"Die Onsel der weifsien Steine'

Eine verlassene Insel in
den Weiten Ao—Lais

von Thorsten Mascher
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Aus der Ferne rollte
Donner heran, ein
Gewitter néherte
sich der ,Insel der
weiBen Steine“. Auf-
kommende Boen lie-
Ben den Wald erzit-
tern. Eine alte Ulme
neigte sich wie eine
groBe Dschunke bei . ‘
schwerem Seegang, MRS
ihr  Rauschen er- ot 17
fiilltle die kleine [P gaBeES
Lichtung zu ihren
FiiBen. Wie  eine
Oase der Ruhe lag
dort ein  kleines
Haus im Schutz der
umstehenden Biume. Seine fensterlosen AuBenmauern hatten etwas beschiitzendes bei
solchem Wetter, doch schienen sie gleichsam abweisend, als wollten sie ein Geheim-
nis verbergen, welches unter keinen Umstidnden die Lichtung erreichen durfte.
Schwarze, tiefhingende Wolken kamen nun schnell heran, wie ein undurchdringlicher
Vorhang zogen sie den Himmel zu und innerhalb kiirzester Zeit war es an diesem
Ort finster geworden. Er hatte getan, was er hatte tun miissen. Nichts und niemand
hitte ihn dabei aufhalten kénnen. Die ersten Blitze zuckten iiber den Himmel, Regen
begann zu fallen, der Wind nahm bestindig an Stdrke zu. Schon bald hatte tosendes
Chaos die Regentschaft dieser Insel iibernommen. Dies war nun sein Reich, der Ort
seiner Erfiillung, das Ende einer langen Suche. Ein Blitz spaltete ganz in der Nihe
einen Baum, das kurzzeitig aufflammende Feuer wurde sofort von den herabstiirzen-
den Wassermassen geldoscht. Dies war die Sintflut, das Ende schien nahe. Er stand
am Anfang des Endes, am Beginn einer neuen, seiner letzten Reise. Die Vorbereitun-
gen waren getroffen. Das Unwetter hatte seinen Hohepunkt erreicht, wie eine wilde
Jagd fiel es iiber den Wald und die Lichtung her. Die zuckenden Irrlichter lieBen den
Himmel aufflammen. In diesem Licht erschien das Haus auf einmal bedrohlich. Man
vermeinte, bewegende Schatten zu erkennen, kndcherne Sdulen mit Schédeln, die einen
aus leeren Augenhbhlen anstarrten, schienen ein skelettiertes Dach zu tragen. Ein
Leuchten ging in Dunkelphasen des Himmels von ihm aus. Ein Eigenleben schien von
ihm Besitz ergriffen zu haben. Es rief einen jeden, gleichwohl das Blut in den Adern
gefror. Er hatte die Verbindung hergestellt, er hatte sich nicht getduscht. Verlockend
und gleichsam erschreckend stand es vor ihm. Dies war die Nacht, seine Nacht.
Heute wiirde er seine neue Heimat besuchen....
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Vouvort
Dieser zweite Teil der Beschreibung der

oInsel der weiBen Steine” befaBt sich
hauptsichlich mit dem Haus des Ere-
miten. Auch hier sind zwei verschiedene

Varianten denkbar.

Das Haus konnte noch von dem wirkli-
chen Eremiten Nao “Tai bewohnt sein.
Dies ist zwingend, solange auf der be-
wohnten Insel gespielt wird und auch
moglich, wenn die Insel nach der richter-
lichen Untersuchung bereits eine geraume
Zeit verlassen ist.

Vorgesehen ist allerdings die zweite
Moglichkeit, bei der das Haus inzwischen
von dem Dimonenpriester Mu Shong
iibernommen worden ist. Hierfiir sind
auch alle Beschreibungen ausgelegt.

Will man das Haus mit Nao ‘Lai spie-
len, so braucht man i. allg. lediglich die
eingerahmten Beschreibungen zu beachten,
d.h. das Haus ist dann tatsidchlich, was
es im zweiten Fall nur vorgibt zu sein.
Natiirlich kann der SL hier noch ergin-
zen, aber viel diirfte sich nicht dndern.
Nach der Vorstellung der beiden wichtig-
sten NSC sollen am Ende noch einige
der vielen moglichen Abenteuerideen an-
gerissen und werden.

Gjeschichte

Allen offiziellen Quellen kann man ent-
nehmen, daB Kai T shen-So den Bau des
Hauses im Wald iniziierte, als er sein
Ende kommen sah, doch dies ist nur die
halbe Wahrheit.

Im Zuge der Neubesiedelung durch die
Kai waren auch Monche und Priester auf
diese Insel gekommen, und ein Priester
entdeckte eines Tages bei einem Spazier-
gang durch den Wald auf einer schonen
Lichtung - eher per Zufall - eine Unre-
gelmaBigkeit im Gefiige dieses Ortes.
Diese Entdeckung veranlaBte ihn dazu,
dem nidchsten Kloster Meldung zu erstat-
ten woraufhin Nachforschungen angestellt
wurden: Einige Monate nach dem Aufent-
halt des Priesters besuchte eine Gruppe
wandernder Monche die Insel und begab
sich schlieBlich widhrend eines ‘Spazier-
ganges' unbemerkt zu der Lichtung, um
mit ihren Untersuchungen zu beginnen.
Das Ergebnis war erschreckender als be-
fiirchtet: Die Lichtung war einer jener
seltenen Orte, an denen sich die Ebenen
iiberschnitten, eine blasenartige Ausstiil-
pung der Dédmonenebene zur mundanen
Welt. War diese Stelle an sich keine Be-
drohung, so wire es hier einem Kundigen

der finsteren Méchte durchaus méglich -
so er mdichtig genug ist - einen Uber-
gang zu schaffen, ein Tor zum d&moni-
schen Reich.

Dies war der Grund warum - nach lan-
gen Beratungen - ein Gesandter des zu-
stdandigen Klosters dem inzwischen schon
greisen ‘[ shen-So0 einen Besuch abstat-
tete, in welchem er dem alten aber gei-
stig noch wachen Mann die Notwendig-
keit erklarte, auf der Lichtung eine Ere-
mitage zu errichten (natiirlich ohne die
wirklichen Griinde beim Namen zu nen-
nen). Als gldubiger Ao-Lai gab es fiir
den Inselverwalter kein langes Uberlegen.
Ohne weiter nachzufragen lieB er in sei-
nem Testament als seinen letzten Willen
den Bau eines Hauses ,zu Ehren Hous
und als Ort der Ruhe und Zuriickgezo-
genheit fiir seine gliubigsten Diener” ver-
anlassen. Unter seinem Sohn Kai Chen
wurde schlieBlich noch im ersten Jahr
nach dem Tode des ‘'Grofien Kai' der
Wunsch in die Tat umgesetzt und das
Haus des Eremiten errichtet, wie es
heute noch auf der Insel zu finden ist.
Schon kurz nach der Fertigstellung wurde
es von einem weisen Mann, (Quan Nei,
bezogen, und ab diesem Zeitpunkt stand
es nicht mehr leer.

Bat ein Eremit um einen Nachfolger, so
wurde unter den entsprechend ausgebilde-
ten Priestern derjenige ausgesucht, der
zur Vervollkommnung Ruhe und Zuriick-
gezogenheit anstrebte. Die eigentliche Be-
deutung dieses Ortes wurde nur von Ere-
mit zu Eremit weitergegeben und in den
Klostern wuBten die wenigsten iiberhaupt
um seine Besonderheit. Die anhaltende
Ruhe iiber mehr als zwei Jahrhunderte
war schlieBlich Bestdtigung genug, daB
der Schnittpunkt der Ebenen der anderen
Seite offensichtlich verborgen geblieben
war. -

So iibernahm schlieBlich Nao Tai vor in-
zwischen 25 Jahren das Haus und die mit
ihm verbundene Aufgabe. Als die Insel
nach der richterlichen Untersuchung
schlieBlich entviolkert war, blieb der Ere-
mit alleine zuriick, da er sich keinen an-
deren Ort vorstellen konnte, an dem es
sich fiir ihn noch zu leben lohnte. Aus-
serdem fiihlte er sich an seine Aufgabe
gebunden. Obwohl kein Schiff mehr die
Insel besuchte, hatte er alles zum Leben,
und das Einssein mit der Insel, der Na-
tur und dem Wetter war fiir ihn die
groBte Erfiillung. Bei seinen Wanderungen
sorgte er dafiir, daB die beiden houge-
weihten Orte - die Kapelle auf dem



Friedhof sowie der Hausaltar - immer in
gutem Zustand blieben. Ab und zu legte
er frische Kréauter zum Verbrennen in
den Réucherschalen nach. Er pflegte den
Friedhof bzw. die jiingeren Graber, ge-
dachte der Ahnen und beging die Feier-
tage. So verbrachte er Jahre der Einsam-
keit. Nur ab und zu einmal sah er eine
Dschunke die Insel in groBem Abstand

schlaflosen Nacht auf und machte sich
auf den Weg zu den Klippen, um zu
schauen, was der Tag alles bringen
wiirde. Er ahnte, daB die dunklen Wolken
sein Ende mit sich trugen. Am Nachmit-
tag erkannte er das Schiff, das gerade-
wegs auf die Insel zusteuerte. Ein Mann
wurde an Land gebracht, das Beiboot
legte ab. Er wartete. Die Segel wurden

passieren; kaum, daB einmal ein Schiff gesetzt - noch immer stand er da, reg-
kurz vor der los. Das Schiff
Kiiste ankerte, ‘ ] JJ 7 W7 begann plotz-
nur wenige DIE ZEMDRANGT, M ih 8CHiBKSAL FRWAR- lich zu sinken,
Menschen sah TET MiCH. LiNE EiNGEBUNG WARATE MiCH '- Panik’  schlang
er und kaum VOR DER GEFAHR uaD iN DIEJEM AUGEABLICK sich wie eine
einem gab er (/BEFINDET SiE 8iCH AuF DiESER INSEL unD i8T eiskalte  Faust

sich zu erken-

nen. Dies war
seine Insel,
seine Heimat.

Hier wollte er
in Frieden sei-

ner Bestim-
mung begeg-
nen. '
Eines Nachts
erwachte er
schweiBgebadet

und war auch

in wachem Zu-
stand noch
vollig erschiit-
tert von dem,
was er gesehen

{

AUF DEM WEG Zu MEINEM HAUS. ICH Muss
ZURUCK, MiCH STELLEA, DEAN FEND BEKEAM-
PFEN uND DABEi MOGLICHE RWEiSE UNTERGE -

NEA MAG, DAS UBEL HAT voN iHM BESITZ ER-
GRIFFEA! SED Auf DER HuT, MEANE BESTEAN

um <Tais Herz,
und er begann

\HEN. WEAA MR DIESE ZEILEA LEST HABE iCH) zu laufen,
\DEAN KAMPF VERLOREN, MEINE GROSSTE PRUY holte Papier
\FUNG NiCHT BESTANDEA, MiCH MEINES STAN- und  Schreib-
DE S NiCHT WiurRDIG ERWIESEA. IN FUREA zeug und
HAANDEN LiEGT DAANN EiNE GROSSE VERANT- rannte so
WORTUNG UND DAS 8CHICKRAL DIESER INSEL, schnell ihn
WEAAN NiCHT 80GAR NOCH 8CHLIMMERES. AL~ | seine miiden
MAAND WEisS WAS PASSIERT, WEAN 8iCH DI FiiBe tragen
8CHLEUSE SFFAET, WANA UAD 0B DIE Fin- pabe o ree
STREAN HEERSCHAREA AN DIESEM ORT Ein- ‘Hofh z dm
« FALLEA. DoCH WEAA DIiES NOCH AiCHT GE- orhaus er
\ SCHEHEA SEin 80LLTE, 80 LiIEGT F&iN Fu- Familie  Kai,
\REAN HANDEA, DER HR JETZT DIiESE ZEILEAN | um eine letzte
LEST, DiEs NoCH Zu VERHINDERA. WIE_KAAA Nachricht  zu
1 iCH EuCH AiCHT SAGEAN, DoCH FEDER HERZ- hinterlassen
8CHLAG DER VERGEHT i8T KOSTBAR. Wik (siche  links).
AuCH iIMMER DER ORT JETZT NoCH &CHE- Geschwind

machte er sich

hatte. Er ver- WONSCHEA uND DER SEGEA Houd SEEN MiT auf ~den Riick-
St s \ EUCH. MOGE DIESER KELCH MiT FURER unD weg, um _sich
einzureden, daB P/CDUS HILFE AN UNS V@RUBERGE"/EN unD : seinem Schick-
er nur  ge- DIESE iNSE] WIEDER BESSERE ZE/TEN ER- |/ sal zu stellen.

traumt  hatte, LEBEAN. STELLT EiNE KERZE Zu MEINEAN GE- Da stand ein
versuchte wei- . DENKEA AUF, 80 iHR ERFOLGREICH $EiD uaD ! einsamer Mann,
terzuschlafen, v MiCH DAFUR NoCH FUR WUgRDG BEFINDET. | kaum jinger
doch es / als er, mit
mochte ihm Vo 4 nm -F*]/: ausgemergeltem
nicht gelingen. < (4 7 Gesicht. Er
So blieb er [ blickte ihm in
schlieBlich die Augen -

wach und dachte nach. Er hatte seinem
Schicksal in die Augen geblickt, dessen
war er sich inzwischen sicher. Er hatte
es auf seiner Insel landen sehen. Hatte
das Schiff sinken sehen. ER kam. Noch
war er irgendwo da drauBen auf dem
Meer, iiber dem sich gerade ein Sturm
zusammenzubrauen schien.

Er war der Wichter des Tores, er muBte
warten, erwarten, sein Schicksal. Er
konnte das Tor nicht einfach verlassen,
und von der Insel gab es kein Entrinnen.
Friih am Morgen stand er nach einer

und erkannte das kalte, sichere Licheln
des Siegers. Er hatte keine Chance, doch
er wiirde sich teuer verkaufen....

Er schrie, wurde von tausend Nadeln
stindig und langsam durchbohrt und er
wuflte, er wiirde nicht sterben. Die Hoff-
nung auf eine Rettung ist ein Sandkorn
im reiBenden Bach, doch es war sein
letzter Widerstand, seine einzige Hoff-
nung, an die er selbst nicht mehr glau-
ben konnte. Doch noch hatte er sich
nicht vollig aufgegeben, lauschte gebannt



nach Schritten und Stimmen iiber sich.
Ob sich vielleicht einmal andere Stimmen,
andere Schritte darunter mischen wiirden,
um die eine, altbekannte auszuldschen?
Er wartete und litt, was blieb ihm auch
anderes iibrig?

Nao Tai hatte verloren, der Dimonen-
priester hatte ihn besiegt und an einem
Ort gefangengesetzt, an dem seine Macht
ausgeloscht war: auf der Dimonenebene.

Kaum hatte er sein neues Domizil iiber-
nommen, als er mit seinen einschneiden-
den Veridnderungen begann. Die Kapelle
auf dem Friedhof wie auch das Haus des
Eremiten wurden entweiht, letzteres den
finsteren Maichten iiberantwortet. Dabei
belieB er die Einrichtung unveriandert, um
den Schein wahren zu konnen. Er selbst
schliipfte in die Rolle des Eremiten,
wenn auch seine Zielsetzungen und Auf-
gaben andere waren. So begann er lang-
sam damit, die letzten Jahre seiner mun-
danen Existenz sowie den Ubertritt in
die dimonische Welt vorzubereiten. Einzig
das Hofhaus mied er, da ihm - nicht zu-
letzt aufgrund der Warnung am Eingang
- das Betreten zu riskant erschien, zumal
das Gebdude fiir ihn keinerlei Bedeutung
hatte.

So scheint sich also auf den ersten Blick
nichts geédndert zu haben. Alles ist auf
der ,Insel der weiBen Steine” so, wie
man es vermuten wiirde....

Der momentane Rustand des Hauses

Fiir jeden 'normalen’ Menschen erscheint
es unverandert: das Haus eines weltfrem-
den Eremiten mit allem was dazugehort.
Von auBen betrachtet f&llt auch dem
Kundigen tagsiiber kein Unterschied auf,

d.h. selbst ‘'Unheiliges spiiren' (Priester)
oder Informationszauber wie 'Drittes
Auge' o0.d. weisen keine Besonderheiten

auf. Alles was an Dimonischem vorhan-
den ist (und das ist eine ganze Menge)
befindet sich innerhalb der Mauern des
Hauses.

Auf der anderen Seite ist allerdings das
Unheilige an diesem Ort so priasent, flie-
Ben durch das Tor der Ebene so starke
didmonische Energiestrome, daB sich diese
nicht permanent unterdriicken und im In-
nern abgeschirmt halten lassen:

In der Stunde des Skorpions sowie im
gesamten Monat des Skorpions die ganze
Nacht hindurch, in einer Zeit, in der die
finsteren Maichte auf der mundanen
Ebene besonders stark sind, kann das

Gebdude seine Natur nicht mehr ganz
verborgen halten. Zu dieser Zeit liegen
die ddmonischen Kridfte - zumindest fiir
den Kundigen - brach. 'Unheiliges spiiren’
ergibt dann eine entsprechende Resonanz
und das 'Dritte Auge' vermag sogar einen
tieferen Einblick in den Zustand des Ge-
baudes zu ermoglichen:

Als schwarze Masse steht das Haus
in der Nacht, wie es auch vorher zu
sehen war. Doch gleichzeitig scheint
auch noch ein zweites Gebiude weit
erschreckenderer Gestalt das sicht-
bare Gemduer zu iiberlagern. In ei-
nem iiber die Fldche fahlen, irgend-
wie kranken Rotton 14iB8t sich ein
Haus gleichen AusmaBes erkennen,
welches doch véllig anders aussieht:
Wie aus dem Boden gewachsen er-
scheint  das Gebiude, samtliche
Treppen, Winde und fest gemauer-
ten Bereiche 3hneln erstarrter Lava.
Weit erschreckender ist allerdings
das Gebidlk und das Dach:

Die Sdulen bestehen aus aufeinander-
geschichteten, im Kreis angeordneten
menschlichen Schiddeln, die den Be-
trachter aus leeren Augenhohlen an-
starren. Auf einem knéchernen Ge-
bdlk ruht ein Dach, das sich am
ehesten mit iibergroBen und defor-
mierten Schwingen einer Fledermaus
vergleichen 14Bt.

Dauerhaft stromt aus der dunklen
Eingangsoffnung des Haupthauses
ein dunkelroter Nebel, der die Trep-
. pen hinunter und iiber die Briistung
flieBt, um auseinanderzuflieBen und
schlieBlich in der Schwirze der
Nacht zu verschwinden.

Am Haus erkennt man noch kontur-
lose, schwarze Schatten menschen-
dhnlichen Umrisses, die immer nur
am Rande des Sichtfeldes auftreten,
um bei genauer Fixierung wieder zu
verschwinden. Eine flackernde Aura
umgibt den Bereich.

Diese erschreckende ‘Vision' kann sogar
jeder Mensch mit bloBem Auge erkennen,
wenn er im Mond des Skorpions zur
Stunde des Skorpions auf die Lichtung
tritt und das Gebdude eine gewisse Zeit
lang beobachtet. Zu dieser Zeit sind die
Michte der Finsternis so stark, daB man
das oben geschilderte Bild irgendwann
ebenfalls zu sehen vermeint, allerdings



natiirlich nicht rot (die Firbung ent-
springt der Wirkung des 'Dritten Auges’),
sondern einfach als ganz fahler weiBer
Schein, so schwach, daB man seinen Au-
gen nicht mehr zu trauen glaubt. Doch
das Gesehene ist alles andere als ein
Trugbild!

Um diese
erklaren,

len:

In der Vorstellung der Ao-Lai (zumindest
entsprechend Eingeweihter) unterscheidet
sich die Damonenebene gar nicht so sehr
von der mundanen Ebene. Alle Inseln lie-
gen an denselben Stellen und sehen auch
prinzipiell genauso aus. Wie weit diese
Ubereinstimmung geht, dariiber sind sich
die alten, geheimen Biicher wie auch die
Wissenden nicht einig. Manche behaupten,
daB alles letztlich identisch sei, andere
gehen davon aus daB nur die eigentlichen
Landmassen gleich sind. Auf alle Fille
schimmert der Himmel auf der Ddmone-
nebene in einem tiefen Rot.

schreckliche Beobachtung zu
muB man etwas weiter ausho-

Entsprechend existiert der Ort der Lich-
tung also auch auf der Dimonenebene.
Das dort stehende Haus hat auch densel-
ben GrundriB wie das Haus des Eremiten
(woraus man allerdings keine Verallge-
meinerung fiir die Bauten der dimoni-
schen Ebene schlieBen sollte).

Durch das offene Tor iiberlagern sich
nun - vor allem in der Zeit des Skor-
pions - die beiden Zustédnde, werden ge-
meinsam Wirklichkeit. Dies ist begriindet
im steten FluB ,ddmonischer Energien"®,
die Ou Shong bendtigt, um seine Zere-
monien durchzufiihren und das Tor auf-
recht zu erhalten. Was die Spieler sehen
konnen ist also nichts anderes als eine
schwach sichtbare Uberlagerung des Hau-
ses der diamonischen Ebene an der Stelle
des Hauses in der mundanen Ebene. Die-
ses ist natiirlich noch vorhanden und

bleibt Realitét.

An dieser Stelle sei die Lektiire des All-
gemeinen Zauberalmanachs empfohlen, wo
all dies genauer erkldrt wird!




Daas Slaaus

Oces Ezemiten

befindet sich tief im Wald versteckt, die
verschlungenen Pfade, die an seine Pforte
filhren, sind allenfalls von einem geiibten
Waldldufer oder Jdger auszumachen. So
klein das Gebaude auch ist, so strahlt es
doch die Erhabenheit und Wiirde eines
geweihten Ortes aus. Von seiner Archi-
tektur her ist es sehr kunstvoll gebaut,
mit langen, geschwungenen Dichern und
Giebeln.

Das Haus macht zwar aufgrund der feh-
lenden Fenster einen etwas verschlosse-
nen Eindruck, doch wird die freundliche
BegriiBung des iiberraschten Eremiten

ten, so schminkt er sich auf alt (was er
- dank jahrelanger Praxis - sehr gut be-
herrscht), laBt sich dann allerdings ge-
nauso im Kriutergarten ,iiberraschen”.

D ars

SGebiiunde

ihr iibriges tun, um die Spieler
nichst einmal in Ruhe und Si- &=

cherheit zu wiegen.

Dez eeste Kontakt

mit dem Haus und seinem Bewohner ge-
staltet sich, sofern die Spielercharaktere
(8C) zu einer normalen Tageszeit eintref-
fen, als ausgesprochen positiv. Der sicht-
lich von ihrem Kommen iiberraschte Ere-
mit, der gerade in seinem kleinen Gemii-
segdartchen beschiftigt ist, 1idt die Spie-
ler in sein bescheidenes Heim ein, um
mit ihnen eine Schale Tee zu leeren, den
er eigens fiir die Gruppe zubereitet.

Wer den Abenteurern gegeniibersteht
hingt natiirlich davon ab, ob noch Aao
“Tai oder Wu Shong die Eremitage be-
wohnt. Entsprechend ist natiirlich das
Aussehen anzupassen. Wurde Wu Shong
tatsdchlich iiberrascht, so entspricht sein
Aussehen der Charakterbeschreibung am
Ende. Hat er noch Zeit sich vorzuberei-

Der Gebdudekomplex (siehe Abbildung)
besteht aus insgesamt drei Bereichen:
- dem Vorhaus mit Eingangsbereich -
- der Treppe zum Haupthaus
- dem Hauptgebdude mit Tempel

Das Haus steht frei in der Mitte der
Lichtung. Fiir die folgenden Beschreibun-
gen gilt der nachfolgende GrundriBplan
als verbindlich. Der Abstand zweier

Kreuze entspricht einem Meter.




Cingangsbezcich

Ndhern sich die Charaktere dem Gebiude
von vorne, so ergibt sich folgendes all-
gemeines Bild des Hauses:

- Die Stufen, die zum Gebdude hinauf-
fiilhren, sind in gutem Zustand, wenn
auch das Gras an der einen oder an-
deren Stelle zwischen den Fliesen
hindurchbricht. Das  Gebiude ist
schmutzig weiB verputzt, die boden-
nahen Bereiche sind teilweise mit
grobem Stein offen gemauert. Die
Déacher sind mit Holzziegeln bedeckt,
die Ddcher der Seitengebdude des
Vorhauses sind strohgedeckt. Das ge-
samte Gebiaude besitzt keine Fenster!
So klein das Gebdude auch ist, so
strahlt es doch die Erhabenheit und

Wiirde eines geweihten Ortes aus.
Von seiner Architektur her ist es
sehr kunstvoll gebaut, mit seinen
langen, geschwungenen Dé&chern und
Giebeln.

ozhcaus

Betreten die Abenteurer das Haus von
vorne, so konnen sie zunidchst iiber dem
Eingangsportal eine Inschrift an
der oberen Querbalken erkennen:

Des Himmels Kraft rauscht zingsumher,
Die Baume bilden einen Krana,
Die Hoeiligen wiinschen hiet au weilen.

E1 Die Eingangshalle

Das Vorhaus setzt sich aus zwei ge-
geniiberliegenden Riumen zusammen,
die den eigentlichen Eingang um-
schlieBen. Die flankierenden Siulen
sind mit reichen Schnitzereien be-
deckt, die religiose Szenen darstellen.
Die Tiiren zu den beiden Nebenrau-
men bestehen aus massivem Holz
und sind geschlossen. Eine Treppe
setzt weiter vorne den Weg zum

einem

Der von zwei Sdulen eingerahmte Eingang
besitzt kein Tor. Durchquert man aller-
dings nachts - ohne daB Mu Shong
diese Sicherung desaktiviert - die Siulen,
so ertont aus dem iiber dem Eingang be-
findlichen Tiirmchen ein leises, wie ein
kleiner Bach pldtscherndes Glockenspiel,
die daran gebundenen 'Ddmonischen Die-
ner' werden aktiviert und treten nach 1wé6
KR aus den beiden Seitenrdumen, in de-
nen sie tagsiiber vor der Sonne geschiitzt
stehen und auf Befehle warten (genaueres
siehe unter E2). Tagsiiber ist diese Siche-
rung ausgeschaltet.

Untersucht man die Tiiren zu den Seiten-
gebduden, so stellt man fest, daB sie ab-
geschlossen sind, offensichtlich von innen
verriegelt, da kein SchloB zu erkennen
ist.

Ansonsten findet man hier nichts weiter
Interessantes.

E2 Linker Nebenraum

Dieser Raum ist der einzige, dessen In-
neres sich seit der Zeit Nao “Tais offen-
sichtlich verandert hat. Spielt man zu
seiner Zeit, so befindet sich hier ein Gi-
steraum mit einfachen Schlaflagern, ei-
nem Kohlebecken sowie einem einfachen
Schrank zur Aufbewahrung personlicher
Habe der Géste. Entsprechend gilt - aus-

schlieBlich in diesem Raum - nicht der
nachfolgende, eingerahmte Text.
Haben die SC - wie auch immer - die

Tiir geoffnet (sie klemmt, 1dBt sich nur
einen Spaltbreit 6ffnen) so bietet sich ih-
nen zundchst folgender Eindruck:

Ein muffiger Geruch dringt aus dem

stockdunklen Raum. Im Licht der
Lampen kann man zunichst nicht
sehr viel erkennen. Allerdings ver-
meint man . die Prasenz  etwas

Schrecklichen zu spiiren, irgendetwas
scheint sich in dem Raum zu riihren.
Eine beklemmende Angst bemichtigt
sich der Anwesenden auf einmal.

Haupthaus fort.

Lassen sich die Abenteurer davon nicht
abschrecken und schauen genauer hin
(dazu brauchen sie nachts natiirlich eine
Lichtquelle!):
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Langsam schdlen sich aus dem dii-
steren Zwielicht Umrisse heraus.
Man kann eine groBere Zahl Kopfe
erkennen, deren Korper - im Schat-
ten verborgen - den Raum in Reih
und  Glied komplett auszufiillen
scheinen. Insgesamt zihlt man 15
Kopfe.

Plotzlich schnellt eine Hand hervor
und greift nach dem vorderen Aben-
teurer, wihrend sich die unheimlichen
Gestalten langsam Richtung Tiir in
Bewegung setzen.

Bei diesen Ddmonischen Dienern (siehe
AIMER 1, 'Der Damonenpriester, 4. Diamo-
nische Diener rufen’) handelt es sich in
diesem Fall um eine Art Zombies. Die
Korper stammen von den ertrunkenen
Seeleuten, die sich auf dem Schiff befan-
den, das Mu Shong zur Insel gebracht
hat und die beim Untergang ums Leben
gekommen waren. Der Dimonenpriester
hat die angeschwemmten Leichen am dar-
auffolgenden Tag eingesammelt und sie
in einem langen Ritual zu Dimonischen
Dienern gemacht.

Zu Beginn des Aufenthaltes der Gruppe
auf der Insel halten sie sich auf alle
Fdlle noch im Nebenraum auf. Je nach
Verlauf setzt Mu Shong sie allerdings
auch aktiv gegen die Gruppe ein. Da sie
beseelt sind, konnen sie auch komplexere
Auftrdge ausfiihren.
Diese Diener sind nichts anderes als
'Verlorene Seelen' (= Seelen von Verstor-
benen, die aufgrund ihrer ,Siinden” wih-
rend ihrer mundanen Existenz auf der
Diamonenebene gelandet sind), die der
Priester in einem aufwendigen Ritual ruft
und in einen Korper bannt. Sie sind ihm
absolut ergeben. Da Mu Shong kein Ne-
kromant ist, vermag er das Erscheinungs-
bild seiner Diener nicht zu kaschieren.
Entsprechend sehen sie dann auch aus:

Damonische Diener Grad 0-3
Menschliche Wasserleichen mit Tier-
kopfen (man findet hier die 12 Tiere
des Kalenders bunt gemischt, je nach
Geburtsmond der Seele, also einfach
auswiirfeln o.4.). Alle tragen einfache
Kleidung, die ihre Vorbesitzer als
Seeleute identifiziert. Bei einigen fin-
det man offensichtliche Verletzungen,
zumeist Prellungen und Quetschun-
gen. Sie sind unbewaffnet.

SP 8+1wb6 SB: 0 - +2
AP O GB: -1 - +2
Waffenl. Kampf +3 1w6-1+SB
Besonderheit: werden sie von Mu
5/long angefiihrt, so erhoht sich ihr
Angriffsbonus auf +6, der Schaden
um 1, dafiir parieren sie dann nicht

mehr (eine Art 'Berserkerwut').

Wann immer sie in einen offenen
Kampf geraten, kdmpfen sie bis zum
»Tod"!

Sie besitzen nur Strukturpunkte (SP),
konnen daher nicht ermiiden und nur
mit Schweren Treffern verletzt wer-
den und sich z.B. beliebig lange un-
ter Wasser aufhalten. Feuer richtet
bei ihnen den doppelten Schaden an.
Der Einfachheit halber kodnnen von
den Dienern all solche Auftrige aus-
gefithrt werden, die auch ein Zivilist
ohne besondere Fertigkeiten durch-
filhren konnte (natiirlich immer unter
Beriicksichtigung ihres untoten Da-
seins, s.o.)

Abgesehen von den 15 D@monischen Die-
nern ist der Raum leer.

E3 Rechter Nebenraum

Dieser Raum besticht durch seine an
Chaos grenzende Unordnung. Wih-
rend im hinteren Bereich wohl Ge-
riimpel steht, findet man vorne Gar-
tengerdte sowie anderes Werkzeug
ohne ersichtliches System an der
Wand sowie vor dem Geriimpel abge-
stellt.

Dieser Raum dient als Geriimpel- und
Abstellkammer. Man findet hier von al-
ten, reparaturbediirftigen Mobeln iiber

ausgediente Matratzen bis hin zu einer



groBen Menge Staub und Dreck alles,
was sich iiber die Jahre im Haus des
Eremiten angesammelt hat.

Braucht der SL einen Ort, an dem der
EFremit im Angesicht seines Todes kurz
vor der Ankunft des Damonenpriesters
noch irgendetwas wichtiges versteckt ha-
ben konnte, so ist dies der geeignete
Raum dafiir.

Wu Shong hat den Raum bisher nur so-
weit betreten, um sich diverse Geridte fiir
Garten und Haus zu holen. Fiir das Ge-
riimpel hat er bisher keinerlei Interesse
gezeigt, da er alles Wichtige selbst mit-
gebracht hat.

An sich findet sich hier nichts wichtiges,
auBer natiirlich, die Spieler suchen brenn-
bares Material. Dann sind sie hier genau
richtig.

“lzeppecnaangang

Die Treppen sind fein geschnitten
und handwerklich so sauber gearbei-
tet, daB es scheint, als wire der ge-
samte Treppenbereich aus einem
Stiick herausgehauen worden. Die
Stufen sind breit und von den Jahren
inzwischen etwas vergilbt, miissen
aber friiher einmal in reinem WeiB
geschimmert haben.

Die Briistung am Rande der Treppe
ist nur ungefihr einen halben Maeter
hoch, unverziert und ebenfalls aus
Stein.

Die Sdulen sind aus Holz und wie
schon im Eingangsbereich mit Schnit-
zereien verziert, welche religiose Ab-
bildungen tragen.

Die Treppe zum Hauptgebiude ist, ohne
daB man es ihr ansieht, ein echtes Hin-
dernis auf dem Weg zum eigentlichen
Tempel im Hauptgebdude. Auch diese Be-
sonderheiten treten nur auf, wenn sich
die Gruppe ohne Wissen und Einverstind-
nis Wu Shongs nihert, ansonsten sind
die Sicherung inaktiv. Auch gilt das
nachfolgend Geschriebene
nachts, wenn der Ddmonenpriester in sei-
nen Riten ungestort bleiben will und die
Macht der Dédmonenebene am stidrksten
ist!

Sobald man die Treppe betritt, egal an
welcher Stelle, legt sich eine ungreifbare
Furcht mit eisigen Klauen um das Herz
des Abenteurers (aus diesem Grunde ist
eine der einfachsten Maoglichkeiten, einen

natiirlich nur

GroBteil der Gefahren und Beeinflussun-
gen zu umgehen, das direkte Erklettern
der Veranda vor dem Haupthaus). Auf
dem Weg zum eigentlichen Eingang wird
er mit der geballten Macht u Shongs
und der Damonenebene konfrontiert, die
sich hier zum Schutz des verdammten

Heiligtums manifestiert hat. Zunichst

sind hier mehrere Verwiinschungen per-

manent manifestiert (SW 1w20 + evtl.

Priestergrad > 10w20 + 10):

-1 Gefahr erkennen, in einer etwas modi-
fizierten Form, warnt den D&monenprie-
ster vor jeder Art von Eindringlingen,
welche nicht ebenfalls Sternstein anbe-
ten, so daB es zumindest iiber die
Treppe schwer sein diirfte, ihn zu iiber-
raschen.

- II Schwarze Hiille, welche sich als un-
durchsichtiger Schleier iiber den ge-
samten Bereich der Treppe legt und
jegliches Licht ersticken l4Bt.

- IV Grauen sorgt, in leicht modifizierter
Form, fiir die schleichende und stidndig
an Stdrke zunehmende Panik, die sich
aller Eindringlinge bemdéchtigt, die un-
vorbereitet mit dieser Macht konfron-
tiert werden, bis der Betroffene
schlieBlich in volliger Panik die Kon-
trolle iiber sich verliert und schreiend
von diesem Ort flieht.

Neben diesen durch die Macht des Prie-

sters manifestierten Kriften weist die

Treppe noch einige Besonderheiten (Illu-

sionen!) auf, die der Dimonenebene direkt

entspringen und die dem Schutz dieser

Bastion auf der mundanen Ebene dienen:

- direkt beim Betreten ertonen wiederum
die Glockchen im Eingangsturm, deren
Klang einem in einer dunklen Nacht das
Blut in den Adern gefrieren liBt.

- Das Erklimmen der Treppe fillt irgend-
wie unheimlich schwer, es dauert ewig.
Die Stufen scheinen verschiedene Ab-
stainde und Hohen zu haben, die Spieler
stolpern und fallen, haben das Gefiihl,
plotzlich einfach ins Nichts zu treten
oder gar die Richtung zu verlieren. Die-
ser Zustand wird umso stédrker, je wei-
ter die Spieler die Treppe erklimmen, -
was endlos zu dauern scheint. Der Weg
nimmt, obwohl sichtbar nicht linger,
kein Ende und die Spieler kommen ih-
rem Ziel nicht ndher, wihrend die
Treppe selbst immer stdrker gegen die
Spieler zu agieren scheint.

Der Spielleiter sei an dieser Stelle ermu-

tigt, auf dieser Basis die eigene Fantasie

weiter spielen zu lassen. Man kann aus



diesem Treppenaufgang einen reinen Alp-
traum entfesseln, eine direkte Konfronta-
tion mit den Abgriinden des Bosen.
Aber Vorsicht: Das Haus befindet sich
nach wie vor auf der mundanen Ebene,
die ddmonischen Kréfte haben daher kei-
nen direkten EinfluB. Alles was den Spie-
lern widerfdhrt, geschieht in ihrem Geist
alleine. Das Bdse vermag nur zu verfiih-
ren, die Sinne zu triiben und nur die, die
daran glauben, konnen wirklich in ernst-
hafte Schwierigkeiten geraten.
Der Erfolg dieser Verzogerungstaktik auf
der Treppe (um mehr handelt es sich -
zumindest in erster Linie - nédmlich
nicht) héngt daher vor allem von den
Entertainerqualititen des Spielleiters ab.
Je plastischer er die Gegebenheiten zu
schildern vermag, desto eher nehmen
Spieler sie fiir bare Miinze. Ein biBchen
Hintergrundmusik zur Untermalung sei an
dieser Stelle sehr empfohlen!!
Hegen die Spieler allerdings begriindeten
Zweifel an der Echtheit des Geschilder-
ten, so zerplatzt das ganze wie eine Sei-
fenblase, iibrig bleiben dann lediglich die
manifestierten Verwiinschungen (die aber
alleine auch schon schlimm genug sind).
Entsprechende Vorbereitungen seitens der
Spieler konnen auch vor den Auswirkun-
gen der Beeinflussungen schiitzen, z.B.:
- V "Selbstbeherrschung” - Korperkon-
trolle (Priester, Kriegermdnche)
- I Sphédrenklang, III Freiheit, V Selbst-
beherrschung o.a. Zauber (Magier u.a.)

Zusammenfassend sollte der SL an dieser
Stelle keine Miihen scheuen, den Spielern
klar zu machen, daB sie sich gerade in
die Holle selbst begeben. Hier ist eigent-
lich alles erlaubt, solange sich der SL
bewuBt bleibt, daB- alles Illusion, nichts
real ist. Der einzige Zweck dieser Falle
ist es, dem Damonenpriester Zeit zu ge-
ben, sich auf die bevorstehende Konfron-
tation mit den Spielern entsprechend vor-
bereiten zu konnen, um ihnen einen wiir-
digen Empfang zu bereiten.

Flanpthauns

Das Hauptgebdude ist das Zentrum des
Bosen, der Sitz des Dimonenpriesters u
Shong. Unter dem Schleier einer norma-
len Eremitage verbirgt sich ein finsteres
Gebdude, dessen duBerliche Heiligkeit
nicht nur eine Farce sondern schon gera-
dezu eine Verspottung Hous darstellt.

E4 Tempelraum

Ein typischer Tempelschrein, wie man
ihn iiberall in Ao-Lai finden kann.
Aufgrund der fehlenden Fenster ist
es auch tagsiiber in diesem rund
6x8,5m groBen Raum, der lediglich
durch die mit Papier verkleideten
Gitterfenster der Tiiren erhellt wird
allerhochstens diffus. Ein Zustand,
den auch die wenigen aufgestellten
Kerzen nicht nennenswert #ndern
konnen. Bestimmt wird der Raum
durch den groBen, aus einem dunkel
gedderten Stein gehauenen Altar-
block, der in geringem Abstand zur
Riickwand in der Mitte des Raumes
steht. Auf diesem stehen zwei ein-
fache patinierte Kerzenstinder, die
eine handwerklich recht kunstvolle
etwas groBere Hou-Statue, ebenfalls
aus Messing, einrahmen. Dahinter, an
der Riickwand, befindet sich ein gro-
Bes, die gesamte Hohe der Wand
einnehmendes Bild, das in verbliche-
nen Farben eine Szene aus der Friih-
zeit Hous und Ao-Lais zeigt.

Desweiteren befinden sich in diesem
Raum noch drei kleine Schreine, die
den Geistern verstorbener Priester
und Ahnen gewidmet sind. Auf ihnen
brennen Kerzen und Riucherwerk, die
dem Raum den Geruch verleihen, der
fiir Tempel iiberall auf Ao-Lai so ty-
pisch ist. Die Wiande sind mit Tuch
abgehdngt, was den Raum eigentlich
recht behaglich macht. Ein kleiner
Studiertisch in der rechten hinteren |
Ecke, einige Bidnke, eine kleine Tee-
kiiche sowie aufgehdngte Lampions
vervollstdndigen die Einrichtung die-

ses recht groBen Raumes.

Nur mit Miihe gelingt es Mu Shong die-
sen Eindruck aufrecht zu erhalten. Einem
Diener Hous kann durchaus schon beim
ersten Betreten - zunidchst unbestimmt -
auffallen, daB etwas nicht stimmt.

SL wirfelt: \w20+Grad des SC » 15, so ist dem Spieler
eine entsprechende Mitteilung zu machen: irgendetwas an
der Atmosphére des Raumes scheint nicht in Ordnung,
ohne daB es der Spieler genauer bestimmen kénnte.

Zwei normalerweise verschlossene Tiiren
fiilhren rechter und linker Hand in die
beiden Nebenrdume, die nach Aussagen
des Eremiten seinen Privatraum sowie ein
Meditierzimmer beinhalten, welches er
nicht zu zeigen gewillt ist (er sagt dies
natiirlich entsprechend héflicher).



Die Wahrheit sieht vollig anders und
weit erschreckender aus (Alle Illusionen
im Haupthaus lassen sich wie auf der
Vorseite beschrieben durchschauen).

ES5 Meditationszimmer

Auch dieser Raum ist durch eine Illusion
zumindest optisch geschiitzt. So findet
sich auch hier nicht viel sehenswertes.

Der Raum wird zu einem Ort des
Schreckens. Lediglich der Altar ist
derselbe, allerdings finden sich Reste
getrockneten Blutes. Die Statue stellt
eine iiberirdisch schone Frau dar, von
der gleichzeitig etwas unsagbar Grau-
sames ausgeht. Der eigentliche
Schrecken wird allerdings vom hinter
dem Altar aufgehdngten Bild ausge-
lost, das dieselbe GroBe wie das
sichtbare Hou-Bild besitzt:

Hier ist die schone Frau der Statue in
der Mitte abgebildet, umgeben von ei-
ner ddmonischen Heerschar [Es handelt
sich naturlich um Sternstein, die Herrin der Hallel.
Das schreckliche daran sind die Au-
gen: man erblickt die absolute Grau-
samkeit, schaut in den Abgrund und
der Abgrund schaut mit stechenden
Blicken zuriick, durchbohrt den Be-
trachter wie mit tausend Nadeln, so
daB man glaubt vor tiefster Seelen-
qual wahnsinnig zu werden.

[So machtig ist dieser Blick, daB man ihn selbst durch
die lllusion noch verspiiren kann ( siehe oben).]

Der ganze Raum ist schwanger vom
Geruch nach Blut und verbranntem
Fleisch, daB es schwerfillt, seinen
Mageninhalt unter Kontrolle zu hal-
ten. Die kleinen Schreine sind den
»personlichen® Dimonen Wu Shongs
geweiht, das Licht der Kerzen dringt
nur geringfiigig durch die schweren
Schwaden giftigen Odors. Der ganze
Raum, vor allem der Boden, sind mit
unheilvollen Zeichen iibersdat. Auf dem
Tisch in der Ecke liegt ein dickes
Buch [mit finsteren, ddmonischen Riten, deren Be-
schreibung selbst starke Krieger schwach werden
laBtl. Der ganze Raum scheint den
tiefsten Abgriinden der Hoélle ent-
wachsen zu sein.

Der Raum ist - mit tiefblauem Tuch

komplett zugehidngt, der Boden ist
blank. Im Kreis angeordnet stehen
sieben Kerzen sowie drei Riucher-

schédlchen. Unschwer ist allerdings ein
Knistern im Raum zu vernehmen und
man spiirt die Anwesenheit enormer

Energie und einer groBen Macht.

Die Tiiren zu den Seitenrdiumen sind auch
hier verschlossen, Wu Shong trigt die
Schliissel zu allen Tiiren stets bei sich.
Dieser Raum kann fiir die Abenteurer

verschieden  erscheinen. Normalerweise
werden die Abenteurer nicht mehr als
das direkt Ersichtliche sehen. Anders

sieht es aus, wenn sie u Shong bei ei-
ner Zeremonie iiberraschen. In diesem
Fall liegt der Raum in seiner ganzen Ab-

scheulichkeit ungetarnt vor ihnen, die Na-

tur ihres Gegeniiber ist offensichtlich.

Diese Macht ist auch der Grund, weshalb
er niemanden in diesen Raum liaBt.

In Wirklichkeit sieht der Raum nicht viel
anders aus. In den Boden ist allerdings
ein Beschworungskreis mit einer Vielzahl
unbekannter Zeichen und Formeln einge-
lassen. Direkt dariiber befindet sich das
Tor zur ddmonischen Ebene. Es ist auch
fiir das Knistern verantwortlich und 148t
sich natiirlich nicht durch eine Illusion
gdnzlich iiberdecken.

Uber die Bedeutung des Dimensionstores
fiir das Abenteuer siehe unter , Abenteuer
auf der Insel der weiBen Steine” weiter
unten. Auf alle Fille erwdhnenswert ist
noch der Bereich unter diesem Raum: di-
rekt im Zentrum des Beschwdrungskrei-
ses befindet sich eine Falltiir, die aller-
dings nur von der anderen Seite des Di-
mensionstores aus zu erreichen oder auch
nur zu erkennen ist! Hier wird der FEre-
mit gefangen gehalten und leidet seit
seiner Gefangennahme Héllenqualen, ab-
geschnitten von seinem Gott und seiner
Kraft, vollig machtlos. Die Macht des
Beschworungskreises sorgt auch dafiir,
das Gefidngnis didmonisch zu verschlieBen
und von der mundanen Ebene aus uner-
reichbar zu machen. Auch zu diesem Ge-
fangnis siehe weiter unten.

E6 Privatraum Wu Shongs

Neben allem was man zum Leben
braucht (Bett, Kleiderschrank, kleiner
Schreibtisch, eine Ecke mit Tee- und
Kochutensilien - gekocht wird drauBen

auf der Veranda; dort findet sich
auch eine entsprechend abgegrenzte
Feuerstelle - sowie aller méglicher

Kleinkram) findet man hier noch ein

vollgestopftes Biicherregal.

In diesem Raum sind vor allem drei



Dinge interessant und fiir die Identitdt
Nu

5/10ngs ausgesprochen aufschluB-
reich:

- Das Biicherregal, in dem sich vor allem

solche Werke tummeln, die ein norma-
ler, des Lesens fdhiger Ao-Lai aller-
hochstens verbrennen wiirde und die
Wu Shong eindeutig als Sternsteinan-
hédnger und Damonenpriester ausweisen
(Beschreibung alter Kulte zur Verehrung
Sternsteins, Glaubensgrundsdtze, léngst
verbotene Werke von Schamanen und
Schwarzen Ratgebern etc.).

- Im Kleiderschrank neben normaler Klei-
dung fiir den Hausgebrauch auch einige
Gewandungen, die ganz offensichtlich
fiir zeremonielle Zwecke gedacht sind,
und alles 14aBt sogar einen Laien darauf
schlieBen, daB nicht gerade Hochzeits-
und Friedensfestzeremonien damit
durchgefiihrt werden.

- Der wohl schliissigste Beweis fiir u
Shongs Identitit liefert jedoch eine
kleine unscheinbare dunkle Edelholzki-
ste, die sich, versteckt hinter Biichern,
in der untersten Etage des Biicherregals
befindet und mit einem SchloB gesi-
chert ist, dessen Schliissel ebenfalls an
dem Bund hédngt, den er tags wie
nachts bei sich tradgt. Sie ist ansonsten
nicht weiter gesichert und enthilt einen
tiefschwarzen gewundenen Dolch, offen-
sichtlich ein Opferdolch fiir &duBerst
obskure Zwecke.

Viel interessanter ist der Bereich unter
diesem Raum, denn wie im ‘'Meditations-
raum’' gibt es hier auch eine Falltiir, die,
zunichst ohne erkennbare Sicherung, un-
ter dem groBen, in der Mitte des Raumes
ausgelegten Teppich verborgen ist. Ledig-
lich ein SchloB ('Schléosser o6ffnen’ nor-
mal) verhindert ein Eindringen (Schliissel
wie immer).

Dies ist allerdings nicht die einzige Si-

cherung, da dieser Raum eine Lagerstitte

ist, in der all jene Dinge aufbewahrt
werden, die der Didmonenpriester fiir die
letzten zwei Jahre auf der mundanen
Ebene fiir all seine Vorbereitungen, Riten
und schlieBlich das Uberwechseln sowie
das Leben auf der Dimonenebene
braucht. FEin Sammelsurium des Grauens
mit allem, was man sich nur vorstellen
kann. Man findet hier alle Arten von
Knochen, Menschenhaut, Bluttinte, Kriu-
ter, einfach alles was denkbar ist. Da
dieser Raum den wahren Schatz Hu
Shongs darstellt, ist sein Zugang natiir-

lich auch entsprechend bewacht.

Die Sicherung findet sich als dimonischer
Wachkreis auf der Unterseite der Falltiir.
Er ist auf Wu Shong abgestimmt, so
daB nur er den Wachkreis unbeschadet
zu durchtreten vermag. Jede andere Per-
son lost automatisch die an den Wach-
kreis gebundene Sicherung aus:

In der Mitte des Raumes befindet sich

ein Sprungkreis, der iiber das
Dimensionstor mit der Dimonenebene
verbunden ist. Er lost beim Duchtreten

unbefugter Personen einen Alarm aus,
wodurch ein Wichterdimon iiber den Ge-
genpol des Sprungkreises in den Lager-
raum iiberwechselt, um dort die Eindring-
linge zu bekdmpfen. Diese Aufgabe ver-
sucht er mit allen ihm zur Verfiigung
stehenden Mitteln zu erfiillen.

Es soll hier ganz klar gesagt werden,
daB dieser Wachter nicht der Gegner ist,
mit denen sich die Abenteurer priigeln
sollen. Einem Kampf ist ganz einfach
auszuweichen, indem man den Raum wie-
der verladBt.

Da der Didmon nicht auf diesem Weg in
die mundane Ebene gelangen sollte, kann
er auch den Raum nicht verlassen. Seine
Aufgabe ist einzig und alleine die Vertei-
digung des Raumes und seines Inhaltes
gegeniiber Findringlingen. Selbstverstind-
lich wird auch Wu Shong vom Eindrin-
gen in seinen Lagerraum verstindigt und
wird sich beeilen, dorthin zuriickzukehren.
Gelingt es den Abenteurern, sich zwi-
schen Wichterdimon und Wu Shong ein-
klemmen zu lassen, so kann man ihnen
nur noch viel Vergniigen wiinschen.

Wichterddmon Krieger  Grad 15
Aussehen: Ungefihr 2 m groB, blau-

griine, stahlharte Haut, lediglich mit
einem Lendenschurz bekleidet, drei
Augen.

LP: 18 SB +2 GB +2
AP: 60 RK 3
3 Wudang-Drache F +13 1w6+2
2 Drachenlanze P +13 1w6+3
3 Kampf m. Lanze/WK +10

1 Shaken 1Sm +10 1w6-1
Meister des Drachen, Meister der Dra-

chenlanze, Kraftakt (SB+3; 2AP/10min)
Der Damon macht wirklich nichts an-

deres als kdmpfen, andere Fertigkeiten
fehlen daher.




LOéichtige

Die Kurzfassungen der Wunder bzw. Ver-
wiinschungen dienen lediglich der Ge-
ddchtnisstiitze des SL. Vollstindige Be-
schreibungen siehe AIA (Priester) bzw.
AIMER 1 (Damonenpriester).

Nao Tai

Aussehen: ein altes, gebeugtes Mainnchen
mit struppigem weiBem Bart und etwas
verlotterter Kleidung. Meist ist er auf
seinen langen (Affen-)Stab gestiitzt. Man
kann ijhm seine beeindruckende Macht
und Flinkheit wirklich nicht ansehen.

weltfremder Eremit, Grad 10

LP: 11 SB -1 GB +2
AP: 32 _ RK O

SW gegen M/W: -/10 B 24

3 Affenstab F +11 1w6

3 Trunkener Affe F +11 1w6+2
3 Kampf mit Stab/WK +11

‘3 Hochschrift +12

3 Korperkontrolle +14
Geschichtskenntnisse, Lesen/Schreiben,
Philosophie, Wundheilung, Krauterkunde,

Wildnisleben, Lauschen/Scharfblick, Medi-
zinkenntnisse, Musizieren (Flote) III

NicAtspiclezchazakteze

Wunder +11

1. Unheiliges spiiren D: 1min; R: 12m
Richtung; Erkennen, wenn sichtbar; Stirke
2. Schutzkreis D: 2KR; W: 1Omin; R: 3m
gold. Licht; kein Nahkampf; flieht innen
3. Fluch aufheben D: 1Std; R: 3m
Grad Priester > Grad d. Fluches, kum.

4. Heilige Lohe D: 2KR; W: 10min; R:
Sicht

heilig. Licht, -1 GB/Grad des Unheiligen
S. Gottliche GewaltD: 1IKR; W: 10KR; R: 0
+2 TK/Schaden gegen Unheiliges; Beriih-
rung

6. Heiliges Wort D: 1KR; W: 10KR; R: Ruf
1. 10KR Panik (+10min Ruhe); 2. {w6LP/AP
7. Geister austreiben D: ISTD; R: 12m
1w20+Priestergrad > 1w20+Grad Geist
(evtl. +3); + W: perm.; - W: 1w6 Tage
8. Vertrauter D: 2Std. Ritual
Vertrauter Hous manifestiert sich; hilft,
wenn Priester alleine machtlos

Ausriistung: alte, verlotterte Kleidung, in
der gelben Farbe der Priester; Affenstab;
Rest ehemals in seinem Zimmer.

Wu Shong

Ddmonenpriester, Grad 10

Aussehen: Er ist ein Mann undefinierba-
ren Alters (tatsdchlich ist er schon et-
was iiber 45 Jahre alt). Er besitzt langes
schwarzes Haar, der Bart hingt lang und
diinn herunter. Die Haut ist noch recht
straff und iiberspannt in einer gesunden
Farbe sein markantes Gesicht mit seinen
deutlich sichtbaren Backenknochen und
der sich stdndig in Bewegung befindenden
Kaumuskulatur. Doch das bestechendste
an Wu sind seine Augen: von einem tie-
fen Schwarz blicken sie jeden, der es ris-
kiert, tief und durchdringend an. Man hat
das Gefiihl, nackt und offen wie ein
Buch, das ein jeder lesen kann, dazuste-
hen. Nur wenige halten diesem Blick
lange stand, obwohl er normalerweise
eher giitig blickt und sich auch so gibt.
Er versteht es wenn er will perfekt,
seine lang gespielte Rolle als wandernder
Philosoph und Schreiber zu spielen, als
welcher er die letzten Jahre, immer auf
der Suche nach Wissen, in Ao-Lai unter-
wegs war. So féllt ihm die Darstellung
des Eremiten nicht sonderlich schwer.



Sein Korper ist drahtig und scheint trai-
niert. Er ist groB, schlank und geht auf-
recht mit den schnellen und groBen
Schritten des erfahrenen Wanderers, ohne
sich selbst iiber groBe Strecken nennens-
wert zu verausgaben. Alles in allem eine
durchaus positive, wenn auch immer et-
was beunruhigende Erscheinung in ein-
facher, guter Kleidung, meist in hellen
Brauntonen.

LP: 14 GB: +2 SB: +1

AP: 40 RK: O

SW gegen M/W: -/10 B: 28

3 Wudang-Adler F +11 1wo+1
3 Zwillingsfacher F +117 tw6-1
3 Kampf mit Fidcher/WK  +10

3 Hochschrift +15

3 Menschenkenntnis +15

3 Geheimvorrichtungen entdecken  +8

3 Schlosser offnen +9
Philosophie, Lesen und Schreiben, Gassen-
wissen (Chaochen), Schauspielerei, Krau-
terkunde, Wundheilung, Erzihlen  III,

Schwimmen, Wetterkenntnis, Wildnisleben

Verwiinschen +12

1. Gefahr erkennen D: imin; R: 12m
Richtung; Erkennen bei Sicht; Stufe/Grad
1. Ddmonisches spiiren D: 1min; W: 10Omin
R: 100m; erkennt Sitz ddmonischer Macht
2. Schwarze Hiille D: 1KR; W: 10min
3*3x3m; B8; -8 Fern-, kein Nahk., Panik
2. Lebender Tod D: 1KR; W: 10Omin
Hitze, Kdlte, - Luft, Druck, Gift, B4, -5
3. Fluch aussprechen D: 10min; 1ILP Blut
1w20+2*Grad 2 1w20+Grad Damon (-3/Tag
Alter; +5 Name bekannt; +10 eig. Ddamon)
3. Besessenheit D: 1min; W: 1Std/perm
bei eig. Dédmon; 1w20+2*Grad>1w20+Grad
Déamon fiir Kontrolle; - willenlos, perm.
4. Grauen D: 2KR; W: 10KR/1Tag; R: 10m
10KR Panik, Flucht, 1Tag lang gemieden
4. Dim. Diener rufen D: 1Tag; W: perm
iw6LP/AP Blut; verlorene Seelen werden
in Korper gezwungen > Untote

S. Fluchtsprung D: imin
OAP, keine Ausriist.; ndachster gew. Ort
S. Besessenheit auf andere D: 6Std; 1wo6LP
Blutopfer; unfreiwilliges Opfer hat SW

6. Gottliches bannen D: 1IKR; W: 10min; R:
Sicht; 1LP/1w6AP Blut; ‘Heiliges hat SW
6. Damonenfeuer D: 1KR; R: 10min
(Konz.!); W: 10KR

BO; Schaden 1w6LP/AP pro KR,
Brandschaden; Opfer altert sichtlich
7. Entweihen D: 1Std; W: perm; R: 2m
iw6LP/AP Blutopfer; Heiliges hat SW,
Priester kum, keine Unterbrechung sonst -
7. Stimme der Holle D: 2KR; W: 1Tag; R:
Horweite; SW wenn unfreiwillig; Wdh bei
LP-Schaden (als Bonus) ; Dimonenvereh-
rer kein SW; wirkt auf jeden, der sie
hort.

8. Herr der Holle D: 2Std; 1w6LP/AP Blut
Ruft Vertrauten Sternsteins, wenn Dimo-
nenpriester alleine machtlos

8. Unverwundbarkeit D: 1Woche; W: perm.
iw6LP/AP Blutopfer; Effekt: Herz auBer-
halb des Korpers, Korper selbst unver-
wundbar

9. Wahl des Meisters D: 2Jahre
in Einsamkeit; Vertrag mit Hollenfiirst =
Meister > gegenseitige Unterstiitzung

9. Dimensionstore 6ffnenD: 1Tag; W: 1min
2w6LP/AP Blutopfer; an Schnittstellen;
3*3m; ein Begleiter von gleichem MF

10. Entseelen D: 2KR; W: 10m; R: 10m
Opfer hat SW; zuriick bleibt veg. Pflanze

kein

Ausriistung: einfache, gute Baumwollklei-
dung; Zwillingsficher; Rest im Haus



Abentcaucz auf dexz

DOnseld ez wocifpen

Die 'Insel der weiBen Steine' ist eine de-

tailliert ausgearbeitete Ortlichkeit fiir
Abenteuer in Ao-Lai. Sowohl ihr Hinter-
grund als auch jhre ,Bewohner” eignen

sich fiir eine Vielzahl von verschiedenen
Abenteuern. Ein paar mogliche Ideen sol-
len nun kurz vorgestellt werden:

Schiffbeuch

Diese Variante eignet sich als Einschub
zwischen zwei Abenteuern. Die Spieler
sind mit einer Dschunke auf dem Weg
von A nach B, als sie ein schreckliches
Unwetter ereilt. Der Kapitdn ist ein fihi-
ger Mann und seine Besatzung bleibt
trotz vieler Verluste furchtlos. Dennoch
droht das Schiff nach einiger Zeit zu
kentern, die Masten sind gebrochen, die
Segel in Fetzen und das eindringende
Wasser kann trotz tatkrédftiger Unterstiit-
zung der Gruppe immer weniger zuriick-
gehalten werden. Der Kapitin entscheidet
sich, die Dschunke auf den Strand einer
nahegelegenen Insel zu steuern, die ‘Insel
der weilen Steine'.

Wihrend die Schiffsbesatzung am folgen-
den Morgen mit den Reparaturarbeiten
beginnt, haben die Spieler Zeit, die unbe-
kannte Insel zu erkunden.

Es bleibt dem SL iiberlassen, ob er die
Spieler nur mit dem Geisterhintergrund
konfrontieren will (Nao “Tai in der Ere-
mitage), oder ob zusidtzlich auch schon
Wu Shong auf der Insel seinen finsteren
Umtrieben nachgeht.

Im letzteren Fall gelangen die Spieler
unvoreingenommen auf die Insel. Je nach-
dem, wo sie zuerst auf ,Bewohner” tref-
fen, konnten diese die Spieler aufhetzen.
Die Geister (bei denen sich die Kontakt-
aufnahme natiirlich entsprechend proble-
matisch erweist) kennen das Schreiben
/Nao Tais und haben auch schon seinen
finsteren Nachfolger gesehen. Sie iiberre-
den die Spieler, die Eremitage zu unter-
suchen, gegebenenfalls zu stiirmen um
dem Bésen den Garaus zu machen. Ob
die Spieler Geister als Auftraggeber ak-
zeptieren steht auf einem ganz anderen
Blatt...

Wu Shong (der sich natiirlich als Eremit
ausgibt) vermutet, daB im Hofhaus irgend-
welche bosen Geister ihr Unwesen trei-

Stcinc

ben. Als letzter Bewohner der Insel
wollte er sich nicht alleine hineinwagen,
da er im schlimmsten Fall niemanden
hidtte, dem er Bescheid sagen konnte.
Aber wenn die Charaktere vielleicht mal
nachschauen konnten...

Er verfolgt dabei natiirlich nicht nur das
Ziel, Kanonenfutter vorauszuschicken, er
will natiirlich auch die Abenteurer, wenn
es geht einsacken (als Opfer, weil frische
Menschen sind rar).

Eine weitere Maoglichkeit ist die, daB der

»Eremit“ sich einfach freundlich aber
harmlos gibt. Nachts jedoch attakiert er
das Boot, Nachtwachen verschwinden

spurlos. Er setzt dazu seine Diener ein,
die er z.B. im Sumpf untertauchen IliBt.
Diese ergreifen dann vorbeikommende ah-
nungslose Seeleute und ziehen sie in die
feuchte Tiefe. Man kann aus diesem An-
satz ein horrorlastiges Abenteuer mit ei-
ner guten Portion Psychoterror machen,
wenn man will: Immer wieder verschwin-
den Leute, das Boot ist allerdings noch
nicht seeklar. Das ganze als eine Art
ao-laisches ,10 kleine Negerlein®.

Ahnenvezeheung

Die Spieler geraten (z.B. iiber den dama-
ligen Richter) an das ehemalige Bedien-
stetenehepaar Que, das zusammen mit
dem schwachsinnigen Kai Pao, letztem
Nachkommen der Kai, die Insel besuchen
mochte, um dort der Ahnen zu gedenken
0.d. Sie geraten im Hofhaus an die Gei-
ster, das Abenteuer verliduft dann &dhnlich
wie bereits oben beschrieben.

Suche nach dem Ezemiten

Irgendwelche Verwandte /Vao Tais su-
chen mutige Minner, die die Insel besu-
chen, nachdem zwei Familienangehorige
verschwunden sind, die den auf der Insel
lebenden Eremiten besuchen wollten.

Wu Shong war kurz vor Vollendung sei-
nes Werkes und konnte sich nicht unter-
brechen lassen. Daher hatte er die beiden
beseitigt und konnte sich natiirlich den-
ken, daB er bald erneut Besuch bekom-
men wiirde, moglicherweise eine groBere



Truppe. Dementsprechend bereitet er sich
auf einen wiirdigen Empfang vor.

In dieser Abenteuervariante dient die In-
sel als eine einzige groBangelegte Falle,
die Arena einer letzten Schlacht. Die
Abenteurer betreten die Insel zumindest
mit gemischten Gefiihlen und haben eine
genaue Beschreibung der VermiBten und
des Eremiten. Je nach Geschmack kann
das  Abenteuer von einer einzigen
Schlacht mit dem Ziel, den Damonenprie-
ster niederzustrecken bis hin zu einer
psychologisch durchdachten Falle oder ei-
ner mysthischen, von allerlei Déamoni-
schem durchzogenen Darstellung alle Fa-
cetten haben.

Gelangen die Charaktere an den Zettel
im Hofhaus, so bekommt das Abenteuer
noch eine zusédtzliche Zielsetzung: Ret-
tung des Eremiten, der auf der damoni-
schen Ebene gefangengehalten wird. Die
Spieler miissen dazu durch das Dimen-
sionstor treten (hoffentlich nachdem sie
den Damonenpriester unschéddlich gemacht
haben...) und auf der anderen Seite die
Falltiir offnen und den Eremiten befreien.
DaB Nao lai dort bewacht wird ist
ebenso selbstverstandlich, wie sich hier
natiirlich die Mdoglichkeit ergibt, das Sze-
nario in eine finstere Kampagne auszu-
weiten: Der Eremit wird von der Gegen-
seite, die rechtzeitig gewarnt werden
konnte, auf der ddmonischen Ebene ver-
schleppt. Dort geht die Suche dann wei-
ter. Variante fiir ganz Hartgesottene!!
Diese Variante verlangt natiirlich vom
Spielleiter ein gedriges MaB an Ideen und
Zeit zur Ausarbeitung...

Das &Ende einer langen (Jagd

Die Spieler verfolgen seit langer Zeit die
Spur eines maéachtigen Démonenpriesters,
die sich wie ein eitriges Geschwiir durch
ganz Ao-Lai zieht. Viel haben sie iiber
ihn erfahren, mehrmals sind sie mit ihm
bzw. seinen Schergen konfrontiert wor-
den. Doch jedesmal gelang es ihm, sich
der Gruppe zu entziehen. Nachdem er
plotzlich ganz von der Bildflache ver-
schwunden schien, haben die Spieler
schlieBlich einen Hinweis ob seines Ver-
bleibs erhalten. Er hat sich offensichtlich
auf die 'Insel der weiBen Steine’ zuriick-
gezogen, in die Einsamkeit, um sein fin-
steres Werk zu vollenden.

Die Spieler machen sich auf, den verruch-

ten Gegner endgiiltig zu stellen und zu
vernichten.

Ahnlich wie bei ,Suche nach dem Ere-
miten” kann man diese finale Begegnung
auf viele verschiedene Weisen aufziehen,
je nach Geschmack. Die Insel als Show-
down einer langeren Kampagne!

(Bei dieser Variante kann man den Hin-
tergrund mit den Geistern und mdglicher-
weise auch den Eremiten vollig auBer
Acht lassen.)

Cjeister gegen Ddémonen

Eine etwas abgehobene Abenteueridee, die

wahrscheinlich auch die meiste Arbeit
macht.
Entgegen der Beschreibung hat /u

Shong sich in das Hofhaus begeben und
ist bei dem Versuch, den Hausaltar zu
entweihen an zornige Geister geraten, die
ihn erstmal vertrieben haben.

Er zieht sich in die Eremitage zuriick,
auf Rache sinnend. Die Geister haben je-
doch in ihrem grenzenlosen Kummer end-
lich auch wieder eine Aufgabe entdeckt,
die ihnen bei ihrer letzten Gerichtsver-
handlung gutgeschrieben werden konnte.
Sie wollen den Dimonenpriester beseiti-
gen.

Auf der Insel bricht der Kleinkrieg aus:
Geister gegen die Schergen des Dimonen-
priesters (moglicherweise holt dieser ja
Verstdarkung von der anderen Seite, denn
es ist recht schwierig eines Geistes hab-
haft zu werden, wenn dieser es nicht
will...). .

Die Spieler konnten iiber die erste Aben-
teueridee (Schiffbruch) auf die Insel ge-
langt und irgendwann nachts mitten in
ein ,Gefecht” zwischen Geistern und Di-
monen geraten sein.

Die zweite Maoglichkeit ist vielleicht noch
etwas origineller:

Der Brief an einen Richter

Die Spieler werden von einem Richter an-
geheuert. Dieser legt ihnen einen Brief
vor, in dem ein gewisser Kai “feng um
Unterstiitzung bittet, da auf der ‘Insel
der weiBen Steine’ Finsteres umgeht.
Klingt nach einem typischen Auftrag fiir
eine durchschnittliche Abenteurergruppe,
bis der Richter erwidhnt, daB der fiir den
Brief verantwortliche Kai Feng seit eini-
gen Jahren tot und beerdigt sei. Der See-



mann, der den Brief iiberbracht hat,
konnte Kai “Feng recht gut beschreiben,
erwdhnte aber, daB er ,etwas an sich
habe, was einem das Blut in den Adern
gefrieren lieBe. Auch hatte er den Ein-
druck, daB der alte Mann irgendwie un-
echt gewirkt habe. Es war nachts, und er
(der Seemann) hatte Nachtwache (das
Schiff hatte ein Leck o.4.), als der Mann
zu ihm an Bord kam - er hatte ihn
iiberhaupt nicht kommen héren - ihm
den Brief mit der Bitte iibergab, ihn dem
Richter zu iiberreichen. Der Alte schien
nervos und reagierte panisch, als er (der
Seemann) nach ihm greifen wollte, gab
ihm jedoch ein Tael Gold (! und ver-
schwand ebenso plotzlich, wie er aufge-
taucht war. Dabei - er konnte es schwo-
ren - machte er keinerlei Gerdusch.

Der Schreck war dem Seemann michtig
in die Glieder gefahren. Er war noch
ganz verstort, als er den Brief iiber-
reichte und von dem Geschehnis berich-
tete. Aus gegebenem AnlaB ist es dem
Richter natiirlich wichtig, daB der Sache
auf den Grund gegangen wird...

Viele Qahkee spiiter

Man kann die Insel natiirlich auch ein-
fach als interessanten Ort mit reichhalti-
ger Geschichte benutzen, nachdem alle
beschriebenen  Bewohner ldngst nicht
mehr auf der Insel weilen. Man kann den
Komplex um die Geister ebenso vernach-
lissigen wie die Besonderheit um die

Eremitage mit all den geschilderten Rei-
bereien. Die Insel ist ein Ort voller alter
geheimnisvollen

Gebiude, Ruinen und

Plitzen mit einer Geschichte die Stoff
fiir viele weitere Abenteuer hergibt.
Lichtscheues Gesindel jeglicher Couleur
kann sich hierher zuriickziehen: Magier,
Piraten etc. pp.

Die Spieler konnen die Insel betreten,
weil sie in diisteren Quellen von dem
Vorhandensein eines Tores zur dimoni-
schen Ebene gelesen haben. Es kann sich
aber auch um ein Dimensionstor mit ganz
anderem Ziel handeln, frei nach dem Be-
lieben des SL. Der Moglichkeiten gibt es
also unzahlige...

Abschliefiend

Es gibt mit Sicherheit noch eine ganze
Anzahl weiterer moglicher Ideen fiir
‘Abenteuer auf der Insel der weiBen
Steine’, mit Sicherheit auch bessere, als
die hier geschilderten. Dennoch mag diese
kleine Auswahl dem ein oder anderen SL
als kleine Inspirationshilfe dienen.

SL, die sich fiir den kriminalistischen
Hintergrund interessieren, der zu den jet-
zigen Zustdnden auf der Insel gefiihrt
hat seien nochmals ermutigt, mich zu
kontaktieren, um die ,Gerichtsprotokolle”
der damaligen Verhandlung (tatsichlich
ein Spielbericht des ersten Abenteuers
auf dieser Insel) anzufordern.

Fiir Kommentare, Anregungen sowie Feh-
lerberichtigungen, aber auch fiir originelle
Abenteuerideen, die im AIMER versffent-
licht werden konnten, wire ich natiirlich

dankbar. Adresse siehe Vorwort/Impres-
sum.

Viel SpaB auf der ‘Insel der weiBen
Steine’.




