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Die Brut des Ghouls

"Weg, blo3 weg! Wenn die Sonne aufging, wirden sie in Sicherhat sean, in Sicherhat vor dem
unbeschreblichen Grauen, das in dem klenen, stillen, sdbst vom Grof3en Krieg kaum bertihrten
Dorf umging.

Er wdllte versuchen, diedeutschen Linien zu durchbrechen, sich irgendwo in den unendlichen We-
ten sane russischen Hemat verstecken und dort ausharren, bis dieser Wahnsinn san Ende gefun-
den hétte Sicherlich, nach den Erfahrungen der letizten Tagein dem kleinen panischen Dorf wiirde
san Leben niemals so werden wie zuvor, doch dennoch gab es eine Zukunft fur ihn und fur die
kledneKarina, dieer liebte und die den trigerischen Schutz ihres véterlichen Hames verlassen hat-
te, um mit ihm in en besseres Leben zu fliehen. Erst waren ale Menschen verriickt geworden, die
Deutschen, die Osterreicher, die Englander, die Franzosen, die Russen... Doch das Unhéil, das vor
kurzem begonnen hatte, die unschuldigen Bewohner dieses klenen, unbedeutenden polnischen Dor-
fes hemzusuchen, war noch wetaus entsetzlicher!

Im Moment horte e Karinas heftig ausgestoRenen Atem dicht hinter sich, as siegemeinsam durch
das Untergehdz hasteten, kaum fahig, den Asten, Wurzein und Dornen auszuweichen, die ihnen
Arme und Gesicht zerkratzten oder sie strauchdn lie3en. Wenn doch endlich die Sonne aufginge,
wenn siedoch nur schon gerettet wéren!

Da brach es pldtzlich mit e@nem L&rm wie von zerberstenden Knochen aus einem Geblisch, direkt
vor ihnen.

Vorbda, allesvorba..."

Deutschland an Ruflland. Ab dem 3.August
herrscht Krieg zwischen Deutschland und Frank-
reich; deutsche Truppen marschieren in Belgien

Der Mord von Sarajevo

Am Vormittag des 28. Juni 1914 werden der
50jahrige Erzherzog Franz-Ferdinand, Thronfolger
der Osterreichisch-ungarischen Monarchie, und
seine Gattin bei einem offiziellen Besuch in Saraje-
vo, der Hauptstadt Bosniens, von dem bosnischen
Studenten Gabriel Princip erschossen. Die Nach-
richt von dem Mord l6st in ganz Europa Bestir-
zung und Entristung aus und fuhrt schlie3lich, da
keine der GroRBmaéachte bereit ist zurlickzuweichen
und jede, besonders das Deutsche Reich, mehr
oder weniger den Krieg will, zur Katastrophe:
Nach einem Ultimatum Osterreichs-Ungarns vom
23.uli an Serbien, das von Wien flir das Attentat
verantwortlich gemacht wird, machen nacheinan-
der alle GroBméachte generalmobil. Am 28.4uli er-
klart Osterreich-Ungarn Serbien den Krieg. Am
1.August ergeht eine Kriegserklarung von

ein. Die Verletzung der belgischen Neutralitat
bewegt England am 5.August zum Eintritt in den
Krieg. In den nachfolgenden Tagen erlebt die Welt
Kriegserklarungen Serbiens an Deutschland, Os-
terreich-Ungarns an Ruflland sowie Frankreichs
und Englands an Osterreich-Ungarn.

In Europa gehen die Lichter aus.

Die ersten Kriegstage

Nachdem 0sterreichische und deutsche Truppen
unter dem deutschen Generalstabschef Falkenhayn
im Mai 1915 eine grof3e erfolgreiche Offensive
gegen die russischen Sellungen an der Ostfront
gefiihrt haben, bleibt den demoralisierten russi-
schen Truppen nichts anderes ubrig, als in ver-
zweifelten  sechswochigen  Rickzugsgefechten
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zuriickzuweichen, bis schliefdlich der Ansturm der
Mittelmé&chte an einer Linie zum Sillstand kommt,
die von Riga an der Ostsee bis zu den Karpaten
reicht.

Obwohl viele Soldaten an die Westfront abgezo-
gen werden, wo fur die Mittelmé&chte und ganz
besonders das Deutsche Reich ein militarisches
Desaster dem nachsten folgt, und weiterhin starke
Truppenverbande versuchen, die Russen weiter
zuruckzutreiben, verbleiben auch einige Einheiten
hinter der dstlichen Front, um das eroberte Gebiet
auf russischem Territorium zu sichern.

In der Armee

Als Mitglieder der neunten deutschen Armee ha-
ben die SC die Frihjahrsoffensive 1915 in Sidpo-
len miterlebt und dazu beigetragen, die russischen
Truppen in Richtung Bessarabien zuriickzudran-
gen. lhre Kavallerieschwadron ist jedoch nicht
dem Verlauf der Front nachgefolgt, sondern damit
beauftragt worden, die Umgebung der Kleinstadt
Opatow nach versprengten russischen Soldaten
abzusuchen und die Bevolkerung zu entwaffnen.
Zu diesem Zweck hat der Oberbefehlshaber, Ritt-
meister Claudius von Hattwitz, den Mitgliedern
der Schwadron den Befehl gegeben, sich in funf
Gruppen aufzuteilen, um so schneller dieser Auf-
gabe nachkommen zu kénnen. Die SC gehdren
einer Gruppe an, die schon bald feststellen wird,
dal ihre Feinde in diesem verdammten Krieg nicht
nur menschlich sind.

Das Bauerndorf: der Totengraber

und der Aasfresser

In einem kleinen russischen Bauerndorf mit aus-
schliefRlich polnischer Bevdlkerung lebt ein Giber 60
Jahre alter Mann, der neben seinem Beruf als Ver-
scharrer der Verstorbenen mit Faszination einem
Hobby nachgeht, das ihn auch sehr viel mit toten
Koérpern zusammenbringt: Er beschéftigt sich mit
dem Ausstopfen und Praparieren von Tierkada-
vern. Obwohl ihm nicht wie Tierpréaparatoren in
entwickelteren Gegenden eine Unmenge Chemika-
lien und sonstiger Hilfsmittel zur Verfigung ste-
hen, die seine Arbeit erleichtern, hat Roman Za-
mosc - so sein Name - viel herumexperimentiert

und es im Laufe der Jhre zu einer beachtlichen
Meisterschaft gebracht. Doch da er schon seit Jah-
ren sein Heimatdorf nicht verlieR3, ist er niemals
bekannt geworden.

Weil er nie Freunde und immer mehr mit toten
Korpern als mit lebendigen zu tun hatte, ist es
verstandlich, dal sich sein Verstand tribte und er
sonderlich wurde. Einen Monat vor Beginn der
Ereignisse, die Gegenstand dieses Moduls sind,
war es endglltig um ihn geschehen: Als er auf
dem Friedhof ein neues Grab ausschachtete, stief3
er auf einen unterirdischen Gang, der zu dem
weitverzweigten Hohlensystem eines schon lange
dort unten im Verborgenen lebenden Ghouls ge-
horte; Roman konnte sich nicht zuriickhalten, in
die Unterwelt einzusteigen, und wurde prompt
von dem Aasfresser aufgestdbert. Der Ghoul ver-
zichtete jedoch darauf, den vor Schreck bewuf3tlos
gewordenen Zamosc zu téten, da er von dessen
Tatigkeit wulte, denn er hatte dessen Préparier-
Werkstatt schon einige Male durch einen von ihm
eigens dorthin gegrabenen (er hatte gehofft, der
Totengraber wirde dort unten menschliche Lei-
chen vor ihrem Begrébnis aufbewahren), versteck-
ten Gang betreten und dabei einen teuflischen Plan
entwickelt.

Schon lange lebte der Ghoul alleine und ohne Fa-
milie und hatte sich deshalb seit jeher schutzlos
gegenluber den Menschen gefihlt; bis jetzt waren
sie bis auf eine Ausnahme (eben der Totengraber)
zwar noch nicht auf ihn aufmerksam geworden,
doch kam er nur selten und dann nicht ohne
Schwierigkeiten an seine faulige Nahrung. Er plan-
te nun, mit Hilfe von Roman mehrere tote Men-
schen oder Tiere wieder zum Leben zu erwecken,
sie unter seine geistige Kontrolle zu bringen, sich
von ihnen beschiitzen und Nahrung besorgen zu
lassen.

Roman, der standig danach strebte, seine Werke zu
perfektionieren, zeigte sich von der Idee begeistert,
die von ihm ausgestopften Wesen wieder zum
Leben zu erwecken. In seinem Irrsinn glaubte der
verkannte Kiinstler, daf3 ihn die Kreatur der Hdlle,
die ihm nicht im geringsten mehr abscheulich vor-
kam, lediglich bei seinen Werken unterstiitzen
wollte. Auch wenn diese im Verlaufe des Aben-
teuers mordend durch das Dorf ziehen, erscheint
ihm dies nicht als verwerflich. Dem Kunstler ist
alles erlaubt!
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Einen Tag nach dem Eintreffen der deutschen Sol-
daten im Dorf probiert Zamosc seinen neuen
"Kunststil" das erste Mal aus. Sein Opfer ist zu-
nachst ein Tier, am selben Tag jedoch noch ein
Mensch. Er entnimmt ihnen einige verletzte innere
Organe, beseitigt &ufRere Verwundungen und
stopft die entstandenen Freirdume in den Leibern
kunstvoll mit Watte, Ton und Holzwolle aus -
Materialien, die er vorher in Blut des Ghouls ge-
trankt hat, welches ihm dieser zur Verfigung stell-
te. Tatslchlich gelingt ihm sein Vorhaben, und die
Zombies erheben sich nach einiger Zeit unsicher
von dem Seziertisch. Die ersten "Prototypen” sind
anfangs harmlos und unsteuerbar; es dauert zu-
nachst etwas, bis der Ghoul seine geistige Kontrol-
le Uber sie stabilisiert und sich das Blut in ihren
Leibern wie ein langsam schwérendes Gift ausge-
breitet hat, so daf3 sie ghoulische Verhaltensweisen
entwickeln. Wenn Roman an weiteren Leichen
gearbeitet hat und mehr Ubung bekommt, werden
seine "Ergebnisse" perfekter. Obwohl die Zombies
keine signifikante Intelligenz besitzen, kehren sie
fur die erste Zeit automatisch an den Ort und zu
den Menschen zuriick, wo sie sich friher auch
zumeist aufhielten.

Um seine geistige Kontrolle Uber die wiederer-
weckten, untoten Wesen zu errichten und zu festi-
gen, ruft der Ghoul sie des Nachts in seiner unter-
irdischen Hohlen zusammen. Das Signal dafir ist
das Lauten der Kirchturmglocke des Dorfes; wiein
einer Trance begeben sich alle Zombies zum ortli-
chen Friedhof und finden dort sofort den Eingang
zu den Hohlen des Ghoulsin einer Gruft.

Wahrend eines Sturms vor zwolf Jahren war die
Glocke so stark beschadigt worden, dal der Schla-
gel abbrach und am Boden zerbarst. Die Glocke
wurde nicht restauriert, sondern ganz abgenom-
men, weshalb bis zum heutigen Tag im Dorf nie

wieder das Geldute einer Kirchenglocke ertonte.
Der Ghoul kann jedoch einen speziellen Zauber
um den Kirchturm legen ("Dinge der Vergangen-
heit" - siehe Anhang), der ihn in einem schwachen,
milchigen Licht erscheinen 13t und durch den alle
Sachen in ihm kurzzeitig wieder genauso werden,
wie sie vor einer nicht allzu langen Zeitspanne
gewesen waren - in diesem Fall vor zwolf Jahren.
Er selbst muf3 die Glocke nicht lauten: Damals hing
an dem Schlégel ein langes Seil, das bis zum Boden
hinabreichte und dort unten mit dem grofRen me-
chanischen Uhrwerk der ehemaligen Turmuhr
verbunden war. Dies konnte schnell genug laufen
und war auch kréftig genug, um den Schlagel ge-
gen die Glockenwénde zu bewegen. Der Ghoul
halt sich stets lediglich so lange in der Kirche auf,
wieer den Zauber wirken muf3.

Die von Zamosc erweckten Zombies werden mit
der Zeit - je mehr sich das Blut in ihren Leibern
ausbreitet und je mehr sie unter die geistige Kon-
trolle des Ghouls geraten - in ihrem Aussehen und
ihrem Verhalten einem Ghoul immer &hnlicher:
Menschlichen Hilllen wachsen scharfe Klauen und
lange Hauer, und ihre Kopfform gleicht zuneh-
mend der eines Tieres. Da der Ghoul sie nachtsin
seine Heimstatt zusammenruft, haftet ihnen auch
der typische, unangenehme Leichengeruch an. Die
auffélligste Verhaltensweise der ghoulischen
Zombies hingegen ist ihre Aggressivitat: Se versu-
chen, alles zu toten, was sich bewegt, um es ihrem
"Meister" als Nahrung darbringen zu kénnen.

Da Zamosc mit der Zeit immer mehr Ubung im
Wiedererwecken der Leichen bekommt, dauert es
immer kurzer, bis diese das ghouldhnliche Stadi-
um erreichen. Sollte der Ghoul zu Tode kommen,
stellen die Zombies immer noch eine Bedrohung
dar, auch wenn sie nicht mehr "organisiert" vorge-
hen.
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Eine ungemutliche Order

Bis Anfang August durchkdmmte die etwa
15k6pfige Gruppe der SC unter der Fihrung des
Oberfeldwebels Julius Ettstein, eines leicht dickli-
chen, aber nichtsdestotrotz energischen Berufssol-
daten, bereits zwei von Polen bewohnte Bauern-
dorfer bis in den letzten Winkel, konnte jedoch
keine geflohenen Soldaten aufbringen. Als wollte
ihnen die Natur ihre langweilige Aufgabe noch
weiter vermiesen, hat der Himmel seine Schleusen
geodffnet und Ubergief3t sie mit Donner, Blitzen und
sintflutartigen Regenfallen, die sie, ihre Kamera-
den und ihre Reitpferde bis auf die Haut durch-
nassen. Erst etwa eine Stunde nach dem Beginn
des Unwetters sehen sie vor sich in der Dunkelheit
(obwohl es gerade erst friher Nachmittag ist) auf
einem HUgel das Licht eines Bauernhauses. Sofort
gibt Ettstein Befehl, sich dorthin zu wenden.

Durch die Reihen der Méanner geht spirbare Er-
leichterung.

Das namenlose D orf

Unterhalb des Hlgels liegt ein kleines Dorf mit
mehreren geduckten Bauernhdusern, aus denen
zum Teil ebenfalls Lichtschein dringt, obwohl sie
absolut leblos wirken (was wegen des Unwetters ja

auch nicht allzu Uberraschend ist). Da das erste
Bauernhaus (A) fur alle Soldaten und die Pferde
bei weitem zu klein ist, beschlieRt Ettstein, die
Truppe erneut zu teilen: Er will mit der Halfte
hierbleiben, wéahrend die andere Hélfte unter der
Flihrung eines der SC (dessen VerlaRlichkeit ihm
bekannt ist und den er jetzt auswahlt) weiter ins
Dorf reiten, dort irgendwo ebenfalls Unterschlupf
suchen und nach Abflauen des Sturmes wieder
hierher zurtickkehren soll.

Der Weg den Hiigel hinab ins Dorf ist vollkommen
aufgeweicht und Pferde wie Reiter missen hol-
lisch aufpassen, um nicht zu stirzen (ein
miflglickter FW: Reiten kann bdse Folgen haben).
Einmal im Dorf, gelangt die Gruppe auf eine Stra-
Be mit von Unkraut Gberwuchertem und &auferst
schadhaften Kopfsteinpflaster.

In dem Unwetter hat der SL ausreichend Gelegen-
heit, eine diistere Atmosphére aufzubauen, die den
Spielern sicherlich sehr schnell ihr Selbstbewuf3t-
sein nehmen wird: Die Hauser wirken trotz des
Lichtscheins in manchen Fenstern wie tot, fast wie
Sarge, sie strecken sich wie die steifen Knochenfin-
ger einer skelettierten Hand in den dunklen Him-
mel und liegen wie drohende Schatten tber den
Wegen; die SC fuhlen sich instinktiv beobachtet;
von Ferne meinen sie einen menschlichen Schrei
zu horen; neben ihnen raschelt deutlich horbar
etwas im Geblisch; als ein Blitz die Szenerie vor
ihnen erhellt, sehen sie keine drei Meter entfernt
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einen groRen Hund (oder ist es ein Wolf?) einer
ihnen unbekannte Rasse, der sie regungslos an-
starrt, weshalb eins der Pferde scheut (beim nachs-
ten Blitz ist der Hund verschwunden), etc.

In welchem Gebdude die SC mit den Ubrigen Sol-
daten letztendlich Zuflucht suchen, ist ihnen Uber-
lassen. Doch sollte der SC verhindern, dafd sie dies
bei Roman (1) tun.

Das Dorf besteht insgesamt nur aus flnf holzernen
Bauernhausern, einer Kirche mit angrenzendem
Friedhof, einem zweistockigen Steinhaus und einer
etwas aulRerhalb liegenden Wassermuhle. Die
Feldwege wurden mehr mit Fuhrwerken ausge-
fahren als ausgebaut; sie sind bei Regen schlam-
mig, mit vielen kleinen, spitzen Steinen durchsetzt
und zu beiden Seiten meist von dichtem Ginster-
gebilisch eingerahmt. Die Hauptstral3e, auf der sich
die SC in der Anfangsszene befinden, verfugt als
einzige Uber das beschriebene Kopfsteinpflaster.
Von Frontkdmpfen, die eventuell hier stattgefun-
den haben, ist nichts zu sehen; auch scheinen die
Russen bei ihrem Rickzug nicht hier durchge-
kommen zu sein. Nirgendwo verkiindet ein Schild
den Namen des Dorfes, den die deutschen Ein-
dringlinge wohl auch spéater nicht herausbekom-
men werden (es sei denn, einer von ihnen spricht
Polnisch oder Russisch). In diesem Fall bekommen
sie die Information (der Dorfname lautet Jaworz-
no), aber waswird sieihnen niitzen?

Diewiderspenstige Bevolkerung

Da die Mehrzahl der wehrdienstfahigen mannli-
chen Bevoélkerung des Dorfes - genau 14 Personen
an der Zahl - von der russischen Armee eingezo-
gen wurde und entweder direkt an der Front
kampfte oder bei anderen militdrischen Aktionen
zum Einsatz kam, befinden sich hauptséchlich
Alte, Frauen und Kinder im Dorf. Se haben mit
dem Krieg nichts zu tun, wissen nicht viel dartber
und wollten ihn auch nicht. Obwohl ihr Gebiet
schon seit 1793 zum russischen Zarenreich gehort,
fihlen sie sich als Polen und mogen sowohl die
Russen als auch die neuankommenden Deutschen
nicht, die nun wieder ihre Ruhe stéren. In der
Mehrzahl reagieren sie aber nicht aggressiv, son-
dern ausgesprochen gleichgultig, fast feindlich,
und mit einer Form "zivilen Ungehorsams" - sie
kooperieren nicht mit den Besatzern und fiihren

auch keine Befehle aus. Dies gilt selbst dann noch,
wenn das ghoulische Treiben in dem Bauerndorf
seinen Hohepunkt erreicht hat.

Einige der Bewohner sprechen ein wenig Russisch,
die meisten jedoch nur einen selbst fir Polen
schwer verstandlichen polnischen Dialekt. Da sie
stets in bitterer Armut gelebt haben, sind sie sehr
leidensfahig und nicht einzuschiichtern; trotzdem
haben sie Angst vor den neuen Besatzern und
werden daher aktiv gegen diese nichts unterneh-
men. lhr Vertrauen zu gewinnen, ist fast unmaog-
lich. Auch gelingt es den SC nicht, ihre Unterstit-
zung im Kampf gegen Zamosc und den Ghoul zu
erlangen. Dies, die morbide Stimmung in dem
Dorf (die aber hauptsachlich daran liegt, dad bei-
nahe die Hélfte der Bevdlkerung urplétzlich aus
dem Dorfleben gerissen wurde) und der Umstand,
dai einige der Dorfbewohner selbst Meisterwerke
von Zamosc besitzen, kénnte in den SC zunéchst
sogar den Verdacht nahren, sie seien alle mit dem
Totengréber verbiindet. Dem ist aber nicht so: Die
deutschen Soldaten und die Bewohner von Ja-
worzno verbindet in diesem Abenteuer, dal3 sie
sich beide in der Opferrolle (des Ghouls) befinden.
Vor Zamosc firchten sich die meisten Dorfbew oh-
ner mehr instinktiv, da sie sich tber den Grund
dafur nicht ganz im klaren sind. Einige Dorfbe-
wohner sind ihm auRBerdem zu Dank verpflichtet,
weil er ihnen ihre Verstorbenen so prépariert hat,
dai sie wie lebendig wirken. So schenkte er ihnen
die wertvolle Illusion, daR? die geliebten Verbliche-
nen noch "da" und um sie herum waren. Dal3 von
dem Totengréaber eine konkrete Gefahr ausgeht,
realisieren sie bis zum Hohepunkt des ghoulischen
Treibens in dem Dorf hingegen fast Uberhaupt
nicht. Deswegen Ubergeben sie auch im Laufe des
Abenteuers alle ihre Toten dem Irrsinnigen zur
Bestattung, was dessen Aufgabe gewesen ist, so-
lange die Mehrzahl von ihnen zurtickdenken kann.

Das Verhalten der SC

Wiedie SC in dem Dorf auftreten, bleibt spatestens
nach dem Ausscheiden von Julius Ettstein und
ihrer Befehlsiibernahme im Laufe des Abenteuers
(s.u.) ihnen Uberlassen. Dann befinden sie sich in
einer Art rechtsfreiem Raum, in dem sie theore-
tisch alles tun kénnen, was sie wollen. Doch sollte
der SL uberlegen, ob seine Gruppe fir Rollenspiel
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reif ist, wenn sie wie die Apokalyptischen Reiter
marodierend, vergewaltigend und brandschatzend
durch das Dorf zieht und nachher nur einige
schwelende Ruinen und stinkende Leichenteile
Ubrig laf3t. Esist nicht Sinn dieses Abenteuers, den
Krieg nachzuspielen; dieser bildet nur Hinter-
grund und Aufhénger, aber keine Gelegenheit,
irgendwelche niederen Instinkte auszuleben, auch
wenn die SC zuerst die Dorfbewohner der Mit-
schuld an den Ereignissen verdachtigen sollten.
AuRerdem kommen die Spieler nur in den Genufl}
der Ereignisse, wenn sie ihre Charaktere ein paar
Tage verweilen lassen.

Sowieso sollte der SL wie in jedem Cthulhu-
Abenteuer darauf bedenken, daR hdochste Span-
nung und beste Atmosphére nicht unbedingt
gleichzusetzen sind mit moglichst viel Schiel3erei-
en, Blut und Leichenteilen. Die SC missen nicht
unbedingt an jeder Ecke mit dem Horror in Ja-
worzno konfrontiert werden und alle paar Minu-
ten gegen ghoulische Zombies ank&dmpfen. Auch
leise Andeutungen wie unheimliche Gerausche im
Untergeholz, seltsame, undefinierte Schreie, ein
Knarren der Treppe, plotzliches und unvermutetes
Auftauchen von harmlosen Dorfbewohnern in
angespannten Situationen u.&. konnen schon die
Spieler in Angst und Schrecken versetzen.

Solange Ettstein noch am Leben ist, befiehlt er
seinen Soldaten, der deutschen Armee bei der Be-
volkerung Respekt zu verschaffen, jedoch unnéti-
ge Gewaltexzesse zu vermeiden. Falls man tatséch-
lich auf russische Soldaten trifft, sollen diese ent-
waffnet, festgenommen und nach Opatow ge-
bracht werden, wo sich ein Lager fir Kriegsgefan-
gene befindet.

Die SC werden sich anfangs noch sicher fuhlen,
weil sie als Unterstiitzung einen vermeintlich
schlagkréaftigen Trupp Soldaten zur Seite stehen
haben; doch es handelt sich bei ihnen hauptsich-
lich um junge, unerfahrene Méanner, die sich im
Spatsommer des Vorjahres enthusiastisch zur
Front gemeldet haben, ohne zu wissen, dal} sie
dort kein Spiel erwartet. See haben Freunde fallen
sehen und auch selbst dem Tod mannigfaltig ins
Gesicht gestarrt, so dal3 ihr Selbstvertrauen und ihr
Mut nicht der Beste ist. Deswegen werden die
meisten von ihnen den SC im Laufe des Abenteu-
ers keine groRRe Hilfe sein, sondern eher (besonders
bei Toten in den eigenen Reihen) panisch reagie-

ren, was bis zur Befehlsverweigerung und Deser-
tieren gehen kann.

A - Bauernhaus

Seitdem ihr Sohn Josip in die Armee eingezogen
wurde, lebt die 85jahrige Anna Szdinski alleine in
dem heruntergekommenen, zweistéckigen Haus
mit ihren vier Katzen und den zwei Ziegen. Da sie
fast taub und sehr schwerféllig ist, bewegt sie sich
kaum aus dem Haus und kiimmert sich weder um
die Felder noch um den Gemisegarten, nur noch
um die Tiere. Se lebt von Ziegenmilch und dem,
wasihre Nachbarn ihr von Zeit zu Zeit bringen.
Das Innere des Hauses ist duster, verkommen,
knarrt an allen Ecken (vielleicht bricht auch mal
eine Treppe unter dem Gewicht von schweren
Armeestiefeln) und wimmelt von Ungeziefer. Die
Einrichtung besteht aus einigen stilvollen Bauern-
mobeln, die aber leider alle wurmzerfressen und
schlecht erhalten sind.

Anna pflegt abends immer mit ihrer Lieblingskat-
ze auf dem SchoRR im Schaukelstuhl zu sitzen und
ins Kaminfeuer zu starren - die Katze ist allerdings
schon langst tot; was Anna in den Handen halt,
sind nur deren Uberreste, ein Meisterwerk Ro-
mans.

Anna Szelinski wird dieses Abenteuer nicht Uber-
leben.

In diesem Bauernhaus quartiert sich Ettstein mit
einem Teil der Soldaten ein.
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B - Bauernhaus

Obwohl ihr Mann bereits seit einigen Jahren tot ist
und ihre zwei alteren Sbhne in den Krieg zogen,
geht es der Bauerin Stanislawa Babiuch verglichen
mit der Situation anderer Dorfbewohner noch am
besten, da ihr neben ihren noch ristigen Schwie-
gereltern Zdfia und Lucasz noch ihr 25jahriger,
hochgradig schwachsinniger Sohn Andrze, ihre
19jahrige Tochter Stazjaund die Magd Granicka zur
Seite stehen, die alle mitanfassen, so daf3 sie den
Betrieb des Bauernhofs beinahe normal aufrecht-
erhalten kann. Se versorgt einige der anderen
Dorfbewohner, die schwerer als sie unter der der-
zeitigen Krisensituation zu leiden haben, ab und
zu mit Lebensmitteln. Durch ihre starke wirtschaft-
liche Stellung ist Stanislawa Babiuch so etwas wie
die Anfuhrerin der Dorfbewohner geworden.
Auch sie besitzt eine Arbeit Romans, eine grol3e
Eule mit ausgebreiteten Schwingen und seltsam
lebensecht wirkenden Augen, die auf einem
Schrank in der guten Stube steht.

C - Bauernhaus

Es befinden sich tatsachlich zwei Flichtlinge der
russischen Armee im Dorf, die bei dem Rickzug
desertiert sind. Der eineist der 30jahrige Kazimiersz
Czyrek, der bei der deutschen Attacke auf Kielce
durch einen Granatsplitter ernsthaft an der Hifte
verwundet wurde. Beim Rlckzug der russischen
Armee setzte er sich ab und schlug sich bis zu sei-
nem Hof durch, wo ihn seine Frau Barbara, seine
6jahrige Tochter Biruta, sein Vater Jrzy und die
uralte GroBmutter seiner Frau, Lubonska, freudig
begrufdten. Seine Verwundung erwies sich jedoch
als so ernst, daR sich schon bald schweres Wund-
fieber einstellte und er derzeit im tiefen Delirium
das Bett hitet.

Das ganze Streben seiner Familie wird nun darauf
gerichtet sein, vor den deutschen Soldaten die
wahre Natur seiner Krankheit geheim zu halten
(die Wunde ist nur sehr notdurftig verbunden und
keiner der Granatsplitter entfernt) und ihnen weis-
zumachen, es handele sich um eine ganz "normale”
fiebrige Erkaltung. Czyreks Uniform wurde von
seiner Frau auf dem Heuboden versteckt; ein ge-
lungener FW: "Verborgenes Erkennen” fuhrt sie bei
einer grundlichen Durchsuchung des Hauses zu-
tage. Auffallen kann den SC natdrlich auch, dal

sich auf diesem Bauernhof im Gegensatz zu den
anderen ein Pferd befindet (mit diesem kehrte
Kazimiersz zuriick; alle anderen Pferde wurden
von der russischen Armee eingezogen).

Zum Bauernhof gehdren unter anderem zwei gro-
3e abgerichtete Hunde, die wie eine Mischung aus
Schweil3- und Schaferhund aussehen.

D - Bauernhaus

Neben Ziegen, Schweinen und Hihnern hélt der
Bauer Wlodislaw Spychalski auch Kiihe, weshalb er
Uber den groRten Fleischvorrat des Dorfes verfigt.
Obwohl er erst 40 Jahre alt und ausgesprochen
kréftig - um nicht zu sagen hinenhaft - ist, nahm
ihn die Armee nicht, weil er als etwas im Geiste
verwirrt gilt. Tragischerweise starb seine Ehefrau
vor zwei Jahren bei der Geburt ihres einzigen Soh-
nes im Kindbett. Einige Monate spéater verschied
auch der Saugling, was Wlodislaw nur schwer
verkraftete. Den Hof fuhrt vor allem seine eben-
falls etwas sonderliche, knapp 80jahrige Grolimut-
ter Sapieha, die ihm resolut und keine Widerrede
duldend vorschreibt, was er zu tun hat. Von den
anderen Dorfbewohnern werden beide gemieden,
weil die alte, zahnlose Frau den meisten von ihnen
unheimlich ist und Wlodislaw gerne einen Streit
vom Zaun bricht; und nur Sapieha kann ihn wie-
der zur Ruhe bringen, wenn er einmal in Wut ge-
raten ist.

Ihr Bauernhof ist das groRte Gebaude des Dorfes,
aber auch das am schlechten erhaltenste. Seit zwei
Jahren wurde hier nicht mehr sauber gemacht,
Staub und Dreck tirmen sich Uberall hoch auf, die
meisten der Fensterscheiben sind zerbrochen, die
Decke an vielen Stellen schadhaft. Nur ein Zimmer
ist aufgeraumt: ein Schlafzimmer mit einem brei-
ten Bett, einem Kamin und einer kleinen Wiege mit
Baldachin davor. Darin erblickt der Betrachter
einen friedlich schilummernden Sdugling in saube-
ren Laken, der aber in Wirklichkeit schon seit zwei
Jahren tot ist: Es handelt sich um Wlodislaws klei-
nen Sohn, nun in der Form eines weiteren Meis-
terwerks von Roman (RW: g¥ -1W3 Punkte gS).
Spychalski und seine GrolBmutter tun noch immer
so, als wéare der Kleine am Leben (er bekommt
beispielsweise jeden Abend ein Flaschchen); Wlo-
dislaw wird den préparierten Koérper wie ein Ber-
serker verteidigen, wenn ihm Gefahr droht.
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E - Bauernhaus

Der fremdartige Hund, den die SC in der Ein-
gangsszene erblickt haben, gehdrt zum Bauernhof
des 45jahrigen, arg versoffenen und schlitzohrigen
Jacek Kania, der ebenso wie sein zwar kraftiger,
aber klumflRiger Knecht Jan der russischen Armee
entgangen ist, indem er sich bei Kriegsausbruch
einfach schwer krank gestellt hat. Zu dem Hof
gehdren weiterhin Jaceks Gattin Elzbieta, seine
beiden 15jahrigen Zwillingstéchter Karina und
Maria, sein 12jahriger Sohn Stefan und der knapp
vier Monate alte Sdugling Piatr.

Als sich vor kurzem ein russischer Flichtling an
ihn um Hilfe wandte, regte sich doch Jaceks
schlechtes Gewissen, so daf er diesem Unter-
schlupf gewéahrte. Der junge Soldat aus Minsk,
Jim Petrdwitsch ist sein Name, wohnt in einem
dunklen Kellerloch ohne direkte Verbindung zum
Tageslicht. Den Zugang zu dem Versteck bildet
eine Falltir in der Kliche des Hofes, die von einer
Truhe verdeckt wird. Da der Flichtling nicht tag-
aus, tagein dort unten vegetieren kann, verlant er
seine Zuflucht regelméaRig nach Einbruch der
Dunkelheit und durchstreift oft die Umgegend.
Wahrend der Nacht verkriecht er sich zum Schla-
fen meistens in Jaceks Scheune. Jfim tragt keine
Uniform mehr, sondern wurde von Elzbieta mit
abgelegten, zerschlissenen Kleidern ihres Mannes
versorgt. Die Uniform befindet sich ebenso wie
eine von Petrowitsch mitgebrachte Armeepistole
in dem genannten Keller. Die Familie des Jacek
Kania weild naturlich von dem Gast, wird sich
wohl aber nicht verraten (vor allem, da die SC
wohl kein Polnisch beherrschen).

Der grof3e und aggressive Hofhund, der bei nédhe-
rer Betrachtung wie eine Mischung aus einer Bull-
dogge - das gedrungene, fleischige Gesicht und
der massige, muskelbepackte Kdrper - und einem
Schweilhund - die Ohren und seine Grofe - aus-
sieht, streunt viel in der Gegend herum und kehrt
meistens nur zu den Mahlzeiten zurtick. Lediglich
Jan gehorcht er auf’s Wort.

F - Kirche

Ihrem verfallenen Zustand nach scheint die kleine
Dorfkirche bereits in jenen Jahrhunderten erbaut
worden zu sein, als deutsche Ordensritter Osteu-
ropa eroberten und christianisierten. Die Auf3en-

mauern bestehen aus grauen, unsauber zusam-
mengefigten und unverputzten Backsteinen. Der
an der Nordwand stehende Glockenturm wurde
anscheinend erst spéater hinzugefigt, da man fir
ihn Holz verwendete. Mit einer Hohe von rund 15
Metern ist er etwa dreimal so gro3 wie die Kirche
selbst und 183t das Verhaltnis daher recht unpro-
portioniert aussehen. Schon von unten kann man
erkennen, dald in dem Turm keine Glocke mehr
hangt. Das Gotteshaus ist verschlossen. Auch die
Bretter vor dem Portal und den Kirchenfenstern
sprechen daftir, dal® es nicht mehr benutzt wird.
Wollen die SC in die Kirche eindringen, missen sie
wohl oder Ubel den einzigen Eingang aufbrechen
(ST 30), ein winziges Portal, zu dem man Uber eine
kleine Treppenflucht gelangt. Flankiert werden die
Stufen von zwei wohl ehemals kunstvoll gemeil3el-
ten, nun aber ziemlich verwitterten Heiligenstatu-
en: Die eine von ihnen verkdrpert laut einer
schwer entzifferbaren Inschrift auf ihrem Sockel
den heiligen Stanislaus von Krakau, den Schutz-
patron der Polen; mit der anderen - ein Mann in
langem Gewand, der ein Schwert und eine er-
schlagene Schlange in den Handen hélt - kdnnen
selbst kundige SC nichts anfangen. Es mul3 sich
um einen Lokalheiligen handeln.

Im Innern der Kirche wartet ein neuer Schock auf
die "Einbrecher": An einem verrotteten Strick
héangt von dem frei schwebenden Holzkreuz tber
dem Altar ein ziemlich gut erhaltenes Gerippe,
dessen Totenschadel die Betrachter widerlich an-
zugrinsen scheint (RW: g¥ -1W6 Punkte gS). Der
Knochenmann tragt die zerschlissenen Uberreste
einer schwarzen Soutane.

Auf dem mit Schimmelkulturen berzogenen
Steinaltar kriecht allerhand Ungeziefer, das man
eigentlich nur an feuchten, dunklen Stellen oder in
der Nahe von Fékalien erwartet. Die Bodenplatten
der Kirche werden an manchen Stellen von Un-
kraut Uberwuchert. Die Stzbanke sind zwar
morsch, halten aber dennoch. Unter einem der
hohen, aus farblosen und schwarzen Glasplatten,
die ein Kreuz bilden, bestehenden Fenster befindet
sich in dem Seitenschiff, das dem Eingang gegenu-
berliegt, ein kunstvoll gehauenes steinernes
Weihwasserbecken. An seinen Sockel schmiegen
sich zwei Engelsfiguren mit erhobenen Armen, die
das Becken zu halten scheinen. Wer die umliegen-
den Steinplatten absucht, bemerkt mit einem FW:
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Verborgenes erkennen (wegen der unginstigen
Lichtverhaltnisse +25) Schleifspuren. Das Becken
selbst, das Uber ein Gewicht (sprich GR) von 30
Punkten verflgt, kann miuhsam zur Seite gescho-
ben werden. Unter der zerstérten Steinplatte ver-
birgt sich ein Abstieg in die Tiefe. Hier gelangt
man in das Reich des Ghouls.

Ein mit einem zerschlissenen Vorhang bedeckter
Ausgang fuhrt in eine kleine Sakristei und weiter
in die beiden ehemaligen Wohnraume des letzten
Priesters der Gemeinde. Diese sind zwar noch
mobiliert, doch finden die SC kaum etwas Interes-
santes. Einzig ein auf dem Schreibtisch liegendes
Stick grober Leinwand erscheint aufféllig: Mit
Wachs und maRigem Talent wurde eine Gestalt
darauf gemalt. Betrachter, denen ein RW: Idee
gelingt, erkennen an der abgebildeten Kreatur
einen wallenden schwarzen Umhang, tieréhnliche
Klauen und eine Kopfform, die wie die eines Alt-
deutschen Schéferhundes aussieht.

Die Tldr zum Glockenturm ist nur geschlossen. Im
Turm fahrt eine schmale, gelanderlose Stiege die
Wande bis zu einem Glockenhduschen mit vier
groen Fenstern in alle Himmelsrichtungen em-
por. Die Messingglocke, die sich einstmals hier
oben befand, liegt nun auf dem Grund des Turmes
in einer der vier Ecken. Se ist stark beschadigt,
und der Schlagel fehlt. Finf starke Mé&nner kénn-
ten sie mit MUhe hochheben, aber ohne Hilfsmittel
wie einen Flaschenzug keinesfalls die schmale
Stiege bis zur Turmspitze hinaufschaffen.

Der letzte Pfarrer des Dorfes, Leszek Kuron, litt an
einer schweren Schizophrenie und glaubte wah-
rend seiner Bewulftseinswandlungen, von den
Schergen Satans gejagt zu werden. Eines Tages vor
Uber 10 Jahren sah er bei einem Anfall den Ghoul,
der in der Kirche aufgetaucht war, und brach ge-
schockt Uber diesen "Alptraum des Bdsen" zu-
sammen. Als er wieder zu sich kam, fuhlte er -
noch immer mit gespaltenem Bewul3tsein - einen
inneren Drang, die von ihm gesehene Kreatur zu
zeichnen, um andere zu warnen; er malte zwei
Bilder.

Nachdem der Anfall ganz voruber war, plagte den
Priester nur noch eine entfernte Erinnerung an das
Gesehene, obwohl er an nichts sonst mehr zuriick-
denken konnte. Wahrend eines erneuten Anfalls
war Leszek so entsetzt Giber das eine Bild, das sich
noch in seinem Besitz befand und das ihm seine

schreckliche Begegnung zuriick ins Gedachtnis
rief, dal3 er sich nach einigem Zoégern einen Strick
nahm und im Altarraum der Kirche erhangte. Die
Aussicht, dal} seine Seele nach dem Freitod auf
ewig verdammt sein wuirde, schreckte ihn nur
wenig, weil er sich schon von den dusteren Send-
boten des Teufels eingekreist wahnte.

Die Dorfbewohner bekamen es mit der Angst zu
tun, als die Leiche gefunden wurde, und glaubten
von daan fest, daf esin dem Gotteshaus spukt. Sie
lieRen den Toten hangen, nagelten alle Offnungen
der Kirche zu und machten fortan einen weiten
Bogen um die Kirche (dies schlief3t auch den
Friedhof ein) wie auch um den christlichen Glau-
ben, obwohl dessen Brauche und Rituale (wie das
Bestatten in geweihter Erde) aus Gewohnheit wie
eine Selbstverstandlichkeit in ihren Képfen verhaf-
tet blieb. Aus ihrem Aberglauben erwéchst auch
die lahmende Furcht vor den Umtrieben Romans,
wenn sie die todliche Gefahr erkennen, die von
diesem ausgeht.

G - Friedhof

Auch der an die Kirche angrenzende Friedhof
erscheint ungepflegt und verwildert. Wegen hoher
Blische und sonstiger Pflanzen, unkontrolliert wu-
cherndem Unkraut und den Grabsteinen ist das
Geladnde unubersichtlich und bietet an vielen Stel-
len Verstecke. Der Gottesacker wird von einer
etwa eineinhalb Meter hohen Steinmauer umge-
ben; nur ein altes, verostetes Gittertor mit nach wie
vor scharfen Eisenspitzen gewahrt Zugang.

Der Friedhof selbst bietet nichts Ungew 6hnliches.
Der alteste der teilweise arg verwitterten und
schief stehenden Grabsteine, die manchmal an
kranke Zahnstimpfe erinnern, stammt von 1755.
Betrachten die SC die Szenerie etwas genauer, fallt
ihnen auf, dai3 der Friedhof als kleines, regelmafi-
ges Viereck angelegt wurde und sich genau im
Mittelpunkt eine kleine, nicht namentlich benannte
Gruft befindet, die von einem schweren, aber alten
und rostigen Vorhangeschlof3 gesichert wird. Auf
der Rlckseite 18Rt sich ein Mauerstiick zur Seite
schieben, wenn man in der linken unteren Ecke
dagegen drickt, und gibt einen Geheimgang in
das Innere des Totenhauses frei. Darin steht auf
einem Podest ein alter Steinsarg, dessen Deckel
sich mit grolRem Kraftaufwand offnen 1&f3t; hier
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befinden sich einige Knochen eines menschlichen
Skeletts. Viel interessanter als der Sarg ist jedoch
eine etwa einen Meter hohe, dickbauchige Mar-
morurne gegeniiber des Podestes, die sich bei n&-
herer Untersuchung als leer und fest im Boden
installiert erweist. Der Boden der Urne selbst ist
drehbar und 1a3t sich so aus dem unteren, sich
etwas verjungenden Teil der Urne herausldsen.
Darunter wird ein dunkles Loch sichtbar, das e-
benfallsin das Gangsystem des Ghouls fuhrt.

Das jungste Grab auf dem Friedhof ist vier Monate
alt: Die dort Begrabene starb im Alter von 79 Jah-
ren. Sollten die SC irgendwann Veranlassung ha-
ben, die Leiche zu exhumieren, miissen sie zu ih-
rem Schrecken feststellen, daf3 der Toten der Kopf
fehlt. In einer Ecke der Anlage wurde ein frisches
Grab ausgehoben, das noch auf einen "Bewohner"
wartet.

H - Wassermiuhle

Nachdem der Miller Jzef Pinkowski in den Krieg
ziehen mufte und seine Mutter Bukowska bereits
vor vier Monaten gestorben ist, steht die Mihle
nun leer. Weil das Dorf natlirlich nicht ohne Brot
auskommen kann, schaut hier jeder Bauer nach
Belieben vorbei und bedient selbst einen der bei-
den schweren Muhlsteine, um sein Korn zu mah-
len.

Das Vieh des Jzef Pinkowski wurde unter den
Dorflern verteilt und in den meisten Fallen bereits
geschlachtet, so da der Stall leer ist. Ubrig blieben
nur die beiden schwarzen Kater des Millers, die
sich auch immer noch bei der Miihle aufhalten, wo
sie genligend Nahrung finden. Mit Vorliebe trip-
peln sie Uber die knarrenden Holzbdden im Dach-
geschol3 des Gebaudes, das sie Uber das Dach des
Stalles und durch die zerbrochenen Fenster be-
guem erreichen kénnen. Die Einrichtungsgegens-
tande sind alle noch vorhanden, da Jzef ja noch
durchaus am Leben sein und eines Tages zurick-
kehren kann, um seine Mihle wieder zurtickzu-
fordern.

Der Besucher des Hauses wird mit einem beson-
ders makabren Detail in der Wohnstube der Muhle
konfrontiert. Auf dem breiten Kaminsims steht
dort der runzlige, faltige Kopf einer sehr alten Frau
(Jbzefs Mutter) mit starr gedffneten Augen, der
erschreckend lebendig aussieht. Untersuchen die

SC ihn, stellen sie fest, dal es sich nicht um eine
Wachsnachbildung, sondern um ein echtes Men-
schenhaupt handelt (RW: g¥ -1W4 Punkte g9),
dessen Haut gegen jede Art von Verfall prépariert
wurde. Die Offnung des Halses ist mit Hautfetzen
zugenadht worden. Die SC stehen hier vor einer
erneuten Glanzleistung von Roman, dem Toten-
gréber. Der Rumpf der Leiche ist auf dem Dorf-
friedhof begraben.

An der grolReren der beiden Mahlvorrichtungen
klebt unter einer Staubschicht aus Korn einge-
trocknetes Blut. Hier ermordete Jzef vor einem
Jahr seine Gattin, indem er sie zwischen den Muhl-
steinen zermalmte. Aus Angst, von dem Geist der
Toten heimgesucht zu werden, begrub er ihre U-
berreste heimlich und ohne Wissen Romans auf
dem Friedhof des Dorfes; er hoffte, ihrer Seele
Ruhe zu geben, wenn die Leiche in geweihter Erde
liegen wirde. An der Stelle des Grabes an der
Ostmauer des Gottesackers (der gemiedenen Kir-
che abgewandt) kann man heute noch auf Kno-
chen und einige Stiicke verwesten und zerquetsch-
ten Fleisches stol3en. Fiir seine Tat wurde Jozef nie
zur Rechenschaft gezogen, weil niemand im Dorf
sich fur die verschwundene Mllerin interessierte.

| - Wohnhaus

Das Haus des Totengrébers Roman Zamaosc ist zwar
wesentlich kleiner als die umstehenden Bauernge-
hofte, besteht aber neben der Kirche als einziges
Gebaude aus Stein. Von auflen wirkt das Haus
Uberraschend gepflegt und sauber, sieht man von
den verdreckten Glasfenstern ab. Im Innern revi-
diert sich dieser Eindruck schnell, dain den duste-
ren und nur spérlich mobilierten Raumen der
Staub millimeterdick Béden und sonstige Flachen
bedeckt, hier schon seit geraumer Zeit nicht mehr
geluftet wurde und die herumliegenden Abfélle
sowie Romans Toilette in einem Verschlag hinter
dem Haus nicht zu Uberriechen sind. SC, denen ein
RW: ldee gelingt, bemerken auch einen leichten
suiBlichen Verwesungsgeruch, der sich verstarkt, je
naher siedem Keller kommen.

In den Zimmern stehen viele von Romans meister-
haften Arbeiten, die in der dunklen Atmosphére
auf ungeheure Art lebendig wirken. Lebendig ist
jedoch in der Tat eines der Exemplare: Romans
Haustier, ein Rabe mit gestutzten Fligeln, steht
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manchmal schlafend neben seinen ausgestopften
Genossen; er scheut sich nicht, die Soldaten Uber-
raschend mit seinem scharfen Schnabel anzugrei-
fen, wenn sie ihn aufscheuchen.

Eine breite Wendeltreppe aus Stein fihrt in den
dumpfen, feuchten Keller des Totengrabers hinab.
Unter einem Vorratsraum mit einigen - teilweise
schon angeschimmelten - Essensresten befindet
sich Romans Arbeitslabor, in dem er seine Aus-
stopfwerke schafft. Eine von oben mit einigen Kar-
toffelsdcken - natdrlich nur, wenn Zamosc nicht
gerade dort unten arbeitet - getarnte Falltir und
eine wacklige Holzleiter fihren in das Labor und
lassen den Betrachter dariiber erstaunen, dafd der
an sich schméchtige Totengraber in der Lage ist,
menschliche Korper allein und ohne Hilfsmittel
hier hinab zu schaffen. Der Raum selbst weist an
drei Seiten unregelmaRiige Steinwande auf und ist
zwar feucht, aber auch kalt genug, um hier unten
mit Leichen zu arbeiten. Zwischen einem Schrank
und mehreren Tischen an den Wéanden befindet
sich in der Mitte eine dicke und grol3e Basaltplatte,
auf der Zamoscs Objekte liegen, wahrend er an
ihnen arbeitet. Ansonsten sind in dem Raum di-
verse Geratschaften verstreut, die Roman fir seine
Tatigkeit braucht: Da sind Skalpelle, Scheren, Pin-
zetten und sonstige Werkzeuge, Stopfmaterialien
wie Watte, Ton und Holzwolle, Drahte, Astholzer,
Weillleim, Tiegel mit Kartoffelmehl zum Aufsau-
gen der Feuchtigkeit und Mittel zum Konservieren
und Gerben der Haut in kleinen Glasflaschchen.
Haben die SC irgendwann die Mdglichkeit, die
chemischen Mittel zu analysieren, stellen sie fest,
daR die meisten von ihnen Arsenlésungen enthal-
ten und wohl als Giftstoffe gegen den Insektenfrald
gedacht sind. Einige Flakons enthalten jedoch auch
eine schwarze, klebrige und ubelriechende Flis-
sigkeit, die bei Beriihrung mit der Haut entsetzlich
brennt: Es handelt sich dabei um das verder-
benbringende Blut des Ghouls. Die meisten dieser
Hilfsmittel hat Roman selbst hergestellt.

Wenn der Totengrdber eine Leiche prapariert,
Zieht er ihr die Haut ab, gerbt und konserviert
diese und auch noch einige erhaltene innere Orga-
ne. Danach stopft er die Leiber aus und zieht ihnen
die Haut wieder Uber. Dall seine Tierarbeiten
schon auferst lebendig wirkten, liegt unter ande-
rem daran, dal? Roman nach Mdglichkeit stets die
Originalaugen der Kadaver verwendet. Diese An-

gewohnheit behdlt er natlirlich auch bei seinen
menschlichen Objekten bei.

Eine der Wande des Kellerraumes besteht nur aus
feuchtem Erdreich. Hinter dem dort stehenden
Schrank befindet sich ein versteckter Zugang zu
den Hohlen des Ghouls. Der Schrank ist von oben
bis unten mit Schimmelkulturen bedeckt, was eine
Berihrung mit bloRBer Hand nicht gerade ange-
nehm macht. Im ganzen Keller herrscht leichter
Verwesungsgeruch, der jedoch nicht von dem
Ghoul, sondern von Romans Arbeitsobjekten her-
rahrt.

Seinen Wahnsinn sehen die SC dem Totengraber
nur an, falls ihnen im richtigen Augenblick ein
RW: Psychologie gelingt, den sie selbst verlangen
mussen: Immer wenn sich einer der Eindringlinge,
der deutschen Soldaten also, einem seiner Werke
oder seinem Arbeitskeller nahert, flackert ein un-
heilvoller Ausdruck von Irrsinn und Hal3 in seinen
Augen auf. Ansonsten verhélt sich der alte, zer-
brechlich wirkende Mann wie jeder Dorfbewoh-
ner: unkooperativ und abweisend. Allerdingsist er
wenigstens bereit, einige Worte zu reden. Diese
sind jedoch auf Polnisch, was von den Soldaten
wohl keiner verstehen wird.

Beobachten die SC Zamosc im weiteren Verlauf
des Abenteuers einmal bei seiner Arbeit auf dem
Friedhof (wenn ein Leichnam verscharrt werden
soll, wofur es natirlich kein festliches, kirchliches
Begrabnis mit Heiliger Messe gibt), fallt ihnen auf,
dal er mit Akribie, Begeisterung und vor allem
einer Kraft bei der Sache ist, die man ihm gar nicht
zugetraut héatte. Seine Umgebung scheint er dabei
vollkommen zu vergessen.
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Erster Tag

Diesist der Ankunftstag der deutschen Soldaten in
dem kleinen Bauerndorf.

Das Unwetter flaut bis zum Einbruch der Dunkel-
heit nicht mehr ab, weshalb Oberfeldwebel Ettstein
darauf verzichtet, noch an diesem Tag alle Gebau-
de zu durchsuchen. Er erteilt den Befehl, daf? die
Gruppe der SC sich erst am nachsten Morgen bei
ihm einfinden soll.

Die SC werden von ihrem Quartier wahrscheinlich
einige Soldaten durch den Regen zu ihm geschickt
haben, und wenn diese mit der oben beschriebe-
nen Order auf dem Rickweg sind, droht eines der
Pferde auf dem nassen Kopfsteinpflaster auszurut-
schen (hat ein SC die Gruppe begleitet, ist er be-
troffen). Der Reiter mufl3 sofort einen FW: Reiten
ablegen; bei einem Erfolg kann er einen Sturz des
Tieres geistesgegenwartig verhindern, ansonsten
stolpert das Pferd und féllt zu Boden. Dem Reiter
passiert nur bei einem kritischen MiRerfolg (96-
(1)00) etwas: Er kommt unter dem Leib des Pferdes
zu liegen und verliert 3W6 Trefferpunkte; gelingt
ihm ein RW: Gluck, reduziert sich der Schaden
jedoch auf lediglich 1W6. Durch einen FW: Erste
Hilfe kann jeder, der das Reittier untersucht, fest-
stellen, dal? dessen linkes Vorderbein gebrochen
ist. Da ein solcher Bruch nicht mehr zu heilen ist,
bleibt nur Gbrig, das Pferd zu erschief3en. Den
Kadaver werden die Soldaten wohl in den Stall des
Bauernhofes bringen, in dem sie Quartier "gefun-
den" haben. Hat keiner der SC die Boten begleitet,
ist das Pferd eines der Soldaten betroffen; eines
FW: Reiten bedarf es dann nicht. Das Gleiche gilt,
wenn der betroffene SC seinen FW: Reiten besteht.
An diesem Abend kommt Zamosc zu dem Bau-
ernhof, um sich dort sein Abendessen abzuholen.
Dabei machen ihn die Bewohner auf das tote Pferd
aufmerksam. Er kehrt dann noch einmal mit sei-
nem Esel zurick und schafft den Kadaver zum
Friedhof, wo er den Ghoul benachrichtigt. Ge-
meinsam verstecken sie jenen dann auf dem Got-
tesacker. Wegen des Sturmes héren die SC nichts,
falls sie keine Wache im Sall aufgestellt haben.
Sehen sie die Bewohner des Bauernhofes mit Ro-
man sprechen, fallt ihnen durch einen gelungenen
(von ihnen selbst verlangten) FW: Psychologie auf,

dal} sie starken Respekt und sogar ein bifichen
Furcht vor ihm zu haben scheinen.

Verfolgen einige der SC Roman mit dem Kadaver
bis zum Friedhof, sehen sie dort im Dunkeln nur,
dald er mit einer anderen Gestalt - dem Ghoul -
redet und dann gemeinsam mit ihr den toten Koér-
per auf den Friedhof schafft. Gelingt dem Beobach-
ter ein FW: Verborgenes erkennen, hat er den Ein-
druck, daf3 der andere irgendwie deformiert wirkt.
Den Pferdekadaver koénnen die SC schon bei einer
oberflachlichen Durchsuchung des Friedhofes
finden. Er ist allerdings jeden Tag etwas weiter
angefressen, da sich der Ghoul nachts an ihm gut-
lich tut. Der Aasgeruch wird naturlich mit fort-
schreitender Zeit ebenfallsimmer starker und zieht
auch einige Krahen an.

Zweiter Tag

Noch immer regnet es leicht, und der Himmel ist
mit dunklen Wolken bezogen, doch haben die
deutschen Soldaten nicht geniigend Zeit, um noch
weiter die Erfallung ihrer Aufgabe hinauszuz6-
gern. Oberfeldwebel Ettstein teilt sie daher in zwei
Gruppen zu je sechs Mann ein, die die Gebaude
des Dorfes durchsuchen sollen, wahrend er selbst
mit den restlichen Untergebenen im Bauernhof der
Anna Szelinski (A) bleiben und ihre Berichte ab-
warten mochte. Natiirlich wurde dieser Hof schon
abgesucht. Beide ausgeschickten Gruppen sollten
von einem SC angefuhrt werden.

Wie genau die Suchaktion ablauft, bleibt den Spie-
lern Uberlassen. Unter anderem hangt es von ihrer
Grundlichkeit ab, ob sie die "Erkaltung" des Kazi-
miersz Czyrek (C) schon jetzt als Kriegsverwun-
dung uberfuhren, ob sie in die Kirche (F) eindrin-
gen und ob sie die Blutflecken auf den Mahlsteinen
in der Wassermuhle (H) finden. Vielleicht stol3en
sie ja auch auf den verschwundenen Pferdekada-
ver. Den russischen Deserteur Jfim Petréwitsch,
der bei Jacek Kania (E) untergeschlipft ist, sollten
sie jedoch noch nicht aufstdbern.

Neben der Wassermiihle (H) entdecken die SC den
zerschmetterten Kadaver eines schwarzen Katers,
der anscheinend vor kurzem aus einem der Fenster
des Dachgeschosses gestiirzt ist.

Die Gruppe, die den Bauernhof des Jacek Kania (E)
untersuchen will, wird schon nach kurzer Zeit von
dessen ungebandigtem Hund angefallen, der erst
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von den Soldaten ablant, wenn er mindestens drei
Punkte Schaden erlitten hat. Wahrscheinlicher und
auch wunschenswerter fur den weiteren Ablauf
des Abenteuers ist es allerdings, wenn der aggres-
sive Koéter erschossen wird.

Wahrend der Aktion treffen die beiden Gruppen
auf die Soldaten, die eigentlich bei Ettstein auf
dem Bauernhof der Anna Szelinski (A) bleiben
sollten. Sorgenvoll erzéhlen sie, dal3 der Oberfeld-
webel spurlos verschwunden ist, weshalb sie nun
nach ihm suchen. Das letzte Mal, dal? sie Ettstein
sahen, war bei der abermaligen Durchsuchung des
Bauernhofes, an der dieser sich jedoch nicht betei-
ligte. Niemand hat ihn das Haus verlassen sehen.
Da er vorerst nicht mehr auftaucht, muf3 einer der
SC das Oberkommando Uber die Soldaten Uber-
nehmen.

Wahrend sich die Gefreiten im Dachgeschol3 des
Bauernhofes aufhielten, begab sich Ettstein zu dem
Toilettenh&uschen auf der anderen Seite des Hofes,
um dort einem dringenden Bedirfnis nachzuge-
hen. Pl6tzlich sah er eine Gestalt - es handelte sich
um Zamosc - in dem an den Hof grenzenden
Waldchen verschwinden. Als sie auf seinen Anruf
nicht reagierte, verfolgte er sie ins Innere des Wal-
des. In panischer Angst floh der Totengréber, der
die gezogene Armeepistole des Oberfeldwebels
sah, zu dem in einer Talsenke verborgenen Zu-
gang zum unterirdischen Gangsystem des Ghouls.
Ettstein merkte sich jedoch Stelle, an der derjenige,
den er verfolgte, verschwunden war; als er dort
nachsuchte, fand er die von Buschen verborgene
Offnung zu den Gangen. Roman gewann aufgrund
seiner Ortskenntnis einen Vorsprung und verstan-
digte den Ghoul. Gemeinsam lauerten sie dem
orientierungslos durch die Génge irrenden Ettstein
auf; Zamosc erschlug ihn schlie3lich im Dunkeln
mit einer Axt.

Ettstein soll nun das erste menschliche Opfer wer-
den, an dem Roman seine neuerworbenen Fahig-
keiten ausprobiert. Vorher prapariert er jedoch
noch den Hund des Jacek Kania (E) und den Kater
von der Wassermuiihle (H), auf deren Kadaver er
bei seinen Rundgéngen stief.

Dritter Tag
Die SC erleben den ersten Tag im Dorf, an dem es
nicht regnet, doch weht ein eisiger Wind zwischen

den Hoéfen und Baumen, der trotz der frithen Jah-
reszeit schon viel Laub vor sich hertreibt. Vermut-
lich wird die Suche nach Ettstein zunachst weiter-
gehen. Wenden sich die SC dabei auch an den
Bauernhof des Jacek Kania (E), fallt ihnen der gro-
Be Hund auf, den sie am Vortage erschossen ha-
ben: Er liegt friedlich im Hof vor seinem Hauschen
und starrt dumpf vor sich hin, wobei er nur mide
den Kopf hebt, als die Soldaten eintreffen. Gleich-
glltig wie diese ihn provozieren, erhebt er sich nur
langsam und torkelt mit unsicheren, wackligen
Schritten davon (RW: g¥ -1 Punkt g9). Sein Fell
erscheint makellos zu sein; nur an der Selle, an
der eigentlich ein Einschuf3loch zu sehen sein soll-
te, ist es weiller als sonst. Beobachten die SC die
Bewohner des Hofes, wenn sie auf den Hund gu-
cken, erkennen sie mit einem einfachen RW: Idee
den Horror in ihren Blicken.

Bei der Wassermuhle (H) entdecken sie den de-
formierten und entstellten Kater, der das Giebel-
dach des Salles entlangtaumelt. Plotzlich verliert
er den Halt und stiirzt etwa funf Meter in die Tiefe.
Unten angekommen rappelt er sich jedoch mih-
sam wieder hoch und verschwindet in einem Ge-
bisch (RW: g¥ -1 Punkt gS). Brechen konnte die
Katze sich natirlich nichts, weil Roman ihr beim
Praparieren alle Knochen enthnommen hat.

Am Nachmittag taucht Julius Ettstein, bezie-
hungsweise seine zu neuem Leben erwachte Hille,
wieder am Bauernhof der Anna Szelinski (A) auf.
Zamosc hat ganze Arbeit geleistet und die Spuren
des Axthiebes fast ganz aus Ettsteins Schadel be-
seitigt. Nur durch einen FW: Verborgenes erken-
nen bemerkt ein Betrachter unter dem dartber
geklebten Kopfhaar mehrere blutige Striemen, die
von der ehemaligen tddlichen Verletzung zeugen.
Wie auch die beiden Tiere bewegt sich das Wesen,
das einst Oberfeldwebel Ettstein war, unsicher und
taumelnd und hat einen starren Blick. Kein Anzei-
chen deutet darauf hin, da es auf seine Umwelt
reagiert; es schweigt die ganze Zeit. Einer der Sol-
daten geleitet den scheinbar willenlosen Ober-
feldwebel zu seiner Kammer, wo er ihn ins Bett
legt. Er teilt nachher seinen Eindruck mit, daid sich
Ettstein nicht nur wie eine Puppe verhielt, sondern
teilweise auch so anfiihlte. Ettstein verlaldt seine
Kammer bis auf weiteres nicht mehr, auch wenn er
nicht zu schlafen scheint.
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Am Nachmittag erliegt der Bauer Kazimiersz Czy-
rek (C) seinen Verletzungen. Die Angehoérigen
(oder vielleicht die SC selbst, wenn sie Czyrek
Uberfihrt und festgenommen haben) alarmieren
Roman, der den Leichnam abholt und in den Kel-
ler seines Hauses (1) schafft. Dort beginnt er, ihn zu
préparieren und wieder zum Leben zu erwecken.
Abends zieht erneut ein schwerer Sturm auf, und
der prasselnde Regen verursacht auf den Déchern
und an den Fenstern der Hauser ein Gerausch, dafd
die SC standig an das Trommelfeuer russischer
Maschinengewehre erinnert - sicherlich ein unan-
genehmer Gedanke. Gegen Mitternacht werden sie
aber durch ein anderes Gerdusch geweckt (falls sie
Schlaf gefunden haben): Durch das Tosen des Un-
wetters dringt etwas verweht, aber dennoch deut-
lich das Lauten der Kirchtumglocke. Durch dieses
Zeichen ruft der Ghoul alle préparierten Zombies
zu sich, um ihre Umwandlung in ihm gleichartige
Wesen zu beschleunigen.

Deshalb begeben sich Ettstein, der Hund des Jacek
Kania (E) und der Kater aus der Wassermuhle (H)
umgehend zum Friedhof - sie kommen jedoch mit
ihrer unsicheren Gehweise bei dem peitschenden
Wind nur sehr langsam voran. Sollte die SC auf
Ettsteins "Nachtwanderung" aufmerksam werden
und ihm folgen, verlieren sie ihn spéatestens auf
dem unlberschaubaren Friedhof; hier betreten die
préparierten Zombies zielstrebig das unterirdische
Hohlensystem des Ghouls durch den verborgenen
Eingang in der Gruft. Se verlassen dieses jedoch
durch den Wald, so daR® die SC vor den Toren des
Friedhofs vergeblich auf sie warten. Ist ihnen ein
FW: Verborgenes erkennen gelungen, haben sie
wahrend eines Blitzes kurz wieder den Hund ge-
sehen. Das Lauten der Glocken verstummt nach
etwa einer Viertelstunde oder wenn jemand die
Kirche (F) betritt.

Die SC sollten auf keinen Fall mitbekommen, dai3
sich die ghouldhnlichen Wesen auf dem Friedhof
der Gruft zuwenden. Ful3spuren sind am kom-
menden Morgen hier keine zu finden. Sobald die
SC realisieren, dald der Kirchturm tber gar keine
Glocke verfligt, obwohl siein der Nacht ganz deut-
lich ein Lauten gehort und vielleicht sogar eine
Glocke gesehen haben, verlieren sie bei einem
mifglickten RW: gSzwei Punkte gS.

Vierter Tag

Das Wetter bessert sich etwas, und die SC konsta-
tieren bei einem Rundgang durch das Dorf, daf
der Sturm einige Schaden an den Déachern der
Gebaude hinterlassen hat. Jedoch nur der Schwie-
gervater der Bauerin Stanislawa Babiuch (B) und
der Knecht Jan (E) bessern die schadhaften Stellen
an ihren Hoéfen aus. Im Bauernhof des Kazimiersz
Czyrek (C) scheint an diesem Morgen noch nie-
mand wach zu sein, da alle Laden geschlossen sind
und sich keiner der Bewohner zeigt. In der Kiiche
des Haupthauses kénnen die SC jedoch die Familie
antreffen, die mude und bedriickt um den grof3en
Holztisch herumsitzt. SC, denen ein FW: Psycho-
logie gelingt, bemerken, dal3 die vier Menschen
vor irgendetwas grofe Angst haben. Der Grund
daflr ist Kazimiersz, der lber Nacht in sein ehe-
maliges Heim zuriickkehrte und derzeit triigerisch
ruhig in seinem Schlafzimmerbett liegt.

Ettstein ist natiirlich auch am Morgen noch bis auf
die Haut durchnafdt, ebenso wie sein Bettzeug. Er
verhdlt sich allerdings ganz anders als am Vor-
abend: Er schlagt aggressiv nach jedem, der ihn
irgendwie berihren will. Dabei kénnen die Opfer
schmerzhaft feststellen, dal} seine Fingernégel
gewachsen zu sein scheinen. Wehren sie sich, stel-
len sie fest, dal} sie zwar eine Delle in Ettsteins
Koérper schlagen, dieses ihm jedoch nichts auszu-
machen scheint. SC, die sich in dem Zimmer auf-
halten, durfen zwei FW: Verborgenes erkennen
ablegen: Gelingt der erste, nehmen sie in der
Kammer ein leichten, siflichen Leichengeruch
wahr, der von Ettstein auszugehen scheint. Au-
Berdem kdnnen sie an seiner Kleidung leichte Spu-
ren von Grabesschimmel feststellen.

An diesem Nachmittag arbeitet Zamosc auf dem
Friedhof und stof3t dabei zuféllig auf die zersti-
ckelten Uberreste der ermordeten Wassermiillerin.
Aufgeregt sieht er diesen Fund als neue Heraus-
forderung an, tragt die Leichenteile nach Hause
und macht sich dort daran, sie zusammenzunéhen
und sie zu préparieren. Diese Arbeit beendet er in
den frihen Morgenstunden des néchsten Tages,
wenn er nicht gestort wird.

In der Nacht stiirmt es zwar wieder kraftig, doch
bleiben Regen, Donner und Blitze aus. Um Mitter-
nacht lautet wieder die Glocke des Kirchturms
(RW: g -1W2 Punkte gS) und ruft die werdenden
Ghoule auf dem Friedhof zusammen. Ettstein, der
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Hund des Jacek Kania (E) und die Katze des Was-
sermillers machen sich diesmal auch zugiger auf
den Weg, da ihre Verwandlung in Ghoule schon
weiter fortgeschritten ist. Da sie sich im Dunkeln
gut bewegen, ist es schwer, ihnen zu folgen (was
sowieso nur bei Ettstein mdglich ist). Auch Kazi-
miersz Czyrek findet sich erstmals auf dem Fried-
hof ein. Ettstein kehrt an diesem Abend nicht mehr
zum Bauernhof der Anna Szelinski (A) zuruck.

Flnfter Tag

Gegen vier Uhr gellen entsetzliche Schreie durch
das Dorf, die alle SC aufschrecken, die nicht auf
dem abgelegenen Hof von Anna Szelinski (A) un-
tergekommen sind und denen ein FW: Horchen
gelingt. Sie scheinen aus der Richtung der Kirche
zu kommen - mit einem weiteren FW: Horchen ist
dies festzustellen -, verebben jedoch nach kurzer
Zeit. Begeben sich die SC zum Gotteshaus, kénnen
sie dort mit Hilfe einer Lampe deutlich frische
Blutspritzer an den Auflenwénden des rechten
Seitenschiffs erkennen. Aber weder jetzt noch am
nachsten Morgen finden sie einen Verletzten unter
den Dorfbewohnern. Ihnen fallt nur auf, da der
Bauernhof des Jacek Kania (E) von innen verbarri-
kadiert wurde und sich dort niemand zeigt. Im
Innern finden sie die etwas verangstigt wirkende
GroRfamilie Kania. In der Kiche riecht es noch
penetranter nach Alkohol als sonst.

Der russische Deserteur Jefim Petréwitsch hatte
wieder einen seiner nachtlichen Streifziige unter-
nommen, als er von dem ghoulischen Hund des
Jacek angefallen wurde, der ihn als sein erstes Op-
fer auserkoren hatte. Der entsetzte Jfim konnte
jedoch schwer verletzt fliehen und zog sich zu
Jaceks Bauernhof (E) zurtick, wo Karina, eine der
Tochter des Hauses, seine Wunden mit Alkohol
desinfizierte und sie notdurftig verband. Wéhrend
die anderen Bewohner den Hof verbarrikadierten,
wurde der verletzte Soldat wieder im Keller ver-
steckt.

Am Morgen hat Zamosc die Leiche der Wasser-
mullerin restauriert und prépariert, woraufhin er
den immer noch verstimmelt aussehenden Zom-
bie ins Freie entlalt. Auf Umwegen begibt dieser
sich zur Mihle, wo er sich den ganzen Tag im
Keller verborgen halt.

Die Bewohner des Bauernhofes der Anna Szelinski
finden diese am Morgen (oder auch spéter, wenn
ihnen ihr Ausbleiben aufféllt) tot in einer Menge
von schmutzigen Decken in ihrem Bett liegend,
ihre praparierte Katze neben sich (RW: g¥ -1W3
Punkte gS). Ein SC, der den Leichnam untersucht,
stellt mit einem FW: Krankheiten erkennen fest,
dall Anna Szelinski an Rachitis litt und anschei-
nend eines natilrlichen Todes gestorben ist, da
aufere Wunden nicht zu sehen sind.

Falls die SC die Tote dem Totengréber Roman
Ubergeben, diesen jedoch schon im Verdacht ha-
ben, mit den Leichen irgendetwas anderes zu tun,
als sie auf dem Friedhof beizusetzen, wird er Anna
Szelinski dort in einem Eichensarg in dem leeren
Grab begraben, weil er ihr Mifdtrauen mit sicherem
Instinkt spirt. Bei ndchster Gelegenheit exhumiert
er die Leiche jedoch wieder und bringt sie zum
Praparieren in sein Haus (1). Um diese Arbeit zu
vollenden braucht er etwa funf Stunden. So ver-
fahrt er auch mit weiteren menschlichen Leichna-
men, derer er im Verlauf des Abenteuers habhaft
werden kann.

Um die Mittagszeit finden die SC in der N&he des
Bauernhof von Anna Szelinski (A) die grausam
verstimmelten Leichen zweier Soldaten aus ihrer
Gruppe (RW: g -1W6 Punkte gS): Sewurden vor
gar nicht so langer Zeit von scharfen Klauen und
anscheinend auch Tierfangen (FW: Krankheiten
erkennen) zerfetzt. Fir diese Attacke sind Ettstein
und der Hund verantwortlich, die sich bis vor
kurzem in dem kleinen Waldchen hinter dem Bau-
ernhof versteckt hielten. Jetzt wartet Ettstein je-
doch woanders auf weitere Soldaten: im Kamin-
raum von Anna Szelinskis Bauernhof (A). Wenn
die SC diesen betreten, sehen sie zuerst nur, daf3
jemand in dem Schaukelstuhl vor dem leeren Ka-
min sitzt. Als er sich erhebt, erkennen die SC erst
auf den zweiten Blick an der schmutzigen, zer-
schlissen Uniform die Kreatur, die einmal Ober-
feldwebel dulius Ettstein war: Vor ihnen steht ein
abscheuliches Monster mit langen Klauen, einer
abstol’enden Fratze, aus der lange Hauer starren,
und einem ihm anhaftenden Geruch nach Tod und
Verwesung. Das Wesen ist ganz mit dem Blut der
beiden Soldaten bespritzt. Die SC und die Solda-
ten, die sie unterstiitzen, mussen es quasi in Stiicke
hauen, da das untote Leben nur langsam aus ihm
weicht. Der ghoulische Zombie seinerseits ver-
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sucht naturlich so viele der Angreifer zu toten, wie
nur moglich.

Da Zamosc der Kampfeslarm nicht entgangen ist
und er sowieso periodische Rundgange macht, um
nach neuen Toten zu suchen, taucht er kurz darauf
am Gehoft der Anna Szelinski (A) auf und ver-
sucht, dort alle Leichen zu entfernen. Die besser
erhaltenen Leichen prépariert er; die anderen wer-
den dem Ghoul als Nahrung dienen.

Am spaten Nachmittag sehen die SC die kleine
Biruta, die Tochter des Kazimiersz Czyrek (C)
durch das Dorf laufen. Auch ohne einen FW: Ver-
borgenes erkennen bemerken sie die blutigen
Striemen auf ihrer rechten Wange - als wenn sich
eine Tierpranke in ihre Haut eingegraben hétte
und einmal quer Uber ihre rechte Gesichtshélfte
gefahren wére. Biruta kam in einem Moment, in
dem ihre Mutter nicht achtgab, dem Wesen zu
nahe, das einst ihr Vater gewesen war, und mufdte
far ihre naive Zutraulichkeit prompt bezahlen.

In der Nacht bleibt diesmal das Lauten der Kirch-
turmglocke aus. Daflir héren die SC jedoch kurz
nach Mitternacht deutlich das Gerausch mahlen-
der Mihlsteine: Die Wassermiullerin geht alten
Gewohnheiten nach und hat sie in Bewegung ge-
setzt. Begeben die SC sich dorthin, werden sie kurz
vor der Mihle von der ghoulischen Katze angefal-
len. Die Wassermillerin steht auf einer kleinen
Holzempore im Mduhlraum, von der aus man
Mahlvorgénge gut von oben beobachten kann, und
wird ganz vom Schatten verschluckt. Eine knar-
rende Stiege fuhrt dorthin empor. Der ghoulische
Zombie greift den ersten an, der sich auf der Em-
pore zeigt. Dabei muld jeder Angreifer aufpassen,
um nicht Uber das Gelander getrieben zu werden
und zwischen die M uhlsteine zu geraten.

Sechster Tag:

Am néchsten Morgen machen alle Bewohner des
Bauernhofes von Anna Szelinski (A) eine grausige
Entdeckung: Sie sitzt wieder in ihrem Schaukel-
stuhl mit ihrer ausgestopften Katze auf dem Schof3,
allerdings vollkommen teilnahmslos.

Sobald sich die SC das erste Mal auf die StraRe
begeben, sehen sie auf einer Anhéhe aul3erhalb des
Dorfes drei Gestalten, die sich mit mittlerem Tem-
po von den Gehdften wegbewegen. Mit Pferden
sind sie leicht einzuholen: Es handelt sich um Bar-

bara, Jrzy und Lubonska, die Familie des Kazi-
miersz Czyrek (C). Haben die SC ihnen das Pferd
gelassen, auf dem Kazimiersz ins Dorf zurtickkam,
sitzt die GroBmutter darauf. Jeder trégt ein Bindel
mit einigen wenigen Habseligkeiten; auf dem Arm
halt die Mutter zusétzlich die kleine Biruta, den
Kopf mit einer Hand fest an ihren Korper geprelit.
Erst bei ndherem Hinsehen und einem RW: Idee
fallt den SC auf, daR das Kleid des Madchens nicht
dunkelfarbig ist, wie es zunéchst schien, sondern
an den meisten Stellen blutdurchtrankt. Sehen sie
sich die Kleine von vorne an, entdecken sie, daf3
ihre Kehle so stark zerfetzt wurde, dald ihr Kopf
nur noch durch ein paar Sehnen mit ihrem Korper
verbunden ist (RW: g¥ -1W6 Punkte gS). Biruta
wurde an diesem Morgen ein Opfer von Kazi-
miersz, der nun auch seine volle diabolische Akti-
vitat entfaltet hat. Um sich zu retten, verlieRen die
Ubrigen Bewohner Uberstiirzt den Bauernhof und
wollen sich nun irgendwo weit weg eine neue
Existenz aufbauen. Die Leiche ihrer Tochter nahm
Barbara mit, um zu verhindern, daf® sie Zamosc in
die Hande fallt. Instinktiv spurt sie, dal er fur die
Veranderung verantwortlich ist, die ihr Mann nun
durchgemacht hat. Die drei lassen sich von den SC
nicht weiter aufhalten.

Am Bauernhof des Kazimiersz Czyrek (C) treffen
sie nur noch auf den verstimmelten Kadaver eines
seiner Hunde. Kazimiersz hat zwar beide getotet,
doch den anderen holte bereits Zamosc, um ihn
herzurichten. Von Kazimiersz selbst fehlt jede
Spur.

Im weiteren Verlauf des Tages treffen die SC auf
keinen der ghoulischen Zombies, doch tétet Jacek
Kanias (E) Hund noch die alte Sapieha (D), deren
Leichnam von ihrem nichtsahnenden Sohn auch
sofort an Zamosc Ubergeben wird.

Sollten Soldaten get6tet und nun von Roman pra-
pariert worden sein, wird der Ghoul sie bis zu der
ndchsten né&chtlichen Zusammenkunft in seinem
Gangsystem halten, weil sie in dem frihen Stadi-
um zu verletzbar sind. Dies tut er in der Folgezeit
mit allen "frischen" Zombies.

Gegen Mitternacht lautet wieder die Kirchenglocke
(RW: g -1W2 Punkte gS) und ruft die Zombiesin
die Gruft des Ghoules. Diesmal folgen viele seinem
Ruf, und gelingt es den SC, sie unbeobachtet zu
verfolgen, werden sie wohl das erste Mal einige
von ihnen in der Gruft verschwinden sehen. Im
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Dunkeln jedoch den Geheimeingang zu finden, ist
fast unmaglich. Zudem durfte ein Angriff auf den
Ghoul zu keinem Zeitpunkt geféhrlicher durchzu-
fuhren sein, als wenn alle ghoulischen Zombies
versammelt sind.

Siebter Tag:

Gegen vier Uhr morgens werden alle SC, denen
ein FW: Horchen gelingt, von mehreren Schiissen
geweckt, die anscheinend aus einer automatischen
Pistole stammen. Se scheinen aus Richtung des
dem Bauernhof der Anna Szelinski (A) entgegen-
gesetzten Dorfausganges zu stammen. Tatsachlich
finden die SC dort an einer Stelle des Feldweges
die verstimmelte und noch von frischem Blut
Uberstromte Leiche der 15jahrigen Karina (E). In
einem ins Geblsch geschleuderten Beutel sind
mehrere Habseligkeiten von ihr zu finden. lhr
Morder ist nicht zu sehen (RW: g¥ -1W6 Punkte
g9).

Suchen die SC umgehend den Bauernhof des Jacek
Kania (E) auf, haben sie die richtige Eingebung. Bei
ihrem Eintreffen hodren sie Schiisse und einige
Schreie, sowohl vor Schmerz als auch vor Entset-
zen. In der Kiiche sehen sie, wie sich Jacek mit der
Pistole des Petréwitsch und einem Stuhl sowie
seine Gattin Elzbieta mit einem Messer in der
Hand verzweifelt gegen einen sie attackierenden
Zombie zur Wehr setzen: Der Angreifer ist entwe-
der Anna Szelinski oder, falls deren Hille nicht
mehr existiert, ein untoter enemaliger Soldat, die
sich beide mit erstaunlicher Behendigkeit bewe-
gen. Nachdem das Bauernehepaar mit der Unter-
stitzung der SC die Kreatur wieder in die Hélle
zuriickgeschickt hat, brechen beide erschopft zu-
sammen und schlieRen ihre anderen nun auftau-
chenden Familienangehorigen zitternd in die Ar-
me.

Die Truhe, unter der sich das verborgene Keller-
loch befindet, wurde zur Seite gerickt. Untersu-
chen die SC mit einer Lichtquelle den Keller, in
dem allerhand Gerimpel aufbewahrt wird, stof3en
sie nach kurzer Zeit auf den russischen Deserteur,
der dort unten auf mehreren leeren Kartoffelsa-
cken liegt: Fur ihn kommt jede Rettung zu spét, da
seine Halsschlader durchtrennt wurde und er sehr
viel Blut verloren hat. Er versuchte selbst erfolglos,
seine Blutung zu stillen, indem er notdirftig Stu-

cke von einer herumliegenden Leinwand abrif3
und sie gegen die Wunde prefdte; ihn verliel je-
doch bald das Bewuf3tsein.

Bei der Leinwand handelt es sich um das zweite
Bild, das der Priester vor zehn Jahren von dem
Ghoul anfertigte. Mit einem gelungenen RW: Idee
fallt den SC sofort die Ahnlichkeit in il und Mo-
tiv zu dem Bildnis auf, das sie eventuell in der
Wohnung des Priesters gefunden haben. Es zeigt
wieder die bekannte Kreatur in einem wallenden,
schwarzen Umhang, mit Tierklauen und einem
hundedhnlichen Kopf, diesmal jedoch vor einem
anderen Hintergrund: Offensichtlich wurde eine
Ziegelmauer mit einem hohen Fenster darin abge-
bildet, an deren Ful sich ein schwarzes Loch be-
findet, vor dem die Gestalt steht. Das Fenster - hier
wies der Maler eine erstaunliche Detailtreue auf -
besteht aus einzelnen Glasplatten und weist mitten
drin ein grofRes, schmuckloses Kreuz auf. Mit ei-
nem RW: Idee erinnern sich die SC daran, wo sie
ein solches Fenster bereits einmal gesehen haben:
natdrlich in der Dorfkirche (falls sie schon einmal
dort waren). Suchen sie spater die Kirche auf, fin-
den sie dort unter dem bezeichneten Glasfenster
anstelle des Loches das Weihwasserbecken.

Als die SC aus dem Kellerloch wieder auftauchen,
merken sie, daf3 die Bauernfamilie dabei ist, einige
Habseligkeiten zusammenzusuchen; auch diese
Menschen wollen vor dem unsagbaren Grauen
fliehen.

Dieses wollten in der Nacht auch schon Jefim
Petrowitsch und die junge Karina tun, die sich
ineinander verliebt hatten. Es gab vieles, vor dem
sie weglaufen wollten: die Ungeheuer, die deut-
schen Besatzer, die Eltern. Ihre Flucht dauerte je-
doch nicht lange und endete abrupt, als sie von
einem der ghoulischen Zombies angefallen wur-
den. Das Méadchen starb schnell, wahrend Jefim
einige Schiisse aus der mitgebrachten Armeepisto-
le auf das Wesen abgab und abermals schwerver-
letzt zum Bauernhof des Jacek Kania (E) zuriick-
floh. Mit seinen letzten Kréaften rdumte er die Tru-
he in der Kiiche zur Seite und stieg in das Loch
hinab. Der Zombie hatte ihn jedoch verfolgt und
Uberraschte das durch den Lam herbeigerufene
Bauernehepaar in der Kiuiche. Jacek ergriff die von
Jefim fallengelassene Pistole, und die beiden setz-
ten sich verzweifelt zur Wehr.
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Das Bildnis des Ghouls war von dem Priester Le-
szek Kuron nach seinem Anfall im Altarraum
liegengelassen und spéter, als er wieder bei klarem
Verstand war, gefunden worden. Ohne es sich
anzusehen, drangte er es der gerade anwesenden
Elzbieta Kania auf, weil er dachte, es gehore ihr.
Elzbieta wagte nicht, das vermeintliche Geschenk
abzulehnen, und trug es mit nach Hause, wo es in
dem Kellerloch bei Unmengen von anderem Ge-
rimpel landete.

Dasich der Vorfall dieses Morgens schnell im Dorf
herumspricht, fliehen im Laufe des Vormittags alle
noch verbliebenen Dorfbewohner ebenfalls und
versuchen, sich so in Sicherheit zu bringen. Es
verbleiben nur der Totengraber Zamosc und der
Bauer Wlodislaw Spychalski (D), der die Tragweite
der Ereignisse im Dorf nicht erfaldt. Zamosc sam-
melt weiterhin fleiRig alle angefallenen Leichen
ein. Jedoch sollen nur wenige von ihnen préapariert
werden; der Rest ist als Nahrung fur den Ghoul
vorgesehen - wie es dessen Ziel entspricht.
Spétestens ab diesem Zeitpunkt verlauft das Mo-
dul in freien Bahn, da es jetzt von den SC abhangt,
wann sie das Gangsystem des Ghoules finden, dort
eindringen und ihn zur Strecke bringen. Da sie
jetzt bis auf den Bauern Wlodislaw Spychalski und
Roman, der naturlich nicht behelligt wird, die ein-
zigen lebenden menschlichen Wesen im Dorf sind,
kann der SL sie bis zur Lésung der Aufgabe noch
beliebig oft Angriffen der ghoulischen Zombies
aussetzen. Solange sie nicht den Ghoul selbst und
am besten auch den wahnsinnigen Totengraber
ausgeschaltet haben, kénnen sie nicht sicher sein,
da’ der Horror nicht irgendwann von neuem be-
ginnt.

Alle SC, die an der Loésung des Abenteuers betei-
ligt sind, erhalten nach dessen Ende 1W6 Punkte
gSzurick.

Natdrlich handelt es sich bei dem Handlungsab-
lauf, der oben vorgestellt wurde, nur um einen
Vorschlag. Es ist insbesondere unmdglich, die

Handlungen der Spieler genau vorauszusehen, so
dal3 sie dem Abenteuer durchaus leicht eine ganz
andere Wendung geben koénnen. So ist es bei-
spielsweise denkbar, da® sie frihzeitiger als vor-
gesehen auf das Gangsystem des Ghouls stolRen, in
dem sie einen der Zugénge in Romans Keller, in
der Kirche oder in der Friedhofsgruft finden. In
diesem Fall ist zu bedenken, daf3 sie unterirdisch
auf ein uniberschaubares Gewirr von Géangen
stofRen, die die Ghoule im Laufe langer Jahrhun-
derte gegraben haben, also froh sein missen, wenn
sie Uberhaupt wieder hinausfinden. Der Ghoul,
der die Ortlichkeiten wesentlich besser kennt, ver-
steckt sich zunéachst vor ihnen und wird dafir
sorgen, daf3 sie keine seiner Wohnhohlen finden
(indem er sie z.B. durch mysteridése Gerausche aus
anderen Gangen ablenkt).

Natdrlich kann es auch sein, daf3 die SCs rasch
erkennen, dal3 alles Unheil von dem Totengraber
ausgeht und ihn gefangennehmen oder ausschal-
ten. Im ersten Fall wird jedoch der Ghoul versu-
chen, ihn zu befreien; ihr Vorgehen im zweiten Fall
ist wesentlich effektiver, aber hier haben sie das
(moralische) Problem, dal Roman alle Angriffe
gleichgultig Gber sich ergehen lalkt und sie daher
einen Wehrlosen téten missen.

Wenn die SC den Arbeitsraum in Romans Keller
zerstoren, hat das nur geringe Auswirkungen. Der
Totengraber bewahrt die meisten seiner Hilfsmit-
tel, die er zum Préparieren braucht, noch einmal in
dem Gangsystem des Ghouls auf und kann die
Praparierungen notfalls auch dort durchfiihren.
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Werte des Roman Zamosc: ST 16, KO 08, GR 11,
GE 17, IN 11, ER 06, BI 05, MA 12, gS0O, T 10; Waf-
fen: Tritt 53% 1W6+1W4; Schaufel 29% 1W8+1W4;
Fertigkeiten: Botanik 15%, Chemie 34%, Horchen
36%, Kadaver Préparieren 68%, Spurensuche 42%,
Verbergen 31%, Zoologie 23%

Der Ghoul: ST 21, KO 14, GR 15, GE 12, IN 14, MA
15, T 15, BR 37, R - (Feuerwaffen verursachen nur
halben Schaden); Waffen: Bi3 40% 1W6+1W6 &
Handgemenge, Klauen (2x) 30% 2W6; Fertigkeiten:
Horchen 70%, Klettern 85%, Schleichen 80%,
Springen 75%, Verbergen 60%, Verborgenes er-
kennen 50%; Zauber: Dinge der Vergangenheit*,
Kontakt zu Ghoulen™, GroRe Kontrolle (iber
Ghoule™, ferner 1W6 beliebige andere Zauberer
Der Anblick dieses Ghouls kostet O/ 1W6 Punkte
gS.

*: Dies st der Zauber, mit dem der Ghoul im Laufe
des Abenteuers den Kirchturm belegt, um Glo-
ckengelaut erklingen zu lassen. Um ihn zu wirken,
muf der Zauberer in Sichtweite des Objektes ste-
hen und dieses permanent mit einem Mana-Punkt
pro funf Jahre, die er den Gegenstand (in diesem
Fall den Kirchturm) in die Vergangenheit zurtick-
versetzen will, belegen. Er zeichnet dann lediglich
auf den Gegenstand noch ein Kreidesymbol, das
einem Fenster dhnelt, und spricht die Zauberwor-
te, was zwei Magiepunkte kostet. Die verzauberte
Sache erscheint dann in einem milchigen Licht-
schein.

Die Grolle des Gegenstandes ist gleichgultig. Der
Zauberer muf3 allerdings wissen, wie der Gegens-
tand zu der Zeit ausgesehen hat, in die er sie zu-
rickversetzen will. Der Zauber héalt an, bis eine
fremde Person den Gegestand berthrt (in diesem
Abenteuer also den Kirchturm betritt), héchstens
jedoch die doppelte Anzahl der Magiepunkte des
Zauberers in Minuten. Ist ein Gegenstand einmal
mit Mana-Punkten (dem permanenten und den
beiden regenerierbaren) belegt, kann der Zauberer
den Spruch jederzeit erneut wirken, ohne daR es
ihn erneut Mana kostet.

**: Dieser Zauber, der nur Ghoulen zur Verfiigung
steht, unterscheidet sich etwas von dem, den auch
menschliche Magier wirken kénnen. Ein Ghoul

gibt seinen in der Umgebung wohnenden, bekann-
ten oder unbekannten Brudern ein akkustisches
oder visuelles Zeichen (in diesem Abenteuer ist es
das Lauten der Glocken), das sie davon in Kennt-
nis setzt, dal3 einer der lhren in Schwierigkeiten ist.
Gerdusche wandeln sich dabei nur in den Ohren
der Ghoule in gellende Hilfeschreie, die sie meis-
tens auch in ihren verschlungenen Labyrinthen
unter der Erde horen. Ein visuelles Zeichen sehen
die Ghoule als Abbild ihres Artgenossen. Die
Ghoule wissen unterbewuf3t, wohin sie sich wen-
den mussen, um diesem Hilfe zu bringen. Da die
Zombies in diesem Abenteuer keine Intelligenz
besitzen, folgen sie dem Zeichen des Ghouls au-
tomatisch.

Die Vorbereitungen fr diesen Zauber sind ausge-
sprochen kurz: Der Ghoul muf3 lediglich das beab-
sichtigte Zeichen aussenden, die Zauberworte
sprechen und das Zeichen mit einem Hilfewort
belegen. Dieser Vorgang kostet lediglich einen
Magiepunkt. Angesprochen werden von dem
Zauber alle Ghoule, die nah genug sind, um das
Zeichen zu sehen oder zu héren.

. Uber diesen Zauber verfligen ebenfalls nur
Ghoule, und zwar nur sehr alte und erfahrene (die
einen MA-Wert von mindestens 15 Punkten besit-
zen). Sie konnen andere Ghoule, die hdchstens
Uber 08 Mana-Punkte verfligen, unter ihre geistige
Kontrolle bringen, wenn der Zaubernde einen
Vergleich seines Manas gegen das der Opfer ge-
winnt. FUr den Zauber gibt der Ghoul zwei Ma-
giepunkte aus, doch erhédlt er 1W3 Mana-Punkte
des Opfers, wenn er erfolgreich war. Die Herr-
schaft wahrt bis zum Tod einer der beiden Partei-
en.

Da die Zombies im vorliegenden Abenteuer zu-
nachst wenige ghoulische Eigenschaften aufwei-
sen, muld der Ghoul sie mehrere Male zusammen-
rufen und kann den Zauber nur schrittweise wir-
ken.

Die menschlichen Zombies im frihen ghouli-
sch*en Stadium: GE5, MA 03, T 10, BR 20, R -; Waf-
fe:

Der Anblick eines solchen Zombies kostet 0/ 1W4
Punkte gS, falls der Betrachter definitiv weil3, da
der Mensch, dessen praparierte Hulle er nun vor
sich hat, eigentlich tot ist.
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* In diesem Stadium sind die Zombies noch wehr-
los und kénnen weder angreifen noch sich vertei-
digen. Waffen, die kritische Treffer erzielen kon-
nen, richten bei einem solchen Zombie nur einen
Punkt Schaden an. Alle anderen Waffen verursa-
chen den halbierten (abgerundeten) Schaden, der
ausgew lrfelt wurde.

Die menschlichen Zombies im mittleren ghouli-
schen Stadium: GE 08, MA 05, T 12, BR 28, R -;
Waffe: Hieb 30% 1W6+1W6; Klauen (2x) 15%
1IW3+1W6

Der Anblick eines solchen Zombies kostet 1/ 1W6
Punkte gS.

Waffen, die kritische Treffer erzielen kénnen, rich-
ten bei einem solchen Zombie nur einen Punkt
Schaden an. Alle anderen Waffen verursachen den
halbierten (abgerundeten) Schaden, der ausgew ir-
felt wurde.

Die menschlichen Zombies im vollendet ghouli-
schen Stadium: GE 12, MA 07, T 14, BR 36, R -;
Waffe: BiR 25% 1W6+1W6 & Handgemenge, Klau-
en (2x) 25% 1W6+1W6; Fertigkeiten: Lebewesen
erspiren 50%

Der Anblick eines solchen Zombies kostet 1/ 1W8
Punkte gS.

Waffen, die kritische Treffer erzielen kénnen, rich-
ten bei einem solchen Zombie nur einen Punkt

Schaden an. Alle anderen Waffen verursachen den
halbierten (abgerundeten) Schaden, der ausgew lr-
felt wurde.

Bei Begegnungen der SC mit Zombies sind im
Abenteuer keine Rettungswurfe fur ihre gS er-
wahnt, jedoch muf3 der SL diese beriicksichtigen.
Alle Zombies, die Roman Zamosc ab dem dritten
Tag préapariert, gehdren sofort dem zweiten, ab
dem siebten Tag sofort dem letzten Stadium an.
Die Zombies haben ungeféhr nach 24 Stunden ein
neues Stadium erreicht.

Tierische Zombies behalten die Werte der Wesen,
die sie einst waren (ein Hund hat demnach auch
nach seiner "Verwandlung" die Werte eines Hun-
des - s. das Regelwerk "Der Mythos"). Lediglich
ihre GE und ihre BR vermindern sich im ersten
Stadium um 75%, im zweiten um 40%. Kémpfen
kdnnen sie erst ab dem zweiten Stadium. Die gS
Verluste sind dieselben wie bei den menschlichen
Zombies. Waffen, die kritische Treffer erzielen
kénnen, richten bei den Tierzombies nur einen
Punkt Schaden. Alle anderen Waffen verursachen
den halbierten (abgerundeten) Schaden, der aus-
gewlrfelt wurde.
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