
Der alte Schwur
Ein MAGUN®– Zeitalter der Prüfungen Einstiegsabenteuer für neue 

SpielerInnen und angehende Spielleitungen.

Von Yvonne Vahrenholt

Abentueertyp:	 Einstieg/Oneshot 
Kampflastig:	 Nein 
Magis nötig:	 Nein 
Spirat und Mystik:	 Ja 
Entscheidungen:	 Wenige 
Spielbare Völker:	 Alle



Der alte 
Schwur

Vorwort
„Der alte Schwur“ ist ein kurzes Abenteuer, das die 
Spieler nach Heldenzur, an den Rand des Gebirges 
Benrav bringt. Dabei erfahren die Abenteurer mehr über 
die Welt der Dämonen in MAGUN und werden vor eine 
moralische Entscheidung gestellt.

Als Spielleitung solltest Du Dir das Abenteuer einmal 
komplett durchlesen, um Deinen SpielerInnen die Szenen 
glaubwürdig und „spontan“ beschreiben zu können. Die 
verschiedenen Personen und Familien werden am Ende 
noch einmal alle aufgelistet und kurz beschrieben. 

Anmerkung: Mit kleineren Anpassungen ist dieses 
Abenteuer als Fortsetzung von „Irgendwo im 
Nirgendwo“, Einstiegsabenteuer von Michael Krese, 
spielbar.

Das Setting
Das Abenteuer spielt im Zeitalter der Prüfungen: 1116, 
Bildat (Herbst, vor der Ernte). Das Jahr kann aber nach 
Belieben geändert werden, um besser in schon laufende 
Abenteuer zu passen. Es sollte allerdings NICHT vor 
dem Jahre 1000 spielen.

Drei Wegstunden sind es vom Ausgangspunkt, dem Dorf 
„Goldau“, bis zum Ziel der Abenteurer, die von einem 
Boten aus Kaltenstrom für einen Auftrag angeheuert 
werden:

Auf einem kleinen, malerischen Plateau im Nordwesten 
Heldenzurs liegt das winzige Dörfchen Kaltenstrom. Der 
Weg zum Dorf geht stetig bergauf, vorbei an goldgelben 
Kornfeldern, die sich sanft im Wind wiegen, bis in die 
Ausläufer des Gebirges. Das letzte Wegstück führt 
durch einen dichten, dunklen Nadelwald und endet auf 
einem Plateau, dessen natürliche Grenze der schmale 
Fluss Kalte bildet. Rings um das Dorf erstrecken sich 
saftige Weiden, auf denen Kühe und Schafe grasen, 
sowie fruchtbare Felder, auf denen vereinzelte Arbeiter 
zu sehen sind. Die Arbeiter winken dem Boten zu und 
mustern die Abenteurer kritisch, doch solange diese 
gesittet auf das Dorf zulaufen, gehen sie in Ruhe ihrer 
Arbeit nach. 

Das Dorfbild selbst prägen die einfachen, einstöckigen 
Holz- und Lehmhütten mit Strohdächern der zehn 
ansässigen Familien. Als die Abenteurer innehalten, um 
sich ein genaueres Bild von dem Ort zu machen, sticht 
augenblicklich ein einzelnes Haus ins Auge: zweistöckig 
überragt es mit grauen Steinmauern und roten Schindeln 
die anderen Behausungen und erinnert an einen Hirten, 
der über seine Herde wacht. Die Wohnräume der Häuser 
sind einfach eingerichtet. Wer es sich leisten kann, hat 
dort Wandteppiche aufgehängt, ansonsten sind Felle, 
Jagdtrophäen und vereinzelt Malereien an den Wänden 
zu entdecken. Die Wohnräume des zweistöckigen 
Hauses sind prächtiger: Den Fußboden bedecken geölte 
Holzdielen und die Zimmer werden durch große Fenster 
erhellt, die einen herrlichen Blick auf die Felder bieten. 
An den Wänden sind Wandteppiche mit verschiedenen 
Landschaftsbilder zu sehen und von der Decke hängt ein 
mit Kerzen bestückter Kronleuchter.

In dem Dorf herrscht lebhaftes Treiben. Kinder 
spielen auf dem Dorfplatz Fangen, Frauen und Männer 
führen Handwerksarbeiten aus und der Klang eines 
Ambosses ist zu vernehmen. Wieder wird der Bote 
gegrüßt und musternde, aber auch neugierige Blicke den 
Abenteurern zugeworfen, doch niemand unterbricht seine 
Arbeit.

Die Männer des Dorfes tragen größtenteils einfache 
Leinenhemden und -hosen. Die Füße stecken in Holz- 
oder Lederschuhen und auf dem Kopf der Feldarbeiter 
sitzen Strohhüte. Bärte werden gerne in allen Formen 
und Längen getragen, doch man kann sagen, je älter der 
Mann, desto länger der Bart. Die Frauen von Kaltenstrom 
tragen schlichte Leinenkleider, mit einer Weste oder 
Schürze darüber. Die Haare sind meist lang und bei der 
Arbeit zusammengebunden oder geflochten.

Die Kleidung ist in Sand- und Grüntönen gehalten. 
Eine beige Borte, mit einem dunkelroten, bräunlichen, 
komplizierten Muster, ist an den Säumen vieler 
Kleidungsstücke wiederzufinden.

Auch wenn Kaltenstrom nicht an einer großen 
Handelsstraße liegt, sind die Dorfbewohner zufrieden 
mit ihrem Leben. Der Dorfälteste kümmert sich um 
ihre Ängste und Sorgen, sowie eine unabhängige 
Versorgung. Besondere Waren oder Güter werden 
mit den umliegenden Dörfern gehandelt, sodass 
Kaltenstrom nicht den Kontakt zur Außenwelt verliert. In 
unregelmäßigen Abständen reist ein Prisalis nach 
Kaltenstrom, der von den Geschichten der Schöpfung 
erzählt und das Seelenheil der Bewohner sichert.
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Was bisher geschah

 Das Unglück - Tag 1 

An einem sommerlichen Abend dürfen die drei Kinder 
Finna Leukis, Leon Wulf und Selma Ovun nach 
dem Abendessen noch in der Scheune der Familie 
Leukis spielen. Sie bauen eine Höhle aus Stroh und 
eifern ihren Eltern im Spiel “Vater, Mutter, Kind” 
nach. Leon, der die Rolle des Kindes übernommen 
hat, hat Angst im Dunkeln der Höhle. Daher stibitzt 
Finna, die als Vater ihren Sohn beschützen möchte 
(wie sie es selbst von Zuhause kennt) eine brennende 
Kerze aus dem Wohnraum der Familie. Finna stellt die 
Kerze an den Rand der Höhle, sodass Selma (die die 
Mutter im Spiel ist) nichts davon mitbekommt. Aller 
Vorsicht zum Trotz entzündet die offene Flamme das 
Heu. Der Brand breitet sich rasend schnell aus und die 
Kinder rufen panisch nach ihren Eltern. Finna und 
Leon laufen im vorderen Teil der Scheune Katarin 
Ovun und Ramon Yant in die Arme. Diese wollten 
zuerst die Kinder aus der Scheune befreien, während 
die alarmierten Dorfbewohner beginnen das Feuer 
zu löschen.  Die beiden Erwachsenen schicken Finna 
und Leon mit großem Schrecken aber unverletzte 
nach draußen und beginnen ihre Suche nach Selma. 
Im Funkenflug und Rauch findet Ramon die kleine 
Selma, deren Verletzungen so zahlreich sind, dass er sie 
hinaus trägt. Erst als Ramon an der frischen Luft steht 
bemerkt er, dass Selmas Mutter, Katarin, noch immer 
in der Scheune ist. Hektisch läuft er zurück, doch die 
Scheune kracht zusammen und er selbst trägt zahlreiche 
lebensgefährliche Wunden davon. Katarins Ehemann, 
Baran Ovun, der gerade das Vieh von der Weide in 
den Stall trieb, läuft zur Scheune als er bemerkt was 
geschieht. Kaum dass er den Unglücksort erreicht, bricht 
das Gebäude in sich zusammen.

Nachdem das Feuer bekämpft ist und glücklicherweise 
nicht auf die anderen Gebäude übergegriffen hat, kann 
nur noch die verbrannte Leiche von Katarin aus der 
Asche gezogen werden.  Erst nach dem ganzen Chaos 
stellt sich heraus, dass die kleine Finna nicht mehr 
aufzufinden ist.

Das alte Testament - Tag 2

Selma und Katarin sind Mitglieder der Familie Ovun. 
Der Familienvater Baran ist verzweifelt, denn der 
Dorfarzt Noris stellt fest, dass Selmas Wunden schwer 
sind und sie wahrscheinlich die nächsten Tage nicht 

überleben wird. Selbst wenn sie, bei allen Göttern, 
überleben sollte, würde sie aufs schlimmste entstellt sein 
und stets fremde Hilfe benötigen.

Baran schickt am nächsten Morgen nach Joela, der 
Schwester seiner verstorbenen Frau, um Beistand in 
dieser schweren Lage zu erhalten. Joela ist verwitwet und 
hatte niemals die Gelegenheit Kinder zu bekommen oder 
sich von ihrem Mann zu verabschieden, da er bei einem 
Grenzscharmützel seinen letzten Schritt gemacht hat. 
Katarin, Baran und Selma sind somit für sie der Inbegriff 
der perfekten Familie. 

Joela reist aus einem nahen Dorf an und erinnert 
Baran an das Testament ihrer lang verstorbenen 
Vorfahren. Sie beschwört den Familienvater, es sei die 
einzige Rettung für seine Tochter. In großer Sorge und 
voller Verzweiflung darüber, noch ein Familienmitglied 
zu verlieren, stimmt er Joelas Vorschlag zu. So brechen 
die beiden mit der verletzten Selma am späten Abend auf 
und reisen einige Stunden zu einer vergessenen Hütte 
im Wald. Dort angekommen flehen sie einen Dämon 
des Todes mit Namen an, in Selma zu fahren und ihr 
so das Leben zu retten. Im Gegenzug bieten sie ihm 
regelmäßige lebende Opfer an.  Der Dämon willigt ein 
und hält den Körper des Mädchens zusammen. Selmas 
Wunden verschwinden in einem rasanten Prozess, sodass 
nur noch die rosa, frisch verheilte Haut zurückbleibt. Die 
drei kehren zurück zum Haus der Familie und Joela weist 
Noris, den Dorfarzt, forsch ab. Sie würde sich nun selbst 
um ihre Nichte kümmern. Als Noris nach den Wunden 
fragt, gibt Joela an, sie habe ein altes Familienrezept 
auf die Wunden angewandt und sie würden nun bestens 
verheilen. Nachdem der Dämon in Selma gefahren 
ist, verschwinden immer wieder Tiere von den Weiden 
der Familie. Baran tötet diese im Keller des Hauses, um 
dem Dämon seine Opfer zu bringen. Kleine tote Tiere 
verscharrt er im Wald, größere Körper versteckt er im 
Keller in Fässern.

Ausschnitt aus dem Testament:

Solltet ihr einmal in grosser Not sein und der 
Körper eures Liebsten im Sterben liegen, so 
geht zur Zuflucht und ruft, wenn die Nacht am 
dunkelsten ist, den mächtigen Sagurus. Zeigt ihm 
den zeremoniellen Dolch und erinnert ihn an die 
Schwüre der alten Tage. Vergesst dabei nie,ihm 
für seine bisherigen Wohltaten zu danken,denn 
dies schmeichelt seinem Wesen und er wird das 
Leben eurer Liebsten erhalten. 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Selma spielt bereits am dritten Tag nach dem Brand im 
Garten der Familie Ovun. Erst am Tag nach der Ankunft 
der Abenteurer, wird Selma plötzlich im Haus gehalten.  

Aufruhr - Tag 6

Ramon ist alleinstehend, er hat nie einen passenden 
Partner oder Partnerin gefunden und seitdem seine Eltern 
verstorben sind, wohnt er alleine in seinem Geburtshaus. 
Er verdient seinen Lebensunterhalt mit dem Ausbessern 
von Schuhen und anderen Lederarbeiten. Nach dem 
Brand versorgen ihn der Dorfarzt Noris und dessen Frau 
Irmgard, doch die Wunden sind zahlreich und Ramons 
Gesundheitszustand kritisch. Am sechsten Morgen nach 
dem Brand bringt Irmgard, wie bereits in den letzten 
Tagen, Frühstück zu Ramon. Jedoch findet sie nur ein 
verwaistes Bett vor und auch die Räumlichkeiten im 
Haus sind wie Irmgard sie am gestrigen Tag verlassen 
hat. Sie alarmiert ihren Mann. Kurz darauf sucht das 
Dorf nach ihm, ohne Ramon jedoch aufzufinden.

Ramon wurde in der Nacht von Joela und Baran 
entführt. Die beiden haben Ramon in den Keller 
des Hauses der Familie Ovun gebracht und Baran 
tötet ihm im Namen Sagurus‘. Der Familienvater 
versteckt die Leichenteile in leeren Fässern im 
Keller. Ramon ist nicht der einzige Vermisste, denn 
das seit dem Brand verschwundene Kind, Finna, ist 
seit jenem schicksalhaften Tag unauffindbar.  Die 
Dorfbewohner sind sich mittlerweile sicher, dass 
Yorge, der Außenseiter des Dorfes, Finna entführt hat. 
Zusätzlich legen sie ihm die Tötung der Tiere und die 
Entführung des schwerverletzten Mannes zur Last. 
Sicherlich will er einen Dämon beschwören, um seinen 
Hass auf das Leben ausleben zu können. Warum sonst 
sollte er schließlich vor längerer Zeit seine Gefährtin 
getötet haben (siehe Hintergrund Yorge)? Ein wütender 
Mob stürmt am Abend der Entführung Ramons zur 
Hütte des Außenseiters, doch können sie Yorge nicht 
antreffen, da er zur Kräutersuche aufgebrochen ist. 
Tür und Fenster sind verschlossen, was jedoch einige 
Dörfler nicht aufhält. Sie brechen die Türe auf und 
durchsuchen Yorges Haus. Dabei durchwühlen sie Yorges 
persönliche Habe, verteilen sie auf dem Boden und das 
ein oder andere Geschirrteil aus Ton geht zu Bruch.

Die Abenteurer 
kommen ins 
Spiel - Tag 7

Der Dorfälteste Tiras sendet den jungen Brandol 
Krey (blonde kurze Haare, muskulös, einfache 
Leinentunika) als Boten in das nächstgrößere Dorf, 
damit dieser nach mutigen und fähigen Leuten Ausschau 
hält, die den Entführungen und dem Viehdiebstahl 
für einen prächtigen Lohn ein Ende bereiten, da die 
nächsten Landsknechte der Landesobrigkeit frühestens 
in drei Wochen ankommen würden. Die Bürger 
Kaltenstroms glauben mittlerweile, der Außenseiter 
Yorge wäre der Schuldige. Der ehrenwerte Dorfälteste 
Tiras glaubt den Vorurteilen nicht. Der Bote Brandol 
kennt das Geschwätz aus dem Dorf nur zu gut, doch 
Tiras genießt ein solches Ansehen bei dem Mann, dass er 
die Worte des Dorfältesten an die Abenteurer richtet und 
nur bei entsprechender Rückfrage von Yorge erzählt.

Lana Lanval, die Tochter des Dorfältesten (ca. 30 Jahre 
alt, braunhaarig), empfängt die Abenteurer und führt sie 
durch einen Flur in eine gemütliche Wohnstube, in der 
trotz des milden Wetters ein Kaminfeuer brennt. Den 
Fußboden bedecken geölte Holzdielen und das Zimmer 
wird nicht nur durch das Kaminfeuer, sondern auch 
durch große Fenster, die einen herrlichen Blick auf die 
Felder bieten, erhellt. An den Wänden sind Wandteppiche 
mit verschiedenen Landschaftsbilder zu sehen und 
von der Decke hängt ein mit Kerzen bestückter 
Kronleuchter. Auf einem Sessel sitzt der grauhaarige 
Dorfälteste, der die Abenteurer bittet, an einem Tisch 
Platz zunehmen. Tiras (m, 60, graues Haar) erzählt wirr 
und hektisch von den Problemen im Dorf und seine 
Tochter fasst die Aufgabe der Abenteurer schlussendlich 
noch einmal zusammen und macht deutlich, wie groß 
die Sorge um die Verschwundenen Finna und Ramon ist 
und dass die Suche nach ihnen am wichtigsten sei. Sie 
bietet ihnen an, einen Kontakt zu den Dorfbewohnern 
herzustellen. Weiterhin wird den Abenteurern für die 
Zeit der Ermittlungen ein Schlafplatz im Gästehaus 
der Lanvals angeboten, ebenso erhalten sie dort zwei 
Mahlzeiten pro Tag (Eintopf mit Fleischbeilage und 
ein Frühstück mit Brot, Eiern, frischem Aufschnitt und 
Obst).

Bei Nachfragen nach Yorge bleibt Tiras bei seiner 
Überzeugung, dass Yorge unschuldig sei. Er habe bereits 
in der Vergangenheit aufrichtig seine Schuld abgearbeitet 
und wurde nie gewalttätig. Trotz seines Fehltritts 
(Diebstahl) habe sich Yorge zu einem ordentlichen 
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jungen Mann entwickelt, der nicht dazu in der Lage wäre, 
die enorme Schuld eines oder gar mehrerer Morde auf 
sich zu laden (Siehe Hintergrund Yorge). 

Das verschwundene Kind Finna versteckt sich im nahen 
Wald um das Dorf. Nachts schläft sie in einer verlassenen 
Hütte. Vom Fensterbrett des Bäckers hat sie einen Laib 
Brot stibitzt (Bäckerin Ida Mahler berichtet davon) und 
an den Rändern der Felder wachsen Apfelbäume. Wasser 
trinkt Finna aus der Kalte.

Das Kind traut sich nicht mehr heim, denn sie hat zu 
große Angst vor dem Ärger, weil es die Kerze in die 
Scheune gebracht hat. Finna kann von den Abenteurern 
im Wald gefunden werden, wenn sie sie am ersten Tag 
ihrer Ankunft mit oder ohne die Dorfbewohner suchen 
(Probe auf Scharfsinn), ansonsten wird es von Yorge 
abends beim Kräutersammeln gefunden. Yorge nimmt 
Finna für eine Nacht bei sich auf, da er die kleine Finna 
nicht überzeugen kann, bereits am Abend nach Hause 
zu gehen. Er kann sie ja unmöglich alleine im Wald 
lassen. Das Chaos im Haus verwundert Yorge. Er kann 
sich nicht erklären was geschehen ist, doch nach kurzem 
Aufräumen kümmert er sich um Finna. Er bietet ihr ein 
heißes Bad und hüllt sie in seine sauberen Kleider. Als 
Yorge das Kind am nächsten Morgen zurückbringt, 
glauben die Dorfbewohner dem Außenseiter kein Wort, 
für sie ist er der Schuldige.

ANMMERKUNG: Wenn die Abenteurer 
dem Kind gut zureden oder es anderweitig 
überzeugen können, erfahren sie den wahren 
Grund für das Verschwinden. Des Weiteren 
können sie mit guter Menschenkenntnis die 
Unschuld des Außenseiters erkennen. 

Zwiespalt - Tag 8+

In den kommenden Tagen können die Abenteurer die 
Familien befragen und nach Hinweisen suchen.

Hinweise auf die Familie Ovun 
und den Dämon im Kind

• Es sind nur Weidetiere der Familie Ovun 
verschwunden. 
• Der Dorfarzt, Noris Evel, ist erstaunt über die schnelle 
Wundheilung von Selma. Sie spielte bereits am Abend 
des dritten Tages nach dem Brand wieder mit den 
anderen Kindern. 
• Joela und Baran lassen Selma nicht weiter von Noris 
untersuchen. Fragen nach dem Familienrezept zur 
Heilung werden abgewiegelt. 

• Im Wald können frisch vergrabene Tierleichen 
(Kaninchen, Hühner) gefunden werden. 
• Sollten die Abenteurer das Haus der Familie Ovun 
durchsuchen, können sie das Testament finden (Probe auf 
Scharfsinn; Erschwernis: 4). Alternativ könnten Baran 
oder Joela das Testament zur Erklärung bei sich führen 
und dieses, wenn die Abenteurer herausfinden, was sie 
getan haben, vorzeigen. Weiterhin können die Abenteurer 
den blutverschmierten Kellerboden sowie die Leiche von 
Ramon in den Fässern finden 
• Am Tag nach der Ankunft der Abenteurer ist Selma 
nicht mit den spielenden Kindern zu sehen, sie muss 
daheimbleiben, weil sie Stubenarrest hat.

ANMERKUNG: Der Dämon Sagurus ergreift 
immer mehr Besitz von Selma. Ihn gelüstet es 
nach mehr Macht. Deshalb wollen Joela und 
Baran das Mädchen nicht mehr unbeaufsichtigt 
lassen, denn Selma ist schnell wütend, wirft 
Sachen durch die Gegend oder will sie 
zerstören.    Mehr zum Dämon am Ende unter 
„Dorfbewohner und Beschreibungen“.

Joela und Baran werden bei der Konfrontation mit der 
Leiche Ramons gestehen, aber alles versuchen, damit 
der Dämon nicht ausgetrieben wird. Sie wollen das 
Kind nicht auch noch verlieren. Bei einem Kampf mit 
den Abenteurern rufen sie ihren Hund zu Hilfe, würden 
jedoch aufgeben, bevor sie sterben und um Gnade bitten.

Sollten die Abenteurer Selma nicht innerhalb von drei 
Tagen entdecken, wird Joela sich für den Dämon opfern, 
damit Selma noch weiter zusammengehalten wird. 
Jedoch wird anschließend der Hass des Dämons immer 
größer, sodass Selma immer ungehaltener wird und 
versucht, anderen Schaden zu zufügen.

„Vernichtung“ des Dämons

Die Abenteurer können den Dämon vernichten, wenn 
sie den Wirtskörper (Selma) so stark beschädigen, dass 
Sagurus gezwungen ist, auszufahren, da er den Körper 
nicht mehr zusammenhalten kann. Das ist allerdings nur 
der Fall, wenn man das Kind tötet. Wenn der Dämon den 
Körper verlässt, wird er in die verlassene Hütte im Wald 
zurückkehren. Seine Macht reicht nicht aus, um sich 
gegen die anderen Dämonen der Umgebung zu behaupten 
und auch nicht, um spontan einen anderen Wirt zu 
übernehmen. Eine vollständige Vernichtung des Dämons 
ist nur mit dem Ritualdolch möglich, der bei Baran und 
Joela gefunden wird.
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Alternativ schlägt Tiras vor, Selma zu einem Gleris 
bringen zu lassen. Der Ausgang hierbei bleibt der 
Spielleitung offen.

ANMERKUNG: Besessene können nur 
gebannt werden, wenn Dämon und Seele 
noch nicht verschmolzen sind. Ein Gleris 
kann die Besessenheit durch einen Blick 
auf die Spirat deutlich erkennen.

Rechtsprechung

Der Dorfälteste Tiras lässt Joela und Baran, sofern sie 
noch leben, in ein Gästezimmer bringen und von Donn, 
seinem Sohn, bewachen. Am nächsten Tag werden die 
beiden - mit einem Schreiben von Tiras - von Donn und 
Lana zur Baronin nach Goldau gebracht. Sie soll über 
das Vergehen Recht sprechen.

Abschluss

Tiras ist entsetzt, über das was geschehen ist. Er bedankt 
sich bei den Abenteurern und übergibt die Belohnung 
für die Aufklärung der Vorfälle. Die Abenteurer 
sind eingeladen, eine weitere Nacht im Gästehaus zu 
verbringen und mit der Familie zu speisen. Es steht 
ihnen offen, Joela und Baran zu begleiten. Sollte Selma 
noch leben, wird Tiras das Mädchen mit nach Goldau 
schicken, um sie von dort aus zu einem Gleris bringen zu 
lassen.

Timeline
Tag 1:	 • Brand in der Scheune

Tag 2:	 • Baran schickt einen Boten zu Joela, die noch 	
	 am selben Tag anreist 
	 • Joela überzeugt Baran von dem Testament 
	 • Katarin wird aufgebahrt, bevor sie dem Feuer 	
	 übergeben wird 
	 • In der Nacht von Tag 2 auf 3 reisen Baran, 		
	 Selma und Joela zu der Hütte außerhalb des 		
	 Dorfes und der Dämon fährt in das Kind.

Tag 3:	 • Selma spielt bereits abends wieder mit den 		
	 anderen Kindern

Tag 3–5: • Es fehlen immer wieder Tiere auf den 		
	 Weiden von Ovun. 
	 •  Dem Dorfarzt wird die weitere Untersuchung 	
	 von Selma untersagt 
	 • Yorge wird vom Dorf verdächtigt

Tag 4:	 •  Katarin wird bestattet

Tag 6:	 • In der Nacht von Tag 5 auf 6 verschwindet 		
	 Ramon spurlos. Der Dorfälteste schickt nach den 
	 Abenteurern. 
	 • Suche nach Ramon 
	 • Abends sammelt sich ein wütender Mob vor 	
		 Yorges Haus und durchsucht es 
	 • Opferung von Ramon

Tag 7:	 • Ankunft der Abenteurer, ggf. Suche nach und 	
	 Auffinden von Finna

Tag 8:	 • (Optional) Morgens wird Finna von Yorge zu 	
	 ihren Eltern gebracht 
	 • Gegen Abend wird Selma Zuhause gehalten

Tag 9:	 • Joela opfert sich 

Tag 12:	• Der Dämon vernebelt mit seinem Hass die 		
	 Sinne von Selma

7



Dorfbewohner & 
Beschreibungen 

FAMILIE LEUKIS (BAUERN)
Thero (m, 50, braunhaarig, schlaksig, Vollbart) 

Enna (w, 46, dunkelblond, rundlich)

Finna (w, 8, dunkelblond, zierlich). Finna läuft nach dem 
Brand weg. Vater im Spiel der Kinder 

FAMILIE WULF (SCHANKWIRTE)
Eremier (m, 45, schwarzhaarig, großer Bierbauch, langer 
Bart in Strähnen geflochten)

Muriel (w, 42, hellbraune Harre, klein)

Leon (m, 5, schwarzhaarig, ängstlich) Leon hat Angst im 
Dunkeln. Kind im Spiel der Kinder 

Die Dorfschänke ist ein schmaler, langer Raum mit 
holzverkleideten Wänden. Öllampen tauchen den Raum 
in ein gedämpftes Licht. An einer langen Wandseite 
steht ein Regal in dem sich einige Holzfässer, Humpen 
und Tonkrüge befinden. Vor dem Regal steht ein 
Tresen mit vier Hockern. Der Wirt schenkt Bier und 
Hochprozentiges der Gegend aus. 

FAMILIE OVUN (VIEHBAUERN)
Baran (m, 46, blond, muskulös). Züchtet Schafe, Rinder, 
Schweine 

Katarin (w, 40, blond, kräftig). Stirbt beim Brand.

Selma (w, 7, blond), wurde beim Brand schwer verletzt 
und der Dämon fährt in sie. Mutter im Spiel der Kinder.

Joela (w, 38, dunkleblond, kräftig) Schwester von 
Katarin, verwitwet 

RAMON YANT (SCHUSTER, 
LEDERARBEITEN)
(m, 45, schwarzhaarig, kleiner Bierbauch) alleinstehend

Hinter Ramons Haustüre erstreckt sich ein Flur von 
dem drei Türen abgehen. Die Tür vor Kopf des Flures 
führt in die Werkstatt des Mannes. Dort findet sich eine 
Werkbank, Werkzeug und angefangene Arbeitsstücke. 
Die linke Tür führt zum Abort und die rechte zu einer 
Wohnstube mit kleiner Küche. Die Stube wird durch 
ein Regal noch einmal in Wohn- und Schlafbereich 
unterteilt. Dieser Raum des Hauses ist aufgeräumt und 

auch in der Küche sind keine verdorbenen Lebensmittel 
zu finden. Weiterhin sind keine Spuren eines Kampfes zu 
finden, nur das Bett wurde unordentlich verlassen, sogar 
Ramons Schuhe stehen noch davor. 

EHEPAAR EVEL (DORFARZT)
Noris (m, 55, brauner Lockenkopf mit grauen Strähnen, 
drahtig) 

Irmgard (w, 50, blonde Haare, mollig)

Kinder sind bereits außer Haus in die nächste größere 
Stadt gezogen  

YORGE BODAR (KRÄUTERKUNDIGER)
(m, 35, hellblonde Haare, sehnig) Außenseiter

Yorge hatte in der Vergangenheit einen Diebstahl 
begangen und wurde erwischt. Er war noch dabei, diese 
Schuld gegenüber dem Dorfältesten abzuarbeiten, als 
seine Gefährtin ihn in einer Nacht- und Nebelaktion für 
einen reichen Händler verließ. Da der Dorfälteste Yorges 
Vergehen nicht öffentlich gemacht hatte und dieser aus 
Scham nichts davon erzählte, dass seine Gefährtin ihn 
verlassen hatte, entwickelte sich mit der Zeit das Gerücht 
Yorge hätte sie ermordet. Durch diese Anschuldigungen 
zog sich Yorge immer mehr zurück und wurde nach und 
nach zum Außenseiter.  

FAMILIE LANVAL 
(DORFVORSITZENDE, 
FELDARBEITER)
Tiras (m, 60, graues Haar) Dorfältester 

Girte (w, 55, braunhaarig mit grauen Strähnen)

Lana (w, 30, braunhaarig) hilft ihrem Vater

Donn (m, 35, braunhaarig) selbst Familienvater, arbeitet 
auf dem Feld

Marla (w, 32, dunkelblond, sehnig) Ehefrau von Donn

Jann (m, 11, braunhaarig)

Luca (m, 9, braunhaarig) 

FAMILIE MAHLER (BÄCKER)
Lon (m, 35, blonde strubbelige Haare, kräftig)

Ida (w, 34, schwarzhaarig, zierlich)
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Möchten ein Kind, jedoch klappt es nicht. Beide 
kümmern sich um die Eltern von Lon, Lisbeth und Tilian 
(alt, grauhaarig, zerbrechlich). Idas Eltern leben im 
nächsten Dorf. 

Neben dem Wohnhaus der Mahlers steht ein weiteres 
Gebäude mit einem kleinen Wasserrad am Fluss. Lon 
und Ida verarbeiten dort das Korn zu Mehl und backen 
für die Dorfbewohner Brot und Brötchen, welche sie an 
der Türe der Backstube aus Körben verkaufen.

FAMILIE STANNO (SCHMIED)
Magnus (m, 40, schwarzhaarig, kräftig)

Alja (w, 39, schwarzhaarig, rundlich)

Line (w, 20, schwarzhaarig, sehnig) zu Besuch bei ihrer 
Familie

Dugan (m, 16, schwarzhaarig, kräftig) geht in die Lehre 
beim Vater

Die Schmiede des Dorfes wird von Magnus Stanno 
betrieben. Sie verfügt über eine Esse, einen Amboss, 
sowie ausreichend Werkzeug und Arbeitsfläche. Dugan 
wird von seinem Vater in das Handwerk des Schmieds 
eingeführt. 

FAMILIE KREY (FELDARBEITER)
Bran (m, 49, blond, muskulös)

Biane (w, 45, blond, kräftig)

Brandol (m, 28, blond, muskulös) Bote

Fred (m, 26, blond, muskulös) 

Jule (w, 24, hellblond, kräftig)

GESCHWISTER VARO 
(FELDARBEITER)
Olein (m, 30, rotbraune Haare)

Elwin (m, 28, rotbraune Haare)

Burga (w, 25, rote Haare) hergezogen wegen der 
Feldarbeit

Gebetsschrein des Ortes

Der Gebetsschrein befindet sich in einer schlichten 
Holzhütte am Dorfrand. Die Luft in der Hütter ist 
schwer vom Räucherwerk, das über einem Kohlebecken 
schwelt. Das dämmrige Licht fällt auf einen schweren 
Steintisch, über dessen Tischsockel und –platte 
sich zahlreiche gemeißelte Bilder aus der heiligen 

Schrift ziehen. Licht und Schatten tanzen über die 
erhabenen Stellen im Stein und lassen einen andächtig 
innehalten. Die Wand hinter dem Tisch wird von einem 
in das Holz geschnitzten, stilisierten Symbol der Göttin 
Magun dominiert.

Werte der NSCs  

EINFACHER DORFBEWOHNER

Typ Volk (Mensch)
Stufe 3

Größe menschlich

Wundenkonto øWundenkonto je TZ 4 Kr, 3 Pr, 2 LV, 1 SW

Bestes Attribut / 
restliche Atribute Ausdauer 9 / ca. 6

Bestes Talent / 
restliche Talente HT 5 / ca. 4

Gegner
fähigkeiten

[Hauptberuf] +8 / [Nebentätigkeit] +4 / Straßen-
kampf +3

Ausrüstung
einfache Kleidung / Knüppel / Messer oder 

Spieß / Schleuder oder Zwille / maximal Unter-
rüstung / Trinkbeutel / Maximal 40 Heller

DORFFHUND

Typ Tier (Hund)
Stufe 5

Größe Mittel

Wundenkonto øWundenkonto je TZ 4 Kr, 3 Pr, 2 LV

Bestes Attribut / 
restliche Atribute Instinkt 15 / ca. 12

Bestes Talent / 
restliche Talente NT 7 / ca. 5

Gegner
fähigkeiten

Tiersinn Riechen / Tiersinn Hören / Natürliche 
Waffe 3 ( Schwert) / Angriff +7

Besonderes

Ein Dorfhund gehorcht seinem Ausbilder aufs 
Wort. Zudem sollte man als Spielleitung immer 
in Betracht ziehen, dass sich ein Hund verbeißen 

kann, ähnlich wie das Packen beim Straßen-
kampf. Zusätzlich kann der Hund dann würgen 
und dabei zusätzlichen Schaden verursachen.
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DÄMON SAGURUS

Typ Tier (Hund)
Stufe 4

Größe Klein

Wundenkonto øWundenkonto je TZ 4 Kr, 3 Pr, 2 LV

Bestes Attribut / 
restliche Atribute Scharfsinn 12 / ca. 9

Bestes Talent / 
restliche Talente IT 6 / ca. 5

Gegner
fähigkeiten

„Damm“ (Grundregelwerk Seite 299) +5 / 
„Deyons Macht“ (Grundregelwerk Seite 300) + 
10 / „Leibesvisitation“ (Grundregelwerk Seite 

301) +4 / „Reinigung des Leibes“ (Grundregel-
werk Seite 301) +6

Besonderes

• Alle Rituale können OHNE Materialien und in 
der Hälfte der Zeit angewendet werden. 

• Der Dämon wird sich nicht in seiner wahren 
Form zeigen. Er kämpft auch nur im Köper des 
besessenen Mädchens. Sie wird zwar durch den 
Dämon leicht gestärkt, hat dadurch aber nicht 

bessere Werte als ein einfacher Dorfbewohner.

 
• Dämonen verspüren keine Angst oder ähnliche 
psychologische Effekte, es sei denn, sie wird durch 
einen anderen Dämon oder eine deutliche Übermacht 
verursacht. 
• Dämonen ignorieren Wundenmali, aber nicht die 
Wundenauswirkungen.

Geschichte

Der Dämon Sagurus ist zwar ein Dämon des Todes 
– benötigt also Lebensopfer, um Selma am Leben 
zu erhalten – aber man würde ihn als „Wald- und 
Wiesendämon“ bezeichnen. Er ist sehr schwach und seine 
Fähigkeiten sind beschränkt. Sein Revier ist nur wenige 
hundert Meter im Durchmesser. Alle anderen Dämonen 
in der Umgebung könnten ihn entweder leicht vernichten 
oder zumindest schwer verletzen und besiegen. Er beugt 
sich den Regeln der größeren Dämonen. 

Als die Dreyven die „Schmieden“ errichteten und 
Dämonen in Maschinen sperrten, war Sagurus in ein 
mobiles Konstrukt gefangen worden, mit dem die 
Dreyven Verletzungen und Wunden heilen ließen. 
Während der Befreiung durch Magun im langen Krieg 
wurde auch sein Kerker zerschlagen und er tötete 
seine einstigen Herrscher. Die Zeit in der Maschine 
war allerdings zu viel für den kleinen Dämon. Seine 
Erfahrungen sind geprägt von Leid, Qualen und 
Schrecken. 

Sein Wesen mag das der Heilung sein, doch immer für 
einen Preis. Um das Kind am Leben zu erhalten, benötigt 
er jeden Tag mindestens das Leben eines kleinen Tieres. 
Um mehr als einige Tage Kraft dafür zu haben, braucht 
es gar das Leben von Schweinen, Rindern oder selbst 
Menschen. Das Leiden der Opfer und der zu Heilenden 

gehen immer auf ihn über. Er spürt zu jedem Zeitpunkt 
jedes Leiden eines jeden Wesens, das ihm geopfert 
wurde oder das er heilen musste.

Sagurus ist so ausgehungert, dass er nur noch ein 
Schatten seiner selbst ist. Er ist ein wandelnder 
Fieberwahn. Hass, Aggression und Leid sind seine 
Existenz. Er ist hungrig und wird seine geringe Kraft 
nutzen, um seine neuen Meister zu erpressen. Er wird 
mehr verlangen als er braucht, und sogar mit der 
Vernichtung seines Wirts drohen, selbst wenn ihn das 
selbst nur noch mehr schwächen würde. Das Ritual um 
den Dolch ist nicht stark genug, um ihn an solchen Ideen 
oder Taten zu hindern.

Der Dolch

Der Dolch ist aus dem Material seines einstigen Kerkers 
geschaffen worden. Kurz nach dem Krieg hatte ein 
unerfahrener Magis den Splitter und den geschwächten 
Dämon gefunden. Doch auch dieser Magis wollte die 
Kraft des Dämons nutzen und schuf einen übertragbaren 
Pakt durch den improvisierten Dolch.

Der Dolch ermöglicht dem Träger die Befehlsgewalt über 
den Dämon, und ein Opfer durch diesen Dolch gibt dem 
Dämon Kraft. 

Der Dolch ist auch in der Lage, den Dämon selbst in 
nichtmaterieller Form zu verletzen oder gar so stark zu 
zerschlagen, dass der Dämon in reine Erinnerung zerfällt 
und Teil des Lebenswillens wird. Der Dämon wäre so 
völlig vernichtet.

Sagurus kontaktieren und Sagurus Sprache

Um mit Sagurus Kontakt aufzunehmen muss man in 
direkter Nähe zum Wirt sein. Sollte der Dämon nicht 
mehr in diesem Körper sein, wird er in der verlassenen 
Hütte im Wald zu finden sein. Er ist in der „Spirat“ als 
übergroßes spinnenartiges Tier in einer Ecke des Hauses 
zu sehen. Sein wirkliche Gestalt ist aber nur schwer zu 
erfassen. Die Anzahl der Beine, und die genaue Form 
seines Körpers scheint sich bei jedem Herzschlag zu 
wandeln oder in Schatten zu verschwinden.

Sagurus zum Spechen zu bringen ist ein wenig schwierig. 
Es wird erleichtert, wenn man den Dolch mit sich führt. 
Die SpielerInnen sollten sich etwas Gutes überlegen. Das 
Wesen des Dämons ist die Heilung, doch sein Charakter 
ist von Zorn und Gier geprägt.

Magisch begabte Charaktere können folgende 
Informationen von der Spielleitung erhalten, um ihren 
Charakter besser spielen zu können:
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• Feuer ist ein Portal zwischen den Welten. Es zieht zwar 
mehr in Richtung Geisterwelt, aber es erlaubt leichter 
Kontakt aufzunehmen. 
• Symbole für das Wesen und/oder den Charakter eines 
Dämon wecken seine Interesse. 
• Blutopfer sind NIE nur für das Interesse da, immer nur 
zur Bindung oder Stärkung. 
• Der Dämon wird durch seinen Wirt sprechen ODER die 
ihn konktatierenden Personen in eine Trance versetzen 
und mit ihnen in einer eigens dafür geschaffenen, rein 
spirituellen Welt sprechen. Eine Art privater Raum 
innerhalb der Spirat in der alle Beteiligten Formen 
annehmen, die der Dämon wünscht. 
• Ein Dämon spricht mehr in Emotionen und Bildern. 
Dialoge mit Dämonen und Geistern sind meist 
befremdlich oder rätselhaft, da die Sprache der 
Geisterwelt kaum Dinge benennt, sondern umschreibt 
und erfühlt.

Der Dämon kann angesprochen werden. Er spricht in 
„Spirtes“ – der Sprache der Geisterwelt und in „Alt 
Dreyveri“. Der Dolch, in Händen gehalten, erlaubt es 
ihn zu verstehen und mit ihm zu sprechen, egal welche 
Sprache man beherrscht.
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