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Die Yaaansrapt

n der westlichen Flanke der Maelaren , dort wo die Nedderfael-
len sich nach Norden erstrecken, liegt in einem der fruchtbaren
) Téler des Vorgebirges, ein bergbautechnisches Wunder aus der
Vorzeit. Als das Imperium vor iiber zwei Jahrtausenden in sei-
nem unermesslichen Hunger nach Erz und Kristall die Westmaelaren aus-
beutete, legten sie nicht nur unterirdische Stollen an, sondern auch viele
Tagebaugruben, die heute nicht mehr von natiirlichen Télern unterscheid-
bar ist. Einzig Dypgaeven, die Tiefgrube, ist wegen seiner ungewohnlichen
Form noch auf den ersten Blick als kiinstlich erkennbar. Diese Grube ist
als etwa 350 Faden tiefer, senkrecht nach unten gehender Schacht angelegt
und hat einen Durchmesser von etwa 100 Faden. Doch nicht nur die Tiefe
der Grube ist bemerkenswert, sondern auch, dass man exakt in der Mitte
der Grube eine 60 Faden durchmessende Séaule hat stehen lassen, die genau
so hoch wie die Grube tief ist (d.h. die Spitze der Sdule schliefdt in etwa mit
dem Grubenrand ab). Am Grunde der Grube hat sich durch Grund- und
Regenwasser ein tiefer See gebildet.

Viele Jahrhunderte lang galt Dypgraeven den ansissigen Bergbauern und
Nomaden wahlweise als Heiligtum oder verfluchter Ort. Da sie sich nicht
erkldren konnten, wie der seltsam geformte, tiefe Schacht mit seinen titani-
schen Ausmafien entstanden sein konnte, vermuteten sie, es wiaren Gotter
oder Geister im Spiel gewesen. Die einen warfen Opfer in die tiefe Offnung
in der Erde, die anderen mieden das Gebiet grofirdumig.

Dies dnderte sich erst, als vor zwei Generationen Tjorgen der Thuul und
seine Gefolgsleute hierher kamen und sich in der Nahe der Grube ansiedel-
ten. Tjorgen und seine Médnner hatte es auf einem Kriegszug in den Osten
verschlagen. Urspriinglich waren sie ehemalige Zimmerménner, Bergleute
und Schmiede gewesen, die am misslungenen Versuch des Kriegsherren
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Valdhul teilgenommen hatten, ein neues Reich aus
dem Steppenboden zu stampfen und hatten dessen
Kriegsmaschinen in Stand gehalten. Nachdem Vald-
huls zusammengewiirfelte Armee in der siidlichen
Arsali aufgerieben worden war, hatten sich Tjorgens
Leute zunichst als Pliinderer iiber Wasser gehalten,
dann aber nach einem Ort gesucht, an dem sie mit
ihren (grofitenteils geraubten) Frauen ein sesshaf-
tes Leben fiithren konnten. Sie entschieden sich nach
langer Wanderung fiir das fruchtbare Tal, in dem
der Dypgraeven lag, denn hier konnten sie nicht nur
Landwirtschaft betreiben, sondern auch Erz abbauen.
Anders als die Einheimischen erkannte Tjorgen, der
aus Grimwerk stammte, den tiefen Schacht namlich
als Bergwerk. Natiirlich fithrte Tjorgens Entschei-
dung, ausgerechnet direkt neben einem Heiligtum
zu siedeln und es auch noch durch Bergbau auszu-
beuten, fiir Konflikte mit den anséssigen Bergbauern.
Die thuulischen Siedler mussten sich gegen zahlreiche
Anfeindungen zur Wehr setzen. Um sich besser vertei-
digen zu konnen, taten sie etwas, dass seit Jahrhunder-
ten niemand mehr getan hatte. Sie betraten die Saule
in der Mitte der Grube, indem sie gewagte Hiangebrii-
cken und Seilbahnen anlegten. Dort errichteten sie
ein mit Pallisaden gesichertes kleines Dorf. Nun wa-
ren sie fiir die Bergbauern unangreitbar und konnten
ihrerseits zum Gegenschlag ausholen. Nach nur drei
Jahren hatten die neuen Bewohner des Dypgraeven
die umliegenden, feindlichen Bauerndorfer entweder
unterworfen oder niedergebrannt. Im so befriedeten
Umfeld konnten sich die Dypgraevener daran ma-
chen, ihr Dorf zu einer blithenden Bergbausiedlung
auszubauen.

Knapp 1500 Menschen leben heute, unter der Herr-
schaft von Fiirst Ergen dem Schwielhdndigen, einem
Enkelsohn Tjorgens, in Dypgraeven. Der anfangliche
Zwist mit den alteingesessenen Bergbewohnern ist
langst beigelegt, denn der Reichtum, den Dypgrae-
ven mit Bergbau und Schmiedekunst erwirtschaftet,




farbt auch auf die umliegenden Weiler ab. Man ist dabei, durch Handel
mit Roherz, Stahl und Waffen regelrecht fett zu werden. Schon redet man
grof8méulig vom ,,Grimwerk des Ostens®, obwohl man mit dem immensen
Warenausstof$ der weit im Westen liegenden Handelsmetropole natiirlich
nicht mithalten kann. Das heutige Dypgraeven teilt sich in drei ,,Ortsteile®:

SuleNdoerp

.ist der élteste Dorfteil, der direkt auf der Sdule liegt. Hier befindet sich
die holzerne ,,Burg“ des Fiirsten wie auch die meisten Schmieden und Ei-
senhiitten. Das Metall, dass in den Stollen am Rande des Schachtes gefor-
dert wird meist direkt auf der Sdule verarbeitet, Das sorgt dafiir, das iiber
der Sdule die meiste Zeit des Jahres dichte Rauchwolken stehen. Die Gassen
zwischen den Unterkiinften und Werkstéddten sind mittlerweile so eng, dass
nur mit Mithe zwei Midnner nebeneinander gehen kénnen und viele Gassen
im dauernden Schatten dariiber liegender Laufginge und Briicken liegen.
Die Enge der Saulenspitze fordert eben ihren Tribut. Die Dypgraevener
versuchen, das Problem zu ldsen, indem sie die Bauflache tiber Holzerne
Plattformen zu vergroflern suchen, die sie aufSen an der Sdule anbringen.
Mittlerweile liegen fast genauso viele Gebaude aufSen an der Sdule wie oben
aufihr. Um die Stabilitédt der Sdule nicht zu verringern, hat schon der Stadt-
griinder Tjorgen es per Gesetz verboten, Keller in die Sdule zu graben. Nur
schmale Génge und winzige Kammern konnen im Ausnahmefall erlaubt
werden, wenn der Dorfrat beschlossen hat, dass diese die Sdule nicht ge-
tahrden und baulich absolut notwendig sind. Bei Zuwiderhandlung werden
die Gesetzesbrecher den Schacht hinuntergeworfen (Illegales Kellergraben
ist jedoch, soweit man zuriickdenken kann, noch nie vorgekommen). Dut-
zende von Briicken und Seilbahnen verbinden die Siule mit dem ,,Festland“.

Aspekte

% Balancieren am Abgrund
% Burg aus Holz und Feuer

% Im Gewirr der gestapelten Gassen
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Der ,,Riibengarten®ist der grofiziigig angelegte Teil des Dorfes, der auf3er-
halb der Sdule angelegt wurde. Hier liegen der Gasthof ,,Das Riibenhaus®
und der Markt Dypgraevens, auf dem Karawanen aus dem gesamten Um-
land halt machen, um Eisen, Werkzeuge und Waffen gegen Handelsgiiter
und Gold zu tauschen. Dariiber hinaus befinden sich hier zahlreiche Felder
und Gérten, denn die Dypgraevener betreiben natiirlich auch Landwirt-
schaft. Die flachen Langhduser dieses Ortsteiles sind eindeutig vom Baustil
der Thuul beeinflusst. Mit bunten Fahnchen geschmiickte Steinsdulen, die
zu Ehren der Geister aufgeschichtet wurden, zeigen aber, dass man sich mit
den Stimmen des Ostens vermischt hat.

/—\sp«k‘k
% Alte Erde

% Daist man hin und weg

% Die griine Tafel

Di¢ Hinen

Uber Briicken und gewagte Aufzugskonstruktionen begeben sich die
Bergleute Dypgraevens an den Auflenwidnden des Schachtes hinab und er-
reichen so die Stollen und Génge, in denen sie ihr anstrengendes Tagwerk
verrichten. Einige der Stollen wurden von den Siedlern angelegt, andere
wiederum waren schon vorher da. Bei Ausschachtungen treffen Bergleute
immer wieder auf dltere, gewundene Gangsysteme. Ganzlich erforscht wur-

Yimmen ows Dyparaceven

»Jung, leg das sofort wieder hin! Diese griinlichen Kristallstdbchen bringen nur Ungliick - denk an
den Bergschlag gestern: In dem Stollen war auch jemand, der diese Dinger als ,,Gliicksbringer* dabei
hatte — von wegen Gliick! Der Sohn von Gulund mag ja etwas zuriickgeblieben sein, aber er behauptet
steif und fest, er habe einen fetten Wurm gesehen, der solche Kristallhaufen ausschied! Vielleicht ist
da ja was dran?“

Iorgen der Altere, einer der Vorarbeiter in den Minen von Dypgraeven




den diese Gidnge nie und man findet stetig neue. Bislang ist man noch nicht
auf gefdhrlichere unterirdische Raubtiere gestofSen und beutet auch die al-
ten Stollen ohne Furcht fleiffig aus. Das Gestein ist stark eisenerzhaltig und
bietet den Bergleuten reiche Beute. Selbst in den Uberresten alter Abraum-
halden und in offenkundig verfiillten alten Stollen findet sich Eisenerz. Das
deutet stark darauf hin, dass die imperialen Baumeister, die Dypgraeven
dereinst anlegten, hier nicht nach Eisen gesucht haben. und offensichtlich
nicht einmal daran interessiert waren, es als Nebenprodukt zu verarbeiten.
Was sie hier wirklich gesucht haben, ist fiir die heutigen Dypgraevener ein
unlosbares Ritsel und es kursieren allerlei Geriichte iiber Gold, magische
Kristalle und weit seltsamere Dinge.

Aspekte
% Abgriindiges Unwissen
% Dunkle Wege zum Reichtum
% Sagenhaftes Erbe

Doy Erowien,_dos Uber Dyparaceven ke

Dypgraeven konnte wahrlich eine florierende kleine Stadt sein. Durchrei-
sende und Hindler, die die Minensiedlung des Ofteren aufsuchen, haben
in den letzten Monaten jedoch subtile Verdnderungen festgestellt. Zwar ex-
portieren die Leute der Schachtstadt Erze und Waften wie eh und je, doch
wirken sie in letzter Zeit verschlossener, in sich gekehrter — ja manchmal
regelrecht feindselig. Es ist fast, als wire alle Freundlichkeit und alles Lachen
des Ortes nur mehr eine Maske, hinter der Verzweiflung lauert. Auflerdem
sagt man, dass in der Ndhe Dypgraevens in letzter Zeit einsame Wanderer

YhiMmen aws Dyparaceven

»Klar, ihr und eure Pferde seid nachwievor an unserem Brunnen willkommen! Die Palisadenwand
ist nur zur Vorsicht: seit einigen Monden hort man immer ofter von verschwundenen Kindern in der
Gegend - und unseren Frauen und Téchtern sind die fremden Krieger, welche die Karawanen dieses
neuen Prinzen der Liga begleiten, schlicht nicht geheuer...“

Liliolf WeifSauge, Altester von Honigwasser,

einem kleinen Weiler am Stidwestrand der Maelaren, unweit von Dypgraeven




verschwunden sein sollen. Den Grund fiir diese seltsamen Veridnderungen
kennt niemand auflerhalb der Schachtstadt.

Der Horror, der Dypgraeven heimsucht, begann vor etwas mehr als ei-
nem Dreivierteljahr. Zu dieser Zeit erschien ein keckerndes kleines Mann-
chen namens Honth in der Stadt und begann sehr zum Unwillen der Bewoh-
ner damit, das Kommen eines neuen Gottes anzukiindigen, der zu jedem
Silberneumond fiinf Menschenopfer fordern wiirde. Die Dypgraevener
waren wenig erbaut davon. Da Honth nicht aufhéren wollte, zu predigen
und sich dabei wie toll gebédrdete, warfen die erbosten Bergleute den Wahn-
sinnigen einfach den Schacht hinunter. Ein schrecklicher Fehler, den sie be-
reuen sollten! Des Nachts war iiberall im Sulendoerp ein obszones Schliir-
fen und Schleifen zu vernehmen. Etwas kam die riesige Felsensdule herauf
gekrochen und begann, mit titanischen, schleimigen Tentakeln furchtbar
im Dorf zu wiiten. Die Kreatur war so gigantisch, dass es keinen Ort in
Dypgraeven gab, den sie nicht angreifen konnte. 50 Dorfler lieen in die-
ser Nacht ihr Leben.

Am nédchsten Neumond kehrte Honth zuriick und niemand konnte sich
erkldren, wie er den Sturz in den Schacht hatte iberleben konnen. Er er-
kldrte, das Wesen, dass Dypgraeven angegriffen habe, sei der ,,Grul“ ge-
wesen, der neue Gott, den sie verdrgert hiatten. Die erbosten und traumati-
sierten Dorfler warfen Honth abermals den Schacht herunter und stellten
ein Kriegerkommando zusammen, dass den Grul am Schachtboden stellen
und téten sollte. Mit den besten Waffen des Dorfes ausgeriistet stiegen die
tahigsten Krieger den Schacht hinab. Keiner von ihnen kehrte zuriick. Was
stattdessen wiederkehrte, war der Grul, der sich erneut 50 Opfer holte. Als
Honth zum dritten Mal in das Dorf kam, wagte niemand mehr, ihn den
Schacht hinunter zu stoflen. Heute praktizieren die Dérfler widerwillig und
verdngstigt den vom lachenden und keckernden Honth geleiteten Grul-
Kult und opfern jeden Neumond fiinf Menschen. Entweder Straftater oder
solche Durchreisenden, die sie fiir kriminelle Unruhestifter halten werden
festgesetzt und der schleimigen Bestie zum Frafl vorgeworfen. Keiner der
Dorfler mag diese Praxis, aber alle haben Angst, dass der Grul abermals das
Dorf angreifen konnte — Honth hat die Leute eindringlich davor gewarnt,
den Grul noch einmal zu verdrgern! Wahrend der diistere Honth die Macht
in der Stadt iibernommen hat, sucht Fiirst Ergen verzweifelt nach Rettung.
Sollte bekannt werden, welche Riten in Dypgraeven praktiziert werden,
wire dies der sichere Untergang...
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Bis der Grul kam, war Ergen ein giitiger Familienvater und ein hinrei-
chend guter Fiirst. Er war zwar nie das weiseste aller méglichen Stammes-
oberhédupter, aber er regierte Dypgraeven mit fahiger Hand und hatte gute
Verbindungen zu den Hiuptlingen der benachbarten Stimme. Dann kam
der Grul. Seine Frau verlor Ergen schon wihrend des ersten Angriffes,
seine beiden erwachsenen Sohne wihrend des zweiten. Heute ist Ergen ein
gebrochener Mann. Er weify weder, was er gegen den Grul tun soll, noch
wie der die Macht des grausigen Priesters Honth brechen konnte. Unter
Honths erpresserischem Regiment verfillt Ergen immer mehr, so wie auch
Dypgraeven sich immer mehr von der Aulenwelt abschottet. Ergen ist klar,
dass die Situation, in der sich seine Stadt befindet, iiber kurz oder lang ihren
Untergang herbeifiithren wird. Wenn der Grul Dypgraeven nicht vernich-
tet, so werden es die Nachbarstamme tun, wenn sie von den abscheulichen
Opferriten erfahren. Wie er die Lage retten kann, weif er nicht - und daran
verzweifelt er. Einerseits will er den Grul und seinen Propheten unter allen
Umstdnden los werden, andererseits will er die Lage in der sich Dypgraeven
befindet geheim halten. Unter den Dérflern verliert der einstmals geachtete
Fiirst immer mehr an Boden, weil Miklar der Miiller immer stdrker gegen
ihn agitiert und immer mehr Dérfler beginnen, Honth freiwillig zu folgen.
Einzig die Beziehung zur Heilerin Jensif hielt Ergen aufrecht, doch auch
Jensif scheint sich dem dimonischen Zwerg zugewandt zu haben. Langsam
aber sicher beginnt Ergens Verzweiflung, sich in Wahnsinn zu wandeln...

Hauptling Fodarue Tfhod

Der trotz seiner massigen Korperfiille dusserst agile und geschickte Fal-
grue T‘thal ist einer der &ltesten und besten Kunden Dypgraevens und
ehemals einer der besten Freunde von Ergen. Der kithne Thraskite ist ein
glithender Gegner der Sklaverei und hat schon einige Uberfille auf die Ka-
rawanen des namenlosen Handelsherren durchgefiihrt, der zunehmend in
der Gegend um Dypgraeven aktiv wird. Auch, dass die Leute von Dypgrae-
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ven in den letzten Monaten zunehmend verschlossener und bitterer werden,
ist dem Thraskitenhduptling nicht entgangen. Noch glaubt er zwar nicht,
Ergen konnte sich gegen ihn gewendet haben, aber er ahnt, dass wirklich
schlimme Dinge vor sich gehen. Gegenwirtig sucht er nach Freiwilligen, die
sich unauffillig in der Gegend um Dypgraeven umsehen. Da Falgrue Magie,
Sklaverei und Menschenopfer abgrundtief hasst, steht zu vermuten, dass
er trotz (oder grade wegen) seiner Freundschaft zu Ergen versuchen wird,
Dypgraeven zu schleifen, wenn er von den wahren Vorgangen dort erfahrt.

Jensif die Heilerin

Jensif ist eine Seele von Mensch. Niemand in Dypgraeven weif3, dass
die attraktive Mittdreiligerin in Wahrheit nicht nur eine gute Kriuterfrau
sondern auch eine zauberkriftige Seyder ist. Bevor Jensif vor 5 Jahren nach
Dypgraeven kam, hatte man sie wegen ihrer Zauberei aus ihrem Dorf ver-
trieben und ihre Kinder erschlagen, da die Frau des Hauptlings gegen sie
intrigiert hatte. Seither verschweigt Jensif ihre magischen Fahigkeiten lie-
ber. Die Jahre in Dypgraeven waren gliickliche Jahre und Jensifs Wunden
begannen zu heilen. Als der Grul kam, war sie jedoch so machtlos wie alle
anderen Dorfler. Seit der Katastrophe fiihlt sich Jensif sehr zu Ergen hin-
gezogen, ja sie liebt ihn sogar. Doch sie hat ihre Magie auch dazu genutzt,
mehr iiber den Grul zu erfahren. Sie glaubt, wie viele andere Doérfler auch,
das Honth den Grul irgendwie kontrolliert. Da rohe Gewalt den Zwerg an-
scheinend nicht toten kann, arbeitet sie an einem elaborierten Plan, den
vermeindlichen vermeintlichen ,,Herren des Grul“ mit Hilfe von Magie und
Gift zu toten. Dazu lullt sie Honth, dem Fleischeslust alles andere als fremd
ist, ein. Dass sie Ergen damit das Herz bricht, verursacht ihr selbst unsag-
bare Schmerzen. Bald, so glaubt sie, wird sie Honth endlich téten kénnen
um dem Spuk ein Ende zu setzen und dann wird alles gut. Zu schade, dass
sie die Rechnung ohne Miklar gemacht hat.

Honth

Als der verwachsene und unglaublich héssliche Priester Honth an die
Oberfliche kam, hielten ihn die Leute zunéchst fiir einen Wahnsinnigen.
Nie hatten sie gedacht, dass Honth iiber unirdische Krifte verfiigt und kein
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menschliches Wesen ist. Honth gehort in Wahrheit zur unterirdischen Rasse
der Qnoém und hat nur eine menschendhnliche Gestalt angenommen, um
die Pline der Unterirdischen in die Tat umzusetzen. Er zahlt zu den bes-
ten Magiewirkern des Unterweltvolkes und ist mit nichtmagischen Waffen
kaum verletzbar. Honth will, dass der Grul stirker wird und Nachkommen
zeugt, da er und einige andere gelehrte Qnoém die unirdische Gallertkrea-
tur fiir einen der Schliissel fiir die Befreiung des eingekerkerten Gottes der
Qnodm hilt. Der Grul benétigt Seelen, um zu wachsen und sich fortzupflan-
zen. Fiir Honth ist ganz Dypgraeven lediglich eine riesige Vorratskammer
mit Grulfutter, welches er nach einem komplexen okkulten Zeitplan an die
Kreatur verfiittert. Da der Grul gemaf3 bestimmter kosmischer Mondzyk-
len wichst, kann Honth die Dorfbevolkerung nicht auf einmal verfiittern,
sondern muss sie dem Wesen stiickchenweise zufithren. Die Erschaffung
des Grulkultes und der sadistische Terror, mit dem er das Dorf iiberzieht,
bereitet Honth eine perverse Freude. Die Geheimhaltung des Grulkultes
ist ihm ganz recht, da militarische Einmischungen von auflen nur stéren
wiirden. Zur Zeit nutzt er seine Macht, um sich von den Dorflern bedienen
zu lassen und genief3t die ,,Zuwendungen® Jensifs. Ihm ist dabei durchaus
klar, dass sich Jensif ihm nicht aus purer Zuneigung hingibt. Honth halt
sich fiir machtig genug um gegen jeden Anschlag gewappnet zu sein. Au-
Berdem wiirde ja der Grul Amok laufen, falls Honth etwas zustoflen und
die Opfer ausbleiben sollten.

Hiklor der Hiiller

Unter jeder Schreckensherrschaft gibt es einen, der sich trefflich mit den
Umsténden arrangiert und auf Seiten des Unterdriickers steht. In Dypgrae-
ven ist dies Miklar. Als Miiller ist er einer der wohlhabendsten Ménner des
Dorfes. Miklar sieht die Anwesenheit des Grul trotz des Grauens, das er
verursacht hat, pragmatisch. Einen so michtigen ,,Gott“ als Verbiindeten
zu haben kann sich fiir Dypgraeven auszahlen, selbst wenn das bedeutet,
dann und wann ein paar Herumtreiber und Strolche in den Schacht zu
werfen. Nicht zuletzt hofft er, eines Tages anstelle des weinerlichen Ergen
Fiirst des Dorfes zu werden. Er spekuliert sogar darauf, zu gegebener Zeit
selbst zu lernen, wie man die Rituale zur Beschworung und zur Beschwich-
tigung des Grul durchfiihrt. Dann kénnte er den - wie er glaubt — debilen
Honth, den er jetzt noch tatkréftig unterstiitzt, ebenfalls entsorgen. Miklar
gehort zu einer besonders gefdhrlichen Sorte von Wahnsinnigen, namlich

10>



der, die ihren Irrsinn hinter ,verniinftig® klingenden Phrasen verbergen
kann. Der Miiller ist der Anfiihrer einer kleinen, aber wachsenden Gruppe,
die begonnen hat, freiwillig an Honths perversem Kult teilzunehmen. Da
Miklar Jensif von Zeit zu Zeit bespitzelt (er ist ein zwanghafter Voyeur), hat
er aulerdem in Erfahrung gebracht, dass sie tiber magische Krifte verfiigt.
Er hilt dieses Wissen aber einstweilen zuriick - fiir spitere Verwendung.

Der Lrul

Die vorzeitlichen Meister, die den Minenschacht von Dypgraeven vor
Jahrtausenden schufen, nutzten fiir den Abbau wertvoller Erze nicht nur
heute vergessenes technologisches Wissen sondern auch ein gutes Mafl an
Daemonologie. Aus Griinden, iiber die sich nur noch spekulieren lisst, be-
schworen sie den Urkeim des heutigen Grul in diese Welt. Urspriinglich,
so erzdhlen uralte imperiale Inschriften, die keiner der Dypgraevener lesen
kann, sei das Wesen aus den kalten, jenseitigen Rdumen zwischen Kapella
und Menkalinam herbeigerufen worden. (Was immer das heiflen mag).
Nachdem das alte Imperium die Lander des Nordens verlassen hatte, wurde
der Grul sich selbst iiberlassen und wuchs zu der Kreatur heran, die heute
das Dorf tyrannisiert. Jahrhunderte schlummerte der Grul im lichtlosen
See am Fufle der grofien Sdule und wurde nur zu Neumond aktiv um sich
dannan Untergrundkreaturen zu laben. Mittlerweile nimmt die schleimige
Masse des Grul fast die Gesamtheit des Sees ein. Der Korper des Gruls ist
wenig mehr als eine riesige Masse unirdischen Schleims, der bei Bedarf
gewaltige Pseudopodien ausformen kann. Wenn er das Dorf angreift oder
sich zu den Opferungen nach oben bewegt, kriecht die schleimige Masse
wie ein glibberiger Schlauch um die Sdule herum nach oben und ergreift

Yhimmen aws Dyparaceven

,»80, dass war unsere letzte Karawane in dieses Kaff! Zumindest vorliufig. Dass die Mdinner hier
vielleicht etwas wortkarg sind oder seltener ihrer Schwestern schwingern sollten, magja noch angehen,
aber heut‘ sah ich bei den Stillen wie eine eklige Missgeburt von Zwerg diese niedliche kleine Tochter
des Wirtes begrapschte — und als sie ihm eine langte, da kam der Wirt angerannt und entschuldigte
sich unterwiirfig bei dem Zwerg! Als ich ihn dann darauf ansprach, da meinte er wirklich, nichts sei
geschehen und ich hdtte mich geirrt! Ne, die drehen hier langsam durch — morgen friih reisen wir ab!“

Aldmar der Lichler, reisender Hindler aus Faensal,

im Gasthof ,,Riibenhaus“ am Abend vor der Abreise seiner verschollenen Karawane
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sein Fressen mit glasig-durchscheinenden Tentakeln um sie schliirfend
einzusaugen. Der Grul verfiigt iiber eine fremdartige Intelligenz, die mit
menschlichen Maf3staben kaum fassbar ist. Die meiste Zeit iiber verhalt
er sich scheinbar tierhaft, aber er ist auch zu erschreckend intelligenter
Verhaltensweise fihig. Lange Zeit interessierte sich der Grul nicht fiir die
Oberflache. Erst, als die Qném (Malmsturm — Die Welt, S.151 ff.) auf ihren
Streifziigen den schlafenden Grul entdeckten, nahm das Unheil seinen Lauf.
Den Qndém war es dank ihres umfassenden Wissens tiber verbotene Kiinste
moglich, herauszufinden, was der Grul ist. Fiir sie ist die michtige Kreatur
sowohl ein wichtiger Schliissel zur Befreiung ihres gefangenen Gottes als
auch eine méchtige lebende Waffe gegen die Dwargen und andere Feinde,
die sich ihnen in den Weg stellen. Sie planen, nicht nur den Grul selbst zu
kontrollieren, sondern auch seinen Fortpflanzungszyklus zu stimulieren.
Die Larven des Grul sollen den Grundstock einer ganzen Rasse von gal-
lertartigen Dienerkreaturen bilden. (Das der Grul trotz aller Hexerei der
Qnom vielleicht nicht so kontrollierbar ist, wie die Unterirdischen hoffen,
ist eine andere Geschichte). Honth ging mit Hilfe seiner unheiligen Magie
eine geistige Verbindung zu der aulerweltlichen Wesenheit ein und setzte
den Plan der Qném in die Tat um.

Was die Oberfldchenbewohner nicht wissen, ist das der Grul an gewisse
kosmische Zyklen gebunden ist und sich nur bei Neumond an die Oberfli-
che bewegen kann. Zu anderen Zeiten schadigen ihn das direkte Sonnenlicht
oder das Licht des silbernen Mondes zu sehr. Die kosmische Strahlung der
dunklen Monde, die zu Neumond verstirkt auf die Erde trifft, kréiftigt ihn
hingegen. Die geringe Menge Sonnen- und Mondlicht, dass den Grund des
Schachtes erreicht, ist grade das Maximum dessen, was der Grul ertragen
kann. Die Rache-Expedition der Dorfler machte den fatalen Fehler, direkt
nach Honths zweitem Erscheinen bei Neumond aufzubrechen. Sie unter-
schitzten den Grul und wurden von hunderten Tonnen schleimiger Masse
tiberrollt. Wenn grade kein Neumond ist, kann der Grul wenig mehr tun
denn als riesiger Glibbersee am Fufle der Sdule vor sich hin zu blubbern,
seine Opfer zu verdauen und Larven abzusondern. Dabei verteidigen ihn
seine Larven instinktiv — ebenso wie einige Qném-Krieger, die auf Honths
Geheif3 dort unten Wache schieben. Der Grul ist natiirlich viel zu gigantisch,
als das man ihm mit Schwertern und Axten etwas anhaben konnte. Den-
noch gibt es durchaus Moglichkeiten fiir Sterbliche, ihn zu schddigen. Die
imperialen Meister der Antike hielten ihn mit geringen Mengen Thorium
und Wismut in Schach - auf diese Substanzen reagiert der Organismus ex-
trem allergisch, auch wenn wohl nur ein erfahrener Alchemist fahig sein



diirfte, sie zu identifizieren und anzuwenden. Dariiber hinaus ist der Grul
wirmeempfindlich. Theoretisch konnte man ihn mit Hilfe von sehr viel
brennendem Ol soweit ,.einkochen®, dass er stirbt. Und zu guter Letzt wire
es moglich, dass ihn dieselbe Hexerei, die ihn einst aus der kosmischen
Kilte geholt hat, auch wieder dorthin zuriickschicken kann. Wenn man
nur an die Aufzeichnungen der alten imperialen Minenmeister kime, die
irgendwo in den alten Gdngen unter Dypgraeven verborgen sein miissten...

Di¢ Jur«g«u dey Ll

Seit einiger Zeit sondert der Grul fortwédhrend kleine ,,Larven® ab. Diese
sind in ihrem jetzigen, primitiven Stadium noch nicht denselben lunaren
Zyklen unterworfen wie der ausgewachsene Grul. Sie konnen ohne grof3e
Probleme dauerhaft aktiv sein, sofern sie sich nicht ins Sonnen- oder Mond-
licht bewegen. Das wiirde sie toten. Die Larven sehen aus wie schafsgrofe
Quallen und kénnen sich an Wénden und Decken entlang bewegen. Gliick-
licherweise sind Grullarven ziemlich dumm und lassen sich, anders als der
ausgewachsene Organismus, mit Schwertern und Axten zerhacken oder
mit Fackeln verwunden.

Dic Hoklen unter dem Schocht

Weit unter Dypgraeven, nahe dem dunklen See, den der Grul zusam-
men mit Brackwasser bildet, befindet sich ein sehr weitldufiges System aus
Hohlen und Géngen, in das sich noch nie ein Bergmann aus Dypgraeven
hinein getraut hat. Hier legten die Erbauer der Mine einst aus unbekannten
Griinden grofe Hallen und Tempelbauten an, die nichts mit dem Abbau von
Erzen zu tun hatten. Vielleicht wollten sie sich dort, fernab der Oberfliche,
eine neue Heimat schaffen, um kommenden Katastrophen zu entgehen.
Falls dies der Plan gewesen sein sollte, so ist er misslungen. Heute treiben
sich dort unten nur noch die Larven des Grul und die kleine Gruppe von
Qnoém herum. Dennoch findet sich vielleicht in diesen lichtlosen Hallen der
Schliissel zum Sieg iiber die verderbten Qnom und den Grul...




Von Henschen und Honstern

Honth

Selbst an seinen besten Tagen scheint Honth ein unattraktiver, blasser
und kleinwiichsiger Fanatiker zu sein, der das Dorf mit seinem verriickten
Glauben terrorisiert. Wer jedoch das Pech hat, einem erschopften, verérger-
ten und gestressten Honth iiber den Weg zu laufen, der wird unweigerlich
glauben, einfach einem hisslichen, verwachsenen und verriickten Zwerg
begegnet zu sein, der direkt aus irgendeiner alten Sage entsprungen ist...

Aspekte

Fertigkeiten
»grofiartig (+5)“
»hervorragend (+4)“

»gut (+3)“

wordentlich (+2)“

wdurchschnittlich (+1)“

Talente & Gaben

© Daheim in tiefster Dunkelheit
@ Das Gefiihl der Uberlegenheit
© Herr und Diener

@ Tiefe Einsichten

< Unmenschlich hart im Nehmen

Entschlossenheit

Ausdauer, Gespiir

Fithrungsqualititen, Gelehrsamkeit, Tdu-
schung

Ausstrahlung, Nahkampf, Sprachen, Zaubern
Athletik, Ermitteln, Gewalt, Handwerk,
Scharfsinn)

% Glaube ist stirker als Stein (kann Ent-
schlossenheit als Schliisselfertigkeit nutzen)

% Magietoleranz (+2 arkane Belastungs-
punkte)

@ Zih wie Leder (+2 korperliche Belastungs-
punkte)

145



Talente & Gaben @ Der Schleier des Glaubens (langfristiger
magischer Effekt: Honth wirkt wie ein unat-
traktiver Mensch - aber je weniger SP er ge-
rade hat, desto hisslicher und fremdartiger
erscheint er; dies wirkt auch im normalen
Schlaf, aber Tod oder Bewusstlosigkeit durch
Verletzungen oder Drogen heben den Effekt
auf)

@ Der Segen des Gefangengen Gottes (kann
als Priester des Nhiddoch magische Effekte
wirken)

Schicksalspunkte oo e e

Belastungspunkte

Mental 10
Korperlich 10
Arkan 11

Der Lrul

Ein monstroser Berg aus formlosem Fleisch und lebendigem Schleim, aus
dem hier und dort enorme Tentakel heraus wuchern, und in dessen Ober-
fliche sich andauernd widerliche Offnungen auftun, die eine Mischung aus
Maulern, Ausscheidungsorganen, Saugnipfen und Sinnesorganen zu sein
scheinen...

VhimMmen s Dyparoceven

»Ihr mogt den dicken Miklar ja fiir einen harmlosen Spanner halten, aber mein Schwager - kein
Wort iiber meine Schwester! — wollte ihn neulich auf frischer Tat ertappen, doch anstatt zum Bade-
haus meines Schwagers schlich der Miiller nach Sonnenuntergang zum Abgang in den Schacht, wo
dieser ekelhafte Zwerg auf ihn wartete! Ich sag‘ euch, Miklar hat den angeheuert, um den alten Ergen

loszuwerden und selbst das Dorf zu fiihren!

Hengalf Brunagger, Gemiisebauer bei einem Umtrunk in Gasthaus von Dypgraeven




Aspekte

Fertigkeiten
Lweltklasse (+6)
»groflartig (+5)
»hervorragend (+4)“
»gut (+3)“

wordentlich (+2)“

wdurchschnittlich (+1)“

Talente & Gaben

% Ein Geist ohne Feuer in einem Leib ohne
Licht

< Ein Diener toter Herren

@ Die silbernen Ketten des Mondes
@ Die Steine aus Angst und Schmerz
@ Fressen und Fressen lassen

@ Der lange Arm des Hungers

Ausdauer

Gewalt, Waffenlos

Entschlossenheit, Scharfsinn
Einschiichtern, Gelehrsamkeit, Zaubern

Athletik, Fithrungsqualititen, Heimlichkeit,
Sprachen

Ausstrahlung, Einbruch, Ermitteln, Hand-
werk, Tauschung, Technik

© Durch die Wand (nimmt keinerlei Schaden
durch das erfolgreiche Zerstoren von Gegen-
stinden, egal aus was diese bestehen mogen)

@ Eisenhart (kann jeweils 1 SP ausgeben, um
seine korperliche Belastungsleiste in diesem
Konflikt um zwei Punkte zu erhohen)

@ Magietoleranz (+2 arkane Belastungs-
punkte)

@ Sonar (lichtblind, kann aber mittels Ultra-
schall auch in volliger Dunkelheit und durch
Fliissigkeiten und organisches Gewebe hin-
durch sehen)
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Talente & Gaben

Schicksalspunkte
Belastungspunkte
Mental
Korperlich

Arkan

Locrven des vl

@ Tentakelwuchs (Der Grul kann sich fiir

1 SP augenblicklich und fiir die Dauer einer
Szene einen Tentakelarm wachsen lassen, der
Objekte in derselben Zone (an)greifen kann;
fiir jeweils +1 SP reicht der Tentakel je eine
Zone weiter)

@ Zah wie Leder (+2 korperliche Belastungs-
punkte)

cocoeoe @

13
10

In der Tiefe des Schachts und in der Nahe des Sees kriechen insgesamt
Dutzende von Grullarven tiber Decken und Winde, aber meist stof$t man
nur auf kleine Gruppierungen von nicht mehr als vier Exemplaren auf ein-

mal..

Vier Ordentliche (+2) Schergen

Talente & Gaben

Schergenbonus

% Bluthunger (erhilt +2 beim Aufspiiren blu-
tender oder verwundeter Lebewesen)

@ Zih wie Leder (+2 korperliche Belastungs-
punkte)

+2
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Belastungspunkte

Mental 4x2

Korperlich 4x4

Arkan 4x2
OnoM

Ein Trupp von zehn Kriegern, die Honth untergeordnet sind und die Umgebung
des unterirdischen Sees bewachen. Nebenbei miissen sie in jiingster Zeit immer 6f-
ter als ,Larvenhirten® in Aktion treten, um gelegentliche ,,Ausreifler” einzufangen.

Zehn Gute (+3) Schergen
Talente & Gaben @ Bluthunger (erhilt +2 beim Aufspiiren blu-
tender oder verwundeter Lebewesen)

@ Zih wie Leder (+2 korperliche Belastungs-

punkte)
Schergenbonus +4
Belastungspunkte
Mental 10x3
Korperlich 10x3
Arkan 10x3

Yimmen ous Dyparoceven

Der Imperator liefS sie rufen,

Der Imperator liefs sie laufen,

Wohin, konnt keiner sagen.

Y - iof 1 wei g B .
Ins Dunkel tief und weit. Der Kaiser wird es wissen,
Der Imperator lief8 sie graben

Nach Edelstein und Zeit.

Du musst ihn nur noch fragen.

Alter Kinderreim in Dypgraeven und Umgebung
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Hiuptling Falgrue T fahl

Miftrauen

Herr
und
Meister

Furcht biedert sich
zum Schein an

Freunde

\y will den Grul
beherrschen

will Honth
becircen

Miklar der Miiller

Liebe

kennt ihr

tduscht Ergen Geheimniss

Jeusif die Heilerin

@
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Malmsturm - eine dramatische Realitit, in der
jedermann dunkle Wolken und Gewitterstiirme iiber -
einem Schlachtfeld erwartet, wo der Zorn eines
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