurica)

Ausführliche Quellen
Die Sieben Gezeichneten Alptraum ohne Ende (DSG) Seiten 43 (als Vogt), 105 (als Vogt) Unsterbliche Gier (DSG) Seite 122 (als Landvogt)
Rückkehr der Finsternis - Alptraum ohne Ende (SG1) Seiten 39 (als Vogt), 101 (als Vogt) Unsterbliche Gier (SG1) Seite 118 (als Landvogt)

Orkisches Hintergrundwissen
Im Rahmen der Nachforschung im zweiten Teil des Abenteuers können die SC in der Bibliothek der klugen Undra ein Buch mit dem Titel „Blutmond über Weiden – Band 1“ finden. Es ist ein recht neues Werk, das der Bibliothek 10xx BF vom Autor selbst gespendet wurde. Tragischerweise starb er wenige Monde nach dieser großzügigen Gabe an den Hängen des Finsterkamms, sodass die avisierten Bände 2-4 unvollendet bleiben müssen.


Blutmond über Weiden – Band 1
75% des Inhalts sind abenteuerliche Thesen bis hin zu hanebüchenem Unsinn, 25% jedoch sind zutreffende und erstaunlich scharfsinnige Beobachtungen und Fragestellungen, wie die zur baulichen Anlage von Gauenfried in Gräflich Espen.
Leogerd war auch selbst zu Gast im Kloster und hielt sich gut einen halben Mond dort auf. Er fand die Steinplatte (Skizze im Buch, leicht verfremdet) und andere Relikte der ersten Befestigung (uralte Steinquader in der Mauer der jetzigen Burg, die – kaum zu erkennen – Mondzyklen zeigen, sowie an 2 Stellen den Stierschädel). In seinen Notizen mag sich also noch etwas finden (gibt es: verschiedene Skizzen des Berges ohne Burg und diese in Relation zu allen Mondzyklen (Neu- und Vollmond, Kelch und Helm – nur an einer Stelle des Bergrückens sind alle drei sichtbaren Mondphasen zu sehen). Was recht genau einen Punkt ergibt, an dem die Orks ihre Opferrituale abgehalten haben könnten. Allerdings befinden sich die weiterführenden Notizen, zu den Andeutungen im Buch, in Bromhus, dem Gut der Familie in Herzoglich Nordheim, und die Erbin, Draconia Walpurgis von Bromsäule, ebenfalls Rundhelmin, ist nicht erpicht darauf, diese „Spinnereien“ zugänglich zu machen. Sie will v.a. das Andenken ihres Vaters schützen.

Zum Autor: Leogerd Draconius von Bromsäule, Ritter und herzoglicher Offizier a.D., Autor des Werkes „Blutmond über Weiden – Band 1“
Leogerd (*964 BF- 1028 BF) war Zeit seines Lebens Offizier bei den Rundhelmen, der Herzoglich-Weidener Lanzenreiterei, und als solcher stramm herzogentreu. Auf den Vallusanischen Weiden (1021 BF) verlor er ein Bein und wurde ehrenhaft entlassen, tief erschüttert, dass sein Herzog während seiner Dienstzeit gefallen war. Die Familie von Bromsäule hält ein altes Junkergut in hzgl. Nordheim, auf das er sich zurückzog, um seine Erlebnisse, v.a. die im 3. Orkensturm, zu verarbeiteten. Mit Ende 50 war er nach seinem Abschied noch rüstig und kam mit dem ruhigen Junkersleben nicht zurecht. Also begann er seine Beobachtungen und Mutmaßungen während des Orkkrieges, in dem er sehr engagiert gekämpft hatte, niederzuschreiben. Er suchte manchen Ort, an dem er während des 2. Orkensturms (um 1012 BF) gedient hatte und an dem er „Beobachtungen gemacht hatte“ erneut auf und erforschte diese. Schließlich bereiste er Weiden auf der Spur von orkischen Kultstätten, beginnend in Baliho (Band 1), Bärwalde (lose Blattsammlung und Notizen für Band 2) und schließlich die Heldentrutz, wo er von marodierenden Orks erschlagen wurde. Er galt den meisten Weidener Entscheidungsträgern, die ihn kennen, als aufrechter Recke und Diener des Herzogtums, der im Alter aber leider zunehmend wirr wurde. Gebildetere Zeitgenossen, die diesbezüglich orientiert sind, nennen ihn einen „Weidener Rakorium“, weil er hinter allem eine Ork-Verschwörung vermutete. Vor seiner letzten Reise 1026 BF spendete er (den selbst herausgegebenen) Band I seiner auf 4 Bände ausgelegten Reihe (je Grafschaft einer) generös der Bibliothek der klugen Undra (dem Rhodenstein ebenfalls). 









Die Steintafeln

Orkisch in Kusliker Zeichen:
Gefertigt vom Ahnherr der Bärensteins, um den Blutgeist zu binden 
und Tairachs Macht zu mindern – also Geister abzuwehren.
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„Brazoragh zur Ehr:
Blut nährt die Macht.
Fleisch bindet den Geist.
Knochen halten das Siegel.“

„Denn Tairachs nimmersatter Blick
liegt auf der Schwelle,
auf das die Toten wieder kehren.
Wenn unter rotem Mond Blut die Steine tränkt.“

Leider ist nur noch der zweite Teil der Steintafel erghalten. So dass die Charaktere nicht alles entziffern können. Hier ist es wichtig, das die anderen Gruppen diesen Text vervollständigen.


Rondrianische Tafel, Herkunft: Kurz vor Beginn der Priesterkaiserzeit:
Herkunft: es gab einen uralten Rondratempel in Espen. Die Geweihten erkannten die Gefahr und brachten die Tafel als erneuerten Schutz an. Kurz danach wurden sie von der Sonnenlegion zu Tode gefoltert und ihr Tempel geschliffen. Die Ruinen sind unweit von Espen noch zu sehen.


„In der Tiefe harrt die Finsternis,
unter blutgesiegeltem Stein.
Zweimal Mal ward er versiegelt,
mit Blut und Schmerz und Tod.
Zweimal, heilig!

Um die Finsternis hinter dem Siegel zu wehren,
benetze es mit Blut, das niemals lebte,
nähre es mit Fleisch, das niemals starb,
ritze es mit Knochen, die niemals ruhten.
Zweimal, heilig!“
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„Vor mehr als tausend Jahren, lange vor dem Fall Bosparans, eroberte Nargazz Blutfaust vom Stamme der Ghorinchai weite Teile Weidens und Greifenfurts und unterwarf sie den Schwarzpelzen. Viele menschliche Herrscher fielen unter den Äxten und Säbeln der Invasoren, andere unterwarfen sich dem übermächtigen Feind. Um im orkischen Königreich des Nordens zu überleben, entschieden sich viele der ehemaligen Herren des Landes, sich ihren neuen Herrschern anzupassen, teilweise nur als Lippenbekenntnis, teilweise aber auch mit wahrer Inbrunst, hatten Brazoragh und Tairach doch ihre Macht bewiesen. Unter der Vermittlung einiger vorausschauender Schamanen begannen viele von ihnen, Tairach zu verehren und so im Ansehen der Schwarzpelze zu steigen, und so mancher wurde bald als Khurkach und damit als Gleichgestellter angesehen und konnte auf ein gutes Leben unter den Besatzern hoffen. Doch dieses neue Ansehen wurde teuer erkauft, denn nur wer dem Herren des Nichtlebens blutige Opfer darbrachte, war ein wahrhaft Gläubiger. (…)“ Quelle Firuns Flüstern S.14

Präludium
Frouwen Ostara lebt?!
„Ostara von Schrauffenfels (*994 BF - 1023 BF) war Baron Arbolf von und zu Pandlarils zweite Gemahlin. Er nahm sie 1012 BF zum Weib, als Jungfer Ostara in der Blüte ihrer Jugend stand. Sie war eine sanfte, freundliche und dem Mystischen zugetane Frau von zerbrechlicher Gestalt und Gesundheit. Ehe sie ihrem Gemahl die gemeinsame Tochter Luitperga (*1.018 BF) schenkte, erlitt sie vier Fehlgeburten. Dies machte sie zu einer glühenden Verehrerin der gütigen Göttinnen Peraine, Travia und Tsa. 1023 BF erkrankte sie so stark, dass sie sich nicht mehr erholte und im Stift Kîfenbeck aus dem Leben schied, trotzdem man sich der Sterbenden hingebungsvoll angenommen hatte.“

Im Vorfeld der Einladung ins Kloster Gauenfried nimmt Tannfried von Binsböckel, persönlich, oder über einen Mittelsmann Kontakt mit den SCs der Gruppe auf. Er selbst ist auch eingeladen und wird selbstverständlich vor Ort sein, um „die in Weiden mächtigste Familie zu repräsentieren“. Als einer der wichtigsten Persönlichkeiten vor Ort sind ihm freilich die Hände gebunden und er kann sich nicht so frei im Kloster bewegen, wie er sich das wünschen würde.
Darum möchte er die SCs um einen Gefallen bitten. Wiederholt wurde ihm in den letzten Jahren nämlich zugetragen, dass die 1023 BF angeblich verstorbene 2. Gemahlin des Barons von Pandlaril, gar nicht tot sei!
Stattdessen erfreue sie sich zumindest körperlich einer bemerkenswert robusten Gesundheit. Das eigentliche Problem sei hier das geistige Wohlergehen. Die arme Frau habe ob der vielen Schicksalsschläge (Fehlgebrten) schließlich den Verstand verloren und Herr Arbolf habe sie stillschweigend ins Noionitenkloster gebracht.
Offenbar schämt sich der feine Herr seiner Frau und deren Leid und belüge seit Jahren das ganze Herzogtum. Nun sitzt sein Erstgeborener auf dem Grafenthron von Baliho und die Frage, ob diese Familie den hehren moralischen Ansprüchen genügt, die ein solches Amt erfordert, muss ernsthaft gestellt werden. Zumindest sofern die Gerüchte sich als wahr erweisen und Frouwen Ostara tatsächlich noch lebt und in der Obhut der Noioniten ist. Die SC sollen sich bitte diskret umhöre und ihm zeitnah Bericht erstatten!
In medias res

Tag 1 – 18. Travia 1047 BF:
Setting: SC und NSC treffen auf der Burg ein. Die Brüder und Schwestern heißen sie willkommen.
Tagsüber werden verschiedenen Gruppen gebildet, die jeweils mit einem Ordensmitglied das Kloster besichtigen. Bei dieser Gelegenheit können sie Patienten treffen, sich mit ihnen austauschen und sich dadurch ein Bild machen.
Abends gibt es im Refektorium ein gemeinsames Abendessen. Einige der weniger limitierten Patienten nehmen ihre Mahlzeit auch hier und jetzt ein, einige bedienen auch. Angesichts der Lage des Klosters ist das Abendessen kein Bankett, denn die Mittel dafür investieren die Schwestern und Brüder lieber in den Betrieb des Klosters.
Es gab – dankenswerterweise – einige Sachspenden: Bier aus der Stadt Baliho, Flusskrebse aus Rotenwasser, zwei Mastochsen aus der Stadtmark, Met aus Bärwalde und allerlei anderes. Daraus hat der Klosterkoch eine üppige warm-kalte Vesper bereitet, die den Klosterbewohnern den einen oder anderen Laut des Entzückens entlockt, derweil einige Adelige leicht die Nase rümpfen. Jeder wird (mehr als) satt, doch sonderlich festlich ist das Ereignis nicht. Was auch daran liegt, dass weder Musiker noch Gaukler zugegen sind.
Vor allem aber daran, dass dem Abendessen eine gemeinsame Andacht Boron und Noiona zu Ehren vorausgeht – ein Ereignis, das viele Weidener mit Unbehagen erfüllt.

Nach der Messe gibt es noch ungezwungenes Beisammensein (bei Met und Bier und Bärentod) von Gästen, Ordensmitgliedern und „geeigneten“ Patienten. Diese müssen sich jedoch mit dem Anbruch der Perainerstunde (21 Uhr) zurück in ihre Zellen und ins Bett. Dies ist die Zeit, in der wir in unsere Abenteuer einsteigen.

Bis hierher erzählerisch abhandeln. 

Die Suche
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Die Charaktere werden von Bruder Boril angesprochen. Die meisten Patienten sind schon zu Bett und es ist aufgefallen, dass der Novize Gervan nicht aufzufinden ist. Boril bittet die Charaktere nach ihm zu suchen. Er wäre schon einmal verschwunden und es hätte ihm beinahe das Leben gekostet.

Die Charaktere bekommen Zugang zu Gervans Kammer, da niemand genau weiß, wo er abgeblieben sein kann.

In der Kammer finden sie Hinweise darauf, das Gervan womöglich träumerische schlafwandelt. Er selber sieht das als Zeichen Borons, das er etwas suchen müsse. Dieses kann man anhand seiner Aufzeichnungen erkennen.
Die Haunted House-Gefühl – Stilmittel und Gruselatmosphäre

Im verfluchten Flügel Grauebfried häufen sich übernatürliche Ereignisse und die Realität wird brüchig:
    
Flüstern in der Dunkelheit:
Überall in den Gängen hören die Helden leise Stimmen, die bosparanische und orkische Worte miteinander vermischen. Es sind die Geister der Opfer, die noch immer in den Wänden gefangen sind.
    
Der Flur, der kein Ende nimmt: 
Ein Korridor scheint immer länger zu werden, je weiter die Helden ihn entlanggehen. Das Licht ihrer Fackeln wird schwächer, und die Mauern beginnen zu bluten.
    
Schatten der Vergangenheit: 
Schatten von Orks und Legionären kämpfen lautlos gegeneinander. Manchmal wird ein Held von einem Speer getroffen, ohne dass physischer Schaden entsteht – doch das Gefühl von kaltem Metall bleibt.
    
Die Spiegel der Folterknechtin: 
In einem Folterkeller hängen Spiegel an den Wänden. Wenn die Helden hineinsehen, sehen sie sich selbst als Gefangene der Sonnenlegion, während Daria von Eslamsgrund mit einem grausamen Lächeln ihre Werkzeuge an ihnen ausprobiert.
    
Verlorene Zeit: 
Ein Held bleibt kurz zurück und sieht sich in der Vergangenheit – als Legionär der Sonnenlegion, der gegen unsichtbare Feinde kämpft. Wenn er zurückkehrt, sind Stunden vergangen, obwohl nur Augenblicke verstrichen schienen.





Im Großen Spuk - Spukwelt-Beschreibungen
Spätestens wenn die Gruppe den bewohnten Bereich des Klosters verlässt, wird es kalt, sehr kalt. Der Atem kondensiert in weißen Wolken vor den Mündern.
Je länger die SC sich durch das nächtliche Kloster und die angrenzenden, verlassenen Ruinen bewegen, desto mehr steigert sich ein anfängliches Gefühl der Beklemmung in die unbestimmte Furcht vor einer aufziehenden Bedrohung.
Dies steigert sich je Gruppe, je näher sie dem Endpunkt des 1. Abschnitts kommt (also dem Zwischenfinale vor der Kaffeepause). Trotzdem können die SC nicht festmachen, woher diese Furcht rührt.
Dieser Mechanismus soll den Spielern ein gewisses Gefühl der Unsicherheit vermitteln: „Hier stimmt etwas nicht, aber wir wissen nicht, was!“ Die gruseligen Geschehnisse und die Kälte im Gebäude bewirken ständigen Stress. An Regeneration oder ungestörten Schlaf ist in dieser Nacht nicht zu denken. Es sei denn sie greifen auf magische, karmale oder alchimistische (z.B. Willenstrunk) Mittel zurück, um Furcht und Unwohlsein zu überwinden.
Allgemein: Die SL kann nach Belieben gelegentlich eine Probe auf Sinnesschärfe (Wahrnehmen) verlangen: Bei Misslingen vermeint der betreffende Charakter, ein Flüstern, Knarzen, Seufzen oder eine Stimme aus einem angrenzenden Raum zu hören; bei Gelingen nimmt er einen Luftzug durch undichte Fenster, Risse im Mauerwerk oder angelehnte Türen wahr. Dies bietet sich besonders an, wenn die Spieler abschweifen oder die Stimmung der Charaktere zugelassen wird.

Nebelschwaden
Durchscheinende Nebelschwaden wabern durch die Gänge der Burg und über die Ruinen. In manchen Gängen sind sie rot und wo sie auf die Wände oder auf Stein treffen, schlägt sich Blut darauf nieder, das träge zu Boden fließt.
Misslingt dem SC eine Probe auf Willeskraft (MU/IN/CH) oder auf MU: +1 Stufe Furcht

Flüstern in der Dunkelheit:
Überall in den Gängen hören die Helden leise Stimmen, die bosparanisches Flüstern, leises orkisches „Bellen“ und garethisches Raunen mit fremdem Klang, die sich bisweilen wie ein dichter Geräuschteppich um die SC verdichten. Dies sind die Geister der Unglücklichen Opfer, aber auch der Täter, die im Großen Spuk gefangen sind.
Misslingt dem SC eine Probe auf Willeskraft (MU/IN/CH) oder auf MU: +1 Stufe Furcht

Der Flur, der kein Ende nimmt: 
Ein Korridor scheint immer länger zu werden, je weiter die Helden ihn entlanggehen. Das Licht ihrer Fackeln wird schwächer, die Mauern nach und nach brüchiger. Durch Ritzen dringt fahles Licht ein, es wird kalt und kälter. Reif liegt auf den Steinen, der Atem steht in dichten Wolken für den Gesichtern der SC. Eine kleine Tür erscheint in der Ferne und je näher die SC kommen, desto enger rücken die Wände und die Decke zusammen.
Misslingt dem SC eine Probe auf Willeskraft (MU/IN/CH) oder auf MU: Raumangst **checken***

Schatten der Vergangenheit: 
Schatten von Orks und altertümlich gerüsteten und gekleideten Menschen kämpfen gegeneinander. Zunächst nur auf den Wänden, der Decke und dem Boden. Dann jedoch dringen sie jäh hinaus und vor/ Hinter/ unter die SC. Kein Ton ist zu hören, obwohl die Streiter zu schreien scheinen und die Waffen brachial aufeinander treffen. Nicht immer kann ein SC den wild geschwungenen Klingen und Ästen ausweichen und obgleich kein physischer Schaden entsteht, durchfährt ein eiskalter Schauer seinen Leib und hinterläßt das Gefühl, von kaltem Metall getroffen worden zu sein.
Misslingt dem SC eine Probe auf Willeskraft (MU/IN/CH) oder auf MU: +1 Kältestufe

Die Spiegel der Foltermagd:  für Ingo/ Tim
In einem Kellerraum, einer ehemaligen Folterkammer, hängt ein kleiner metallener Spiegel an der Wand. Blickt ein SC hinein, erkennt er sich selbst als Gefangenen der Sonnenlegion, an dem eine Foltermagd – Praida Aubüller – mit einem grausamen Lächeln ihrem „Handwerk“ nachgeht.
Variante für Katja: In einer von Eis überzogenen Mauer spiegelt sich eine rötlich schimmernde Szene. Ein Mensch in altertümlicher Kleidung, der einen vor ihn knienden Menschen die Brust mit einem Arbach aufschneidet und mit der Hand sein Herz heraus reißt. (Bärenstein-Urahn)
Misslingt dem SC eine Probe auf Willeskraft (MU/IN/CH) oder auf MU: +1 Stufe Furcht – Hier: Panik-Probe

Weitere Schrecken:
Neben jeweils individuell festgelegten Schreckensszenen, wird das Kloster von weiteren unheimlichen Ereignissen, sowohl profanen Ursprungs als auch infolge des Großen Spuks, heimgesucht, die nach Belieben eingesetzt werden können, selbst wenn die Gruppe bereits bekannte Räume erneut aufsucht. Für Freunde von Zufallsereignissen wird jedem dieser Ereignisse eine Nummer zugeordnet. Es wird 1W6 gewürfelt:
(1) Das Geräusch huschender Schritte vor oder hinter den Helden. Wenden sie sich dem Geräusch zu, ist nichts zu erkennen. Außer winzigen Spuren im Staub: die hier zahlreichen Ratten haben den Gang überquert und das Geräusch wurde von der geisterhaften Atmosphäre verstärkt. Ggf. sind es aber auch Höhlenspinnen, die sich hier wohlfühlen (Werte s.u.).
(2) Türen öffnen und schließen sich ohne erkennbaren Grund und trennen die Gruppe zeitweise. Wenn sich die Gruppe wissentlich aufteilt, werden sie auf jeden Fall durch sich überraschend schließende und blockierte Türen zeitweise voneinander getrennt.
(3) In einem Spiegel oder einer reflektierenden Oberfläche erblickt ein SC sich selbst und hinter sich dutzende dicht gedrängter, in Qual verzerrter Gesichter.
(4) Lichtquellen erlöschen, selbst wenn es sich dabei um windgeschützte Laternen handelt. Artefakte und Zauber erlöschen natürlich nicht.
(5) Ein Zittern durchfährt Boden und Wände und ein beinahe handbreiter Riss tut sich unmittelbar vor den SC oder mitten unter ihnen auf. Speziell im Übergang von Kloster zu Ruine. Staub rieselt und nimmt die Sicht.
(6) Einige Vampirfledermäuse fühlen sich bedroht und attackieren die SC wild flatternd. Sobald die Hälfte von ihnen einen Treffer erleidet, fliegen sie davon.

Vampirfledermaus
Größe: 0,50 bis 0,60 Schritt, – Flügelspannweite 0,80 bis 1,00 Schritt - Gewicht: 0,40 bis 0,5 Stein
MU 12	KL 10 (t)	IN 13	CH 10
FF 9	GE 15	KO 9	KK 11 (k)
LeP 5	AsP -	INI 14+1W6
VW 	SK -2	ZK -1	GS 13 in der Luft
Biss: AT 10 TP 1W2(+Krankheit)* RW kurz
RS/BE 0/0
Aktionen: 1
Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschützte Stellen (Biss), Flugangriff (Biss), Verbeißen (Biss, Opfer erhält aber nicht den Status Fixiert)
Talente: Einschüchtern 3 (12/13/10), Fliegen 12 (12/13/15), Körperbeherrschung 5 (15/15/9), Kraftakt 1 (9/11/11), Selbstbeherrschung 7 (12/12/9), Sinnesschärfe 15 (10/13/13), Verbergen 10 (12/13/15), Willenskraft 6 (12/13/19)
Anzahl: 1W20+10 (kleiner Schwarm) oder 2W20+20 (großer Schwarm)
Größenkategorie: klein
Kampfverhalten: Vampirfledermäuse greifen, wenn sie aufgescheucht werden, auch menschengroße Wesen an und beißen diese. Sie saugen kein Blut, aber sie übertragen bei ihren Bissen tückische Krankheiten.
Flucht: Verlust von 50% der LeP
Schmerz +1 bei: 4 LeP, 3 LeP, 2 LeP, 1 LeP oder weniger
Tierkunde (Wildtiere):
# QS 1: Vampirfledermäuse mögen kein Feuer und greifen an, wenn sich jemand damit bis auf 7 Schritt nähert.
# QS 2: Sie versuchen immer, ungeschützte Stellen anzugreifen. Entgegen ihrem Namen saugen sie aber kein Blut, sondern beißen nur zu.
# QS 3+: Vampirfledermäuse übertragen diverse Krankheiten.
Sonderregeln: *) Krankheit: Vampirfledermäuse können Krankheiten übertragen. Für je 10 SP durch Vampirfledermäuse muss mit 1W20 gewürfelt: 1-12 (keine Krankheit), 13-16 (Lutanas), 17-20 (Tollwut). Ein Held kann nicht durch Bisse an mehreren Krankheiten erkranken. Ist der Held infiziert, muss eine Krankheitsprobe ablegt werden (siehe Regelwerk bzw. Kodex des Schwertes). Zu Tollwut siehe Aventurischer Almanach).
# Verabscheuungswürdige Geweihte der Zwölfgötter: Sollten Geweihte der Zwölfgötter sich in der Wahrnehmungsreichweite der Vampirfledermaus aufhalten, so stürzt sich ein Großteil der Tiere auf diese. Der Fledermausschwarm lässt erst von den Gegnern ab, wenn die Hälfte der Tiere tot ist. Dieses aggressive Verhalten gilt nicht gegenüber Geweihten des Namenlosen oder Geweihten, deren Gottheit nicht zu den alveranischen Gottheiten zählt.

Höhlenspinne
Auftreten: 1W6 Spinnen
Größe: 0,3 – 0,5 m hoch; 1,40-1,60 m lang
Gewicht: 30 – 40 Stein
MU 11	KL 9 (t)	IN 14	CH 8
FF 12	GE 15	KO 12	KK 14
LeP 22	AsP -	KaP -	INI 14+1W6
VW 5	SK -2	ZK 0	GS 7
Biss: DK H	AT 14		TP 1W6+2 (Gift)
RS/BE: 2/0
Besondere Kampfregeln: Netz (5)
Kampfverhalten: Höhlenspinnen warten, bis etwas ihr Netz berührt, dann greifen sie ihr Opfer an und verfolgen es auch, bis es sich zu weit von ihrem Nest entfernt hat (etwa 50 Schritt). Gelegentlich gehen Höhlenspinnen außerhalb ihres Reviers auf Beutejagd. Wesen bis zur Größe eines Menschen werden als Beute betrachtet.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: 17 LeP, 11 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger

Tierkunde (Ungeheuer oder Wildtiere):
# QS 1: Wissen über das Gift der Höhlenspinne.
# QS 2: Wissen über die Größe des Reviers (50 Schritt).
# QS 3+: Die Höhlenspinne mag Egelschreck nicht. Sie erleidet einen Abzug von 2 Punkten auf AT, wenn sie es mit einem Gegner zu tun hat, der sich mit Egelschrecksalbe beschmiert hat.

Sonderregeln:
Netz: Helden können sich im Netz der Spinne verfangen. Um das Netz zu entdecken, ist eine Probe auf Sinnesschärfe (Wahrnehmen) erschwert um 1 erforderlich. Bei Gelingen wird das Netz rechtzeitig entdeckt. Bei Misslingen verfängt sich der Held darin. Er erhält den Status Fixiert. Um sich aus dem Netz zu befreien, muss eine Sammelprobe auf Körperbeherrschung (Entwinden) gelingen (es müssen 10 QS angesammelt werden, Zeitintervall 1 Kampfrunde, 7 erlaubte Proben, danach ist der Held entweder frei oder schafft es nicht mehr aus eigener Kraft).

* Höhlenspinnengift: Die Höhlenspinne kann das Gift mehrfach einsetzen. Die Wirkung ist kumulativ.
Stufe 4
Art: Waffengift, tierisch (komplex)
Widerstand: Zähigkeit
Wirkung: eine Stufe Paralyse / keine Auswirkungen
Beginn: 3 KR
Dauer: 24 Stunden / –
Kosten (Kauf/Verkauf): 300 Silbertaler / 75 Silbertaler






In Altnorden

Ankunft in Altnorden:
Altnorden wirkt auf den ersten Blick friedlich und geordnet. Die Straßen sind gepflastert, die Häuser aus Fachwerk gut erhalten, und die Menschen wirken freundlich und hilfsbereit. Doch Gerüchte und alte Geschichten geben Hinweise auf die dunklen Ereignisse, die sich vor Jahrhunderten hier abgespielt haben.

Wichtige Orte in Altnorden und ihre Geheimnisse:

1. Die Fluchtburg auf dem Hügel
Beschreibung: Im Zentrum von Altnorden erhebt sich ein Hügel mit einer alten Fluchtburg, die als Residenz des Stadtvogts Bärwiss von Dunkelstein dient. Sie wurde auf den Ruinen einer älteren Befestigung erbaut und bietet einen guten Blick über die Stadt.
    
Geheimnisse und Hinweise:
 In den Archiven der Fluchtburg befinden sich Chroniken der Priesterkaiserzeit, in denen von einer „Geißel der Ketzer“ berichtet wird, die im Namen Praios‘ grausame Verhöre und Folterungen durchführte.
 
Alte Berichte sprechen von einer „Blutigen Folterknechtin“, deren Gräueltaten so schrecklich waren, dass ihr Name aus den Chroniken getilgt wurde.
 
Spur: In den Aufzeichnungen der Sonnenlegion finden die Helden Hinweise darauf, dass die Folterknechtin Praida Aubüller in der Nähe von Espen grausame Folterungen durchführte.

2. Der Boron-Tempel und die verschlossene Gruft
Beschreibung: Der Boron-Tempel von Altnorden ist ein uraltes Bauwerk, das auf bosparanischen Fundamenten steht und von hohen Zypressen umgeben ist. Er ist bekannt für seine Stille und Dunkelheit, die der Ruhe der Toten gewidmet ist.

Bruder Boronir ist der alte (65 Jahre) und einzige Geweihte des Raben in der Region. Er ist zum Glück momentan im Tempel anzutreffen.
    
Geheimnisse des Tempels:
Siehe Gervan der Schweigsame im Anhang.

3. Gasthaus „Zum Waldschrat“ – Geschichten der Alten
Beschreibung: Das Gasthaus „Zum Waldschrat“ ist der Haupttreffpunkt in Altnorden und eine beliebte Herberge für Reisende. Hier erfährt man alles über die Stadt und ihre Geschichte, wenn man die richtigen Fragen stellt.
    
Gerüchte und Legenden:
Alte Dorfbewohner sprechen von einer Foltermagd, die in Blut badete, um ihre Jugend zu erhalten, und deren Geist noch umgehen soll.
        
Ein alter Mann im Gasthaus erinnert sich, dass seine Großmutter von einem verfluchten Ort erzählte, an dem Knochen zu Staub wurden und Blut die Erde tränkte – vermutlich ein Hinweis auf Opferstätten des Tairach.
        

4. Die Bibliothek des Stadtvogts
Beschreibung: Der Stadtvogt von Altnorden, Bärwiss von Dunkelstein, ist ein gebildeter Mann, der etwa 10 alte Bücher sein Eigen nennt, die er wohl hütet. Liebevoll nennt er dies seine Bibliothek.
    
Geheimnisse der Bücher:
Eines der Bücher ist ein Foliant. Es umschreibt Ereignisse aus der Priesterkaiserzeit. In diesen finden sich Protokolle der Sonnenlegion, in denen von Verhören und Folterungen in Altnorden berichtet wird.
        
Eine geheime Notiz beschreibt eine geweihte Zeremonie, bei der Sündige Seelen durch Blutopfer von ihren Sünden gereinigt wurden – offenbar ein getarntes Ritual des Tairach.
        

Aufbau und Ablauf der Suche in Altnorden
Die Helden erkunden Altnorden und folgen den Spuren der Inschrift.
    
Sie sammeln Hinweise und Informationen in der Fluchtburg, dem Boron-Tempel, dem Gasthaus und der Bibliothek.
    
Durch historische Berichte, Erzählungen und Legenden setzen sie die Puzzleteile der Vergangenheit zusammen.
    
Sie entdecken das es wohl alte Rituale gibt, die auf Tairach hindeuten, jedoch es nicht sind. Eher Blutige Gräueltaten. Aber eben ungewöhnlich Blutig.

Fazit und Weiterführung des Abenteuers


Informationen

Gervan der Schweigsame

Leben und Wirken
Gervan war einst ein Schreiber in Altnorden. Er verdiente sein Brot mit dem Abschreiben von Urkunden, Handelsverträgen und Chroniken für alle, die seine Dienste in Anspruch nahmen. Sein Leben nahm eine düstere Wende, als seine geliebte Frau Maris bei einem tragischen Unfall ums Leben kam. 

Während eines Sommersturms wollte sie die Blumen in ihrem kleinen Garten festbinden. Doch ein alter Baum knickte im Sturm um und traf sie. Garvan hörte den Aufprall und stürmte hinaus, nur um zu sehen wie seine Frau bereits zu Boron gegangen war. Er versuchte, im noch tosenden Sturm, ihren bereits Leblosen Körper unter dem Baum hervorzuziehen, was ihm schließlich auch gelang. Jedoch blieb er bei diesen Anstrengungen mit seinem Zeigefinger an einer Astgabel hängen und verlor diesen an den Baum. Der Tod seiner Frau erschütterte Gervan zutiefst, und er zog sich immer mehr aus der Gesellschaft zurück.

Er fand Trost in der Stille und begann, sich intensiv mit dem Boronglauben auseinanderzusetzen. Die Lehren von Ruhe, Endlichkeit und der Annahme des Unvermeidlichen wurden zu seiner Zuflucht. Anstatt sich jedoch als Akoluth einem Tempel anzuschließen, blieb Gervan in seiner kleinen Schreibstube am Rande Altnordens. Dort begann er, seine eigenen Gedanken über Tod, Erinnerung und Vergänglichkeit niederzuschreiben.

Sein Werk bestand vorwiegend aus Chroniken über die Toten Altnordens – detailreiche Aufzeichnungen über verstorbene Bürger, ihre Geschichten und die Zeichen, die sie hinterließen. Er glaubte, dass das schriftliche Festhalten eines Lebens eine Form der Unsterblichkeit sei.

Mit der Zeit wurde Gervan für seine ruhige Art und seine tiefgründigen Texte bekannt. Manchmal kamen Hinterbliebene zu ihm, um ihn zu bitten, die Lebensgeschichte eines Verstorbenen niederzuschreiben, damit sie nicht in Vergessenheit geriet. Besonders berühmt wurde seine „Chronik der Vergessenen Gräber“, eine Sammlung von Geschichten über jene, die ohne Denkmal oder Nachkommen starben.


Tod und Verehrung
Als Gervan schließlich in hohem Alter starb, hinterließ er eine große Sammlung von Schriften, die noch lange nach seinem Tod in guter Erinnerung gehalten wurden. Zu seinen Ehren wurde ein kleiner Gedenkstein im Boronanger der Stadt errichtet.

Seine Fingerknochen wurden als Reliquien aufbewahrt, doch die größte Bedeutung erhielt sein Zeigefingerknochen, aus dem – gemeinsam mit einer schwarzen Rabenfeder – ein einfacher Griffel gefertigt wurde.

Dieser Griffel, heute im Besitz des Borontempels von Altnorden, er wird als Symbol der Erinnerung gesehen. 


Bedeutung als Lokalheiliger
Symbol der Erinnerung – man glaubt, dass durch das schriftliche Festhalten der Namen Verstorbener ihre Seelen weiterexistieren.

Sein Name wird besonders unter stillen Borongläubigen aus der Gegend um Altnorden immer noch mit Ehrfurcht genannt.


Dramatis Personae

Priorin Adalind von Schnakenried, Alter: 72 Jahre
Position:	Geweihte und Äbtissin des Ordenshauses
Herkunft:	Baliho, aus einer alten, aber verarmten Adelsfamilie. Tante von Chloduar von Schnakenried, der als Weibel bei den Balihoer Auenreitern dient.
Hintergrund:	Streng, aber gerecht, hat sie sich in der Grafschaft einen Ruf als weise Seelsorgerin erarbeitet. Sie glaubt fest daran, dass konsequente Strenge zur Läuterung der Seele beiträgt. Sie lebt von allen am längsten hier und ahnt, dass etwas Dunkles hier lauert.
Besonderheit:	Sie träumt oft von der Belagerung durch die Orks, ohne zu wissen, dass dies keine bloßen Träume sind.

Bruder Wendemar von Espen, Alter: 60
Position:	Oberster Seelenheiler und Kräuterkundiger
Herkunft:	Espen, später Altnorden, wo er sein Noviziat im Borontempel ableistete, ehe er dem Orden beitrat
Hintergrund:	Ein bodenständiger und praktischer Heiler, der die Kräuter und Heilpflanzen des Weidenlandes bestens kennt. Er kennt die Espener und auch die Altnordener gut und dient oft als Vermittler zwischen Kloster und Dorf.
Besonderheit:	Er gibt zu, dass er als Kind die Festung mied, weil er „die Toten flüstern“ hörte.

Schwester Alrike aus Weidenau, Alter: 37
Position:	Seelsorgerin und Traumdeuterin
Herkunft:	Weidenau, nahe der Grenze zu Andergast.
Hintergrund:	Sie ist bekannt für ihre einfühlsame Art und ihre Fähigkeit, in die Träume der Patienten einzutauchen, um ihren Wahnsinn zu verstehen. Seit einigen Wochen jedoch werden ihre eigenen Träume immer düsterer.
Besonderheit:	Sie träumt von einer „Schwarzen Horde“, die durch die Gänge der Festung marschiert. Sie glaubt, dass es nur eine Metapher für die Seelenqualen ihrer Patienten ist – doch es ist die Erinnerung an die ursprünglichen orkischen Bewohner.

Bruder Erlwulf aus Baliho, Alter: 58
Position:	Laienbruder und Hobby-Historiker**
Herkunft:	Baliho, Sohn eines angesehenen Händlers.
Hintergrund:	Er erforscht an der Geschichte der Festung und meint herausgefunden zu haben, dass vor langer, langer Zeit Orks hier lebten. Er hat sich bestens mit dem Rundhelm-Veteran Leogerd Draconius von Bromsäule verstanden, der vor einigen Jahren wenige Wochen im Kloster weilte. Er glaubt an eine „rationale“ Erklärung für die seltsamen Vorkommnisse – bis er beginnt, bosparanische Worte im Schlaf zu murmeln.
Besonderheit:	Er hat in einigen uralten Steinen in den Ruinen merkwürdige Zeichen gefunden, Kusliker Zeichen, die jedoch Worte in einer ihm unbekannten Sprache formen, einer barbarischen Sprache, die auszusprechen finstere Mächte beschwört.



Schwester Amseltraud „Traudi“ aus Rotingen, Alter: 27
Position:	Geweihte, Pflege der Kranken und Wahnsinnigen
Herkunft:	Rotingen, ein kleines Dorf nahe Espen, auf der anderen Seite des Rotwassers.
Hintergrund:	Eine herzensgute Frau mit einem starken Glauben an Boron und Noionas Mitgefühl. Sie verbringt viel Zeit mit den Patienten und versucht, ihnen durch Geschichten und Gebete Trost zu spenden.
Besonderheit:	Sie hört oft seltsame Stimmen, wenn sie mit den Wahnsinnigen spricht. Sie glaubt, dies entspringen ihrer Vorstellungskraft – diese die Stimmen sprechen von „Legionären in der Dunkelheit“.

Novize Garulf aus Druthwalden, Alter: 17
Position:	Novize
Herkunft:	Druthwalden ein kleiner Weiler in den Wäldern der Bollinger Heide.
Hintergrund:	Ein einfacher Bauernsohn, der in den Orden eingetreten ist, um seinem ärmlichen Leben zu entkommen. Er glaubt fest an die Lehren Noionas und ist fleißig in seinen Studien.
Besonderheit:	Er wurde einmal nachts schlafwandelnd in den unteren Katakomben gefunden, seine Augen waren verdreht und er murmelte bosparanische Worte, die niemand verstehen konnte.

Bruder Boril aus Baliho, Alter 59
Position:	Laie, Verwalter und Hausmeister des Klosters
Herkunft:	Baliho, aus einer angesehenen Handwerkerfamilie.
Hintergrund:	Ein pragmatischer Mann, der an keine Geister oder Spuk glaubt. Er kümmert sich um die Instandhaltung der alten Festung und glaubt, dass die seltsamen Geräusche von „altem Gemäuer und zugigem Wind“ kommen.
Besonderheit:	Er hat die Nachtwachen in den letzten Wochen verdoppelt, weil „die Schatten sich bewegen“. Er will es nicht zugeben, aber er hat selbst unheimliche Gestalten aus den Augenwinkeln gesehen.

Bruder Golgaran von Tikalen, Alter: 39
Position:	forschender Heiler und reisender Geweihter
Herkunft:	stammt aus dem Liebliches Feld, ist weitgereist und hat in Tikalen studiert.
Hintergrund:	Er wandert von Kloster zu Kloster, um das „Wunder der Traumheilung“ zu erforschen und hat bereits in Tikalen mit Wahnsinnigen gearbeitet. Seine Experimente mit Traumreisen haben unbewusst die ruhelosen Geister der Sonnenlegionäre geweckt.
Besonderheit:	Er glaubt, dass die Träume der Patienten keine Wahnvorstellungen sind, sondern echte Erinnerungen an die Vergangenheit – und versucht, sie bewusst zu steuern.






Novizin Nille aus Espen, Alter: 15
Position:	Novizin
Herkunft:	Espen, direkt aus dem Dorf.
Hintergrund:	Sie ist eine stille, schüchterne junge Frau, die im Kloster ihren Glauben an Boron vertiefen will. Sie zeigt großes Mitgefühl für die Kranken und hilft Schwester Amseltraud oft bei der Pflege.
Besonderheit:	Sie scheint von den Erscheinungen und Flüsterstimmen nicht betroffen zu sein – vielleicht, weil sie noch reinen Herzens ist. Doch eine alte Weissagung spricht von einem unschuldigen Herz, das den Fluch brechen kann…


Patienten:
































Regeltechnisches

Kältetabelle/-stufen
Kältestufen	Intervalle der Unterkühlung
Stufe 1	10 bis 0 Grad/ 1 Stufe pro 5 Stunden
Stufe 2	0 bis –25 Grad/ 1 Stufe pro 1 Stunde
Stufe 3	–25 bis –50 Grad/ 1 Stufe pro 10 Minuten
Stufe 4	ab –50 Grad/ 1 Stufe pro 1 Minute

Modifikatoren der Kältestufen
Dicke Wollsachen (–1)
Schützende Winterkleidung mit Mütze und Handschuhen (–2)
Anaurak und winddichte, gefütterte Kleidung (–3)
Wind (+1)
Schneesturm (+2)
Durchnässt (+1), kein Kälteschutz durch nasse Kleidung

Unterkühlungsstufen	Effekt
Stufe 1	Paralyse +1, Verwirrung +1
Stufe 2	Verwirrung +1
Stufe 3	Paralyse +2, Verwirrung +1
Stufe 4	Bewusstlosigkeit, Scheintod,
Verlust von 1W6 LeP pro Minute

Von Unterkühlung erholen
Ist ein Held unterkühlt, braucht es einige Zeit, bis er sich hiervon erholt hat. Pro Regenerationsphase in warmer und trockener Umgebung kann er eine Stufe Unterkühlung abbauen.

Allgemeine Stati

Furcht
Stufe 	Auswirkung
Stufe I 	beunruhigt, alle Proben –1
Stufe II 	verängstigt, alle Proben –2
Stufe III 	in Panik, alle Proben –3
Stufe IV 	katatonisch, Handlungsunfähig
So lange der Auslöser der Furcht in der Nähe bleibt, bleiben auch die negativen Effekte der Furcht bestehen. Ist der Auslöser nicht mehr vorhanden, baut sich die Furcht alle 5 Minuten um 1 Stufe ab, so nichts anderes angegeben ist.

Verwirrung
Verwirrungsstufen Stufe 	Auswirkung
Stufe I 	leicht verwirrt, alle Proben –1
Stufe II 	verwirrt, alle Proben –2
Stufe III 	sehr verwirrt, alle Proben –3, komplexe Aktivitäten wie Zaubern, Liturgien wirken und die Anwendung von Wissenstalenten ist unmöglich
Stufe IV 	Handlungsunfähig
Die Verwirrung hält so lange an, wie beim jeweiligen Auslöser angegeben. Ist nichts anderes angegeben, baut sich Verwirrung jede Stunde um 1 Stufe ab.

Paralyse
Stufe 	Auswirkung
Stufe I 	leicht versteift, alle Proben, die Bewegung oder Sprache erfordern, –1, GS nur noch 75 %
Stufe II 	versteift, alle Proben, die Bewegung oder Sprache erfordern, –2, GS nur noch 50 %
Stufe III 	kaum mehr bewegungsfähig, alle Proben, die Bewegung oder Sprache erfordern, –3, GS nur noch 25 %
Stufe IV 	Bewegungsunfähig
Paralyse baut sich, sofern nichts anderes angegeben ist, jede halbe Stunde um 1 Stufe ab.



Panik-Regeln (angepasst & vereinfacht)
Greift ab Stufe I des Zustands Furcht
Im Unterschied zur Furcht handelt es sich bei Panik meistens um konkrete Auswirkungen auf das Handeln eines Helden, ausgelöst beispielsweise durch furchtbare, übernatürliche Wesenheiten oder Ereignisse. Panik funktioniert grundlegend über den Zustand Furcht, kann diesen in besonderen Fällen allerdings auch ablösen.

Panikursache
· Panikursachen können den Zustand Furcht auslösen. Gegebenenfalls muss eine Probe auf Willenskraft abgelegt werden, um zu überprüfen, ob der Held eine Furchtstufe erhält. Diese Probe kann durch die jeweilige Panikursache modifiziert sein (unten).
· Erhält ein Held mindestens eine Furchtstufe durch die Panikursache, muss er zusätzlich noch 1W6 würfeln. Ist das Ergebnis kleiner oder gleich seiner aktuellen Furchtstufe, erleidet er einen Panik-Status.
· Die 1W6-Probe wird durch die SK des Helden modifiziert: Eine SK von über 2 erhöht das Würfelergebnis um 1, eine SK von 1 oder niedriger senkt es um 1. Ausgewürfelte Ergebnisse von niedriger als 1 werden wie eine 1 behandelt, alles über 6, wie eine gewürfelte 6.
· eine spezifische Panikursache kann nur einmal Panik bei einem Helden hervorrufen. Furcht kann wiederholt ausgelöst werden. 

Beispiele für Panikursachen
Panikursache	Modifikator der Probe auf Willenskraft 
lebensbedrohlichen Falle	+/–0 bis –2
Schreckgestalt	Stufe der Kraft
grauenvoll verstümmelten Leiche	+/–0 bis –1
Ein Opfer wird grauenvoll zugerichtet	+/–0 bis –2

Dauer des Panik-Status
· Je nach Panik-Status kannst du als Meister die Zeiteinheit bestimmen oder mit 1W6 auswürfeln.
· Die genaue Anzahl der KR, Minuten, Tage usw. wird mit einem Wurf auf 1W6+1 festgelegt. Sollte der Held während eines wirkenden Panik-Status den gleichen Panik-Status erneut erhalten, so erhöht sich der Zeitraum um eine Zeiteinheitsstufe.
· Solange ein Panik-Status wirkt, kann keine Zustandsstufe Furcht abgebaut werden.

Panik-Status
Der Meister kann den Panik-Status frei wählen oder dem Zufall überlassen:
Zugfällig bestimmter Panik-Status

1w20 	Panik-Status
1-3	Angriffslust
4-6	Ohnmacht
7-8	Brabbeln
9-10	Hysterie
11-13	Phobie
14-16	Schreikrampf
17-19	Stumpfsinn
20	Wegrennen

Angriffslust
Der Held wird von einer unbändigen Angriffslust gegenüber der Panikursache gepackt. Er verfällt in den Status Blutrausch (ohne, dass dieser nach 2W20 KR endet) und greift die Panikursache an.
Zeiteinheit: KR (1-5), Minuten (6)

Ohnmacht
Der Held verliert auf der Stelle das Bewusstsein. Er erhält die Status Bewusstlos und Liegend.
Zeiteinheit: KR (1-3), Minuten (4-5), Stunden (6)

Brabbeln
Ein brabbelnder Held kann sich nicht mehr richtig artikulieren. Bei Zaubern und Liturgien bedeutet dies, dass er die Formel bzw. das Gebet nicht aufsagen kann und somit eine Erschwernis von 2 Punkten für deren Weglassen erhält.
Zeiteinheit: KR (1-2), Minuten (3-4), Stunden (5), Tage (6)

Hysterie
Durch die Panikursache verfällt der Held in Hysterie, was sich in blindem Aktionismus und Aufgeregtheit äußert. Dadurch erleidet der Held bei allen Proben eine Erschwernis von 2.
Zeiteinheit: KR (1-2), Minuten (3-4), Stunden (5), Tage (6)

Phobie
Der Abenteurer bekommt vor der Panikursache oder einem vom Meister festgelegten Auslöser panische Angst und erhält für die Dauer des Panik-Status den Nachteil Angst vor … III.
Zeiteinheit: KR (1-2), Minuten (3-4), Stunden (5-6)

Schreikrampf
Der Held fängt an zu schreien. Während dieser Zeit erhält er den Status Handlungsunfähig. Darüber hinaus sind Proben auf Sinnesschärfe, um ihn zu hören, um 2 erleichtert.
Zeiteinheit: KR (1-4), Minuten (5-6)

Stumpfsinn
Sobald der Held diesen Panik-Status erleidet, begibt er sich in eine Fötalposition. Dadurch erhält er den Status Bewegungsunfähig, Handlungsunfähig und Liegend.
Zeiteinheit: KR (1-3), Minuten (4-6)

Wegrennen
Der Held läuft auf der Stelle vor der Panikursache davon. Er versucht so viel Platz zwischen sich und die Ursache zu bringen, wie er kann. Dazu benutzt er während des Panik-Status alle Handlungen für seine Bewegung. Sollte der Held nicht weiter vorankommen, so erleidet er bis zum Ende des Panik-Status zusätzlich den Status Handlungsunfähig.
Sollte die Panikursache ein Wesen sein, so steht ihm sofort ein Passierschlag gegen den Helden zu.
Zeiteinheit: KR (1-5), Minuten (6)

Heilung von Panik-Status
Panik kann selbst gestandene Helden schnell in ein verzweifeltes Häufchen Elend verwandeln. Ein Held kann jedoch versuchen, einem anderen Helden, der unter einem Panik-Status leidet, zu helfen.

· Dazu muss er eine Probe auf Heilkunde Seele ablegen und 1 Zeiteinheit aufwenden, mit der der Panik-Status auf den Patienten wirkt. Die Probe ist um die Furchtstufe des Patienten erschwert.
· Am Ende der Probe kann er die Zeit, die der Panik-Status noch anhält, um QS Einheiten reduzieren. Sollte die Zeit dabei auf 0 fallen, so endet Panik-Status am Ende der KR, in der die Aktion für die Probe aufgewendet wurde. Misslingt die Probe, erhöht sich die Dauer des Panik-Status um 1W3 Einheiten.
· Die Probe kann mehrfach wiederholt werden, wenn entsprechend Zeit investiert wird.
· Ein Held darf selbst nicht über einen Panik-Status verfügen, wenn er eine solche Probe ablegen will.








Altnorden
Altnorden ist eine Kleinstadt mit etwa 700 Einwohnern im östlichsten Teil der Baronie Stadtmark Baliho, gelegen im Herzogtum Weiden des Mittelreichs. Die Stadt liegt an der Reichsstraße II, was ihr eine gute Verkehrsanbindung verleiht und eine gewisse Weltoffenheit ausstrahlen lässt.

Im Zentrum von Altnorden erhebt sich ein Hügel, auf dem die Fluchtburg steht, die als Residenz des Stadtvogts Bärwiss von Dunkelstein dient. Die Stadt verfügt über mehrere Tempel, darunter solche zu Ehren von Boron, Praios und Travia. Für Reisende und Einheimische bieten das Hotel 'Altnordener Hof' und das Gasthaus 'Zum Waldschrat' Unterkunft und Verpflegung. Weitere erwähnenswerte Einrichtungen sind das Bordell 'Rahjas Freuden' und die Schenke 'Zum Trutstein'.

In der Umgebung von Altnorden befinden sich einige bemerkenswerte Orte, wie der Trutstein, der Altnordener Forst und ein Galgenbaum nördlich der Stadt. Diese Orte könnten für Abenteurer von Interesse sein, die die Region erkunden möchten.

Altnorden ist einer der wichtigen Orte in der Grafschaft Baliho, neben Städten wie Anderath, Auen, Baliho selbst, Espen, Menzheim und Rudein.

Die Stadt wird von der Reichsstraße II durchquert, was ihre Bedeutung als Verkehrsknotenpunkt unterstreicht.

Insgesamt bietet Altnorden eine Mischung aus historischer Architektur, religiösen Stätten und gastfreundlichen Einrichtungen, die sowohl für Einwohner als auch für Besucher attraktiv sind.
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