Das Dorf der Verdammten

Ankunft in Karningen

= SCs nahen sich des Morgens Karningen — Dorf ist letzter Halt vor den Bergen im
Norden — benétigen Ausristung

= begegnen in Wald Danco (Kind), der gerade von 4 riesigen aggressiven Rehen (1)
angegriffen wird, auf Baum gefliichtet ist

= Danco ist traurig — erzahlt, dass zusammen mit Vater, Dan auf dem Weg in Berge
(Danco soll zu Gamschen in Lehre, da Dorfaltester au3ergewdhnliche Begabung
bemerkte) ... - brauchten Nahrungsmittel und Ausriistung vor Weg in die Berge,
Vater spurte aber unangenehme Aura um Dorf, Gefahr — ist daher allein gegangen
um Besorgungen zu machen — ist bereits 2 Tage weg und hat sich nicht gemeldet

= im Dorf alle sehr unfreundlich und aggressiv, keine Auskiinfte Uber

= Unterkunft teuer, aber kein glinstiger Lagerplatz aul3erhalb der Stadt glinstig, da
Tiere in Gegend aul3ergewdhnlich grof3 und aggressiv

= abends schleicht sich heimlich alter Gamsche an sie heran/ in Zimmer und rat,
schnell wieder aus dem Dorf zu verschwinden, zeichnet ggf. auf Tiren in Gasthof ein

Symbol # (schutzt vor bdsem Einfluss des Fluches)

Im Dorf der Verdammten
= aufféllig leere StraRen, nicht einmal Tiere, geschweige denn Kinder oder Erwachsene
= Wirtshaus: zwei Zimmer frei, 3 andere Zimmer verschlossen; Han (Wirt) hat 4 grol3e,
missgestaltete Séhne und Frau — redet nicht mit Fremden, 50* fiir Ubernachtung
EG
= Schankraum - reger Betrieb, aber niemand mag mit SCs reden — matrtialisches
Wettspiel: Mausen werden Nagel eingeschlagen — gewettet wird, welche langer
lebt; abends anwesend: Wachméanner Edmund und Peer sowie Bottcher
= Raume der Wirtsfamilie — kein Zutritt
0G
= SC-Zimmer (R 2, 4): sparliche Einrichtung: Betten, Tisch, Stuhle, Lampe mit
Kerzenstumpen, Waschschussel, leere Truhe neben jedem Bett
= R 1: verschlossen (Schldsser MW 6/6): Dans Kleidung, Notizbuch — Angst: MW
Wil 3

R 3: verschlossen (Schlésser MW 6/6): Kleidung und leere/ halbvolle Flaschen
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= R 5: verschlossen (Schlésser MW 6/6): Kleidung von drei Abenteurern,
Blutspuren (MW sehen 9) - Angst: MW Wil 4



Bottcherei: Gemach, dicker Boéttcher, sehr unfreundlich, lasst niemanden ein, ist
abends im Wirtshaus, trinkt und schlaft dort ein (dann ist Béttcherei unbewacht — MW
Schldsser 6/8/6) — Fasser mit Blutspuren drin (Angst: MW Wil 4), finden dunkle Kutte
und Notiz: ,heute Nacht im Gewdlbe*
Schmiede: Bolg, Schmied: hohe Preise/ geringe Bezahlung bei Verkauf (2x bzw.1/2x
normale Preise); Spange in Vitrine (wie in Dans Notizbuch), redet nicht mit Fremden
Kramladen: Ulm, Kramer: hohe Preise/ geringe Bezahlung bei Verkauf (2x bzw.1/2x
normale Preise), will sonst nichts sagen — schmeifl3t bei zweiter Anfrage SCs aus dem
Laden
Wachhaus: verschlossen — MW Schldsser 6/8/6; Zellen mit blutigen Spuren - Angst:
MW Wil 4, Foltergeratschaften; Notizen auf Schreibtisch: ,,6. Aman: 3 Abenteurer
kommen an — leisten bestimmt Widerstand; 8. Aman: Trinker, leichtes Spiel; 13.
Aman: ein hagerer Reisender mit Namen Dan bleibt Gber Nacht; 17. Aman: erneut
eine Abenteurergruppe — fragten nach Dan“ - Angst: MW Wil 5
Haus 1: bewohnt, unfreundliche Frau 6ffnet nicht
Haus 2: niemand 6ffnet, (MW sehen 6) wirkt unbewohnt - verschlossen — MW
Schlbsser 6/6 — spartanisch eingerichtet, alte Leiche in Bett - Angst: MW Wil 3 — Blatt
in Amulett am Hals: Code fur Kiste — Kiste unter Bodendiele (MW tasten/ horen: 5/ 9):
Karnbrocken im Wert von 1500*, Medaillon, dunkle Robe, Testament, Buch ,Wie man
der Schrecken Herr wird“ [Wissen Uber Beseitigung der Wil-Patzer]
Haus 3: niemand 6ffnet, (MW sehen 4) wirkt unbewohnt - verschlossen — MW
Schldsser 4/4: spartanische Einrichtung, kaputtes Spielzeug, zerrissene Stoffstiere,
Kinderbett mit Gitter
Haus 4: niemand 6ffnet, (MW sehen 5) wirkt unbewohnt - verschlossen — MW
Schldsser 4/4: spartanisch eingerichtet, Zugang in Keller — versperrte und verriegelte
Ture in Keller — MW Int 6: man kommt von auf3en in Keller -> Folterbank,
eingetrocknetes Blut, in Schrank: Medaillon sowie dunkle Robe - Angst: MW Wil 3
Haus 5: abgelegen, niemand 6ffnet, (MW sehen 5) wirkt unbewohnt; grol3es, einst
schbnes Haus — wie Herrenhaus, verschlossen (Schlésser MW 10/10/10, Schltssel
in Hund); nobel eingerichtet
= Vorgarten: MW sehen 6: frisch aufgehaufte Erde: Hundeleiche — Knochen tlw.
gesplittert, Schadel zertrimmert, Schliussel in Eingeweiden (MW sehen 9)
= Empfangsraum: Sessel, Garderobe, Knochen von toten Tieren
= Bibliothek: Lesesessel, Regale (,Schauer tber Schreckenheimheim®, ,Der
Totmacher®, ,Blutige Legenden®, ,Der Kopfabschneider vom Moor*, ,Schreiende
Jungfrauen®, ,Schmerzpunkte®, ,Die besten Folterwerkzeuge®, ,Verrostete

Schwerter und bluttriefende Nagelknippelblutige — die besten do-it-yourself



Schlachtwerkzeuge® ,Wie man der Schrecken Herr wird“ [Wissen Uber
Beseitigung der Wil-Patzer], ,Bis das Blut gefriert”, ,Raureif des Todes"),
Schreibpult (staubig; Schlussel fur Truhe in Fach, Blut in Tintenfass, Blatt: ,Wir
treffen uns heute gegen Mitternacht wieder im alten Gewdlbe unter dem Stall: Es
ist Frischfleisch gekommen*)

= Kindergemach: vergittertes Kinderbett, zerstdrtes Spielzeug, Knochen von toten
Tieren

= Gemacher: Betten, Truhe (Schlésser MW 10/10/10 — Medaillon, dunkle Robe,

Karnbrocken im Wert von 800*, Kristalldolch)

Dachboden: Kriecher (Monster) - Angst: MW Wil 9

= Keller: Verliese mit lange eingetrockneten Blutspuren, rostige Folterinstrumente,
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Knochenhaufen von menschlichen Knochen - Angst: MW Wil 5

Haus 6: bewohnt, bdse aus Augen funkelnder hagerer Mann lasst niemanden ein
Haus 7: bewohnt, kraftiger Mann I&sst niemanden ein
Haus 8: bewohnt, riesiger Hune ist unfreundlich
Haus 9: bewohnt, niemand 6ffnet
Haus 10: bewohnt, fette Frau mit aufgequollenem Gesicht 6ffnet, abweisend
Haus 11: bewohnt, niemand 6ffnet
Haus 12: bewohnt, aggressiver, missgestalteter Hiine 6ffnet
Haus 13: bewohnt, niemand 6ffnet
Stall: keine Tiere, Strohballen, Diele weist an einer Stelle Vertiefung auf (MW sehen
8): wie Medaillon — einsetzen des Medaillons: Luke 6ffnet sich
Geheimes Gewdlbe:

= Raum 1: 6 Dorfbewohner in dunklen Roben (Zettel mit Weg durch Falle in

Tasche eines Dorfbewohners, MW tasten 5)
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Raum 2: Kisten mit Knochen, Foltergerate, Eingeweidehaufen - Angst: MW Wil 4

= Raum 3: 2 Kriecher knien Uber Napfen mit Eingeweiden, schauen auf, greifen an
— Angst: MW Wil 6

= Raum 4: Foltergeréte, Tisch mit Notiz, Zellenreihe: 4 Zellen —in 3 Zellen
verstummelte Leichen - Angst: MW Wil 4, 4. Zelle mit offener Tlre, Blutspuren
fuhrenzu R 5

= Raum 5: langer Korridor, durch den Blutspuren fihren, Falle (Spie3er aus Erde

— Int MW 10 fur umgehen oder Zettel mit Weg — Schaden fur alle die

durchgehen 8 SP) Blutspuren enden an Wand, darunter ist Gitter Giber Fallgrube

mit Stacheln — MW sehen 4: Medailloneinlassung — einsetzen: Steinplatte

kommt heraus: Ziffernblock 0-9 unter jedem Symbol: ¥ [5], ® [1], Y [6], & [4] —

bei Fehler: Fallgrube 6ffnet sich (18 SP)



= Versammlungsraum: Dorfbevélkerung: 42 Méanner und Frauen in dunklen
Roben, vollziehen blutiges Ritual an Dan, der anscheinend tot ist — Angst MW
Wil 8 — Versammlung bemerkt Eindringlinge: wenn in dunklen Roben MW 12,
ohne dunkle Roben: MW 2 bei allg. Aufmerksamkeit von 6

= nach Ritual: Dorfler besprechen, dass man sich heute Nacht der Neuen
annehmen wird

Empfehlenswert: Flucht aus Karningen — sonst Tod durch Mob

Schatten der Vergangenheit

Begegnen in Wildnis dem alten Gamschen, Gorfin: darf nichts tGber Dorf sagen
nimmt SCs mit zu sich nach Hause (altes, gespestisch-verlassenes Gamschendorf,
nur seine Hatte bewohnt), pflegt sie und heilt von Angstfolgen

fuhrt sie zu verfallenem und verlassenem Minendorf ,Karningen®, sollen in den
heiligen Schrein folgendes Siegel einlegen & und 15 Mal Gebet sprechen (je eine R):
.Dek da net gaf sinne Macht, so erlause se vonde Lebba.” — dann wird der Fluch der
Toten sein Ende haben (er kann es nicht tun, weil er ihn in seinem Zorn gewirkt und
versiegelt hat)

verschiedene verlassene Hutten

eine Hutte sieht besonders mitgenommen aus, da Tire zertrimmert: finden in Hitten
Tagebuch

Mineneingang verschuttet: freimachen

in Mine: lange Géange, Massengrab, dahinter: Gang, der zu Schrein flhrt

7 Gamschengeister kommen und bekampfen Eindringlinge, miissen abgehalten
werden, bis Ritual vollzogen

gelingt dies, sterben alle Menschen in Karningen, Gamschengeister finden ihre Ruhe
und Dinge normalisieren sich wieder (Tiere weniger aggressiv ...)

Danco will zu Gorfin in die Lehre gehen



Allgemeines zur Quest

= verpatzte Wil-Wirfe: Folgen werden schlimmer

1.
2.

o ok~ w

7.

Patzer: kein Schlaf in Dorf méglich (keine Regeneration)

Patzer: nur noch der % KP; Gebet dauert 2 Runden (Beschworung 1 R), dafur
doppelte Unterstitzung durch Gotter

Patzer: 0 KP; Zaubern dauert 2 Runden

Patzer: Zaubern nur nach Wil MW 5 mdéglich; Geschick -1

Patzer: Geschick -2

Patzer: nur ¥2 Handlungen pro Runde

Patzer: vollig verangstigt, keine koordinierten Handlungen méglich

= Patzer kdbnnen durch Meditationen (MW Int 6/ Aufmuntern MW Cha 9) ausgebessert

werden — Hinweise dazu in Buch

=  Medaillon der Dorfbewohner: ¢



NSCs

Mutantenrehe
Wid Sta Ges LP Hornchen (Sta) Zahne (Ges)
6 8 8 26 5-5-5 5-4-9

Danco (M, jung)
Wid Sta Ges Wil Cha Int Sph  Erd LP
4 2 4 8 8 8 0 4 26
= Dolch4-6-5
= Steinschleuder 6/5/9 -5 -6

= Lederriistung

Kriecher (wie Mensch ohne Beine, riesige Oberarme, schleimsabbernd, riesige Z&hne,
schnell, schuppig)

Wwid Std& Ges LP Schuppen Arme (Sta) Zahne (Ges)

12 10 10 72 -2SP 5-9-6 8-14-10

Dorfbewohner (M)
Wwid Sta Ges Wil Cha Int Sph  Erd LP
6 9 9 6 6 0 0 0 26
= Nagelkeule5-11-5

= Lederristung

Gamschengeister
Wid Sta Ges Wil Cha Int Sph  Erd LP
0 7 3 0 0 0 0 0 ??
= Kampfstab 4-6-5

= zerlumpter Gamschenponcho, nehmen keinen Schaden



Blatt in Amulett am Hals des Toten (Haus 2):

Ccut Holz?
A B U \Y
F @ z W
e 7/ p vy Y— x

Kiste (Haus 2): darunter Zahlenschloss mit 6 Eingabemoglichkeiten — je 1-6

(1,3,6,5,1,3)



Testament

b, Rufur Ebwan, gelbe all meinen Besity in die Hénde wrseres Donfes.
Er s0ll Aamit ime mewe Streckbind angerchalft werdem wnd ein bdeiner
Altan fiin der Duadiern Gott. Diese Dinnge sind in der Gemeindelellen
Aes Dorfes g stellen. Gedendd meiner, werm bn Lie Schmergenchreie
der Probanden gemieft.

13. Fink §19 g3 Rufur Eluian,



Notizbuch

Habe nun einen GroBteil der Ausriistung beisammen. Einzig die Steigeisen waren nicht
vorratig. Die Herstellung dauert noch bis morgen Friih. Ich werde also heute Nacht hier in
Karningen bleiben miissen - wenngleich die Dorfbewohner mir gegeniiber alles andere
als Freundlich sind. Habe bei dem Schmied auch ein Abschiedsgeschenk Fiir meinen kleinen
Danco erworben. Ein wunderbares Stiick Handarbeit. Ich hoffe, er Freut sich iiber diese
edle Karnspange. Zwei Schlangen, die miteinander verwunden sind. War billiger, weil bei
der einen Schlange das Karn von einer Silberspur durchsetzt war.

Ein alter Gamsche mahnte mich auf der Strafe, die Stadt bald zu verlassen. Ich werde
vorsichtig sein.



Jusang zum
Litualraum

VEVE S BEVV S S BYVEYVE S E H6%e
FOUODEIR W L NTDY ¢ oHEs Yo HOONK
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Tagebuch

5. Edsif 507

d’-/guts gén éa/z) ﬁés'z angzﬁomm&n unc[ Eags mit iog[zéa/z) C[L'E.&Si g[&'nz d%aui 95£auft.
Nas %oz/ wurds enst vor wenigen dl/(orzaﬁsn gagu'irzdat und schon einige
Bs’zga’zgsétsz wic ich haben beschlossen sich hisx niedenzulassen. Die f]{a’mac[s'z (st
au szgswdén[éa/zi s’zgés[;ég, wie 5 saﬁsmt. cS’aéac[‘s rurt, dass die gam.mﬁsn, c[is in c[s'z
Néihe ein Pueblo /Zagan, sich uns gagsn&gaz sehr /45025[55[[9 venhalten.

7. Ec[sé/ 507

jcg habe heute Elnem /'Lm,gsn ganucésn, cés'z von elnem Béren a}zgs/a[[zn wwzc{s, das
Leben genettet. Es war gin schwerer %mp/[ — doch [etztlich machte sich die Yzit in dex
FHmee bezahlt. Uoh wammte M&iéﬁaz SPoetz meinen _fangc{o[aﬁ zwischen dis C/QL/) £n.
04[;5’1 auch ich wurds dabet schwen verletzt. Eine tlesige Wands am cﬁ&aﬁsn und

ginige gagzoa/z’sn& cﬁ/)pan. Dex Jurge gamicﬁs rahm mich mit in ssin Dorf, wo meine
Wnder (_TS’ZiO’th wenden io[[tsn. Nie étimmung im gam:xaésn/)uag[’o wart séu’g — enst

als dex gunga dem [boz/d[taatarz die gsiaﬁéaﬁt‘s mit dem Biiner erzihlte, wurden die
@mgétsz /ézsu.)zc[[éaé&’z. AT (l/auo’zgung war bessen als bei uns im rJ)o'z/[. Hbew da dex
fp’zésst‘s'z, dex iiber auﬁs’zgswdﬁn[éaﬁs d{aé[ﬁ’zdﬁs Us'z/iigt, urztszwsgi zu einem
f/jzéaitsztvzaﬁ[an (sf, sollte ich in cinen Woche wicdsr kommen. Lum a%wéza{ schenkts
mir dex gungs, ds tch das Leben wettete cinen ga[éaman, dex mich vot allem Bésen
beschiitzen soll.

ek sz/uﬁ*z aua/zi, wigso dis ganuaﬁsn sich uns gsgsn&gsz 50 /sc’ncfis[ég vethalten. Dex
Bs’zg, in der win unsere Stollen binsin t’zsé[;sn, ist /&'z sie ﬁsé[ég. ele ‘/I/Vaznungsn
wnd Botwéaftzn an unssten Buzgszmséstsz und die dl/(énsn[;ssitza sind missachtet
worden. Ste wollen sich nun an dic cﬁa‘gés’zung des dl/(ittzzécéu wsnc[sn, wn dem
Theiber hien sin Ende zu machen.

Htte ich das 95wu55t, wséﬁ ich m’a/z’t, obr ich alle meine E’zi/)améus /Li'z das FHaus
auagsgsgsn hiitte . .. 04&5’1 zu 5/2&1{.
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9. Edeif 501

otz dex (l/s’z[.stzung.sn bin ich in den Stollen gsgangen. Oob hatte eine 9u.ts
Oqui[;auts. Sobald ich genug zusammen Eaga, ziche ich wieder von hier /o'zﬁ.

Ueh habs meinen Nachbarn von den gamwﬁan enzihlt. Ex meinte, dass dex
j{a'znaggau wéaétig sel. (I/Véaétégs’z als dieser /Zsé[égs %am. o solle mich nicht so sehx
au/[ die gam:zaésn einlassen.

14. Edeif 501

Oobh war heute wicdsr im gamméznc[oz/[. Das %o*z/[ war verlassen. Ooh waiﬁ nicht, was
das bedeuter soll. Keine éfzwz von den (Vogs[mania/gsn. J’zgsnc[.stwaa stimmt da nicht.

23. Edeif 507

Es 955(1/;5/:5;2 seltsame %Ulg& in Letzten Leit. cﬁé&u’ga Tiene Atzsé/[srz wn das @oz/
herum. 04[’[502 i dern Wald zu 9555:2, kanr ginern das Leben kosten. Luei j{inc[gz

wurder in dex Letzten Woche gsgo'zsn. Eines davon g[éa/z’ einer monstiosen &Mui‘gsguzt.
aquc/z’ c{éa dl/(aiuaﬁsn um mia/z’ /z’szum M/z’sén‘sn immen géiaztégg'z und éaﬂaz/&[[ﬁaz zu
werndern. Obne meinen ga[éiman traue ich mich nicht mehr aus dem d'-/aui.

Ba[c{ éal;s L'a[z) genug j{azn ZUSQIMIMEN. ﬁcﬁ WL'[[ ﬁis'z wsg./

24. 52[5&/ 507

gim'g.s wilde “Tiene wotteten sich zusammen und 9u’/§[£n das Dorf an. Es war /[wzaétga'z.
Etliche [boz/[;swo/zinsz vielen den %ausn und Liihren diesex Restizn zum @/2/51.
dl/(sén O"/aui [;[’L'sg Us'ziaéont e (Wa’z c[ai c[éz (I/I/L"zﬁung c[si ga[[imani?

25. Ec[a’/ 507
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e sollts msin gamsc/z:snamuﬁstt nicht meht oﬁ[.sn tragen. FHeute [;swaz/ mich £in
gungs aus dem %oz/ mit Steinen und w/iim/z/bs mich einen " gamiaésn/ézsunc[ "
dl/(séms Nachbarn weden nicht mebr mit mix. Oh dex dl/(éns traue ich mich nicht ms/ziz,
/’smanc[sm c[sn cﬁueﬁ zuzuﬁsézsn.

c/Mana/z’s hier wollen das Eboz/ an siner andsren Stelle neuw zu g'z&nc{sn. ﬂ’zganc[wo, wo

man besssr oo Ués'zangzéﬁ[‘sn gsia/;&tzt ist. Job werds nicht métgs[z’en. Dis anderen im
[boz/ wszc[sn mit [angsam urzésém[éaﬁ.

26. Ec[zé/ 507

d’-/zutg in c[s'z d”éns maa/;ta éaé elne /uza/z)t[;azs gntcésagung ! ﬁa/z /anc[ elne Gsfufza[ts,
an dessen gwnc[ ... tch traute meinen aqugsn nicht ... ich wage £5 nicht zu saqgen . ..
£s (s zu grausam . .. dont [agsn un.zc’ié[’igs tots gamwésn. Crauen, j{(ﬁnc[sz, 04[)&5,
Meéinner — alle tot, tof, tot! Ste wurder alle evmordst! Diese Monster! Heute
Nacht werde ich aus diesem U’&’Z/ uchten Ebo’z/ /[L&ESH/

:/\/EJ(/\/’ Es ﬁ[’o/zﬂ an meiner Fine! Sie 5&54&1 vot meiner el ... Sie ﬁommsrz.
365 gommsn LLoum méaé zU 50[5}2 - gcé éal;z c74i29
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Karningen Haus 5

s

Stallung Haus 6

d

Haus 7 Wirtshaus

Bottcherei

Haus 3
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