Fantasy-Abenteuer auf der Welt Midgard
fiir Abenteurer mittlerer und hoherer Grade
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Zum Geleit

Es ist an dieser Stelle {iblich, dass der Autor eine kleine Ein-
leitung zu seinem Text ausbreitet, meistens um Spielern zu
danken und Quellen offenzulegen. Vielen Dank daher an
meine Spieler, die dieses reichhaltige Abenteuer mehr oder
weniger tapfer ausgehalten haben.

Eine Quellenangabe liegt mir immer am Herzen, weil sie
ja auch demonstriert, aus welchen unterschiedlichen Win-
keln ein Autor seine Inspirationen gewinnen kann. Film und
Fantasyliteratur sind ldngst nicht alles und sollten es auch
nicht sein. Der grofle Bekanntheitsgrad solcher Anregungen
scheint mir fiir den Reiz des Ungewdhnlichen eher abtrig-
lich zu sein. Fiir Smaskrifter sind viele Einfliisse zu nennen,
von denen keiner ein iiberméchtiges Gewicht entfaltet (und
mancher mir gar nicht bewusst gewesen sein diirfte). Auch
personliche Erfahrungen wiren zu nennen, was hier jedoch
nicht geschieht. In lockerer Aufzéhlung:

Witiko von Adalbert Stifter
Der Fall des Baumeisters von Peter Ackroyd
Lempriéres Woérterbuch von Lawrence Norfolk
Teig O“Kane, ein irisches Méarchen

Die Hohle von Steenfoll von Wilhelm Hauff
Spuk in Hill House von Shirley Jackson

Der Wij von Nikolai Gogol

Die unendliche Geschichte von Mic
Siegfried und Gotterdammerun

Natirlich ist Smaskrifter auc
loci-Motivs.

askrifter ist, entstammt
vom Konzept ruidische Kultur von

Bernard Jung

en. Jede Seele hinterliel} ei-
e Gesamtheit dieser Seelentei-
aines, der im Holz der Hauser,
en des Hains gebaut wurden, weiterlebt.
s deutlich, wenn Kristor Belisardon die
Trifs beschwort.

werden schon Seiten einer anderen Geschichte aufgeschla-
gen, die iber Smaskrifter hinausweist und leider unausge-
fithrt bleiben muss. Vielleicht ein Thema fiir ein neues Aben-
teuer.

- Gerd Hupperich -

Vorwort zur Neuausgabe

Smaskrifter erschien zuerst 1996 und wird nun in einer
Neuausgabe vorgelegt. Praktisch génzlich u itet i
das Kapitel 111, das den Weg der Abenteureg

Traumfahrens hat das friher ben
gen auf einem Spielfeld abgelost. Es

Tegarin Charka fi
sie eigentlich nicht
ihre Verwandtschaft mit
Erweitert wurde das Abente einen Vorschlag, wie Ra-
motars Geist in Erscheinung t kann, die Beschreibung
der Burgruine wurde ausgebaut, und der Schluss des Aben-

hr passend wirkt.

1deten Anpassungen, die durch die aktu-
MIDGARD-Regeln erzwungen wurden,

eorgio Selvando wurde in Yorche Selvando umbe-
annt, die Gesellen des Glasblésers Bruntsi Plauski erhielten
ir Zwerge angemessenere Namen, die sechs Wiedergénger
im Gasthaus Zum Schwurbecher wurden durch Platz sparen-
de Wandelhinde ersetzt, statt auf dltere Abenteuerpublikati-
onen zu verweisen erhielt das Rabenvolk einen leibhaftigen
Auftritt, die Dunkelmannbriefe wurden kommentierend be-
leuchtet.

Alle zum Verstiandnis des Abenteuerhintergrunds notwendi-
gen Informationen wurden in einem Prolog zusammenge-
fasst. Die musikalischen Horbeispiele zum Untermalen be-
stimmter Szenen sind komplett entfallen. Wie {iblich danke
ich Jiirgen Schaarwéchter fiir das Korrekturlesen.

Fiir den Zuspruch, den die erste Ausgabe bis heute erhal-
ten hat, bedanke ich mich herzlich bei allen, die Smaskrif-
ter gespielt haben. Einen besonderen Gruf schicke ich nach
Marchtrenk in Osterreich, und zwar zur ,,Halle der Helden®,
dem ersten Osterreichischen Rollenspielverein - ihr wisst
schon warum.

Kartenmaterial und diverse Handouts stehen auf der Website
unter Spielhilfen zur Verfliigung (www.midgard-online.de).

- Gerd Hupperich -



Smaskrifter

Vorbemerkungen

Dieses Abenteuer ist fiir 4-6 Spielerfiguren beliebiger Grade
gedacht. Die Zusammensetzung der Abenteurertypen sollte
im Hinblick auf das Spektrum ihrer Fahigkeiten moglichst
ausgewogen sein. Die Handlung spielt in der Stadt Slamohr-
ad, die umgeben vom tiefgriinen moravischen Wald ein ver-
wunschenes Dasein fiihrt. Slamohrad ist den Abenteurern
noch unbekannt und kommt daher beispielsweise als Hei-
matstadt nicht in Frage. Es ist aber erlaubt, dass einer der
Abenteurer in Slamohrad bis zum 6. Lebensjahr gelebt und
seine folgende Jugendzeit andernorts verbracht hat. Zur Zei
der Spielhandlung hat er aber keine Verwandten mehr in
Stadt. Fiir elfische Spielerfiguren hélt das Abenteuer ein paa
besondere Herausforderungen bereit.

Wie Smaskrifter zu verstehen ist

Das Anfangskapitel soll die Spieler na
und die mysteridse Grundstimmung
gen; auflerdem erhalten sie hier
wahre Bedeutung ihnen erst spé
fangreichste Kapitel enthé

ielleiter weil}, auf was seine Spieler sich
ige Stichworte aus einem Lexikon zum

- Freies, schopferisches Spiel als assoziierendes Mittel.
- Hinwendung zu Traum-, Symbol-, Mirchen- und Mythen-

welten.

Es ist nicht leicht, Smaskrifter mit einem einzigen Schlag-
wort zu umreillen. Verschiedene Stile wie Detektiv-, Reise-,

Stadt- und Horrorabente*
blen Inhalt, aus dem Spielleiter und

mehr in Bausteine,
werden konnen. W

lauf unmittelbar mitzugesta er Spielleiter kann aus
den Bausteinen aber auch eine mmte Handlung entwer-
fen, je welche Abfolge ihm schliissiger erscheint.
: gleichermallen zum Improvisieren wie zum
gen. Nur Mut!

crmutlich auffallen, dass das Abenteuer
von einer besonderen Stimmung lebt. Hier
wimmen die scharfen Grenzen zwischen Realem und
Gegenwart und Vergangenheit - diese Begriffe bii-
e uneingeschrinkte Brauchbarkeit ein. In Slamohrad
irkt eine archaische Macht - ungreifbar und nebelhaft -, die
us einer Zeit stammt, welche ein anderes Midgard kann-
te, kurz gesagt: Smaskrifter. Smaskrifter ist der verdorbene
Waichtergeist eines Heiligen Hains, der beim Bau der Stadt
gefillt wurde und dessen Holz in den Héusern weiterlebt.
Smaskrifter hélt Slamohrad und seine Bewohner in seinem
Bann. Die Spieler sollten das Gefiihl bekommen, dass ihnen
stindig jemand iiber die Schulter schaut.

Ohne Robert Graves’ Die WeiRRe G6ttin, das sein Autor selbst
»eine historische Grammatik der Sprache des poetischen
Mythos* nennt, wire dieses Abenteuer nicht moglich gewe-
sen.

Wie Smaskrifter aufgebaut ist

Smaskrifter soll einerseits ein flexibles Abenteuer sein, ande-
rerseits gibt es einige Dinge zu beachten, die so etwas wie den
kleinsten gemeinsamen Nenner fiir den Ablauf gewihrleisten.

Nach dem Vorspiel des ersten Kapitels, das die Abenteurer
noch auflerhalb Slamohrads erleben, geht es in den Episo-
den des Kapitels III darum, in der Stadt achtzehn geheime
Uberlieferungen aufzuspiiren, Uberlieferungsfragmente ge-



nannt, die einen Querschnitt durch die Geschichte Slamohr-
ads darstellen und Spuren des Wirkens von Smaskrifter sind.
Diese Fragmente sind also Zeugnisse, die Smaskrifter nicht
ganz unterdriicken, aber zumindest mit je einem besonderen
Fluch belegen konnte. Die Fliiche treffen die Spielerfiguren
nach und nach und verwickeln sie immer mehr in das hinter

Ubersicht Uberlieferungsfragmente

Die Reihenfolge, in der die Spielerfiguren die Uberlie-
ferungsfragmente sammeln konnen, ist beliebig. Nur der
Mitternachtsball liegt an letzter Stelle. Ortlichkeiten, an
denen ein Uberlieferungsfragment aufgespiirt werden
kann, sind in der Stadtbeschreibung mit U1-U11 mar-
kiert.

Bildergeschichte von der Nachtmahre (Ul: Vlastimils

Kramladen).

Gedenktafel (U2: Das alte Waisenhaus).
Rabenbuchschliee

Uber die Kontinuitat des Raums und der Zeit (U3: Kris-

tor Belisardon, der Alteste der Magier).

Der betrogene Konig (U4: Die Glasharfner).
Rabenbuchschlie3e

Vargstokur Saga (U5: Hrokkinskinna).

Testament Huldriks, des Magiers (U6:
Rabenbuchschliefie
Traumreise (Caput I11)

Dreiheit der Druiden (U7: Wi

Jenufas Liebesbrief (U8: G
Rabenbuchschli

Schwurbe-

annbrief V.
Rabenbuchschlielle

Dunkelmannbrief VI.

Mitternachtsball (U12: Magistratshaus).
Rabenbuchschliefle
Der Verschollene Pfad (Caput VI)

den Kulissen der Stadt ablaufende Geschehen. Mehr zu den
Fliichen findet sich im Prolog (»Vom Verfluchtwerdenc).

Mit jedem zweiten Uberlieferungsfragment e

be geformt ist. Aus den zusa
schlieflen entsteht Das WeilRe
VI), dem die Spielerfigur
ihnen bevorstehende Auseinanderse

von Huldrik, de
in Slamohrad fiir

boot z)
sie in der Wachwelt 12 Uberlieferungs-
engelesen haben. Von diesem Zeitpunkt
ng auf zwei Ebenen statt: in der Welt
t 111, »Die Traumgruben«) und auf dem

pung von Gegenwart und Vergangenheit folgen. Zu
ieser Erkenntnis gelangen die Abenteurer nach und nach.

Wenn die Geféhrten wihrend des Mitternachtsballs (s. Ca-
put II, »Der Mitternachtsball«) das 18. und letzte Uberlie-
ferungsfragment entdecken, leitet die Handlung in einen
Schluss mit geschichteten Spielebenen iiber, ndmlich einer
im Traum erlebten Bergbesteigung (s. Caput VI, »Der ver-
schollene Pfad«), durchsetzt mit Ereignissen in der Ver-
gangenheit und Aufgaben in der Gegenwart, die im Finale
gipfeln (s. Caput VII, »Tanz auf dem Spiegel« und »Der ko-
nigliche Baum«). Diese drei Ebenen finden gleichzeitig statt.
Keine leichte Aufgabe fiir den Spielleiter, hoffentlich aber
eine lohnende!

Smaskrifter ist ein dichtgewebtes Abenteuer, in dem alles
mit allem zusammenhéngt und mehr noch zusammenzuhén-
gen scheint. Dennoch konnte es dem Spielleiter gefallen,
zwischen das Sammeln der Uberlieferungsfragmente ande-
re Einfélle oder sogar ganze Abenteuer einzuschieben, die
ebenfalls in Moravod stattfinden. Die Spieler sollten dann
einen Grund haben, sich eine Zeitlang in Slamohrad nie-
derzulassen und auch spéter wieder zuriickzukehren. Smas-
krifter kann warten, und der Spielleiter kann sich mit dem
Ausspielen der Uberlieferungsfragmente ebenfalls Zeit las-
sen. Nur der Schluss nach dem 18. Fragment erlaubt keine
Unterbrechung mehr.



Prolog
Der Kalwenkor

Was war und ist

Land von Wald und Wasser

Das Land, in dem Smaskrifter spielt, ist dichtes, zum Teil hii-
geliges Waldland, das an vielen Stellen gerodet ist, um Platz
fiir menschliche Behausungen und Acker zu schaffen. Die
Bevolkerung lebt zu iiber 90% in Dérfern, und Stéadte sind
als Sitze méachtiger Fiirsten selten. Steinkohle, Braunkohle,
Eisen, Blei und Zinkerz sind die Bodenschitze, die tiberwie-
gend vorkommen und in kleinen Mengen im Tagebau ab-
gebaut werden. Moravod ist in Gaue unterteilt, die von den
Dschupanen (Gauverwalter, Burgherr) im Namen des Gr,
fiirsten verwaltet werden. IThr Einfluss reicht aber in ma
chen Gegenden nicht weiter als die Wille ihrer Festungen.

Die Kiistenstadt Geltin ist fiir den Fernhandel, vo
mit Waeland, bedeutsam. Hier herrscht auch der
dessen unbestdndiger Einfluss jedoch immer dayo

sellschaftliche Basis, von denen sich
Stamm oder Pleme vereinigen konn
rationen stellt der prschemslidi
in Geltin. Die mit dem Thro
chen verfiigen iiber grof3e

51ch allerdings auf dem Hohepunkt der
u einer Stadt und zum wichtigsten Han-

ich und sein Volk dem Schutz der Valianer un-
terstellte und den Seemeistern in Geltin weitgehende Zuge-
stdndnisse einrdumte. Ein Teil der Stadt, das Valianerviertel,
war ganz seinem Einfluss entzogen und wurde von einem
thalassischen Statthalter nach eigenem Gutdiinken verwal-
tet. Als Protektorat der Seemeister gewann Geltin so sehr an
GroBe, Reichtum und Einfluss, dass sich der Stadtfiirst nach

dem Krieg der Magier und dem Abzug der Valianer zum
GroBfiirst von ganz Moravod aufschwingen konnte.

Wie alles begann - der Kalwe

Als die Vorfahren der Siolei i arc

zu entziehen, verlielen Dunkelhe d
einige lieBen sich
Slamohrad nieder
Wald, ging einen P
Konig unter dem
e des Berges und
m den Kalwenkor. Der

dete Thandaldar, das Schwert, das zum
marten des Hains in Mirdionirs Hand

on Dunkelheim entschieden sich viele Elfen,
eg nach Westen zu folgen, den vor ihnen schon die
id beschritten hatten. Mirdionir und elf seiner S6hne
beschlossen aber, den Kalwenkor nicht zu verlassen. Mir-
lionir ging in den Herzbaum des Hains ein. Die elf Prinzen
erwandelten sich in die elf edlen Bdume, entsprechend den
neun Baumarten des Hains, um den Kalwenkor weiterhin zu
bewahren. Als ein Gesicht in den Bdumen offenbarte Mirdi-
onir sich spéter einem Menschenknaben, der zum Begriinder
eines Druidenzirkels wurde. Nun hiiteten die Druiden die
Geheimnisse des Hains und schiitzten ihn mit dem Schwert
Thandaldar. So ging ein Aon zu Ende.

Was Smaskrifter ist

Es gab jedoch einen zwdlften Sohn Mirdionirs. Er wurde
mit der Aufgabe betraut, das Gefolge in den gelobten Wes-
ten zu fiihren, aber er sollte scheitern. Der Glaube der ihm
Anvertrauten an Frieden und Freiheit im Westen schwand.
Sie fielen von ihm ab, zerstreuten sich im Norden Midgards
oder schlugen gar den Riickweg gen Osten ein. So ging eine
Hoffnung zugrunde.

Viel spater kehrte der zwolfte Prinz zum Kalwenkor zuriick,
und mit thm kam eine Schar beutegieriger Waelinger unter
ihrem Anfithrer Vargstokur. Die Vidhingfahrer brachten
den Druiden im Hain den Tod, aber auch die Nordméanner
gingen in ihren Untergang, denn sie waren die betrogenen



Von den Elfen Midgards

Die einzige von ihrer Kopfzahl her nennenswerte Grup-
pe von Elfen, die heute noch auf Midgard vertreten ist,
sind die Siolcin. Sie leben in den albischen und mora-
vischen Wildern und in Clanngadarn und sprechen als
gemeinsame Sprache das Eldalyn. Wie alle Elfen sind
sie mittelgrof3, schlank und von grofer Schonheit, besit-
zen spitze Ohren, dreigliedrige Daumen und mondlose
Fingerndgel. Ihre Haut ist hell, wihrend als Haarfarben
helle Tone im Bereich Weilblond bis Hellbraun vor-
herrschen. Die Mehrzahl der Bewohner von Silmaeste
gehort zu diesen ,,normalen Elfen.

Die Siolcin stammen von den Alfar ab, die in grauer Vor-
zeit zusammen mit dem Anarchen nach Midgard kamen.
Thre Vorfahren erkannten, wenn auch spit, die Verblen-

dung, mit der sie die ddmonischen Plidne ihres Meisters
unterstiitzt hatten. Einige blieben in der Gegend d
heutigen Moravod, aber andere zogen nach Westen und
siedelten sich in Vesternesse an.

Aus der alten Sprache der Alfar, dem Alfaiacainta
die verschiedenen Elfensprachen hervorgegange
heutigen Eldalyn gibt es allerdings betrach
terschiede, auch wenn beide Sprachen eine

Begriffen und die Runen des Beth-

Sprechen: Hochcoraniai
Alfaiacainta+10

eben kommen. Elfen
enn durch grofes Leid. Ein
er lange unter einem grof3en
er kann sogar sterben, wenn das
3 wird - wie der wahre Konig des Wal-

diesem Abenteuer. j

Opfer des zwdlften Prinzen, der sich die Aufnahme in den
Kalwenkor ertrotzen wollte. Er eignete sich die Macht des
Hains an, verkorpert in den neun magischen Baumrunen.
Als auch er starb, verschmolz seine Seele wie giftiges Blei
mit dem Wéchtergeist des Hains und verdarb diesen. Doch
die Verderbnis von Kalwenkor war erst noch wie eine innere

Wunde, die man nicht sehen konnte. Der Zauber des Raben-
volks liel den Wichtergeist des Hains schlafen. So ging ein

weiterer Aon voriiber.

weckten sie auch den kranken
In diesem Augenblick tr:
elfischer Gestalt in die &hichte el
threm feindlichen
kampfen.

Den Wichtergeist

chten die elf Prinzen die Verbindung zu
aus dem noch jungen Slamohrad.

einen Biirgerkrieg. Durch seine Einfliisterungen
aske Trifs Konig Odolens Hass auf den Waffen-
1errn Ogfold und benutzte ihn als Werkzeug zur Vernich-
ung der noch ungeborenen Halbelfenkinder. Thre mensch-
lichen Miitter wurden hingerichtet, und den Vétern raubte
Smaskrifter das Gedachtnis. Als Jenufa dringte er Ogfold
zum Mordanschlag auf Koénig Odolen und trieb ihn damit
in den Tod. Odolen gewann den Krieg, aber er war nur noch
eine Hiille, die Smaskrifter ausgebrannt hatte. Die Uberlie-
ferung der Menschen in Slamohrad machte in romantischer
Verschleierung aus den ungliickseligen Miittern elf Konigs-
tochter und aus dem tddlichen Zwist einen Kampf um die
politische Macht in der Stadt.

In dem Biirgerkrieg hatte der unheilvolle Geist des Hains
nun vollends die Gewalt iiber den Kalwenkor an sich ge-
rissen. Seine Prinzenbriider irrten erinnerungslos wie steu-
erlose Schiffe auf néchtlichem Meer durch die kommenden
Zeiten. Mirdionir wurde aus dem Herz von Kalwenkor ver-
trieben, denn jetzt war Smaskrifter der Konig des Waldes. Er
entmachtete auch Wieljand, den Konig unter dem Berg, und
setzte Odolen an dessen Stelle, der nun nicht mehr sterben
konnte und unter den Berg gebannt war - in den folgenden
Jahrhunderten dem Wahnsinn verfallend.

Den Beginn Slamohrads hatte Smaskrifter mit Blut besudelt.
Nach dem Sturz der Koénige von Dysland griff er wieder
in die Geschicke der Menschen ein, als die Stadt sich neu



griindete. Der elfkopfige Magistrat war von Anfang an nur
ein Spiegel seines Einflusses, und er sicherte seine Macht
durch Vertrdge und Abmachungen, die er mit den neuen
Stadtvétern schloss. Er schuf den Elfenjager Sojka, um alles
Elfische von Slamohrad abzuwehren, und die halbelfischen
Minquion in den Wéldern verpflichtete er sich zu tumber
Gefolgschaft, damit sie keine Gefahr fiir ihn selbst werden
konnten. In Trdumen fing er die Menschen Slamohrads in
einem spinnwebfeinen Netz, durch das er sich von ihren See-
lenkriften ndhren konnte. So folgte das Leben aller Einwoh-
ner von Kindheit an Smaskrifters Willen; er lenkt in Wahr-
heit die Stadt. So erfiillte sich ein dritter Aon.

Doch seit das Unheil mit der Vidhing iiber den Kalwenkor
gekommen war, wusste oder ahnte Smaskrifter die Zeit, die
ihm neue Gefahr bringen wiirde und die noch in ferner Zu-
kunft lag. Im Jahre 1773 nL stellten die Magier Yorche Sel-
vando und Terfol Hanomak einen magischen Versuch iiber
Raum und Zeit an. Smaskrifter griff in das Experiment ein,
damit es eine Beriihrung der Zukunft mit der Vergangenheit,
der Gegenwart der Abenteurer mit dem Zeitpunkt der Vid-
hingfahrt, bewirkte. Auf diese Weise brachte er die Entschei-
dung tiber das Schicksal Slamohrads und des Kalwenkors
selbst auf den Weg. Die Kette der Uberlieferungsfragmente
sollen die Abenteurer immer mehr mit der Stadt uind Smas-
krifter verbinden. Ein Spiel, in dem Smaskriftef Meister und
Figur zugleich ist.

Dramatis Personae

Vor Aonen
MIRDIONIR - K&nig des
ELF BAUMPRINZ

fiihrer der Vidhingfahrer

LARS TURILSON, BJARNI KOLBEINSSON,
RYGGVI KRAKUNEFS, TRUSKAL HAMSUN,
KLOFI - Vidhingfahrer

Um 1350

ODOLEN - erster Konig von Slamohrad
OGFOLD - sein Waffenherr

HULDRIK - ihr zauberkundiger Ratgeber

JENUFA - Ogfolds Geliebte
MASKE TRIFS - Narr des Konigs
ODOLENS ELF TOCHTER - namenlose Opfer im

Um 1770
YORCHE SELVANDO
TerFOL HANOM

Jetztzeit

REL MELECHAN und LEBEGRIN HOMMEL - bei ihr gas-
e Halblinge (U4)

Hri SKINNA - waelische weise Frau am Gratensteig (U5)
DROSTA SKRIG - rachsiichtiger Hexer (unter der Biindnis-
briicke)

WIELIAND - Dunkelzwerg und Schmied am Eisenmarkt (U7)
BRUNTSI PLAUSKI - Glasbléser in der Glaserstraf3e (06)
Rizika GLasTOPLUK - Glasschleiferin in der Glaserstraf3e (09)
MAREK BLASON - Holzkaufmann in Ogfoldsheim (US8)
KRYSATLAMA - Rattenschamane (U10 oder Wiilder)
WoLK TSCHELSUBIN - Bannwart der Stadt (U12)

FILIN OPJOKA - Stadtrichter (U12)

KASTELLAN KASIMIR - Pfleger von Burg Slamo (024)
TRAUMBOLDE - koboldhafte Traumgestalten der Kaufleute
Ladislaus Smelko (O18), Morslip Resnitska (019), Sta-
nislaw Dyga (020), Rowno Prosoka (021), Sobeschlaw
Uz (022) und Znaip Pritsch (023)

DER HAHER - unversohnlicher Elfenjager

DiE MINQUION - unangenehme Gruppe von Halbelfen
MIRDIONIR - uralter Elfenheiler in Silmaeste
COROLIN - seine Schiilerin

JENUFA - weibliche Erscheinung von Smaskrifter

MASKE TRIFs - mannliche Erscheinung von Smaskrifter
SMASKRIFTER - Verderber von Kindern, Herr der Spiegel,
Herrin der Hexerei, Meister der neun Baume: der kranke
Wichergeist vom Kalwenkor
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