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AUFTAKT & HINTERGRUND

Das Abenteuer spielt auf einem kleinen
Friedhof in den freien Landen, vorzugswei-
se in der Nahe einer Ruine, eines verfalle-
nen Dorfes oder einer verfallenen Stadt. Es
kann aber auch einfach am Wegesrand an-
gesiedelt werden. Wichtig ist, dass die Cha-
raktere Nachts und im Monat Schauern am
Friedhof vorbeikommen. Hier wird ihnen
eine Geistererscheinung, die sich als Wal-
ter Bodenteich vorstellt, den Weg zu einem
verwitterten Grabmal weisen. Die Schrift
ist verblasst und nur mit Miihe kénnen die
Charaktere den Namen ,Bodenteich® auf
dem Grabstein entziffern. Walter wird den
Charakteren erkldaren, dass er keine Ruhe
findet, ehe die sterblichen Uberreste sei-
ner Geliebten, Dorothea von Wimmerstein,
nicht zusammen mit ihm begraben sind. Er
erzahlt den Helden Geschichten von fri-
her, wie er auf den Tag genau vor 250 Jah-
ren seine Geliebte kennenlernte und ihre
Eltern die Verbindung niemals gut hieBen.
AuBlerdem vermisse er sie jeden Tag seines
schemenhaften Daseins mehr und mehr.
Beide wurden sehr jung zu Lorr geholt. Was
die Charaktere nicht wissen ist, dass Walter
ein Schwindler ist. In Wirklichkeit handelt
es sich um den verstorbenen Nekromanten
Aladar von Wimmerstein, der die Helden
auf hinterhiltige Weise in sein Grab locken

will, um ihnen dort die Lebensenergien zu
entziehen. Er will so in diese Welt zuriick-
kehren und Angst und Schrecken verbreiten.
Er selbst hat bereits seine Frau Dorothea
und seine Eltern auf dem Gewissen. Falls
die Helden sich entschlieBen ihm zu helfen,
wird er ihnen sagen, dass der Schliissel zum
Mausoleum der von Wimmersteins in einem
lockeren Stein auf der Riickseite des kleinen
Sakralbaus versteckt ist (Bemerken +2).
Die Alte Eichentiir 6ffnet sich unter lautem
knarren und knacken. Die Scharniere sind
verrostet und brechen bei einer 20 auf W20,
so dass die Tiir dem Helden entgegenkommt,
der sie offnet.

BESCHREIBUNG DES FRIEDHOFY

Der Friedhof ist iiber die Jahrhunderte in
Vergessenheit geraten und verwittert. Die
Friedhofsmauer ist briichig und an vielen
Stellen nicht mehr existent. Viele der iiber
100 Grabsteine sind zerbrochen oder die
Inschriften sind nicht mehr zu lesen. Falls
es einmal Holzkreuze auf einigen Grébern
gab, ist von diesen nichts mehr zu erkennen.
Lediglich das Mausoleum der Familie von
Wimmerstein ist noch erstaunlich gut erhal-
ten. Das Grabmal selbst wurde von Aladar
schon zu Lebzeiten so erbaut, wie die SC es
Heute vorfinden. Er hat schon vor 250 seine
Experimente direkt auf dem Friedhof durch-

gefiihrt, um stets Zugriff auf frische Leichen
zu haben.

Dﬂl WEE I“s D"““El Wenn die Helden das

Grabmal geoffnet haben treten sie in den
4x8 Meter groBien, leeren Innenraum. Der
schwarze Stein der Winde ist staubig und
voller Spinnennetze. In der Mitte befindet
sich eine Treppe, die 15 m weit in die tiefe
Dunkelheit des Mausoleums fiihrt.

1. EIN ORT DES GEDENHENS i zentrum

dieses kreisrunden Raums steht eine Statue,
vor dieser stehen zwei kurze Gebetsbénke.
Die Statue zeigt eine nackte Menschenfrau
mit Federfliigeln und mit einem Leinentuch
verbundenen Augen. Die Tiir nach Norden
ist eine verschlossene Holztiir mit verroste-
ten Eisenbeschldgen hinter der dchzen und
schlurfen zu horen ist. Auf der Ostseite ist
ein fest verschlossenes Steinportal, das sich
lediglich von der anderen Seite 6ffnen lasst.
An der Siidwand findet sich in Freiwort die
Inschrift ,,Tu BuBle und mein Geheimnis ist
Dein.“ Diese Geheimtiir lasst sich nur 6ff-
nen, sollte sich einer der SC dazu entschlie-
Ben sich vor die Statue zu knien und seine
Siinden zu beichten, wird die Statue leben-
dig und mit den Werten eines heroischen
Steingolems angreifen (GRW. Seite 114). Ist
sie besiegt 6ffnet sich die Geheimtiir im Sii-
den.

2- DIE EE“EIME “AMMEH In diesem Raum

befinden sich Regale mit Biichern, Schrift-
rollen (13 mal Beutetabelle Z + 2 Schrift-
rollen: Putzteufel) und etwa 50 Phiolen
mit Tranken, von denen auBer zwei grofSen
Heiltranken jedoch alle vertrocknet sind.
Im Regal, zwischen den Phiolen versteckt,
liegt auBerdem ein rostiger Schliissel (Tiir




nach Norden in Raum 1). Unter den Biichern
findet sich ein besonderes Exemplar (Magie
Entdecken oder Bemerken Probe -4 um es
zu finden). Mit dem Nekromantikum, einem
in purpurnem Leder gebunden Folianten,
dass alle schwarzmagischen Spriiche mit
+2 stirkt, ist es moglich alle 24 Stunden ein
Skelett (GRW Seite 122) zu beschworen, dass
fiir den Trager des Buches kampft. Aller-
dings verdirbt das Buch stetig die Seele des
Trégers, so dass er bei jeder Benutzung einen
W20 wirft, und bei einem Patzer einen Rang
des Talents Diener der Dunkelheit erhélt.

3. Ufﬂ SUHHEWE“ BEEI““T Indiesem Raum
greifen 1 Zombie/SC an (GRW Seite 125). Je-
der Untote in diesem Mausoleum steht unter
Aladar’s Kontrolle und keiner wird die SC
toten, sondern sie nur versuchen auBer Ge-
fecht zu setzen und einen AuBer Gefecht ge-
setzten SC anschlieBend sofort zu Aladar in
die Kammer 8 Schleifen, damit der Geist des
Nekromanten sie als Wirt benutzen kann.

". N\S A“E lﬂBDﬂ Hier finden die SC ein

komplettes Labor fiir Alchemie (Glaser, Fla-
schen und Retorten in guter Qualitit, der
komplette Satz gibt dem Benutzer Alche-
mie I) und dunkle Kiinste. Die schwarzen
Winde sind beschmiert mit roten Beschwo-
rungssymbolen (Rattenblut). Die Tiir zu
Lagerraum 5 ist durch eine Falle gesichert.
Die Tiir ist verzaubert und schldgt unkont-
rolliert auf (Schlagen 20), sobald ein SC die
Klinke driicken will. Nach 4 Schldgen oder
nach Zerstoren der Tiir (Abwehr 25, LK 20)
ist der Weg frei.

5. lﬂﬂfﬂﬂﬂ"ﬂ Hier hat Aladar bereits zu

Lebzeiten einen beachtlichen Vorrat ver-
schiedenster getrockneter Krauter angelegt.
In den Regalen und Kisten finden die SC 82
Rauchkraut, 67 Lynzblatt, 14 Sattmach, 12
Uwyd, 2 Lorrkraut, 1 Brennlach (RVC Seite

36.) Die Trianke, die hier lagern, sind eben-
falls vertrocknet und somit unbrauchbar.
AuBerdem kann mit einer Bemerken-Probe
+2, oder einer Probe auf Magie entdecken,
ein Amulett in einem doppelten Boden eines
Regals ausgemacht werden. Hier finden die
SC den alten Gliickbringer Dorotheas, eine
goldene Heliasonne an einer Kette (Gliicks-
pilz I und Diener des Lichts II.) Aladar hat
dieses Artefakt, das einst ein Geschenk an
seine groBe Liebe war und voll mit guter
Energie und Liebe ist, bereits friiher zersto-
ren wollen, weswegen es einige Spuren auf-
weist. Nur der Triger dieser Kette wird mit
Dorotheas Liebe zu ihrem Mann dem Geist
des Nekromanten den ,, TodesstoB“ versetzen
konnen!

5. DEH WIHIUF l“ﬂ “qu In diesem Raum

warten 3 Skelette/SC darauf ihrem Meister
zu dienen. Auch sie werden die SC maximal
bewusstlos schlagen.

1. DAS ENDE EINER FAMILIE nic g:oe Grab-

kammer des Mausoleums beherbergt die
geoffneten Sidrge der kompletten Familie
Wimmerstein. Hier sollten Aladar, seine El-
tern und Geschwister, sowie seine Ehefrau
Dorothea begraben liegen. Mittlerweile hat
Aladar aus seiner Familie Untote erstehen
lassen, und so werden die SC von diesen
hier angegriffen. Seine Eltern sind zu zwei
Zombies erstanden, seine drei Briider ma-
chen den SC als Skelette das Leben schwer.
Aladar’s Schwester ist als Todesfee zuriick-
gekehrt (GRW Seite 123). In den offenen Sar-
gen liegen Grabbeigaben. Im Sarg des Vaters
findet sich ein magisches Langschwert +3
mit Brutaler Hieb I und Diener des Lichts I,
im Sarg der Mutter liegt ein Schutzring +2. In
den Sirgen der vier Geschwister liegt jeweils
ein Magischer Gegenstand (BW 1M:20). Auf
dem Sarg Dorotheas steht geschrieben: ,Nur
das Symbol seiner Liebe fiir mich, wird ihn

bannen!“ (gemeint ist natiirlich das Amulett
aus Raum 5).

AuBerdem findet sich an der Westseite das
Steinportal zum Gebetsraum (1) mit einem
entsprechenden Hebel zum o6ffnen, der in
die Wand eingelassen ist.

ﬂ. EI“ MEIS““ Dfﬂ TBTE“ Dieser Raum

ist der Schauplatz des finalen Kampfes zwi-
schen dem untoten Nekromanten und den
SC. An Aladar‘s Seite steht seine Ehefrau
Dorothea, die mittlerweile ebenfalls das Da-
sein eines willenlosen Zombies fristet. Ala-
dar selbst kann in seiner Geisterform keine
Zauber wirken und hat die Werte eines he-
roischen Geistes (GRW Seite 113). Sollte ein
SCin seine Gewalt gekommen sein, so haben
die verbliebenen SC 2W20 Minuten Zeit, ehe
er sein Ritual vollendet und in der Gestalt
des SC (mit den Werten eines epischen Ak-
mantur GRW Seite1i41) wiederkehrt. Der
Trager des Amuletts aus Raum 5 richtet bei
Aladar doppelten Schaden an. Sollten die SC
beide Feinde bezwingen, konnen sie sich den
Rest des Raumes, einer Schatzkammer, an-
gucken. Hier finden die SC in einigen Truhen
insgesamt 2039 GM, 3302 SM, 4020 KM
sowie 30A:20, 20T:20, 5M15, 15W:20 und
5R:20. AuBerdem 3W:20 mit magische Waf-
fe +2 und 2R:20 mit magische Riistung +2.

ABENTEUERENDE

Nach dem Endkampf konnten die SC noch
beschlieBen die Leichen der Familienmit-
glieder wieder zu bestatten und Dorothea
ihr Amulett, dass einzig Gute, was von ihrer
Liebe zu Aladar blieb, ,,zurtickzugeben.”

EP: Pro Raum 1EP; fiir das Abenteu-
er:100 EP; fiir jede gebeichtete Siinde: 5
EP; fiir das Vernichten des Nekromanti-
kum: 25 EP; Dorothea und ihre Familie
begraben: 25 EP; Amulett in Dorotheas
Grab zuriickgelegt: 25 EP; fiir gutes Rol-
lenspiel: 5-15 EP; fiir Kdmpfe (besiegte
EP/SC) EP




