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Zwischen den Stadten Byrne und Elrodstor
erstreckt sich ein {iberschaubares Stiick
Land, um den sich viele Jahre die Clans Ael-
fin, Tilion, Seal, Murdil und Ardoch strit-
ten. Denn das Land gilt seit jeher als frucht-
bar. Die Aelfins wollten dies zu ihrem Vorteil
nutzen und planten, dort eine neue Hafen-
stadt zu errichten. Die Landwirtschaft sollte
gefordert und die entsprechenden Erzeugnis-
se liber den Seeweg in andere albische Ha-
fenstiadte transportiert werden. In Anleh-
nung an Byrne sollte die neue Stadt Byrnes
Creek heifSen. Doch die zahllosen Streiterei-
en und gegenseitigen Blockaden der Clans
trugen dazu bei, dass sich die Situation ver-
schlechterte, statt sich zu verbessern. Und so
lebten viele der Ortsansidssigen innerhalb
weniger Jahre in bitterer Armut. Manche von
ihnen verliefSen deshalb schweren Herzens
ihre Heimat und suchten ihr Gliick an einem
anderen Ort.

Die Streitereien verschlangen Unsummen an
Gold. Da die Murdils, Tilions und Ardochs
nicht langer bereit waren, die erforderlichen
finanziellen Mittel aufzubringen oder diese
vielleicht nicht mehr aufbringen konnten,
zogen diese ihren Anspruch auf Byrnes Creek
und das umliegende Land zuriick. Fortan
standen sich nur noch die Aelfins und Se-
als gegeniiber. Durch diplomatisches
Geschick konnten sich 2398 nL die
Aelfins gegeniiber dem rivalisieren-

bung von Wegezoll, damit

trugen dazu bei, dass die Spannungen zwi-
schen den beiden Clans von Zeit zu Zeit wie-
der zunahmen. Das alles geschah in der Hoff-
nung, die Aelfins wiirden das Interesse an
den Landstrich verlieren und diesen letztlich
an die Seals iibergeben.

Der Plan allerdings ging nicht auf. Statt einer
Ubergabe an die Seals entschied der damalige
Laird der Aelfins, das Land zu behalten.
Durch das Hin und Her mieden allerdings im-
mer mehr Reisende, vor allem fahrende
Handler*innen, Byrnes Creek, sowie das um-
liegende Land. Dadurch verkiimmerten die
einstigen HandelsstrafSen und die Planungen
zur Errichtung einer Hafenstadt wurden ver-
worfen. Einzig und allein ein kleines Dorf er-
streckt sich an der Stelle, an der urspriinglich
die gleichnamige Hafenstadt stehen sollte.

Als Schutzmacht kamen Angehorige der Ael-
fins nur nach Byrnes Creek, wenn Recht ge-
sprochen oder das Land vor Gefahren ge-
schiitzt werden musste. Ansonsten stellten
seit jeher die Seals die Mehrheit in der Bevol-
kerung und versuchten immer wieder, diesen
Umstand entsprechend zu nutzen. Denn das
Ziel des Clans war weiterhin, das Land den
Aelfins zu entreifSen und in das Gebiet der
Seals einzugliedern. 2415 nL ernannte Laird

Cedric MacAelfin Esmund MacAelfin
als Schutzherren tiber Byr-
" Ocaly o nes Creek.
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Reisende den Landstrich tiberhaupt be-
treten durften, waren keine Seltenheit und



Dieser zog mit seiner Familie in ein ansehn-
liches Anwesen, das sich auf einem Hiigel in
einem Wald unweit des Dorfes erhob.

Der eigentliche Plan, dass Esmund MacAelfin
mit seiner Anwesenheit fiir Recht und Ord-
nung sorgt, schlug fehl. Der Schutzherr be-
safS ein dunkles Geheimnis und nutzte mit-
unter seine Vormachtstellung schamlos aus.
Einigen Angehorigen der Seals ging das Trei-
ben schliefSlich zu weit und sahen ihre Zeit
endlich gekommen. Sie planten ein Attentat.
2425 nL brannte das Anwesen nieder. Es-
mund MacAelfin und seine Familie kamen in
den Flammen ums Leben.

Dieses tragische Ungliick wirft heute noch
einen Schatten auf Byrnes Creek und das
umliegende Land. Cedric MacAelfin hat seit-
dem keine Nachfolge fiir den verstorbenen
Esmund MacAelfin bestimmt. Stattdessen
entschied er sich, dass der Clan nur tatig und
seine Prdasenz vor Ort zeigen wird, wenn es
unbedingt erforderlich ist.

Byrnes Creek (1)

Ortsname: Byrnes Creek

Ortsansdssige: 80

Art: Dorf

Dorfvorstand: Eobald MacSeal

Handel: 1 Kramerladen, 1 Schmiede, 2 Gehofte
Besonderheiten: Haus des Dorfvorstehers
(chryseische Architektur), ein zu Ehren Vanas
gepflanzter und geweihter Baum (Lebens-
baum).

An der Kiiste der Waelingsee gelegen und
von Wildern umgeben, erstreckt sich Byrnes
Creek. Ein Ort, der einst zu etwas GrofSerem
gedacht war: eine florierende Hafenstadt zu
werden. Doch dann kam alles anders und
heute ist Byrnes Creek ein kleines, in die Jah-
re gekommenes Dorf. Alte, einst stattlich an-
mutende und von edlen Kaufleuten errichte-

te Hauser vermischen sich mit den fiir Alba
auf dem Land typischen Baustil. Viele der
Gebaude sind heruntergekommen und nur
notdiirftig geflickt. Es ist nicht zu verkennen,
dass dieser Ort einst eine deutlich glorrei-
chere Zeit hatte.

In einer Art Halbkreis ist Byrnes Creek er-
richtet worden, sodass die meisten Gebaude-
fronten in Richtung Waelingsee ausgerichtet
sind. Kopfsteinpflaster durchzieht den ge-
samten Ort und ein etwas grofSerer Platz bil-
det das Zentrum. Besonders auffillig ist dort
ein grofSes Gebaude mit einer Architektur,
die haufig in Chryseia zu finden ist. Dieses
will sich nicht so recht in das gesamte
Dorfbild eingliedern. Es ist das Haus des
Dorfvorstehers. Nordlich davon erhebt sich
eine alte, imposante Rotbuche gen Himmel.
Dieser Baum ist kein gewohnlicher, sondern
wurde zu Ehren Vanas gepflanzt und ge-
weiht.

HAUS DES DORFVORSTEHERS (A)

Mitten in Byrnes Creek erhebt sich ein zwei
Stockwerke umfassendes Gebaude aus wei-
f8em Stein. Ein Vorbau, der von vier Saulen
geziert wird und eine robuste, doppelfliigeli-
ge Holztiir hat, bildet den Eingang. Es ist das
Haus des Dorfvorstehers, das an die in Chry-
seia haufig anzutreffende Architektur ange-
lehnt ist. Das Gebdude stammt noch aus ei-
ner Zeit, in der angedacht war, Byrnes Creek
zu einer florierenden Hafenstadt auszubau-
en.

Das Haus des Dorfvorstehers bildet zusam-
men mit dem Lebensbaum das Zentrum von
Byrnes Creek und ist die Heimstatt von Eo-
bald MacSeal und seinem Assistenten
Kymry. Fiir die Ortsansdssigen ist das Haus,
trotz der ,besonderen® Architektur ein ganz
gewohnlicher Teil des Ortes.

LEBENSBAUM (B)

Nordlich des Hauses des Dorfvorstehers
streckt sich eine alte Rotbuche erhaben gen
Himmel, deren Baumkrone so dicht ist, dass



Fobald Mac 3eal (Grad ©

Spezies: Mensch

Augenfarbe: Blau-Grau

Haarfarbe: Grau

Hautfarbe: Weif$

Alter: 60 Jahre

Besonderheiten: Lichter werdendes Haupthaar. Hat ein Ta-
lent dafiir, Streit zu schlichten. Lasst sich allerdings mit den
richtig gewadhlten Argumenten schnell von etwas iiberzeu-
gen. Ist kurzsichtig und hat daher eine brillenahnliche Seh-

hilfe.

LP 16 AP 17 TR

St 69 Gw 58 In 93 B 23
Abwehr+12 Resistenz+13/13

Angriff: Langschwert+7 (1W6+2), Dolch+7 (1W6); Raufen+6
Bes.: Rechtshindig, Sehen-2

Mittlerweile seit vielen Jahren hat Eobald MacSeal das Amt des Dorfvorstehers inne. Er pflegt
zum Clan Aelfin ein gutes Verhaltnis. Sehr zum Arger seines eigenen Clans, dem er sich selbst-
verstiandlich verbunden fiihlt. Doch als Dorfvorsteher eines Ortes, der sich formal auf dem Land
eines anderen Clans befindet, muss er natiirlich seinen Verpflichtungen nachkommen.

Sein Talent, Streitereien schnell zu schlichten, kam ihm bei der Ausiibung seines Amtes stets
zugute. Dennoch ldsst er sich schnell von seiner eigenen Meinung abringen und von einer ande-
ren liberzeugen, wenn die richtigen Worte gewahlt werden. Er selbst bekommt das oftmals gar
nicht mit. Eobald MacSeal ist ein alternder Mann, der von Jahr zu Jahr immer mehr auf die Un-
terstiitzung seines treuen Assistenten Kymry angewiesen ist.

keine Sonnenstrahlen hindurch gelangen.
Der Lebensbaum ist in Byrnes Creek einzig-
artig, denn er wurde vor Jahrzehnten zu Eh-
ren Vanas gepflanzt und ihr geweiht. Die
Ortsansassigen sind davon iiberzeugt, dass es
einzig und allein Vana zu verdanken ist, dass
die Rotbuche so ein prachtiger Baum gewor-
den ist, der mittlerweile eine Hohe von 30
Metern zdhlt und einen Stammdurchmesser
von rund zwei Metern hat.

Von den Ortsansassigen wird die Rotbuche
ehrfiirchtig als ,Lebensbaum® bezeichnet
und gilt als Heiligtum. Vana erweist ihnen
ihren Dank, indem sie den Baum prachtig
entwickeln lasst. Wann immer es geht, tref-

fen sich einige Ortsansdssige unter dem Le-
bensbaum, um Vana Respekt zu zollen und
fiir eine gute Ernte, fiir Gesundheit sowie fiir
Frieden in Byrnes Creek und dem Umland zu
beten.

Acker des YW.athor und
hapelle (©)

Tief im Wald siidlich von Byrnes Creek, be-
findet sich der ortliche Acker des Ylathor, auf
dem die verstorbenen Ortsansadssigen ihre
letzte Ruhe finden. Eine kniehohe Steinmau-
er, bestehend aus einem Wirrwarr verschie-
dener Steine, umgibt diesen und endet an



Kymey (Crad T

Spezies: Gnom

Augenfarbe: Bernstein

Haarfarbe: Dunkelblond

Hautfarbe: Weifs

Alter: 210 Jahre

Besonderheiten: Auffillig fiilliges Haupthaar. Hat eine
Narbe an der linken Wange. Tragt einen gepflegten sowie
sehenswerten Vollbart.

LP 14 AP 18 TR
St 60 Gw 81 In 92 B 12
Abwehr+13 Resistenz+16/17

Angriff: Dolch+7 (1W6+1), Kurzschwert+7 (1W6+2)
Bes.: Beidhandig, Sehen+2

Offiziell ist Kymry der Assistent des Dorfvorstehers. Doch er ist viel zu durchtrieben und stolz,
um als Diener eines alternden Menschen sein Dasein zu fristen. In Wirklichkeit ist er es, der die
Strippen zieht und den Dorfvorsteher fiir seine Zwecke benutzt. Dabei handelt er stets mit du-
Rerster Vorsicht, damit niemand - der Dorfvorsteher selbstverstindlich miteingeschlossen —
von dem falschen Spiel erfahrt.

Kymry hat ein gepflegtes AufReres und besitzt eine erstaunliche charismatische Ausstrahlung. Er
nutzt jede noch so erdenkliche Gelegenheit, um Eobald MacSeal durch geschicktes Einfliistern
zu entsprechenden Entscheidungen zu bewegen. Bisher war Kymry mit seinem Vorhaben erfolg-

reich und hat sich dadurch eine passable Existenz aufbauen konnen.

einem Hiigel, auf dem sich eine kleine, teils
aus Feldsteinen und teils aus Holz bestehen-
de Kapelle erhebt. Im Dunkeln wirkt der
Acker des Ylathor unheimlich, was mitunter
die ungewohnte Ruhe zu verantworten hat.

Eine in die Jahre gekommene Holztiir stellt
den Eingang der Kapelle dar und fiihrt die
Besuchenden direkt in den Hauptraum. Dort
stehen lediglich einige alte Holzstiihle ver-
streut herum und die sechs Fenster sind
durch Fensterladen verschlossen. Am Siiden-
de steht ein Holztisch und direkt auf diesem
ist das Symbol des Ylathor zu erblicken. Of-
fensichtlich handelt es sich um den Altar der
Kapelle. Direkt hinter dem Tisch befindet
sich eine Geheimtiir (EW:Spurenlesen), die
tiber eine durchgetretene Holztreppe in ei-

nen kleinen Raum fiihrt. Dieser dient als
Aufbewahrungsraum fiir die Besitztliimer der
Verstorbenen, die keine Erb*innen hatten,
sowie als Unterkunft fiir Bruder Randwulf,
dem ortlichen Ylathor-Priester.

Estunds Ruhe (3

Wer dem ,Griinen Weg“ folgt, gelangt nur
wenig spater in den nordlichen Wald von By-
rnes Creek und kommt schliefSlich an einen
Hiigel, auf dem sich die Uberreste eines einst
ansehnlichen Anwesens furchteinflofSend
gen Himmel erheben. Die Mauern sind ra-
benschwarz und erzdhlen die tragische Ge-
schichte dieses Ortes. Einst war dieser das
Zuhause von Esmund MacAelfin und seiner




Prader Randwall (Grad 1}

Spezies: Mensch

Augenfarbe: Grau-Blau

Haarfarbe: Glatze

Hautfarbe: Beige

Alter: 64 Jahre

Besonderheiten: Narbe {iber dem rechten Auge und
auffallig schlechte Zdhne.

LP 13 AP 11 TR
St 69 Gw 84 In 98 B 21
Abwehr+12 Resistenz+14/13

Angriff: Magierstecken+5 (1W6+3), Dolch+5 (1W6+1)
Bes.: Rechtshindig
Zaubern+13: Erkennen der Aura, Erkennen von Be-
sessenheit, Erkennen von Krankheit, Handauflegen,
Heilen von Wunden

Bevor Bruder Randwulf sich entschloss, in den Diensten Ylathors zu treten, war er eine wohlha-
bende Person und trug den Namen MacSeal. Doch das ist schon sehr lange her. Nach der Begeg-
nung einer besonderen Art, wie er selbst sagt, entschloss er sich von heute auf morgen fiir einen
kompletten Lebenswandel. Er legte daraufhin seinen Namen ab und trat in die Dienste Ylathors.
Seit vielen Jahren ist Bruder Randwulf nun schon der Ylathor-Priester von Byrnes Creek und
mitunter fiir die Pflege des Ackers des Ylathor zustdndig. Ein winziger Raum unterhalb der Ka-
pelle dient als seine Unterkunft.

Er wurde einmal von Fremden tiberfallen und dabei schwer verletzt. Seitdem tragt er iiber dem
rechten Auge eine nicht zu iibersehende Narbe. Wenn der Ylathor-Priester lachelt, was aufSerst
selten der Fall ist, kommen seine schlechten Zahne zum Vorschein. Auf viele Ortsansassige und
vor allem Fremden wirkt Bruder Randwulf aufgrund seiner aufSeren Erscheinung unheimlich.

Familie. Zu jener Zeit die wohlhabendste und
einflussreichste Familie im Umland. Esmund

verflucht. Ortsansassige meiden die Ruine.
Lediglich ein paar halbstarke Jugendliche su-

MacAelfin war von Cedric MacAelfin er-
nannt worden, liber Byrnes Creek zu wachen
und fiir Recht und Ordnung zu sorgen.

Eines Nachts standen alle Hauser plotzlich in
Flammen. Die erhoffte Hilfe aus den umlie-
genden Gehoften sowie aus Brynes Creek
blieb aus und so kamen Esmund MacAelfin
und seine Familie in den Flammen qualvoll
ums Leben. Warum die Hilfe ausblieb, ist bis
heute offiziell ungeklart. Seitdem jedoch
heifSt dieser Ort ,,Esmunds Ruhe“ und gilt als

chen die alten Mauern gelegentlich fiir ir-
gendwelche waghalsigen Mutproben auf.

Das Betreten der Ruine ist gefdhrlich, da al-
les einsturzgefahrdet ist. Mit den Jahren hat
die Natur damit begonnen, sich Esmunds Ru-
he nach und nach zuriickzuholen, sodass der
umliegende Wald immer dichter an die Ruine
herankommt. Dieser ist wiederum die Heimat
wilder Kreaturen. Unwissende tun gut daran,
den Wald zu meiden, da sie sich schnell darin
verirren konnen.



ESMUNDS RUHELOSER GEIST

Da Esmund auf grausame Art und Weise ums
Leben kam und seine Seele keine Ruhe finden
konnte, huscht in der Nacht immer sein Geist
durch Esmunds Ruhe. Mit einer Wahrschein-
lichkeit von 40 % konnen Personen, die sich
in den spaten Abendstunden an diesem Ort
befinden, auf den Geist treffen. Dieser ist ruhe-
los und greift die Lebenden umgehend an,
wenn er sie entdeckt hat.

Geist (Geisterwesen, Grad 20)

LP* AP 8W6+12 *R Gf 40
St * Gw 60 In 50 B 24
Abwehr+15 Resistenz:+19/19

Angriff: Beriihrung+10 (1W6 & 4 LP)
Bes.: nur mit magischen Waffen zu verletzten.

INFORMATION FUR DIE SPIELLEITUNG

In dem heutigen Esmunds Ruhe geschahen
grausame Dinge. Esmund MacAelfin gab sich
nach aufSen hin immer als eine akkurate Per-
son, doch hinter verschlossenen Tiiren liefs
er seinen Trieben freien Lauf. Er umgab sich
gerne mit jungen Menschen, lud diese zu sich
ein, nur um sie spiter zu foltern und hauten
zu konnen. Die geschundenen Korper ver-
scharrte er irgendwo im umliegenden Wald.
Die Eltern der Opfer warteten vergebens auf
deren Heimkehr.

BRANDWUNDE

Flammenschwert (ABW 1) - Langschwert
(+2/+2)

Schliisselwort zur Aktivierung: Brenne
Schaden: 1W6+1 (1W6+3)

Besonderheit: Richtet bei feuerempfindlichen
Wesen zusitzlich 1W6 Schaden an.

Einige Ortsansadssige, darunter der ehrenwer-
te Hiandler Ilbert MacSeal, kamen Esmund
MacAelfin auf die Schliche. Um dessen fins-
teres Treiben ein fiir alle Mal ein Ende zu
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setzen, suchte Ilbert eines Nachts zusammen
mit einigen Mitstreitenden Esmund in des-
sen Anwesen auf. Mit einem Flammen-
schwert bewaffnet, schlug Ilbert Esmund den
Kopf ab und Ilberts Mitstreitende setzten zu-
gleich Esmunds Familie ein Ende. Bei diesem
blutigen Vorgehen fingen Vorhdnge sowie
anderes Interieur Feuer, sodass schon bald
alle Hauser in Flammen standen und diesen
zum Opfer fielen. Der Mord an Esmund
MacAelfin und seiner Familie wird nur hinter
vorgehaltener Hand erwdhnt. Offiziell heifSt
es, dass alle beim Brand ums Leben kamen.

Um die Aufmerksamkeit nicht auf sich sowie
die Mitstreitenden zu lenken, vergrub Ilbert
MacSeal das Flammenschwert in den Uber-
resten des heutigen Esmunds Ruhe. Aben-
teurer*innen konnen mit einem EW-2: Spu-
rensuche versuchen, das Versteck des Flam-
menschwerts ausfindig zu machen.

Ermans Wof (B

Ermyns Hof liegt sehr zentral, denn alle
wichtigen StrafSen kreuzen sich direkt davor.
Gefiihrt wird der Hof von Ermyn MacMurdil
und seiner Familie. Als Einziger hat er sich
der Schafzucht in der Gegend verschrieben
und auf der vergleichsweisen kleinen Acker-
flache wachsen Kartoffeln und Getreide. Die
Ertrage sind aber nicht sonderlich erstre-
benswert. Einzig die Schafzucht sorgt dafiir,
dass Miinzen in die Kasse kommen.

Um den Hof vor moglichen Gefahren zu
schiitzen, umgibt diesen eine Steinmauer.
Wiahrend die zum Hof gehorenden Flachen
ungeschiitzt sind, ist die Schafsweide indes
von einem hohen Holzzaun umgeben. In den
umliegenden Waldern leben mitunter Wolfe
sowie andere wilde Tiere.

Haupterzeugnisse: Kartoffeln, Wolle, Ge-
treide, Schafsmilch, Fleisch.



Painas Schlachtungen (5

Mit dem Wegfall der Rinderzucht auf Ibalds
Hof entstand eine Art Liicke und bis auf Er-
myn MacMurdil und seiner Schafzucht, hat
sich keiner der anderen Hofe der Viehzucht
angenommen. Diese Liicke hat Daina NiSeal
geschlossen, indem sie vor wenigen Jahren
ihre Heimstatt entsprechend umbaute,
sodass seitdem auch Platz zur Unterbringung
von Vieh besteht. Dafiir hat sie entsprechen-
de Kontakte in den umliegenden Ortschaften
gekniipft, um Rinder zu kaufen. Thre Tochter,
Glennis, sowie ihr Sohn, Egan, werden stets
entsendet, die Rinder abzuholen.

,Dainas Schlachtungen® hat sie ihren Betrieb
genannt. Gemeinsam mit ihren beiden Kin-
dern sowie ihrer Schwester, Laina Ni-
Ardoch, wird das Vieh vor Ort geschlachtet,
verarbeitet und anschliefSend an die Ortsan-
siassigen verkauft. Daina NiSeal pflegt gute
Kontakte zu Kymry, dem sie es unter ande-
rem zu verdanken hat, dass anderen Perso-
nen bisher untersagt wurde, dhnliche Laden
in Byrnes Creek eroffnen zu diirfen. So sind
alle Ortsansassige, einschliefSlich die Land-
wirt*innen der umliegenden Hofe, angewie-
sen, das Fleisch bei Daina NiSeal zu kaufen.

Das Grundstiick besteht aus zwei Hausern. In
dem grofSeren Haus von beiden leben Daina
NiSeal, Glannis NiSeal, Egan MacSeal sowie
Laina NiArdoch im oberen Stockwerk. Im un-
teren Stockwerk befindet sich der Laden. Das
kleinere Haus dient als Stallung fiir das ein-
gekaufte Vieh und die Schlachtkammer ist
dort untergebracht. Tagsiiber bekommt das
Vieh Auslauf auf einer eigens dafiir umzaun-
ten Flache, direkt hinter den beiden Hausern.

Greek (6)

Zwischen Fallandsburgh und Byrne ent-
springt der Creek. Ein schmaler Fluss, der
sich gemachlich Richtung Norden schlangelt
und eine Liange von ungefahr 30 Kilometer
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zahlt. Fir Byrnes Creek und den umliegen-
den Hofen ist der Creek die Lebensader,
spendet er dem gesamten Gebiet doch kost-
bares StifSwasser.

Bronwyns Wassermiihle liegt am Creek und
dessen Wasser sorgt dafiir, dass das Wasser-
rad in Bewegung bleibt. Zwei Briicken fiihren
tiber den Fluss: Einmal die alte Steinbriicke,
die das Umland mit dem Dorf verbindet, und
die sogenannte Moosbriicke. Diese war fiir
Esmund MacAelfin und seine Familie errich-
tet worden, damit sie das Anwesen auf direk-
tem Weg erreichen konnten.

Das Wasser ist sauber und Ortsansassige nut-
zen dieses zum Reinigen ihrer Sachen, fiir die
Korperhygiene sowie zum Abschopfen von
Trinkwasser. Der Creek verleiht der gesam-
ten Gegend etwas Unschuldiges, gar Mar-
chenhaftes.

Pronwuns Wassermilhle (7)

Ein altes, mehrstockiges Fachwerkhaus und
direkt daneben ein kleineres Gebdude. Auch
wenn die Wassermiihle ihre besten Zeiten
schon weit hinter sich zu haben scheint, ist
das grofSe Wasserrad immer noch intakt und
verrichtet tdglich zuverldssig seine Arbeit.
Fiir die Landwirt*innen der umliegenden Ho-
fe ist die alte Wassermiihle besonders wich-
tig. Da an diesem Ort das geerntete Getreide
gemahlen wird.

Seit dem Tod ihres Mannes fiihrt Bronwyn
NiAelfin die alte Wassermiihle und hatte an-
fangs mit unzahligen Herausforderungen zu
kampfen. Obwohl es zunachst so aussah,
dass die alte Wassermiihle sie in den Ruin
stiirzen wiirde, hat sich Bronwyns Hartna-
ckigkeit ausgezahlt und den Betrieb rentabel
gemacht. Gemeinsam mit ihrer Tochter, Hal-
dis, und ihren vier Angestellten, Berenger,
Leofric, Vanafred und Romilda, wird der
Betrieb entsprechend aufrechterhalten.



Cadocks liof (&

Der nordlichste Hof gehort Cadock MacSeal,
der diesen mit strenger Hand fiihrt. Seine
sieben Sohne, Landis, Cuthbert, Merill, Al-
den, Ian, Aelfrod und Tigg, sind fiir die tag-
lichen Arbeiten auf dem Hof zustandig. Un-
terstlitzung erhalten sie dabei keine. Statt-
dessen haben sie unter den aufmerksamen
Augen ihres Vaters, dessen tyrannischer Art
und seinen stdndigen Erniedrigungen nichts
zu lachen. Hin und wieder lasst er seine
Faust in das Gesicht einer seiner Sohne flie-
gen. Nur um zu zeigen, dass Cadock MacSeal
das alleinige Sagen auf dem Hof hat.

Trotz dieser Umstande ist der Hof recht er-
folgreich, jedoch lastet ein Schatten auf ihm.
Seit dem Tod von Cadock Mac Seals Frau,
Diera NiSeal, spukt diese als Draug tiber das
westliche Feld. Die Geriichte, dass Cadock
MacSeal etwas mit dem Tod zu tun haben
konnte, wollen nicht abebben und wirken
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sich mittlerweile negativ auf das Geschift
aus. Cadock MacSeal hat sich daher zu einem
drastischen Schritt entschieden: Jeder Per-
son, die schlecht iiber ihn oder den Hof
spricht, einen Besuch abzustatten, den sie so
schnell nicht vergessen wird.

Wie bei anderen Hofen ist auch Cadocks Hof
von einer Mauer umgeben, die entsprechen-
den Schutz bieten soll. Cadock MacSeal geht
zum Schutz seiner Felder noch einen Schritt
weiter, indem er seine Sohne damit beauf-
tragt, in den spaten Abendstunden die Felder
auf- und abzugehen. Dabei machen sie um
das westliche Feld lieber einen Bogen, wenn
auf diesem wieder ein Nebel zu sehen ist.

INFORMATION FUR DIE SPIELLEITUNG

Von Cadocks MacSeals Frau, Diera NiSeal,
fehlt seit Jahren jede Spur. Offiziell heifst es,
dass sie der tyrannischen und erniedrigenden
Art ihres Mannes Leid war und deshalb ihren
Mann sowie ihre Kinder verliefd. Das aber ist



nicht korrekt. In einem heftigen Streit er-
schlug Cadock MacSeal Diera NiSeal mit ei-
nem Beil. Um einer Verurteilung zu entgehen
und seinen Hof vor einem moglichen Bank-
rott zu bewahren, liefS er Diera NiSeals sterb-
liche Uberreste von Tigg MacSeal, seinem
jlingsten Spross, auf dem westlichen Feld be-
graben. Was Cadock nicht ahnen konnte,
war, dass Diera NiSeal als Draug wieder auf-
erstehen wiirde. Seitdem streift sie auf dem
westlichen Feld in den spaten Abendstunden
umbher.

Der Verlust seiner Mutter hat gerade bei Tigg
MacSeal gravierende Spuren hinterlassen.
Diese machen sich bemerkbar, indem er nur
noch selten spricht und in den Abendstun-
den, wenn der Draug auf dem westlichen Feld
umbherstreift, irgendwelche verstorenden
Dinge vor sich hin brabbelt.

[balds llof @)

Der alte Ibald MacArdoch ist ein echtes Ur-
gestein in Byrnes Creek. Seit Jahrhunderten
lebt seine Familie hier und betreibt einen der
Hofe. Auch wenn die Zeiten, in denen der
Clan Ardoch in dieser Gegend hohen Einfluss
besafs, seit Langem der Vergangenheit ange-
horen, ist Ibalds Hof heute noch der grofite
und gehort zu den ertragreichsten Hofen. Die
Felder sind fruchtbar und verschiedenste Ge-
treidesorten werden angebaut. Hauptabneh-
mende sind die Leute in Byrnes Creek und
dem Umland. Orte wie Byrne, Fallandsburgh,
Murdagil oder Elrodstor, sind zu weit ent-
fernt. Und da fahrende Handler*innen meist
ausbleiben, bleibt Ibald MacArdoch nichts
anderes iibrig, als die Hoferzeugnisse an die
Ortsansassigen zu verkaufen. Mit Erfolg.

Vor wenigen Jahren trumpfte der Hof noch
mit einer Rinderzucht auf. Das Geschaft lief
nur mittelmaflig. Diese stellte Ibald aller-
dings auf Anraten seiner Tochter Brunhild
NiArdoch, die friiher oder spater den Hof
tibernehmen soll, ein.

DIERA NISEAL, RACHSUCHTIGER DRAUG
Von ihrem tyrannischen Mann erschlagen und
von ihrem jiingsten Sohn auf dem westlichen
Feld von Cadocks Hof verscharrt worden, stand
die einst so gutherzige Frau und liebevolle
Mutter von sieben Sohnen als Draug wieder
auf. Getrieben von Hass auf alles Lebende und
dem Verlangen, ihren Mann sowie ihren Kin-
dern das Leben auszuhauchen, wandert sie je-
den Abend das westliche Feld auf und ab.

Dabei kiindigt sich ihr Erscheinen mit einem
plotzlich aufziehenden Nebel an. Wer dann
noch nicht die Flucht ergriffen hat, wird aller
Wabhrscheinlichkeit nach dem Draug zum Opfer
fallen. Ortsansadssige sowie Cadock MacSeal
und seine Sohne machen in den spiaten Abend-
stunden stets einen grofSen Bogen um das
westliche Feld.

Der Draug kann das westliche Feld nicht ver-
lassen. Wer es also schafft, sich rechtzeitig zu
entfernen, befindet sich folglich in Sicherheit.
Aus diesem Grund nutzt der Draug gern das
Uberraschungsmoment, um an seinen Opfer
zehren zu konnen.

Draug (Geisterwesen, Grad 4)

LP * AP 4W6+8 *R
St* Gw 50 In 50 B 24
Abwehr+13 Resistenz:+15/15

Angriff: Beriihrung+8 (1W6 & 2 LP)

Bes.: nur mit magischen Waffen zu verletzten;
EW-5:Resistenz gegen Angst (Grad 3)
>>Zaubern+18:<< Nebel schaffen (Wirkungs-
bereich 100 — 500 m)

Nichtsdestotrotz bedarf der komplette Hof
einer dringenden Erneuerung. Fiir diese sieht
sich der alte Ibald gesundheitlich nicht mehr
in der Lage. Seine Tochter Brunhild Ni-
Ardoch soll deshalb diese Herausforderungen
bewerkstelligen und hat seitdem mehr oder
minder das Sagen. Tatkraftige Unterstiitzung
erhalt sie dabei von einigen Familienangeho-
rigen sowie von den auf dem Hof arbeitenden
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Bronwyn NiAelfin (Grad 1

Spezies: Mensch

Augenfarbe: Braun

Haarfarbe: Schwarz mit grauen Strahnen

Hautfarbe: Weifs

Alter: 51 Jahre

Besonderheiten: Ist fiir ihren Geschaftssinn be-
kannt. Steht nicht gerne im Mittelpunkt.

LP 19 AP 17 TR
St 60 Gw 91 In 98 B 24
Abwehr+12 Resistenz+13/14

Angriff: Kurzschwert+5 (1W6+2), Dolch+5 (1W6+1)
Bes.: Rechtshindig

Bronwyn NiAelfin ist eine geschaftstiichtige Person,
die allzu gerne grimmig dreinschaut und Fremden zu-
nachst gegeniiber vorsichtig, meist gar abweisend ist.

Sie beharrt stets auf ihren Standpunkt. Gerade von Mannern lasst sie sich ungern bevormunden,
geschweige denn von ihnen erkldaren, wie manche Dinge besser zu machen sind. Gesprache kon-
nen daher sehr schnell eine unangenehme Entwicklung nehmen. Bevor sie klein begibt, geht sie
lieber weg und lasst ihren Gegentiber sprichwortlich im Regen stehen.

Sie mag es nicht, im Mittelpunkt zu stehen, meidet Ansammlungen und zieht die Abgeschieden-
heit vor. Bronwyn NiAelfin ist es zu verdanken, dass Byrnes Creek heute noch eine eigene Was-
sermiihle besitzt, denn nach dem Tod ihres Mannes iibernahm sie diese.

Leuten. Ibalds Hof liegt am sogenannten
,Griinen Weg*“, jener Weg, der nach Esmunds
Ruhe fiihrt. Das Hauptgebaude ist so gestal-
tet, sodass sich Brunhild NiArdoch dort mii-
helos mit ihrem Rollstuhl fortbewegen kann.

Haupterzeugnisse: Getreide, Kriauter, Bee-
ren.

Mildeyths Wof (O

Wer die ,Alte Strafe“ nach Siiden in Rich-
tung Elrodstor folgt, kommt wenig spater an
einem auffallig gepflegten Hof vorbei. Auch
wenn dieser nicht der grofSte ist, so gehort er
zu den ertragreichsten Hofen der Gegend.
Die Eigentimerin, Mildryth NiTilion, ist
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sich dessen bewusst und nutzt ihre aus die-
sem Umstand resultierende Stellung gerne
aus. Bei den anderen Landwirt*innen geniefdt
sie daher kein sonderlich hohes Ansehen.

Zum Schutz vor wilden Tieren und marodie-
renden Raubergruppen ist der gesamte Hof
von einer robusten Steinmauer umgeben. Die
zum Hof gehorenden Flachen liegen jedoch
aufSerhalb des geschiitzten Bereichs. Deren
Schutz wird in den spaten Abendstunden nur
bedingt durch die eigens dafiir beauftragten
vier Soldner*innen gewahrleistet.

Fir die Bearbeitung der Felder sind aus-
schliefSlich Untertanen des Clans Tilion tatig.
Mildryths Ansicht nach sind diese vertrau-
enswiirdiger und zuverldssiger als andere




Albai. Mangels Alternativen und da nur sel-
ten Handler*innen die StrafSen bereisen, sind
die Ortsansidssigen auf die Erzeugnisse von
Mildryths Hof angewiesen.

Haupterzeugnisse: Krauter, Beeren, Getrei-
de.

Casthaus .Zur fuchtelnden
Fuchtel.” ({1

Im Westen liegt das Gasthaus ,,Zur fuchteln-
den Fuchtel®. Der einzige Ort in diesem
Landstrich, an dem Reisende die Moglichkeit
haben, eine Unterkunft zu bekommen. Ob-
wohl das Gasthaus aufSerhalb von Byrnes
Creek liegt, treffen sich hier jeden Abend die
Arbeitenden der umliegenden Hofe ein. Bei
Speis und Trank ist das Gasthaus der Dreh-
und Angelpunkt fiir spannende Geschichten
und Neuigkeiten. Hin und wieder finden sich
auch Handler*innen hier ein, die meist am
ndchsten Tag weiterreisen.

!
‘
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Das Gasthaus ist nichts Spektakuldres. Neben
einem tiberschaubaren, dunklen Schankraum
stehen fiir Reisende vier spirlich eingerich-
tete Einzelzimmer sowie ein Schlafsaal zur
Verfligung, der wiederum bis zu zehn Perso-
nen einen Schlafplatz bietet. Die Preise fiir
Speisen, Getrinke und eine Unterkunft sind
im niedrigeren Segment angesiedelt. Der In-
haber, Ethelbert MacArdoch, ist stets be-
miiht, das Gasthaus sauber zu halten und im-
mer fiir eine gute Geschichte zu begeistern,
die er von Besuchenden und Reisenden zu
horen bekommt.

Ein paar Meter vom Hauptgebdude entfernt,
befindet sich ein kleineres Holzgebdude. Die-
ses kann im Falle eines Falles als Stallung ge-
nutzt werden. Ansonsten hat das besagte Ge-
baude keine weitere Verwendung.

INFORMATION FUR DIE SPIELLEITUNG

Egal ob die einfachen Arbeitenden auf den
umliegenden Hofen oder die jeweiligen Hof-
betreibenden, das Gasthaus ,,Zur fuchtelnden



Pranhil.d Nifirdoch (Grad 1}

Spezies: Mensch

Augenfarbe: Blau

Haarfarbe: Dunkelblond

Hautfarbe: Weif$

Alter: 27 Jahre

Besonderheiten: Jugendliche Ausstrahlung. Von
Geburt an gelahmter Unterleib.

LP 17 AP 17 TR
St 90 Gw 56 In 88 B12
Abwehr+11 Resistenz+12/13

Angriff: Dolch+5 (1W6+1), Blasrohr+5 (3W6-Gift)
Bes.: Sehen+2

Brunhild NiArdoch ist die Tochter von Ibald
MacArdoch und kiinftige Erbin von Ibalds Hof. Seit

ihrer Geburt ist die junge Frau gelihmt. Ein Stuhl mit Rollen, den Ibald MacArdoch von einem
fahrenden Handler aus dem fernen KanThaiPan erstanden hat, sorgt dafiir, dass sich Brunhild
NiArdoch fortbewegen kann. Der alte Ibald halt grofSe Stiicke auf seine Tochter und wiinscht
sich, dass sie friiher oder spater die grofse Liebe findet und mit dieser dann gemeinsam den Hof
fiihrt. Trotz ihrer 27 Jahre konnte Brunhild ihre jugendliche Ausstrahlung erhalten und ist fiir
ihre freundliche Art bekannt. Von den Ortsansdssigen wird sie daher respektvoll ,,die edle Baue-

rin vom Hofe Ibalds“ genannt.

Fuchtel” ist der Anlaufort schlechthin fiir die
Ortsansassigen. Fiir Abenteurer*innen ideal,
um irgendwie mit ihnen ins Gesprach kom-
men zu konnen. Und wenn man richtig viel
Gliick hat, sind sogar Eobald MacSeal oder
dessen Assistent Kymry personlich anzutref-
fen. Sollte die Kontaktaufnahme vielleicht
einmal etwas schwerer fallen, vermittelt
Ethelbert MacArdoch gerne. Vorausgesetzt,
es springt im Gegenzug eine spannende Ge-
schichte oder ein paar Miinzen fiir ihn her-
aus.

Es kommt nicht haufig vor, aber hin und wie-
der suchen gar reisende Handler*innen das
Gasthaus auf und nehmen eine Unterkunft
fiir die Nacht. Dann besteht die Moglichkeit,
an Waren zu gelangen, die in Byrnes Creek
nicht oder nur sehr schwer zu bekommen
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sind. Wie dem auch sei, ein Besuch des Gast-
hauses ,,Zur fuchtelnden Fuchtel“ lohnt sich.

AbschliebPende Worte

Der kleine, verschlafen wirkende Landstrich
Byrnes Creek ist eine inoffizielle Spielhilfe
fir MIDGARD und im Konigreich Alba an
der Waelingsee, genauer gesagt zwischen By-
rne und Elrodstor, angesiedelt. Die Idee, Byr-
nes Creek zu erschaffen, kam mir irgend-
wann Anfang der 2000er-Jahre, als ich ein
Abenteuer fiir Conventions schrieb. Zwi-
schen 2004 bis 2008 miisste ungefdahr die Zeit
gewesen sein, in der viele Abenteurer*innen
den Landstrich aufsuchten, um ,,Das Myste-
rium von Byrnes Creek“ zu lGsen. Ja, so
lautete seinerzeit der Titel des Abenteuers,
das auf den Regeln der 4. Edition basierte.




Mildeyth NiTiLion (Crad T

Spezies: Mensch
Augenfarbe: Hellgrau
Haarfarbe: Rot
Hautfarbe: Weifs
Alter: 40 Jahre

Besonderheiten: Sehr {ippiges, lockiges Haar, auf-

fallig griine Augen.

LP 13 AP 13 TR

St 52 Gw 96 In 94 B 24
Abwehr+14 Resistenz+13/13

Angriff: Dolch+9 (1W6)

Als Angehorige des Clans Tilion sieht sie sich nicht

selten mit irgendwelchen Vorwiirfen konfrontiert,
die ihren Clan betreffen. Doch damit weifs Mildryth NiTilion umzugehen. Sie ist sich bewusst,
dass ihr Hof zu den ertragreichsten Hofen in der Gegend gehort und niemals abgeneigt, diese

Stellung zu ihrem Vorteil zu nutzen.

Sie hegt einen Griauel gegeniiber den Ortsansidssigen in der Gegend, bezeichnet diese gerne als
Sturkopfe und Hinterwildler*innen. Die anderen Landwirt*innen verlieren daher selten ein gu-
tes Wort tiber sie. Mildryth NiTilion hat ein selbstbewusstes Auftreten und besitzt eine Aus-
strahlung, die es in dieser Gegend nicht haufig gibt. Die auf ihrem Hof arbeitenden Personen be-
handelt sie respektvoll und zahlt ihnen einen passablen Lohn.

Nach so vielen Jahren habe ich es endlich ge-
schafft, die Notizen zu Byrnes Creek zusam-
menzufassen, an den Spielregeln der fiinften
Edition von MIDGARD anzupassen und
schlief8lich ,,zu Papier” zu bringen.

Und da ist sie nun, die aktuelle Version von
Byrnes Creek, die zugleich die Grundlage des
MIDGARD Audio Only Actual Plays ,,Das
Mysterium von Byrnes Creek” aus der Rei-
he ,,Geschichten aus Byrnes Creek“ dar-
stellt.

Ich wiinsche euch viel Spaf$ mit und in Byr-
nes Creek! Vielleicht kreuzen sich gar unsere

Wege irgendwann auf einer Convention.

Mirco Sadrinna
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P e P A s \ .

Gesucht!

~

K Wackere Heldinnen und Helden, die sich auf den Weg in einen kleinen,
scheinbar vergessenen Landstrich im Osten Albas machen, um dort
spannende Abenteuer zu erleben. Nur wenige Tagesreisen von Byrne
) entfernt.
Von welchem Landstrich die Rede ist? Byrnes Creek! Direkt an der

_¢
l Waelingsee gelegen und von vielen Reisenden meist gemieden. é

) Ihr fiihlt euch berufen? Worauf wartet ihr dann noch?! Packt eure Sachen
zusammen, sattelt die Pferde und macht euch auf den Weg! Es gibt
schlief8lich keine Zeit zu verlieren! Wenn ihr angekommen seid, lasst
euch im Gasthaus ,,Zur fuchtelnden Fuchtel“ nieder und sucht den
x Dorfvorsteher Eobald MacSeal auf. Er wird mit Sicherheit den ein oder
anderen Auftrag fiir euch haben.

Gute Reise! j

»Byrnes Creek — Eine Rundreise durch einen vergessenen Landstrich
Albas” ist eine inoffizielle Spielhilfe fiir die 5. Edition von MIDGARD.

Diese Spielhilfe bildet zum einen die Grundlage des MIDGARD , Audio
Only“ Actual Plays ,Das Mysterium von Byrnes Creek“ aus der Reihe
»,Geschichten aus Byrnes Creek® und zum anderen erhilt sie alle
erforderlichen Informationen fiir die Spielleitung, um selbst spannende
Abenteuer in diesem Landstrich stattfinden zu lassen.
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