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Ein Abenteuer in Schnutenbach
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Das Biest im Waisenwald

~ Ein universelles Rollenspiel-Abenteuer in der Welt von Schnutenbach
: von Karl-Heinz Zapf

Gewidmet allen Mitgliedern meiner ersten Rollenspielgruppe: Ohne euch wiire
mein Leben sicher weit weniger abenteuerlich verlaufen. Ich denke immer noch
gerne an die vielen gemeinsamen Stunden in fantastischen Welten ...

In dieser Rollenspiel-Reihe bereits erschienen:
Schnutenbach: Bédses kommt auf leisen Sohlen
Abenteuerband 1: Der Zirkus des Schreckens
Abenteuerband 2: Im Hort des Oger-Magiers
Szenarioband 1: Dunkles Vermichtnis
Szenarioband 2: Das Biest im Waisenwald

In Vorbereitung:
Abenteuerband 3: Das Dorf der Verdammten
Erganzungsband: Schnutenbach — Jenseits der Grenzen
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o Erklarung der in diesem Band verwendeten Abkiirzungen: BiW = Das Biest im
Waisenwald, DV = Dunkles Vermachtnis, HdO = Im Hort des Oger-Magiers, SB =
Schnutenbach, ZdS = Zirkus des Schreckens (gefolgt von der jeweiligen Seitenzahl).
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DUODSLCOH N PLIATECH WA D
Worwort Ses Nufors

rneut kehren wir fiir einen kurzen Besuch zuriick in
as kleine Dorf an der Schnute, das nicht so richtig
zur Ruhe kommen will. Denn wieder droht der ge-

plagten Ansiedlung eine schlimme Gefahr, aus der sie — wie kénn-
te es auch anders sein — nur tapfere Abenteurer retten kénnen ..

Schon lange wollte ich den treuen Fans von Schnutenbach ein kos-
tenloses gedrucktes Kurzabenteuer zur Verfiigung stellen. Und damit
gleichzeitig auch neue Spielerlnnen fiir die Abenteuer zwi-
schen Waisenwald, Riesenjoch-Gebirge und dem Pfuhl be-
geistern. Urspriinglich sollten die folgenden Seiten ja be-
reits im ersten Abenteuerband ,,Der Zirkus des Schre-
ckens“ veroffentlicht werden, aber das hitte — zusammen
mit einigem anderen Material — den Umfang dieses Rol-
lenspiel-Buches einfach gesprengt. Jetzt ist es aber end-
lich soweit! , Das Biest im Waisenwald“ ist gedruckt und
wartet nur darauf, von euch gespielt zu werden. Aber keine
Bange, es soll nicht die letzte kostenfreie Verdffentlichung blei-
ben: Denn schon bald geht es an die Umsetzung von , Die
Triinen der Gorgone“ und auch dieses Abenteuer fiihrt
uns dann weit in den schaurigen Waisenwald hinein.

Zum Zeitpunkt der Fertigstellung des vorliegenden
Heftes sollte ebenfalls der umfangreiche neue
Schnutenbach-Abenteuerband ,,Im Hort des

Oger-Magiers“ erschienen sein. Somit stehen

euch viele Stunden (hoffentlich) spannenden
und niemals langweiligen Rollenspiels bevor.
Erforscht also mutig weitere Geheimnisse der
Welt um Schnutenbach, wihrend das Dorf und sei-
ne Bewohner dabei immer weiter zum Leben erwachen. Und
nun ... hinfort mit euch in den lauernden Waldesschatten!
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ieses Kurzabenteuer fiir die Dorfbeschreibung ,,Schnutenbach: Boses kommt

auf leisen Sohlen“ ermoglicht einen Blick auf das Grauen, das so oft verbor-

gen in den unwegsamen Gebieten am Rande des majestdtischen Riesenjoch-
Gebilges lauert. Neben Schraten, Ogern oder Nachtalben gibt es nimlich noch sehr viel
gefihrlichere Ungeheuer, die nur darauf warten, aus dem trostlichen Schatten einer nai-
ven Unwissenheit ins Leben der Dorfbewohner zu treten und sie zu terrorisieren. In die-
sem Fall ist es eine grisslich mutierte Bestie, die im nahen, verrufenen Waisenwald
haust. Dort im kiihlen Waldesdunkel wartet bisher unbemerkt ein garstiges Geheimnis,
das besser rasch aufgedeckt werden sollte — denn ansonsten hat Schnutenbach schon
sehrbald eine echte Plage von fiirchterlichen Kreaturen am Hals ...

/wele unbekannte Gefahren lauern
im Riesenjoch-Gebirge und sei-
nen dicht bewaldeten, weglosen Auslau-
fern. Nur durch grofles Gliick, Zufall
oder gnadige Gotter wurden die Ein-
wohner Schnutenbachs bisher von gré-
Reren Angriffen der hier hausenden Bes-
tien verschont. Dieses Gliick hat die
Dorfbewohner nun aber ganz offensicht-
lich schlagartig verlassen ...

Das Leben nimmt seinen gewohnten
Gang in Schnutenbach — oder zumin-
dest hat es ganz den Anschein. Aller-
dings wird ein ziemlich dngstlicher, auf-
geregter Dorfbewohner namens Edgar
Landsteiner (SB S. 50) just an diesem
Nachmittag den Dorfschulzen aufsu-
chen, um diesem eine dringende Mittei-
lung zu machen: Der Bauer berichtet
Ortwin Bockenfeld (SB S. 31) aufgelést,
dass in dieser Nacht auf seinem
‘eine seiner Kiihe auf
mysteriése und beunru-

higende Weise verschwunden ist. Der
hochnisige Dorfschulze Schnutenbachs
nimmt dies nicht sonderlich ernst, da
umherziehende Wélfe oder andere Raub-
tiere immer wieder einmal die Nutztiere
des Dérfchens angreifen und dabei oft
auch reilen. Bei den gestammelten Er-
klarungen des aufgebrachten Bauern,
die Kuh sei wirklich ,,vom Erdboden ver-
schwunden“ und es gibe eine riesige
Blutlache sowie gewaltige, monstrése
FuRspuren auf seiner Weide, hort der
»schwer beschiftigte“ Ortwin schon gar
nicht mehr so richtig hin. Er verweist
den aufgeregten Mann schlielich un-
wirsch an Leonora Mororov (SB S. 41),
die Ausbilderin der Dorfmiliz.

Leonora wird sich daraufhin die Ge-
schichte von Edgar ebenfalls anhéren
und dann mit ihm zusammen die Wei-
de besichtigen. Diese liegt in einiger
Entfernung seines Bauernhofs vom Dorf
aus gesehen in 6stlicher Richtung — ei-
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gentlich noch in guter Sichtweite. Tat-
sachlich findet die ehemalige Soldatin
aus Khrakovija dort alarmierende Anzei-
chen fiir die Umtriebe einer riesigen
Kreatur, worauthin sie umgehend die frei-
willigen Mitglieder der Dorfmiliz alar-
miert, die dann in dieser Nacht am Orts-
rand Wache halten sollen.

Ay RofyeSer Suffrag?

Is die Abenteurer dann am
*NAbend ihre Langeweile bei ei-
nem guten Bier in der Schankstube des
Gasthauses ,,Zur Alten Bruck® vertrei-
ben, kommt die eindugige Frau aus
Khrakovja zu ihnen an den Tisch und
fragt diese direkt, ob sie eventuell bereit
wiren, einen Auftrag anzunehmen.
»lch war heute bei einem der Bauern
des Dorfes, dem braven Edgar. Er hat
mir erzahlt, irgendein Tier habe eine
seiner Kiihe gerissen und dann ver-
schleppt, denn sie ist spurlos ver-
schwunden. Also habe ich mir die Wei-
de genauer angesehen, wo das passiert
sein soll ...“ berichtet Leonora Mororov
und blickt die Abenteurergruppe dabei
fragend an. Sie erzihlt ihnen weiter,
dass sie schlicht und ergreifend nicht

geniigend Leute hat, um das
ganze Dorf zu sichern und ef-
fektiv zu bewachen, falls die Krea-
tur noch einmal zuriickkommen soll-
te. Und ob die Abenteurer sich nicht
ebenfalls am Wachdienst beteiligen wiir-
den?

»Ich habe gesehen, dass ihr euch eurer
Haut zu wehren versteht. Es wire mir
ehrlich gesagt wohler, wenn ich wisste,
dass meine Leute durch euch unter-
stiitzt werden. Denn ich bin mir sicher,
dass diese Kreatur — was auch immer
es sein mag — eine so leichte Méglich-

keit auf reiche Beute bestimmt bald wie- -
der nutzen wird. Wir miissen also allzeit
auf der Hut sein.“ -

Leonora Mororov bietet den Abenteu-
rern eine Entlohnung von einer Gold-
mark pro Tag bzw. Nacht; falls ein Aben- .
teurer eine besondere Fahigkeit aufwei- "
sen kann (wie z. B. ein Zauberkundiger '
oder ein Spurenleser), so wird sie die-

sem gerne zwei Goldmark aus der chro-

nisch klammen Dorfkasse zahlen — selbst I
unter den zeternden Protesten des gei-
zigen Dorfschulzen). Ist dies geklart, J
berichtet sie weiter davon, was sie auf
der Weide gesehen hat: Dort waren die
verschreckten, immer noch vollig ver-
angstigten Kuhe klaglich muhend dicht
zusammen gestanden, moglichst weit
weg von der Stelle, wo die verschwun-
dene Kuh offenbar getétet worden war.
»Ich fand eine riesige Blutlache sowie
eine Schleifspur vor, die eindeutig in
Richtung des Waisenwaldes fiihrte. Dort
sah ich einige umgeknickte Baume, wo
sich die Bestie offensichtlich ihren Weg
gebahnt hat. Sie muss auflerordentlich
stark sein und lief vermutlich auf vier
Beinen. Auflerdem waren riesige, tief
eingesunkene Prankenabdriicke im
weichen Erdreich zu entdecken,
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was mich darauf schliefRen lisst,
dass dieses Geschopf giganti-
sche Ausmafe hat.“
Leonora rit zunichst einmal da-
von ab, der iiberaus deutlichen
Spur des Wesens zu folgen, erst ein-
mal sei nidmlich die Sicherheit des
Dorfes vorrangig. Falls die Abenteurer
sich wirklich am Wachdienst beteiligen,
. so treffen sie sich einige Zeit vor Son-
nenuntergang zusammen mit den bunt
zusammengewiirfelten Mitgliedern der
Dorfmiliz vor dem Rathaus, wo sie von
Leonora in Gruppen von jeweils drei
Personen eingeteilt werden. Jeder Aben-
teurer wird also mit zwei Personen un-
terwegs sein, die er kaum kennt. Falls
die Abenteurer darauf bestehen, zusam-
men zu bleiben, so wird Leonora die-
sem Wunsch achselzuckend zustim-
men, auch wenn sie offensichtlich nicht
sehr gliicklich daruber ist.
»Haltet die Augen offen und die Ohren
gespitzt — eine Kreatur von dieser Gré-
e kann sich unméglich leise bewegen
und unsichtbar wird sie ja wohl nicht
sein“, meint die Anfiihrerin der Dorfmi-
liz abschlieRend, was bei den nur leicht
geriisteten Méannern und Frauen fiir
nervéses Geldchter und besorgte Blicke
sorgt. Auch Leonora wird sich diese
§ Nacht um die Ohren schlagen. Auf ih-
rem Wachdienst patrouillieren die Aben-
teurer dann vor allem die dunklen, un-
heimlichen Randbezirke des Ortes. Sie
priifen immer wieder die Weiden, aber
zunachst scheint wirklich alles in bester
Ordnung zu sein. Die anfangs sehr ner-
vosen Angehérigen der Dorfmiliz wer-
" den zusehends entspannter, sie scher-
zen und fluchen abwechselnd uber ihre
undankbare Aufgabe sowie iiber
. die zunehmende Kilte der
~ sternenklaren Nacht.
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otzlich jedoch ertént ein ohrenbe-

taubendes Krachen, dicht gefolgt
von markerschiitterndem Gebriilll Den
Abenteurern wird es bei diesem unna-
turlich lauten Krach Angst und Bange
(und es kann durchaus geschehen, dass
sie vor schierer Furcht zunichst wie an-
gewurzelt an Ort und Stelle verharren).
In vielen Hausern gehen jetzt wieder
die Lichter an, aufgeregte Menschen
stiirzen im Nachtgewand und mit Schlaf-
miitze auf die dunkle Strafe, um er-
schrocken nachzusehen, was denn die-
ses furchtbare Getése zu bedeuten hat.
Die angsterfiillten Schreie von Dorfbe-
wohnern hallen jetzt aus dem nérdli-
chen Teil Schnutenbachs zu den verein-
zelten Milizgruppen hertiber. Je nach-
dem, wie schnell diese die ersten
Schrecksekunden liberwinden oder wo
sie sich gerade befinden, hasten sie dar-
aufthin mehr oder weniger schnell zum
Ort dieser entsetzten Rufe. Dort bietet
sich ihnen ein Bild des Schreckens: Das
Haus des Imkers Waldemar Eggebrecht
(SB S. 52) am noérdlichen Ortsrand ist
teilweise eingestiirzt, die hintere Haus-
wand wurde komplett eingerissen und
ein Grofdteil des Daches ist dabei eben-
falls zerstért worden. Vor dem Haus
steht die Familie des Imkers in heilloser
Verwirrung herum und halt sich schluch-
zend in den Armen. Eine umgestlirzte
Ollampe hat ein kleines Feuer entfacht,
das die hastig herbeigelaufenen Dorfbe-
wohner sofort zu |éschen versuchen.
Von der Kreatur, die diese Verwistung
angerichtet hat, ist jedoch weit und breit
nichts zu sehen. Die schlieRlich eben-
falls eintreffende Leonora Mororov
weist die Abenteurer an, zunichst ein-
mal beim Léschen des wild lodernden

.



Feuers zu helfen, ehe es sich womég-
lich noch auf andere Gebiude ausbrei-
ten kann.

»Das ist jetzt wichtiger als die Verfol-
gung der Bestie! Sonst gibt es vielleicht
bald kein Dorf mehr, das wir vor ihr be-
schiitzen mussen*, ruft sie jenen Aben-
teurern zu, die sich vielleicht ungedul-
dig in die Dunkelheit stiirzen méochten.
Aber der Brand ist zum Gliick rasch ge-
I6scht. Es zeigt sich, dass die eingela-
gerten Honigvorrite des Imkers offen-
sichtlich das eigentliche Ziel dieses neu-
en Angriffs waren: Der kleine Lagerraum
im hinteren Teil des Gebiudes sowie
der darunter liegende Erdkeller sind bei-
nahe vollig zerstért, riesige Prankenspu-
ren sowie zerborstene Tonkrlige weisen
darauf hin, dass das Ungetiim sich au-
genscheinlich an den hier eingelagerten
Honigvorraten gtitlich tun wollte.

»Ein kleines Schleckermiulchen also
auch noch ... Nun ja — Honig ist sufSer
als Blut“, meint Leonora Mororov mit
einem ironischen Seitenblick. Eine erste
Befragung der aufgeregten, fassungslo-
sen Hausbewohner erbringt zunachst
leider nichts, denn fast alle Familienmit-
glieder haben zum Zeitpunkt des heim-
tlickischen Angriffs schon tief und fest
geschlafen.

»,Nein, tut mir leid, aber wir haben
nichts gesehen oder gehort. Gehort
schon gleich gar nichts, weil mein Mann
immer ganz schrecklich schnarcht. Es
wundert mich, dass das Monstrum sich
bei dem Krach tiberhaupt bis zu unse-
rem Haus herangewagt hat*, sagt Sofya
Eggebrecht mit trockenem Galgenhu-
mor. Allerdings tritt schlieflich die et-
was schiichtern wirkende alteste Toch-
ter Lilia zu den Abenteuern heran und
weif} Folgendes zu berichten: ,Na ja,
ich konnte heute nicht einschlafen und

da habe ich noch ein bisschen
aus dem Fenster meiner Kam-
mer geschaut. Auerdem gab es
da ganz seltsame, dumpfe Tone, fast
wie die Schritte eines grofen Tieres
oder so dhnlich. Und wie ich da so hin-
ausschaue, da denke ich im ersten Mo-
ment, ein Hiigel hat sich hinter dem
Haus aufgeworfen. Wie ein kleiner Berg
aus Dornen, Stacheln und glanzenden
Steinen, die aussahen wie grof3e Schup-
pen. Da war ein Geruch wie von Blut
und nach Tier ... Und wie ich mir die
Augen reibe und noch einmal genauer
hingucken will, da bricht auch schon -
mit groflem Getdse die Wand ein!“

lefm /éggycﬁwcﬁf .
. Die lebenslustige, ver-

trdume Lilia ist die dl-

teste Tochter der klei- p

nen Imkerfamilie. Ihr

Vater Waldemar nennt

sie oft liebevoll seinen

siiflen,, Honigkuchen*.

Selbst wenn Lilia be-

reits sehr viele wichtige i

Aufgaben tibernehmen

muss — unter anderem hilft sie ihrer Mut-

ter Sofya im Haushalt und geht ihrem Va-

ter Waldemar bei der Arbeit mit den Bie-

nenstocken zu Hand — so ist sie doch oft

mit ihren Gedanken in einer véllig ande-

ren Welt. Am liebsten liegt sie gedanken-

verloren auf den bliihenden Blumenwiesen

vor dem Dorf; blickt hinauf in den Him-

mel und trdumt davon, wie ihr weiteres

Leben wohl verlaufen wird. Und sie hat

wirklich eine bliihende Fantasie. Dennoch,

oder vielleicht gerade deswegen, hat sie

kaum Freundinnen in Schnutenbach.

Aber natiirlich auch darum, weil sie wie

ihre ganze Familie stets zu vermeiden

trachtet, dass das Geheimnis um ih-
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ie brave Familie Eggebrecht ist

offensichtlich total veridngstigt
und in Tranen aufgelést, aber nicht
einzig und allein wegen des nachtli-
chen Uberfalls der Bestie. Sie hat in
den letzten Jahren versucht, nicht all-
zu sehr aufzufallen, nun aber ruht lei-
der die ungewollte Aufmerksamkeit
‘| sehr vieler Dorfbewohner und nicht
zuletzt der Abenteurer auf ihr. Die
jingste Tochter der Familie namens
Anya — dick eingepackt in einen wei-
ten Kapuzenmantel — verbirgt sich
zwar hinter ihren Schwestern, aber
wer genauer unter die weit Uberhin-
gende Kapuze schaut, kann eventuell
im flackernden Schein des wiitenden
Feuers erkennen, dass mit diesem
kleinen Madchen etwas ganz und gar
nicht in Ordnung ist.

NV ya cﬁrwﬁf

Die kleine Anya kam vor fiinf Jahren zur
Welt und ist daher das Nesthdkchen der
Imkerfamilie. Grofd war damals die Freu-
de, denn Sofya und Waldemar hatten
sich noch ein weiteres Kind gewiinscht,
und anfangs sah alles nach einer ganz
normalen Geburt und einem gesunden,
| siifien Mddchen aus. Doch kurz nach der
Weihezeremonie des Kindes im Katajun-
Tempel begann ihre Haut sich merkwiir-
dig zu verindern, sie wurde immer dunk-

re kleine Schwester Anya ans Tageslicht
- kommt. Da gilt es, jede unndtige Auf-
“ erksamkeit zu vermeiden. Sie ist aufler-
*m - der Pflege des kleinen
u Ehren der alten
n der guten Stu-

il

- ler und heute ist sie
\ fast pechschwarz. Ihr

Anblick wirkt versto-

rend und villig un-

natiirlich. Die matt-
schwarze Haut steht
in starkem Kontrast
zu den langen, blon-
den Haaren. Die ar-
me Anya kann nichts
dafiir, auch sie fiel dem gottesldsterli-
chen Fluch des Dorfes zum Opfer. Abge-
sehen von ihrer widernatiirlichen Haut
verhdlt das Mddchen sich weitgehend
normal, denn sie kennt es ja nicht an-
ders, als nur von ihren Eltern, ihren
Schwestern und ihren Puppen umgeben
zu sein. Sie beginnt jedoch langsam zu
ahnen, dass sie anders ist als die ande-
ren, und darum ist sie oft bedriickt und
traurig. lhre durch Sphdrenstaub erzeug-
te Verdnderung beginnt, sich auf ihr Ge-
miit und ihren Geist niederzuschlagen.

Manchmal steht sie heimlich am Fens-

ter und schaut hinaus, um den anderen

Dorfkindern beim Spielen zuzusehen.

m Habseligkeiten: Aufgetragene Klei-
der, weite Gugel, Schlangenpuppe
,Schnuti“.

® Besonderheiten: Anya unterliegt ei-
ner Mutation, die ihre Haut immer
dunkler werden lasst. Dies wirkt sich
auch auf ihren Geisteszustand aus.

be des Hauses betraut und glaubt voller
Inbrunst an den Naturgeist namens Mu-
koschi. Lilia bringt ihr kleine Opfergaben
dar, damit diese hoffentlich den Fluch von
ihrer kleinen Schwester nimmt. Zusam-
men mit ihrer Schwester Irina hat sie stets
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ein wachsames Auge auf das Nesthdikchen
der Familie. Lilia ist eine kleine, dralle Per-
son mit roten, von Sommersprossen dicht
bedeckten Wangen, zu Zopfen geflochte-
nen flachsblonden Haaren, einem runden,
liebenswerten Gesicht und einem feinen

Sinn fiir Humor. Sie ist oft auf dem Dorf-

platz anzutreffen, wo sie den Honig ihres

Vaters sowie die Kuchen ihrer Mutter ver-

kauft (und sie nascht liebend gerne von

beiden).

m Habseligkeiten: Einfaches Kleid, rotes
Kopftuch, Weidenkorb (mit Honig und
Kuchen), Brotmesser, Silberring (Wert
2 Goldmark), Geldbeutel (6 Silberhel-
ler, 15 Kupferpfennige).

® Besonderheiten: —

Wenn die Abenteurer schlieRlich die Spu-
ren des Ungetiims, das fiir die Verwiis-
tung verantwortlich ist, in der Finsternis
suchen wollen, so haben sie damit auf-
grund der weichen, aufgewiihlten Erde
hinter dem Haus keine allzu grofien
Probleme. Spitestens wenn sie am
Waldrand angekommen sind, rat die er-
fahrene Leonora Mororov jedoch drin-
gend davon ab, weiterzugehen.

»Selbst wenn diese Kreatur nicht irgend-
wo da drinnen verborgen in der Dunkel-
heit des Waldes auf uns lauert — es gibt
viele andere, ebenso schlimme Dinge,
die einem dort begegnen kénnen, sagt
sie und empfiehlt der Gruppe, mit der
Verfolgung lieber bis zum Tagesanbruch
zu warten. Wenn jemand danach fragt,
was sich in diesem Teil des Waldes be-
findet, so kann Leonora nur verneinend
den Kopf schiitteln.

»Ich bin kein Jager und habe diesen Wald
noch niemals weiter als unbedingt no-
tig betreten. Vielleicht fragen wir Liese-
lotte oder Roman, ob es dort etwas Be-
sonderes zu finden gibt."

Auflerdem weist sie darauf hin,
dass es eventuell sinnvoll wi-

re, einen Spirhund mit auf die

Hatz nach dem geheimnisvollen Un-
getiim zu nehmen; zumindest sofern
die Abenteurer ihr gegeniiber dufern,
dass sie dies vorhaben.

»Unser Krimer Kunibert hat seit kurzer
Zeit einen Wachhund, der meines Wis-
sens nach eine sehr gute Nase hat. Aber
am besten fragt ihr Kunibert selbst, ob
er ihn euch mit auf die Jagd gibt ...“

Wertofle Eatechfise

uchen die Abenteurer auf den Rat

von Leonora hin Lieselotte Leise- i
gang (SB S. 38) oder den eigenbrotle-
rischen Roman Zorin (SB S. 61) auf, so
werden beide mit nachdenklichem Blick :
in Richtung des Waisenwaldes blicken. P
Sie konnen ganz dhnliche Geschichten
zum Besten geben.
»Der Waisenwald? Hm, nein — eigentlich
gibt es da nichts von Interesse. Allerlei
wilde Tiere und Kobolde, wie iiberall in
der Gegend. Und natiirlich groe An- F
sammlungen von Findlingen und Fel-
sen, sogar einige felsbedeckte Hiigel und
vereinzelte Hugelgriber, noch aus den
Zeiten des Altvorderen-Reiches. Darum
wird dieser Teil des Waldes gerne als
Findlingsforst bezeichnet. Der einzige
Waldpfad fiihrt nach Stammhausen.*
Beide wissen aber auch: ,Nein, nie-
mand aus dem Dorf geht sonderlich
gerne dort hinein. Es heifdt, dass in der
Vergangenheit — als die Menschen hier
uberall noch die alten Gotter verehrt ha-
ben — Menschenopfer dargebracht wor-
den sind. Die bleichen Gebeine vieler
Ungliickseliger schlummern in die-
sem Waldstiick, es ist sicherlich bes-
ser, ihre Totenruhe nicht zu sté-
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ren. Einige besonders aberglau-
bische Dorfbewohner schwéren
Stein und Bein darauf, dass es
dort nicht ganz geheuer ist.“ Sie
weisen zudem auf die Geschichte
des ,weinenden Waldes“ hin, die in
Schnutenbach schon seit vielen Jahren
; die Runde macht. In ruhigen Nachten,
(8 in denen der Wind aus der richtigen
Richtung weht, kann man namlich an-
geblich ein fernes, leises Wehklagen ver-
nehmen, das vom Findlingsforst her er-
schallt (es handelt sich um die einsame
Gorgone Varvara, die bei diesen Gele-
genheiten zu héren ist — bisher hat aber
noch nie jemand die Begegnung mit ihr
uberlebt, um davon zu berichten). So-
fern entweder Lieselotte oder Roman
(oder beide) sich die Spuren des ge-
suchten Ungetlims genauer betrachten,
so weisen sie erstaunt darauf hin, dass
die Kreatur keineswegs vier, sondern
sechs Beine besitzt ...
Ein Besuch beim einzigen Hindler des
Dorfes — Kunibert Thaler (SB S. 11) — of-
fenbart, dass der schmichtige kleine
w Mann mit der diinnen Stimme alles an-
dere als begeistert Uber die Idee ist, sei-
nen neuen Wachhund mal eben so her-
zuleihen. Vor allem, wenn der mit in
den gefahrvollen Waisenwald und auf
die Hatz nach einem riesenhaften
Monstrum genommen werden soll!
»Tja, ihr misst wissen, dieser Hund hat
mich nicht gerade wenig gekostet. Und
auflerdem habe ich ihn ins Herz ge-
schlossen. Ich fiihle mich sehr viel si-
cherer, seit er meinen Laden bewacht.“
Der massige Vierbeiner, um den sich
das Gesprich dreht, liegt derweil sab-
bernd und ziemlich gelangweilt auf dem
Holzboden des Krimerladens. Es
in gewaltlger Hund, der
gut gerne fast die GroRe
e

e

eines Kalbs hat. Der Krimer Kunibert
berichtet stolz, dass es ein Bullenbeifier
aus , bester Haderfurter Zucht*“ sei und
er ihn erst kiirzlich vom fahrenden Hind-
ler Ebaro Eiermenger (SB S. 149) erwor-
ben habe. Der Name des Hundes lautet
Maximilian von Strack, er wird von sei-
nem Herrchen aber meist nur kurz ,, Max*
gerufen. Nach einigem Hin und Her wird
der schmichtige Hindler dann jedoch
zustimmen, dass es dem Wohle des Dor-
fes dient, wenn er den Hund mit auf die
Fahrte schickt. Er wiinscht der Gruppe
viel Erfolg: ,Und passt mir bitte blofR
gut auf Maximilian auf!“

vammfmn 00y Strack

Dieses massige, stets
wiist sabbernde Tier
mit dem bemerkens-
werten Titel ist ein
reinrassiger Bullenbei-
fer aus alt-ehrwiirdi-
ger Zucht. Wie leider
so viele andere Fami-
lien in Haderfurt auch,
durchleben dort seine
Ziichter eine schwere Zeit und mussten
sich daher weit unter Preis von ihm tren-
nen. Uber den fahrenden, befreundeten
Héndler Ebaro ist Kunibert Thaler dann
an den noch nicht ausgewachsenen Hund
gekommen, der ihm nun als loyaler Weich-
ter dienen soll. Allerdings zweifelt der Krd-
mer jetzt bereits daran, ob er sein Gold
gut angelegt hat, denn eigentlich liegt Ma-
ximilian den lieben langen Tag nur
herum, hebt bestenfalls trige
sabbernd seinen Kopf, wenn Kun-
den den kleinen Laden betreten,
nur um gleich wieder in seligen
Schlummer zu verfallen. Zudem
frisst er dem braven Kunibert
schier die letzten Haare vom Kopf.

Ty
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Was dieser jedoch nicht ahnt ist, dass der
fast kalbgrofie BullenbeifSer schon jetzt ei-
ne tiefe Zuneigung zu ihm entwickelt hat
und alles tun wiirde, um ihn zu schiitzen.
Er verfiigt iiber eine feine Spiirnase und
ein kraftvolles Gebiss, das Knochen spie-
lend knacken kann. Jeder Mdochtegern-
Dieb sollte sich also ab jetzt zweimal iiber-
legen, ob er in den Krimerladen einbricht
oder Kunibert etwas antut. Dann ist es
ndmlich schlagartig mit der stoischen Ru-
he des Hundes vorbei.

m Habseligkeiten: —

m Besonderheiten: —

I DO, Sa 6T Sic .

Sobald sich die Abenteurer dann an
die Verfolgung machen (eventuell
ja sogar noch bei Nacht und kurz nach
der Attacke), so stellt sich schnell her-
aus, dass die Schneise aus aufgewiihl-
tem Unterholz und geborstenen Baum-
stimmen zwar selbst in der Finsternis
deutlich genug zu finden ist, dafiir wird
aber ebenfalls klar, dass die verfolgte
Kreatur einige andere Waldgeschépfe
aufgescheucht hat. Diese bereiten jetzt
der ahnungslosen Verfolgergruppe Pro-

bleme. Eine Rotte von Wild-
schweinen geriet der Bestie of-
fensichtlich in die Quere: Einige
tote Tiere — wie von gewaltigen Hau-
ern zerrissen und mit machtigen Bei-
nen in das Erdreich gestampft — liegen
inmitten dieser Schneise der Zersto-
rung. Der grof3teils schwer verletzte,
schier wahnsinnige Rest der Rotte stiirzt
sich mit irrsinnigem Gegrunze auf die
unwillkommenen Stérenfriede!

MifSschwein

Die gewaltigen Wild-

1

schweine der fast vol- -
lig unberiihrten, licht-
losen Weilder des Alten -

Kénigreiches sind ge-
fihtliche Tiere, die nie-
mand freiwillig reizen
wiirde. Sie sind gene-
rell meistens tibel ge-
launt und auf Streit
aus. Diesmal sind sie jedoch auf einen
Gegner gestofSen, der ihnen weit iiberle- f
gen ist. Es handelt sich um eine grofde Rot-
te, von denen die meisten Tiere jetzt aber 4
tot oder schwer verletzt sind. Die tibrigen
Wildschweine sind schier verriickt vor Angst
sowie erfiillt von tierischer Wut iiber den
Verlust ihrer Gefiihrten und der Jungtiere,
so dass sie blindlings jeden angreifen, der
ihnen jetzt fatalerweise den Weg gerit.
Lautstark brechen sie aus dem dichten Un-
terholz, ihre maérderisch scharfen, spitzen
Hauer reifien todliche Wunden.
m Habseligkeiten: —
m Besonderheiten: Wildschweine ha-

ben eine angeborene Furcht vor

Feuer.

Diese Tiere sind im Blutrausch,

ignorieren weitere Verwundun-

gen und verursachen erh6hten
Schaden.

o
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Folgen die Abenteurer der Fahrte
weiter ins Waldesinnere hinein,
so bietet sich ihnen schlieRlich
ein ritselhafter Anblick: Denn ge-
rade eben noch konnten sie den
Zeichen wister Zerstérung der rie-
senhaften Kreatur ohne Probleme fol-
gen — michtige Fullspuren, umgeknick-
te Baume — dann aber, véllig ohne Vor-
. warnung, endet diese Spur und die
Gruppe steht vor einem Stiick vollig un-
versehrten Waldes! Dies sollte fuir eini-
ge Verwirrung sorgen — wie kann ein
dermaflen zerstérerisches Un-
gettim urplétzlich so spurlos
verschwinden? Sehen sich

die Abenteurer allerdings
genauer in der Gegend um,
so finden sie nach kurzer Zeit

die Spur wieder, allerdings in eini-

ger Entfernung von jener Stelle, an

der sie schlagartig aufgehért hat. Die-

ses Ratsel kann derzeit von den Aben-

teurern noch nicht gelost werden ...

Folgen die Abenteurer weiterhin der
Schneise der Verwiistung, dann finden

sie noch einige weitere Stellen, an de-

nen die Spur urplétzlich endet, nur um
dann in unterschiedlicher Entfernung
wieder zu erscheinen: Der Grund hier-

fur ist eine eigentiimliche Mutation, wel-
cher die gesuchte Bestie anheim gefal-
len ist. Allmahlich gelangt die Gruppe
immer tiefer in die schauerliche Stille
des Findlingsforstes und alsbald wird
dann auch klar, woher dieser seinen ei-
gentiimlichen Namen hat: Zunichst tau-
chen kleinere, dann immer gréRere Fels-
brocken von unterschiedlicher Form
aus dem Unterholz auf, sie alle sind
dicht bewachsen mit einem wahren grii-
nen Teppich aus Moos und Far-
, der fast wie ihr feierli-
~ ches Gewand wirkt. Ei-

i,

nige dieser wuchtigen Findlinge sehen
im Waldesdunkel aus wie kauernde Ge-

stalten oder gar die Umrisse von Unge-
heuern. Eine bedngstigende Atmosphi-
re senkt sich auf alle Mitglieder der
Gruppe hernieder, die sich an diesem
Ort wie Eindringlinge fuhlen. Die ganze
Stimmung im Wald ist zwar nicht be-
drohlich, wird aber immer bedriicken-
der, so als geh6rten Menschen hier ein-
fach nicht hin.

Nach wie vor endet die Spur der Bestie
bisweilen abrupt und taucht dann in ei-
niger Entfernung wieder auf. Nun sind
jedoch gelegentlich bleiche, abgenagte
Knochen von Tieren oder Menschen zu
entdecken, die unter allerlei Unterholz
hervorragen. Diese tragen nicht gerade
dazu bei, die Stimmung der Abenteurer
zu heben. Auch zeigen viele der Findlin-
ge hier trotz des starken Moosbewuch-
ses eindeutige Zeichen von Bearbei-
tung, vage sind darauf noch uralte

.



Schriftzeichen und seltsame Symbole zu
erkennen. Unvermittelt dringt ein ent-
setzlicher Verwesungsgestank zur Grup-
pe heran und nach einigen weiteren
Schritten kann die Gruppe zwischen
von Efeu formlich tiberwucherten Baum-
giganten den verfaulten Kadaver eines
riesenhaften Geschépfes entdecken: Es
ist ein anderer Schrecken des Waldes,
namlich ein massiger Lindwurm, der
hier sein grausiges Ende gefunden hat.

Die tote Kreatur sieht aus, als
wire sie verbrannt, veritzt und
gleichzeitig an unzihligen Stellen auf-
gespiefdt worden, ehe michtige Klauen
und ein ungeheures Gebiss das Leben
aus ihr herausgerissen haben. Es ist ein
alles andere als erfreulicher Anblick,
denn ganz offensichtlich hatte der Lind-
wurm nicht den Hauch einer Chance
gegen seinen libermichtigen Gegner.

iy OvESes Sehrechens

échlussendlich gelangen die Aben-
teurer zu einer groflen, moosbe-
wachsenen Felsenansammlung inmit-
ten des Waldes. Anscheinend fiihren die
Spuren des gesuchten Ungetiims dort
hinauf zu einem gezackten Felsspalt, der
wie eine grissliche Narbe in eine unge-
wisse Tiefe weist. Die Knochen von un-
zihligen frisch gerissenen Kreaturen lie-
gen bei diesen Findlingen verstreut: Zu-
meist Hirsche, Wildschweine und
machtige Béren dieses Waldes, jedoch
befinden sich grausamerweise ebenfalls

. ! U e e
'H;.--
e
¥ -

vereinzelt menschliche Gebei-
ne darunter. Es ist leider vollig :
unmoglich auszumachen, ob die

Spur des Ungetiims hin zu seinem
Unterschlupf erst vor kurzer Zeit ent-
standen ist, viel zu aufgewiihlt ist das
gesamte Erdreich um die machtigen
Felsen. Allerdings sind aus dem Innern
der uniibersichtlichen Gesteinsformati-
on eindeutig die Gerdusche von Lebe-
wesen zu vernehmen — Grunzen, Schnau-
fen und schweres Atmen. Als die Aben-
teurer sich einen Weg hinauf suchen,
kénnen sie auf den verwitterten Steinen

maichtige, erschreckend tiefe Krallen- -
spuren entdecken, die anscheinend ge-
nau von jenem geheimnisvollen Unge- -

tiim stammen, auf dessen Spur sie sich

befinden.

Tatsachlich gibt es oben zwischen den .
gewaltigen, moosbedeckten Felsbro- [
cken einen klaffenden Héhleneingang.

Es sieht ganz danach aus, als sei dies in

langst vergangenen Zeiten das Grabmal

fur eine hochgestellte Personlichkeit ge-

wesen. Allerdings liegt die mit alten
Schriftzeichen verzierte Steinplatte, die i
einst den gdhnenden Eingang ver-
schlossen hat, nun in unzihlige Einzel-

teile zerschmettert auf einem nahen,

flachen Plateau. Von dieser Stelle aus

sind die Gerdusche aus dem Innern des
gewaltigen Felsens sehr viel deutlicher

zu vernehmen: Dem Schaben und
Schnauben nach muss sich dort unten
irgendein Lebewesen aufhalten. Gleich-

zeitig dringt ein widerwartiger Gestank

nach Verwesung und der typische Ge-

ruch von frischem Blut aus der klaffen-

den Offnung herauf. Direkt davor hat

sich nach einem starken Regenschau-
er vor einigen Tagen in einer Mulde
ein kleiner Weiher gebildet, von wo
aus ein Rinnsal in die Tiefe sickert.
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EntschlieRRen sich die Abenteurer
tatsidchlich dazu, in die Finster-
nis hinabzusteigen, dann ver-
stummen die geheimnisvollen Ge-
rausche schlagartig und eine un-
heimliche Stille tritt ein. Sie haben
die Heimstatt des Waisenwald-Unge-
heuers betreten!
Eine grob aus dem Fels gehauene, ver-
witterte Steintreppe fiihrt hinab, auch
sie zeigt die Spuren gewaltiger Klauen,
die tiefe Furchen hinterlassen haben. Die
Stufen sind unregelmaRig, rutschig und
alles andere als sicher gangbar. Von wei-
ter unten weht es kalt herauf und dieser
Luftzug ist mit vielerlei unangenehmen
Gertichen durchsetzt. Der unverkenn-
bar stiBliche Gestank der Verwesung ge-
hort ebenfalls dazu.

Bas affe Fefoengral

1) Eingangshéhle: Die krude Steintrep-
pe endet schlielich abrupt in einem
kurzen Steinkorridor, der sich schon
nach wenigen Schritten in eine Art Vor-
raum weitet. Die Spuren der Bearbei-
tung der Felswidnde durch Menschen-
hand sind auch hier noch zu erkennen,
selbst wenn aufgrund der allgegenwirti-
gen Néasse an diesem klammen Ort al-

; "-'" lerlei Moose und Schimmel prachtig ge-
.: deihen. Unter diesem wuchernden Be-
. wuchs sind jedoch teilweise erstaunlich
L,

kunstvolle, verblasste Wandmalereien zu
erahnen, die eine prunkvolle Begrabnis-
zeremonie eines Mannes in altertimli-
cher Ristung darstellen. Nur das leise
Tropfeln von Wasser ist hier zu héren.
~ Esist verdichtig still geworden ...

2) Ehemaliges Riuberlager: In die-
recht weitliufigen Hoh-
" le befinden sich allerlei

Dinge neueren Datums, die auf den ers-
ten Blick nicht so recht in diese Umge-
bung zu passen scheinen: Fisser, Kis-
ten und Truhen stehen an den Wanden
verteilt, viele zertrimmert, einige je-
doch gut erhalten. Dazwischen liegen
die schauerlichen, angefressenen Leich-
name mehrer Menschen, die alle durch
furchtbare Wunden véllig entstellt sind!
Dieses alte Felsengrab diente einigen
abtriinnigen Wegelagerern aus der Ban-
de von Markus Stillmacher (SB S. 81) bis
vor einigen Wochen noch als Versteck
und Lagerstatte fir ihre wenigen erbeu-
teten Habseligkeiten. Als sie nach ei-
nem erfolgreichen Uberfall wieder ein-
mal ihre Beute hierher bringen wollten,
liefen sie dem auf der Lauer liegenden
Biest direkt in die Klauen und dienten
dann seiner neugeborenen Brut als Fut-

.



ter. Von ihren Kérpern sind jetzt nur
noch verwesende, von fetten Maden be-
fallene Uberreste vorhanden.

Zudem liefen die ,Geschifte” der ab-
triinnigen Haderlumpen sogar noch mie-
ser als die der ohnehin schon gliicklo-
sen Stillmacher-Bande, so dass die Aus-
beute ihrer Raubzlge in der niheren
Umgebung eher bescheiden war. In ei-
nigen fest verschlossenen, dickbauchi-
gen Fassern istimmerhin noch schmack-
haftes Starkbier zu finden, eine ver-
schlossene Kiste offenbart Tonflaschen
mit gutem Schnaps aus Khrakovja. Eini-
ge Sicke mit Getreide sind aufgeplatzt,
ihr Inhalt ist langst verdorben. In einer
Truhe lagert feinster Stoff aus Galland,
der gut und gerne seine 50 Goldmark
bringen diirfte, auflerdem teures Duft-
wasser in erlesenen Phiolen (Wert 75
Goldmark). Einige bereits leicht ange-
rostete Waffen sind hier ebenfalls zu fin-
den, allerdings allesamt von minderwer-
tiger Machart. In einem — in der ewigen
Dusternis dieses Felsengrabs nahezu
unsichtbaren — winzigen Felsspalt hat
der Anfiihrer der kleinen Rauberbande
seinen persénlichen Anteil versteckt, den
er vor seinen SpieRgesellen geheim ge-
halten hat: Ein speckiger Lederbeutel mit
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wertvollem Gallander Schmuck
(Wert 150 Goldmark).

3) Uberfluteter Gang: An dieser Stel-

le fallt der Hohlengang steil nach un-
ten ab und erweitert sich, so dass sich
hier durch das Wasser der Regenfille
ein unterirdischer Teich bilden konnte,
der an vielen Stellen bis fast an die nied-
rige Decke des Steinkorridors reicht. Das
Wasser kann nirgendwo abflielen, da-
her haben die Rauber auch gerne davon
abgesehen, zu erkunden, was hinter die-
sem wenig einladenden Gewasser liegt.
Das eiskalte Brackwasser ist mit allerlei -
Kriechpflanzen und Unrat férmlich ver-

seucht und man kann unméglich erken- ;
nen, was sich darinnen oder woméglich
dahinter befindet. Fur das Biest ist es

kein Problem, sich durch diese Passage ;
zu quetschen und es niitzt sie als natuir- r
liche Verteidigung seiner Lagerstatt und

seiner dort lebenden Brut.

Jeder Abenteurer, der das unangeneh-

me Wagnis auf sich nimmt, sich durch

dieses unterirdische Gewésser zu bewe-

gen, wird eine furchtbare Erfahrung ma- i
chen: Denn nicht nur, dass die vielen
Schlingpflanzen dafiir sorgen, dass er

immer wieder glaubt, er wird in der bra-

ckigen Briihe von unsichtbaren Handen

gepackt und festgehalten, auf einmal

stoRt er tatsichlich gegen einen aufge-
dunsenen Kérper, der sich schwammig

an ihn drangt! Einige entsetzlich aufge-
schwemmte, stark verweste Leichname

fritherer Opfer der Bestie des Waisen-

waldes treiben hier unten in der lichtlo-

sen Tiefe im eisigen Wasser umher ...

4) Grabkammer: An diesem schauer-
lichen Ort liegen neben verschieden
grolen Felsbrocken wirr verstreut
unzahlige Knochen mit verwesen-
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den Fleischresten herum, sowie
die teilweise vollig zermalmten
Grabbeigaben jener hochgestell-
ten Person, die an diesem duiste-
ren Ort einst zur letzten Ruhe ge-
bettet wurde. Es ist die gréfite Fel-
senkammer dieses alten Grabmals. Die
Beleuchtung ist mehr als diirftig, mitge-
brachte Fackeln flackern unruhig, un-
zdhlige Schatten tanzen tber die her-
vorspringenden Felswinde. Nirgendwo
ist jene mysteriose Kreatur zu sehen,
deren Spur die Abenteurer durch den
Wald bis hierher verfolgt haben. Ist die
Bestie womaglich zur Zeit doch nicht in
ihrem Schlupfwinkel, obwohl die Geréu-
sche dies eindeutig vermuten lieRen?
Und ist das nicht leises Atmen, das die
Gruppenmitglieder zu héren glauben?
Oder doch nur ein Spiel des Windes,
der durch die wenigen Spalten und Rit-
zen des michtigen Felsens streicht?
Ein holzerner, lingst verfaulter Thron
stand hier frither einmal an der Hohlen-
wand, direkt gegentiber dem Eingang —
doch dieser liegt nun grofdteils zer-
schmettert am Boden verstreut, dane-
ben die bleichen Gebeine des geriisteten
Mannes, der einst auf ihm saf}. Durch-

L suchen die Abenteurer die wenigen noch
~_ einigermafen brauchbaren Uberreste der

; '-'15 verstreuten Grabbeigaben (es sind im-
~  merhin zwischen alten Goldmiinzen

:‘ noch einige gut erhaltene Waffen sowie

Schmuckstiicke zu entdecken), schnellt
" urplétzlich eine grausige Kreatur aus
dem unsteten Zwielicht auf sie zu und
greift einen der Abenteurer laut fau-
chend an! Was diese ungliickselige Per-
son im Halbdunkel des geschindeten
Higelgrabes erkennen kann, ist mehr
als genug dazu geeignet, um ihr
Blut in den Adern ge-

~ frieren zu lassen!

e

Bei dem Angreifer handelt es sich um ei-
ne abscheuliche, griin-braun geschupp-
te Kreatur mit sechs Beinen, die entfernt
Ahnlichkeit mit einer groRen Echse hat.
Allerdings wachsen lange, stahlharte
Dornen aus ihrem Riicken und drei Au-
gen starren aus einem Kopf, der ansons-
ten fast nur noch aus einem riesigen
Maul voller messerscharfer Zihne zu
bestehen scheint. Es wird aber sofort
klar, dass diese recht kleine Kreatur
nicht fiir die Spur der Verwiistung drau-
RRen im Wald verantwortlich sein kann.

Bie DSruf Ses LSicets

Wie auch immer die
mutierte Kreatur aus
den Tiefen der verbo-
tenen Lande weit jen-
seits des Riesenjoch-
Gebirges diesen wider-
wdrtigen Nachwuchs
gezeugt hat, wird wohl
auf ewig ihr Geheim-
nis bleiben. Nun ist ih-
re Brut aber auf der Welt und stellt eine
ernste Bedrohung fiir alle Kreaturen im
Findlingsforst dar — vor allem jedoch fiir
das nahe Dorf Schnutenbach und dessen
Bewohner. Bei der Brut handelt es sich um
echsendhnliche, grotesk geschuppte Ge-
schopfe, die sich auf ihren sechs krallenbe-
wehrten Beinen sehr flink bewegen kon-
nen und aus deren Riickenschild messer-
scharfe Dornen wachsen. Den drei grofien
Echsenaugen auf ihrem Kopf entgeht kei-
ne noch so kleine Bewegung, der Hunger
dieser mutierten Bestien nach blutigem
Fleisch wichst von Tag zu Tag. Obwohl
diese wilden Kreaturen zum Gliick im
Kampf und beim Beutefang noch unerfah-
ren sind, stellen ihre bizarren Mutationen
eine echte Gefahr fiir jeden Gegner dar.
Zudem nutzen sie instinktiv die vielen

.



dunklen Verstecke in ihrem steinernen La-
ger geschickt dazu aus, um véllig iberra-
schend anzugreifen. Die Brut kann aufler-
dem im Dunkeln sehen und verfiigt iiber
einen ausgezeichneten Geruchssinn. Zwar
verfiigen diese garstigen Geschépfe noch
lange nicht iber die ungeziigelte Wildheit
und Stiirke des Biests, aber die unnatiir-
lich harten Schuppen am ganzen Kérper
verleihen ihnen jetzt bereits eine immense
Widerstandskraft. Dies macht sie zu aus-
dauernden, gefihrlichen Gegnern — umso
mehr, so lange sie sich hier unten in ihrer
vertrauten, finsteren Umgebung aufhalten.
m Habseligkeiten: —
® Besonderheiten: Die glitschige, nach-
giebige Haut der Brut erschwert geg-
nerische Treffer und verleiht ihr den
Schutzwert einer Lederriistung.
Die Brut des Biests kann im Zwielicht
sehen wie bei hellem Tageslicht.
Die Brut kann dtzenden Schleim spu-
cken, der alle nichtmetallischen Riis-
tungen zersetzt und auf nackter Haut
schweren Schaden verursacht.

Sobald die Gruppe ihrem in Bedringnis
geratenen Freund zur Hilfe eilen méch-
te, ertént aus anderen, in der Finsternis
verborgenen Ecken ein witendes Zi-
schen und Fauchen. Von dort erscheinen
nun noch weitere dieser kleinen, grausi-
gen Geschopfe. Werden sie verwundet,
so stoflen diese Wesen — bei denen es
sich nattrlich um den unnatirlichen
Nachwuchs des im Dorf aufgetauchten
Monstrums handelt — schrille Schreie
aus, die aus dieser Felsenkammer hin-
aus und bis weit in den dichten Wald
ringsum hallen. Und noch ehe die Aben-
teurer sich nach einem harten, aber er-
folgreichen Kampf gegenseitig zu ihrem
Sieg begltickwiinschen und die verstreu-
ten Schitze im Grabmal untersuchen

kénnen, ertént von drauflen
ein markerschutterndes Gebriill.

Der dréhnende Widerhall erschiit-

tert den Boden unter den Abenteu-
ern und die Felswande um sie her-
um! Es ist der Schrei jener Bestie, die
den Tod ihrer bizarren Brut betrauert
und die nun von schier unendlichem
Zorn erfullt ist ...

Sofort danach ertént das Bersten von
Asten und das Brechen von Baumstam-
men, als sich etwas Gewaltiges mit zu-
nehmender Geschwindigkeit seinen Weg
zum ehemaligen Grabmal bahnt. Bezie-
hen die Abenteurer rasch drauflen Stel- -
lung oder schauen sie aus dem Eingang

des Grabmals hinaus, dann erleben sie :
mit, wie das Ungetiim unaufhaltsam

immer niher kommt — vor seinem wut-
erfullten Ansturm stiirzen Biume um

wie Strohhalme. Schon bald bricht die [
Kreatur auf die kleine Lichtung vor den

Felsen hinaus und bleibt zunéchst kurz

schwer atmend stehen, so dass die Grup-

pe ihren neuen Gegner mit wachsendem
Schrecken in Augenschein nehmen kann:

Es ist die riesenhafte Ausgeburt eines i
wirren Alptraums, die da vor ihnen steht

und mit unzihligen blutunterlaufenen

Augen, in denen der nackte Hass lodert,

zu ihnen heraufstarrt!

Wie seine Brut besitzt dieses Ungetiim

sechs sdulenartige Beine und ist von

Kopf bis Fuf3 in griinschimmernde Schup-

pen gehillt. Unzahlige nadelspitze, un-

natirlich harte Dornen wachsen aus sei-

nem Riicken, der wuchtige Schwanz ist

wie mit einer stachelgespickten Keule

bewehrt. Obgleich sein Kérper dem ei-

ner gewaltigen Echse dhnelt, so gleicht

der massige, starrende Schidel doch
eher dem einer riesigen Raubkatze
mit verfilzter Mihne. Auf der Stirn
prangen unzihlige glotzende Au-
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gen, der Riicken des widernatiir-
lichen Geschépfs wird durch eine
Art halbrunden Panzerschild mit
gewaltigen Schuppenplatten ge-
schitzt.
Ihr Innehalten wihrt nicht lange, und
schon stiirzt diese ganz und gar fremd-
artige Bestie los und donnert auf die
Gruppe zu. Sie erklimmt mit schreckli-
cher Geschicklichkeit die Felsen zum
Eingang des Hiigelgrabes, nur das Eine
im Sinn: Die Mérder ihrer Nachkom-
menschaft zu zermalmen, zu zerfetzen
und zu zerfleischen! Wenn die Abenteu-
rer klug genug sind, ihren Gegner aus
sicherer Distanz mit Schusswaffen oder
Zauberei zu bekdmpfen, so verschwin-
det das Ungeheuer auf einmal spurlos
und taucht dann schlagartig direkt ne-
ben der Gruppe wieder auf. Auf diese
Weise hat es sich auch durch den Wald
bewegt und diese seltene Gabe erklart
jetzt endlich, warum die zerstérerischen
Spuren bisweilen nicht mehr aufzufin-
den waren und erst woanders wieder er-
schienen sind ...

Bas MisenwafS-2Sicet

p . Es gibt sicher zahlrei-
. .

che undenkbar schreck-
liche Arten, wie dieses
grotesk mutierte Un-
geheuer wohl entstan-
den sein kénnte. Am
wahrscheinlichsten ist
aber, dass es sich bei
ihm um ein missgliick-
tes Experiment der bes-
tialischen Gnarrl oder der Dunkelzwerge aus
den Lindern jenseits des Riesenjoch-Gebir-
ges handelt, oder dass diese Bestie bei den
schwarzmagischen Versuchen der ver-
ten Nekromantin Raun-

* hild Rufwurm entstanden
-

ist. Und mit Sicherheit war Sphdrenstaub
bei ihrer unheiligen Erschaffung beteiligt.
Irgendwann entfloh die Bestie dann ihrem
Gefingnis oder sie wurde einfach zu gefihr-
lich, weshalb ihre Schopfer sie in sicherer
Entfernung freiliefien.

Jedenfalls wanderte dieses Geschopf da-
nach lange in jenen verdammten Lindern
seiner Herkunft umbher, bis es schliefSlich
einen Weg iiber die mdchtige Gebirgskette
fand. Auf seiner langen Wanderung muss-
te es viele Gefahren bestehen und gegen
unzihlige andere Monstrosititen kdmp-
fen, doch seine unvorstellbaren Mutatio-
nen machten es zu einem iiberlegenen
Gegner, mit jedem gewonnenen Kampf
wuchs seine Stirke noch weiter. Irgendwo
auf den eisigen Hdngen des Riesenjoch-
Gebirges hat sich die Bestie dann vermut-
lich mit einem anderen Ungeheuer ge-
paart, was auch erklirt, warum seine Nach-
kommenschaft ein wenig anders aussieht
als die schreckliche Kreatur selbst. Als sie
dann erst vor kurzer Zeit in diese abgele-
gene Gegend in der Nihe von Schnuten-
bach kam und noch dazu dort einen siche-
ren Unterschlupf fand, beschloss die Krea-
tur, hier zu bleiben. Nun stellt sie fiir
ihre gesamte Umgebung eine entsetzliche
Bedrohung dar.

Das Biest des Waisenwalds besitzt den
Kérper einer riesenhaften Eidechse, be-
deckt mit steinharten Schuppen sowie ei-
nem noch hdrteren Riickenschild, trigt
aber den Kopf einer gewaltigen Raubkat-
ze auf einem stimmigen Hals. Harte Dor-
nen bedecken fast den ganzen Korper, ein
muskuléser Schwanz mit einer ebenfalls
dornenbedeckten Keule fegt alle jene hin-
weg, die diesem kiinstlich erschaffenen In-
strument der Zerstérung zu nahe kom-
men. Unzihlige glotzende Echsenaugen
sitzen auf der Stirne dieser mutierten Bes-
tie — selbst wenn sie ruht, hdlt immer ei-
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nes davon Wache, so dass es nahezu un-

maglich ist, sie im Schlaf zu tiberraschen.

m Habseligkeiten: —

m Besonderheiten: Der Anblick des
Waisenwald-Biests erzeugt Furcht.
Das Biest kann im Zwielicht sehen
wie bei hellem Tageslicht.

Es kann dtzenden Schleim speien, der
alle nichtmagischen Rustungen zer-
setzt und auf nackter Haut schweren
Schaden verursacht.

Die harte Schuppenhaut verleiht ihm
den Schutzwert einer Kettenrtlistung.
Wird die Kreatur auf dem Riicken ge-
troffen, so schiitzt der harte Riicken-
schild wie ein Plattenpanzer.

Das Biest kann die spitzen Dornen
auf seinem Riicken auf seine Gegner
schleudern. Nur Metallriistungen bie-
ten davor Schutz. Diese Stacheln sind
mit Gift bedeckt, das erhéhten Scha-
den verursacht.

Das Waisenwald-Biest besitzt die Ga-
be der Teleportation. Es kann sich di-
rekt neben seine Opfer versetzen, um
diese Uberraschend zu attackieren.

Es wird unweigerlich ein schrecklicher
Kampf, denn dieses fast bis Unkennt-
lichkeit veridnderte Geschépf ist unna-
tirlich stark und widerstandsfihig. Oben-
drein wird es nun von einer unerbittli-
chen Wut angetrieben, die es nur noch
gefihrlicher und unberechenbarer macht.
Sollte die Gruppe tatsichlich uber die
Bestie triumphieren, dann kann sie nun
in aller Ruhe die verwaisten Schitze des
uralten Grabmals des hier bestatteten
Adligen der Altvorderen beanspruchen.
Dort befinden sich unter anderem:
B 100 alte Goldmiinzen.
m Grabbeigaben in Form von Schmuck wie
z. B. Ringe, Arm- und Halsreife (Wert
400 Goldmark).

®m Ein erstaunlich gut erhaltener
Stofispeer ohne jegliche Spu-
ren der Alterung (mit dem ein-
mal am Tag ein Angriff mit ver-
doppeltem Schaden ausgefiihrt wer-
den kann).

m Ein prunkvoller, reich verzierter Brusthar-
nisch mit Intarsien aus Kupfer fiir einen
grogewachsenen Mann (der Triger
dieser magischen Rustung erhilt ei-
nen besonderen Schutz gegen nicht-
magische Geschosse wie Pfeile und
Armbrustbolzen).

m Ein metallverstirktes Holzkéstchen mit
Edelsteinen (Wert 225 Goldmark).

AuRerdem entdecken sie — versteckt zwi-
schen den alten Goldmiinzen — bei in-
tensiver Suche einen legendéren, lange
verschollenen Schatz, namlich den ,Nu-
in-Ta‘Yel“, den sogenannten , Ring des
ersten Hiebes“ aus den sagenhaften Alt-
vorderen-Reichen. Der Triger dieses Kup-
ferrings, an dem ein grofer, eingesetz-
ter Bernstein prangt, in dem eine kleine
Flamme zu tanzen scheint, wird bei ei-
nem Kampf immer den ersten Schlag
fuhren konnen (Wert 350 Goldmark).

e

Die Abenteurer haben dem Dorf Schnu-
tenbach einen unschitzbaren Dienst er-
wiesen: Denn wire erst einmal die aus-
gewachsene Brut des mutierten Biests
aus dem Waisenwald durch die Gegend
gestreift, hitte die kleine Ansiedlung si-
cherlich Angst und Elend erleben mus-
sen, von unzihligen fiirchterlichen To-
desfillen ganz zu schweigen. Nun
aber kénnen die braven Dorfbewoh-
ner wieder in Ruhe schlafen. Bis zum
nichsten Abenteuer ...
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olgt man dem Lauf des Flusses
namens Schnute durch die dich-
ten Wadlder und weiten Ebenen
es Alten Kénigreiches, so kommt man
schliefSlich in einem kleinen, idyllischen
. Dorf namens Schnutenbach an.

Doch diese Idylle triigt. Denn hinter
‘den allzu freundlichen Gesichtern der
Dorfbewohner verbirgt sich die stete
Furcht, dass der grausame Fluch, der
uber dieser Ansiedlung im Schatten des
gewaltigen Riesenjoch-Gebirges liegt, ei-
nes Tages offenkundig wird.

Und dann wdren die Tage Schnuten-
bachs und seiner gar wunderlichen Be-
wohner wohl gezdhlt ...

Qé@ow Kvme Wil f%wu ,3u61)€u}

Unzahlige diistere Geheimnisse, zahlreiche Legenden und Geschichten
und nicht zuletzt gut verborgene, ldngst vergessene Schdtze warten hier —
am Rande der bekannten Welt — nur darauf, entdeckt zu werden!

Diese universelle Rollenspiel-Dorfbeschreibung beinhaltet:

¢ Das vollstandig ausgearbeitete Dorf Schnutenbach und seine Umgebung inklusive Plane
der wichtigsten Gebaude.

¢ Weit tiber 100 spielbereite Dorfbewohner sowie viele Kreaturen
mit Portrat und detaillierter Beschreibung.

¢ Die ausfiihrliche Spielliste ,Wer geht da?“ fiir spannende und
abwechslungsreiche Begegnungen rings um das Dorf.

¢ Mehrere sofort spielbereite Rollenspiel-Szenarios sowie das Ein-
steiger-Abenteuer ,,Das Geheimnis der Krdhe*.

MANTIKOR E
den unabhangigen Einsatz dieser Dorfbeschreibung. VERLAG

¢ Das universelle Spielsystem , Mdchte, Mythen, Mutationen “ fur






