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Vorwort

FOLLOW ist die erste deutsche Fantasy-Gesellschaft und wurde 1966 gegriindet. Seitdem simu-
liert diese, der Name FOLLOW steht fiir ,,Fellowship of the Lords of the Lands of Wonder*,
die Fantasywelt MAGIRA. Seit den 1990er-]Jahren spiele ich MIDGARD und werde es hoffentlich
auch in Zukunft noch tun. Und wenn man sich die Geschichte zu Deutschlands erstem Fantasy-
Rollenspiel anschaut, ist es, glaube ich, gar nicht allzu verwunderlich, dass man irgendwann auf
den Namen FOLLOW stofit.

Ich selbst bin schon relativ frith auf FOLLOW aufmerksam geworden. Das muss irgendwann En-
de der 1990er-Jahre gewesen sein. Seitdem hatte ich mich immer mal wieder mit der Fantasy-
Gesellschaft beschaftigt, traf einige Mitglieder auf Conventions und selbst in meinem Freundes-
sowie Bekanntenkreis tummeln sich welche. FOLLOW liefs mich also irgendwie nicht los, doch
selbst aktiv bin ich erst 2023 geworden und trat gleich den Coraniaid bei. Diese Gruppe simuliert
das Land Erainn auf MAGIRA.

Wer mich kennt, weifS, dass ich nicht nur gerne schnacke, sondern auch gerne schreibe. Irgend-
wie war es mir klar, dass ich irgendwann in die Tasten hauen und einen Schauplatz fiir Pen-&-
Paper-Rollenspiele erschaffen wiirde, der auf das Fantasywelt MAGIRA angesiedelt ist. Genauer
gesagt im wunderschonen Erainn. Und, wie soll ich sagen, mit Congan Caislean Reithe - Burg
Widderhorn liegt dieser Schauplatz nun direkt vor euch. Diese Version basiert auf den Spielre-
geln von MIDGARD (5. Edition). Wenn ihr also schon immer einmal auf MAGIRA mit den Spiel-
regeln von Deutschlands erstem Fantasy-Rollenspiel spielen wolltet, bietet euch dieser Schau-
platz nun die passende Gelegenheit dazu.

In meinen kiinftigen magiranischen Geschichten wird Congan Caislean Reithe - Burg Wid-
derhorn womaoglich noch eine wichtige Rolle spielen und die Geschichten somit mehr zum Hin-
tergrund dieses Schauplatzes beitragen. Ich jedenfalls wiinsche euch viel Spaff mit Congan
Caislean Reithe — Burg Widderhorn!

Mirco Sadrinna
an einem friihlingshaften Wintertag im Januar 2024
follow FOLLOW



Zwischen Maghairé Do Uéo, Méintalainn
und Eachteara

»Diese Burg, diese unvergleichlich schone, alte Burg, die ich sah, als ich auf

der HandelsstrafSe zwischen Cuanbunh und Cruachan unterwegs war. Ma-

jestdtisch, und im Licht der untergehenden Sonne getrdiinkt, erhob sie sich

zwischen den Bergen und wirkte wie ein goldener Zahn. Wie gern hditte ich

gewusst, wem diese Burg gehort und natiirlich gar ihren Namen. Doch die

Zeit lief gegen mich, denn ich war in Eile. Diese Burg, diese unvergleichlich

schone, alte Burg, sie konnte aus den vielen Sagen und Legenden stammen,

die unser geliebtes Erainn besitzt. Ob ich jemals wieder in meinem Leben in

der Region sein und die Burg sehen werde? Ich jedenfalls hoffe es!

- Oenghus Ceoltrai, 51 ndF

AUFBAU, RUINE UND
WIEDERAUFBAU

Zwischen Maghairé Do Céo, Mdintalainn und
Eachteara erhebt sich imposant eine Burg. So
alt, so schon, die ihr Gewand zu wechseln
scheint, sobald die Sonne beginnt, dem Mond
zu weichen. Im Zuge des Sonnenuntergangs
verandern sich die Farben golden, sodass die
Burg den Anschein erweckt, ein goldener
Zahn zu sein, der gen Himmel ragt. So man-
chen Reisenden hat der blofSe Anblick sowie
das einzigartige Schauspiel schon die Sprache
verschlagen. Der Name der Burg konnte hin-
gegen nicht schlichter sein: Congan Caislean
Reithe. Was so melodisch auf Erainnisch
klingen mag, heifSst auf Clanthonisch {iiber-
setzt so viel wie ,Burg Widderhorn®.

Fertiggestellt wurde sie im Jahre 13 ndF von
einem gewissen Kunibert, der sich selbst gern
als Ritter Kunibert bezeichnete und aus dem
damaligen Corrinis stammte, das heute Kra-
nichstein heif$t und zu Clanthon zahlt. Er gab
der Burg ihren Namen, den sie bis heute tragt.
Seitdem erlebte Congan Caislean Reithe — die
Einheimischen nutzen bevorzugt den Namen
Caislean Reithe - eine lebhafte Geschichte.
Immer wieder wechselte die Burgherrschaft
innerhalb kiirzester Zeit. Zwischen 30 ndF
und 49 ndF war die Burg verwaist und dem
Verfall ausgesetzt. Dieser Umstand anderte
sich, als Clanthon grofSe Gebiete Erainns ero-
berte und die Bevolkerung in die verbliebenen
erainnischen Gebiete flohen. Sigune Kohlgrub
wurde auf die leerstehende Burg aufmerksam,
bezog diese zusammen mit ihrer Familie und

begannen mit dem miihsamen Wiederaufbau.



Kaum aber waren die Arbeiten abgeschlossen,
wurde die Burg schon wieder verkauft.

Es war fast so, als lige eine Art Fluch {iiber
Congan Caisledn Reithe. Kaum hatten die
neuen Herrschaften die Burg bezogen, ver-
kauften sie diese wenige Jahre schon wieder.
Das so imposant wirkende Bauwerk kam
dadurch nie zu Ruhe und unterlag zugleich
vielzdhligen Anderungen der jeweiligen Herr-
schaften. Im Jahre 56 ndF verspielte Iarlaith
an Sionnach sein gesamtes Hab und Gut sowie
die Burg und musste diese vollig verarmt rau-
men. Seitdem ist Una Crof die Burgherrin und
lebt dort mit ihrer Familie.

ALTE MAUERN,
STOLZE BURG.

Wie ein Marchenschloss gleicht Congan Cais-
lean Reithe aus der Ferne, das sich in den
Auslaufern der Berglandschaft zwischen Mag-
hairé Da Céo und Mdintalainn erhebt. Durch

Uberblick

die vielfachen Wechsel der Herrschaften wur-
de die gesamte Burg in den vergangenen Jahr-
zehnten vielen Verdnderungen unterzogen.
Denn alle Herrschenden erweiterten Congan
Caislean Reithe nach ihren Vorstellungen und
wollten sich damit fiir die Nachwelt entspre-
chend verewigen. So gehorte nicht nur das
Erweitern der Burg in Form neuer Tiirme oder
dem Vergrofiern einzelner Gebaude dazu,
sondern auch das Anlegen eines grofsen Burg-
gartens. Ein enormer Aufwand, der da betrie-
ben wurde. Besagter Burggarten ist wiederum
der ganze Stolz von Una Croi und befindet
sich in einem gepflegten Zustand. Auf dem
estlichsten aller Tiirme ist eine aus schwar-
zem Gestein bestehende Kuppel mit einem
tiberdimensionalen Fernrohr errichtet wor-
den. Dank eines speziellen Glases ist es damit
moglich, in die Weiten des Himmels zu bli-
cken. Wer von den vergangenen Herrschaften
das errichtet hat, ist nicht mehr bekannt. Es
ist der Lieblingsort von Conn Croi, der dort
seine eigene kleine Bibliothek mit alten Bii-
chern und Schriften eingerichtet hat.

Name: Congan Caislean Reithe (Burg Widderhorn); bevorzugte Sprechweise: Caislean Reithe

Fertigstellung: 13 ndF

Region: Erainn

Lage: An den Ausldufern der Berglandschaften Maghairé Da Céo sowie Mointalainn. In Richtung Siid-Mir be-

ginnt irgendwann Eachteara. Cuanbunh liegt rund 100 km nor-yddlich und Cruachan mit einer Entfernung von

rund 70 km weslich nur unwesentlich naher. Estlich ist der kleine Ort Scrin mit rund 60 km der Burg am néchs-

ten. Von der Handelsstrafe aus ist Congan Caislean Reithe nur miihselig zu erreichen.

Herrschaft: Una Croi (Burgherrin)

Besonderheiten: Die Burgherrin und ihre Familie stammen nicht aus der Gegend und haben keinerlei Einfluss

auf die umliegenden Ortschaften. Die ausgepragte Krautersucht und das Begehren nach immer neuen alter-

tiimlichen Biichern und anderer Schriften von Conn Croi, Bruder der Burgherrin, sorgt fiir standig knappe Kas-

sen, sodass entsprechende Mittel und Wege gefunden werden miissen, die Burg instand zu halten. In dunklen

Zellen unterhalb von Congan Caislean Reithe lebt mit An-Leanbh (Schidtzchen) eine missgebildete Kreatur, die

einen ungeziigelten Appetit hat und alles frisst, was ihr in die Quere kommt.



Die Steine der Burg besitzen einen besonde-
ren gelblichen Ton, der eine goldene Farbe
annimmt, wenn die Sonne untergeht. Aus
schwarzem Schiefer bestehen die Dacher.
Dadurch entsteht wahrend des Sonnenunter-
gangs ein Kontrast, der auf die Betrachtenden
den Eindruck erweckt, Congan Caislean Reit-
he wiirde sich in ein goldenes Bauwerk mit
der Form eines Zahnes transformieren. Ein
einzigartiges Schauspiel in der gesamten Re-
gion, dass die Burg zugleich majestatischer
wirken lasst.

Congan Caisledn Reithe ist tiber mehrere We-
ge erreichbar. Der wohl kiirzeste und zugleich
anstrengendste ist von der HandelsstrafSe
zwischen Cruachan und Cuanbunh aus. Einige
Kilometer vom Beghdron entfernt, ist es mog-
lich iiber einen Pfad zur Burg zu gelangen.
Der Weg ist beschwerlich und dauert mehrere
Stunden. Von dort geht es durch ein Briicken-
hauschen iiber eine Holzbriicke, die nichts fiir
Personen mit Hohenangst ist, direkt zur Burg.
Zwischen den einzelnen Holzplanken
herrscht etwas Freiraum, sodass man direkt in
die Tiefe schaut. Es ist moglich, die besagte
Holzbriicke zu meiden und stattdessen eine
Treppe zu nehmen, die direkt in den Burggar-
ten fiihrt. Hierfiir ist nicht nur Ausdauer, son-
dern auch eine gute Orientierung gefragt. Um
zur Treppe zu gelangen, muss man sich zu-
nachst einen Weg durch ein Waldchen bah-
nen und anschliefSend die unzahligen Stufen
meistern. Spatestens hier ldsst sich sehr
schon sehen, dass Congan Caisledn Reithe
keinerlei Wehrhaftigkeit besitzt. Durch die
vielen ErweiterungsmafSnahmen wurde die
Burg so umgestaltet, um schlichtweg etwas

fiirs Auge zu sein. Wer also versuchen moch-
te, Congan Caislean Reithe einzunehmen,
diirfte gar leichtes Spiel haben. Vorausgesetzt
natiirlich, es gibt keinerlei Gegenwehr.

Die Burg besitzt eine Vielzahl an Raumlich-
keiten. Von Silen, Schlafunterkiinften, Ar-
beitszimmern, Wohnriaumen, Kiichen, Abor-
ten und einem Pavillon ist alles dabei. Aller-
dings werden die meisten nicht genutzt bezie-
hungsweise sind schlichtweg nicht nutzbar.
Zum einen hat die Burgherrin und ihre Fami-
lie keine Verwendung dafiir und zum anderen,
weil viele Raumlichkeiten baufillig sind. Das
Geld fiir eine Instandhaltung ist nicht vorhan-
den. Gerade in den Monaten Leon (Lowe) bis
Abhcun (Falke), wenn die kalten Temperatu-
ren in Erainn vorherrschen, zieht es in allen
Winkeln der Burg. Ein nahezu verniinftiges
Leben auf Congan Caislednn Reithe ist dann
nur mit vielen Abstrichen moglich.

WEDER EINFLUSS
NOCH GELD

Una Crof und ihre Familie stammen nicht aus
der Gegend, sondern irgendwo aus den ehe-
maligen erainnischen Gebieten, die heute zu
Clanthon zdhlen. Im Jahre 50 ndF floh die ge-
samte Familie in Richtung Wes, also ins heu-
tige Erainn. Beim Gliicksspiel gewann Una
Croi Congan Caisleann Reithe sowie das ge-
samte Hab und Gut vom einstigen Burgherren
Iarlaith an Sionnach 56 ndF. Dieser musste
die Burg schliefSlich vollig verarmt verlassen.
Zwar lebt die Familie auf Congan Caisleann
Reithe, besitzt jedoch keinen Adelstitel und
hat keinerlei Einfluss auf das Umland. Una



Croi ist auch keine Coraniaid, sondern eine
Duine (Mensch). Sie besitzt keinen Anspruch,
irgendwelche Einnahmen von den Ortsansas-
sigen aus den umliegenden Ortschaften zu
fordern. Die Einwohner des nachstgrofSeren
Ortes, Scrin, sind indes von Conn Croi ge-
nervt, der diesen gerne einen Besuch abstat-
tet und dort unter anderem fiir die unkontrol-
lierte Einnahme diverser berauschender Krau-
ter bekannt ist. Dieser Umstand sowie die pe-
nible Pflege des Burggartens sind mitunter die
Griinde dafiir, dass die Kassen stets klamm
sind. Daher sind andere Mittel und Wege ge-
funden worden, um wenigstens etwas Geld in
die Kassen gespiilt zu bekommen.

URALTES GEHEIMNIS,
DUNKLE MACHTE

Unterhalb Congan Caislean Reithe befindet
sich ein Wirrwarr an Gangen. Diese scheinen
deutlich alter zu sein, als die Burg selbst. Es
ist nirgends vermerkt, wer diese Gidnge einst
angelegt hat. Nur durch einen Geheimgang,
der sich hinter einem Schrank befindet und
sich durch das Herunterdriicken eines Fackel-
halters zu zeigen gibt, bekommt man Zugang
zu diesem Bereich. Eine alte, steinerne Wen-
deltreppe fiihrt immer weiter in die Tiefe. In
den Gangen herrscht die Dunkelheit und wer
keine Lichtquelle bei sich hat, wird nichts se-
hen konnen. Nicht einmal die eigene Hand
vor Augen. Wer nicht aufpasst, verlauft sich
schnell und findet schlimmstenfalls nicht
wieder aus dem Wirrwarr an Giangen heraus.
In manchen davon liegen selbst heute noch
die sterblichen Uberreste von Personen, die

sich dort hineinwagten und nicht wieder her-
aus fanden.

Eher durch Zufall fand Conn Croi den Ge-
heimgang und nutzte jede ihm zur Verfiigung
stehende freie Minute, um die Gange zu erfor-
schen und zu kartografieren. Seine Miihen
wurden belohnt: Er fand so heraus, dass ein
Gang ins Zentrum fiihrte. Ein rund 10 m x
10 m grofSer Raum, in dem sich ein uralter Al-
tar, von dem eine Art ,Lebendigkeit” ausgeht
und einem Gott geweiht ist. Spatestens seit
dem Fund dieses Ortes ist klar, dass sich be-
reits vor der Errichtung von Congan Caisledn
Reithe hier etwas befand: Eine Kultstatte.

Carraigh Scaith Dubha

(Felsen der Schwarzen Schatten)

Durch die Dunkelheit, die in den Géangen
herrscht und ein Vorankommen beziehungs-
weise Herausfinden daraus ohne Lichtquelle
so gut wie unmoglich macht, hat Conn Croi
diesen Ort Carraig Scaith Dubha genannt, Fel-
sen der Schwarzen Schatten. Und der gewahl-
te Name héatte passender nicht sein konnen.
Dank seines Wissenshungers und dem Nach-
forschen in alten Schriften hat er herausge-
funden, dass der Altar einer iiberaus finsteren
Gottheit, deren Name nicht weiter erwahnt
und wiahrend des Zeitalters der Finsternis ver-
ehrt wurde, geweiht ist. Womoglich, weil das
Aussprechen ihres wahren Namens ein Unheil
oder Ahnliches bedeuten konnte. Conn Croi
entschied sich daher, diese Gottheit Scaith
Dubha zu nennen. Den Altarraum hat er wie-
derum Ailellin Scdith Dubha, Brutort der
Schwarzen Schatten, benannt.



Die besagte ,Lebendigkeit” ist nichts anderes

als die pure Macht Scaith Dubhas, die von
dem Altar ausgeht. Wer zu lange an diesem
Ort verweilt, dessen Geist wird schleichend
korrumpiert und ein stindiges Fliistern ver-
sucht, die Kontrolle dariiber zu erlangen. Die
Betroffenen merken das erst, wenn es zu spat
ist.

Scaith Dubhas Brauche

Wirklich viel konnte Conn Croi iiber die Brau-
che von Scdith Dubha trotz intensivster Nach-
forschungen nicht herausfinden. Bis auf eine
Ausnahme: Den Anhdngern ist zu jener Zeit
ein Egel ins Ohr eingelassen worden, der sich
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im Gehirn einnistete und die Kontrolle der
Person iibernahm. Die ,Erfiillung“, also Com-
hail, wurde dieser Ritus genannt. Dieser trug
dazu bei, dass die betroffenen Personen eine
Wesensveranderung erfuhren und fortan ein-
zig und allein der finsteren Gottheit horig wa-
ren. Von dieser Idee fasziniert, wollte Conn
Croi das Comhail selbst zelebrieren. Er griin-
dete die Scaith Dubha Elestar, die Bannertra-
ger der Schwarzen Schatten, und bei jedem
Anhanger wurde und wird das Combhail voll-
zogen. Conn Croi sowie einige andere, die zur
Fiihrungsriege der Scaith Dubha Elestar geho-
ren, bilden die Ausnahme.



Mean Oiche

(Mitternacht)

In dem besagten Wirrwarr von Gingen fiihrt
ein Gang weiter in die Tiefe. Bis in eine Hoh-
le, in der sich ein unterirdischer See erstreckt
und die durch das geheimnisvolle Licht der
dort wachsenden Pilze beleuchtet wird. Sie
bilden die einzige Lichtquelle in der sonst ab-
soluten Dunkelheit. In dem See, dem Rian
Dacrom (Meer der Tranen), wachsen jene Egel
heran, die fiir das Comhail der Anhanger der
Scaith Dubha Elestar bestimmt sind und ver-
abreicht werden. Mean Oiche wird dieser Ort
genannt und gilt als heilig. Nur Conn Croi so-
wie einige von ihm Auserwahlte haben das
Privileg, diesen Ort betreten und dem Rian
Dacrom einige Egel entnehmen zu diirfen.
Von der Hohle aus fiihrt ein weiterer Gang in
die Dunkelheit und fort von Congan Caislean
Reithe. Wer diesem folgt, erreicht irgendwann
einen verschiitteten Bereich. Dieser war einst
der nattirliche Zugang zur Hohle.

Scaith Dubha Elestar

(Bannertrdger der Schwarzen Schatten)

Durch seine Nachforschungen, der damit ein-
hergehenden stiandigen Nahe zum Altar sowie
die Faszination fiir das Comhail, ist Conn Croi
von der Macht Scdith Dubhas korrumpiert
worden und hat mit den Scaith Dubha Elestar
den ersten Kult der Gottheit aus dem Zeitalter
der Finsternis im Riochtdn gegriindet. Er ge-
hort zu den fiihrenden Personen. Die Anzahl
der Kultanhanger ist iiberschaubar. Das Wis-
sen uber die finstere Gottheit und deren ur-
spriinglichen Riten ist diirftig und ausschliefs-
lich den vorhandenen Schriften entnommen
worden. Die Scaith Dubha Elestar haben da-

ft

her nichts mit den eigentlichen Brauchen, die
von den einstigen Anhdngern zu jener Zeit
gepflegt worden sind, zu tun. Jedoch stromt
durch alle Kultisten die Macht Scaith Dubhas,
die sie gerne zu ihrem Vorteil einzusetzen
wissen. Gerade diejenigen unter ihnen, bei
denen das Combhail vollzogen wurde, weisen
eine nicht zu unterschitzende Stirke auf.

Scaith Dubha Elestar agiert im Geheimen und
aufgenommen werden all jene, die sich als
vertrauenswiirdig, verschwiegen und ihren
Schwur auf Scaith Dubha geleistet haben. Erst
nachdem das Combhail der Scdith Dubha E-
lestar vollzogen wurde, gilt man als Anhanger
des Kultes und wird in dessen Geschicke ein-
geweiht. Congan Caisledn Reithe gilt im Rio-
chtan als das Zentrum des Kultes. Um aber
Ailellin Scaith Dubha geheim zu halten, wer-
den die Treffen andernorts abgehalten.



Das Leben hinter den alten Mauern

,»In Ordnung, dann kommst du jetzt mit mir, Schdtzchen!*

- Conn Croi

HEISSE BEGIERDE,
ANSTOSSIGE LIEBE

Viele Erainner in den umliegenden Ortschaf-
ten von Congan Caislean Reithe fragen sich,
wie es um Una Crof steht, wann sie eine Lanu-
in-Ehe eingehen wird. Viele junge erainnische
Manner machen sich Hoffnung, einer der
Gliicklichen zu sein. Doch dazu wird es wohl
nie kommen. Denn was niemand aufierhalb
der Familie weif3, ist, dass Una Crof nur einen
Menschen auf ganz Magira liebt: Thren Bruder
Conn Croi.

Im Riochtan Criothach, dem Congan Caislean
Reithe angehort, gilt die Liebe unter Ge-
schwistern als anstofdig und steht entspre-
chend unter Strafe. Wer diesen Akt der Liebe
vollzieht und das bekannt wird, denen schlagt
eine Welle der Verachtung aus der Bevolke-
rung entgegen. Una Croi und Conn Croi hal-
ten ihre Beziehung deshalb bewusst geheim.
Zu grofS ist die Gefahr, bei den Erainnern aus
den umliegenden Ortschaften in Ungnade zu
fallen. Zumal gegen die Familie ohnehin ein
gewisses Misstrauen besteht, weil sie nicht
aus dem Riochtan Criothach stammt, sondern
aus einem jener, der heute zu Clanthon zahlt.
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DENN SCHATZCHEN IST
MEIN NAME

Conn Croi konnte von einer fahrenden Hand-
lerin auf der HandelsstrafSe nach Cruachan
eine sonderbare Kreatur erwerben, wie sie in
Erainn und womoglich in ganz Ageniron kein
weiteres Mal zu finden sein wird: Missgebil-
det, nach Faule und alten, vergammelten
Fisch stinkend sowie mit einem unbandigen
Appetit ausgestattet. Was auch immer das fiir
eine Kreatur ist, wer auch immer sie geschaf-
fen haben mag, wusste die Handlerin nicht
oder wollte sie Conn Croi nicht sagen. Laut
ihrer Aussage wurde die Kreatur irgendwo in
Crobhinmo6r aufgelesen und sie selbst hatte
diese in einem kleinen Dorf im Nor Erainns

erstanden.

Die Kreatur besafs urspriinglich keinen Na-
men, wurde dann aber An-Leanbh getauft,
was auf Clanthonisch iibersetzt so etwas wie
»Schidtzchen® bedeutet. Da Conn Croi beim
Erwerb der Kreatur von der fahrenden Hand-
lerin den oben zitierten Satz gesagt haben
soll. Seitdem lebt An-Leanbh abgeschottet in
den dunklen Kammern unterhalb der Burg,
schleicht dort umher und wartet begierig da-
rauf, mit frischem Fleisch versorgt zu werden.
Ein unertraglicher Gestank, eine Mischung



aus Faule, vergammelten Fisch sowie Kasefii-
fSen, erfiillt jeden Gang und Raum dort. Leute
konnen davon glatt das Bewusstsein verlie-
ren.

PERFIDER PLAN,
SOLIDE EINNAHMEN

Una Croi hat sich dem unbindigen Hunger
von An-Leanbh zu Nutzen gemacht und einen
perfiden Plan ausgeheckt: Um mehr Geld in
die klammen Kassen zu bekommen, bietet sie
einige Raumlichkeiten von Congan Caisleann
Reithe als Unterkiinfte fiir die Nacht an Rei-
sende an. Dabei sind besonders wohlhabende
Gaste gern gesehen und erhalten sogar eine
Fiihrung durch den gepflegten Garten von der
Burgherrin personlich, bevor es zum Abend-
essen geht. In dieser Zeit nutzen Familien-
mitglieder die Gelegenheit, die Utensilien der
Gaste zu durchsuchen und nehmen dabei
siamtliche von Wert zeugenden Gegenstiande
mit. Das Abendessen wird indes durch diverse
Pilze und Krauter manipuliert, damit die Géas-
te Halluzinationen sowie Magenkrampfe be-
kommen. In der Hoffnung, Hilfe zu bekom-
men, werden die Betroffenen in die dunklen
Kammern unter der Burg gebracht, wo sie
nichtsahnend der bevorstehenden Gefahr
schutzlos ausgesetzt sind. Den Rest {iber-
nimmt schliefSlich An-Leanbh. Die Kreatur
attackiert die Opfer und verspeist diese wenig
spater. All die erbeuteten Besitztiimer werden
bereits wenige Tage spater in Scrin, Leacht,
Cruachan, Cuanbunh oder Drumamargh zu
Geld gemacht.
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AufSenwirkung

Auf die Einheimischen wirken Una Croi, ihr
Bruder Conn Croi sowie die gesamte Familie
sonderbar. Kein Wunder, stammen sie
schliefSlich nicht von hier, sondern aus Gebie-
ten, die einst zu Erainn gehorten. So wiirden
es Einheimische allen Personen sagen, die
sich interessiert nach Congan Caisleann Reit-
he und der Burgherrin erkundigen. Aber etwas
wirklich Schlechtes wissen die Einheimischen
{iber Una Croi und ihrer Familie sonst nicht zu
berichten. Die Geschichte, dass Conn Croi ei-
ne Kreatur erworben und auf die Burg ge-
bracht haben soll, halten die meisten von
ihnen fiir ein Geriicht. Einige gehen sogar
noch einen Schritt weiter und sprechen von
,ubler Nachrede®.
Burgherrin konnte ein Verhaltnis mit ihrem
Bruder haben, hilt sich hartnackig. Weiterhin

ist allgemein bekannt, dass die Familie mit

Einzig das Geriicht, die

klammen Kassen zu kimpfen hat und deshalb
Unterkiinfte fiir die Nacht auf Congan
Caisleann Reithe anbietet. Diese sogar zu er-
schwinglichen Preisen. Von plotzlich ver-
schwundenen Gasten will im Umland der Burg
niemand etwas wissen. Ein Zeichen dafiir, wie

prizise Una Croi bei ihrem Vorhaben vorgeht.

HINTER DEN KULISSEN

Uber Una Croi, Conn Croi sowie An-Leanbh
wurde nun viel gelesen. Doch wie sieht es
spieltechnisch mit diesen Nichtspielcharakte-
ren aus? Auf den nidchsten Seiten folgen die
Beschreibungen sowie alle relevanten Spiel-
werte, um die Nichtspielcharaktere in die ei-
gene Pen-&-Paper-Rollenspielrunde einbin-

den zu konnen.



UNA CROf

MittelgrofSser Mensch, Neutral
Riistungsklasse 14 (Leder)
Trefferpunkte 39
Bewegungsrate 9 m

STR
GES
KON
INT
WEI
CHA

13
16
13
13
12
15

1)
(+3)
1)
L)
1)
(+2)

Fertigkeiten Geschichte +4, Heimlichkeit +6, Nachfor-
schungen +4, Uberzeugen +5, Wahrnehmung +4

Una Croi

Die Burgherrin von Congan Caisledn Reithe
ist nicht nur charismatisch, sondern besitzt
zugleich ein selbstbewusstes Auftreten. Ihr
wurde eine besondere Gabe in die Wiege ge-

legt,

schnell iiberzeugen zu konnen. Diese Gabe

andere Menschen von ihren Ideen
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Sinne Passive Wahrnehmung 14
Sprachen Erainnisch, Clanthonisch

Zwei-Waffen-Kampf: Wenn Una Croi mit zwei Waffen an-
greift, kann sie ihren Attributsmodifikator zum Schaden des
zweiten Angriffs addieren.

Aktionen

Mehrfachangriff: Una Croi fithrt zwei Angriffe aus.

Dolch: Nahkampfangriff +6 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 5 (1W4+3) Stichschaden

Langschwert: Nahkampfangriff +4 auf Treffer, Reichweite
1,5 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W8+1) Stichschaden
Kurzbogen: Fernkampfangriff +6 auf Treffer, Reichweite
24 m, ein Ziel. Treffer: 6 (1IW6+3) Stichschaden

war es seit je her, die sie und ihre Familie oft-
mals vor Schlimmeres bewahrte. Una Crof
kann aber auch sehr direkt sein, bleibt dabei
jedoch stets freundlich und vergreift sich nur
selten im Ton. Sie und ihre Familie waren
noch nie reich, lebten in drmlichen Verhalt-
nissen und mussten sich jeden Tag aufs Neue
durchschlagen, um nicht zu verenden.

Indem sie Iarlaith an Sionnach wahrend eines
Gliicksspiels gegen ihren Bruder ablenkte und
dieser sich dadurch unbeobachtet einen Vor-
teil verschaffen konnte, gehort ihr Congan

Caislean Reithe. Wahrend der vorherige Burg-
herr seine Heimstatt bettelarm verlassen
musste und sein Dasein nun irgendwo in den
diisteren Gassen einer erainnischen Stadt fris-
tet, leben sie und ihre Familie auf der Burg.
Sie hat sich in diesen Ort verliebt. Vor allem
in den Burggarten. Ein Verlassen von Congan
Caislean Reithe kommt fiir sie jedenfalls nicht
infrage und sie ist bereit, alles dafiir zu tun,
das Bauwerk irgendwie instand zu halten.



Sie ist von den Machenschaften ihres Bruder
und den Aktivitdten der Scaith Dubha Elestar
voll im Bilde. Auch wenn sie selbst kein Mit-
glied des Kultes ist, lasst sie ihren Bruder ge-
wihren. Schlieflich verspricht sich Una Crof,
wenn die Scdith Dubha Elestar unter der Fiih-
rung von Conn Croi mehr und mehr an Ein-
fluss gewinnen, das sich das gar positiv auf
ihren Einfluss auf Land und Leute auswirken
konnte. Und nicht zuletzt ist ihr Bruder ihre
grofSe Liebe.

Conn Croi

Auf viele Personen wirkt das Erscheinungsbild
Conn Crois einschiichternd. Er ist hochge-
wachsen, von schlaksiger Statur und besitzt
ein leichtes Hohlkreuz. Edle, reich verzierte
Gewinder bevorzugt er, als irgendwelche
schweren Riistungen. Und das hat auch einen
bestimmten Grund, denn Conn Croi ist alles,
nur nicht wirklich kraftig. Viel zu gern spielt

CONN CROI (Kultfanatiker)
MittelgrofSer Mensch, Neutral-Bose
Riistungsklasse 13 (Seidenrobe)
Trefferpunkte 33
Bewegungsrate 9 m

STR 11  (+0)
GES 14 (+2)
KON 12  (+1)
INT 10  (+0)
WEI 13 (+1)
CHA 14 (+2)

Fertigkeiten Religion +2, Tduschen +4, Uberzeugen +4
Sinne Passive Wahrnehmung 11

Sprachen Erainnisch

Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Dunkle Hingabe: Conn Croi ist bei Rettungswiirfen gegen
die Zustdnde Bezaubert und Verdngstigt im Vorteil.
Zauberwirken: Conn Croi ist ein Zauberwirker der 4. Stufe.

Sein Attribut zum Zauberwirken ist Weisheit (Zauberret-

1]

tungswurf-SG 11, +3 auf Treffer mit Zauberangriffen).
Der Fanatiker hat folgende Klerikerzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft):

Heilige Flamme, Licht, Thaumaturgie

1. Grad (4 Platze): Befehl, Schild des Glaubens, Wunden ver-
ursachen

2. Grad (3 Pldtze): Person festhalten, Waffe des Glaubens

Aktionen
Mehrfachangriff: Conn Croi fiihrt zwei Nahkampfangriffe
aus.

Dolch: Nah- oder Fernkampfwaffenangriff: +4 auf Treffer,
Reichweite 1,5 m oder Reichweite 6/18 m, eine Kreatur.
Treffer: 4 (1W4+2) Stichschaden.

Fanatiker sind oft Teil der Fiihrungsriege von Kulten. Sie
nutzen ihr Charisma und ihre Glaubenssitze, um Leute mit
schwachem Willen zu manipulieren und zu benutzen. Die
meisten sind in erster Linie an personlicher Macht interes-
siert.



er einen Edelmann und ist sich nie zu schade,
zu erwahnen, dass er auf Congan Caislean

Reithe lebt. Diplomatie ist nicht seine Starke,
stattdessen ist er temperamentvoll und ein
Choleriker. Das Verhandeln iiberldsst er daher
lieber anderen aus der Familie oder gleich sei-
ner Schwester.

Conn Croi ist siichtig nach Krautern mit be-
rauschenden Wirkungen. AufSerdem besitzt er
eine Leidenschaft fiir das Sammeln alter Bii-
cher und Schriften. Vor allem die, die von al-
ten Gottern und anderen machtigen Wesen-
heiten handeln, sogenanntes ,,Dunkles Wis-
sen”. Seit dem Fund von Carraigh Scaith Dub-
ha und Ailellin Scaith Dubha hat sich diese

AN-LEANBH

Grofser Untoter, bose

Riistungsklasse 15 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 150

Bewegungsrate 12 m

STR 25  (+7)
GES 14 (+2)
KON 20  (+5)
INT 6 (-2)
WEI 10  (+0)
CHA 8 -1

Schadensresistenzen Nekrotisch
Schadensimmuntéten Gift
Schadensverwundbarkeiten Gleifdend
Fertigkeiten Wahrnehmung +4

Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 14
Sprachen Erainnisch, Clanthonisch
Herausforderungsgrad 9 (5.000 EP)

Wachsam: Mindestens ein Gesicht ist immer wach, wenn
die anderen Gesichter schlafen.

Mehrere Gesichter: An-Leanbh ist bei Weisheitswiirfen
(Wahrnehmung) und bei Rettungswiirfen gegen die Zustidn-
de Betdubt, Bewusstlos, Bezaubert, Blind, Taub und Ver-

angstigt im Vorteil.
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Leidenschaft bei ihm noch einmal merklich
intensiviert. Conn Croi hat die Scaith Dubha
Elestar — ein Kult, der einen uralten Gott aus
dem Zeitalter der Finsternis namens Scaith
Dubha verehrt (siehe Seite 7) — gegriindet und
gilt selbst als Kultfanatiker. Das Rauchen von
berauschenden Krdutern und das Sammeln
alter Schriften verschlingt Unsummen an
Gold.

Conn Croi kann es gar nicht leiden, wenn ihm
andere Leute irgendwelche Ansagen machen.
Die einzige Person, auf die er stets hort und
gegeniiber der er keine Widerworte hat, ist
Una Croi. Das weifd seine Schwester auch.

Gestank: Jede Kreatur, die ihren Zug im Abstand von 9 m
von An-Leanbh beginnt, muss einen Konstitutionsrettungs-
wurf (SG 11) bestehen, oder sie ist eine Minute lang vergif-
tet. Den Rettungswurf kann die Kreatur am Ende jedes ihrer
Ziige wiederholen. Sollte An-Leanbh dabei in Sichtweite
sein, ist der Rettungswurf im Nachteil. Bei einem Erfolg
endet der Effekt. Besteht eine Kreatur den Rettungswurf
oder endet der Effekt, ist sie 24 Stunden lang immun dage-
gen.

Umarmen: Statt anzugreifen, kann An-Leanbh versuchen,
eine Kreatur zu umarmen. Gelingt dieser kein Geschicklich-
keitsrettungswurf (SG 16), gilt die Kreatur als festgesetzt.
Zu Beginn des nidchsten Zuges kann sie erneut versuchen,
sich aus der Umarmung zu 10sen.

Aktionen
Mehrfachangriff: An-Leanbh fiihrt vier Angriffe (3 Klauen-

angriffe, 1 Bissangriff) aus.

Klauen: Nahkampfangriff +11 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 14 (2W8+7) Hiebschaden

Biss: Nahkampfangriff +11 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 14 (2W8+7) Stichschaden



An-Leanbh

An Leanbh ist eine Kreatur, wie es sie womog-
lich kein weiteres Mal in Erainn und Ageniron
gibt. Offenbar sind verschiedene Korper zu-
sammengewachsen, sodass sie mehrere, ver-
unstaltete Gesichter, Arme und Beine zihlt.
Jedes Gesicht besitzt ein eigenstandiges Ge-
biss verschiedener Auspragung. Ihre Erschei-
nung 10st bei den meisten Leuten Angst aus.
Und die ist nicht unbegriindet, denn An-
Leanbh besitzt einen ungeziigelten Appetit.
Sie greift daher alles an, was ihr zwischen die
Finger kommt, nur um die Beute spater zu
verspeisen. Hinzu kommt dieser widerliche
Gestank nach Faule sowie vergammelten
Fisch, der den Leuten den Magen umdreht
und bewusstlos werden lasst. Was auch immer
dieser Kreatur widerfahren ist oder wer sie
geschaffen hat, ist unbekannt. Es scheint fast
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so, als wiirde An-Leanbh ihren Ursprung aus
den Tiefen des Meeres haben.

Wird An-Leanbh angegriffen, setzt sie all ihre
Krafte ein und gerit, wenn es die Umstande
erfordern, in Raserei. Dabei tritt eine unge-
ahnte Beweglichkeit zutage. Ein Aufgeben
kommt fiir An-Leanbh nicht infrage, sondern
sie kdmpft so lange, bis ihre Gegner entweder
vollstdandig besiegt oder geflohen sind. Uber
die leblosen Korper macht sich An-Leanbh
anschliefSend her.






Wir sind die Coraniaid

Wir Coraniaid sind wie Elben — nur nicht so farblos. Wir Coraniaid sind

wirklich phantastisch.

- aus ,,Wir sind die Coraniaid“ von Karl-Georg ,, Amhairgin“ Miiller

WER WIR SIND!

Wir Coraniaid sind eine Simulationsgruppe im
Fantasyverein FOLLOW. FOLLOW existiert
seit 1966. Viele Gruppen bereichern unseren
Verein, und eine dieser Gruppen sind wir, die
Coraniaid.

Willst Du mehr iiber FOLLOW erfahren, dann
gehe kurz dorthin: FOLLOW.

Unsere Simulationsgruppe der Coraniaid ver-
schreibt sich einer mythischen, marchenhaf-
ten Welt, einer Welt der Sagen und Heroen, in
der beispielsweise alt-irische Legenden um
Cuchulainn und den Rinderraub von Ulster
beheimatet sind. Viele Coraniaid leben auf
Emhain Abhlach, der Insel der Apfelbaume,
im Endlosen Ozean auf der Welt Magira. Em-
hain Abhlach ist unsere Heimat in Follow. Ei-
nige Coraniaid nehmen in der Alten Welt im
griinen Land Erainn auf Magira die Geschicke
jenes Landes in die Hande. ,,Bund der Gerech-
ten“ heift Coraniaid tibersetzt, und so han-
deln wir auf der imaginaren Welt Magira.

Das Land Erainn ist dhnlich wie Irland, nur
viel fantastischer. Dieses erdachte Land ge-

stalten wir gemeinsam nach unserem Gefal-
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len. Wir sehen Erainn als ein Land in einem
bunten Reigen an Kulturen, die Magira reich-
haltig an Ideen machen.

Emhain Abhlach dagegen, unsere Heimat, ist
anders. Wie? Auch das erzahlen wir uns ...

Lies hier online, was wir schreiben: Geschich-
ten zu den Coraniaid.

WWW.ERAINN.DE

Der vorherige Text ist ein Auszug aus der
PDF ,,Wir sind die Coraniaid“ von den
Coraniaid, einer FOLLOW-Simulations-
gruppe. Du bist neugierig geworden und
mochtest mehr iiber uns, den Coraniaid,
erfahren? Dann wire die komplette, 12
Seiten starke PDF etwas fiir dich. Hier
erfahrst du, wie du die Datei kostenlos
erhaltst. Und wenn du dann noch Fragen
hast, frage ruhig.


https://follow.de
https://www.erainn.de/category/stories/
https://www.erainn.de/category/stories/
https://erainn.de

Hohere Auflosung und Support

Wenn wir kurz um deine Aufmerksamkeit bitten diirfen?

- Stimme aus dem Off

»,Congan Caislean Reithe® ist ein Schauplatz
auf der Fantasywelt MAGIRA, der die Spielre-
geln der 5. Edition von MIDGARD verwendet
und zugleich ein Fan-Projekt fiir Deutsch-
lands erstes Fantasy-Rollenspiel ist. Dank der
freundlichen Genehmigung des Verlags fiir
F &SF-Spiele tragt diese Publikation das offi-
zielle MIDGARD-Fan-Logo.

Die
Auflosung) steht dir kostenlos zur Verfiigung.

»,Low-Resolution-Version“ (niedrigere
Du hast aber zugleich die Moglichkeit, eine
(hohere Auflo-
sung) zu erhalten. Spendiere uns einfach et-
was Trinkgeld (3 Euro, 5 Euro oder 10 Euro) auf
https://ko-fi.com/steamtinkerer und schrei-
»High-
Resolution-Version“ bekommen mochtest.

,High-Resolution-Version“

be dazu, dass du gerne eine
Wenig spater erhaltst du diese per E-Mail
oder per Privatnachricht iiber unsere Seite auf
ko-fi.com. Bitte berlicksichtige hierbei, dass
die Bearbeitung manuell erfolgt und es gege-
benenfalls etwas dauern kann, bis der Ver-

sand abgeschlossen ist.

Und falls du gar keine ,,High-Resolution-
Version“ haben und stattdessen unsere Ar-
beit wertschiatzen mochtest, freuen wir uns
natiirlich ebenfalls tiber etwas Trinkgeld un-

ter dem zuvor genannten Link.

Du mochtest mehr iiber MIDGARD und/oder
MAGIRA erfahren? Dann solltest auf der
Webseite
flindig werden. Dort gibt es eine Menge Arti-

https://steamtinkerer.de solltest

kel zu Deutschlands erstem Fantasy-Rollen-
spiel sowie anderem Homebrew-Material. Und
wenn das nicht ausreichend fiir dich ist, gibt
es zusatzlich noch den seit 2019 existierenden
Podcast ,SteamTinkerers Klonschnack®. Im
Podcast-Archiv findest du eine iippige Aus-

wahl an Podcast-Episoden. Ansonsten sei dir
die Webseite des Verlags fiir F&-SF-Spiele
ans Herz gelegt, auf der du weitere Informati-
onen zu MIDGARD findest. Fiir Informatio-
nen zu MAGIRA besuche gerne die Webseiten
von FOLLOW sowie des Fantasy-Club e. V..



https://ko-fi.com/steamtinkerer
https://steamtinkerer.de
https://steamtinkerer.de/steamtinkerers-kloenschnack-episoden/
https://midgard-online.de/
https://follow.de/
https://der-fc.finstercon.de/

Er’f i(.rm

— ) e o e ’)

- die Weimat; des Volkes der Sehllange

—

— _CJJJ
*

liegt im Wes des Kontinents Ageniron und war in seiner
jingeren magiranischen Geschichte starken Verinderungen
unterworfen. Gebiete, die einst zu jenem Land zidhlten,

sind verloren und nun Teil anderer Liander. Erainn selbst
erstreckt sich heute von Nuadag im Nor iiber Bré im Wes
und Teach Naiall im Est bis hin nach Traigh im Siid.

Und zwischen Maghairé Do Céo, Méintalainn und

“

Eachteara erhebt sich eine Burg, die den Namen ' b?
Congan Caislean Reithe trdgt und iibersetzt Burg ., "~
Widderhorn heifSt. R [t e

Wie das Land selbst ist Congan Caislean Reithe,

die im Riochtédn Criothach liegt, in ihrer oy

Geschichte starken Verinderungen unterworfen L

gewesen. Weil ein jeder der einstigen Herrschenden PO

die Burg umbauen und erweitern lie8. All diese TR,

MafRnahmen haben dazu gefiihrt, dass Congan ’}”‘” N

Caislean Reithe ihre eigentliche Funktion als Burg C *
. verloren hat. Sie gleicht eher einer Art ,gci B S

. Mirchenschloss, das aus einer der vielen erainnischen
Geschichten stammen konnte.

Wer Congan Caislean Reithe das erste Mal sieht, wird diesen
! Anblick so schnell nicht vergessen. Denn eines ist sicher: Die Burg ist in ihrer
~1 in ganz Erainn einzigartig. Doch was war an dieser Stelle, bevor die Burg er-
richtet wurde? Die alten Mauern bergen jedenfalls Geheimnisse. Dunkle, die
noch aus der Zeit der Finsternis zu stammen scheinen. Ob diese Geheimnisse
zu liiften, daher etwas Gutes verheiffen mag, dariiber kann nur spekuliert
werden.

L

»Congan Caisledn Reithe — Burg Widderhorn" ist ein erainnischer Schauplatz auf der
Fantasywelt MAGIRA und basiert auf den Spielregeln der 5. Edition des wohl grofiten
Pen-&-Paper-Rollenspiels der Welt. Diese Beschreibung enthilt alle erforderlichen |
Informationen, um den Schauplatz in die eigene Pen-&-Paper-Rollenspielkampagne
einbinden zu konnen oder als eigenstandigen Schauplatz fiir spannende Abenteuer
zu verwenden.
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