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VORWORT

Damit ich in die richtige Stimmung komme, um eine
Underdark-Geschichte zu erzédhlen, die in den Vergess-
enen Reichen spielt, bin ich einen Schritt zuriickgegangen
und habe Exile von R.A. Salvatore gelesen, einer meiner
liebsten Drizzt-Romane. Dieser erzahlt die Geschichte,

wie die Dunkelelfen zum ersten Mal zur Welt an der Ober-
fliche hinaufsteigen. Auf dem Weg trifft Drizzt auf seltsame
Underdark-Charaktere, darunter ein Tiefengnom, der Himmer
statt Hande besitzt, ein Pech (eine kieine Erdkreatur), der in
einen Hakenschrecken verwandelt wurde, und ein verriickter
Magier mit einer Daerns flotten Festung.

Nachdem ich das Buch noch einmal gelesen hatte, musste
ich an Alice im Wunderland und Alice hinter den Spiegeln
denken. An diesem Punkt entschied ich, dass unsere
Underdark-Geschichte von Lewis Carolls Werken inspiriert
sein sollte. Wir wiirden das Underdark als ein wahnsin-
nig-wundersames Reich schildern, in das unsere Helden
hinabsteigen miissen.

Zuerst brauchten wir einen Bésewicht, so geistesgestort wie
die Herzkonigin. Lolth war eine offensichtliche Wahl, genau
wie Zuggtmoy. Bei der Recherche iiber Letztere wurde ich an
die fortlaufende Fehde der Ddmonenkénigin Fungis mit Juiblex
erinnert. Da kam mir der Gedanke, dass wir so dreist sein
kénnten, eine Underdark-Geschichte zu erzédhlen, in der nicht
nur ein Damonenfiirst vorkommt, sondern mehrere. Vielleicht
sogar alle von ihnen.

Wir wussten, dass unsere vor Ddmonen wimmelnde Ges-
chichte von zwei Drizzt-Romanen gerahmt werden sollte, also
baten wir R.A. Salvatore, uns beim Entwerfen der Geschichte
zu helfen. Wir fragten auch Troy Denning an, einen weiteren
unserer talentierten Autoren, sich uns anzuschlieBen, da er
an einem Roman tiber Orcus schrieb. Aus diesen Gesprachen
entstand die Rage of Demons Storyline, die wir den Leuten
bei Green Ronin vorstellten. Callooh, callay! Sie erklarten sich
bereit, mit uns an einem D&D-Abenteuer zusammenzuar-
beiten — an diesem Buch, das du nun in deinen Hianden
haltst. Viel Spaf damit, und mégen die Geschichten der
erschiitternden Heldentaten deiner Spieler so wundervoll und
unvergesslich sein wie jeder grofartige Roman!

Christopher Perkins
Juni 2015
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Tyler Jacobson stellt hier Demogorgon dar, Fiirst der Ddmonen, wie
er durch Menzoberranzan tobt, nachdem er von dem Drow-Erzmagus
Gromph Baenre aus dem Abyss herausgerissen wurde.
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KAPITEL 1: GEFANGENE DER DrROW

Tief unter der Oberfliache der Welt liegt das Underdark, ein

Reich mit endlosen labyrinthischen Tunneln und Héhlen, in die
niemals das Licht der Sonne dringt. Das Underdark wimmelt
von Rassen und Kreaturen, zu zahlreich, um sie zu zdhlen oder
aufzulisten. Vor allem sind hier die Dunkelelfen zu nennen — die
Drow. Gehasst und gefiirchtet von all den anderen, die mit ihnen
in der Dunkelheit lauern, tiberfallen die Drow andere Siedlungen
im Underdark wie auch in der Welt auf der Oberfliche, nehmen
Gefangene und verschleppen sie. Nachdem diese Gefangenen mit
Drowgift betdubt, in Ketten gelegt und mit Halsbandern versehen
wurden, werden sie schlieilich in den unterirdischen Stadten der
Dunkelelfen als Sklaven oder zur Unterhaltung verkauft.

Die Abenteurer hatten alle das Pech, genau dieses Schick-
sal zu erleiden. Verschleppt von den Drow, warten sie nun als
Gefangene in einem Vorposten der Dunkelelfen auf ihren Trans-
port nach Menzoberranzan, der Stadt der Spinnen. Ob sie ins
Underdark kamen, um Wissen oder Reichtum zu finden, oder
ob sie einfach nur zur falschen Zeit am falschen Ort waren, sie
waren in jedem Fall reif, einem Raubzug der Drow zur Beute
zu fallen.

Der Aufbau von Aus dem Abyss destaltet sich so, dass die
Charaktere vor dem Abenteuer keine Verbindung zu den
Geschehnissen im Underdark oder zueinander haben miissen.
Sie kénnen als Gefangene der Drow erstmals aufeinandertreffen
und sich kennenlernen. Spieler, die méchten, dass ihre Charak-
tere eine starkere Underdark-Verbindung haben sollen, kénnen
aus den Background-Optionen in Appendix A auswéhlen.

.Gefangene der Drow" setzt voraus, dass die Charaktere auf
Stufe 1 starten. Sie werden Stufe 2 (oder sogar 3) am Ende dieses

Kapitels des Abenteuers erreichen. In Anbetracht der Heraus-
forderungen des Abenteuers und der Gefahren des Underdarks
kannst du die Charaktere auch auf einer héheren Stufe (2 oder 3)
starten lassen, um es fiir die Spieler etwas leichter zu machen.

FrucHT!

Das Ziel der Charaktere in diesem Kapitel des Abenteuers ist
schnell auf den Punkt gebracht: dem Drow-Vorposten Velkyn-
velve entkommen, und danach den Blick weiter richten auf die
Flucht aus dem Underdark. Allerdings wird dieses Unterfangen
erschwert durch die fehlende Vertrautheit der Abenteurer mit ihrer
Umgebung. Selbst wenn es den Gefangenen gelingt, den Drow zu
entkommen, wohin sollen sie gehen und wie sollen sie {iberleben?

FESSELN

Alle Gefangenen der Drow, inklusive der Charaktere, tragen
eiserne Sklavenhalshander sowie Fesseln, die durch kurze
Ketten mit eisernen Giirteln verbunden sind. Dies schrankt die
Gefangenen ein, hat aber keinen Einfluss auf ihre Bewegung oder
ihre Geschwindigkeit.

Zur Einschrankung durch die Fesseln kommt hinzu, dass
Zauberwirker keine Komponenten fiir Zauber oder Fokusse
haben, was von vorneherein ihr Zauberwirken einschrankt.
(Magier-Charaktere brauchen ihr Zauberbuch nicht, um Zauber
zu wirken, sind aber ohne es unfihig, ihre vorbereiteten Zauber
zu wechseln. Gib deshalb Magiern etwas Spielraum, um festzu-
legen, welche Zauber sie vorbereitet haben, bevor sie gefangen
genommen wurden.) AufSerdem ist es innerhalb des Sklaven-
pferches aufgrund seiner magischen Schutzschilde unméglich,
Zauber zu wirken (siehe Bereich 11).

Um aus den Fesseln herauszuschliipfen, wird ein erfolgreicher
Geschicklichkeitswurf gegen SG 20 bendtigt, um sie zu brechen
{Seite 5} hingegen ein erfolgreicher Starkewurf gegen SG 20.

Ein Charakter kann die Fesseln auch aufschlieBen, indem er
ein Diebeswerkzeug mit einem erfolgreichen Geschicklichkeits-
wurf gegen SG 15 verwendet. Die eisernen Halsbander kénnen



mit einem erfolgreichen Starkewurf gegen SG 20 aufgebrochen
werden. Die Halsbinder haben 12 TP. Jeder Charakter, dem ein
Wurf zum Brechen des Halsbandes, brechen eines Sets von Fes-
seln, oder zum Herausschliipfen aus den Fesseln misslingt, kann
keine Wiirfe mehr verwenden, bevor er oder sie keine lange Rast
gemacht hat. Dieser Charakter kann allerdings noch immer die
Helfen-Aktion verwenden, um anderen Charakteren zu helfen.

DAS ABENTEUER BEGINNT

Die Charaktere beginnen das Abenteuer in den Sklavenpferchen
von Velkynvelve. All ihres Besitzes entledigt aufder ihrer Unter-
wische, sind sie der Gnade der Dunkelelfen ausgeliefert und
befinden sich in der Gesellschaft anderer Gefangener, von
denen viele nicht das sind, was sie zu sein scheinen.

Gefangen von den Drow! Du wiirdest dieses Schicksal nieman-
dem wiinschen, doch genau hier bist du nun — eingesperrt in
einer dunklen Hohle, das kalte, schwere Gewicht von Eisen
fest um deinen Hals und deine Handgelenke. Du bist nicht
allein. Andere Gefangene sind mit dir hier eingesperrt, in dem
unterirdischen Vorposten weit weg vom Licht der Sonne.

Unter deinen Entfiihrern befindet sich eine grausame
Drowpriesterin, die sich Herrin flvara aus Haus Mizzrym
nennt. Im Laufe der vergangenen Tage bist du ihr mehrfach
begegnet, gekleidet in seidene Gewinder und begleitet von
zwei minnlichen Drow. Einer von ihnen trigt ein Narben-
geflecht seitlich entlang seines Gesichts und Halses.

Die Herrin llvara hat Freude daran, ihren Willen mithilfe
einer Geillel in der Hand durchzusetzen und dich daran
zu erinnern, dass dein Leben nun ihr gehort. ,Akzeptiere
dein Schicksal, lerne zu gehorchen, dann wirst du vielleicht
tberleben.* Ihre Worte hallen in deinen Gedanken wider,
wihrend du deine Flucht planst.

Zunichst wird vorausgesetzt, dass jeder Spielercharakter seit
1W10 Tagen ein Gefangener in Velkynvelve ist. (Wiirfel separat
fir jeden einzelnen Charakter.) Die Charaktere verbringen den
Grofiteil dieser Zeit eingesperrt im Sklavenpferch und kommen
nur ab und an unter schwerer Bewachung daraus hervor, um
niedere Tatigkeiten zum Vergniigen ihrer Entfithrer zu verrichten
(siehe ,Harte Arbeit®).

Fiihl dich frei, die Interaktionen zwischen den Drow, den
Spielercharakteren und den anderen Gefangenen auszugestalten.
Darin eroffnet sich die Gelegenheit, zu offenbaren, wer die
Charaktere sind, und ihren Hintergrund und ihre Persénlich-
keit durch Rollenspiel herauszuarbeiten, auch wéihrend du ein
paar ihrer Mitgefangenen vorstellst. [lvaras neuester Gefihrte,
Shoor, méchte seine Herrin beeindrucken, wihrend Jorlan, ihr
vorheriger Gefahrte, miirrisch seiner Pflicht nachkommt, aber
immer wieder neugierige Blicke auf die Gefangenen wirft. Jede
feindselige Bewegung wird mit einem vergifteten Armbrust-
bolzen vonseiten der Drow honoriert, ebenso wie moglicherweise
von Ilvaras Geifel oder einem Strahl der Ubelkeit Zauber. Die
Riesenspinnen attackieren und vergiften jeden, der die Drow
angreift. Die Drow téten keinen ihrer Gefangenen (sie werden
bewusstlos, sobald sie 0 TP erreichen), haben aber keinerlei
Hemmungen, sie zu schlagen.

IM SKLAVENPFERCH

Der Sklavenpferch von Velkynvelve ist mit einem schweren
Eisentor verschlossen, das mit in den Stein geschlagenen Bolzen
verriegelt ist. Siehe Bereich 11 fiir mehr Informationen tiber

den Sklavenpferch, ebenso fiir Optionen dafiir, wie man das Tor
6ffnen oder durchbrechen kann.

Die Gefangenen sind mit ténernen Nachttépfen ausgestattet,
und eine Aufgabe der Sklaven ist es, diese wihrend ihrer Schicht
in das Becken zu entleeren. Es gibt ansonsten keinen Komfort
innerhalb des Sklavenpferches. Die Gefangenen miissen auf dem
steinernen Boden sitzen oder liegen und erhalten nur eine Mahl-
zeit pro Tag — eine diinne Pilzbriihe, die in kleinen Tonschiisseln
durch die Liicken zwischen den Gittern des Tores gereicht wird.

GESAMMELTE GEGENSTANDE

Die Spielercharaktere waren wahrend ihrer Gefangenschaft nicht
untatig. Lass jeden Spieler einen W20 werfen und fiige die Tage
hinzu (1W10), die jeder Spielercharakter in Velkynvelve gefangen
war. Das Ergebnis legt fest, was (falls itberhaupt etwas) der Cha-
rakter zu Beginn des Abenteuers in seinem oder ihrem Besitz hat.

GESAMMELTE GEGENSTANDE

Ergebnis Gegenstand
2-9 —

10-12 1 Goldmiinze

13-15 Eine lebende Spinne von der Gréfie einer Tarantel

16-18 Ein 1,50 m langes Stiick eines seidenen Seils

19-21 Ein fehlerhafter Karneol-Edelstein im
Wert von 10 GM

22-24 Eine verrostete Eisenstange, die als Keule ver-
wendet werden kann

25-27 Eine Flintsteinscherbe, die als Dolch ver-
wendet werden kann

28-30 Ein Handarmbrust-Bolzen, der mit Drowgift Uber-
zogen ist (Siehe ,Gifte" in Kapitel 8 des Dungeon
Masters Guide (Spielleiterhandbuchs)

MITGEFANGENE

Die Charaktere werden gemeinsam mit 10 weiteren Gefangenen
festgehalten, die wahrend verschiedener Raubziige entfiihrt
wurden und ebenfalls auf ihren Transport nach Menzoberran-
zan warten. Manche kénnen erwarten, als Sklaven verkauft zu
werden, wiahrend auf andere der Tod durch die Hand der Drow
oder ihre Haustiere wartet. Ganz egal, was sie von den Abenteu-
rern — und voneinander — auf3erhalb des Sklavenpferches wohl
gehalten hétten: Alle NSC haben gute Griinde, zusammenzu-
arbeiten, um zu entkommen und zu tiberleben.

GEFANGENE DER DrROW

Buppido Gesprichiger und gerissener Derro

gerissener Derro Quaggoth, der behauptet, ein
verfluchter Elfenprinz zu sein
Schildzwergin, Kundschafterin

aus Gauntlgrym

Prinz Derendil

Eldeth Feldrun Schildzwergin, Kundschafterin

aus Gauntlgrym

Jimjar Tiefengnom mit einem
Glicksspielproblem
Ront Einschiichternder Ork

Drow, der des Mordes
beschuldigt wird

Sarith Kzekarit

Shuushar der Erwachte  Einsiedler und Mystiker der Kuo-Toa

Schemel Myconid-Spross

Kraut und Riiben Tiefengnom-Werratten-Zwillinge

KAPITEL 1 GEFANGENE DER DROW



DERENDIL

Bueprino

Burrino

Buppido, ein mannlicher Derro, ist {iberraschend gesellig

und gespréichig. Er offenbart einen scharfen Verstand und

eine einnehmende Art. Diese angenehme Fassade verbirgt

die Seele eines wahnsinnigen Killers. Buppido ist heimlich
davon iiberzeugt, die lebendige Verkdrperung des Derro-Gottes
Diinkarazan zu sein — ein morderischer Avatar, der Blutopfer
darbringt und einen Weg des Gemetzels durch das Underdark
ebnet, damit sein Volk ihm zu Ruhm und Herrlichkeit folgen
kann. Er rationalisiert alle Riickschlige (inklusive seiner Ent-
fthrung und Gefangennahme) als Teil seines ,,géttlichen Plans®.
Seine Totungen sind sorgfaltig ritualisiert, er folgt dabei einem
exakten Prozess, bei dem er seine Opfer aufschneidet und ihre
Organe arrangiert.

Obwohl er wahnsinnig ist, ist Buppido gerissen und fihig,
seine wahre Natur zu verstecken, um seine eigenen Ziele zu ver-
folgen. Weil er glaubt, ein Gott zu sein, ist er davon {iberzeugt,
dass er nicht getttet werden kann (oder zumindest bedeutet
ihm der Tod seiner sterblichen Hiille nichts), deshalb ist er
vollkommen furchtlos. Er nimmt an, dass alles Teil seines gétt-
lichen Plans ist, weshalb er sich an jeglichem Plan, den Drow zu
entkommen, mit groRem Enthusiasmus beteiligt, damit er sein
heiliges Werk fortsetzen kann. Buppido betrachtet seine Mit-
gefangenen gerne als Verbiindete, so lange, bis er sie nicht mehr
braucht, oder bis er iiberzeugt ist, dass die Omen auf die Not-
wendigkeit hindeuten, einen oder mehrere von ihnen fiir sein
grofderes Ziel der Herrlichkeit zu opfern.

PRINZ DERENDIL

Dieser kolossale Quaggoth ist der am bedrohlichsten wirkende
Gefangene im Sklavenpferch, und die anderen Gefangenen
gehen ihm aus dem Weg. Falls sich allerdings einer der Cha-
raktere entschliefen sollte, ihn anzusprechen, antwortet der
Quaggoth in kultiviertem Elfisch. Er erklart, dass er tatsdchlich
gar kein Quaggoth ist, sondern ein Goldelfenprinz, der durch
einen Fluch in einen Quaggoth verwandelt wurde. Er behauptet,
Prinz Derendil aus dem Konigreich Nelrindenvane im Hohen
Wald zu sein. Der bose Magier Terrestor, der seine Krone an
sich gerissen hat, hat ihn in dieser Form gefangen und ihn aus
seinem eigenen Volk verbannt.

Auch wenn Derendil sich wie der hochgeborene Prinz ver-
halt, der er zu sein glaubt, reagiert er auf Stress — und vor allem
Bedrohungen - wie ein Quaggoth: Er reifdt seinen Feinden
gewaltsam die Gliedmafen aus und zerfetzt ihr Fleisch mit
scharfen Klauen und Ziahnen. Erst nach einem Kampf kommt er
wieder zu sich oder wenn jemand ihn an seine ,wahre Identitit®.
Derendil klagt dariiber, dass er sich langsam, aber sicher in der
Wildheit seiner Quaggoth-Form verliert.
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ELpeTH
FELDRUN

In Wahrheit ist Derendil einfach nur wahnsinnig, ergriffen
von den Wahnvorstellungen des Damonenfiirsten Fraz-Urb’luu.
Das Kénigreich Nelrindenvane existiert iiberhaupt nicht, und
alle Erinnerungen und Wesensziige ,,Derendils” sind Illusionen,
die vom Didmonenfiirsten der Tduschung erschaffen wurden.
Der Quaggoth weigert sich, die Wahrheit zu erkennen, und jeg-
licher unanfechtbarer Beweis seiner wahren Natur 16st in ihm
einen morderischen Blutrausch aus.

ELpETH FELDRUN
Die Kundschafterin vom Volk der Schildzwerge in Gauntlgrym
ist ibermiitig und stolz sowohl auf ihre Herkunft als auch auf
die Leistung ihres Volkes, das alte Zwergenkénigreich zuriick-
zuerobern; sie schligt Gauntlgrym als Ziel ihrer Flucht aus
dem Underdark vor. Eldeth ist stur und hasst die Drow und alle
anderen ,korrupten Bewohner der Dunkelheit” wie die Derro
und Duergar.

Eldeth méchte zuriick nach Hause, aber sie ist ebenso
trotzig und aufopfernd — und daher unter den Gefangenen
eine wahrscheinliche Kandidatin dafiir, zu sterben, bevor
sie die Méglichkeit hat zuriickzukehren. Falls das geschieht,
wird Eldeth einen Charakter, dem sie vertraut, darum bitten,
die Nachricht von ihrem Schicksal zu ihrer Familie nach
Gauntlgrym zu bringen, ebenso wie ihren Schild und ihren
Kriegshammer, sollten diese geborgen werden konnen. Dies
mag den Charakteren dabei helfen, die Gunst von Eldeths Volk
zu gewinnen, wenn sie spiter nach Gauntlgrym kommen.

JiMyar
Der ménnliche Tiefengnom-Spion ist ein inkompetenter
Schurke mit einer ,Nach-mir-die Sintflut“-Einstellung, der
Goldmiinzen liebt und davon besessen ist, um nahezu alles zu
spielen und zu wetten. Sobald er die Charaktere kennengelernt
hat, beginnt Jimjar, ihnen regelmifBig Wetten anzubieten, von
ihren eigenen Bemithungen (,Ich wette 10 Goldmiinzen, dass
du dich nicht ungesehen an dieser Wache vorbei schleichen
kannst“) bis zum Ausgang zufilliger Entscheidungen (,Ich
wette 20 Goldmiinzen, dass dieser Tunnel der richtige Weg ist“).
Manchmal verwendet er Wetten, um andere zu etwas anzu-
stiften, aber die Charaktere kénnen das auch leicht zu ihren
Gunsten drehen in dem Wissen, dass es Jimjar schwerfilit,
einer Wette zu widerstehen. Sein Verhalten ist ungewohnlich
fiir die miirrischen Tiefengnome, und andere seines Volkes
(wie Kraut und Riiben) sind im besten Fall genervt von Jimjar,
und halten ihn im schlimmsten Fall fiir labil oder potentiell
wahnsinnig.

Jimjar halt sich immer an sein Wort, und es gelingt ihm
stets, in seinem Kopf einen Uberblick iiber seine Verluste und
Gewinne {Seite 7} zu behalten. Er bezahlt seine Schulden
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immer (oder fordert seinen Gewinn ein), sobald er kann. Er
hat kein Problem damit, anderen die eine oder andere Miinze
aus der Tasche zu klauen, wenn keiner hinsieht, und er hat die
aufdergewohnliche Begabung, grofie Mengen an Reichtum an
sich zu verbergen.

Jimjar ist der Meinung, dass etwas an den Zwillingen Kraut
und Riiben seltsam ist, aber er behilt seine Meinung fiir sich,
aufder er wird gefragt. Er gibt sich Miihe, mit jedem gut klar-
zukommen, auch wenn andere seine Geselligkeit und seine
standigen Wetten als zermiirbend empfinden.

RoNT
Der méannliche Ork vom Eisschild-Stamm lief vor einem
Gemetzel einer Gruppe von Orks durch die Hand der Zwerge
davon, fiel einen Schacht hinunter und irrte im Underdark
umher, bevor er von den Drow gefangen genommen wurde.
Er schamt sich seiner feigen Tat und weif3, dass Gruumsh, der
Gott der Orks, ihn bestraft. Er will aber auch nicht sterben,
zumindest nicht als Gefangener der Drow. Ront ist gemein,
dumm und hasserfiillt, aber er gibt nach, wenn er mit Autoritét
oder Drohungen konfrontiert wird. Er hasst vor allem Eldeth, da
sich sein Stamm mit ihrem Volk im Krieg befindet.

Ront demonstriert immer wieder drohendes Verhalten und
Schikane gegeniiber den anderen Gefangenen, aufier jemand
bietet ihm die Stirn.

SARITH KZEKARIT
Der minnliche Drow ist ein miirrischer Einzelginger und weist
jeden Versuch zurtick, mit ihm zu reden. Seine Gefangennahme
hat Schande iiber ihn gebracht, aber er hat sich seinem Schick-
sal ergeben, da es nichts zu geben scheint, was er dagegen tun
konnte. Sarith wird beschuldigt, einen seiner Kameraden, einen
Drowkrieger, in einem Anfall von Wahnsinn ermordet zu haben,
aber er hat keinerlei Erinnerung daran. Er schwankt zwischen
dem Glauben, dass die ganze Sache eine List war, um ihn zu
diskreditieren und zu Fall zu bringen, und der Furcht, dass alles
wahr ist — was tatsachlich auch der Fall ist. Er wird festgehalten,
bis er zuriick nach Menzoberranzan geschickt werden kann, um
dort Lolth geopfert zu werden, als Abschreckung fiir andere.
Was die anderen nicht wissen: Sarith ist infiziert mit
verdorbenen Sporen von Myconiden, die von Zuggtmoy,
der Damonenkoénigin der Fungi, korrumpiert wurden. Die
urspriingliche Infizierung mit den Sporen 16ste Sariths Anfall
von Wahnsinn aus, und seine Gesundheit, korperlich wie geis-
tig, verschlechtert sich mehr und mehr, wihrend die Sporen in
seinem Gehirn wachsen.

X \
SARITH )
KIEKARIT

SHUUSHAR DER ERWACHTE

Der Kuo-Toa ist wahrscheinlich einer der ungewohnlichsten
Kreaturen, die jeder von den Abenteurern je getroffen hat. Der
Wasser liebende Einsiedler ist eine ruhige und friedliche Seele.
Thm ist der wohlverdiente Ruf seines Volkes, wahnsinnig zu
sein, durchaus bekannt, und er behauptet von sich, sein ganzes
Leben mit Kontemplation und einsamer Meditation verbracht
zu haben, um dieses Erbe zu {iberwinden. Er wirkt, als sei er
damit erfolgreich gewesen, indem er eine Aura der erleuchteten
Balance ausstrahlt. Shuushar begegnet sogar seiner Gefangen-
schaft mit Ruhe und Akzeptanz, und sagt nur, dass es ist, was
es ist, und wer kann sagen, zu welchem Ende es letztendlich
fithren wird?

Obwohl Shuushar bei Weitem der geistig gesiindeste, sta-
bilste und ehrlichste Mitgefangene der Abenteurer ist, ist er
atich der nutzloseste, wenn es um ihre unmittelbaren Ziele geht.
Der Kuo-Toa Einsiedler ist ein absoluter Pazifist. Er kimpft
nicht und fiigt keiner Kreatur Schaden zu, er weigert sich sogar,
sich selbst oder andere zu verteidigen. Er wird die Gruppe
jedoch mit Freuden begleiten, wenn sie es ihm erlauben, und
ihnen in jeglicher Hinsicht helfen, die nicht seinen heiligen
Schwur verletzt.

Shuushar kennt Sloopludop, die Kuo-Toa-Stadt nahe des
Dunkelsees, und hat die verschlungenen Fahrwege des Dun-
kelsees viele Jahre lang befahren. Er hegt die Hoffnung, seine
Erleuchtung mit den anderen Kuo-Toa zu teilen, allerdings weifs
er nichts tiber die aktuellen Ereignisse in Sloobludop (siehe
Kapitel 3 fiir Details).

SCHEMEL

Schemel ist ein Myconid-Spross, der von Sarith Kzekarit
entfithrt wurde. Schemel ist einsam und verdngstigt und will
nichts weiter, als in seine Heimat in Nielichthain zuriickzu-
kehren. Falls die Charaktere sich mit ihm anfreunden, bietet
Schemel ihnen gerne an, sie zu seinem Zuhause zu geleiten
und verspricht ihnen, dass sie bei seinem Volk Zuflucht finden.
Allerdings ist er sich nicht der Gefahr bewusst, die Zuggtmoys
Einfluss auf die Myconiden ausiibt (siehe Kapitel 5).

Schemel benutzt Aufklarungssporen, um telepathische
Kommunikation mit anderen Kreaturen aufzubauen, und tut
dies auch, um mit Charakteren zu kommunizieren, die nett
und freundlich zu ihm sind. Der Myconid wird ebenfalls dabei
behilflich sein, Kommunikation mit Underdark-Bewohnern zu
ermdglichen, die nicht dieselbe Sprache wie die Charaktere
beherrschen. Sobald Schemel eine Verbindung zu einem oder
mehreren der Abenteurer aufgebaut hat, beginnt er, sich in etwa
wie ein enthusiastischer und neugieriger kleiner Bruder zu
verhalten, indem er nahe bei den Charakteren bleibt und alle
moglichen Fragen stellt.
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DER ERWACHTE SCHEMEL

KRrAUT UND RUBEN

Die Tiefengnomin Kraut und ihr Bruder Riiben sind Zwillinge,
die urspriinglich aus Blingdenstein im Underdark stammen. Sie
wurden von den Drow gefangen, wihrend sie unterwegs waren,
um in den Tunneln nahe ihres Zuhauses Pilze zu sammeln.

Wie die meisten Svirfnebli hat Kraut einen Wuschelkopf voll
strdhniger Haare, wihrend Riiben nur ein paar Haarbiischel auf
seinem ansonsten kahlen Kopf besitzt. Kraut ist bei Weitem die
Sozialere der beiden. Riiben brummelt und murmelt die ganze
Zeit diister vor sich hin, wihrend Kraut stets das wiederholt
oder iibersetzt, was ihr Bruder von sich gibt.

Kraut und Riiben verheimlichen die Tatsache, dass sie Wer-
ratten sind. Sie sind beide mit Lykanthropie infiziert, aber
keiner der beiden Tiefengnome hat sich bisher ganz darauf ein-
gelassen, und beide kédmpfen damit, ihre Werratten-Instinkte
und das damit einhergehende Verlangen zu kontrollieren. Sie
firchten sich davor, was potentielle Verbiindete tun kénnten,
wenn sie die Wahrheit herausfinden, und konzentrieren sich
daher sehr, sich umeinander und um ihr eigenes Uberleben zu
sorgen. Da ihre Transformation von dem nicht sichtbaren Zyklus
des Mondes abhingig ist, kannst du die drohende Verwandlung
der Zwillinge als Joker wihrend des Abenteuers einsetzen.

Sie sind seit weniger als einem Monat gefangene, das heifit,
der Vollmond steht kurz bevor.

il .

EIN BUNTER HAUFEN
Die Mitgefangenen, denen es gelingt, mit den Spieler-
charakteren zu entkommen, werden aller Wahrscheinlichkeit
nach ihre Kameraden fiir einen Grofteil des Abenteuers.
Deshalb ist es gut, wenn das Grundgerust dieser Beziehungen
frith aufgebaut wird. Manche der NSC werden den ersten
Fluchtversuch woméglich nicht tberleben. Andere mégen
in den Gefahren des Underdark verloren gehen — oder ihr
wahres Wesen offenbaren und die Gruppe verraten. Ein paar
kénnten echte Gefihrten werden. Behalte im Auge, dass die
anderen Gefangenen ihre eigenen Persénlichkeiten und Ziele
haben, aber dass sie gleichzeitig auch aligemein gewillt sind,
zu ihrem eigenen Vorteil zusammenzuarbeiten. Ihre Kennt-
nisse Uber das Underdark sollte die Spielercharaktere dazu
ermutigen, sie zumindest fiir den Anfang mitzunehmen

Da es recht verstrickt werden kann, eine solch grofte Gruppe
von NSC zu managen, kannst du, wenn du willst, auch die
Hilfe der Spieler in Anspruch nehmen, indem jeder von ihnen
einen oder mehrere der Gefihrten tibernimmt und steuert. Der
jeweilige Spieler entscheidet dann allgemein, wie dieser NSC
sich verhilt, in dem Wissen, dass du als Spielleiter ihn jederzeit
Uberstimmen kannst, wenn das fiir die Geschichte notwendig
ist. Das macht es nicht nur leichter, die sekundiren Charaktere
zu steuern, es hilft den Spielern auch dabei, sie besser kennen-
zulernen, und stirkt die Verbindung zwischen den NSC und
den Abenteurern.
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Kraut unp Risen

‘WAS DIE GEFANGENEN WISSEN

Erlaube den Charakteren, sich frei zu bewegen und mit ihren
Mitgefangenen und vielleicht sogar den Dow-Wachen zu inter-
agieren, wobei die Wachen nur selten mit dem ,Abschaum von
der Oberfliche” sprechen. Von allen Gefangenen sprechen nur
Eldeth und Jimjar flieBend die Gemeinsprache. Die anderen
sprechen Finsterldndisch (oder verstehen es zumindest). Ront
kann ein wenig Gemeinsprache, wihrend Derendil Elfisch
spricht. Schemels Aufkldrungssporen kénnen eine tele-
pathische Kommunikation herstellen, die es allen ermoglicht,
frei miteinander zu sprechen. Die Wachen sind nicht aufmerk-
sam genug, um das zu bemerken.

Wenn du willst, kannst du dich nach den Regeln zur sozialen
Interaktion aus dem Dungeon Master’s Guide (Spielleiter-
handbuch) richten, sodass die anderen Gefangenen sich den
Charakteren gegeniiber zundchst gleichgiiltig verhalten. Hand-
habe die Interaktionen mit Rollenspiel, Charismawd{irfen, oder
einer ausgeglichenen Mischung aus beidem, so wie es am
Besten zu deiner Gruppe passt und dazu, wie sich das Aben-
teuer entwickelt.

Die Charaktere konnen folgende Dinge herausfinden, wenn sie
mit den Mitgefangenen sprechen, die teilweise seit einem Zehn-
tag oder langer Gefangene der Drow sind:

« Es gibt neunzehn Drow in dem Vorposten, inklusive Ilvara,
Shoor und Jorlan, ebenso wie eine weitere Priesterin
namens Asha. Es gibt auBerdem ein Dutzend Quaggoths
und eine gewisse Anzahl an Riesenspinnen.

« Drei Drow-Wachen haben den Sklavenpferch von den
hdangenden Wachttirmen aus im Auge, die sich {iber die
Hingebriicke verteilen und durch das verschlossene Tor
sichtbar sind.

- Die Zelle besitzt eine Art antimagischen Effekt (siehe
Bereich 11 fiir Details).

. Jorlan, der Drowkrieger, hat kiirzlich entstellende
Verletzungen erlitten. Davor schien er Ilvaras Gunst
etwas mehr zu besitzen. Nun sieht es aus, als habe Shoor
ihn ersetzt.

- Jorlan besaf} einst einen Zauberstab, der es ihm erlaubte,
schleimig-klebrige Klumpen zu schiefden, die ihre Ziele fest-
setzen kénnen. Shoor triagt ihn nun, ein weiteres Zeichen
seines verdnderten Status.

- Es wird vermutlich mehrere Tage oder sogar Zehntage dau-
ern, bis eine Truppe aus Menzoberranzan ankommt, um die
Gefangenen mit in die Drowstadt zu nehmen.

Aufderdem sind dem Drow Sarith Kzekarit noch folgende
Dinge bekannt:

» Im Becken lebt ein Grauschlick. Er ist harmlos und frisst
Miill, solange er nicht gestort wird.

« Ein Versorgungstrupp aus Menzoberranzan hat sich nun schon
einige Tage verspitet, was ungewohnlich ist.
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Die Drow teilen die Gefangenen in drei etwa gleichgrofde Grup-
pen und lassen sie ein Drittel des Tages arbeiten, wobei sie von
den Quaggoths iiberwacht werden. Zu ihren niederen Tétig-
keiten gehort es, Wasserfasser zu fiillen und zu transportieren,
den Aufzug zu bedienen, alles innerhalb des Vorpostens zu
reinigen (ob es nun ndtig ist oder nicht), Nachttopfe zu ent-
leeren, Essen zuzubereiten und zu servieren, Geschirr und
Wasche zu waschen. Die Gefangenen erhalien aulerdem grau-
same oder sinnlose Aufgaben, um sie zu beschéftigen — und
zur Erheiterung der Dunkelelfen. Unter diesen Aufgaben sind
Dinge wie Felsen schleppen oder aufeinanderschichten, Seile
aufrollen und Vorrite sortieren, wobei die Gefangenen immer
wieder gezwungen werden, diese Dinge noch einmal neu

zu machen, wenn sie dem willkiirlichen Standard der Drow
nicht geniigen.

Charaktere arbeiten gemeinsam oder auch nicht, je nach-
dem, wie die Drow sie aufteilen. Gefangene, die miteinander
freundlich umgehen, werden tiblicherweise getrennt, und es
diirfen nie mehr als zwei oder drei Gefangene gleichzeitig an
einer Aufgabe arbeiten.

Die Drow und die Quaggoths sind grausam und launisch,
aber auch ein wenig gelangweilt und auf der Suche nach Unter-
haltung. Die Quaggoths sind keine guten Gesprachspartner
und begegnen den Gefangenen mit Hass und Misstrauen. Die
Drow sind offener fiir Gespriche, wenn auch nur, um darin
ihre Uberlegenheit zu demonstrieren. Den Charakteren mag
es gelingen, ihnen durch Tricks wertvolle Informationen zu
entlocken, zum Beispiel, wie lang die Reise nach Menzober-
ranzan dauern soll oder, dass der Vorposten sich recht nahe
am Dunkelsee befindet.

SCHLECHTE TRAUME

Der Schlaf, den die Charaktere im Sklavenpferch finden, ist
unruhig und unbestindig, erfiillt von seltsamen Traumen und
verstérenden Bildern. Dunkle Schatten scheinen sich darin zu
bewegen und nach den Charakteren zu greifen, wihrend die
Charaktere ziellos durch ein endloses Labyrinth von Tunneln
irren. Olige Tentakel gleiten an ihnen vorbei und streifen sie, in
der Ferne erhebt sich ein lautes Summen und Heulen. Eitrige
Wunden platzen auf und spucken Wolken von Sporen oder krie-
chende Schwirme Maden oder Insekten aus. Mindestens einer
oder mehrere der Charaktere sollten nach jedem Ausruhen in
kalten Schweif3 gebadet aus diesen Albtrdumen erwachen und
das Gefiihl haben, dass dort draufden in den dunklen Tiefen
etwas lauert - etwas, das weitaus schlimmer ist als die Drow.

Du musst die Ursache dieser Traume und Bilder zu diesem
Zeitpunkt noch nicht erklaren. Charaktere konnen sie auf
die Zustiande im Sklavenpferch schieben, oder auf die Nach-
wirkungen des Drowgifts. Sie sind jedoch Omen davon, was im
Underdark geschieht.

Zauberwirker, besonders Kleriker und Hexenmeister, kénnen
am empfinglichsten fiir diese Traume sein, aber sie kdnnen auch
jeden der anderen oder auch alte Charaktere heimsuchen.

KAMPFT!

Die meisten der anderen Gefangenen sind nicht auf Arger
aus, und sogar Killer wie Buppido sind darauf bedacht, auf
den richtigen Augenblick zu warten. Derendil und Ront haben
dennoch ein hitziges Gemiit, und Sarith, der Drow, neigt zu
Gewaltausbriichen, wihrend Zuggtmoys Sporen seinen Ver-
stand tibernehmen. Es ist den Charakteren méglich, einen
Kampf zu provozieren. Wenn sie das tun, werden ein paar

der Gefangenen (inklusive der Tiefengnome) die Kdmpfer
anstacheln, wihrend andere sich fernhalten oder sogar ver-
suchen, die Rauferei zu unterbinden.

Jeglicher gewaltsame Konflikt zieht die Aufmerksamkeit
der Drow-Wachen auf sich, die zundchst allen Gefangenen
befehlen, mit dem Kdmpfen aufzuhoren und sie dabei mit
Handarmbristen von der anderen Seite des Tores aus
bedrohen. Wenn nétig, schieflen sie mit vergifteten Armbrust-
bolzen auf die Gefangenen, um sie aufer Gefecht zu setzen.
(Siehe Kapitel 8 des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhand-
buch) fur Informationen tiber Drowgift.) Allerdings lassen
die Wachen jeglichen Kampf bis zum Ende weiterlaufen, um
sich zu amiisieren, solange es unwahrscheinlich ist, dass die
Gefangenen sich gegenseitig téten.

FUTTERUNGSZEIT

Wenn ein Gefangener zu viel Arger macht, oder wenn. die Drow
sich gezwungen sehen, eine Lektion zu erteilen, um Gehorsam
zu erwirken, machen sie ein grausiges Spektakel daraus, den
Unruhestifter an eine der Riesenspinnen in den Netzen unter
Velkynvelve zu verfiittern. Drow-Wachen oder Quaggoth-Diener
werfen den gefesselten Gefangenen tiber den Rand in die Netze,
wo die Spinnen sich rasch zusammenfinden, um das Opfer zu
beifden und dabei ihr Gift zu injizieren. Sobald das Opfer geldhmt
ist, umhiillen die Spinnen ihre Mahlzeit mit ihren Faden.

Solch ein Ereignis ist eine giinstige Gelegenheit, um einen
oder mehrere der Gefangenen vor dem Ausbruchsversuch
loszuwerden, wenn du sie nicht dabeihaben willst. Du kannst
auBderdem die Grausamkeit und Bedrohung durch die Drow
betonen, indem du einen NSC eliminierst, zu dem die Charak-
tere bereits eine freundschafttiche Bindung aufgebaut haben.

Die DroOwW

Die Garnison in Velkynvelve besteht aus zwolf Drow, fiinf
Drow-Elitekriegern, einer Nachwuchspriesterin namens
Asha (benutze dic Priester-Spielwerte im Monster Manual
(Monsterhandbuch), aber fiige Feenblut, angeborenes Zauber-
wirken, und Empfindlichkeit gegeniiber Sonnenlicht aus den
Drow-Spielwerten hinzu) und die Kommandantin des Vor-
postens, eine ranghdhere Drowpriesterin Lolths namens
Itvara. Die Drow werden unterstiitzt von einem Rudel aus
zwolf Quaggoths und sechs ausgebildeten Riesenspinnen.

WICHTIGE DrROW

llvara Mizzrym Drowpriesterin und Kommandantin
des Vorpostens
Asha Vandree

Shoor Vandree

Nachwuchspriesterin
Drow-Elitekrieger, Hvaras Leutnant und
Liebhaber, und Ashas entfernter Cousin
Entstellter Drow-Elitekrieger, Ilvaras
ehemaliger Leutnant und Liebhaber

Jorlan Duskryn

IrvarRA M1zzrRYM
Die Kommandantin von Velkynvelve ist eine ehrgeizige Drow-
priesterin, die sich darum bemdiiht, im Ansehen Lolths und
ihres Hauses zu steigen. Sie betrachtet ihr Kommando dieses
einzelnen Vorpostens lediglich als Sprungbrett fiir ihren Auf-
stieg. Der Posten ist unter ihrer Wiirde, und sie behandelt ihn
wie auch ihre Gefangenen mit Verachtung. Sie weifd aber auch,
dass der Posten nur temporar ist, und ist entschlossen, jeg-
lichen Vorteil fiir sich aus ihrer Zeit dort herauszuquetschen.
Als Mitglied eines Hauses mit einer langen Geschichte als
Sklavenhalter ist [lvara eine grausame Herrin, die es geniefit,
ihre Feinde wie auch ihre Untergebenen zu verspotten und
zu quilen. Neben ihrer Geifdeln schwingt sie auflerdem ein
Tentakelzepter. Auch wenn sie Shoor Vandree als Liebhaber
genommen hat, hat sie fiir ihn genauso wenig Liebe iibrig wie
fiir Jorlan Duskryn, den Liebhaber, den sie aufgrund seiner ver-
kriippelnden Verletzungen weggeworfen hat.
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Ivara
MizzryYm

ASHA VANDREE

Als Nachwuchspriesterin unter Ilvaras Anleitung betrachtete
Asha Ilvara zu Beginn als Beispiel, dem sie folgen sollte. Das
anderte sich, als sie sah, wie Ilvara Jorlan Duskryn behandelte,
einen bewéhrten Drowkrieger, der der Liebhaber der Komman-
dantin war, bis er eine schwere Verletzung erlitt. Ilvara sortierte
Jorlan aus, ohne einen weiteren Gedanken an ihn zu ver-
schwenden, und zeigte Asha damit, wie téricht es ist, aufgrund
von Loyalitét irgendeine Belohnung zu erwarten.

Asha ist ehrgeizig genug zu wissen, dass sie das Kom-
mando tiber den Vorposten iibernehmen kdnnte, sollte [lvara
etwas zustofden, aber nicht mutig genug, um ihre Vorgesetzte
offentlich herauszufordern. Sie weif3 ebenso, dass sie ihre
Vorgesetzten in der Stadt der Spinnen beeindrucken miisste,
damit solch eine Feldbeforderung permanent werden wiirde.
Dementsprechend agiert Asha mit Vorsicht, facht das Feuer
von Jorlans Hass an, wihrend sie ihre eigene Weste rein halt
von jeglicher Verschwoérung.

SHOOR VANDREE

Dieser Drow-Elitekrieger hat die Rolle als Ilvaras Leutnant
und Liebhaber angenommen, nachdem sein Vorginger Jorlan
Duskryn seine Verletzungen erlitt. Shoor ist relativ jung und
ziemlich arrogant fiir einen méannlichen Drow, stolz auf seine
Fahigkeiten und auf das, was er erreicht hat. Er schwelgt noch
im Rausch des Erfolgs, Ilvaras Gunst errungen zu haben und
in den Réngen innerhalb des Vorpostens aufgestiegen zu sein.
Dies zeigt sich darin, dass er prahlerisch umherstolziert und
die anderen Manner in Velkynvelve von oben herab behandelt,
allen voran Jorlan. Da Shoor sich in seiner Position noch
immer unsicher fiihlt, verspiirt er den Drang, sein Kénnen
und seine Leistungsfahigkeit immer wieder seiner Herrin
gegeniiber zu demonstrieren. Ebenso sucht er stindig nach
Moglichkeiten, um sie zufriedenzustellen.
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Die DROW SPIELEN

Die Drow sind arrogant, grausam und bésartig. Sie sehen
ihre Gefangenen als kaum mehr als Vieh an und behandeln
sie entsprechend mit kalter Geringschitzung. Selbst die
am geringsten angesehenen Drow kennen die Unterlegen-
heit anderer Kreaturen und verhalten sich gegeniiber den
Gefangenen wie spéttische Mitglieder des Adels. Gegentiber
ihren Vorgesetzten verhalten sich die Drow jedoch wie krie-
cherische Schleimer mit passiv-aggressivem Einschlag. Die
Minner unterstehen den Frauen, die einfachen Fuf3soldaten
unterstehen den Elitekriegern und alle unterstehen der
Priesterin ilvara.

- Lol

Als Itvaras Leutnant trégt Shoor den Zauberstab der klebrigen
Klumpen (siche Anhang B), der einst Jorlan gehérte und dazu
verwendet wird, Gefangene einzufangen und festzusetzen.

JORLAN DUSKRYN

Jorlan hat sein Talent, anderen Schmerzen zuzufiigen, als
Krieger zu einer Kunst gemacht, und seinen schurkischen
Charme zu einer Méglichkeit verfeinert, sich bei seinen weib-
lichen Vorgesetzten einzuschmeicheln. Es gelang ihm schnell,
sich selbst unersetzlich fiir [lvara Mizzrym zu machen, sowohl
als Feldkommandant der Garnison in Velkynvelve als auch als
ihr Liebhaber, und genoss dabei die Vorteile, die beide Rollen
mit sich brachten.

Jorlan war der Meinung, Lolths Gunst zu besitzen, oder
zumindest, dass sein Charme ihre Boshaftigkeit abgewehrt
habe, bis ihn das Unheil auf einem Routineraubzug ereilte,
einen Zusammensto mit einem Schwarzen Blob zu haben.
Ilvaras Heilungsmagie rettete sein Leben, konnte aber den
schrecklichen Schaden nicht riickgéngig machen, den die
Séure des Blobs ihm zugefiigt hatte. Nachdem sein einst
attraktives Gesicht entstellt und vernarbt war und seine
Schwerthand verdreht und zweier Finger beraubt, war Jorlan
nicht mehr der Krieger, der er einst gewesen war.

Ilvara entband Jorlan von seinen Pflichten, wahrend er noch
dabei war, sich zu erholen, und ersetzte ihn durch den jungen
Bravo Shoor Vandree. Als sie Shoor dann aufierdem mit in ihr
Bett nahm, wurde Jorlan klar, dass seine Genesung niemals
ausreichen wiirde, um das zuriickzugewinnen, was er verloren
hatte. Sein gebrochenes Herz und der Verlust haben seitdem
einem krankhaften Hass auf [lvara und Shoor in ihm herauf-
beschworen, der ihn von innen zerfrisst. Jorlan empfindet den
Gedanken an Selbstmord oder leichtsinnige Selbstzerstérung
allerdings als unter seiner Wiirde - aufler, er findet einen
Weg, wie er Ilvara und ihren neuen Liebhaber dabei mit sich
reifen kann.

Jorlan ist sich sehr wohl bewusst, dass die Sympathie, die
ihm die Priesterin Asha zukommen lisst, nichts weiter als
ein Manipulationsversuch ist. Aber er ist bereit, sich auf das
Spiel einzulassen in der Hoffnung, Asha damit ndher zu sich
zu ziehen und sie unter Umstidnden gegen Ilvara zu verwenden,
wenn der rechte Zeitpunkt gekommen ist.

Aufgrund seiner Verletzungen hat Jorlan einen Malus
auf seine Angriffswiirfe, auf Geschicklichkeitswiirfe und
Geschicklichkeits-Rettungswiirfe.

DROWKRIEGER

Die iibrigen ménnlichen Drow der Garnison in Velkynvelve
tragen die Namen Balok, Bemeril, Guldor, Honemmeth,
Imbros, Jaezred, Kalannar, Malagar, Nadal, Nym und Sorn.

VELKYNVELVE

Der Drow-Vorposten befindet sich hoch oben in einer Hohle
und wurde 30 Meter {iber dem felsigen Boden errichtet. Der
Vorposten besteht aus einer Reihe von kleinen Hoéhlen in den



Hohlenwéanden und 4 ,hdngenden Tiirmen® — ausgehdhlte
Stalaktiten, die durch Stege, Treppen und Hangebriicken ver-
bunden sind. Die Tiirme werden von den dick gewebten Netzen
der Riesenspinnen verborgen, die unter ihnen ausgespannt
sind, sodass nur die unteren Spitzen der Stalaktiten vom
Boden der Hohle aus zu sehen sind.

Weil das fahle Licht, das im Vorposten verwendet wird,
auf diese Weise vom Hohlenboden weiter unten abgeschirmt
wird, kénnte man die gesamte Lange der Kluft durchschreiten,
ohne den Vorposten in der Héhe zu bemerken, der sich in
der Dunkelheit aufderhalb der Reichweite von Fackeln und
Laternenlicht versteckt. Die Riesenspinnen dienen auch als
Wachen und lassen sich an ihren Faden hinuntergleiten,
um sich tiber die Kreaturen herzumachen, die sich in die
Hohle verirren. Auf dhnliche Weise konnen sich auch die
Drowkrieger an Seilen aus Spinnenseide zum Héhlenboden
herunterlassen, um ihre Feinde zu {iberraschen.

Drei kleine Hohlen und zwei hiangende Tiirme, die sich um
eine Plattform anordnen, bilden den Hauptteil des Vorpostens
fiir die Drowkrieger. Der grofite hingende Turm ist reserviert
fiir die Priesterinnen und den Schrein von Lolth, wahrend
der andere ein Wachturm gegeniiber der Hohle ist, in dem die
Sklaven gehalten werden. Nordlich des Sklavenpferchs ist ein
Pferch fiir die Quaggoth-Diener des Vorpostens. An jedem
Ende des Vorpostens befinden sich Wachposten nahe des
nordlichen und des siidlichen Eingangs der Hohle.

1. SUDLICHER WACHPOSTEN

Nahe der stidlichen Passage aus der Hohle ist ein Alkoven, der als
Wachposten verwendet wird.

Zwei Drow sind hier zu jeder Zeit stationiert, bewachen die
Passage und vermerken jede Kreatur, die sich ndhert. Diese
Pflicht zieht sich und ist langweilig, deshalb sind die Wachen
hier manchmal unaufmerksam. Ein erfolgreicher Geschick-
lichkeitswurf (Heimlichkeit) gegen die passive Weisheit der
Wachen (Wahrnehmung) mit einem Attribut von 12 erlaubt es
den Charakteren, ungesehen zu passieren. Allerdings wird jeg-
liches Licht aus der Passage oder der Hohle unten automatisch
die Aufmerksamkeit der Wachen auf sich ziehen.

Die Drow-Wachen haben den Befehl, Eindringlinge sofort zu
melden und sie unter Beobachtung zu halten. Sie unternehmen
nichts weiter, aufBer es wird ihnen befohlen oder sie erkennen
eine erhebliche Bedrohung. In diesem Fall lassen sie den
hohen, schrillen Ton einer Alarm-Trompete erklingen, um den
gesamten Vorposten zu warnen.

2. BARACKEN

Steinerne Stufen fithren vom Wachposten zu einer 30 em
dicken Plattform aus Zurkhholz (siehe ,Fungi des Under-
dark” weiter vorne in diesem Kapitel), die sich zwischen zwei
hangenden Tiirmen erstreckt und in drei sich anschliefRende
Hohlen hineinragt.

Die zwei siidlichsten Hoéhlen dienen als Baracken fiir die
gewohnlichen Drowsoldaten des Vorpostens. Sechs Krie-
ger teilen sich eine Baracke, jeweils ausgestattet mit einer
Pritsche, einer kleinen Zurkhholz-Kiste, um darin person-
liche Gegenstinde und Ausriistung zu verstauen, und einem
Beistelltisch. Ein Netz von Seilen aus Spinnenseide und
behédngt mit Haken befindet sich an den Hohlenwéanden, um
das Aufhdngen von Laternen und anderen Gegenstanden zu
ermoglichen, aber die Baracken sind selten erleuchtet.

Ein Drow besetzt rund um die Uhr jeweils eine der Bara-
cken-Hoéhlen, ein weiterer rastet dort in einer meditativen
Trance. Ein rastender Drow wird sich sofort erheben, wenn er
ein lautes Gerdusch hort oder Licht sieht, und ist auf der Stelle
kampfbereit.

VELKYNVELVE: ALLGEMEINE EIGENSCHAFTEN

Die folgenden Eigenschaften gelten im gesamten Vorposten.

Licht. Die Innenrdume des Vorpostens sind nur fahl er-
leuchtet. Das Licht kommt von Laternen, die phosphoreszieren-
de Pilze enthalten. Aulen herrscht Dunkelheit.

Geriiusche. Ein kleiner Wasserfall, der sich in die Hohle er-
giefit, erzeugt ein konstantes Hintergrundrauschen und hebt die
Wirkung der Hohle auf, Gerdusche zu verstirken und weiterzu-
tragen. Wiirfe, um Dinge innerhalb der Héhle zu héren, erfolgen
wie tiblich.

Stufen. Diese 1,50 m breiten Stufen sind in die Steinwinde an
der Seite der Hshle hineingemeifelt und verbinden mehrere der
Hohleneinginge.

Briicken. Briicken aus Spinnenseide-Seilen verbinden die
Stege zum Wachturm und den Eingang zum Turm der Prieste-
rinnen. Die schwankenden Briicken sind unsicheres Terrain fiir
Nicht-Drow.

Herunterfallen. Eine Kreatur, die von den Stufen, einer Briicke,
oder vom Rand einer Plattform gestoen wird, muss einen Ge-
schicklichkeits-Rettungswurf gegen SG 10 ablegen. Wenn dieser
misslingt, fallt die Kreatur und landet in den Netzen, die sich
unterhalb des Vorpostens erstrecken. Bei einem Erfolg gelingt
es der Kreatur, sich festzuhalten und sie hingt am Rand, bis
sie mithilfe eines erfolgreichen Starkewurfs (Athletik) gegen SG
10 als Teil ihrer Bewegung wieder hinaufklettern kann. Ein fehl-
geschlagener Stirkewurf bedeutet, dass die Kreatur sich nicht
bewegen kann und einen weiteren Wurf ablegen muss, wihrend
ein Fehlschlag um mehr als 5 bedeutet, dass sie in das Netz
herabfillt.

Netze. Die dichten Netze der Riesenspinnen, die die Drow
sich halten, verbergen den Vorposten, sodass er von unten nicht
zu sehen ist. Eine Kreatur, die in die Netze fillt, ist festgesetzt.
Als Aktion kann eine festgesetzte Kreatur einen Stirkewurf gegen
SG 12 versuchen, um sich aus dem Netz zu befreien. Die Netze
kénnen auch angegriffen und zerstért werden (RK 10, 15 TP pro
3 m Sektion, Anfilligkeit fiir Feuer, Immunitat gegen Wucht, Gift
und psychischen Schaden). Alle 30 cm an Bewegung auf dem
Netz kosten weitere 30 cm, und jede Kreatur, die keine Spinne
ist und das Netz betritt bzw. ihren Zug dort beginnt, muss einen
Stérke- oder Geschicklichkeitswurf gegen SG 12 bestehen, um zu
vermeiden, verstrickt zu werden. Jede Bewegung auf dem Netz
erregt die Aufmerksamkeit der Riesenspinnen, die gefangene
Kreaturen angreifen und fressen.

Eine Kreatur, die aus dem Netz zum Hohlenboden herabfillt,
erleidet 10W6 Wuchtschaden.

~ >

SCHATZE
Die Ausriistung des rastenden Drow ist unter seiner Pritsche
verstaut: ein Kurzschwert, eine Handarmbrust mit einem
Vorrat von 20 Handarmbrustbolzen, ein Kettenhemd und eine
30-m-Rolle Seidenseil mit einem kleinen Widerhaken am Ende.
Jede der sechs Truhen in jeder der Baracken beinhaltet ein
Flaschchen mit Drowgift, das dazu verwendet werden kann,
Armbrustbolzen zu behandeln (siehe ,Gifte” in Kapitel 8 des
Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)). Ein Flasch-
chen enthélt geniigend Gift, um 20 Bolzen damit zu behandeln.
In jeder Truhe befinden sich auflerdem zwei Garnituren Klei-
dung und 1W4 Gegenstinde aus der Tand-Tabelle in Kapitel 5
des Player’s Handbook (Spielerhandbuchs).

3. HAUPTHALLE

Diese Hohle dient als Versammlungsplatz und Essensraum fiir
die Drowkrieger des Vorpostens. Hier befinden sich vier aus
Zurkhholz geschnitzte runde Tische, jeweils mit fiinf Stithlen
drumherum. Ein Teil der Halle dient der Essenszubereitung
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und als Lagerraum. Hier finden sich Vorrite wie getrocknete
und frische Pilze, getrocknete Friichte, Kase, haltbares Fleisch,
und ein paar Tontépfe mit Gewiirzen. Ein schweres eisernes
Kohlebecken spendet Hitze zum Kochen sowie ein schwaches
Licht, allerdings wird das meiste Essen kalt serviert.

Zu jeder Zeit besteht eine 25-prozentige Chance, dass
1W4 Drow in der Halle essen oder sich mit Wiirfeln oder Karten-
spielen unterhalten. Falls Drow anwesend sind (Seite 12), sind
dort auch 1W4 Quaggoth und servieren oder putzen. Falls sich
keine Drow in der Haupthalle befinden, besteht eine 25-prozentige
Chance, dass ein einsamer Quaggoth hier seinen Pflichten
nachkommt.

SCHATZE

In der Haupthalle gibt es nichts Wertvolles, abgesehen von
dem, was die Drow dabeihaben. Die Charaktere kénnen aller-
dings die Vorratskammer plindern und dort Lebensmittel
erbeuten, die bis zu 30 Tagesrationen entsprechen. Sie werden
dabei davon begrenzt, was sie zu tragen fahig sind. Jede Tages-
ration fiir einen Charakter wiegt 2 Pfund.

4. ELITEBARACKEN

Die beiden hingenden Tiirme, die die Plattform flankieren,
beherbergen die Quartiere der Elitekrieger des Vorpostens, aus-
genommen das des Leutnants der Kommandantin (momentan
Shoor Vandree), der sein eigenes Quartier im Turm der Pries-
terinnen hat. Jeder hdngende Turm besitzt zwei Kammern. Die
obere und untere Kammer sind jeweils tiber eine Strickleiter
verbunden, die durch eine Falltiir aus Zurkhholz fithrt. Die Elite-
krieger haben edlere Mobel, darunter Stiihle aus Zurkhholz und
kleine Tische, um die sie herumsitzen.

Je ein Drow-Elitekrieger, der gerade keinen Dienst hat,
rastet rund um die Uhr in jeder Kammer. Es besteht eine
50-prozentige Chance, dass sich auch ein Quaggoth hier
befindet und mit Aufgaben wie putzen oder Wasser holen
beschéftigt ist. Beide reagieren feindselig auf Eindringlinge,
allerdings entscheiden sie sich moglicherweise auch anstelle
eines Angriffs dazuy, zu fliehen und den Vorposten zu alarmie-
ren, je nach Personenverhaltnis.

SCHATZE

Die Ausriistung des rastenden Drowkriegers ist unter seiner
Pritsche verstaut: ein Kurzschwert, eine Handarmbrust mit
einem Vorrat an 20 Bolzen, ein Kettenhemd, und ein 30 Meter
langes aufgerolltes Seil aus Spinnenseide mit einem kleinen
Widerhaken am Ende.

In jeder der Truhen in den vier Kammern befindet sich ein
Flaschchen mit Drowgift, das dazu verwendet werden kann,
Armbrustbolzen zu behandeln. Ein Flaschchen reicht aus, um
20 Bolzen damit zu behandeln. In jeder Truhe befinden sich
aufBerdem zwei Garnituren Kleidung, 2W6 SM, 1W8 GM, und
1W4 Gegenstiande aus der Tand-Tabelle in Kapitel 5, ,,Aus-
ristung”, des Player's Handbook (Spielerhandbuch).

5. AUFzZUG

Am Rand der Plattform bei den Baracken ist ein Transport-
gerat befestigt, das aus einem grofien Schwenkarm besteht,
an dem ein diinner und starker Strick aus Spinnenseide hingt.
Der Strick windet sich durch eine Reihe von Rollen einer hand-
betriebenen Spule hin zu einem schweren, gewebten Korb, der
an seinem anderen Ende hangt. Der Korb steht iblicherweise
oben auf der Plattform, aufier er ist gerade in Betrieb.

Zwei Quaggoth-Aufseher sind am Aufzug stationiert und
warten auf ein Signal von unten, um den Korb herabzulassen.
Sie sind wachsam fiir den Fall, dass jemand sich nidhert, der
weder zu den Drow noch zu ihrer eigenen Art gehort.
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DEN AUFZUG BENUTZEN

Bis zu vier mittelgrofde Kreaturen passen in den mehr oder weni-
ger gemiitlichen Korb hinein. Der Korb wird iiber den Rand der
Plattform geschwungen und zum Hoéhlenboden herabgelassen,
indem die Spule mithilfe der Hebel bewegt wird, die sich daran
befinden. Dafiir wir ein erfolgreicher Starkewurf gegen SG 18
bendtigt, der normalerweise von zwei Quaggoth-Dienern erbracht
wird (einer von beiden macht den Wurf, wihrend der andere ihm
mit der Hilfe-Aktion assistiert). Sobald der Korb den Hohlen-
boden erreicht hat, kann er mit anderen Passagieren oder mit
bis zu 800 Pfund Ladung beladen werden, danach wird er auf
dieselbe Weise wieder hoch zur Plattform gezogen. Der Korb
braucht 4 Runden, um sich unter normalen Umstidnden von der
Plattform bis zum Hoéhlenboden zu bewegen.

6. LoLTHS SCHREIN

Eine steile Hangebriicke fithrt vom Rand des Stegs zum héchsten
Stockwerk des groBten der hingenden Tirme, genannt der Turm
der Priesterinnen. Der Boden dieser runden Kammer ist von
dunklen Seidenmatten bedeckt, in die ein blasses Netzmuster
aus silbrigen Spinnenfiden gewebt ist. In der Mitte der Kammer
(im Zentrum des Netzes) steht ein breites, aus Zurkhholz
geschnitztes Podest, das oben mit einer 3 m hohen Spinnen-
skulptur abschlieBt. Die Schnitzerei ist so lebensecht, dass jeder,
der die Kammer betritt, einen Weisheitswurf (Wahrnehmung)
gegen SG 12 bestehen muss, um es zu erkennen. Schlédgt der
Wurf fehl, hilt der Charakter sie fiir eine echte Riesenspinne.
Dieser Ort ist ein Schrein fiir Lolth, die Spinnengottin
der Drow, und dient gleichzeitig als Unterkunft fiir Asha, die
Nachwuchspriesterin. Sie kimmert sich um den Schrein und
tiberwacht die alltdglichen Rituale und Opfergaben fiir Lolth.
Wirf einen W6, wenn die Charaktere den Schrein betreten,
um festzulegen, wen sie dort antreffen.

AKTIVITATEN 1M SCHREIN

w6 Aktivitit

1-2 Asha ist allein im Raum und ruht

3-4 Asha und 1W4 Drow befinden sich gerade inmitten
einer kultischen Anbetung

5-6 Der Schrein ist leer

Die hintere Halfte der Kammer, hinter dem Altar, ist angefiillt
mit einem Halbkreis aus Kissen und Polstern. Zwischen
diesen ruht eine Riesenspinne, die von den Priesterinnen
dressiert und versorgt wird. Die Polster verstecken die Spinne
gut genug, um sie vor jedem zu verbergen, der den Turm von
vorne betritt. Ein Charakter muss einen Weisheitswurf (Wahr-
nehmung) gegen die Geschicklichkeit (Heimlichkeit) der
Spinne bestehen, um sie zu sehen, bevor sie sich bewegt.

SCHATZE

Rechts und links des Altars befindet sich ein Paar schwerer
silberner Kerzenhalter, die jeweils 25 GM wert sind. Auf ihnen
befinden sich dicke schwarze Kerzen, die nur brennen, wenn
im Schrein ein Ritual durchgefiihrt wird.

Die acht ,Augen” der Spinnenstatue sind acht Stiicke
polierten Gagats — vier kleinere, die je 5 GM wert sind und vier
grofere, je 10 GM wert. Jeder Nicht-Drow, der diese Edelsteine
besitzt, wird von einem Fluch Lolths befalien. Alle Spinnen
und spinnenartigen Kreaturen greifen den Trager der Steine
an, sobald sie ihn sehen, und solche Kreaturen haben einen
Vorteil auf Wiirfe, um den Besitzer der Steine zu erkennen.
Der Fluch hélt an, bis alle Steine zur Verwahrung an einen
Drow gehen, der Lolth verehrt, oder an den Edelsteinen ein
Fluch Brechen-Zauber vollfiihrt wurde.
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7. ILvARAS UNTERKUNFT

Eine Strickleiter fiihrt aus dem Schrein hinunter in diese
Kammer, die als private Unterkunft der Herrin Ilvara dient,
Priesterin Lolths und Kommandantin von Velkynvelve.

Die Wande innen sind mit einem schwarzen Netz behangen,
das an ein Spinnennetz erinnert und sich von einem zentralen
Punkt an der Decke die Winde hinunterzieht wie ein Vor-
hang. Dicke, gewobene Matten bedecken den Boden und eine
niedrige Plattform ist mit Polstern und Kissen bedeckt, um ein
breites, diwanartiges Bett zu bilden. Eine Seite der Kammer
enthélt einen kleinen Tisch und zwei Stiithle, wihrend die
andere einen schmalen Schrein fiir Lolth beherbergt, behdngt
mit weiler Seide. Eine schwere Truhe aus schwarz gebeiztem
Zurkhholz steht am Fuf’ des Bettes.

Ilvara zieht sich in ihre Unterkunft zuriick, um Privatsphire
zu haben, zu rasten, und um zu meditieren. Werfe einen W6.
Bei 1-2 ist die Priesterin hier. Bei 1 ist Shoor Vandree eben-
falls hier mit ihr. Ilvara wird sehr wiitend, wenn jemand es
wagt, ihre Unterkunft unaufgefordert zu betreten. Falls die
Charaktere hier {iber sie stolpern, zaubert sie Spinnennetz,
Tiere beschworen oder Insektenplage, um sie zu quélen, wih-
rend sie flieht und um Hilfe ruft. Falls Shoor bei [lvara ist,
greift er an, um ihr die Flucht zu erméglichen.

FALLE

Die Truhe ist verschlossen, und Ilvara bewahrt den Schliissel
in einer verborgenen Tasche innen an ihrem Giirtel auf. Das
Schloss ist mit einer Falle versehen, eine vergiftete Nadel,

die in Drowgift getaucht wurde (sieche ,,Gifte” in Kapitel 8 des
Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)). Die Falle
wird aktiviert, sobald jemand versucht, das Schloss ochne

den richtigen Schliissel zu 6ffnen. Das Opfer erleidet 1 Stich-
schaden und muss einen Ausdauer-Rettungswurf gegen SG13
bestehen, ansonsten ist es fiir 1 Stunde vergiftet. Misslingt
der Rettungswurf um 5 oder mehr, ist der Betroffene bewusst-
los, wahrend er auf diese Weise vergiftet ist. Ein erfolgreicher
Intelligenzwurf (Nachforschungen) gegen SG 20 offenbart

die Falle. Ein Charakter, der Diebeswerkzeug verwendet,
kann einen erfolgreichen Geschicklichkeitswurf gegen SG 15
ablegen, um sie zu entschérfen. Um das Schloss zu knacken,
werden Diebeswerkzeug und ein weiterer erfolgreicher
Geschicklichkeitswurf gegen SG 15 benétigt.

SCHATZE

Auf dem kleinen Tisch befindet sich ein in Silber eingefasster
Spiegel, der 10 GM wert ist. Der kleine Schrein Lolths ist aus
Zurkhholz und Knochen geschnitzt, mit Einlegearbeiten aus
Halbedelsteinen. Er ist 50 GM wert, falls die Charaktere einen
Kéufer dafiir finden.

In der Truhe befindet sich eine Auswahl an seidenen
Gewidndern und persoénlichen Gegenstanden. Es gibt einen
Kopfputz aus Silberkettchen, in den kleine Onyxsteine ein-
gefasst sind (Wert: 50 GM) und einen verschniirten Beutel,
in dem sich zwei Trdnke der Heilung befinden. Eine kleine
Lederborse beinhaltet 24 GM, 30 SM, und einen kleinen
Mondstein, der 20 GM wert ist. Eine weitere Borse ist Ilvaras
Ersatz-Zauberkomponentenbeutel.

Ebenso sind in der Truhe alle Wertgegenstinde, die zuvor
den Charakteren und NSC gehért haben, inklusive Zauber-
biicher, Komponenten, Fokusse und magische Gegenstinde,
die die Abenteurer verloren haben.

8. SHOORS UNTERKUNFT

Die unterste und kleinste Kammer des Turms der Priesterin-
nen gehort dem Leutnant der Kommandantin, dem Anfithrer
der Elitekrieger des Vorpostens. Shoor Vandree, Ilvaras
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aktueller Giinstling, ist der momentane Bewohner. Der vor-
hergehende Bewohner, Jorlan Duskryn, musste nach seinen
jungsten Verletzungen in die Elitebaracken umziehen.

In der Kammer befinden sich Polster, die iber Bodenmatten
ausgelegt worden sind, ein kleiner geschnitzter Tisch mit zwei
Stithlen und eine stabile Zurkhholz-Truhe.

Shoor verbringt die meiste Zeit, in der er keinen Dienst
hat, in Ilvaras Unterkunft, bedient seine Herrin oder wartet
auf sie. Sein Quartier ist leer, aufier du mochtest, dass er hier
angetroffen wird.

FALLE

Die Truhe ist abgeschlossen und Shoor bewahrt den Schliissel
in seiner Girteltasche auf. Das Schloss ist mit einer Giftnadel-
falle gesichert, identisch mit der in Ilvaras Unterkunft.

SCHATZE
Auf dem Tisch stehen eine Zinnkanne und ein Paar
zusammenpassender Kelche, zusammen 1 GM wert.

In der Truhe befinden sich Shoors perséntiche Gegen-
stiande und Kleidung sowie eine kleine Geldborse mit 20 GM,
eine schwarze Maske aus Samt, mit Silberfaden in einem
Spinnennetzmuster bestickt (Wert:25 GM), ein Set aus
Knochenwiirfeln, mit elfischen Schriftzeichen graviert (Wert:
10 GM), ein kleiner schwarzer Beutel aus Samt, in dem sich
eine Onyx-Brosche in Form einer Spinne befindet (Wert:

50 GM) und ein Flaschchen mit einem starken, sirupartigen
alkoholischen Getrdnk (Wert: 10 GM). Wer davon trinkt, ist
fiir IW4 Stunden angenehm vergiftet.

9. WASSERFALL

Wasser dringt durch einen Spalt in der Decke in der Nihe
der 6stlichen Wand zwischen den Stalaktiten des Turms der
Priesterinnen und des Wachturms. Daraus entsteht ein kleiner
Wasserfall, der nach unten zum Héhlenboden fliedt und dort
ein natiirliches Becken bildet (siche Bereich 14). Quaggoths
sammeln etwas von dem Wasser oben am Wasserfall in klei-
nen Fassern, um den Vorposten zu versorgen.

Das Wasser macht es schwierig, die Wand im Umkreis von
3 m zu erklettern. Jede Kreatur, die das versucht, hat einen
Nachteil auf Wiirfe zum Klettern. Jeder Charakter, der dabei
herunterfillt, landet im Becken weiter unten und nimmt
keinen Schaden.

10. WACHTURM

Der vierte hidngende Tiirm, der durch Hangebriicken mit dem
Sklavenpferch verbunden ist, sowie mit dem Steg seitlich entlang
des Turms der Priesterinnen, dient als Wachturm, um die Hohle,
die westliche Passage und den Sklavenpferch zu beobachten.

In der unteren Kammer des Turms befinden sich zwei Drow
und ein Drow-Elitekrieger, die Wachdienst haben. Hier finden
sich ein Zurkhholztisch mit drei Stithlen, ein kleinerer Bei-
stelltisch und ein Netz aus Spinnenseide mit Haken, um daran
Ausriistung aufzuhingen.

Wie auch am Wachposten ist der Wachdienst hier eine lang-
weilige Angelegenheit, und die Wachen sind in der Regel so
gut abgelenkt (indem sie sich unterhalten oder ihre Zeit mit
Wiirfelspielen herumbringen), dass Gefangene ungesehen
agieren oder sich bewegen kénnen, wenn ihnen ein Geschick-
lichkeitswurf (Heimlichkeit) gegen die passive Weisheit
(Wahrnehmung) der Wachen gelingt.

In der oberen Kammer des Turms werden zusétzliche
Waffen und Riistung fiir den Vorposten gelagert. Charaktere,
denen es gelingt, die Waffenkammer zu betreten, kénnen sie
leicht pliindern (siehe ,Schitze™).



SCHATZE
In der Waffenkammer findet sich Folgendes:

+ 6 Kettenhemden

- 6 Satze beschlagene Lederriistung

« 6 Schilde

« 6 Handarmbriiste

» 20 Kisten mit Handarmbrustbolzen, 20 Bolzen in jeder Kiste
- 6 Kurzschwerter und 10 Dolche

« 6 Beutel mit Krahenfiifen (20 Krdhenfifie pro Beutel)

« 4 30 m lange Rollen Seidenstrick

- 2 Beutel mit Eisenstacheln (10 Stachel pro Beutel)

- 2 Handwerkerhdmmer (nicht als Waffe benutzbar)

11. SKLAVENPFERCH

Diese Héhle wurde gebaut, um Gefangene darin festzuhalten,
bis sie nach Menzoberranzan gebracht werden, um dort als
Sklaven verkauft zu werden.

Das Tor zum Sklavenpferch ist verschlossen. Ein Charakter,
der ein Diebeswerkzeug benutzt, kann das Schloss mit einem
erfolgreichen Geschicklichkeitswurf gegen SG 20 aufbrechen.
Ein Charakter, der provisorisches Werkzeug benutzt, kann
denselben Wurf versuchen, hat dabei aber einen Nachteil.

Der Versuch, das Schloss aufzubrechen, kann die Aufmerk-
samkeit der Wachen auf sich ziehen und bendétigt daher einen
Geschicklichkeitswurf (Heimlichkeit) gegen die passive Weis-
heit (Wahrnehmung) der Wachen, um geheim zu bleiben.

Jede der Wachen im Dienst in den anderen Bereichen des
Vorpostens tragt einen Schliissel fiir das Tor an einem Ring

an seinem Giirtel. Um das Schioss des Tores mit Gewalt aufzu-
brechen, muss ein Starkewurf gegen SG 20 gelingen.

MAGISCHE SCHILDE

Die Drow haben méachtige Schilde um den Sklavenpferch
gelegt, um Zauberwirker zu blockieren und den Bereich gegen
Ausspédhen zu schiitzen.

Zauber, die innerhalb des Sklavenpferches gewirkt werden,
haben keine Wirkung, und jeder Zauberplatz oder magische
Gegenstand, der verwendet wird, um solch einen Zauber zu
wirken, wird verbraucht. Die Schutzschilde unterdriicken und
negieren keine Zauberwirkungen, die auflerhalb des Sklaven-
pferches gewirkt wurden. Eine Kreatur, die beispielsweise
einen Unsichtbarkeitszauber tragt, bleibt auch unsichtbar,
wenn sie den Skiavenpferch betritt.

Kreaturen innerhalb des Sklavenpferches kénnen nicht von
Weissagungs-Zaubern angezielt werden oder durch magische
Ausspidhen Sensoren wahrgenommen werden.

12.DAs LAGER DER QUAGGOTHS

Hinter dem Sklavenpferch und eine Steintreppe nach unten
befindet sich eine Hohle, die als Lager fiir das Dutzend Quag-
goths dient, die den Drow von Velkynvelve dienen. Das Innere
ist ibersdht mit nestartigen Abfallhiigeln und den verstreuten
Knochen der letzten Mahlzeiten der Quaggoths.

Diese Diener der Drow nutzen ihr Lager nur, um dort zu
schlafen und zu essen. 1W4 Quaggoths befinden sich hier
zu jeder Zeit und rasten. Die Quaggoths greifen jede Kreatur
an, die in ihr Lager kommt und kein Drow, keine Riesen-
spinne und kein Mitglied ihrer eigenen Rasse ist. Sie greifen
unbekannte Quaggoths oder Drow nicht sofort an, wenn sie
sie sehen, aber sie kennen alle, die zum Vorposten gehoren,
und werden Fremde verhoren. Ihnen ist Derendils und Sariths
Status als Gefangene bekannt.

13. NORDLICHER WACHPOSTEN

Dieser Alkoven kurz hinter und unter dem Lager der Quaggoths
hat dieselben Eigenschaften wie der Wachposten in Bereich 1.

Zwei Drow sind hier als Wachen stationiert. Ublicherweise
hassen sie diese Pflicht, da sie hier nahe am Lager der Quag-
goths, am Sklavenpferch und am Becken sind.

14.. BECKEN

Das Wasser, das vom Wasserfall in Bereich 9 herunterflief3t,
bildet ein 6 m tiefes Becken, bevor es weiter in einen unter-
irdischen Fluss fliefdt, der sich mehrere Kilometer weiter
fortschliangelt, bevor er sich in den Dunkelsee ergiefdt. Da

die Drow das Wasser, das sie benotigen, oben am Wasserfall
sammeln, verwenden sie das Becken, um dort Abfall und Miill
abzuladen. Auch wenn das die Oberfliche des Beckens ver-
schmutzt, bleibt das Wasser darunter durch den konstanten
Abfluss klar.

Ein Grauschlick lauert in den Tiefen des Beckens und tarnt
sich perfekt auf dem dunklen, nassen Stein. Er erndhrt sich
von dem Abfall, der hier abgeworfen wird, ebenso wie von den
gelegentlichen Kreaturen, die ihren Weg in die Hohle finden
und in das Becken fallen.

Die Bewohner von Velkynvelve wissen nicht, dass die kiirz-
liche Ankunft des Damonentirsten Juiblex im Underdark
diesen Schlick besonders aggressiv und bésartig hat werden
lassen. Zusatzlich dazu, dass der Schlick jede Person im
Becken angreift, wogt er bis zu 3 m aus dem Becken heraus
und greift jede Kreatur an seinem Rand an. Sobald er das
tut, héren Kreaturen im Umkreis von 10 m telepathisch eine
Stimme, die die Worte , Fleisch fiir den gesichtslosen
Fiirsten!“ ausruft.

FLUCHTMOGLICHKEITEN

Falls sie nicht den Rest ihres Lebens als Drowsklaven ver-
bringen wollen, sollten die Charaktere schnell damit anfangen,
sich nach Wegen zur Flucht umzuschauen. Obwohl das keine
leichte Aufgabe wird, kénnen die Charaktere einige Moglich-
keiten fiir sich ausnutzen, wenn sie ihren Kopf benutzen.

BESCHAFFUNGEN

Einer oder mehrere Charaktere haben woméglich niitzliche
Gegenstiande in ihrem Besitz (siehe ,Gesammelte Gegen-
stinde”) und wihrend sie auBerhalb des Sklavenpferches
arbeiten, bieten sich den Charakteren neue Moglichkeiten,
an kleinere Gegenstinde heranzukommen und sie zu ver-
stecken, inklusive provisorischer Waffen oder Werkzeuge.
Es kénnte sogar gelingen, einer der Wachen den Schliissel
zum Sklavenpferch zu stehlen. Was sie sich aneignen kénnen,
hdngt davon ab, welche Arbeit sie tun und wo sie hingehen.
Gebrauche die Beschreibung der verschiedenen Bereiche im
gesamten Vorposten als Anleitung fiir diese Moglichkeiten.
Etwas zu nehmen, ohne dabei bemerkt zu werden, erfordert
einen erfolgreichen Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit)
gegen einen Weisheitswurf (Wahrnehmung) jeglicher aktiver
Beobachter, oder gegen die passive Weisheit (Wahrnehmung)
eines Beobachters als Basis-SG. Einem Gefangenen, dem der
Waurf misslingt, wird unter Androhung von Strafe und Tod
befohlen, den Gegenstand wieder loszulassen.

Welche Ausriistung und welche Beute die Charaktere wah-
rend ihres Ausbruchs zusammenbekommen, hingt davon
ab, wie viele Teile des Vorpostens sie erforschen, bevor sie
fliehen. Fiir manche Charaktere mag es eine lustige Heraus-
forderung sein, die Flucht ins Underdark mit nichts als
der Kleidung an ihrem Leib zu wagen. Zugunsten anderer
(inklusive der Zauberwirker, die ein Zauberbuch oder Kompo-
nenten brauchen) kannst du dir (iberlegen, die Gegensténde,
die den Charakteren bei ihrer Flucht abgenommen wurden
(normalerweise in Ilvaras Unterkunft) an einem alternativen
Ort unterzubringen, falls die Charaktere fest entschlossen
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sind, aus dem Vorposten zu flichen, ohne alle Bereiche des
Vorpostens zu erforschen, wie zum Beispiel in den Baracken
der Drow-Elitekrieger (Bereich 4) oder in der Waffenkammer
(Bereich 10).

JORLANS SCHACHZUG

Sobald der Erstkontakt zwischen den Abenteurern und den ande-
ren Gefangenen stattgefunden hat, wird Jorlan Duskryn es so
arrangieren, dass er den Gefangenen ihr Essen wihrend seines
Wachdienstes bringt. (Shoor hat grofe Freude daran, Jorlan solche
niederen Aufgaben zuzuweisen). Wahrend er am Tor zum Sklaven-
pferch steht und die Schiisseln hineinreicht, fliistert er dem am
néchsten stehenden Charakter zu: ,Wenn ich dir eine Moglichkeit
zur Flucht geben kénnte, wiirdest du sie ergreifen?”

Wenn die Antwort eine Bestitigung ist, wird Jorlan schnell
und leise anbieten, das Tor zum Sklavenpferch unverschlossen
zu lassen sowie eine Ablenkung wahrend der Wachabl6sung zu
erzeugen. Er erzahlt den Charakteren von der Waffenkammer,
die sich in der Kammer iiber dem Wachposten im héngen-
den Turm vor dem Sklavenpferch befindet. Die flichtenden
Gefangenen kénnen nach unten in das Netz springen, dann tiber
den Rand in das Becken und von dort aus ihre Flucht starten.

Jorlan ist es ziemlich egal, ob den Gefangenen die Flucht tat-
sichlich gelingt, weshalb er auch keine weitere Hilfe anbietet
oder sie vor dem Grauschlick im Becken warnt. IThm ist es
ganz recht, wenn die Gefangenen wihrend ihres Fluchtver-
suchs getdtet werden. Er mochte einfach nur einen peinlichen
Zwischenfall fiir Shoor und Ilvara herbeifithren.

Jorlan schaut sich verstohlen um, wihrend er schnell mit
den Charakteren redet. Falls sie ihn ausfragen oder Anderun-
gen im Plan vorschlagen, besteht er darauf, dass er nicht mehr
tun kann. Falls sie annehmen, hilt er Wort, ldsst das Tor zeit-
nah zum nichsten Wachwechsel unverschlossen und halt die
Wachen der Ablése fiir ein paar Minuten auf.

DER FLuG DER DAMONEN

Waihrend einer Wachablosung héren die Gefangenen ein schreck-
liches dréhnendes Brummen durch die Hohle hallen, gefolgt von
einem unmenschlichen Kreischen. Warnende Hoérner erklingen,
wihrend vier Chasmen-Damonen ein Paar Vrock-Dadmonen

von der nérdlichen Passage in die Hohle verfolgen. Die Ddmo-
nen fliegen und schwirren umher und ignorieren zunachst alle
anderen Kreaturen, wihrend die beiden Gruppen gewaltsam
iibereinander herfallen. Das Auftauchen der Ddmonen iiberrascht
alle Drow und macht sie unachtsam.

Die Drow stiirmen los, um ihren Vorposten vor einem
moglichen Angriff zu verteidigen. Die Ddmonen schwirren
zunichst in einiger Entfernung an den hingenden Tiirmen
vorbei, sodass die Stege und Hohlen aufderhalb der Reich-
weite des Einflusses ihres Drohnens und Kreischens bleiben.
Die Drow und Quaggoths in den Tiirmen sind allerdings nah
genug, um beeinflusst zu werden. Der Luftkampf umkreist
schlieBlich die Plattform und die Tiirme der Elitekrieger, wih-
rend die Damonen sich grausam gegenseitig zerfleischen.

Den Drow gelingt es, die Ddmonen in einen Kampf zu ver-
wickeln und den Vorposten zu verteidigen, was den Charakteren
eine Chance zur Flucht ermoglicht. Du kannst dieses Ereignis
mit Jorlans Angebot verkniipfen, das Tor unverschlossen zu
lassen, sodass es fiir die Charaktere leicht wird, sich heimlich
zu verdriicken. Alternativ (oder falls sie sich auf Jorlans Angebot
nicht einlassen) konnen die Charaktere den Zwischenfall
nutzen, um ihren eigenen Fluchiplan in die Wege zu leiten, sich
dann entscheiden, wie sie runter zum Hohlenboden kommen
und wohin sie danach gehen.

Beschreibe das Chaos, das durch den Ddmonenangriff ent-
steht und die Reaktionen der Drow, wenn die entkommenen
Gefangenen versuchen zu fliehen. Die Charaktere kénnen
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Jorlans Vorschlag folgen und ins Netz hinunterspringen, um
dann in das Becken zu tauchen, wobei sie sich moglicherweise
mit einer oder zwei Riesenspinnen und dem Grauschlick auf
dem Weg auseinandersetzen miissen. Alternativ kénnen sie
sich auch nach einem anderen Weg nach unten umschauen.
Um den Aufzug zu erreichen, miissen sie hinter die Drow
gelangen, die sich auf der Plattform drangen, und es dann auch
noch schaffen, den Aufzug wihrend des Angriffs zu bedienen,
was sich als schwierig herausstellen konnte.

Falls du eine zusitzliche Herausforderung fiir die Charak-
tere schaffen willst, fallt ihnen beinahe ein Vrock vor die Fii3e,
sobald sie den Héhlenboden erreichen oder sich in die Rich-
tung des Auswegs bewegen, den sie sich ausgesucht haben.
Der Damon ist schwer verwundet, aber auch, wenn er nur noch
11 TP hat und seine Sporen und sein betdubendes Kreischen
bereits verbraucht hat, ist er immer noch recht gefihrlich. Er
kreischt die Charaktere an, aber falls sie 1 Runde lang nichts
tun, das ihn bedroht, hebt der Ddmon ab und schwingt sich
wieder hinauf in den Kampf weiter oben.

Falls sich die Abenteurer mit dem gefallenen Vrock
anlegen und ihn besiegen oder ihm entkommen, gib ihnen
ein Viertel seiner iiblichen EP, oder 575 EP aufgrund seines
geschwichten Zustands.

Falls Jorlan noch lebt, sobald die Ddmonen angreifen, kénnte
er die Ablenkung nutzen, um die Gefangenen zu befreien (wie in
wJorlans Schachzug® beschrieben). Jeder Charakter, der Jorlan
nach den Ddmonen fragt, bekommt eine strenge Antwort: ,,Die
Damonen sind nicht mein Werk. Bekédmpft sie auf eigene Gefahr.”

VELKYNVELVE VERLASSEN

Die Charaktere haben drei Optionen, um Velkynvelve zu ver-
lassen: die nordliche, die westliche, und die siidliche Passage.

NORDLICHE PASSAGE

Diese fithrt in Richtung Menzoberranzan (siehe Kapitel 15)
und schlieBlich nach Blingdenstein (siche Kapitel 6). Die meis-
ten Mitgefangenen der Charaktere raten davon ab, in Richtung
der Drowstadt zu reisen, und die Tiefengnome schlagen Bling-
denstein als Route aus dem Underdark vor. Die Gruppe kann
auch dem Umweg nach Westen in Richtung des Dunkelsees
folgen (siche Kapitel 3).

WESTLICHE PASSAGE

Diese fiihrt auf direktem Weg zum Dunkelsee (siehe Kapitel 3),
wobei die Gruppe sich schlieflich nach Siiden wenden kénnte
in Richtung Gracklstugh (siehe Kapitel 4).

SUDLICHE PASSAGE

Diese fithrt nach Gracklstugh, der Stadt der Duergar (siehe
Kapitel 4), und folgt einer siid-westlichen Route. Die Cha-
raktere miissen hier moglicherweise unter den kdmpfenden
Diamonen hindurch, aber der Hoéhlenboden ist auf3erhalb der
Reichweite ihres Dréhnens und Kreischens. Die Ddmonen
sind so sehr in den Kampf vertieft, dass sie die entkommenden
Gefangenen ignorieren, mit der méglichen Ausnahme eines
fallenden Vrock (siehe ,Der Flug der Ddmonen®).

Welche Route die Charaktere auch wihlen, Kapitel 2 deckt ihren
Gang durch das Underdark bis zu ihrem letztendlichen Ziel ab.

EP BELOHNUNGEN

Zusétzlich zur EP-Belohnung fiir die Kreaturen, die die Cha-
raktere in diesem Kapitel besiegen, erhalten sie fir ihre Flucht
aus Velkynvelve die besondere Belohnung von 150 EP (die
gleichwertig auf die Mitglieder der Gruppe aufgeteilt wird).
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Sobald die Abenteurer aus Velkynvelve entkommen sind,
werden sie den Wunsch hegen, aus dem Underdark zu ent-
kommen. Sie miissen ihren Weg durch ein endloses Labyrinth
von Géangen und Hoéhlen finden, wobei sie sich zusatzlich meh-
rere Kilometer unter der Oberfliche befinden, die Verfolgung
durch die Drow vermeiden, und eine Route in die Welt oben
finden — und all das, wahrend sie sich mit den Gefahren des
Underdark herumschlagen und mit der Herausforderung, Res-
sourcen zu finden, die sie zum Uberleben brauchen.

Dieses Kapitel liefert Richtlinien fiir die Reisen der Charak-
tere zwischen den verschiedenen Ortlichkeiten im Underdark,
die in den anderen Kapiteln von Aus dem Abyss ausgefiihrt
werden, Spezifische Bereiche (inklusive der Dunkelsee-Region
in Kapitel 3) bieten Modifikationen zu diesen Richtlinien, um sie
an die besonderen Eigenschaften dieser Bereiche anzupassen.
Dieses Kapitel bietet ebenso Richtlinien fir die Verfolgung der
entkommenen Gefangenen durch die Drow, gemeinsam mit
zusatzlichen Begegnungen, die du entlang der Route platzieren
kannst, die die Abenteurer auf ihrer Reise nehmen.

WOHIN SOLL ES GEHEN?

Die erste Frage, die sich die Spieler nach ihrer Flucht aus
Velkynvelve vermutlich stellen werden, ist ,Wohin sollen wir
jetzt gehen?“. Die Abenteurer miissen einen Weg hinaus aus
dem Underdark finden und zurtick zur Welt an der Oberflache.
Ihre NSC-Kameraden haben eigene Zielorte im Kopf und sind

diejenigen, die am besten dazu geeignet sind, sich durch das
unterirdische Reich zu bewegen. Dementsprechend sind die
Abenteurer auf ihre Fithrung angewiesen. Die NSC kénnen die
folgenden Wegheschreibungen und Vorschlige weitergeben:

« Buppido wei, wie man Gracklstugh iiber die Route erreicht,
die siidlich aus Vekynvelve herausfiihrt. Er kann ebenso eine
Route nach Gracklstugh vom Dunkelsee aus finden. Buppido
drangt die Charaktere, nach Grackistugh zu gehen, um dort
bessere Ausriistung zu bekommen, und weil er sich danach
sehnt, zu seinen Leuten zuriickzukehren. Er plant zudem,
die Charaktere auf dem Weg einen nach dem anderen zu
ermorden, da er sie fiir gottliche Opfergaben halt, die in
seine Hande ausgeliefert wurden.

« Prinz Derendil, der Quaggoth mit Wahnvorstellungen,
kann keine hilfreichen Wegbeschreibungen geben, aber er
begleitet die Charaktere gerne, da er unbedingt zur Welt an
der Oberflache gelangen will.

- Eldeth Feldrun kennt diese Region des Underdark nicht und
kann sich nicht zurechtfinden, aber sie hat einen Bonus von
+5 auf Weisheitswiirfe (Uberlebenskunst) und kann in die-
ser Hinsicht aushelfen.

» Jimjar kann die Abenteurergruppe von der nordlichen Route
aus Velkynvelve heraus nach Blingdenstein fithren. Die
Svirfnebli-Stadt wird ihnen Zugang zur Welt an der Oberflache
verschaffen, wobei es fiir Jimjar in Ordnung ist, wenn sie auf
dem Weg dorthin zunéchst andere interessante Orte auf-
suchen, sowie Schemel zuriick zu seinem Zuhause bringen.

KAPITEL 2 | IN DIE DUNKELHEIT
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AUF SICH GESTELLT

In dem Fall, dass unter den Gefangenen, denen es gelingt, mit
der Abenteurergruppe zu entkommen, niemand ist, der durch
das Underdark navigieren kann — oder zumindest niemand,
auf den die Charaktere héren wollen — sind die Abenteurer
dazu gezwungen, sich auf Wanderschaft zu begeben. Die
Abenteurergruppe bleibt verirrt, bis die Charaktere auf Kreatu-
ren treffen, die ihnen den Weg weisen kénnen oder es darauf
anlegen, sie gefangen zu nehmen. Solche Kreaturen kdnnen
Kuo-Toa als Sloobludop sein, Duergar-Sklavenhindler oder
Hindler aus Gracklstugh, die Goblins aus der Begegnung ,,Die
Seidenen Pfade” oder sogar die Drow, die sie verfolgen und
zuriick nach Velkynvelve verschleppen wollen.

~. Ll

. Ront kennt sich im Underdark nicht aus und kann die
Abenteurer nicht fithren. Er ist dazu bereit, die Abenteurer
zu begleiten, solange sie auf der Suche nach einem Ort sind,
der ihn zuriick an die Oberflache bringt.

Sarith Kzekarit ist der beste potentielle Fithrer der

Gruppe, aber auch der triigerischste. Er kann sie durch
jede Region im Underdark navigieren, die auf der Karte

zu finden ist, aber er wird die Charaktere dazu ermutigen,
zum Nielichthain zu reisen (siehe Kapitel 5). Er behauptet,
dass er Schemels Angebot nutzen mochte, dass sie dort
Unterschlupf finden, aber in Wahrheit spricht aus ihm der
Einfluss der damonisch besudelten Sporen Zuggtmoys in
seinem Kopf.

Shuushar kann die Gruppe durch die Region rund um

den Dunkelsee fiithren, sobald sich die Abenteurergruppe
irgendeinem Teil des Sees bis auf 4,50 km genéhert hat. Er
ist dazu bereit, mit den Charakteren zu reisen und sie zu
fithren, und schlagt vor, die Kuo-Toa Stadt Sloobludop zu
besuchen, um dort Boote zu bekommen. Shuushar wiinscht
sich, zu seinen eigenen Leuten zuriickzukehren in der
Hoffnung, sie zu derselben Erleuchtung zu fithren, die er
selbst erlangt hat.

Schemel kann nicht fithren und hat keinerlei Kenntnisse
iiber die hiesigen Bereiche, aber er méchte unbedingt

nach Hause in den Nielichthain zuriickkehren und fleht die
Charaktere an, ihn dorthin zu bringen. Er behauptet, dass
seine Leute dankbar sein und ihnen Unterschlupf gewédhren
werden, und beschreibt seinen Anfiihrer als reich an
Kenntnis tiber die verborgenen Pfade des Underdark.

Kraut und Riiben kénnen den Weg bis nach Blingdenstein
fithren, sind aber widerwillig, dies zu tun. Dementsprechend
werden sie wahrscheinlich jeglichen Vorschlag unterstiitzen,
der sie nicht zuriick in ihre urspriingliche Heimat fiihrt.
Sobald sie sich sicherer fithlen, werden sie vermutlich auf
eigene Faust weiterreisen, so wie sie es getan haben, bevor
die Drow sie gefangen genommen haben.

UNDERDARK REISEZEITEN

Ort Velkynvelve Sloobludop  Grackistugh
Velkynvelve -— 8 Tage 28 Tage
Sloobludop 8 Tage — 20 Tage
Gracklstugh 28 Tage 20 Tage —
Neverlight Grove 36 Tage 26 Tage 12 Tage
Blingdenstone 30 Tage 20 Tage 20 Tage
Menzoberranzan 26 Tage 20 Tage 27 Tage
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REISEN IM UNDERDARK

Das Underdark ist ein weitlaufiges Netzwerk aus Hohlen,
Tunneln, Gewodlben und Gingen, das sich von einem Ende Fae-
rfins zum anderen erstreckt. Seine physikalischen Merkmale
variieren noch mehr als jene der Welt an der Oberflache. Unter-
grundfliisse, Pilzfelder, tiefe Schluchten, unterirdische Stadte,
gihnende Abgriinde — die Abenteurer werden sich mit all diesen
Merkmalen und noch mehr herumschlagen miissen.

Der grofite Teil der Wanderungen der Abenteurergruppe
durch das Underdark wird abstrakt abgehandelt unter Ver-
wendung der Regeln und Ratschlige in Kapitel 8, ,Auf
Abenteuer ausziehen", im Player's Handbook (Spielerhand-
buch). Die folgenden spezifischen Richtlinien beziehen sich auf
das Reisen im Underdark wihrend dieses Abenteuers.

REISEGESCHWINDIGKEIT

Die Reisegeschwindigkeit im Underdark ist signifikant lang-
samer als Reisen iiber Land an der Oberflache. Nicht nur

sind die Tunnel und Ginge oftmals schwieriges Geldande mit
unebenen Oberflichen, zusatzlich verlaufen die Strecken

im Underdark selten direkt und die Charaktere miissen den
Géangen folgen, die fiir sie gerade erreichbar sind, mit all ihren
vielen Kurven und Windungen, Kletterpartien und Abstiegen.
Kreaturen, die sich durch soliden Felsen graben kénnen (wie
beispielsweise Purpurwiirmer), bewegen sich in ibrer tiblichen
Grabungsgeschwindigkeit, aber das ist keine sehr wahrschein-
liche Option fiir die Abenteurergruppe.

UNDERDARK REISEGESCHWINDIGKEIT

Kilometer

Geschwindigkeit ~ proTag  Effekt

Schnell 12 —5 Nachteil auf passive Weisheits-
werte (Wahrnehmung); keine
Nahrungssuche

Normal 9 —

Langsam Verbesserte Nahrungssuche, oder

fahig, Heimlichkeit zu verwenden

Eine schnelle Reisegeschwindigkeit macht es schwieriger,
Hinterhalte oder interessante Gegenstdnde zu entdecken und
halt die Charaktere von der Nahrungssuche ab, wihrend eine
langsame Reisegeschwindigkeit den Charakteren erlaubt, ver-
stohlen genug zu reisen, um Kreaturen, denen sie begegnen,
zu Uiberraschen oder sich an ihnen vorbei zu schleichen.
Zudem verbessert es ihre Chancen, erfolgreich Nahrung und
Wasser zu suchen.

Die Tabelle der Underdark Reisezeiten zeigt die Zeit an, die
benstigt wird, um zwischen den Ortlichkeiten in Kapitel 1 bis
6 dieses Abenteuers zu reisen. Diese Zeiten setzen voraus,
dass die Abenteurergruppe sich in normaler Geschwindig-
keit bewegt, ohne dabei anzuhalten (abgesehen von Zeiten, in
denen sie rasten oder sich verirrt haben). Reduziere die Reise-
zeit fiir eine schnelle Reisegeschwindigkeit um ein Drittel;
erhohe die Reisezeit fiir eine langsame Reisegeschwindigkeit
um ein Drittel.

Nielichthain Blingdenstone Menzoberranzan
36 Tage 30 Tage 26 Tage
26 Tage 20 Tage 20 Tage
12 Tage 20 Tage 27 Tage
— 16 Tage 24 Tage
16 Tage — 8 Tage
24 Tage 8 Tage —
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AUFBAU BEGEGNUNGEN

Wenn sich wihrend der Reise der Abenteurer eine Begegnung
ereignet, spielen eine Reihe von Faktoren mit in den Aufbau
und den potentiellen Schwierigkeitsgrad hinein.

PLATZ UND MARSCHORDNUNG

Bitte die Spieler darum, zwei Marschordnungen fiir die Cha-
raktere zu etablieren — eine, bei der einer hinter dem anderen
in einer Linie 14uft, und eine zweite fiir je zwei nebeneinander.
Wenn es dann zu einer Begegnung kommt, wiirfel mit einem
W6. Bei einem Wurf von 1-2 reist die Abenteurergruppe
gerade durch eine enge Passage, sodass die Abenteurer in der
Marschordnung der Linie hintereinander laufen. Bei einer 3-4
reisen die Charaktere durch einen Standard-Gang und kénnen
die Marschordnung verwenden, bei der je zwei nebeneinander
laufen. Bei einem Wurf von 5-6 ereignet sich die Begegnung
in einem offenen weitrdumigen Bereich, was den Charakteren
erlaubt, sich so anzuordnen, wie sie das mochten.

BELEUCHTUNG

Wirf einen W6, um festzustellen, wie der Bereich einer
Begegnung ausgeleuchtet ist. Bei einem Wurf von 1-3 ist der
Bereich schwach erleuchtet durch phosphoreszierende Moose
und Flechten, wie sie im Underdark tiblich sind, oder vom
Faerzress (siehe ,, Faerzress*). Bei einem Wurf von 4-6 ist
der Bereich dunkel, abgesehen von den Lichtquellen, die die
Charaktere selbst dabeihaben.

BEDROHUNGEN ERKENNEN

Die passiven Weisheitswerte (Wahrnehmung) der Charak-
tere in der Abenteurergruppe zdhlen beim Bemerken von
versteckten Bedrohungen nur, wenn eine der folgenden
Bedingungen erfillt ist:

+ Die Charaktere sind in der Lage, die Bedrohung zu sehen
(aufgrund von Beleuchtung oder Dunkelsicht) oder sie auf
andere Weise wahrzunehmen.

- Die Charaktere sind gerade nicht mit anderen Aktivititen
beschiéftigt, inklusive Navigation oder Nahrungssuche.

Eine schnelle Reisegeschwindigkeit bringt einen Nach-
teil von -5 auf passive Weisheitswerte (Wahrnehmung) mit
sich, wenn es darum geht, versteckte Bedrohungen wahrzu-
nehmen. Du kannst aulerdem festlegen, dass nur Charaktere
in bestimmten Positionen der Marschordnung eine bestimmte
Bedrohung wahrnehmen kénnen.

UBERRASCHUNG

Wenn sich eine Begegnung ereignet, lege fest, ob die Aben-
teurer oder ihre Gegner wie (blich iiberrascht werden. Die
Abenteurer konnen eine Uberraschung nur erzielen, wenn eine
der folgenden Bedingungen erfiillt ist:

« Die Begegnung findet statt, wihrend die Abenteurergruppe
in Bewegung ist (nicht pausiert oder ein Lager auf-
geschlagen hat).

« Die Abenteurergruppe hat sich dazu entschieden, sich ver-
stohlen zu bewegen, wihrend sie sich in der langsamen
Reisegeschwindigkeit fortbewegen.

- Mindestens ein Mitglied der Abenteurergruppe ist fihig, die
Bedrohung wahrzunehmen und dem Rest der Gruppe davon
zu berichten.

NAVIGIEREN

Sich in den windenden Tunneln des Underdark zu verirren,

ist ein ernstzunehmendes Risiko, und Reisende kénnen sich
im Kreis bewegen, ohne es zu bemerken. Kreaturen, die sich
in der Region des Underdark nicht auskennen, in der sie sich
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befinden, sind automatisch verirrt und wandern fiir je 4 Stun-
den der Reise in eine zuféllige Richtung, bis sie in eine Gegend
kommen, in der sie sich auskennen (was eine sehr lange Zeit
dauern kann).

Selbst Kreaturen, die die Routen des Underdark kennen,
sind nicht immun. Fiir jeden Tag des Reisens und jedes Mal,
wenn die Charaktere wieder aufbrechen, nachdem sie eine
kurze oder lange Rast beendet haben, macht der Navigator der
Abenteurergruppe einen Weisheitswurf (Uberlebenskunst)
gegen SG 10. Bewegt sich die Gruppe in einer langsamen
Reisegeschwindigkeit, erhdlt der Navigator einen Bonus von
+5 auf den Wurf, wahrend der schnellen Reisegeschwindig-
keit hingegen einen Nachteil von —5. Ein misslungener Wurf
bedeutet, dass die Charaktere verirrt sind und 1W6 Stunden
lang in eine zufallige Richtung wandern missen, bis der
Navigator einen neuen Wurf machen und den richtigen Weg
wiederfinden kann.

KARTEN ANLEGEN

Charaktere, die nicht mit einer anderen Aufgabe beschaftigt
sind — inklusive nach Gefahren Ausschau halten wahrend der
Reise — konnen den zuriickgelegten Weg der Gruppe durch das
Underdark aufzeichnen und eine Karte der Route erschaffen.
Solch eine Karte kann in spateren Kapiteln des Abenteurers
eine wertvolle Ressource sein, wenn die Charaktere die glei-
chen Wege noch einmal zurtickgehen. Eine Karte zu haben
erlaubt der Abenteurergruppe, einen Bereich zu navigieren,
ohne dass dabei die Moglichkeit besteht, sich zu verirren.

NAHRUNGSSUCHE

Falls es den Abenteurern nicht gelingt, an einen Vorrat
von Verpflegung und Wasser zu kommen, miissen sie auf
Nahrungssuche gehen, um ihre Reise zu itberleben. Nahrung
im Underdark zu finden ist schwierig, aber nicht unmdoglich.
Charaktere konnen Nahrung und Wasser sammeln, wenn die
Abenteurergruppe sich in normaler oder langsamer Reise-
geschwindigkeit fortbewegt. Ein Charakter auf Nahrungssuche
macht einen Weisheitswurf (Uberlebenskunst). Der SG ist
iblicherweise 15, kann aber in manchen Bereichen des Under-
dark bis zu 20 hoch sein. Der Bedarf an Nahrung und Wasser
fiir die Charaktere ist beschrieben in Kapitel 8, ,Auf Abenteuer
ausziehen®, im Player’s Handbook (Spielerhandbuch).
Zusatzlich zur Nahrungssuche kénnen Zauber wie Nahrung
und Wasser erschaffen und Gute Beeren dabei helfen, Ver-
pflegung fiir die Abenteurergruppe zu beschaffen, und es gibt
immer die Moglichkeit, dass die Charaktere Begegnungen mit
anderen haben, von denen sie Verpflegung kaufen oder stehlen
konnen. Zusitzlich kénnen viele der Kreaturen, auf die die
Abenteurer treffen und die sie téten, geschlachtet werden, aber
das Fleisch, das dadurch gewonnen wird, verdirbt nach einem
Tag, wenn es nicht gegessen wird. Verdorbenes Fleisch zu
essen kann einen Konstitutions-Rettungswurf notig machen,
um das Essen bei sich zu behalten, und einen Weisheits-
Rettungswurf, um zu vermeiden, dass man eine Stufe des
Wahnsinns durch die schreckliche Erfahrung erhélt (siehe
~Wahnsinn® spiter in diesem Kapitels), oder beides.

FLEISCHAUSBEUTE AUS KREATUREN

Kreaturengréfle Gewonnene Nahrung
Winzig 1 Pfund

Klein 4 Pfund

Mittelgrofd 16 Pfund

Grof 32 Pfund



Die Notwendigkeit der Nahrungssuche und die Suche nach
Vorriten dienen den Charakteren als Motivation, um moglichst
viele Bereiche des Underdark zu erforschen und zu besuchen.
Je verzweifelter ihr Bedarf wird — wéahrend sich Stufen der
Erschopfung anhdufen — desto mehr Risiken werden die Spie-
ler bereit sein auf sich zu nehmen.

ZEIT MESSEN

Ohne Sonnenlicht, einen sichtbaren Himmel, Jahreszeiten oder
Wetter im Underdark kénnen die meisten Charaktere das Fort-
schreiten der Zeit nur anhand der Anzahl ihrer Ruhepausen
messen. Die meisten Kreaturen im Underdark halten es genauso
(falls es sie iiberhaupt interessiert, ihre Zeit zu messen), auler es
gibt eine ortliche Moglichkeit der Zeitmessung.

FAERZRESS

Eine ungewdhnliche magische Energie, von den Drow Faerz-
ress genannt, durchdringt grof3e Teile des Underdark. Die
Urspriinge dieser mysteritsen arkanen Macht sind unbekannt.
Legenden behaupten, dass es sich dabei um uralte elfische
Magie handelt, die zuriickreicht bis in die Zeit, als die Dunkel-
elfen aus der Welt an der Oberfliche verbannt wurden. Die
Drow und andere Kreaturen des Underdark nutzen die Eigen-
schaften von Bereichen, die von Faerzress durchdrungen sind,
um ihre Siedlungen zu schiitzen.

Bereiche, die von Faerzress durchdrungen sind, kénnen einen
Durchmesser von ein paar Dutzend Metern bis hin zu mehreren
Kilometern haben, und sie besitzen die folgenden Effekie:

- Bereiche, die von Faerzress durchdrungen sind, sind jeder-
zeit von einem schwachen Licht erleuchtet.

+ Eine Kreatur in einem von Faerzress durchdrungenen
Bereich hat einen Vorteil auf Rettungswiirfe gegen jeg-
liche Erkenntniszauber. Falls ein Erkenntniszauber
keinen Rettungswurf zuldsst, muss der Wirkende einen
Konstitutions-Rettungswurf gegen SG 15 schaffen, um den
Zauber zu wirken. Gelingt ihm das nicht, bedeutet das, dass
der Zauber verschwendet ist und keine Wirkung hat.

. Jede Kreatur, die versucht, sich in, innerhalb oder heraus
aus einem von Faerzress durchdrungenen Bereich zu tele-
portieren, muss einen Konstitutions-Rettungswurf gegen SG
15 schaffen. Misslingt der Wurf, nimmt die Kreatur 1W10
Energieschaden und der Teleportationsversuch schlagt fehl.
Selbst wenn der Wurf gelingt, kann es bei der Teleportation
zu einem Missgeschick kommen, so als sei der Zielort
nur als Beschreibung bekannt, ganz egal, wie vertraut der
Zielort in Wirklichkeit ist. Siehe die Tabelle Teleportieren
Zauber fiir weitere Informationen.

« Bereiche, die von Faerzress durchdrungen sind, sind vom
Chaos der Ddmonenfiirsten beschmutzt. Wird in einem von
Faerzress durchdrungenen Bereich ein Zauber gewirkt,
wirft der Wirkende einen W20. Bei einem Wurf von 1 hat
der Zauber einen zuséitzlichen Effekt, der durch einen
Wurf auf der Tabelle ,Woge der Wilden Magie” in Kapitel
3, ,Klassen®, im Player’s Handbook (Spielerhandbuch)
ermittelt wird.

Wenngleich Faerzress nicht gebannt werden kann, werden
seine Effekte voriibergehend im Bereich eines Antimagischen
Felds unterdriickt.

AUSRUSTUNG

Die Ausriistung, die die Charaktere zur Hand haben, hangt
davon ab, was sie alles bergen oder bei ihrer Flucht aus Vel-
kynvelve stehlen konnten. In der Tat ist einer der primaren
Griinde fiir die Abenteurergruppe, bekannte Siedlungen im
Underdark aufzusuchen, der Erwerb anstandiger Ausriistung
und Vorrite.

HANDWERKEN

Charaktere kénnen Leerlauf wihrend ihrer Reisen dazu ver-
wenden, um Ausriistung herzustellen, zumindest insofern

sie gelibt darin sind, die notwendigen Werkzeuge zu ver-
wenden, und zudem Zugang zu ihnen haben (siche , Aktivitaten
zwischen den Abenteuern” in Kapitel 8 des Player’s Hand-
book (Spielerhandbuch)). Werden Werkzeuge improvisiert,
verdoppelt es die Zeit des Handwerkens, und manche Gegen-
stdande bendtigen Materialien, die im Underdark nur schwer
zu finden sind, inklusive Holz und andere Pflanzen der Ober-
flichenwelt. Leder, Knochen oder Zurkhholz (siehe ,Fungi
des Underdark” weiter hinten in diesem Kapitel) kénnen in
manchen Fillen ersatzweise verwendet werden. Unter Hand-
werken kann auch das Modifizieren von gefundenen oder
geborgenen Gegenstinden fallen, damit sie anderen Zwecken
dienen, z. B. eine provisorische Ristung aus gesammelten
Riistungsstiicken und anderen Materialien zu erschaffen.

KOMPONENTEN

Zauberwirkende werden méglicherweise keine Material-
komponenten fiir ihre Zauber haben (siehe , Komponenten®

in Kapitel 10 des Player’s Handbook (Spielerhandbuch). Sie
konnen Komponentenbeutel und Zauberfokusse von besiegten
Feinden erhalten, die selbst Zauberwirker sind, aus Siedlun-
gen und von Héindlern, oder sie kénnen solche Gegenstéinde
selbst auf der Reise in ihren Leerlaufphasen herstellen.

WAHNSINN

In seinen besten Zeiten ist das Underdark eine bizarre,
fremdartige und ungastliche Welt, aber der Einfluss der
Damonenfiirsten hat es in ein Reich des Wahnsinns und
des Chaos transformiert. Faecrzress wirkt als Katalysator
und verbreitet den Wahnsinn der Damonenfiirsten durch
das Underdark.

Sobald die Abenteurergruppe aus Velkynvelve entkommen
ist und sich auf den Weg durchs Underdark begeben hat, musst
du damit anfangen, die Effekte des ddmonischen Wahnsinns
auf die geistige Gesundheit der Charaktere zu beriicksichtigen
(siche ,Wahnsinn“ in Kapitel 8 des Dungeon Master’s Guide
(Spielleiterhandbuch)). Zu verschiedenen Zeiten wihrend des
Abenteuers sind Charaktere dazu aufgerufen, Rettungswiirfe
abzulegen, um einigen wahnsinnig-machenden Effekten zu
widerstehen. Zusétzlich kannst du einen oder mehrere Cha-
raktere einen Rettungswurf gegen Wahnsinn ablegen lassen,
wenn es zu einem der folgenden Ereignisse kommt:

« Die Charaktere begegnen oder beobachten etwas besonders
Fremdartiges oder Verstorendes (wie beispielsweise einen
Diamonenfirsten).

+ Die Charaktere bleiben ldngere Zeit in einem von Faerzress
durchdrungenen Bereich (acht oder mehr aufeinander fol-
gende Stunden).

- Ein Charakter nimmt psychischen Schaden, besonders in
einem von Faerzress durchdrungenen Bereich.

In Aus dem Abyss wird Wahnsinn in drei Stufen gemessen:

STUFEN DES WAHNSINNS
Stufe Effekt
1 Periode kurzfristigen Wahnsinns (hilt 1W10 Minuten an)

2 Periode langfristigen Wahnsinns (halt TW10 x 10 Stunden an)
3 Periode permanenten Wahnsinns (hilt an, bis er geheilt wird)

Die Wahnsinns-Stufe einer Kreatur beginnt bei 0. Miss-
lingt der Kreatur ein Wahnsinns-Rettungswurf, steigt ihre
Wahnsinns-Stufe um 1, und die Kreatur beginnt sofort, den
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Effekt der Stufe zu erleiden (wie festgestellt durch das Wiir-
feln auf den Tabellen zu kurzfristigem, langfristigem und
permanentem Wahnsinn im Dungeon Master’s Guide (Spiel-
leiterhandbuch), so wie angemessen). Sobald der Effekt endet,
verdndert sich die Wahnsinns-Stufe der Kreatur nicht. Jedes
Mal, wenn die Wahnsinns-Stufe der Kreatur ansteigt, erleidet
sie den Effekt der neuen Stufe.

Misslingt einer Kreatur auf der Wahnsinns-Stufe 3 ein
Wahnsinns-Rettungswurf, fillt ihre Wahnsinns-Stufe auf 1
zuriick. Auf diese Weise kénnen Charaktere potentiell multiple
Formen des Wahnsinns ansammeln.

Perioden kurz- und langfristigen Wahnsinns kénnen so
geheilt werden, wie es im Dungeon Master’s Guide (Spiel-
leiterhandbuch) beschrieben wird. Aufgrund der ddmonischen
Ursache des Wahnsinns sind Fluch brechen und Béses
bannen ebenfalls als Heilung effektiv. Der Zauber Vollstindige
Genesung oder machtigere Magie wird benétigt, um perma-
nenten Wahnsinn zu heilen und setzt die Wahnsinns-Stufe
einer Kreatur zudem zuriick auf 0.

Top

Die herausfordernde Natur dieses Abenteuers wird unter-
strichen, wenn du die Wiirfel in den Kampfen so fallen 1asst,
wie sie eben fallen. Wenn das allerdings dazu fithrt, dass die
Charaktere ebenso schnell fallen, solltest du den Spielern
eventuell ein paar Méglichkeiten geben, mit denen tote Charak-
tere wihrend der niedrigeren Stufen ihres Fortschritts durch
Aus dem Abyss ins Leben zuriickkehren kénnen.

« Eine Zauberschriftrolle mit Tote erwecken kénnte zwi-
schen ein paar Schéatzen auftauchen, entweder sobald
sie gebraucht wird oder als Vorrat fiir die Charaktere.

Fiir niedrigstufige Charaktere ist ein erfolgreicher
Zauberwirken-Attributswurf gegen SG 15 erforderlich,
damit sie solch eine Rolle verwenden kénnen.

- Ein seltsamer Faerzress-Effekt konnte Charaktere zuriick
ins Leben bringen, allerdings nicht ohne Preis. Die
Wahnsinns-Stufe des wiederhergestellten Charakters steigt
um 1, wenn er wiederbelebt wird (siche ,Wahnsinn® weiter
vorne in diesem Kapitel).

- Falls der gefallene Leichnam eines Charakters verloren
oder zuriickgelassen wird, finden ihn die Drow, die die
Abenteurergruppe verfolgen. Die Hohepriesterin der Drow
wirkt Tote erwecken auf die Leiche, damit der Charakter
verhort werden kann. Dem Charakter kénnte spater die
Flucht gelingen, oder er konnte wieder mit den anderen
Abenteurern spiter im Kapitel vereint werden, wenn die
Drow sie einholen.

Wird ein Charakter endgiiltig getotet, tiberlege dir, wie ein
Spieler einen neuen Charakter wihrend der Reise durch das
Underdark in die Abenteurergruppe einfithren konnte.

» Mache einen der NSC-Verbiindeten der Gruppe —
inklusive entkommenen Mitgefangenen aus Velkynvelve
— zu einem Spielercharakter. Drow-, Zwergen- und
Tiefengnomcharaktere sind alle leicht spielbar. Du kannst
sogar einem Spieler erlauben, die Kontrolle iiber einen
der ungewothnlicheren NSC zu iibernehmen, bis ein neuer
Charakter sich der Gruppe anschlieffen kann. Diese Option
ist besonders dann geeignet, wenn dieser Spieler bereits
vorher diesen NSC gemanagt hat (siehe ,,Ein bunter Haufen"
in Kapitel 1).

« Eine Kreaturen-Begegnung koénnte ein potentielles neues
Gruppenmitglied offenbaren, wie beispiclsweise einen
Oberflichenbewohner, der sich im Underdark verirrt hat
oder hierher gesandt wurde, um Geriichten tiber seltsame
Vorgange nachzugehen. Ein entkommener Sklave aus einer
anderen Underdark-Siedlung ist ebenfalls eine Option.
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« Ein Monster, dem die Abenteurergruppe begegnet, konnte
andere Opfer oder Geiseln gefangen halten (z. B. eine
Riesenspinne, die ein noch lebendes Opfer eingewickelt in
ihrem Netz gefangen halt, oder Troglodyten, die Gefangene
dabeihaben, die fir ihre Speisekammer bestimmt sind).
Sobald die Monster besiegt sind, kénnte solch ein ehe-
maliger Gefangener sich der Gruppe anschliefien.

« Charaktere kénnten neuen Gruppenmitgliedern in jeder
der Siedlungen im Underdark begegnen, die sie wihrend
ihres Abenteuers besuchen, besonders Besucher dort oder
Ansissige, die einen gewichtigen Grund haben, den Ort in
Eile zu verlassen.

FunNcI bES UNDERDARK

Das Underdark ist das Zuhause einer gewaltigen Vielfalt an
Fungi mit einer Vielfalt an verschiedenen Nutzungsmoglich-
keiten. Charaktere konnen auf ihren Reisen verschiedenen
Beispielen der Flora des Underdark begegnen. Um eine Fungi-
Spezies und ihren potentiellen Nutzen zu identifizieren, wird
ein erfolgreicher Intelligenzwurf (Naturkunde) gegen SG 15
bendtigt, aber die Bewohner des Underdark sind automatisch
mit vielen dieser Spezies vertraut.

EssBARE FuNGI

Essbare Fungi liefern Nahrung und Wasser. Der Grundbedarf
an Nahrung und Wasser fiir die Charaktere ist in Kapitel 8,
LAuf Abenteuer ausziehen®, im Player’s Handbook (Spieler-
handbuch) festgelegt.

BLAUKAPPE

Die Blaukappe, die den Spitznamen ,,Getreide des Under-
dark” tragt, ist selbst ungeniefdbar, aber ihre Sporen kénnen
gemahlen werden, um ein nahrhaftes, fades Mehl herzu-
stellen. Brot, das aus Blaukappenmehl gebacken wurde,
wird Sporenbrot oder Blaubrot genannt. Ein Laib entspricht
1 Pfund Nahrung.

FASSSTANGEL

Ein Fassstingel ist ein riesiger, fassformiger Fungus, der
angestochen werden kann, um das darin gespeicherte frische
Wasser abzuzapfen. Ein einzelner Fassstingel beinhaltet
1W4 + 4 Gallonen Wasser und 1W6 + 4 Pfund Nahrung.

FEUERFLECHTE

Die blassorange-weifden Feuerflechten gedeihen besonders bei
Warme, weshalb sie in Regionen mit geothermaler Hitze wach-
sen. Feuerflechten kénnen gemahlen und zu einer scharfen,
wiirzigen Paste fermentiert werden, die man auf Sporenbrot
streicht oder Suppen und Eintépfen hinzufiigt, um ihnen
Geschmack zu geben. Duergar fermentieren Feuerflechten
aufierdem zu einem extrem scharfen alkoholischen Getrank.

KRAUSELBORKE

Kriuselborke ist ein brettartiger Fungus, der aussieht wie
eine Masse von verrottendem Fleisch. Er ist iberraschend
essbar. Wenngleich er roh gegessen werden kann, schmeckt
er gebraten besser. Eine einzelne Platte der Krauselborke
bietet IW4 + 6 Pfund Nahrung.

TRILLIMAC

Ein Trillimac ist ein Pilz, der auf eine Grofie von 1,20 bis
1,50 m heranwéchst, mit einer breiten grau-griinen Kappe
und einem hellgrauen Stiangel. Die ledrige Oberfliche der
Kappe kann abgeschnitten und gereinigt werden, um daraus
Karten, Hiite und Schriftrollen herzustellen (die Oberfliche
nimmt Farbemittel und Tinte gut auf). Der Stangel kann
gereinigt, eine Stunde in Wasser eingeweicht und dann



getrocknet werden, um daraus geniefBbare Nahrung dhnlich
wie Brot zu machen. Jeder Trillimac-Stingel liefert 1W6 + 4
Pfund Nahrung.

WASSERKUGEL

Eine Wasserkugel ist ein knollenartiger Fungus, der in nied-
rigem Wasser wichst. Eine reife Wasserkugel kann wie ein
Schwamm ausgedriickt werden und liefert eine Gallone Trink-
wasser und ein Pfund essbarer (wenn auch zdher und eher
geschmackloser) Nahrung.

ZURKHHOLZ

Zurkhholz ist ein gewaltiger Pilz, der eine Hohe von 9 bis 12m
erreichen kann. Seine getreideartigen Sporen sind essbar
und nahrhaft und entsprechen 1W4 + 4 Pfund Nahrung, aber
das wichtigste an Zurkhholz sind seine harten und holzigen
Stangel. Zurkhholz ist eine der wenigen Bauholzquellen im
Underdark und wird unter anderem dazu verwendet, um
Mobel, Behilter, Briicken und Flofie herzustellen. Geschickte
Handwerker kénnen durch Farben, Schmirgeln und Polieren
verschiedene Muster im Zurkhholz hervorbringen.

ExoTiscHE FunaG:

Die Fungispezies, die in diesem Abschnitt beschrieben
werden, haben seltsame Eigenschaften, aber keinen Nahrwert.

FACKELSTANGEL

Dieser 30 bis 60 cm hohe Pilz mit einer brennbaren Kappe
brennt 24 Stunden lang, sobald der Fackelstangel angeziindet
wurde. Dabei besteht eine Chance von 1 zu 6, dass der Fackel-
stingel explodiert, sobald er entziindet wird, und zu einer Wolke
feuriger Sporen wird. Kreaturen im Umkreis von 3 m um einen
explodierenden Fackelstingel nehmen 3 (1W6) Feuerschaden.

NACHTLICHT

Ein Nachtlicht ist ein grofder, réhrenartiger biolumineszierender
Pilz, der zu einer Gréfde von 1W3 m heranwichst. Er strahlt

in einem Radius von 4,50 m ein helles und weitere 4,50 m

weit ein ddmmriges Licht aus. Ein Nachtlicht, das entwurzelt
oder zerstort wird, erlischt nach 1 Runde. Wird ein lebendiges
Nachtlicht beriihrt, sei es von einer Kreatur oder einem Objekt,
verlischt sein Licht, bis es wieder beriihrt wird.

NILHOGGS NASE

Eine Nilhoggs Nase ist ein kleiner Pilz, der jeder Kreatur, die
ihn isst, fiir 1W4 Stunden einen Vorteil auf Weisheitswiirfe
(Wahrnehmung) in Bezug auf Geruch verleiht. Allerdings
erleidet die Kreatur dafiir fiir den gleichen Zeitraum einen Nach-
teil auf Rettungswiirfe gegen Effekte, die auf Geruch basieren.

OrMU

Ormu, ein biolumineszierendes Moos, das in warmen und
feuchten Bereichen wichst, ist besonders verbreitet in der
Néahe von Tunneln und Schloten. Es strahlt ein ddmmriges
Licht in einem Radius von 1,50 m aus und kann geerntet
und getrocknet werden, um daraus ein phosphoreszierendes
Pulver oder Farbemittel zu machen.

TIMMASK

Der Timmask, auch bekannt als ,, Teufelspilz®, ist ein 60 cm
hoher Giftpilz mit orangen und roten Streifen auf seiner
beigen Kappe. Wird ein Timmask entwurzelt oder zerstort,
stofdt er in einem Radius von 4,50 m eine Wolke giftiger
Sporen aus. Kreaturen in diesem Bereich miissen einen
Konstitutions-Rettungswurf gegen SG 14 schaffen, ansonsten
sind sie vergiftet. Wiahrend eine Kreatur auf diese Weise ver-
giftet ist, steht sie unter dem Effekt des Zaubers Verwirrung,
der 1 Minute lang anhilt. Sobald der Effekt des Zaubers endet,
endet auch der vergiftete Zustand.
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ZUNGE DES WAHNSINNS

Die Zunge des Wahnsinns ist ein essbarer Pilz, der ein wenig
wie eine menschliche Zunge aussieht. Eine Kreatur, die

eine Zunge des Wahnsinns isst, muss einen Konstitutions-
Rettungswurf gegen SG 12 ablegen oder zwanghaft fiir die
nachste Stunde jeden ihrer Gedanken laut aussprechen. Der
Effekt kann mit einem Schwache Genesung Zauber oder
dhnlicher Magie beendet werden.

DiIE REISE SCHILDERN

Wihrend sich die Abenteurer ihren Weg durch das Underdark
bahnen, hilft es, wenn du Beschreibungen dessen improvisierst,
was sie erleben, um der Reise mehr Farbe zu verleihen. Wahrend
du das tust, versuche, zwei Schliisselfaktoren zu betonen.

Erstens, die Wanderung ist lang und beschwerlich. Die
Abenteurergruppe bewegt sich unterirdisch, iiber unglaublich
schwieriges und raues Terrain, ohne irgendeinen Komfort der
Oberflaichenwelt. Nahrung und Wasser sind knapp. Die Dunkel-
heit endet nie. Die Spieler sollen sich fiihlen, als seien ihre
Charaktere wihrend ihrer gesamten Reise in Gefahr, ohne je zu
wissen, wann etwas sie aus den Schatten heraus anspringt.

Zweitens, das Underdark ist eine exotische, fremdartige
Landschaft, unvergleichlich mit allem, was in der Welt an der
Oberfliache zu finden ist. Inmitten seiner verschlungenen Géange
und unmoglich grofien Héhlen kénnten die Charaktere bizarre
Uberreste verlorener und vergessener Zivilisationen vorfinden,
iiberirdische Flora und Fauna und unglaubliche Geographie.
Kaum etwas ist so, wie es scheint, und vieles ist zu schwierig,
um es zu erkldren, oder wenigstens zu beschreiben.

VERFOLGUNG DER DrROW

Eine Gruppe von Drow aus Velkynvelve verfolgt ihre ent-
flohenen Gefangenen in das Underdark. Die Drowpriesterin
Ilvara wird zunehmend besessen von den Abenteurern und
glaubt, dass sie in irgendeine geheime Verschworung ver-
wickelt sind, oder aber an einen Test, um festzustellen, ob sie
wiirdig ist. Je ldnger die Verfolgung, desto entschlossener wird
sie, sie wieder in ihre Fange zu bekommen und sie zu lehren,
welch grofer Fehler es war, sich gegen sie aufzulehnen.

Die Drowgruppe besteht aus Ilvara (Drowpriesterin
Lolths), den Drow-Elitekriegern Jorlan und Shoor und
der Nachwuchspriesterin Asha Vandree (benutze die

il .

KNAPPES ENTKOMMEN

Falls eine Begegnung mit den Drow eine ungiinstige Wende
nimmt und du nicht willst, dass die Charaktere wieder ge-
fangen genommen werden, kannst du immer Schicksal zu
ihren Gunsten spielen und eine andere Begegnung oder ein
Event als Ablenkung verwenden.

Zum Beispiel kdnnten ein umherwandernder Steinriese, ein
Purpurwurm oder ein Rudel wilder Gnolle, das von Yeenoghu
in Rage gebracht wurde, genau in dem Moment auftauchen, in
dem die Drow die Charaktere in die Ecke gedrangt haben, und
ihnen so eine Chance zur Flucht geben. Ebenso kdnnte ein klei-
nes Erdbeben (ausgeldst von Instabilitat durch ein ddmonisches
Eindringen oder eine Woge Wilder Magie) einen Einsturz ver-
ursachen, der den Tunnel zwischen der Abenteurergruppe und
ihren Verfolgern versperrt und die Verfolgungsstufe um 1oder 2
heruntersetzt.

Tu dies nicht so oft, dass die Charaktere das Geflihl haben, sie
hatten es sich nicht verdient, sondern eher als Option, um die
Verfolgung am Laufen zu halten und vor einer enttauschenden
Aufldsung zu bewahren.

KAPITEL 2 ! (N DIE DUNKELHEIT

Priester-Spiclwerte im Monster Manual (Monsterhand-
buch), aber fiige Feenblut, angeborenes Zauberwirken, und
Empfindlichkeit gegeniiber Sonnenlicht aus den Drow-Spiel-
werten hinzu). Zu der Verfolgertruppe gehéren aufSerdem
vier Drow-Krieger, die als Vorhut dienen. Falls einer der
Drow-NSC Kapitel 1 nicht tiberlebt hat, ersetze sie durch neu
eingetroffene Verstiarkung aus Menzoberranzan unter dem
Kommando von Ilvara oder einer anderen Priesterin

ihres Kalibers.

AUFSPUREN DER ABENTEURER

Die Drow miissen die Abenteurergruppe zu Fuf3 durch das
Underdark verfolgen, da in Velkynvelve keine Reittiere zur
Verfiigung stehen und Ilvara nicht auf die bereits verspétete
Hilfsablésung warten will, die aus Menzoberranzan eintreffen
soll. Dies schrankt die Drow darin ein, wie schnell sie sich
bewegen kénnen, um die Abenteurer einzuholen, da sie auf dem
Weg nach Spuren Ausschau halten miissen, dass ihre Beute
hier durchgekommen ist, und manchmal zuriickgehen miissen,
um ihre Spur wieder aufzunehmen.

VERFOLGUNGSSTUFE

Die Anndherung der verfolgenden Drow wird anhand der Ver-

folgungsstufe gemessen. Sie beginnt bei 4, mit den Drow dicht

auf den Fersen der Charaktere. Steigt die Verfolgungsstufe

auf 5, holt die Vorhut der Drow sie ein und die Drow-Anfiih-

rer treffen kurze Zeit spéter ein (siehe ,Eingeholt). Fallt die

Verfolgungsstufe auf 0, ist die Abenteurergruppe den Drow ent-

kommen, bis die Umstinde beide Fraktionen wieder in Kontakt

miteinander bringen (siehe ,Der Verfolgung entkommen®).
Charaktere kénnen die Verfolgungsstufe mit den folgenden

Mboglichkeiten erhéhen oder verringern:

« Verringere die Verfolgungsstufe um 1 fiir jeden
Tag, an dem die Abenteurergruppe mit schneller
Reisegeschwindigkeit reist.

+ Verringere die Verfolgungsstufe um 1, wenn ein Charak-
ter sich an diesem Tag die Zeit nimmt, die Spuren
der Abenteurergruppe zu verwischen. Dafiir wird ein
erfolgreicher Weisheitswurf (Uberlebenskunst) gegen
SG 16 bendtigt.

- Verringere die Verfolgungsstufe jedes Mal um 1, wenn die
Charaktere Strukturen iiber- oder durchqueren, die ihre
Spuren verschleiern, wie z. B. ein unterirdischer Fluss.

- Verringere die Verfolgungsstufe um 1, wenn sich die
Abenteurergruppe in zwei oder mehr Gruppen aufteilt. Jede
Gruppe wird zu einer eigenen Abenteurergruppe in Bezug
darauf, wie zuféllige Begegnungen ermittelt werden und ob
die Gruppe sich verirrt.

« Erhéhe die Verfolgungsstufe jedes Mal um 1, wenn die
Abenteurergruppe eine zufillige Begegnung mit einer oder
mehreren Kreaturen, auler die Begegnung wird umgangen
oder vollstidndig vermieden.

+ Erhohe die Verfolgungsstufe um 1 fiir jeden Tag, an dem die
Abenteurergruppe mit langsamer Reisegeschwindigkeit reist.

- Bestimmte Geldande-Begegnungen erhéhen oder verringern
die Verfolgungsstufe. Siehe die individuellen Beschreibungen
im Abschnitt ,Zufillige Begegnungen®.

Den Spielern werden womoglich selbst noch weitere Méglich-
keiten einfallen, um der Verfolgung zu entkommen. Urteile
selbst iiber diese, wie du es fiir angemessen hiltst. Wenn es
den Charakteren beispielsweise gelingt, eine Kreatur bei einer
zufalligen Begegnung davon zu iiberzeugen, sie vorbeizulassen,
indem sie ihr von den wohlhabenden Drow erzihlen, die sie
verfolgen, kdnntest du die Verfolgungsstufe um 1 verringern,
da die Drow nun gezwungen sind, sich mit dieser Begegnung
auseinanderzusetzen, bevor sie die Abenteurer weiter verfolgen



konnen, Ebenso kénnen die Abenteurer Fallen auslegen, um
ihre Verfolger zu verlangsamen, oder sie kénnten eine freund-
liche Kreatur davon {iberzeugen, die Drow dariiber anzuliigen,
welchen Weg die Abenteurergruppe genommen hat.

Falls du dich dazu entscheidest, ein paar der Reisetage
zu itberspringen (wie beschrieben in ,Die Reise zusammen-
fassen” weiter hinten in diesem Kapitel), verandert sich die
Verfolgungsstufe nicht wiahrend dieser Zeit.

EINGEHOLT

Wenn die Verfolgungsstufe 5 erreicht, sieht die Vorhut der
Drow die Abenteurergruppe. Ab diesem Zeitpunkt kénnte die
Verfolgung zu einer Begegnung werden, falls die Charaktere
die Drow sehen und sich {Seite 25} ihnen zuwenden. Die Cha-
raktere konnen versuchen zu flichen, worauthin es zu einer
Verfolgungsjagd kommt (siehe ,Verfolgungsjagd"” in Kapitet 8
des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)), oder sie
koénnen sich ihnen stellen und kdmpfen. Sie kénnten sogar ver-
suchen, irgendeine Art von Hinterhalt zu legen, da die vorderen
Reihen der Abenteurergruppe vermutlich nicht in Sichtweite
der Drow sind, wenn diese sie einholen.

Wenn die Charaktere sich zur Flucht entscheiden und erfolg-
reich sind, verringern sie damit die Verfolgungsstufe auf 4 und
fangen wieder an, ihren Verfolgern auszuweichen. Kimpfen sie
gegen die Drow, spiele die Begegnung aus. Die Vorhut der Drow
konzentriert sich darauf, den Charakteren dicht auf den Fersen zu
bleiben und sie mit vergifteten Handarmbrust-Bolzen zu spicken.
Nach 1W6 + 4 Runden holt der Rest der Drowgruppe (Ilvara, Asha,
Jorlan und Shoor) auf und geselit sich der Begegnung hinzu.

DER VERFOLGUNG ENTKOMMEN

Verringern die Abenteurer die Verfolgungsstufe auf 0, ver-
lieren die Drow ihre Spur, bis die Umsténde es ihnen erlauben,
die Charaktere erneut zu lokalisieren. Das kénnte passieren,
wenn die Charaktere einen oder mehr Tage an einem Ort ver-
bringen, wo sie erkannt werden, oder wenn sie offen iiber ihre
Flucht aus Velkynvelve sprechen. Bewegen sich die Charaktere
durch einen Bereich, der von Drowspéahern- oder -spionen
tberwacht wird, wird Ilvara unausweichlich erfahren, wo die
Charaktere sich befinden. Wenn das geschieht, erhéhe die Ver-
folgungsstufe um 1 und beginne erneut mit der Verfolgung, da
die Drow die Spur wieder aufgenommen haben.

GEFANGENNAHME

Wenn méglich, werden die Drow versuchen, die entkommenen
Gefangenen lebend zu fangen, da Ilvara die Genugtuung haben
mochte, ihnen eine Lektion iiber Ungehorsam zu erteilen. Ver-
ringern die Dunkelelfen die TP eines Charakters auf 0, sind
diese Charaktere bewusstlos statt zu sterben (siehe , Eine
Kreatur bewusstlos schlagen” in Kapitel 9 des Player’s Hand-
book (Spielerhandbuch)). Selbst wenn einer oder mehrere
Charaktere aus Versehen getotet werden, ist [lvara besessen
genug, um Tote erwecken auf sie zu wirken und sie ins Leben
zuriickzuholen (vorausgesetzt, die Seele des Charakters ist
gewillt zuriickzukehren).

Gefangen genommene Charaktere werden entwaffnet, ihre
Hande mit Seilen aus Spinnenseide gebunden und geknebelt. Die
Drow eskortieren sie zuriick nach Velkynvelve, auer Menzober-
ranzan liegt ndher, dann bringt Ilvara sie dorthin. Die Charaktere
miissen nun einen neuen Fluchtplan entwickeln, idealerweise,
bevor Ilvara die Gelegenheit erhdlt, sie zu foltern oder in die Skla-
verei in der Stadt der Spinnen zu verkaufen. Gelingt es ihnen, den
Fangen der Drow erneut zu entkommen, setzt die Drowpriesterin
ihre Verfolgung fort, bis sie entweder tot ist oder die Abenteurer-
gruppe das Underdark verlasst (siche Kapitel 7).

/ZUFALLIGE BEGEGNUNGEN

Fiir jeden Tag, den die Charaktere durch das Underdark wandern,
priife zweimal nach, ob sie eine ungew6hnliche Begegnung haben:
einmal, wiahrend sie unterwegs sind, und noch einmal, wenn sie
ein Lager aufschlagen oder rasten. Wirf einen W20 und schau

in der Tabelle ,, Zufillige Begegnungen” nach, um festzustellen,
wem oder was sie begegnen —wenn es denn zu einer Begegnung
kommt. Charaktere kénnen auf besonderes Gelande treffen, eine
oder mehrere Kreaturen, oder eine Kombination aus beidem.

Jede zufillige Begegnung, die wahrend der Rast oder Lager-
zeit der Abenteurergruppe geschieht, ist automatisch eine
Kreaturen-Begegnung. In diesem Fall stelle die Begegnung
fest, indem du mit einem W20 wiirfelst und in der Tabelle
,Kreaturen-Begegnungen” nachsiehst.

ZUFALLIGE BEGEGNUNGEN

W20 Begegnung

1-13  Keine Begegnung

14-15 Geldnde (wirf einmal auf der Tabelle ,,Gelidnde-
Begegnungen®)

16-17 Eine oder mehr Kreaturen (wirf einmal auf der Tabelfe
»Kreaturen-Begegnung*)

18-20 Gelidnde-Begegnung kombiniert mit einer oder mehr Krea-
turen (wirf einmal auf der Tabelle ,Geldnde-Begegnungen®,
dann einmal auf der Tabelle , Kreaturen-Begegnungen*)

GELANDE-BEGEGNUNGEN

Im Underdark finden sich risikoreiche Gefahrenzonen und
wundersames Gelande. Besondere Regeln werden nach der
Tabelle erklart.

GELANDE-BEGEGNUNGEN
W20  Begegnung

1 Dampfspalte

2 Dreckgrube

3 Fungushshle

4 Gasleck

5 Grauenhafte Gerdusche

6 Hoher Felssims

7 Klippe und Leiter

8 Knochenfeld

9 Kristallanhiufung

10 Lavaausbruch

1 Ruinen

12 Schleim oder Schimmel

13 Schlucht

14 Seilbriicke

15 Senkloch

16 Spinnennetze

17 Steinschlag

18 Unterirdischer Wasserlauf

19 Unterschlupf

20 Warnhinweis
DAMPFSPALTE

Ein heifier Dampfstrahl bricht unter einem zufélligen Mitglied
der Abenteurergruppe aus. Dieses muss einen Geschicklich-
keits-Rettungswurf gegen SG 12 schaffen, ansonsten nimmt es
7 (2W6) Feuerschaden.
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DRECKGRUBE

Die Abenteurer miissen durch eine breite, 90 cm tiefe Grube aus
schleimigem Dreck waten. Der Dreck ist schwieriges Gelande
und die Charaktere haben einen Nachteil auf Geschicklich-
keits-Rettungswiirfe, wiahrend sie sich darin befinden, aber ihre
Reisegeschwindigkeit fiir den Tag wird auf die Halfte reduziert,
wenn sie drumherum gehen.

FUNGUSHOHLE

Die Abenteurer stolpern in eine Hohle, die mit Fungi
und Pilzen in allen GrofBen und Formen gefiillt ist. Siehe
,Fungi des Underdark” und wfihle ein paar interessante
Exemplare aus.

GASLECK

Die Abenteurer stofien auf eine Héhle mit gefahrlichen
nattirlichen Gaslecks. Jedes Mitglied der Abenteurergruppe
mit einem passiven Weisheitswert (Wahrnehmung) von

14 oder héher entdeckt Anzeichen des Gases. Die Reise-
geschwindigkeit der Charaktere wird fiir diesen Tag auf die
Halfte reduziert, wiahrend sie diesen Bereich umgehen, aber
das hat keine schlimmen Auswirkungen. Wird das Gas nicht
bemerkt, muss jeder Charakter in diesem Bereich einen
Konstitutions-Rettungswurf gegen SG 12 ablegen und nimmt
5 (1W10) Giftschaden, falls dieser fehlschligt, oder die Halfte
des Schadens bei Gelingen. Jegliche offene Flamme, die in
diesen Bereich gebracht wird, lisst das Gas explodieren. Jede
Kreatur, die sich innerhalb der Explosion befindet, muss einen
Geschicklichkeits-Rettungswurf gegen SG 15 ablegen. Miss-
lingt er, nimmt sie 10 (3W6) Schaden, bei Gelingen die Halfte.

GRAUENHAFTE GERAUSCHE

Die Wanderung der Abenteurergruppe wird stundenlang von
schrecklichem Gekreische, Gestéhne und unverstindlichem
Gemurmel begleitet, das aus nahegelegenen Giangen ohne
erkennbare Verursacher heriiberdringt. Jeder Charakter muss
einen Weisheits-Rettungswurf gegen SG 11 ablegen. Misslingt
dieser, steigt die Wahnsinns-Stufe des Charakters um 1.

HoHER FELSSIMS

Die Charaktere miissen auf einem 45 cm breiten Felssims ent-
langwandern, der sich entlang eines 2W6 x 3 m tiefen Grabens
entlangschldngelt. Die Reisegeschwindigkeit der Abenteurer-
gruppe wird fiir diesen Tag um die Hilfte reduziert, und

jeder Charakter muss einen erfolgreichen Geschicklichkeits-
Rettungswurf gegen SG 10 schaffen, um nicht herunterzufallen.
VorsichtsmaBnahmen, wie etwa das Zusammenbinden der Cha-
raktere mit einem Seil, gibt einen Vorteil auf den Wurf fiir jeden
Charakter. Erhéhe die Verfolgungsstufe der Drow um 1.

KLipPE UND LEITER

Eine Klippe, 2W4 x 3 m hoch, blockiert den Weg der
Abenteurergruppe, aber am oberen Ende ist eine aufgerollte
Strickleiter zu sehen. Gelingt es jemandem, die Klippe hinauf-
zuklettern — dafiir wird ein erfolgreicher Starkewurf (Athletik)

gegen SG 15 bendtigt — und die Leiter herabzuwerfen, kdnnen
die Charaktere weitergehen. Ansonsten miissen sie einen
Tagesmarsch darauf verwenden, eine andere Route zu finden.
Entfernen die Charaktere die Leiter, sobald sie oben angelangt
sind, verringert sich die Verfolgungsstufe der Drow um 1.

KNOCHENFELD

Die Charaktere stof3en auf eine unheimliche Héhle, die von
unzihligen Knochen verschiedener Kreaturen iibersét ist. Egal
ob der Ort ein natiirlicher Friedhof irgendeiner Spezies des
Underdark ist oder das ehemalige Lager eines furchteinfléenden
Raubtiers, die Charaktere kénnen hier potentiell niitzliches Mate-
rial zum Handwerken unter den Knochen sammeln.

Sobald die Abenteurergruppe das Knochenfeld betritt, wirf
einen W20 und schau in die Tabelle, um festzustellen, welche
Kreaturen, falls iiberhaupt welche, sich hier befinden. Die
Untoten erheben sich aus den Knochen und greifen an, sobald
der erste Charakter die Hilfte der Hohle durchquert hat.

BEGEGNUNGEN AUF DEM KNOCHENFELD

W20  Begegnung

1-14  Keine Begegnung

15-18  3W4 Skelette

19-20  1W3 Minotaurus Skelette

KRISTALLANHAUFUNG
Die Abenteurer kommen durch einen mit Faerzress durch-
drungenen Bereich, in dem faustgrofie Quarzstiicke ein
dammriges Licht in einem Radius von 3 m ausstrahlen.
Schldgt man einen der Kristalle oder schmettert ihn auf eine
harte Oberfliache, zerspringt er in einem blendenden Lichtblitz
mit einem Radius von 3 m. Jede Kreatur in diesem Radius
muss einen Konstitutions-Rettungswurf gegen SG 10 schaffen,
ansonsten ist sie 1 Minute lang blind. Eine Kreatur, die von
diesem Effekt geblendet wurde, wiederholt am Ende ihres
jeden Zugs den Konstitutions-Rettungswurf. Bei einem erfolg-
reichen Wurf ist sie nicht mehr blind.

Die Charaktere konnen insgesamt bis zu 12 Kristalle ein-
sammeln, aber wenn sie sich dafiir Zeit nehmen, erhoht dies
das Verfolgungslevel der Drow um 1.

LAVAAUSBRUCHE

Wihrend die Charaktere sich durch einen langen und
gewundenen Gang bewegen, 6ffnet eine Erschiitterung einen
mit Lava gefiillten Riss hinter ihnen. Jeder Charakter muss
einen Geschicklichkeits-Rettungswurf gegen SG 10 ablegen,
um dem Lavaausbruch zu entkommen, und nimmt 21 (6W6)
Feuerschaden, wenn der Wurf misslingt. Verringere die
Verfolgungsstufe der Drow um 1.

RUINEN

Die Abenteurer entdecken eine kleine Ruine, versteckt mitten
im Underdark. Dabei kann es sich um ein ehemaliges Bauwerk
einer unterirdischen Rasse handeln oder um eine Oberflichen-
Ruine, die vor langer Zeit hier herabgesunken ist. Wenn die
Charaktere die Ruinen durchsuchen, haben sie eine Chance
von 50 Prozent, 1W4 Tand zu finden (siche Kapitel 5, ,, Aus-
rastung”, im Player’s Handbook (Spielerhandbuch)). Wiirfel auf
der Tand-Tabelle oder suche angemessene Gegenstande aus.

SCHLEIM ODER SCHIMMEL

Wihrend die Abenteurer eine kleine Héhle durchschreiten,
stofden sie auf mit Schleim oder Schimmel bedeckte Stellen.
Wirf einen W6 und schau auf der Tabelle nach, um festzu-
stellen, welche Art von Schleim oder Schimmel sie hier
vorfinden (siehe ,,Gefahren in Gewolben” in Kapitel 5 des Dun-
geon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch) fiir Details iiber
diese Bedrohungen).



SCHLEIM- ODER SCHIMMEL-BEGEGNUNG

W6  Begegnung

1-3  Stelle mit griinem Schleim

4-5  Stelle mit gelbem Schimmel
6 Stelle mit braunem Schimmel

SCHLUGHT

Die Charaktere miissen einen schwierigen Abstieg hinab in
eine 2W4 x 30 m tiefe Schlucht wagen und auf der anderen
Seite wieder hinaufsteigen, oder einen Weg drumherum
finden. Ihre Reisegeschwindigkeit fiir diesen Tag wird um
die Halfte reduziert, auf3er ihnen fillt ein Plan ein, um die
Schlucht schnell zu {iberqueren.

SEILBRUCKE

Ein 2W4 x 3 m breiter und 2W4 x 3 m tiefer Graben durch-
schneidet den Weg der Abenteurer. Dariiber ist eine alte
Seilbriicke gespannt. Schneiden die Charaktere die Briicke
los, nachdem sie sie passiert haben, verringert sich die Ver-
folgungsstufe der Drow um 1.

SENKLOCH

Ein zufalliges Mitglied der Gruppe tritt auf ein Senkloch und
bringt es zum Einsturz. Es muss einen Geschicklichkeits-
Rettungswurf gegen SG 12 schaffen, um nicht in eine 6 m tiefe
Grube zu fallen und 7 (2W6) Wuchtschaden zu nehmen. Um
aus der Grube wieder herauszuklettern, wird ein erfolgreicher
Starkewurf (Athletik) gegen SG 15 benétigt.

SPINNENNETZE

Klebrige Netze fiillen den Gang (siehe ,Gefahren in Gew6lben®
in Kapitel 5 des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)).
Die Netze spannen sich Dutzende oder sogar Hunderte Meter
weit. Falls den Charakteren keine schnelle Moglichkeit einfallt,
um die Netze schnell zu entfernen, wird die Reisegeschwindig-
keit der Gruppe fiir diesen Tag auf die Hélfte reduziert, da

die Charaktere gezwungen sind, sich einen Weg hindurch-
zuschneiden oder eine alternative Route zu finden.

Wiirfel, um festzustellen, ob es zu einer Begegnung kommt,
wenn die Abenteurergruppe die Netze betritt. Bei einem Wurf
von 1-2 auf einem W6 treffen die Charaktere auf 1W4 Riesen-
spinnen, die in den Netzen lavern.

STEINSCHLAG

Wihrend die Abenteurer sich ihren Weg durch eine lange,
gewundene Hohle bahnen, 16st eine Erschiitterung einen
Steinschlag aus. Jedes Mitglied der Abenteurergruppe muss
drei Geschicklichkeits-Rettungswiirfe gegen SG 12 versuchen
und nimmt 10 (3W6) Wuchtschaden fiir jeden misslungenen
Wurf. Jede kampfunfihige Kreatur, die nicht aus dem Bereich
entfernt wird, wird unter Tritmmern begraben und nimmt
zusitzlich 1W6 Wuchtschaden am Ende jeder ihrer Zige, bis

die Kreatur ausgegraben wurde oder stirbt. Verringere die Ver-

folgungsstufe der Drow um 1.

UNTERIRDISCHER WASSERLAUF

Ein Wasserlauf, 1W4 x 3 m breit, kreuzt den Pfad der
Abenteurergruppe. Der Strom ist flach und leicht zu {ber-
queren und die Charaktere konnen hier trinken und ihre
Wasservorrite auffiillen. Das Wasser ist von essbaren Fischen
bevélkert, sodass der SG zur Nahrungssuche in diesem
Bereich auf 10 reduziert ist. Das Uberqueren des Wasserlaufs
verringert die Verfolgungsstufe der Drow um 1.

UNTERSCHLUPF

Die Abenteurergruppe stolpert iiber eine Héhle, die Schutz
bietet und leicht zu verteidigen ist. Wenn die Charaktere hier
ein Lager aufschlagen, kénnen sie eine lange Rast machen,
ohne die Gefahr einer Begegnung.

WARNHINWEIS

Die Charaktere betreten eine mit Stalag-

miten und Stalaktiten iibersate Hohle.

Diejenigen mit einem passiven Weisheits-

wert (Wahrnehmung) von 11 oder héher

entdecken folgendes Zeichen, das in

einen der Stalagmiten gekratzt wurde:

Das Zeichen ist ein Drow-Warnhinweis

und bedeutet ,Dadmonen voraus!” Jede

Kreatur, die kein Drow ist und das

Symbol beriithrt, muss einen Weisheits-Rettungswurf gegen
SG 10 ablegen. Misslingt dieser, erhoht sich die Wahnsinns-
Stufe des Charakters um 1.

Falls die Charaktere eine lange Rast im Umkreis von 1,5 km
um den Warnhinweis machen, wirf einen W20 und schau in
die Tabelle, um festzustellen, ob und welche Begegnung sie am
Ende ihrer Rast haben.

WARNHINWEIS BEGEGNUNG

W20  Begegnung

1-14  Keine Begegnung
15-16 1 unsichtbare Barlgura
17-18  3WA4 Dretch

19-20 1W2 Schattenddmon

KREATUREN-BEGEGNUNGEN

Sei dir der Stufe der Abenteurergruppe bewusst, wenn du diese
Begegnungen ausarbeitest, und erlaube den Charakteren, sich
vor Begegnungen zuriickzuziehen oder sie zu meiden, wenn sie
eine zu grofde Herausforderung darstellen. Eine Flucht sollte
allerdings einen Preis haben. Charaktere, die aus ihrem Lager
fliichten, um einer Kreatur auszuweichen, kénnten beispielsweise
gezwungen sein, Nahrung und Wasservorrate zuriickzulassen.

KREATUREN-BEGEGNUNGEN

W20  Begegnung
1 Aaskriecher
2-3 Entlaufene Sklaven

4-5 Fungi
6 Gesellschaft des Glanzes
7-8 Hindler

9-10  Hinterhalt; wirf diese Begegnung neu, falls die
Charaktere gerade dabei sind zu rasten

1 Kundschafter

12 Ockergallerte
13-14  Plinderer
15-16  Riesen-,Rocktopus”
17-18  Riesenfeuerkifer

19 Sporendiener

20 Wahnsinnige Kreatur

AASKRIECHER
Die Charaktere stofden auf einen Aaskriecher, der die Tunnel
und Hohlen auf der Suche nach Nahrung durchstreift.

Es besteht eine Chance von 25 Prozent, dass der Aaskrie-
cher domestiziert ist und einen Ledersattel und Geschirr tragt,
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wobei von seinem Reiter keine Spur zu sehen ist. Ein Cha-
rakter kann sich ihm ndhern und den Aaskriecher besteigen,
ohne angegriffen zu werden, indem er einen Weisheitswurf
(mit Tieren umgehen) gegen SG 13 besteht. Sitzt ein Reiter in
Sattel und Geschirr, kann er auf dem Aaskriecher reiten, wih-
rend dieser an Winden und Decken entlanglauft.

ENTLAUFENE SKLAVEN

Diese Sklaven wandern seit ihrer Flucht aus Gracklstugh oder
Menzoberranzan durch das Underdark. Sie betteln um Wasser
und Nahrung. Wirf einen W4 und schau in die Tabelle, um fest-
zustellen, wem und was die Charaktere begegnen. Elfische,
zwergische und menschliche Sklaven sind freundlich. Wenn
sie Wasser und Nahrung bekommen, schlief3en sie sich der
Abenteurergruppe an. Goblin-Sklaven sind feindselig und
greifen wahrscheinlich an.

ENTLAUFENE SKLAVEN
w4 Begegnung

1 1W2 Mondelfen Gemeine
2 1W3 Schildzwerge Gemeine
3 TW4 menschliche Gemeine
4 1W6 Goblins

Funeci

Wirf einen W6 und schau in die Tabelle, um festzustellen,
welcher Art von Fungi die Charaktere begegnen.

Funai

we Begegnung

1-2 1W4 Gassporen

3-4  1W4 Kreischer

5-6  1W4 gefihrliche Fungi

Es besteht eine Chance von 25 Prozent, dass eine Gasspore
das Erinnerungsfragment eines toten Betrachters in seinen
Sporen tragt (siche die Beschreibung der Gassporen unter
dem Eintrag ,Fungi® im Monster Manual (Monsterhand-
buch)). Diese Erinnerung kann alles sein, was du willst, oder
du kannst einen W4 werfen und in die Tabelle ,Betrachter-
Erinnerung" schauen.

BETRACHTER-ERINNERUNG

W4  Erinnerung

1 Eine angespannte Verhandlung mit Drow, die damit
endet, dass der Betrachter sich einverstanden erklart,
den Drow sichere Durchreise durch ,das Weite Oblivi-
um* zu gewihren, im Austausch fiir ihre Hilfe dabei, sein
Lager von einem Tiefengnom-Befall zu befreien

2 Eine Verfolgung von Svirfneblin-Dieben durch die Tunnel
seiner Domane, um gestohlene Edelsteine zurtickzuholen

3 Ein feuriger Kampf gegen einen runzeligen Drow-Erz-
magier, der damit endet, dass der Betrachter sich eine
schwere Verwundung zuzieht

4 Ausspihung eines Drow-Waldliufers mit zwei glidnzen-
den Krummsabeln und einem schwarzen, vierbeinigen
Tiergefahrten

GESELLSCHAFT DES GLANZES

Die Charaktere stoRen auf ein Mitglied der Gesellschaft des
Glanzes, eine Sekte aus hochintelligenten Monstern, die sich
zusammengeschlossen haben, um alle Probleme des Underdark
zu I6sen. Die Gesellschaft untersucht Bereiche, die von Faerzress
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durchdrungen sind, um festzustellen, ob dieses etwas mit dem zu
tun haben, wohinter die Gesellschaft eine Art von ,ddmonischem
Eindringen” befiirchten. Wirf einen W10, um festzulegen, auf wel-
ches Mitglied der Gesellschaft die Charaktere treffen.

GESELLSCHAFT DES GLANZES

W10  Begegnung

1-2 Y, der Derro-Gelehrte (siehe Anhang C)
3-4  Blurg, der Orog

5-6  Grazilaxx, der Gedankenschinder

7-8  Skriss, der Troglodyt

9-10  Sloopidoop, der Kuo-toa-Erzpriester

Jedes Mitglied der Gesellschaft des Glanzes hat eine neutrale
Gesinnung, eine Intelligenz von 18 (+4) und spricht flieBend meh-
rere Sprachen, darunter Zwergisch, Elfisch und Finsterlandisch
(wobei Grazilaxx die Kommunikation per Telepathie bevorzugt).
Ansonsten sind ihre Kreaturenspielwerte unverdndert. Die Mit-
glieder sind gebildet und gespréchig, sie bevorzugen Diplomatie
und Debatten gegeniiber Gewalt (allerdings verteidigen sie sich,
wenn sie angegriffen werden).

Jedes Mitglied der Gesellschaft kann den Zauber Teleportieren
einmal am Tag wirken, aber der beabsichtigte Zielort muss sich
im Umkreis von 10 m um ein anderes Mitglied der Gesellschaft
befinden. Die Teleportation kann unterbrochen werden (siche
Faerzress" weiter oben in diesem Kapitel). Auf diese Weise
landen die Mitglieder der Gesellschaft manchmal in entfernten
Winkeln des Underdark, getrennt von ihren Geféhrten.

Mitglieder der Gesellschaft des Glanzes sind sich dariiber
im Klaren, dass es Pfade zur Welt an der Oberfliche gibt,
haben aber noch keinen von ihnen erforscht (schliefilich
drehen sich ihre Interessen um das Underdark). Wenn die
Charaktere den Anschein erwecken, dass sie unbedingt an
die Oberfliche gelangen miissen, kénnte ein Mitglied der
Gesellschaft vorschlagen, dass sie in einer der grofieren
Siedlungen des Underdark {Seite 30}wie Blingdenstein oder
Gracklstugh nach einem Fiihrer suchen. Die Mitglieder der
Gesellschaft konnen den Charakteren detaillierte miindliche
Wegbeschreibungen geben, denen die Charaktere zu jeder
Siedlung im Underdark folgen kénnen, die sie erreichen méch-
ten. Allerdings kénnen die Mitglieder der Gesellschaft nicht
dafiir garantieren, dass der Weg sicher ist. Suchen die Cha-
raktere nach irgendetwas anderem, helfen die Mitglieder der
Gesellschaft in jeder ihnen moglichen Weise.

HANDLER

Diese Handler pendeln regelméfig durch die Tunnel des
Underdark und reisen von Siedlung zu Siedlung. Wirf einen
W4 und schau auf die Tabelle, um festzustellen, wer auftaucht.

HANDLER
W4 Begegnung
1 2W4 Tiefengnome
2 2W4 Drow
3 2W4 Duergar
4 2W4 Kuo-toa

Bei Tiefengnomen und Drow-Héandlern besteht eine Chance von
50 Prozent, dass sie halb so viele Rieseneidechsen wie ihre
eigene Zahl als Reit- und Lasttiere dabeihaben. Bei Duergar-
Hindlern besteht eine Chance von 50 Prozent, dass sie halb so
viele ménnliche Rosser (siche Anhang C) wie ihre eigene Zahl
als Lasttiere dabeihaben. Sind ménnliche Rosser anwesend,
besteht eine Chance von 50 Prozent, dass die Handler von



einem Duergar Kavalrachni eskortiert werden, der auf einem
weiblichen Ross (siehe Anhang C fiir beide) reitet.

Die Handler tragen Waren im Wert von 5W4 x 10 GM plus
Vorrite fiir zehn Tage pro Mitglied ihrer Gruppe mit sich; sie
sind gewillt, jeweils bis zu 20 Prozent davon zu verkaufen. Falls
Drow-Héndler die Abenteurer sehen und die Moglichkeit haben,
davon zu berichten, erh6he die Verfolgungsstufe der Drow um 1.

HINTERHALT

Eine oder mehr Kreaturen versuchen, die Abenteurergruppe aus
dem Hinterhalt anzugreifen, wihrend sie sich ihren Weg durch
das Underdark bahnt. Wirf einen W20 und schau in die Tabelle,
um festzustellen, wer oder was den Charakteren begegnet.

HINTERHALT

W20  Begegnung
1-2 1 Chuul, der in einem Wasserbecken lauert
3 1W6 Riesenspinnen an den Winden oder der Decke
4-5 1 Grell, der nahe der hohen Decke schwebt
6-9 1W4 Gricks, versteckt in Ritzen oder Spalten
10-15  1W4 Orogs, die auf hohen Felssimsen sitzen
1617  1W6 Falldorne, die sich als Stalaktiten tarnen
18-20 1 Erdkoloss, der aus einer Wand hervorbricht

Findet der Hinterhalt im Lager eines Monsters statt, besteht die
Chance, dass die Charaktere etwas Interessantes oder Wertvolles
finden, wenn sie den Bereich absuchen. Wirf einen W20 und schau
in die Tabelle weiter unten, um zu sehen, ob 1nd was sie finden.

FUNDE IM HINTERHALTSLAGER

W20  Fund

1-10  Nichts

11-12  Ein humaniodes Skelett oder eine Leiche, die eine
brauchbare, nicht-magische Waffe festhilt (deine Wahl)

13-14  Ein humaniodes Skelett oder eine Leiche, die eine
brauchbare, nicht-magische Ristung trigt (deine Waht)

15-17  1W6 Edelsteine im Wert von 50 GM

18-19  Ein humaniodes Skelett oder eine Leiche, die einen zu-
falligen magischen Gegenstand bei sich tragt (wiirfel
auf der Magische Gegenstinde Tabelle B in Kapitel 7
des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch))

20 Ein Monsterhort mit 2W6 Edelsteine im Wert von

50 GM und einem oder mehr zufalligen magischen
Gegenstianden (wirf TW4 mal auf der Magische Gegen-
stinde Tabelle C in Kapitel 7 des Dungeon Master’s
Guide (Spielleiterhandbuch))

KUNDSCHAFTER

Jede dieser Gruppen ist im Underdark in geheimer Mission
unterwegs. Wirf einen W6 und schau auf die Tabelle, um
festzustellen, wer auftaucht.

KUNDSCHAFTER

W6  Begegnung =
1-2 1 Drow

3-4  1W4 Myconid-Erwachsene

5-6  1W6 Schildzwergen-Kundschafter

Der Drow-Kundschafter ist auf der Suche nach entlaufenen Skla-
ven. Bemerkt er die Abenteurergruppe, wird er versuchen, ihrer
Aufmerksamkeit zu entgehen und die Information tiber ihren Auf-
enthaltsort weiterzutragen (siehe ,Verfolgung durch die Drow*).

Die Myconid-Kundschafter sind der Abenteurergruppe
gegeniiber gleichgiiltig und nicht gewillt, mit den Abenteurern
iiber ihre Mission oder ihre Reisen zu sprechen.

Schildzwergen-Kundschafter sind freundlich gesinnt, wenn
sich in der Gruppe ein oder mehrere Oberflichenbewohner
befinden. Sie sind gewillt, der Abenteurergruppe Nahrungs-
und Wasserrationen fiir einen oder zwei Tage zu geben.

OCKERGALLERTE

Wahrend sich die Charaktere durch eine Reihe von Hohlen
bewegen, ziehen sie die Aufmerksamkeit einer Ockergallerte
auf sich. Der Schlick folgt den Charakteren und greift an,
sobald sie fiir ihre nidchste Rast anhalten. Charaktere, die in
den hinteren Reihen der Marschordnung laufen und einen pas-
siven Weisheitswert (Wahrnehmung) von 14 oder hoher haben,
sehen den Schlick, der sie verfolgt.

PLUNDERER

Diese Pliinderertruppe von der Oberflache hat sich auf der
Suche nach Reichtiimern ins Underdark gewagt und sich dort
verirrt. Wird einen W6 und schau auf die Tabelle, um festzu-
stellen, wer auftaucht. Die Pliinderer sind zunéchst feindselig
gegeniiber der Abenteurergruppe, aber kluge Charaktere
konnten sie bestechen, um eine sichere Durchreise oder Infor-
mationen zu erhalten.

PLUNDERER

we Begegnung

1-2  TW6 menschliche Banditen und 1 menschlicher
Banditenhauptmann
2W4 Goblins und 1 Goblin-Boss

5-6  1W6 Orks und 1 Ork Auge des Gruumsh

Es besteht die Chance, dass der Gruppenanfiihrer etwas Interes-
santes oder Wertvolles bei sich tragt. Wirf einen W20 und schau in
die Tabelle weiter unten, um festzustellen, ob und was er dabeihat.

BEsiTz bDEs GRUPPENANFUHRERS

W20  Besitz

1-5  Nichts
6-10  2W6 Edelsteine im Wert von 10 GM in einem Beutel
11-14  2W6 Edelsteine im Wert von 50 GM in einem Beutel
15-17  1W4 Fackelstingel (siehe ,,Fungi des Underdark®)
18-19  1W4 Wasserkugeln (siehe ,Fungi des Underdark")

20 Einen zufilligen magischen Gegenstand {(wiirfel einmal

auf der Magische Gegenstinde Tabelle B in Kapitel 7
des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuchy))

RiEsEN-,,RocKkTOPUS"

Diese Kreatur ist ein Riesenoktopus, der sich so weiter-
entwickelt hat, dass er an Land leben kann. Er kann seine
Farbung so verdandern, dass er wie eine Felsformation aus-
sieht, und er lauert gerne in Spalten und Rissen, von wo aus

er kleinere vorbeilaufende Kreaturen angreift. Er hat eine
Schrittbewegungsrate von 6 m und eine Kletterbewegungsrate
von 3 m, besitzt nicht das Merkmal Atem anhalten und tauscht
seine Unterwassertarnung gegen das folgende Merkmal:

Tarnung. Der Oktopus hat einen Vorteil auf Geschicklichkeitswiirfe
(Heimlichkeit).

RIESENFEUERKAFER

Die Charaktere stoflen auf 3W6 Riesenfeuerkiifer, die die
Tunnel und Hohlen nach Nahrung durchstreifen. Charaktere,
die eine Lichtquelle bendtigen, konnen die glithenden Driisen
der besiegten Kéfer ernten.
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GRrATILAXX

SPORENDIENER

Eine oder mehrere Kreaturen, die von Zuggtmoys Sporen
getotet und wieder zum Leben erweckt wurden, beobachten
die Charaktere, wihrend sie vorbeilaufen. Die Sporendiener
kommunizieren nicht und greifen auch nicht an, auBer um
sich selbst zu verteidigen. Wirf einen W10 und schau auf die
Tabelle, um festzustellen, wer den Charakteren begegnet.

SPORENDIENER

W10  Begegnung

1-3  1W4 Drow-Sporendiener (siche Anhang C)

4-6  1W6 Duergar-Sporendiener (siehe Anhang C)

7-8  1WA4 Hakenschrecken-Sporendiener (siche Anhang C)
9-10  1W8 Quaggoth-Sporendiener

WAHNSINNIGE KREATUR

Die Abenteurergruppe begegnet einer Kreatur, die durch

den Einfluss der Ddmonenfiirsten in den Wahnsinn

getrieben wurde. Wirf einen W4 und schau in die Tabelle, um
festzustellen, wer oder was auftaucht. Dann wirf auf der Per-
manenter Wahnsinn Tabelle in Kapitel 8 des Dungeon
Master’s Guide (Spielleiterhandbuch), um festzustellen, wel-
cher Art Wahnsinn die Kreatur verfallen ist. Wird die Kreatur
von ihrem Wahnsinn geheilt, verhilt sie sich entsprechend
ihrer Gesinnung.

WAHNSINNIGE KREATUR
w4 Begegnung

1 1 Tiefengnom
2 1 Drow

3 1 Duergar

4 1 Steinriese

Es besteht die Chance, dass die wahnsinnige Kreatur etwas
Interessantes oder Wertvolles bei sich tragt. Wirf einen W20
und schau in die Tabelle weiter unten, um festzustellen, ob und

was sie dabeihat. Die Kreatur trennt sich nicht freiwillig davon.
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SLooPIDoOR
SKRisS

BESITZ DER WAHNSINNIGEN KREATUR

W20  Besitz

1-10  Nichts

11-13  Einen Edelstein im Wert von 10 GM

14-15  Einen Goldring im Wert von 25 GM

16-17  Eine Obsidianstatue von Lolth, Wert: 100 GM

18-19  Einen zufilligen magischen Gegenstand (wirfel
einmal auf der Magische Gegenstidnde Tabelle A
in Kapitel 7 des Dungeon Master’s Guide
(Spielleiterhandbuch))

20 Einen zufslligen magischen Gegenstand (wiirfel
einmal auf der Magische Gegenstiande Tabelle
B in Kapitel 7 des Dungeon Master’s Guide
(Spielleiterhandbuch))

Di1E REISE ZUSAMMENFASSEN

Anstatt fiir jeden Tag zufillige Begegnungen zu wiirfeln,
kannst du Teile der Reise der Charaktere auch zusammen-
fassen oder tiberspringen. Wirf 1W6 + 1 fiir die Anzahl

an Tagen zwischen den Begegnungen, mit der tiblichen
Wahrscheinlichkeit, dass es eine Gelande-Begegnung, eine
Kreaturen-Begegnung oder beides wird (wie beschrieben unter
«Zufillige Begegnungen®). Wenn du beispielsweise eine 4 wiir-
felst, wiirdest du den Spielern sagen: ,Vier Tage lang habt ihr
euch euren Weg durch die Tunnel und Génge gebahnt...“, bevor
du ihnen die Umstédnde der Begegnung erklarst.

Rege die Charaktere mit diesem Ansatz dazu an zu
beschreiben, was ihre Charaktere tun — oder sogar sehen und
erleben — in ihren Leerlaufzeiten. Zusatzlich zu den Aktivitdten
in ihren Auszeiten wie Handwerken haben die Charaktere
massenhaft Moglichkeiten zur Interaktion. Falls die Spieler
die Rollen von ein paar oder allen ihrer Nicht-Spieler-Gefolgs-
leute tibernommen haben (siehe ,,Ein bunter Haufen* in
Kapitel 1), ermutige sie, auch die Aktivitdten dieser Charaktere
weiter auszufiihren, wihrend du Details ergénzt, wie du es
fiir richtig héiltst. Die Spieler kénnen aufderdem Geschichten
vorschlagen oder ausfithren tiber Dinge, die ihre Charaktere
wihrend der Auszeiten erlebt haben, wie z. B. beschwerliche
Kletteraktionen, wie sie sich iiber Schluchten geschwungen
haben oder Falldornen ausgewichen sind, und du kannst
dasselbe tun. Dieser Aspekt des zusitzlichen Geschichtener-
zdhlens gibt der Reise mehr Farbe und Hintergrund, wihrend
gleichzeitig das Tempo angezogen wird.




FESTGELEGTE BEGEGNUNGEN

Du kannst die folgenden vier Begegnungen wihrend der Reise
der Abenteurergruppe durch das Underdark verwenden und
sie zwischen den Orten in Kapitel 3 bis 7 so einsetzen, wie du
es mochtest. Sie sorgen fiir detailliertere Herausforderungen
fiir die Charaktere und liefern zudem Méglichkeiten, poten-
tielle Verbiindete zu treffen. Falls die Charaktere mal einen
Schub an EP brauchen, wihrend sie sich durch die folgenden
Kapitel arbeiten, konnen diese Begegnungen ihn liefern.

Di1E SEIDENEN PFADE

Die Seidenen Pfade sind ein Netzwerk von Spinnennetzen,
die eine 150 m tiefe, 600 m breite und beinahe 7,50 km lange
Schlucht kreuz und quer iberspannen. Die Hauptstriange der
Netze sind belastbar genug, um auf ihnen zu reisen, aber da
alte Netze sich mit der Zeit auflésen und die Riesenspinnen,
die die Schlucht bewohnen, stindig neue spinnen, unterliegen
die Seidenen Pfade konstanten Verdnderungen.

Zahlreiche Géange in verschiedenen Hohen fithren von
der Schlucht weg. Es geschieht selten, dass ein Netzstrang
eine Offnung mit einer zweiten auf demselben ,Stockwerk*
verbindet. Charaktere, die tiber die Seidenen Pfade reisen,
miissen mehreren schrigen Striangen folgen und ebenso viele
iiberklettern oder iberqueren, um ihr gewiinschtes Ziel zu
erreichen. Das ist ziemlich gefahrlich, aber es gibt ganz einfach
keinen leichteren Weg um die Schlucht herum. Die Charaktere
konnen sich leicht in der Masse von Strangen verirren, die sich
iiber die Schlucht erstrecken, wenn sie keine Hilfe haben.

D1E NETZLAUFER

Die Netzldufer sind zwei nach Nervenkitzel suchende Goblins
namens Yuk Yuk und Spinnenkdéder. Sie leben schon seit sie
denken konnen im Underdark und haben viel ihrer Zeit damit
verbracht, Schitze zu suchen und die Seidenen Pfade zu
iberleben. Die Goblins neigen zu waghalsigen (und oftmals
leichtsinnigen) Aktionen. Dass sie beide noch am Leben sind,
zeugt von ihrem Gliick und ihrem Geschick. Modifiziere ihre
Kreaturenspielwerte folgendermafen:

« Beide Goblins sind neutral.

« Fiige Akrobatik +6 und Athletik +3 zur Fertigkeitsliste der
Goblins hinzu.

. Die Goblins haben einen Vorteil auf Wiirfe, mit denen sie
vermeiden, iberrascht zu werden.

Die Goblins bemerken die Abenteurer, wenn sie sich den Sei-
denen Pfaden ndhern, und sind gewillt, als Fithrer und Helfer
zu fungieren — natiirlich gegen eine Gebiihr. Sie lassen sich auf
2 GM pro Tag fiir jeden von ihnen ein, aber Yuk Yuk (der alle
Verhandlungen abwickelt) kénnte genauso gut nach irgendetwas
Auffalligem oder Glitzerndem fragen, das einem der Charaktere
gehort. Er kénnte ebenfalls nach einem noch nicht festgelegten
Gefallen fragen, der bezahlt werden muss, wenn die Goblins
und die Abenteurer am Ziel angelangen und ihre Wege sich
wieder trennen. Er konnte darum bitten, als erster etwas aus
den Schitzen auswihlen zu dirfen, die die Abenteurergruppe
auf den Seidenen Pfaden entdeckt. So oder so wird er einen
Anteil an den Schitzen erwarten und danach fragen.

Yuk Yuk und Spinnenkéder tragen je eine Kiirbisflasche
mit Schmierol bei sich, das sie auf ihre Fufisohlen auf-
tragen, um ,auf dem Netz zu surfen”. Wiahrend sie so die
Netze hinuntergleiten, bewegen sie sich mit ihrer doppelten
Schrittbewegungsrate.

Die Netzlaufer liefern, was sie versprechen, wenn es um ihre
Dienstleistungen geht, und sie konnen den Charakteren das
ein oder andere beibringen. Wahrend die Charaktere mit den
Goblins reisen, haben sie einen Vorteil auf Wiirfe, mit denen
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sie vermeiden, tiberrascht zu werden. Die Goblins kennen die
Seidenen Pfade gut genug, um sich dort nicht zu verirren.

Falls die Abenteurer einen guten Eindruck auf die Netzlaufer
machen und die Ziele der Abenteurergruppe so klingen, als
beinhalteten sie spannende Méglichkeiten, neue und gefihr-
liche Dinge auszuprobieren, bieten die Goblins an, nach der
Uberquerung der Seidenen Pfade bei der Gruppe zu bleiben
und die Charaktere weiter durch das Underdark zu fithren. Die
beiden werden das Underdark allerdings nicht verlassen. Yuk
Yuk wird versuchen, eine angemessene Gebiihr auszuhandeln,
aber moglicherweise kommen die Goblins auch einfach so mit
und sind zufrieden, einen fairen Anteil dessen zu bekommen,
was die Abenteurergruppe so findet.

il ) -
SEIDENE PFADE: ALLGEMEINE MERKMALE

Wihrend die Charaktere die Seidenen Pfade bereisen, behalte
folgende Merkmale im Hinterkopf.

Schwieriges Geléinde. Jede Kreatur, die eine Kletterbewegungs-
rate hat, kann mit dieser Geschwindigkeit auf den Netzen ent-
langklettern. Jede Kreatur, die fillt, kann potentiell in den Netzen
verstrickt werden (siehe ,Fallen®).

Fallen. Wann immer eine Kreatur Schaden nimmt, wihrend
sie auf den Seidenen Pfaden reist, oder wann immer das Netz
reift, auf dem sie sich gerade befindet, muss die Kreatur einen
Geschicklichkeits-Rettungswurf gegen SG 15 ablegen. Bei einem
erfolgreichen Wurf gelingt es der Kreatur, den Fall zu vermeiden,
indem sie einen nahe gelegenen Netzstrang ergreift. Misslingt
der Rettungswurf, falit die Kreatur TW10 x 3 m tief. Ist die ge-
fallene Hoher geringer als die Distanz zum Boden der Schlucht,
wird die Kreatur in den Netzen verstrickt und ist festgesetzt; an-
sonsten schligt sie auf dem Boden auf und nimmt normalen Fall-
schaden. Eine festgesetzte Kreatur kann einen Stirke-Rettungs-
wurf gegen SG 12 am Ende jeder ihrer Ziige ablegen und den
festgesetzten Zustand bei Erfolg beenden. Eine andere Kreatur
kann ihre Helfen-Aktion verwenden, um einer festgesetzten
Kreatur in ihrer Reichweite zu helfen und ihr damit einen Vorteil
aufihren nichsten Rettungswurf zu geben.

Licht. Die Schlucht ist dunkel. Eine Lichtquelle bei sich zu
tragen lockt feindliche Kreaturen an und erhoht die Chance auf
eine Begegnung auf 1-3 auf einem W6.

Feuer. Netze verbrennen, wenn sie einem Effekt oder einem
Angriff ausgesetzt werden, bei dem Feuerschaden ausgeteilt
wird. Dies fithrt dazu, dass mehrere Stringe reiflen, und alle
Kreaturen im Umkreis von 10 m um den betroffenen Bereich
miissen einen Rettungswurf ablegen, um ein Herunterfallen zu
vermeiden (siehe ,Fallen®).
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BEGEGNUNGEN AUF
DEN SEIDENEN PFADEN

Wiirfel mit einem W6 alle 150 m, die die Abenteurergruppe
iiber die Netze reist, um zu priifen, ob es zu einer zufilligen
Begegnung kommt. Eine Begegnung erfolgt bei einem Wurf
von 1, aufer ein oder mehrere Mitglieder der Gruppe tragen
eine Lichtquelle bei sich. In diesem Fall findet bei einem
Waurf von 1-3 eine Begegnung statt. Wiirfel auf der Tabelle
,Begegnungen auf den Seidenen Pfaden” oder suche eine
passende Begegnung aus, wenn eine stattfindet.

BEGEGNUNGEN AUF DEN SEIDENEN PFADEN

W12  Begegnung
1 1 Beobachter
2-3 Brechendes Netz
4 W4 Drow und 1W4 Quaggoth-Sklaven

5 1W4 Diistermantel
6 Kokon mit LeichtfufR Halbling
7 1 Mimik

8-12  2W4 Riesenspinnen

BEOBACHTER

Diese wahnsinnige Aberration, befreit aus den Diensten eines
langst verstorbenen Drow-Magiers, schwebt nun durch die von
Netzen durchzogene Schlucht. Der Beobachter kommuniziert
mit den Charakteren telepathisch und warnt sie vor ,Ddmo-
nen, die sich in der Finsternis erheben®. Die Kreatur wird
zunehmend paranoid und davon iberzeugt, dass die Charak-
tere selbst Damonen sind, die gekommen sind, um sie in ihre
Dienste zu binden, sodass sie die Charaktere am Ende angreift
und versucht, sie zu vernichten.

BRECHENDES NETZ

Ein Netzstrang unter einem zufalligen Mitglied der
Abenteurergruppe reifdt. Jede Kreatur, die auf diesem Netz-
strang lauft, muss einen Geschicklichkeits-Rettungswurf
gegen SG 15 ablegen, wie beschrieben unter ,Fallen” im
Kasten ,Seidene Pfade: Allgemeine Merkmale”, Wiirfel
sofort fiir eine weitere Begegnung, sobald die Rettungswiirfe
abgehandelt wurden.

DROW UND QUAGGOTH-SKLAVEN
Diese hasserfiillten Drow und ihre mordlustigen Quaggoth-
Sklaven reisen auf ihrem Weg durch das Underdark tiber die
Seidenen Pfade. Falls Derendil bei der Abenteuergruppe ist,
kann er eine Aktion verwenden, um einen Charismawurf gegen
SG 15 abzulegen. Bei Erfolg hetzt er die Quaggoth-Sklaven
gegen ihre Drow-Meister auf. Falls die Drow auf diese Weise
erledigt werden, kann Derendil seinen Wurf wiederholen,
um die Giberlebenden Quaggoths zu seinen Gefolgsleuten zu
machen. Sollte Derendil sterben, kénnen diese Quaggoths nicht
mehr kontrolliert werden und kAdmpfen bis zum Tod.

Falls einer der Drow die Begegnung {iberlebt, erhéhe die
Verfolgungsstufe der Drow um 1.

DUSTERMANTEL
Diese unterirdischen Jager stiirzen sich herab und greifen die
Abenteurergruppe an.

Kokon MiT HALBLING
Die Charaktere finden einen noch lebenden Leichtfufy Halb-
ling, der in einen Kokon im Netz eingewickelt ist. Er ist fiir die
folgende Stunde vergiftet und gelahmt.

Fargas Rumpelfufy war ein Mitglied einer Abenteurer-
gruppe, die auf der Suche nach einem lange vergessenen
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Grabmal war, als sie von einem Rudel wahnsinniger Gnolle
angegriffen wurde. Fargas entkam, verirrte sich auf den Seide-
nen Pfaden und wurde von den Spinnen angegriffen. Wenn er
gerettet wird, verspricht er den Charakteren, ihnen den Weg
zum Grabmal zu zeigen im Austausch fiir einen Anteil an den
Schitzen dort (siehe ,Verlorenes Grabmal von Khaem® weiter
hinten in diesem Kapitel). Fargas ist ein chaotisch guter Halb-
ling-Spion. Zusitzlich zu seiner Riistung und seinen Waffen
trigt er einen Trank der Unsichtbarkeit bei sich.

MiMik

Diese Kreatur gibt vor, eine Eisentruhe zu sein, die in den
Netzen verstrickt ist. Wenn die Charaktere sich ndhern, um sie
néher zu untersuchen, greift der Mimik an.

RIESENSPINNEN

Riesenspinnen sind die {iblichsten Bewohner der Seidenen
Pfade, und sie werden von Vibrationen im Netz angezogen, die
auf potentielle Beute hinweisen.

HAKENSCHRECKEN-]JAGD

Die Charaktere betreten einen Bereich, in dem eine Horde
Gnolle, die vom Damonenfiirsten Yeenoghu ins Underdark
gelockt wurde, ein Hakenschrecken-Parchen jagt. Der Gnoll-
Rudelfiirst hat Wachen am Haupteingang des Lagers gelassen
(Bereich 5) und seine tibrigen Jéger in zwei Gruppen aufgeteilt,
die beide versuchen, die Hakenschrecken hervorzujagen und
damit die Ehre zu erhalten, sie in Stiicke reifien zu diirfen.

Die Abenteurer wandern von einem zweiten Eingang aus in
die Hohle hinein (Bereich 1) und werden in die Jagd verwickelt.
Ob sie nun versuchen, der Jagdgesellschaft auszuweichen, den
Hakenschrecken helfen oder sich durch Verhandlungen aus
der Situation herausretten, bieibt den Spielern iiberlassen.

1. HAKENSCHRECKEN

Die Charaktere héren klackernde Gerdusche, sobald sie
sich diesem Punkt im Gang nahern. Plétzlich kommen zwei
Hakenschrecken aus dem Seitengang geschossen und
bewegen sich von Bereich 2A in Richtung Bereich 3. Die
Hakenschrecken kdmpfen nur, wenn sie sich verteidigen
mitssen, und haben viel grofdere Angst vor den gackernden,
tobenden Gnollen als vor den Charakteren.

Die Gnolle sind zwei Kammern hinter den Hakenschrecken
und erreichen diesen Punkt in der folgenden Runde, aufder die
Charaktere bewegen sich in ihre Richtung (in diesem Fall
treffen beide Gruppen in Bereich 2A aufeinander).

2A. GNOLLJAGER

Vier Gnolle bewegen sich in diesen Bereich, eine Runde
nachdem die Hakenschrecken sich an den Charakteren vorbei-
bewegt haben, und folgen in der darauffolgenden Runde ihrer
Beute in Bereich 1.

Die Gnolle kénnen der Versuchung nicht widerstehen,
andere Kreaturen auf ihrem Pfad anzugreifen, und kreischen
dabei ,Opfer fiir Yeenogu!“ in ihrer eigenen Sprache. (Selbst
wenn niemand in der Abenteurergruppe Gnoll spricht, ist der
Name des Ddamonenfiirsten klar zu verstehen.)

ENTWICKLUNGEN
Kampfgeriausche oder Rufe der Gnolle kénnten die Aufmerksam-
keit ihrer Rudelkumpanen in Bereich 2B und 5 auf sich ziehen.

2B. GNOLLJAGER

Der Rest der Gnolljager rast durch diese Hohlen auf der Suche
nach den Hakenschrecken. Solange sie nicht woandershin gelockt
werden, befinden sich hier vier Gnolle und ein Gnoll-Rudelfiirst.
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SCHATZE

Der Gnoll-Rudelfiirst tragt bei sich zwei Blutsteine im Wert von
je 50 GM und einen braunen Turmalin im Wert von 100 GM.

3. IN DIE ECKE GEDRANGT

Die flichenden Hakenschrecken gelangen schlieflich hier-
her, wo sie im Hinterhalt auf jede Kreatur warten, die ihnen
folgt. Der Gang ist schmal genug, dass Mittelgrofde Kreatu-
ren in einer Reihe einer nach dem anderen hindurchgehen
miissen. Die Héhle scheint eine Sackgasse zu sein, und die
Hakenschrecken kdmpfen bis zum Tod gegen jede Kreatur,
die eintritt.

Charaktere, die sich die Zeit nehmen, die Hohle zu unter-
suchen, entdecken ein Loch in der 3 m hohen Decke (mit C
markiert auf der Karte). Ein erfolgreicher Stirkewurf (Athle-
tik) gegen SG 12 wird benétigt, um dort hochzuklettern. Es
fiihrt in den Bereich 4. e

4. NEST DER HAKENSCHRECKEN

In dieser Hohle mit sandigem Boden befindet sich ein Gelege
mit vier je 30 cm hohen Eiern, die eine steinartige Schale
besitzen, alle halbvergraben in einer flachen Grube. Dies sind
die Eier der Hakenschrecken, und jeder Charakter, der ein Ei
beriihrt, spiirt ein leichtes Zittern darin.

R

ﬂ: i Y

o

‘ L ol
.. -
X < TN
> ’ $28
» Gy =
s s’
) 4 T e v f..
1 ] ) \ :
— 3 - ’
g
; 3 - N
B
= "
- »
7 e L =
= 4
.-
.
3 30
~ N

Zu jeder Stunde besteht eine Chance von 10 Prozent, dass
eines der Eier schliipft. Das Hakenschreckenbaby, das daraus
hervorkommt, wird auf die erste Kreatur geprégt, die es sieht.
Es folgt anschlieffend dieser Kreatur als sei es ein Elternteil,
und verlangt, gefiittert zu werden. Gelingt es den Charakteren,
den Hakenschrecken am Leben zu erhalten, wachst er nach
sechs Monaten zu einer erwachsenen Kreatur heran. Verfolge
sein Wachstum auf der Tabelle ,Hakenschrecken Wachstum®.
zusétzlichen Meter an Bewegungsrate verbraucht fiir jeden
zuriickgelegten Meter. MittelgrofBe oder Kieine Kreaturen
konnen sich ganz normal durch solche Bereiche bewegen.

il |y

LAGER DER HAKENSCHRECKEN:

ALLGEMEINE MERKMALE

Wihrend die Charaktere das Lager der Hakenschrecken

erforschen, behalte folgende Merkmale im Auge.

Licht. Die Tunnel sind komplett dunkel, was weder die Gnolle
noch die Hakenschrecken einschrinkt.

Enger Gang. Tunnel, die auf der Karte mit ,,P* markiert
sind, sind eng genug, dass eine grofe Kreatur wie ein Haken-
schrecken sich hindurchzwingen muss, wodurch er einen
zusitzlichen Meter an Bewegungsrate verbraucht fiir jeden
zuriickgelegten Meter. Mittelgrof3e oder kleine Kreaturen kénnen

sich ganz normal durch solche Bereiche bewegen.
~ : o
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DER TRIEFENDE TEMPEL: ALLGEMEINE MERKMALE

Wihrend die Charaktere den Triefenden Tempel erforschen,
behalte folgende Merkmale im Auge.

Licht. Solange nichts anderes angegeben ist, sind die Tunnel
und Kammern dunkel.

Luft. Die Luft ist abgestanden und spiirbar diinn. im Tempel
gibt es genug Luft fiir die Schlicke plus Luft fiir 160 Stunden
fiir eine Kreatur, die durch die Zah! der anwesenden Kreaturen
geteilt werden muss. Eine Gruppe von vier Abenteurern hat bei-
spielsweise Luft fuir 40 Stunden. Charaktere, die still stehen und
keine Aktivititen absolvieren, wie sich bewegen oder kimpfen,
verbrauchen nur halb so viel Luft.

Sobald die Hilfte der Atemluft verbraucht ist, erhalten die
Charaktere eine Erschépfungsstufe (siehe Anhang A im Player’s
Handbook (Spielerhandbuch)). immer dann, wenn weitere
10 Prozent der Luft verbraucht sind, erleiden die Charaktere eine
weitere Erschépfungsstufe. Bei 90 Prozent werden die Charak-
tere bewegungsunfihig. Wenn die Luft verbraucht ist, sterben
sie. Sobald die Charaktere die erste Erschdpfungsstufe erhalten,
wird ihnen bewusst, dass die Luft knapp wird, und sie wissen
ungefihr, wie viel Zeit ihnen noch bleibt.

Eine entziindete Fackel oder ein dquivalenter Gegenstand
verbraucht so viel Luft wie ein Charakter. Kiirzere, aber heifere
magische Effekte verbrauchen pro Wurfel fur Feuerschaden
pro Runde 1 Stunde Luft. Ein Feuerball, der 8W6 Feuerschaden
austeilt, verbraucht beispielsweise 8 Stunden Luft, wihrend ein
Feuerpfeil, der TW10 Feuerschaden austeilt, 1 Stunde Luft pro
Gebrauch verbraucht.

Wasser. Zusitzlich zu der abnehmenden Atemluft bemerken
die Charaktere, dass die Tunnel und Kammern sich mit Wasser
anfiillen, das aus Bereich 6 flieRt. Das Wasser steigt mit einer
Geschwindigkeit von 30 cm pro Stunde, was bedeutet, dass die
meisten Tunnel und Kammern nach 10 Stunden komplett unter
Wasser stehen. Bereiche, in denen das Wasser hiifthoch steht,
sind schwieriges Gelinde fiir die Charaktere. Sobald das Wasser
tiber ihre Kopfe steigt, miissen sie schwimmen.

KAPITEL 2 | IN DIE DUNRKELHEIT

HAKENSCHRECKEN-WACHSTUM
Alter Gréfle
Baby Winzig
(bis 1 Monat)

Notizen

RK 10; 4 (1W4 + 2) TP; Bewegungs-
rate 3 m, Klettern 3 m; STR 9 (-1);
keine effektiven Angriffe; Heraus-
forderungsgrad 0 (O EP)

RK11; 11 (2W6 + 4) TP; Bewegungs-
rate 4,50 m, Klettern 4,50 m; STR 12
(+1); Haken-Angriffe haben +3 zum
Treffen, haben eine Reichweite von
1,50 m und teilen 3 (1W4 + 1) Stich-
schaden bei Treffer aus; Heraus-
forderungsgrad 1/4 (50 EP)

RK 13; 39 (6W8 + 12) TP; Be-
wegungsrate 6 m, Klettern 6 m;
STR15 (+2); Haken-Angriffe haben
+4 zum Treffen, haben eine Reich-
weite von 1,50 m und teilen

5 (1W6 + 2) Stichschaden bei
Treffer aus; Herausforderungs-
grad 2 (450 EP)

Siehe Monster Manual
(Monsterhandbuch)

Jungtier Klein
(1-3 Monate)

Jiingling Mittel
(3—6 Monate)

Erwachsener Grof
(6+ Monate)

5. GNOLL-LAGER

Die Gnolle haben hier ein kleines Lager aufgeschlagen, um
die Hakenschrecken davon abzuhalten, in diese Richtung
zu flachten.

Drei Gnoll-Wachen bewachen das Lager und greifen jede
Kreatur an, die aus den Tunneln hervorkommt und nicht zu
ihrer eigenen Art gehort.

DER TRIEFENDE TEMPEL

Eine Erschiitterung verursacht einen Einsturz und setzt die
Abenteurer in einem Labyrinth aus Tunneln fest, aus dem

es keinen sichtbaren Weg nach draufden gibt. Aufgrund des
abnehmenden Luftvorrats und des steigenden Wassers sind
die Charaktere gezwungen, eine Fluchtmoglichkeit zu finden.
Und es wird noch komplizierter: Teile des Labyrinths gehoren
zu einem vergessenen Tempel, der Dienern des Ddmonen-
farsten Juiblex als Versteck dient.

1. EINGESCHLOSSEN

Wihrend die Charaktere sich durch einen 3 m hohen, réhren-
artigen Gang bewegen, erschiittert ein Beben den Bereich und
lasst einen Teil der Decke auf sie herabstiirzen. Jedes Mitglied
der Abenteurergruppe muss einen Geschicklichkeits-Rettungs-
wurf gegen SG 13 schaffen oder 5 (1W10) Wuchtschaden
durch fallende Trimmer erleiden.

Sobald der Staub sich legt, wird den Charakteren klar, dass
die fallenden Felstriimmer beide Enden des Ganges verschiittet
haben. Allerdings hat sich aufderdem ein neuer Gang in einer
der Seitenwande geoffnet und bietet einen moéglichen Fluchtweg.
Es ist offensichtlich, dass die Route, der die Abenteurergruppe
gefolgt ist, permanent durch Tonnen von Triimmern blockiert ist,
und dass die Gefahr eines neuen Einsturzes besteht, wenn die
Charaktere versuchen, den Weg freizuschaufeln.

2. TROPFENDER TOD

Ob es sich um bearbeiteten Stein oder rauen Felsen handelt,
die Winde dieser 3 m hohen Bereiche glanzen von dunklem,
tropfendem Wasser.
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In jedem dieser abgeschlossenen Bereiche befindet sich ein
Grauschlick, der durch Risse in der Decke hervorquillt und
jede Kreatur angreift, die eintritt.

3. GLABBAGOOL

In diesem Bereich liegen die skelettierten Uberreste eines
Drow, gemeinsam mit einem Streitkolben aus dunklem Metall
und verstreut liegenden Miinzen. Allerdings werden die Cha-
raktere schnell bemerken, dass diese Gegenstinde iiber dem
Steinboden zu schweben scheinen.

Alle sichtbaren Gegenstéinde sind im Kérper eines Gallert-
wiirfels namens Glabbagool eingeschlossen — zumindest ist
das der Name, den es fiir sich selbst gewahlt hat. Anders als
die meisten Gallertwiirfel besitzt dieses Monster eine Intelli-
genz von 10 (+0) und Telepathie mit einer Reichweite von bis
zu 18 m (siehe die Regeln fiir Telepathie in der Einfithrung des
Monster Manual (Monsterhandbuch)).

Juiblex’s Ankunft im Underdark hat Glabbagool
Empfindungsvermdgen und Bewusstsein verliehen. Der
Schlick ist aufrichtig an anderen Kreaturen interessiert und
mochte mehr iiber die Welt erfahren. Er verteidigt sich, wenn
er angegriffen wird, ansonsten versucht er in keinster Weise,
den Charakteren Schaden zuzufiigen. Stattdessen fragt er sie,
wer sie sind, woher sie kommen und warum sie in den Tempel
gekommen sind.

Andere Schlicke greifen Glabbagool nicht an, sodass er
einen Gang versperren kann, um den Charakteren die Flucht
vor ihnen zu ermdglichen. Allerdings kann der Gallertwiirfel
sich in einem Gang nicht sicher an den Charakteren vorbei-
bewegen. Glabbagool konnte fragen, ob er die Abenteurer
begleiten darf, wenn er sie mag oder sie interessant findet.
Ungliicklicherweise bedeutet die Bewegungsrate des Schlicks
von 4,50 m, dass die Charaktere nur mit langsamer Reise-
geschwindigkeit vorankommen, wenn er bei ihnen ist (siehe
+Reisegeschwindigkeit“ am Anfang dieses Kapitels).

SCHATZE

In Glabbagools Korper befindet sich ein Streitkolben,
gemeinsam mit 14 EM und einem gréftenteils verdauten
Drow-Korper. Er wird die Gegenstande fiir die Charaktere aus-
spucken, wenn sie sein Vertrauen gewinnen.

Der Streitkolben ist ein gewohnlicher magischer Gegen-
stand. Wéhrend er auf die Waffe eingestimmt ist, kann ihr
Trager eine Aktion verwenden, um den Kopf des Streitkolbens
mit einer griinen Flamme leuchten zu lassen, oder eine weitere
Aktion, um die Flamme zu l6schen. Wahrend der Streitkolben
Lentziindet" ist, leuchtet er so hell wie eine Fackel und teilt 1
zusitzlichen Feuerschaden bei Treffern aus.
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4. BLOBGRUBEN

Diese Kammer ist in vier Korridore aufgeteilt und mit schwe-
ren Steinfliesen ausgelegt, die Winde sind voller abgenutzter
und verblasster Flachreliefs. Diese zeigen seltsame, wirbelnde
Formen, die Wellen, Tentakel oder eine Kombination aus
beidem darstellen konnten.

FALLE

Die auf der Karte markierten Quadrate sind unten drunter aus-
gehohlt, sodass sich dort je eine 3 m tiefe Grube befindet.

Ein erfolgreicher Weisheitswurf (Wahrnehmung) gegen SG 15
ermoglicht einem Charakter zu bemerken, dass der Stein an
dieser Stelle schwach aussieht.

Mehr als 50 Pfund Gewicht auf einem ausgehédlten Bereich
sorgen dafiir, dass er in sich zusammenbricht. Eine Kreatur,
die dort steht, muss einen Geschicklichkeits-Rettungswurf
gegen SG 11 schaffen, um den Rand der Grube zu ergreifen.
Danach muss die Kreatur einen Starkewurf (Athletik) gegen
SG 11 schaffen, um sich nach oben zu ziehen. Misslingen der
Rettungswurf oder der Wurf, fillt die Kreatur in die Grube und
nimmt 1W6 Wuchtschaden.

Am Grund jeder Grube sitzt ein Schwarzer Blob, der jede
Kreatur angreift, die hineinfillt. Bleibt ihm sein Opfer versagt
oder verschlingt er eine gefallene Kreatur schnell, klettert der
Blob an den Seiten hinauf, um jede dort hingende Kreatur
anzugreifen oder sich in den Korridor zu bewegen und nach
weiterer Beute zu suchen.
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5. QUELLE DES WAHNSINNS

In diesem Raum befindet sich ein steinernes Wasserbecken
mit erhohtem Rand. Das Wasser darin ist flach und brackig. In
der Mitte des Beckens thronen die zerbréckelten Reste einer
Statue auf einem Podest. Das einzige, was noch zu erkennen
ist, ist ein Paar steinerner Fiif3e mit Klauen, die sich oben in das
Podest krallen. In die Wande sind sieben Nischen gehauen. In
eine dieser Nischen sickert Wasser aus einem Ritz in der Wand.
Die beiden benachbarten Nischen sind leer. Seltsame, formlose
Skulpturen nehmen den Raum in den dibrigen vier Nischen ein.
Die ,Skulpturen” sind in Wirklichkeit vier Grauschlicke,
die sich in einer magischen Stasis befinden. Sie verfliissigen
sich und greifen an, wenn einer von ihnen beriihrt oder
beschidigt wird.

SCHATZE

In den dunklen Wassern des Beckens liegen 112 SM, 41 GM,
drei griin-goldene Armbénder im Wert von je 25 GM, ein
Drow-Dolch +1 (auf dem Griff befindet sich ein Spinnen-
muster), ein Trank der médchtigen Heilung und ein Flaschchen
mit Of der Glitte versteckt.

6. WASSERKAMMER

Charaktere, die sich dieser rauwandigen Hohle ndhern, héren
das Gerdusch flieBenden Wassers. Das Wasser gelangt durch
Risse in der 3 m hohen Decke hinein. Aus der Menge, in der



das Wasser herabkommt, kdnnen die Charaktere leicht schlie-
fen, dass die Risse durch das Beben verursacht wurden, das
sie erlebt haben, und dass es nur eine Frage der Zeit ist, bis
das Wasser den gesamten Komplex tiberflutet.

Das Wasser steigt mit einer Geschwindigkeit von 30 cm
pro Stunde an, bis die Tunnel komplett tiberflutet sind. Falls
jemand allerdings auf einen der Risse einhackt, kommt noch
mehr Gestein von der Decke herunter, wodurch sich zum einen
die Wassermenge verdoppelt, die in den Komplex hineinflief3t,
zum anderen wird dadurch der umgelenkte unterirdische
Fluss offenbart {Seite 37}, der die Quelle des Wassers ist.
Sobald das Wasser die Decke erreicht, wird der Fluss ver-
langsamt und die Charaktere kénnen dort 10 m nach oben
schwimmen, bis sie die Wasseroberflache erreichen. Sie
finden sich dann in einer gréfBeren Hohle wieder, von der aus
sie ihre Reise fortsetzen kénnen.

ENTWICKLUNGEN

Falls Glabbagool Teil der Abenteurergruppe ist, fliefdt der
intelligente Gallertwiirfel mit dem steigenden Wasser nach
oben und quetscht sich durch einen Spalt in der Decke, um
aus dem iberfluteten Tempel zu entkommen und bei den Cha-
rakteren zu bleiben.

DAS VERLORENE
GRABMAL VON KHAEM

In langst vergangenen Zeitaltern, zur Blittezeit der grof3en magi-
schen Reiche Faer{ins, wurde die Halbelfen-Zauberin Brysis
Khaem in einem schwebenden Grabmal bestattet. Nach dem Fall
des Reichs von Nesseril und seinen fliegenden Stadten stiirzte
Brysis' Grabmal in eine Felsspalte und endete im Underdark, wo
es iiber Jahrhunderte verblieh. Das Erstarken der Damonenfiirsten
hat Brysis aus ihrem ewigen Todesschlaf als Todesalb auferstehen
lassen. Schreckgespenster, die zu Lebzeiten ihre treuen Gefolgs-
leute waren, sind ihre Diener. Brysis verlangt danach, genug
Lebenskraft zu sammeln, um die Einschrankungen ihres Grab-
mals zu verlassen, an das ihr Geist gebunden ist.

Die Abenteurer kénnten das Grabmal zuféllig entdecken
oder mit der Hilfe von Fargas Rumpelfuf3, dem Halbling aus
der Begegnung auf den Seidenen Pfaden. So oder so, sobald
sich die Spieler dem Grab nahern, liefd Folgendes vor:

Eine sanfte, feminine Stimme erklingt plétzlich in euren
Gedanken, schwach und weit entfernt.

»Hallo? Ist da jemand ...? Oh bitte, ich brauche eure Hilfe!
Ich bin schon viel zu lange in der Dunkelheit gefangen ... viel
zu lange. Bitte, werdet ihr mir helfen, frei zu kommen?“

Die Charaktere erhalten einen Eindruck der Richtung des
Eingangs zum Grabmal, aber die mysteridse Stimme antwor-
tet nicht auf jegliches Nachfragen. Wahrend sie der Stimme
folgen, fithrt ein schmaler Seitengang sie zu einer schmut-
zigen Marmorwand mit einer tief darin eingelassenen Tir
aus bronzeumhiilltem Stein, der sich im Laufe der Zeit griin
verfarbt hat (siche Kasten ,Verlorenes Grabmal von Khaem:
Aligemeine Merkmale®).

1. EINGANGSHALLE

Ein steinernes Diorama steht rechts vom Eingang und zeigt die
Zauberin Brysis Khaem als Nesserilische Adelsfrau in ihrer
Bliite, umgeben von Dienern, Sklaven und anderen Zeugnis-
sen von Reichtum und Macht. Eine Darstellung phantastischer
fliegender Stadte bedeckt die Wand links vom Eingang.

il |

VERLORENES GRABMAL VON KHAEM:
ALLGEMEINE MERKMALE

Wahrend die Charaktere das Verlorene Grabmal von Khaem
erkunden, behalte stets folgende Merkmale im Blick.

Decken. Die Decken der Rdume sind 4,50 m hoch. Die Flure,
die sie verbinden, sind 3 m hoch.

Tiiren. |ede Tiir im Grabmal besteht aus einer 3 mal 3 m
groflen, soliden Marmorplatte, die mit einer diinnen Schicht aus
gehimmerter Bronze umhiillt ist. Die Bronze hat sich durch ihr
Alter griin verfirbt. Die Tur dreht sich um eine mittige Achse und
bildet so auf jeder Seite einen schmalen Durchgang, wenn sie
offensteht. Die Tiir ist zudem schwer und eng eingepasst, so-
dass ein erfolgreicher Starkewurf (Athletik) gegen SG 15 benétigt
wird, um sie zu 6ffnen oder zu schliefRen.

Licht. Sofern es nicht anders angegeben ist, ist das Innere des
Grabmals dunkel.

Chaotische Magie. Das Grabmal wurde in einem Zeitalter
hoher Magie erbaut und wurde von Faerzress durchdrungen. Die
uralte und chaotische Energie, die diesen Komplex nun durch-
trankt, sorgt dafiir, dass alle in dem Grabmal gewirkten Zauber
einen Wurf auf der Tabelle ,\Woge der Wilden Magie* in Kapite! 3,

,Klassen, im Player's Handbook (Spielerhandbuch) auslésen.
. Ll

TREPPENHAUS UND TREPPENABSATZ

Gegeniiber dem Eingang flankieren leere Fackelhalter einen ver-
staubten Treppenabgang, der 6 m nach unten auf einen Absatz
fiihrt. In die Riickwand des Absatzes ist ein Nesserilischer
Kalenderstein eingesetzt. Nach dem Absatz setzt die Treppe ihren
Abstieg fort und bildet drei weitere Absétze aus nacktem Stein. Sie
fiihrt insgesamt 30 m in die Tiefe, bevor sie in Bereich 2 angelangt.

2. SCHREIN

Die Stufen fithren hinab zu diesem Schrein, wo Fetzen ver-
staubter Wandteppiche iiber den Boden verstreut liegen. Friese
an den Winden sind durch tiefe Furchen entstellt, sodass sie
nicht mehr zu erkennen sind. Ein Altar aus blass-grauem Marmor
steht zerfurcht und zerbrochen gegen eine Wand gelehnt.

Ein erfolgreicher Intelligenzwurf (Nachforschungen) gegen
SG 15 offenbart, dass die Beschidigungen in diesem Raum
erst kiirzlich erfolgt sind, und dass die Kreaturen, die sie ver-
ursacht haben, keinerlei Spuren in den Staubschichten am
Boden hinterlassen haben.

3. SARKOPHAGE DER DIENER

Vier steinerne Sarkophage markieren den letzten Ruheort
der treuesten Diener von Brysis. Jeder Sarkophagdeckel zeigt
das Bild einer mit einer Robe bekleideten Figur im ruhen-
den Zustand. Brysis' vier Diener sind auf ihren Befehl hin

als Schreckgespenster wieder auferstanden. Werden die
Sarkophage von irgendjemandem berihrt oder sonst irgend-
wie gestort, erheben sich alle vier Schreckgespenster aus
ihren Sarkophagen mit einem zornigen Heulen und greifen
an. Die Schreckgespenster kénnen ihre Beute auch iiber die
Begrenzungen des Grabmals hinaus verfolgen, wenn nétig.

Um einen Sarkophagdeckel zu 6ffnen, wird ein erfolgreicher
Starkewurf gegen SG 17 bendtigt, erst dann werden die
Schitze in seinem Inneren offenbart (siehe ,Schitze®).

Ein Charakter, der den Sarkophag im Nordosten untersucht
und einen Weisheitswurf (Wahrnehmung) gegen SG 15 schafft,
wird bemerken, dass der Sarkophag auf verborgenen steiner-
nen Rollen erbaut wurde. Er kann mit einem erfolgreichen
Starkewurf gegen SG 10 zur Seite geschoben werden und
6ffnet dabei ein 1,20 mal 1,20 m grofes Loch im Boden und
in der Decke einer gleichgrofien Kammer direkt unter dieser
(Bereich 5). Falls die Charaktere den Sarkophag bewegen,
aber die Kammer wieder verlassen, ohne das Grabmal weiter
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unten zu erforschen, horen sie dieselbe telepathische Stimme,
die bereits zu Anfang nach ihnen gerufen hat, wie sie sagt:
,Bitte! Geht nicht! Ich bin hier, hier unten!*

SCHATZE

In jedem Sarkophag liegen mumifizierte Gebeine, die zer-
fledderten Uberreste uralter Grabgewénder und Schiétze, die
aus Nesseril stammen.

Im nordéstlichen Sarkophag liegen zwei Goldarmbénder im
Wert von je 50 GM und ein zeremonieller Stab (nicht-magisch)
aus gemeifieltem Elfenbein im Wert von 25 GM.

Der nordwestliche Sarkophag beinhaltet eine silberne
Kette, in die zwei Azurite und ein Karneol eingesetzt sind
(Wert: 250 GM).

Der siiddwestliche Sarkophag beinhaltet einen Wasserkrug aus
getriebenem Gold im Wert von 25 GM und einen Wanderstock
im Wert von 75 GM. Der Wanderstock ist aus lackierter Eibe
geschnitzt und hat einen goldenen Griff in Form eines Skorpions.

Der siidostliche Sarkophag beinhaltet ein goldenes Weih-
rauchfass mit Filigranarbeit aus Platin (Wert: 250 GM).

4., FALSCHES GRAB

In die Steinblocke an der westlichen und éstlichen Wand sind
Nischen eingemeifelt, in denen ein Dutzend ténerner Kano-
pen mit ausgetrockneten Organen darin ruht. Diese Organe
gehoren Brysis' Dienern, die in Bereich 4 bestattet liegen.

In der Mitte des Raums ruht ein breiter Steinsarkophag auf
einem schwarzen Marmorpodest. Der Deckel des Sarkophags
zeigt in eingelegten, verstaubten Mosaiken grofie schwebende
Stéadte hoch oben {iber einer wunderschénen Landschaft. Der
Deckel des Sarkophags sieht unglaublich schwer aus, aber
er wurde durch einen uralten Zauber leichter gemacht, der
bis zu diesem Tag anhilt. Der Deckel kann mit einem erfolg-
reichen Starkewurf gegen SG 10 zur Seite geschoben werden.
In dem Sarkophag liegt eine lebensgrofde Statue von Brysis,
die so geformt und bemalt ist, dass es aussieht, als schliefe sie
friedlich. Die Statue ist mit Ewigem Leim im Inneren des Sar-
kophags befestigt und kann nicht bewegt werden. Hier ist kein
Schatz zu finden.

FALLE

Das Offnen des Sarkophags 16st den Zauber Magischer
Mund aus, der mit drohnender Stimme ausruft: ,,Ihr habt
das Grabmal von Brysis von Khaem gestort! Verflucht seid
ihr, elendigste Kreaturen!” Jede Kreatur im Raum, ob sie die
Stimme hort oder nicht, muss einen Charisma-Rettungswurf
gegen SG 15 ablegen. Misslingt er, ist die Kreatur verflucht
mit einem Nachteil auf Angriffswiirfe und Rettungswiirfe.
Die Kreatur kann den Rettungswurf wiederholen, nachdem
24 Stunden verstrichen sind, und beendet den Effekt auf sich
selbst, wenn er gelingt. Ansonsten beendet auch der Zauber
Fluch brechen diesen Effekt, oder die Vernichtung des Todes-
albs in Bereich 5.

Wird Brysis' Todesalb zerstért, verlieren sowohl der
Magische Mund als auch der Fluch auf dem Sarkophag
ihre Wirkung.

5. ECHTES GRAB

Brysis' echtes Grab ist unter Bereich 3 versteckt.
Wandmalereien in kraftigen Farben und eingelegten
Halbedelsteinen schmiicken die Wande. Ein vergoldeter
Sarkophag steht auf einer steinernen Bahre an der west-
lichen Wand. Eine unsichtbare Steintruhe ruht am Fuf} des

Sarkophags. Charaktere, die den Bereich sorgfiltig durch-

suchen, entdecken die Truhe. Die Truhe wird innerhalb

eines Antimagischen Felds sichtbar, und ein erfolg-
reiches Magie bannen (SG 19) beendet ebenfalls den
Unsichtbarkeits-Effekt.

Brysis von Khaem ist als mordlustiger Todesalb
wieder auferstanden und an ihr Grabmal gebunden, bis
sie geniigend Lebenskraft stehlen kann, um es zu ver-
lassen. Sie steigt aus dem Sarkophag hervor und greift
an, sobald Kreaturen die Kammer betreten. Sie ergotzt
sich laut daran, dass der Tod der Charaktere sie aus
ihrem Gefianguis befreien wird, und dass ihre Opfer ihr
sogar im Tod noch dienen werden.

Bei Initiative 1 in der Runde, in der Brysis angreift,
héren die Charaktere die telepathische Stimme, die sie
zu Anfang bereits gerufen hat: ,,Jm Sarkophag! Ich kann
euch helfen!” Siehe ,Schatze” fiir mehr Informationen.

SCHATZE
Die diinne Vergoldungsschicht, die Brysis’ Sarkophag
umbhiillt, kann runtergekratzt werden und ist 250 GM
wert. Im Inneren des Sarkophags liegt auf Brysis'
ausgedorrtem und mumifiziertem Leichnam ein
magisches Schwert namens Bote des Morgens (siche
Anhang B). Diese intelligente Waffe ist die Quelle
der telepathischen Botschaften.
Die Steintruhe ist unverschlossen und beinhaltet
weitere Schatze, die Brysis mit in ihr nachstes
Leben genommen hat: 4.000 SM, 1.200GM, elf
Zirkone (Wert: je 50 GM), eine Halskette der
Feuerbélle, ein Liebestrank und ein Trank der
mdchtigen Heilung.



KAPITEL 3: DER DUNKELSEE

Auch wenn sein Name das Bild eines einzelnen unterirdischen
Gewdssers vor das innere Auge holen mag, besteht der
Dunkelsee aus einem Netzwerk von unterirdischen Fliissen,
natiirlichen Tunneln und Kanélen, die unzihlige mit Wasser
gefiillte Hohlen und Kammern miteinander verbinden. Dieser
weitldufige Wasserweg erstreckt sich iiber Hunderte Kilo-
meter, mit Decken, die an manchen Stellen kilometerhoch
sind, und iiber ebenso unergriindlichen Tiefen verfiigt.

Vor langer Zeit erweiterten und weiteten Mechaniker der
Duergar viele der verbindenden Passagen des Dunkelsees.
Sie konstruierten aufderdem Schleusen, um Wasserfahrzeuge
auf verschiedene Stufen hoch- und runterzubringen, und
erschlossen somit grof3e Teile des Netzwerks fiir Reisen.
Viele Kreaturen des Underdark sind erfahren darin, auf dem
Dunkelsee zu navigieren, inklusive der Kuo-toa — fischartige
Humanoide, die fiir ihre wahnsinnige Besessenheit bekannt
sind, die geheimen Muster des Underdark entschliisseln zu
wollen. Trotzdem ist es besser, einem Kuo-toa-Fiithrer zu ver
trauen, als zu versuchen, den Dunkelsee alleine zu bereisen
und sich darin fiir immer zu verirren. 5 e

Die Abenteurer konnen den Dunkelsee dazu verwenden,
um viele Zielorte im Underdark zu erreichen. Und noch viel
wichtiger, das Reisen auf dem Wasser macht es fiir ihre Drow-
Verfolger schwieriger, ihre Spur zu finden. Die Kuo-toa-Stadt
Sloobludop befindet sich am 6stlichen Rand des Dunkelsees
und ist eine Potentielle Anlaufstelle, um ein Wasserfahrzeug
und Hilfe zur Navigation zu finden. Aber wihrend sie diese
Ressourcen aufsuchen, erfahren die Charaktere von den
schrecklichen Machten, die im Underdark entfesselt sind —
schlimmer noch als die Drow, die Kuo-toa oder irgendeine
andere Bedrohung in diesem dunklen Reich.




DEN DUNKELSEE UBERQUEREN

Die Abenteurer miissen eine Moglichkeit finden, den Dun-
kelsee zu iiberqueren auf ihrem Weg zu ihrem letztendlichen
Ziel — hinaus aus dem Underdark und zuriick in die Welt an
der Oberflache. Sie kénnten versuchen, in Sloobludop einen
Fiihrer oder eine Uberfahrtméglichkeit zu finden, aber auch
andere Optionen kénnten sich erdffnen.

REISEARTEN

Die Abenteurer kénnen verschiedene Arten finden, um den Dun-
kelsee zu tiberqueren, ganz abhéngig davon, wie lange sie auf ihm
reisen und wen oder was sie auf dem Weg antreffen.

Da es im Underdark keinen Wind gibt, bedeutet das Reisen
auf dem Wasser entweder, dass man mit 2,25 km/h rudert
oder sich mit der vorherrschenden Strémung von 1,50 km/h
treiben ldsst. Charaktere konnen in Schichten arbeiten, um
mehr als 8 Stunden pro Tag rudern zu kénnen, aber ein Boot
langer als diesen Zeitraum zu bemannen wird als Gewalt-
marsch betrachtet (siehe Kapitel 8 des Player’s Handbook
(Spielerhandbuch)).

Boot

Die meisten Gefahrte, die die Gewésser des Dunkelsees
bereisen, sind Boote aus Zurkhholz, die von den Kuo-toa oder
den Duergar gesteuert werden. Diese Boote entsprechen den
Flussbooten (siehe die Tabelle ,,Luft- und Wasserfahrzeuge" in
Kapitel 5 des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)).

. .

DER DUNKELSEE: ALLGEMEINE MERKMALE

Die folgenden Merkmale treffen allgemein auf die Region des
Dunkelsees zu.

Dunkelheit. Wie sein Name schon sagt, existiert der
grofite Teil des Dunkelsees in tiefschwarzer Dunkelheit. Das
einzige verfiigbare Licht ist das, was die Charaktere selbst be-
schaffen kénnen.

Héhlen und Tunnel. Der Dunkelsee ist ein riesiges Labyrinth
aus Seen, Wasserwegen und Kanilen, die Tausende von Héhlen
und Kammern miteinander verbinden. Manche dieser Héhlen
sind riesig, mit unergriindlich tiefem Wasser und in groRRe
Haohen gewslbten Decken, weit tiber die Reichweite jeder Licht-
quelle hinaus. Andere sind eng, mit kaum tber einem Meter
zwischen Decke und Wasseroberfliche. Manche liegen komplett
unter Wasser, nur fiir diejenigen zu bereisen, die unter Wasser
atmen kénnen.

Navigation. Ohne den Himmel oder die Sterne, anhand
derer man navigieren kénnte, hangt das sichere Befahren des
Dunkelsees davon ab, wie gut man sein komplexes Netzwerk an
Héhlen, Gangen und Stromungen kennt. Erfahrene Navigatoren
wissen, wie man die alten Duergar-Runen findet und liest, die
entlang der Tunnel des Dunkelsees eingemeiRelt sind, wenn-
gleich die meisten dieser ,,Hinweisschilder* durch den Zahn
der Zeit schon weitgehend abgetragen worden sind. Um solch
eine Erfahrung anzusammeln, muss man jahrelang, wenn nicht
sogar jahrzehntelang den Dunkelsee bereisen.

Jene, die nicht auf dem Dunkelsee navigieren kénnen (ein-
schliefilich den Abenteurern), miissen sich mit Karten oder
Fihrern behelfen. Gelingt es den Charakteren, an eine Karte zu
kommen, kénnen sie ganz normal Weisheitswiirfe (Uberlebens-
kunst) ablegen, um zu vermeiden, dass sie sich verirren.

Nahrungssuche. Die Charaktere kénnen wihrend ihrer Reise
iiber den Dunkelsee nach Nahrung suchen, hauptséachlich indem
sie fischen und essbare Fungi sammeln (siehe ,,Fungi des Under-
dark® in Kapitel 2). Der grofte Teil des Wassers des Dunkelsees
ist nicht trinkbar, weshalb es wichtig ist, nach Quellen und ande-
ren sauberen Wasserzufliissen Ausschau zu halten.
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IMPROVISIERTES FLOSS
Charaktere kénnen sich auch ein improvisiertes Flof3 aus
Material zusammenzimmern, das gerade zur Hand ist. Zum
Beispiel kann die Kappe eines riesigen Zurkhholz-Pilzes
ausgehohlt und als kleines Rundboot verwendet werden.
Dieses entspricht einem Ruderboot, allerdings nur mit der
Hailfte der TP eines Ruderboots (siehe die Tabelle , Luft- und
Wasserfahrzeuge” in Kapitel 5 des Dungeon Master’s Guide
(Spielleiterhandbuch)). Dies ist eine Handwerks-Aktivitat fir
Leerlaufzeiten, die einen Tag pro Flof in Anspruch nimmt.
Ein noch improvisierteres Boot kénnte ein schwimmendes
Fass sein, in dem ein Charakter sitzt, oder ein anderes wasser-
dichtes Behiltnis, das entweder mit einem Paddel gesteuert wird
oder sich von der Stromung treiben lasst. Solch ein ,,Boot* hat
eine Reisegeschwindigkeit von 1,50 km/h, benétigt eine Mann-
schaft von 1, erlaubt weder Passagiere noch Ladung und hat eine
RKvon 11, 20 TP und einen Schadensschwellenwert von 0.

SCHWIMMEN
Im Dunkelsee zu schwimmen ist keine gute Entscheidung, da
es in ihm von gefahrlichen Kreaturen nur so wimmelt. Wah-
rend die Charaktere schwimmen, wiirfel jede Stunde anstatt
alle 4 Stunden der Reise, ob es zu einer Kreaturen-Begegnung
kommt. Ein schwimmender Charakter muss fiir jede Stunde
des Schwimmens einen Konstitutions-Rettungswurf gegen
SG 10 schaffen, ansonsten erhélt er eine Erschépfungsstufe.
Charaktere, die nicht aktiv schwimmen, sondern sich an
etwas Schwimmendem festklammern (einschlieflich des
Wracks eines Boots oder Flof3es) kénnen mit der Stromung
bei einer Geschwindigkeit von 1,50 km/h treiben. Wiirfel
jede Stunde, in der die Charaktere im Wasser treiben, ob es
eine Kreaturen-Begegnung gibt, und lass nach je 8 Stunden
des Reisens jeweils einen Konstitutionswurf ablegen, um die
Erschopfungsstufe zu priifen.

ANDERE OPTIONEN

Reisende konnen die Art des Reisens anpassen und variieren,

und eine gréBere Abenteurergruppe wird vermutlich mehrere
Boote oder Floe benotigen. Eine Kreatur mit einer Schwimm-
bewegungsrate (einschlieBlich eines gestaltwechselnden
Charakters) konnen ohne jegliche Gefahr der Erschépfung bis zu

8 Stunden schwimmen und sogar als Reittier fiir Kreaturen dienen,
die kleiner sind als sie selbst. Wasser-atmende (oder nicht-atmende)
Kreaturen kénnen unter Wasser schwimmen oder sogar auf dem
Grund flacher Abschnitte des Dunkelsees laufen, benétigen dann
allerdings Dunkelsicht oder eine Lichtquelle, um zu sehen.

ZUFALLIGE BEGEGNUNGEN

Fiir jede 4 Stunden, die sich die Charaktere auf dem Dun-
kelsee befinden, wirf einen W20 und schau auf die Tabelle
LZufillige Begegnungen Dunkelsee” um festzustellen, ob und
wer ihnen begegnet. Wenn die Charaktere sich nicht vorwirts-
bewegen — vor Anker oder am Ufer, zum Beispiel — ist jede
Begegnung automatisch eine Kreaturen-Begegnung.

ZUFALLIGE BEGEGNUNGEN DUNKELSEE

W20  Art der Begegnung

1-13  Keine Begegnung

14-15 Geldnde (wirf einen W10 und schau auf die Tabelle
,Gelinde-Begegnungen Dunkelsee®)

16-17  Eine oder mehrere Kreaturen {wirf einen W12 und schau
auf die Tabelle ,,Kreaturen-Begegnungen Dunkelsee*)

18-20 Gelinde-Begegnung mit einer oder mehreren Kreaturen
(wirf einen W10 und schau auf die Tabelle ,,Gelinde-Be-
gegnungen Dunkelsee*, dann wirf einen W12 und schau
auf die Tabelle , Kreaturen-Begegnungen Dunkelsee®)



GELANDE-BEGEGNUNGEN
DUNKELSEE

Besondere Gelinderegeln werden nach der Tabelle erklirt.

GELANDE-BEGEGNUNGEN DUNKELSEE

w10

W e N N
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o

Gelinde

Auf Grund laufen
Enger Durchgang
insel

Kollision
Niedrige Decke
Steinschlag
Steinzihne
Strudel
Wasserfille oder Schleusen
Wilde Strémung

Aur GRUND LAUFEN

Diese Geldande-Begegnung findet nur statt, wenn eines oder
mehrere Mitglieder der Abenteurergruppe auf einem Boot
oder Flof3 reisen. Das Wasserfahrzeug trifft auf einen fla-
chen Bereich oder eine Sandbank und lauft auf Grund. Die
Charaktere kénnen das Gefdhrt mit einem erfolgreichen

Gruppen-Stiarkewurf (Athletik) gegen SG 10 zuriick ins
Wasser schieben. Wihrend die Charaktere ihr Boot frei-
schieben, besteht eine Chance von 50 Prozent, dass sie von
einer oder mehreren Kreaturen angegriffen werden; in diesem
Fall wiirfel auf der Tabelle , Kreaturen-Begegnungen Dunkel-
see”, um festzustellen, wer angreift.

ENGER DURCHGANG

Die Abenteurer treffen auf einen besonders engen Gang. Hier
wird ein erfolgreicher Gruppen-Geschicklichkeitswurf gegen
SG 12 benétigt, um ein Boot oder Flofy hindurch zu lenken.
Gelingt der Gruppenwurf, kommt das Boot durch. Ansonsten
verkeilt sich das Boot, sodass ein erfolgreicher Gruppen-
Starkewurf (Athletik) gegen SG 14 benétigt wird, um es
freizuschieben. Wiahrend die Charaktere ihr Boot freischieben,
besteht eine Chance von 50 Prozent, dass sie von einer oder
mehreren Kreaturen angegriffen werden; in diesem Fall wiirfel
auf der Tabelle , Kreaturen-Begegnungen Dunkelsee®, um fest-
zustellen, was angreift.

INSEL

Eine kleine Insel erhebt sich aus dem Wasser weiter vorne.
Eine Insel ohne feindselige Kreaturen stellt einen guten Ort
fitr eine lange Rast fiir die Gruppe dar. Es besteht eine Chance
von 50 Prozent, dass auf der Insel ein oder mehrere Arten von
Fungi wachsen (siehe ,Fungi des Underdark” in Kapitel 2).
Ansonsten besteht die Insel aus nacktem Felsen.
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KoLLIsION

Diese Geldnde-Begegnung findet nur dann statt, wenn eines
oder mehrere Mitglieder der Abenteurergruppe auf einem Boot
oder Flof} reisen und eine starke Stréomung vorherrscht. Lass
jeden an Bord des Wassergefahrts einen Gruppen-Geschick-
lichkeitswurf gegen SG 13 ablegen, um zu vermeiden, dass

sie eine Wand oder andere grofde Hindernisse treffen, die vor
ihnen liegen. Gelingt der Gruppenwurf, wird die Kollision
vermieden. Ansonsten nimmt das Wassergefahrt 2W10 Wucht-
schaden von der Kollision und jeder an Bord muss einen
Stérke- oder Geschicklichkeits-Rettungswurf gegen SG 10
schaffen, damit er nicht iber Bord geht.

NIEDRIGE DECKE

Die Durchfahrtshéhe einer Hohle oder eines Gangs senkt sich
herab auf 90 cm iiber der Wasseroberflache. Jeder mittelgrofie
Charakter muss einen Geschicklichkeits-Rettungswurf gegen

SG 10 schaffen, ansonsten nimmt er 1IW4 Wuchtschaden, weil
er sich den Kopf anstéfdt, bevor der Abschnitt zu Ende ist.

STEINSCHLAG

Lose Felsbrocken fallen von der Decke. Jeder Charakter muss
einen Geschicklichkeits-Rettungswurf gegen SG 12 schaffen,
ansonsten wird er von einem Stiick herabfallenden Felsens
getroffen und erleidet 2W6 Wuchtschaden. Reisen die Charaktere
im Boot oder auf dem Flof3, nimmt ihr Wasserfahrzeug fiir jeden
erfolgreichen Rettungswurf 2W6 Wuchtschaden; in anderen
Worten: Jeder Felsbrocken, der einen Charakter verfehlt, trifft
stattdessen das Boot oder Flof3. Wiirfel den Schaden fiir jeden
Felsbrocken separat, der das Wasserfahrzeug trifft, um zu sehen,
ob er den Schadensschwellenwert des Geféihrts {ibersteigt.

STEINZAHNE

Diese Gelande-Begegnung findet nur statt, wenn eines oder
mehrere Mitglieder der Abenteurergruppe auf einem Boot oder
Flof reisen und eine starke Strémung vorherrscht. Stalagmiten,
die aus dem Boden eines Tunnels hervorragen, liegen knapp
unter der Wasseroberflache verborgen. Ausschauhaltende
missen einen Weisheitswurf (Wahrnehmung) gegen SG 13
schaffen, um die ,Steinzahne" zu bemerken, wodurch sie der
Mannschaft des Wasserfahrzeugs die Moglichkeit geben, einen
Gruppen-Geschicklichkeitswurf gegen SG 12 zu versuchen, um
sie zu umfahren. Gelingt der Gruppenwurf, fahrt das Gefahrt
unbeschadet weiter. Misslingt das Bemerken oder Umfahren
der Steinzahne, nimmt das Boot oder Flof3 6W6 Stichschaden.

STRUDEL

Ein Riss unter Wasser oder ein Abfluss erzeugen einen kleinen
Strudel in diesem Bereich, dhnlich dem Strudeleffekt des Zau-
bers Wasser kontrollieren (Rettungswurf gegen SG 14).

WASSERFALLE ODER SCHLEUSEN

Jeder Charakter mit einem passiven Weisheitswert (Wahr-
nehmung) von 12 oder mehr kann das Tosen eines Wasserfalls
von Weitem héren. Ein erfolgreicher Gruppen-Stirkewurf
(Athletik) gegen SG 14 ist nétig, um von den Wasserfallen
wegzusteuern oder wegzuschwimmen. Ansonsten gehen die
Charaktere tiber den Wasserfall und fallen TW6 x 3 m tief in ein
Becken oder einen Fluss mit einer Tiefe von 1W6 x 1,50m. Eine
Kreatur, die iber den Wasserfall geht, muss einen Geschick-
lichkeits-Rettungswurf gegen SG 11 schaffen, ansonsten
nimmt sie IW6 Wuchtschaden fiir alle 3 m, die sie fallt. Ein
erfolgreicher Wurf bedeutet, dass die Kreatur eine harte Lan-
dung im Wasser weiter unten vermeidet.

Es besteht eine Chance von 50 Prozent, dass sich im
Bereich eines Wasserfalls eine von Duergar gebaute Schleuse
befindet, mit der er iiberwunden werden kann. In diesem Fall
besteht keine Gefahr, iiber den Wasserfall gespiilt zu werden.
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Ein erfolgreicher Intelligenzwurf (Nachforschungen) gegen
SG 11 wird benétigt, um herauszufinden, wie die Schleuse
bedient wird. Sobald eine Schleuse geoffnet wurde, dauert
es 1 Stunde, bis das Wasserlevel sich abgesenkt hat und die
Abenteurergruppe ihren Weg fortsetzen kann.

WILDE STROMUNG

Die Wasser sind hier besonders turbulent. Reisen die Charak-
tere auf dem Boot oder auf dem Flof3, muss die Mannschaft
einen Gruppen-Geschicklichkeitswurf gegen SG 13 schaffen,
um die Kontrolle zu behalten. Misslingt der Gruppenwurf,
nimmt das Wasserfahrzeug 2W6 Wuchtschaden, und jeder Mit-
fahrer muss einen Stérke- oder Geschicklichkeits-Rettungswurf
gegen SG 10 schaffen, um nicht tiber Bord zu fallen.

KREATUREN-BEGEGNUNGEN
DUNKELSEE

Der Abschnitt nach der Tabelle liefert zuséatzliche
Informationen, um dir dabei zu helfen, die einzelnen
Kreaturen-Begegnungen auszuspielen.

KREATUREN-BEGEGNUNGEN DUNKELSEE
W12  Begegnung

1 3W6 Blutmiicken
2 1W4 + 2 Duergar in einem Flussboot
3 2W4 Diistermantel
4 1 Grell
5 1 Griine Vettel
6-7 1W6 + 2 Ixitxachitl (siehe Anhang C)
8 TW4 Kuo-Toa in einem Flussboot
9 1 Schwarm von Quippern
10 1W4 Seeoger
1 1 Wassergeist

2 Wassertroll

BLUTMUCGKEN

Diese Blutmiicken hdngen von der Decke wie Fledermause.
Ist sich die Abenteurergruppe der Blutmiicken bewusst,
konnen die Charaktere einen Gruppen-Geschicklichkeitswurf
(Heimlichkeit) gegen SG 13 ablegen, um sich an den Blut-
miicken vorbeizuschleichen, ohne sie aufzustéren. Gelingt
der Gruppenwurf, ignorieren die Blutmiicken die Gruppe.
Ansonsten kommen sie von der Decke herab und greifen das
nidchstgelegene Mitglied der Abenteurergruppe an.

DUERGAR
Ein mit Duergar bemanntes Flussboot tiberquert geschaft-
lich den Dunkelsee. Die Grauzwerge verhandeln mit den
Abenteurern — oder greifen sie an, wenn es nach einer
guten Gelegenheit aussieht, sie gefangen zu nehmen und in
Gracklstugh als Sklaven zu verkaufen. Wenn die Duergar alle
Charaktere {iberraschen, werden sie unsichtbar und lassen es
so aussehen, als sei ihr Boot verlassen, um die Abenteurer an
Bord zu locken, bevor sie angreifen.

Wirf einen W20 und schau auf die Tabelle ,Duergar Fluss-
boot-Ladung", um festzustellen, ob und was die Duergar in
ihrem Flussboot transportieren.

DUERGAR FLUSSBOOT-LADUNG
W20  Ladung
1-10 Keine
11-13  1W20 % 100 Pfund unraffiniertes Eisenerz



W20  Ladung

14-16  1W4 Zurkhholzkisten gefiillt mit Minenwerkzeug

17-19  2W4 Zurkhholzfisser gefiillt mit geernteten Fungi
(siehe ,,Fungi des Underdark® in Kapitel 2)

20 Eine verschlossene Eisentruhe mit 3W6 x 100 GM und
einem zufilligen magischen Gegenstand {(wirfel ein-
mal auf der Magische Gegenstinde Tabelle B in Kapitel
7 des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch))

DUSTERMANTEL

Diese Kreaturen hdangen an der Decke, wihrend die Abenteu-
rer sich ndhern, und hiillen sich in Dunkelheit, wihrend sie
sich entfalten und angreifen. Eine Kreatur auf einem Boot oder
auf einem FloB, die ohne Erfolg versucht, einen Diistermantel
von sich selbst oder einer anderen Kreatur zu 16sen, muss
einen Geschicklichkeits-Rettungswurf gegen SG 10 schaffen,
ansonsten fallt sie iiber Bord und ins Wasser.

GRUNE VETTEL

Nanny Plunk ist eine Griine Vettel, die es liebt, Reisende zu
verspotten und vom Weg abzubringen. Sie kénnte alternativ
mit den Charakteren mit ihrem Wissen iiber den Dunkelsee
handeln, besonders dann, wenn ihr Leben oder ihre Freiheit
in Gefahr sind. Wiederholt sich diese Begegnung, kann es
entweder mit Nanny oder einer ihrer Schwestern sein, Maven
Stich oder Dame Spinnenwurz.

GRELL

Ein Grell springt von der Hoéhlendecke herab und versucht, ein
Mitglied der Abenteurergruppe zu packen und zu ldhmen, um
dann mit seinem Opfer davonzufliegen.

IxiTXACHITIL

Diese Kreaturen greifen jedes Mitglied der Abenteurergruppe
an, das sich im Wasser befindet. Ansonsten folgen sie der
Gruppe und warten fiir eine Gelegenheit zu Zuschlagen. Wird
ihnen ihre Mahlzeit zu lange verweigert, fangen sie an, die
Bootshiille oder die Unterseite des FlofRes anzuknabbern,

in der Hoffnung, es zum Sinken zu bringen (diese Taktik

ist nicht effektiv gegen Wasserfahrzeuge mit einem hohen
Schadensschwellenwert).

Kvuo-Toa
Diese Kuo-toa steuern ein Flussboot in Richtung Sloobludop
(oder von der Stadt fort, wenn diese angegriffen wurde; siehe
das Ende dieses Kapitels). Falls die Charaktere noch nicht
in Sloobludop waren, konnten die Kuo-toa versuchen, sie
gefangen zu nehmen und dorthin zu bringen. Siehe ,Fang des
Tages" fiir Details.

Wirf einen W20 und schau auf die Tabelle ,Kuo-toa Fluss-
boot Ladung®, um festzustellen, ob und was die Kuo-toa in
ihrem Flussboot transportieren.

Kuo-toa FLUssBOOT LADUNG

W20 Ladung

1-15  Nichts

16—17 1W4 Netze; fiir jedes Netz besteht eine Chance
von 50 Prozent, dass sich darin 3W6 tote, essbare
Quipper befinden

18-19  1W4 Netze; fiir jedes Netz besteht eine Chance
von 50 Prozent, dass sich darin 1W4 lebende Biut-
miicken befinden

20 1W4 Teile zerbrochene, mit Seepocken verkrustete Bild-

hauerkunst, je 50 GM wert; jedes wiegt TW4 x 5 Pfund;
und jedes zeigt eine seltsame fremdartige Kreatur, eine in
Vergessenheit geratene Gottheit oder ein Fragment davon.

SCHWARM QUIPPER

Ein Schwarm Quipper schwimmt neben den Charakteren her
und greift jeden im Wasser an. Sobald eine Stunde vergangen
ist und sich noch keine Mahlzeit fiir die Quipper ergeben hat,
héren sie auf, der Abenteurergruppe zu folgen.

SEEOGER

Diese Verehrer von Demogorgon sind durch sein Auftauchen
im Underdark in Rage geraten. Sie greifen sofort an und ver-
suchen, Boote zum kentern zu bringen oder zu zerstoren,
wahrend sie auf Abyssisch ihren Kriegsschrei ausrufen: ,Blut
und Salz fiir den Prinzen der Damonen!*

Ein Seeoger kann seine Aktion dazu verwenden, ein Boot
oder Flof im Umkreis von 1,50 m zum kentern zu bringen.
Jeder in dem Boot kann dem Seeoger entgegenwirken, indem
er seine Aktion verwendet, um einen Starkewurf zu machen,
der sich mit dem Stiarkewurf des Seeogers misst. Gewinnt der
Seeoger das Kraftemessen, kentert das Wasserfahrzeug.

WASSERGEIST
Dieses neutral bose Elementar, das an eine lange verlorene
Statte unter der Wasseroberfliche gebunden ist, steigt auf und
greift an, wenn die Charaktere vorbeiziehen.

Wirf einen W6 und schau auf die Tabelle ,Wassergeist-Ent-
deckungen®, um festzustellen, was der Wassergeist bewacht.

WASSERGEIST-ENTDECKUNGEN

we Entdeckung

1-2 Versunkener Altar, der einer lingst vergessenen
Gottheit geweiht ist

3-4 Versunkene Statue mit Schwarzen Perlen im Wert von
500 GM als Augen; ein Dieb, der einen oder beide
Edelsteine entfernt, wird das Ziel eines Ansteckungs-
Zaubers (SG 14 zum Widerstehen).

5-6  Versunkener, versiegelter Sarkophag, in dem sich eine
Mumie befindet sowie 1W4 Kunstobjekte (wiirfel auf
der Tabelle ,250 GM Kunstgegenstinde* in Kapitel 7
des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuchy))

‘WASSERTROLL

Ein Wassertroll schwimmt aus den Tiefen herauf. Er hat

die Fahigkeiten eines normalen Trolls, aber kann dariiber
hinaus im Wasser atmen und hat eine Schwimmbewegungs-
rate von 9 m.

SLOOBLUDOP

Einwohner: 500 Kuo-toa

Regierung: Der Erzpriester Ploopploopeen regierte einst
im Namen der Mutter der See, der Géttin Blibdoolpoolp.

Er wurde kiirzlich von seiner Tochter Bloppblippodd
herausgefordert und ersetzt, der Erzpriesterin von Leemoog-
googoon, dem Vater der Tiefe.

Verteidigung: Alle Kuo-toa sammeln sich geschlossen, um
das Dorf zu verteidigen, einschlieBlich der Geifieln und Auf-
seher, die der Priesterschaft dienen.

Handel: Die Kuo-toa handeln mit verschiedenen Rassen des
Underdark in der Nahe des Dunkelsees. Zusatzlich bieten
sie Fiithrer und Fahrdienste.

Organisationen: Zwei Hauptschreine und mehrere kleinere.

Sloobludop ist ein Kuo-toa-Dorf am 6stlichen Rand des
Dunkelsees. Aus der Ferne sieht es aus wie ein massives
Geflecht aus Schilfrohr, das sich nach oben in die Dunkelheit
streckt und von leuchtenden, phosphoreszierenden Punkten
erhellt wird. Kommt man niher, sieht man eine Reihe von
klapprigen Tiirmen, die mit Seilen zusammengezurrt sind
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und von Hangebriicken in wahllosen Mustern zusammen-
gehalten werden. Auch an der Oberflache bauen die Kuo-toa
entsprechend ihrer dreidimensionalen aquatischen Empfind-
samkeiten und erbauen ihre ,grof3e Stadt” so als sei sie
unter Wasser.

Sloobludop brodelt mit religidsem Eifer und sektiererischen
Spannungen. Wihrend viele der Kuo-toa noch die Gottin Blip-
doolpoolp verehren, hat eine Fraktion ihre Ergebenheit auf
Leemooggoogoon den Vater der Tiefe gerichtet, eine Vision,
die von der Manifestation des Ddmonenprinzen Demogorgon
aus den Tiefen des Dunkelsees beeinflusst wurde. Zu Beginn
tolerierte der Erzpriester von Blipdoolpoolp dies — doch dann
erklirte sich seine eigene Tochter zur Erzpriesterin Leemoog-
googoons, und der Kult begann zu wachsen.

NACH SLOOBLUDOP ZUCKELN

Die Charaktere kénnen sich aus diversen Griinden ent-
scheiden, nach Sloobludop zu gehen:

« Sie brauchen ein Boot (und méglicherweise einen
Fiihrer), um den Dunkelsee zu befahren. Das Reisen
iber die Wasserwege des Dunkelsees ist eine groBartige
Maoglichkeit, um ihre Drow-Verfolger abzuschiitteln und ihre
Spuren zu verwischen (siehe Kapitel 2 fiir Details).

- Eine Weile in Sloobludop zu bleiben kann den Charakteren
eine Atempause von der Verfolgung geben, da die Drow nicht
gewillt sind, die Kuo-toa unnétig zu provozieren. Verringere
die Verfolgungsstufe um 1, wahrend die Charaktere sich
ihren nachsten Spielzug iiberlegen.

« Die Charaktere brauchen Vorréte und Ausriistung und hoffen,
dass die Kuo-toa bereit sind, mit dem zu handeln, was die
Charaktere anbieten kénnen. Alternativ konnten die Charaktere
versuchen, das von den Kuo-toa zu stehlen, was sie brauchen.

SLOOBLUDOP: ALLGEMEINE MERKMALE

Sloobludop erstreckt sich entlang der felsigen Kiiste an den
Wassern eines weiten Héhlensees, mit hohen Ziunen aus
gewobenen Netzen an den nérdlichen und siidlichen Gren-
zen des Dorfs.

Licht. Sloobludops Hahle ist beinahe komplett dunkel, bis auf
ein paar Stellen, an denen ddmmriges Licht durch phosphores-
zierende Fungi und Korallen vorherrscht, oder von leuchtenden
Hohlenfischdriisen. Die Kuo-toa verabscheuen Bereiche mit
strahlend hellem Licht und werden feindselig, wenn ihnen helles
Licht begegnet.

Briicken und Plattformen. Briicken und Plattformen sind wahl-
los durch die Stadt gespannt, verbinden verschiedene Stufen von
Strukturen miteinander und durchkreuzen auch freie Flachen.
Charaktere kénnen sich tiber Plattformen und Briicken in normaler
Bewegungsrate bewegen, allerdings belastet dies die armseligen
Konstruktionen. Wann immer sich einer oder mehrere Charaktere
in normaler Geschwindigkeit iiber eine Briicke oder Plattform
bewegen, wirf einen W6. Bei einem Wurfvon 1 kippt oder bricht die
Briicke und l3sst die Charaktere auf die Plattform darunter fallen,
oder eine Plattform kippt und ldsst die Charaktere ins Wasser
rutschen. Diese Bereiche kénnen sicher durchlaufen werden, wenn
man sie als schwieriges Gelidnde behandelt.

Sprache. Keiner der Einwohner von Sloobludop spricht die
Gemeinsprache oder irgendeine Sprache der Welt an der Ober-
flédche, was eine Herausforderung fiir die Charaktere darstellen
kénnte. Das Fischvolk spricht Finsterlandisch, und Schemel, der
Myconid-Spross, kann eine Kommunikationslinie herstellen, in-
dem er seine Aufklgrungssporen einsetzt, falls er anwesend ist.
Shuushar der Kuo-toa.-Ménch kann ebenfalls tibersetzen, falls er
ein Teil der Abenteurergruppe ist.
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- Shuushar kénnte jeden der vorherigen Griinde aufzeigen,
oder er kénnte nach Sloobludop gehen wollen, um sich wie-
der seinen Leuten anzuschliefen, da er den Eindruck hat,
dass er ihnen gute und wichtige Fiihrung anbieten kann.

» Shuushar kénnte nicht der einzige mit ,héherer Fithrung
sein. Einer oder mehrere Charaktere konnten Traume oder
Visionen haben, die sie nach Sloobludop lenken wollen — ohne
zu ahnen, dass diese Triume nur weitere Manifestationen des
Wahnsinns sind, der im Underdark wichst.

WICHTIGE KUO-TOA IN SLOOBLUDOP

Eine Reihe wichtiger Kuo-toa haben die Fihigkeit, das Schick-
sal der Abenteurer in Sloobludop zu beeinflussen.

PROMINENTE Kuo-TOA

Ploopploopeen Erzpriester von Blibdoolpoolp, der
(,Ploop“) Mutter der See
Bloppblippodd Ploopploopeens Tochter, die sich nun
(»Blopp*) selbst Erzpriesterin von Leemooggoogoon,
dem Vater der Tiefe, nennt; unter dimoni-
schem Einfluss
Glooglugogg Ploopploopeens Sohn, Kuo-toa-GeiRel und
(.Gloog") loyaler Verehrer der Mutter der See
Klibdoloogut Kuo-toa-Geiflel und Aufseher tiber den
(,,Klib*) Altar des Vaters der Tiefe
il | .

Die KUO-TOA AUSSPIELEN

Auch wenn die Kuo-toa wahnsinnig sind, erwéchst zumindest ein
Teil dieses Wahnsinns aus einer zutiefst fremdartigen Geistes-
haltung. Auch wenn sie amphibische Luftatmer sind, verhalten
sich die meisten Kuo-toa wie Wasserkreaturen. Deshalb ist vieles
von dem, was sie an Land tun, eine bizarre Angleichung an das
Leben unter Wasser.

Die Namen der Kuo-toa sind oft lange Reihen gurgelnder Silben,
und ihre Stimmen haben einen blubbernden, gurgelnden Klang.
Allerdings kommunizieren Kuo-toa genauso sehr durch Gesten wie
durch Worte. Sie haben Schwierigkeiten still zu stehen und neigen
zu raschen, ruckartigen Bewegungen. Sie laufen stindig auf und
ab und gehen im Kreis um Kreaturen, die mit ihnen sprechen. Ein
Kuo-toa-Priester, der zu einer Gruppe von Glaubigen spricht, steht
nicht fest auf einem Podium, sondern wandert ziellos durch die
Gegend, wihrend die Zuhorer ihm wie ein Fischschwarm folgen.

Kuo-toa bevorzugen es, wenn ihre Anfihrer sich physisch tiber
ihren Untergebenen befinden. (Falls kein Podium oder eine Tribiine
fur den Anfiihrer zur Verfiigung steht, ist es bereits vorgekommen,
dass sie wortwdrtlich auf ihren sich niederwerfenden Unter-
gebenen gestanden haben.) Allerdings tendieren Anfithrer dazu, in
den niedrigsten Stockwerken von Geb4uden zu wohnen, da diese
als sicherste Bereiche in einer Siedlung angesehen werden, da sie
am nichsten am Wasser liegen.

Da die Kuo-toa fischihnlich sind, besitzen sie keine Augen-
lider. Dies ist nicht nur in Gespréchen mit ihnen irritierend (ein
Kuo-toa zwinkert nie), sondern bedeutet auch, dass Kuo-toa wach
genauso aussehen wie schlafend — und nahezu alle Kuo-toa sind
Schlafwandler, was die ganze Sache noch verwirrender macht. Es
besteht eine Chance von 25 Prozent, dass ein Kuo-toa, dem die
Abenteurergruppe in Sloobludop begegnet, gerade schlafwandelt,
jeden um sich her ignoriert und in schlurfendem Gang von einem

Fleck zum anderen l4uft.
ey | L




SHUUSHARS VERBINDUNGEN

Falls Shuushar die Gruppe begleitet, kann der Kuo-toa-Ménch
sehr hilfreich sein fiir die Kommunikation mit seinem Volk in
Sloobludop. Behalte allerdings im Auge, dass Shuushar ent-
weder ein Hiretiker oder ein heiliger Mann ist, je nachdem, mit
welchem Kuo-toa er spricht, und wie sie die aktuellen Ereig-
nisse sehen. Der mysteriése Moénch kénnte als Ass im Armel
dienen, um der Abenteurergruppe auszuhelfen, oder er kénnte
genausogut Arger heraufbeschwéren mit seiner trotzigen Weige-
rung, die religiésen Obsessionen der anderen Kuo-toa als etwas
anderes zu sehen als ,gefihrliche Illusionen®, kombiniert damit,
dass er gewaltfreie Losungen bevorzugt.

FANG DES TAGES

Sobald die Charaktere sich Sloobludop bis auf eine Reise-
stunde gendhert haben, begegnen sie einer Gruppe von acht
Kuo-toa, die von einem Kuo-toa-Aufseher angefiihrt werden.
Die Fischmenschen greifen sofort an, aber ihre Taktiken
zeigen, dass sie versuchen, die Charaktere lebend zu fassen.
Die Kuo-toa lassen jeden gefallenen Gegner bewusstlos mit

0 TP, da sie vorhaben, sie zuriick nach Sloobludop zu brin-
gen als lebende Opfer fiir den Vater der Tiefe. Sie fesseln die
Gefangenen mit starken Fesseln aus Darm, die je 2 TP haben.
Ein erfolgreicher Starkewurf gegen SG 17 wird bendétigt, um
sie zu zerreifen.

DER FEIND MEINES FEINDES

Auf dem Weg nach Sloobludop, nach der vorhergehenden
Begegnung, stolpern die Charaktere iiber eine weitere Kuo-
toa-Patrouille. Diese besteht aus sechs Kuo-toa und zwei
Kuo-toa-Aufsehern, die vom Kuo-toa-Erzpriester Ploop-
ploopeen angefiihrt werden. Sind die Charaktere Gefangene
der ersten Kuo-toa-Patrouille, greifen die Neuankémmlinge
aus dem Hinterhalt an und kdmpfen, um die Gefangenen zu
befreien. Ansonsten (oder nach dem Kampf) versucht Ploop-
ploopeen auf Finsterldndisch zu kommunizieren und wirkt
dann Zungen, falls keiner der Charaktere die Sprache spricht.
Lies Folgendes vor:

»ich bin Ploopploopeen, Erzpriester der Mutter der See Blib-
doolvpoolp. Sie hat meine Gebete erhdrt, indem sie euch
geschickt hat. Helft uns, und ihr werdet fiir eure Dienste
belohnt.*

Falls die Charaktere mit Ploopploopeen sprechen, erklart
der Erzpriester seine Intentionen, wihrend die Kuo-toa die
Abenteurergruppe nach Sloobludop eskortieren. Weigern
sich die Charaktere, versuchen die Kuo-toa, sie gefangen zu
nehmen, so wie die vorige Patrouille.

Ploopploopeen erklart, dass die Einwohner von Sloobludop
lange Zeit in der harmonischen Verehrung der Mutter der
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EiN Kuo-toa KoaN

Die Kuo-toa sind Wasserkreaturen. Als solche haben sie keine
wirkliche Verwendung fiir die Boote, die sie verwenden, um
den Dunkelsee zu befahren, auch wenn das Bootfahren ein
wichtiger Teil ihrer Kultur bleibt.

Es ist gut moglich, dass die fritheren Herren der Kuo-toa — die
Gedankenschinder - sie als Fahrkapitane und Navigatoren im
Underdark eingesetzt haben, und die Fischmenschen setzen dies
aus Gewohnheit oder aus einem fest verankerten Bediirfnis heraus
fort. Auf jeden Fall hat den Kuo-toa ihre relative Nitzlichkeit fiir
die anderen Rassen des Underdark viel geniitzt. Nur die Duergar
zeigen bisher Interesse daran, die Wasser des Dunkelsees allein zu
befahren, und nicht einmal sie tun dies so gut wie die Kuo-toa.

Unter den Bewohnern von Sloobludop hilt sich der hart-
nickige Mythos, dass das Labyrinth aus Tunneln, Gingen und
Wasserbecken des Dunkelsees eine Art Meditation darstellt
~ eine spirituelle Reise. In den Kuo-toa, die das Labyrinth lange
genug bereisen, erwacht eine groRe Offenbarung fiir ihre Leute.
Wie das mit vielen der seltsamen Uberzeugungen der Kuo-toa
so ist, kénnte diese nur etwas Zeit brauchen, um Realitit
zu werden.

~y 1o

See zusammengelebt haben. Oh, natiirlich gab es gelegent-
liche ,Visionire, die Arger gemacht haben (bei diesen Worten
konnte er einen Seitenblick auf Shuushar werfen), aber nichts,
woriiber man sich gréfdere Sorgen hitte machen miissen. Vor
ein paar Wochen hatte Bloppblippodd, Ploopploopeens eigene
Tochter, eine machtige Vision von ,Leemooggoogoon, dem
Vater der Tiefe” und erklirte ihn zum neuen Gott ihres Volkes.
Sie stiitzt ihren Anspruch mit einem Anwuchs ihrer magischen
Krifte, und neue Anhinger kommen in Scharen zu ihr.

LWir sind entzweit”, erkliart Ploopploopeen, ,und bekampfen
uns gegenseitig.“ Die Anhdnger des Vaters der Tiefe haben in
letzter Zeit immer mehr Opfer auf dessen Altar dargebracht —
sie toten, dann werfen sie die blutigen Brocken in die Gewisser
des Dunkelsees wo sie von ... etwas ... verschlungen werden.

DER KODER AM HAKEN

Der Erzpriester der Mutter der See erklirt den Charakteren,
dass er sie als Kéder verwenden méchte. Die Erzpriesterin des
Vaters der Tiefe benétigt humanoide Opfer, und die Abenteurer-
gruppe stellt in dieser Hinsicht eine wiirdige Sammlung dar.

Ploopploopeen wird die Charaktere als ,Zeichen des Frie-
dens und der Versohnung* anbieten, um sich der Erzpriesterin
des Vaters der Tiefe anzundhern — nur dass die Charaktere
keine hilflosen Gefangenen sein werden, sondern Infiltratoren.
Ploopploopeen maochte, dass die Charaktere die Rituale der
aufsteigenden Fraktion storen und so seinen wahren Gliaubigen
und Anhéingern der Mutter der See erlauben, dem Kult den Kopf
abzuschneiden. Der Erzpriester verspricht, dass die Charaktere
Lgrofiziigig belohnt” werden fiir ihre Hilfe.

Falls die Charaktere sich weigern, versucht Ploopploopeen
trotzdem, sie auszuliefern und als Koder zu verwenden, um
seine eigenen Kuo-toa-Loyalisten niher an den Kult seiner Toch-
ter zu bekommen. Allerdings verldsst er sich nicht langer auf
die Charaktere als Verbiindete und unterstiitzt sie auch nicht,
sodass sie sich selbst um ihr Uberleben kitmmern miissen.

Ob die Charaktere sich nun der finalen Begegnung als willige
Teilnehmer oder als Gefangene nahern, die Kuo-toa unter-
nehmen keinerlei Anstrengungen, sie zu fesseln oder ihnen ihre
Waffen wegzunehmen, da sie auf ihre grofere Zahl vertrauen wie
auch auf die géttliche Macht ihrer rivalisierenden Gottheiten.

1. Tor

Sloobludop wird im Norden und Siiden von dufderen ,Willen“
begrenzt, die aus schweren Netzen mit eingewobenen scharfen
Knochenhaken bestehen. In der Mitte jeder dieser Wille ist ein
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Tor, durch das Kreaturen sicher eintreten kénnen. Jede Kreatur,
die durch das Netz kriechen méchte, kann dies tun, wenn sie
einen Geschicklichkeitswurf (Akrobatik) gegen SG 15 besteht.
Misslingt der Wurf, nimmt die Kreatur 1W8 Stichschaden und
ist im Netz festgesetzt. Sie bendétigt einen erfolgreichen Stérke-
wurf gegen SG 12 als Aktion, um sich zu befreien.

Aufden an jedem Tor sind je vier Kuo-toa-Geifdeln stationiert.
Sie halten jeden auf, der sich ndhert. Mitglieder der Abenteurer-
gruppe, die von anderen Kuo-toa begleitet werden, kénnen die
Tore ohne Probleme passieren. Falls die Charaktere unbegleitet
sind, versuchen alle Kuo-toa, denen sie begegnen, sie gefangen
zu nehmen. Wirf einen W20. Bei einer 1-7 werden Gefangene
zu Bereich 3 gebracht. Bei 8-18 werden Gefangene zu Bereich 4
gebracht. Bei 19-20 sind die Wachen beider Fraktionen gleich-
mafBig anwesend und beginnen untereinander einen Kampf um
das Recht, die Charaktere als Gefangene mitzunehmen.

2. Docks

Ein halbes Dutzend Flussboote der Kuo-toa liegt hier vertaut.
Auch wenn Kuo-toa mit den Charakteren iiber Bedingungen
verhandeln werden, um sie {iber den Dunkelsee zu fahren,

wird keiner von ihnen ohne Erlaubnis ablegen (siche weiter
unten). Mitglieder der Abenteurergruppe kénnen versuchen,
eines oder mehr Boote zu stehien, aber um das zu tun, wird ein
erfolgreicher Geschicklichkeitswurf (Heimlichkeit) gegen SG 16
benotigt (und die Kuo-toa sind fahig, unsichtbare Kreaturen

zu bemerken). Die Kuo-toa verfolgen gestohlene Boote mit der
Absicht, die Diebe gefangen zu nehmen und ihren Gottheiten als
beséanftigende Opfer darzubringen.

Fiinf Gruppen aus je drei Kuo-toa-Aufsehern und angefithrt von
einer Kuo-toa-Geifdel patrouillieren die Plattformen am Rand des
Wassers. Sie stellen sicher, dass keine Wasserfahrzeuge anlegen
oder abfahren, ohne sich den ,Weissagungen® zu unterziehen, um
festzustellen, ob die Taten der Mannschaft der aktuellen Gottheit
wohlgefillig sind — in diesem Fall dem Vater der Tiefe.

Die Weissagungen bestehen aus einem halbstiindigen Ritual,
wihrend dem die Geif3el Knochen, Muscheln und andere Gegen-
stande wirft und die sich daraus ergebenden Omen liest. Wirf
einen W20. Bei 1-8 betrachtet die Geifdel die Omen als gilinstig;
bei 9-18 findet sie sie ungiinstig; und bei 19-20 sind die Weis-
sagungen unklar, sodass die Geifdel es fiir notwendig befindet, die
Erzpriesterin des Vaters der Tiefe um Rat zu bitten (Bereich 4).

Falls die Charaktere mit der Erzpriesterin des Vaters der Tiefe
gesprochen haben, bevor sie hierhergekommen sind, wird die
Geifdel ihnen ihr Ansinnen automatisch verwehren.

3. SCHREIN DER MUTTER DER SEE

Wenn die Charaktere hier ankommen, allein oder eskortiert,
lies den Spielern Folgendes vor:

F
Eine fast drei Meter grofle Statue steht hier. thr Kérper ist
grob aus einer Art Holz geschnitzt und zeigt die Form eines
weiblichen Humanoiden, wihrend Kopf und Unterarme

aus dem abgetrennten Kopf und den Klauen eines riesigen
Albino-Flusskrebses geformt sind. Diese Teile sind mit Stran-
gen aus Darm festgezurrt und strémen den tberwiltigenden
Gestank von verrottendem Krebs aus. Muscheln, farbenfrohe
Steine, Pilze und verrottender Fisch hiufen sich zu Fif3en
der Statue und sind in Girlanden urn ihren Hals gelegt. Vier
streng aussehende Kuo-toa umkreisen die Statue langsam,
aufmerksam und wachsam, wihrend ein paar andere umher-
laufen, die Statue ansehen und sich wiederholt mit rituellen
Gesidngen vor ihr verbeugen.




Von allen Kreaturen, die hierherkommen, wird eine Opfer-
gabe an die Grofie Mutter der See Blibdoolpoolp erwartet.
Durch einen erfolgreichen Intelligenzwurf (Religion) gegen
SG 13 kann ein Charakter sich daran erinnern, dass Blib-
doolpoolp eine Sammler-Gottheit ist, das heifdt weggeworfene
und gefundene Gegenstinde dienen gut als Opfergaben — und
je personlicher, desto besser. Sich zu Fiiflen der Géttin zu
erbrechen wird als Zeichen aufrichtigen Glaubens gewertet
(ein Verhalten, das glaubige Kuo-toa zur Schau stellen konn-
ten, wenn die Charaktere lange genug warten).

Vier Kuo-toa-Aufseher bewachen die Statue zu jeder Zeit, und
es sind immer 2W4 Kuo-toa-Glaubige anwesend und beten dort.
Momentan kiimmert sich Glooglugogg um den Schrein, eine Kuo-
toa-Geifdel und Sohn von Ploopploopeen, dem Erzpriester der
Mutter der See. Die Wachen sind aufgrund der momentanen Span-
nungen jedem gegeniiber misstrauisch, inklusive anderer Kuo-toa.

Ploopploopeen beansprucht fiir sich eine kleine Hiitte direkt
am Schrein, wo vier Kuo-toa ihn bedienen. Hierher bringt er
die Charaktere, wenn sie seine ,Gaste” sind.

SCHATZE

Das Zuhause des Erzpriesters beinhaltet einen Schrank

voll mit ,,Opfergaben”, die weniger gliicklichen Reisenden
abgenommen oder aus den Tiefen des Sees heraufgeholt
wurden. Darunter sind 500 KM, 2.000 SM, 150 GM, 27 PM,
eine Kette mit zueinander passenden Perlen im Wert von
insgesamt 1.000 GM, zwei Heiltrdnke, ein Trank der Wasser-
atmung und eine Zauberschriftrolle mit Licht.
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4. ALTAR DES VATERS DER TIEFE

Wenn die Charaktere den Altar des Vaters der Tiefe besuchen,
lies den Spielern Folgendes vor:

Das Abbild von Leemooggoogoon, dem Vater der Tiefe, besteht
aus einer grofen Tierhaut, die grob in die Form eines Manta-
rochens geschnitten und mit Seilen zwischen zwei stiitzenden
Pfeilern aufgespannt wurde. Ein toter, ausgebreiteter Mantaro-
chen ist in der Mitte der Tierhaut festgemacht worden. Zwei tote
Oktopusse sind auf ihm drapiert, ihre Tentakel festgebunden und
kunstvoll arrangiert, ihre Képfe zusammengebunden und mit
rotem und blauem Pigment bestrichen. Das Abbild stinkt nach
Verwesung, und der breite Steinaltar darunter ist dunkel von Blut.

Sechs Kuo-toa arbeiten am Altar, machen sauber und arran-
gieren Opfergaben. Klibdoloogut, eine Kuo-toa-Geifdel,

die dem Vater der Tiefe dient, steht mit zwei Kuo-toa-Auf-
sehern vor dem Altar. Opfergaben bestehen in der Regel

aus lebenden Kreaturen, die auf dem Altar getétet werden,
wobei auch ein Opfer aus eigenem Blut die Geifdel zufrieden-
stellt. Humanoide, die keine Kuo-toa sind, werden sofort in
Gewahrsam genommen, um vor die Erzpriesterin des Vaters
der Tiefe gebracht zu werden, die sie zusammengefasst zum
Opfertod verurteilt.

Bloppblippodd, eine weibliche Kuo-toa-Erzpriesterin des
Vaters der Tiefe, lebt im untersten Stockwerk einer Hiitte in
der Nihe des Altars. Sie ist eine blutdiirstige Sadistin, die voll-
kommen davon iiberzeugt ist, dass ihre géttliche Vision sie zu
dem Ruhm und der Ehre erheben wird, ihre Leute anzufithren.
An der hinteren Wand sitzt ein gefesselter und geknebelter
Duergar-Gefangener (siehe ,Das Opfer®).

SCHATZE

In Bloppblippodds Hiitte befinden sich Reichtiimer, die sie seit
ihrem Aufstieg zur Macht angehauft hat: 1.000 KM, 500 SM,
290 GM, ein besticktes Seidentaschentuch mit einem Spinnen-
muster darauf (Wert: 25 GM), drei Azurit-Edelsteine im Wert
von je 10 GM, ein von Duergar hergestellter Bronzebecher

im Wert von 25 GM und ein silbernes Halsband mit Spinnen-
muster im Wert von 30 GM.

Das OPFER

Wenn es ihm erlaubt ist, bringt Ploopploopeen die Cha-
raktere in seine Unterkunft in der Ndhe des Schreins
der Mutter der Tiefe. Dort treffen sie auf Glooglugogg,
der seinem Vater laut in Finsterldndisch erklart, dass er
keine Notwendigkeit darin sieht, Auenstehende in heilige
Angelegenheiten zu involvieren. Der Erzpriester ignoriert
die Sorge seines Sohnes mit einer abwehrenden Hand-
bewegung und sagt Glooglugogg, dass er den Stromungen
der Visionen der Géttin folgen muss. Die Geifdel gibt nach,
wirft den Charakteren aber einen feindseligen Blick zu.
Innerhalb von einer Stunde kommen zwolf Kuo-toa,
angefiihrt von einem Kuo-toa-Aufseher, zu Ploopploopeens
Unterkunft. Der Erzpriester der Mutter der See ldsst den
Aufseher herein und informiert ihn dariiber, dass er, seine
Geifdel und die Gefangenen ihn begleiten werden, um die
Erzpriesterin des Vaters der Tiefe zu sehen. Sie werden zum
Altar des Vaters der Tiefe in der Nahe der Docks eskortiert, wo
Bloppblippodd sie erwartet. Beschreibe den Spielern, wie es
in diesem Bereich aussieht, dann lies den Text im folgenden
Kasten; falls keiner der Charaktere Finsterldndisch spricht,
ist das Gespréch fiir sie nur Kauderwelsch, allerdings kann
Shuushar fiir sie tibersetzen.
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Der Erzpriester der Mutter der See tritt vor in den Bereich des
Altars und auf die Kuo-toa zu, die dort auf ihn wartet. ,Die
Zeit ist gekommen*, sagt er, ,, dass wir deine géttliche Vision
anerkennen und willkommen heilen. Ich habe dir diese hier als
Opfer gebracht.” Er macht eine Geste in eure Richtung, ihr steht
umringt von Wachen hinter ihm. , Wirst du sie annehmen?*
»Du bist weise, Vater®, sagt die jiingere Erzpriesterin. ,Ich
nehme dein Opfer im Namen des Vaters der Tiefe an. Mége
ihr Blut ihn nahren und stirken!® Ein gurgelnder jubel steigt
aus den Reihen der umgebenden Kuo-toa auf, ihre Fauste in
die Luft gereckt.

J g

Die Anhidnger des Vaters der Tiefe haben sich bereits darauf
vorbereitet, einen zerschrammten und heruntergekommenen
Duergar namens Hemeth zu opfern — ein Waffenschmuggler,
der versucht hat, einen Deal mit einer oder beiden Fraktio-
nen der Kuo-toa auszuhandeln, und sich nun stattdessen in
ihrer Gewalt befindet. Er ist dazu bereit, mit den Charakteren
zusammenzuarbeiten, um seine eigene Haut zu retten, und
wird ihnen diesen Gefallen sogar zuriickzahlen, sobald sich
die Gelegenheit ergibt (siehe Kapitel 4, ,Gracklstugh®).

DAs RiTuaL

Kuo-toa marschieren in einem weiten Kreis um den Altar
herum, wihrend sie ihre rituellen Gesédnge abhalten. Ein Teil
ihres Weges zwingt sie dazu, durch einen flachen Teil des Dun-
kelsees zu waten. Die Charaktere kénnen die beiden Fraktionen
der Fischmenschen schon bald nicht mehr auseinanderhalten,
aber sie kénnen den Erzpriester der Mutter der See und seine
Geifdel sehen, wie sie sich auf den Altar zubewegen.

Bloppblippodd verlangt laut danach, dass die Opfer prasen-
tiert werden sollen, und ein Kuo-toa pro Charakter springt auf,
um dem Befehl zu folgen. Sie stofden die Charaktere mit ihren
Speeren, um sie zu einer flachen Vertiefung etwa 6 m vom Altar
entfernt zu drangen, in deren Mitte sich ein grofier Gitterrost
befindet. Die Charaktere konnen sehen, dass das steinerne Pflas-
ter in der Vertiefung vom Blut unzéhliger Opfer besudelt ist, und
sie kénnen das sanfte Gluckern des Dunkelsees durch das Gitter
hinaufkommen héren. Die rituellen Gesdange werden lauter.

Wahrend die Opfer nach vorne gebracht werden, macht
Bloppblippodd eine Geste in Richtung Altar, worauthin ihr Vater
plétzlich angreift und sie mit seinem Zepter schlagt. Kuo-toa,
die ihm gegendiiber loyal sind, rennen los und greifen an, wah-
rend die Wachen, die die Charaktere nach vorne gebracht haben,
vor Schrecken erstarrt sind. Sie sind {iberrascht und kénnen
sich in ihrem ersten Zug wihrend des Kampfes weder bewegen
noch eine Aktion machen, und sie konnen keine Reaktionen vor-
nehmen, bis dieser erste Zug vorbei ist.

Waihrend die beiden Erzpriester und ihre Anhanger kdmp-
fen, kénnen die Charaktere entweder auf einer der beiden
Seiten eingreifen oder versuchen, sich heimlich zu verdriicken.

In Runde 3 des Kampfes bemerkten die Charaktere Kuo-toa,
die aufschreien und in den flachen Stellen des Dunkelsees wild
um sich schlagen. Mehrere werden nach unten gezogen oder
schlagen auf unsichtbare Feinde unter der Wasseroberflache
ein. Das Wasser schiaumt rot von ihrem Blut.

Dutzende Ixitxachitl (sieche Anhang C) sind fiir die Angriffe
unter Wasser verantwortlich. Sie wurden vom Ritual der Kuo-
toa angezogen und verschlingen jede Kreatur, die sie erreichen
konnen, einschlieBlich jedes Mitglieds der Abenteurergruppe, das
sich im Wasser befindet. Der plotzliche Blutrausch lasst eine Welle
der Panik tiber die Kuo-toa schwappen. Die junge Erzpriesterin
ruft laut ,,Leemooggooggoon!”, kurz bevor ihr Vater ihr den letz-
ten, tédlichen Schiag versetzt, sodass sie vor dem profanen Altar



niedersinkt. (Falls irgendein Charakter sich ebenfalls gerade im
Kampf mit der Erzpriesterin des Vaters der Tiefe befindet, erlaube
diesem Charakter, den tédlichen Schlag auszufithren.)

DEMOGORGON ERHEBT SICH!

Auch wenn Bloppblippodd fillt, erreicht das Ritual dennoch
sein schreckliches Ziel. Lies Folgendes vor:

4
Ein weiteres Gerdusch erhebt sich iiber die gurgelnden Schreie
der Kuo-toa hinweg. Die dunkle Oberfliche des Wassers weiter
drauflen blubbert und beginnt zu schaumen. Ein dicker, sliger
Tentake! bricht hervor, gefolgt von einem weiteren. Dann
steigen zwei monstrése Képfe durch die Wasseroberfliche,

die beide hisslichen, wiitenden Affen gleichen und schreck-
liche gebogene Hauer besitzen. Beide Képfe sind an ein und
demselben Torso befestigt, und die roten Augen des Monsters
gliithen in Blutrausch und Wahnsinn. Die Kreatur, die sich aus
dem Dunkelsee erhebt, muss zehn Meter hoch sein, wenn
nicht noch mehr. Das Wasser flieft wie Wasserfille seinen Ri-
cken und die Schultern hinab. Als der Ddmon sich schlieflich
zu seiner vollen GréRe aufgerichtet hat, wirft er beide Képfe
zuriick und lasst ein lautes Briillen erténen!

Die Opfergaben der Kuo-toa und die inbriinstige Verchrung
der Glaubigen im Dunkelsee haben die Aufmerksamkeit von
Demogorgon (siehe Anhang D) auf sich gezogen. Sobald die
Abenteurergruppe den Aufstieg des Ddmonenprinzen sieht,
muss jedes Mitglied einen Charisma-Rettungswurf gegen
SG 13 schaffen, ansonsten erhilt es eine Wahnsinns-Stufe
(siehe ,Wahnsinn“ in Kapitel 2). Die Kuo-toa sind fiir IW10
Minuten kampfunfiahig und rufen nur immer und immer
wieder laut ,Leemooggooggoon!*

Demogorgon watet in Richtung Sloobludop, wihrend seine
Kopfe briillen und vor sich hinschnattern und seine Tenta-
kel wild umherfuchteln und das Wasser peitschen. Nach
4 Runden erreicht er das Ufer und beginnt, dort Chaos zu
stiften, indem er Docks zertriiommert und Personen mit seinen
Tentakelschldgen durch die Luft fliegen lasst. Sobald der
Damonenfiirst angreift, kommen ein paar der Kuo-toa wieder
zu sich und fliichten, wahrend andere sich starr vor Angst
niederkauern.

DEM DAMONENFURSTEN ENTKOMMEN

Die Charaktere lassen hoffentlich Vernunft vor Heldenmut
walten und fliehen, sobald sie den Didmonenfiirsten sehen.
Falls sie sich ihm stellen, sind sie mit ziemlicher Sicherheit
dem Untergang geweiht. Zu ihrem Gliick ist Demogorgon
darauf konzentriert, die Kuo-toa-Siedlung zu zerstéren und
schenkt den kiimmerlichen Gestalten wenig Beachtung, die
vor ihm fliehen. Die Charaktere haben demnach eine gute
Chance zur Flucht, wenn sie schnell handeln. Sie miissen sich
allerdings moglicherweise zundchst um Gefahrten kiitmmern,
die vom Wahnsinn tiberwiltigt wurden, und sie missen sich
entscheiden, auf welche Weise sie fliehen wollen.

Flucht iiber Land. Um iiber Land zu flichen, miissen sie
den in Panik geratenen Kuo-toa ausweichen und sogar gegen
Fischmenschen kdmpfen, die in einen Blutrausch geraten sind
und glauben, die Charaktere hitten diese Verdammnis tiber
sie gebracht. Wirf einen W20. Bei 17-20 greifen 2W4 Kuo-toa
die Charaktere bei ihrer Flucht an.

Flucht iibers Wasser. Die Abenteurer kénnen Boote von den
Docks stehlen und sie am Ufer entlang fort vom angreifenden
Damonenfiirsten paddeln. Die Ixitxachtil greifen jeden an, der
sich im Wasser befindet, aber die meisten sind damit beschéftigt,
Kuo-toa abzuschlachten, die in den Dunkelsee flichen. Ein Bei-
nahe-Zusammenstofd mit Demogorgons Tentakeln kénnte von
jedem Charakter fordern, einen Stirke- oder Geschicklichkeits-
rettungswurf (Wahl bleibt dem Spieler tiberlassen) gegen SG 10
abzulegen, wobei ein Misslingen bedeuten wiirde, dass der
Charakter von einer Welle {iber Bord geworfen wurde.

ENTWICKLUNGEN

Die Abenteurer beenden dieses Kapitel mit einer schreck-
lichen Erkenntnis: Demogorgon ist auf das Underdark
losgelassen! Zunachst kénnten sie die Schuld dafiir dem Kuo-
toa-Ritual oder den Ixitxachitl zuschieben. Aber je mehr sie
dariiber erfahren, was geschehen ist, desto gréfder und dring-
licher wird das Verlangen danach, das Underdark zu verlassen.

EP BELOHNUNGEN

Zusitzlich zu den EP Belohnungen fiir die Kreaturen, die die
Abenteurergruppe in diesem Kapitel besiegt haben, erhalten
die Charaktere 400 EP (gleichmiBig auf alle Mitglieder der
Abenteurergruppe verteilt) dafiir, dass sie die Begegnung mit
dem Kult des Vaters der Tiefe und ihren Zusammenstofs mit
dem Damonenprinzen tiberlebt haben.




KAPITEL 4: GRACKLSTUGH

Besucher der Duergar-Stadt Gracklstugh werden von ihrer
heiflen und beiBenden Luft begriifdt, gefolgt von dem drohen-
den roten Glithen der ewig brennenden Schmelztiegel, die die
Werkstétten der Stadt in Betrieb halten sowie den Schmieden,
die von den Flammen Themberchauds am Leben gehalten

werden, dem roten Drachen, der den Titel Wyrmschmied tragt.

Gracklstugh steht niemals still. Seine Schmieden produzieren
in FlieBbandarbeit die besten Riistungen und Waffen unter
den Rassen des Underdark. Diejenigen, die hier Geschifte
abwickeln, nennen Gracklstugh ,die Stadt der Klingen®.

So unbarmherzig die Stadt auch sein kann, Gracklstugh
ist eine der Hauptbastionen der Zivilisation im Underdark
mit aktiven Handelsrouten. Fiir die Charaktere bedeutet dies
die potentielle Chance, ihren Weg zuriick zur Oberfliche
zu finden — und ebenso wichtig, die Drow abzuschiitteln,
die sie verfolgen. Allerdings werden die Abenteurer schnell
erkennen, dass die Macht der Ddmonenfiirsten selbst hier
eine Bedrohung darstellt, und sie erhalten einen noch nidheren
Blick auf den Zerfall des Underdarks, wihrend der Wahnsinn
aus dem Abyss sich weiterverbreitet.

Gracklstugh, das in den Wénden einer tiefen Hohle siid-
westlich des Dunkelsees erbaut wurde, ist das kommerzielle,
politische und spirituelle Zentrum der Duergar, die allesamt
den Tiefenkonig mit groBem Respekt betrachten. Die Stadt
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hat eine offene Kiiste am Dunkelsee, und mehrere Hohlen und
Génge verbinden Gracklstugh mit anderen Teilen des Under-
dark, um Handel und Reisen zu erméglichen.

Die Charaktere haben die Chance, die Geschehnisse in
der Stadt mitzuerleben und zu formen, die auf die Gefahr hin-
weisen, der Gracklstugh sich gegeniibersieht — und zu sehen,
wie wenig die Stadt darauf vorbereitet ist. Aber mit jedem
Moment, den die Charaktere in der Stadt der Klingen ver-
bringen, laufen sie Gefahr, den Drow entkommen zu sein, nur
um von den Duergar erneut versklavt zu werden.

NACH GRACKLSTUGH REISEN

Trotz der Gefahren hat Gracklstugh ein paar Dinge zu bieten...
oder zumindest behaupten das manche der ehemaligen Mit-
gefangenen der Charaktere.

Buppido (siehe Kapitel 1) und Hemeth (siehe Kapitel 3) sind
die einzigen NSC, die aktiv vorschlagen, nach Gracklstugh zu
gehen. Sie wissen, dass die Duergar nicht viel fiir die Drow
tibrighaben, und dass ihre drakonischen Gesetze dafiir sorgen,
dass auch Fremde hier nicht aus der Reihe tanzen. Dies sollte
ein gewisses MaB an Sicherheit vor der Verfolgung der Drow
bieten. Gracklstugh ist so gut wie jeder andere Ort im Under-
dark dafiir geeignet, um gestohlene Ausriistung zu verkaufen




und bessere zu erwerben. Zudem handeln die Duergar aktiv
mit anderen unterirdischen und oberirdischen Rassen.
Gracklstughs Klingenbasar kénnte der ideale Ort sein, um
Héndler oder Forscher zu finden, die auf dem Weg zur Welt an
der Oberfliche sind.

Falls Buppido oder Hemeth nicht bei der Gruppe sind,
konnen andere die oben genannten Informationen weitergeben.
Sarith stellt sich zunédchst jeglichen Planen entgegen, die Stadt
zu besuchen, da er sich bewusst ist, wie geringschitzig die
Duergar die Drow betrachten. Er dndert schnell seine Meinung,
als Zuggtmoys Sporen ihn dazu dringen, eine dicht besiedelte
Gegend aufzusuchen, in der er seine Seuche verbreiten kann.

Es ist ebenfalls moglich, dass die Abenteurergruppe
unfreiwillig nach Gracklstugh kommt. Duergar-Sklavenhand-
ler durchstreifen das Underdark auf der Suche nach frischer
SWare", und sie kénnten die Charaktere hintergehen oder
ganz direkt gefangen nehmen und sie zum Sklavenmarkt ihrer
Stadt bringen. Die zufalligen Begegnungen in Kapitel 2 und 3
kénnen solch ein Szenario gut einleiten.

GRACKLSTUGH UND
VERFOLGUNG DER DrROW

Es hat Vorteile, in Gracklstugh Zuflucht zu suchen. An jedem Tag,
den die Charaktere in der Hauptstadt der Duergar verbringen,
konnen sie einen Gruppen-Geschicklichkeitswurf (Heimlichkeit)
gegen SG 16 versuchen, um sich vorsichtig umherzubewegen.
Hat der Wurf Erfolg, gelingt es ihnen, keine Aufmerksamkeit auf
sich zu ziehen, Die Charaktere konnen aufderdem einen Gruppen-
Weisheitswurf (Motiv erkennen) gegen SG 13 versuchen, um die
Stimmung in der Stadt einschitzen zu kénnen. Bei Erfolg ermog-
licht ihnen dies, Arger zu vermeiden, bevor er {iberhaupt entsteht.
Charaktere, die sich tagsiiber bedeckt halten, haben einen Vorteil
auf diesen Weisheitswurf.

Erfolg bei den jeweiligen Wiirfen verringert die Verfolgungs-
stufe der Abenteurergruppe um 1 {(siehe ,Verfolgung der
Drow" in Kapitel 2).

ANKUNFT IN GRACKLSTUGH

Der Dunkelsee-Distrikt ist ein geeigneter Bereich fiir die Cha-
raktere, um die Stadt zu betreten, ob sie {iber den Wasserweg
eintreffen oder durch einen der vielen Tunnel reisen, die zu den
Toren des Distrikts fiihren. Nicht-Duergar, die aus Tunneln
ankommen, die in andere Distrikte fithren, werden gestoppt und
unter strenger Bewachung zum Dunkelsee-Distrikt eskortiert, da
alle anderen Distrikte normalerweise fiir Auf3enstehende nicht
zuganglich sind. Unbefugte Eindringlinge riskieren, von einer
unsichtbaren Patrouille aus vier Duergar gestellt zu werden.

Die ehemaligen Mitgefangenen der Abenteurergruppe
wissen, dass man mit Sicherheit als Sklave endet, wenn man
den Haupteingang benutzt, aufBer einer der Charaktere ist ein
hervorragender Ligner, der die Wachen davon {iberzeugen
kann, dass die Abenteurergruppe eine legitimierte Delegation
von Diplomaten oder Hindlern ist. Jeder mit einem Hinter-
grund als Handler oder Krimineller hat Geriichte dartber
gehort, dass das Zhentarim im Underdark Handel treibt, aber
sich als Zhentarim auszugeben birgt gewisse Risiken, da
solche Behauptungen unweigerlich hinterfragt werden. Ein
Charakter, der tatséchlich ein Mitglied des Zhentarim ist, kann
den Abenteurern ein paar Tage in der Stadt erkaufen, bevor die
Duergar-Sklavenhdndler MaBinahmen ergreifen.

Es ist leichter und diskreter, iiber die Dunkelsee-Docks
anzukommen. Falls die Charaktere mit dem Boot reisen, kann
Buppido sie zu einem verlassenen Pier geleiten, wo sie chne
Aufsehen zu erregen anlegen konnen. Er warnt sie, dass sie
sich bedeckt halten und sich auf direktem Wege zu dem ein-
zigen Gasthaus in der Stadt bewegen missen, dass fiir Fremde

GRACKLSTUGH: ALLGEMEINE MERKMALE

Driickende Hitze und extremer Rauch ballen sich in jedem
Winkel der Duergarstadt zusammen und werden von Schmelz-
tiegeln ausgespuckt, die sich in massiven Stalagmiten und Sta-
laktiten befinden. Diese ragen aus dem Boden und der Decke
der Hohle hervor wie die Zihne in einem riesenhaften Maul.

Licht. Gracklstughs glithende Eisenschmelzen und Schmie-
den sind rund um die Uhr in Betrieb. Der Grofiteil der Stadt ist
dammrig von einem héllischen roten Glihen erfillt, nur hier
und da finden sich dunkle Flecken.

Léirm. Das Krachen und Klingen der Himmer und Maschinen
hallt standig durch die ganze Stadt. Weisheitswiirfe (Wahr-
nehmung), um in Gracklstugh etwas zu héren, werden mit
Nachteil abgelegt.

Rauch und Dunst. Trotz der Beltiftungsschlitze, die in die
Winde und Decken der groflen Héhle der Stadt gegraben sind,
liegen die Dampfe aus den Schmelztiegeln und Schmieden dick
iber dem Boden (wie auch das Gas, das in Laduguers Furche
abgezapft wird). Besucher kénnten sich hier eine Krankheit ein-
fangen, die unter dem Namen Grackl-Lunge bekannt ist (siehe
Kasten Grackl-Lunge).
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offen ist. Das Gholbrorns Schlupfwinkel wird regelmafdig von
Héndlern, Séldnern und anderen Fremden aufgesucht, die
Informationen tiber Reisewege zu anderen Orten im Underdark
weitergeben konnen — oder sogar zur Welt an der Oberflache.

ZUFALLIGE BEGEGNUNGEN

Mit seinen Routinepatrouillen von schwer bewaffneten Grau-
zwergen, die sich unsichtbar machen kénnen, ist Gracklstugh
ein relativ sicherer Ort fiir jene, die wissen, wohin sie gehoéren,
und die dort bleiben. Allerdings nehmen Spannungen auf-
grund des Einflusses von Demogorgon zu, und die Charaktere
haben viele Gelegenheiten, bei den Ereignissen mitzuwirken,
die sich innerhalb der Stadt entfalten. Am Ende jeder langen
Rast wirf einen W20; bei einer 17-20 findet eine Begegnung
statt. Wirf einen weiteren W20 und schau auf die Tabelle
,Zufillige Begegnungen in Gracklstugh; wenn die Charaktere
sich aufierhalb des Dunkelsee-Distrikts befinden, behandle
jeden mit einem Stern markierten Eintrag stattdessen als eine
Begegnung mit einer Duergar-Patrouille.

ZUFALLIGE BEGEGNUNGEN IN GRACKLSTUGH
W20 Begegnung
1-3  Aufsténdische Derro*
4-5  Drow-Abgesandte*
6-8  Duergar-Patrouille
9-10  Gewalttitige Duergar-Wachen
11-12  Orksséldner*
13 Résser-Betreuer
14-15  Sklavenkarawane
16 Themberchaud
17-18  Tiefengnom-Hindler*
19-20 Wahnsinniger Duergar

AUFSTANDISCHE DERRO

Eine Gruppe von Derro (sieche Anhang C) randaliert durch die
Strafen. Fiinf von ihnen 16sen sich von der Gruppe und greifen
die Charaktere an. Vier patrouillierende Duergar (siehe ,,Duergar-
Patrouille”) kommen dazu, wenn die Charaktere den letzten Derro
toten, aber sie nicken den Charakteren einfach nur zu, bevor sie
den Rest der Gruppe béndigen. Schnell verbreitet sich die Nach-
richt, dass die Charaktere der Stadtwache dabei geholfen haben,
den aufsdssigen Derro-Abschaum unter Kontrolle zu bringen. Gib
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den Charakteren nach deinem Ermessen einen Vorteil auf Wiirfe
bei der Interaktion mit jedem Duergar in der Stadt, solange, bis
dieser Vorzug nicht mehr angemessen erscheint.

DROW-ABGESANDTE

Ein Drow, der stolz die Insignien eines Drow-Hauses tragt,
reist mit einem Gefolge von 1W4 + 1 Quaggoth-Sklaven.

Der Drow ist in Gracklstugh, um eine Ladung duergischer
Metallarbeit abzuholen, und weifd nichts {iber die kiirzlichen
Ereignisse in Velkynvelve. Wirf einen W6 und schau auf die
Tabelle ,,Drow Haus-Loyalitat”, um festzustellen, zu welchem
Haus der Drow gehort.

Drow HAus-LOYALITAT
w6 Haus
1-2 Haus Baenre
3-4 Haus Faen Tlabbar
5-6  Haus Xorlarrin

Haus Faen Tlabbar und Haus Mizzrym sind bittere Rivalen.
Falls der Drow-Abgesandte zum Haus Faen Tlabbar gehort
und die Charaktere enthiillen, dass sie Feinde oder ehemalige
Gefangene des Hauses Mizzrym sind, warnt der Drow die
Abenteurergruppe vor Xalith (siehe ,,Anzeichen der Ver-
folgung® weiter hinten in diesem Kapitel).

Haus Baenre und Haus Xorlarrin sind momentan Ver-
biindete von Haus Mizzrym. Ein Drow-Abgesandter, der mit
Haus Mizzrym verbiindet ist und erfihrt, dass die Charaktere
entkommene Gefangene aus Velkynvelve sind, sucht Xalith auf
und warnt sie, dass die Charaktere in Grackistugh sind.

DUERGAR-PATROUTLLE
Eine Patrouille besteht aus 1W4 + 2 Duergar, von denen alle
bis auf zwei unsichtbar sind. Unsichtbare Duergar kdénnen sich

i, | .

DUERGAR UND DERRO AUSSPIELEN

Die Grauzwerge sind miirrisch, ernst und geschaftsmaRig. Sie
leben nach einem einfachen, aber exakten Kodex von Gesetz, Ehre,
harter Arbeit und betrachten alle Nicht-Duergar als niedere Kreatu-
ren. Duergar sind skrupellos, aber nicht unnétig grausam, und jede
ihrer Entscheidungen wird pragmatisch gefillt. Auch wenn sie die
Abenteurer mit Geringschitzung behandeln, ist ihr erster Gedanke,
sie zu versklaven und zu benutzen, anstatt sie zu téten.

Die Duergar in Grackistugh fangen an, unter den Aus-
wirkungen der Ankunft der Damonenfiirsten zu leiden —im
Besonderen unter dem Einfluss Demogorgons. Viele entwickeln
Ticks, Gewohnheiten und ein Verhalten, das gegen ihre Kerntiber-
zeugungen geht. Darunter fillt das offene Zurschaustellen von
Korruption der Wachen, das Tragen von Schmuck um des Schmii-
ckens Willen und mangelnde Loyalitat ihren Klans gegentiber.
Seit Kurzem verhalten sich die Einwohner Gracklstughs vermehrt
gewalttatig und tauschen ihre charakteristische Gerissenheit und
ihren stoischen Pragmatismus gegen mutwillige Bosheit und das
kleinliche Zurschaustellen von selbstgerechtem Narzissmus.

Anders als die disziplinierten Duergar sind die Derro schlam-
pig, ungeordnet und vollkommen wahnsinnig. lhr Temperament
ist flatterhaft, und es ist schwer, ihren Worten zu folgen. Eine
Emotion, die sie in jedem Fall zeigen, wenn sie mit anderen
interagieren, ist brodelnder Hass, und sie geben sich auch keine
Miihe, dies zu verbergen. lhre Augen schnellen hin und her, sie
knirschen mit den Zahnen, und sie sehen aus, als wiren sie
lieber woanders. Sie hassen jeden und alles, aber Oberflichen-
bewohner sind das besondere Ziel ihrer Abscheu.

Ihr veranlagter Wahnsinn bedeutet, dass die Derro keine
negativen Effekte durch die Anwesenheit der Dimonenflirsten
erleiden, da ihre Psyche bereits zu instabil und sprunghaft ist.

~—y —
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an Charaktere heranschleichen, indem sie einen Geschick-
lichkeitswurf (Heimlichkeit) mit Vorteil gegen den passiven
Weisheitswert (Wahrnehmung) des Charakters ablegen.

GEWALTTATIGE DUERGAR-WACHEN
Die Charaktere begegnen zwei Duergar-Wachen, die einen
Duergar-Héndler schlagen und ihm laut briillend Haresie vor-
werfen. Jeder Gefihrte der Abenteurer, der die Gruppe begleitet
und urspriinglich aus dem Underdark stammt, drangt die Cha-
raktere dazu, sich nicht fiir den Handler einzusetzen, da es nicht
ihre Angelegenheit ist, und warnt sie, dass eine Einmischung
zu ihrer Festnahme oder sogar zum Tod fithren kénnte. Vorbei-
gehende sehen ein wenig tiberrascht oder besorgt aus, aber
greifen nicht ein, nicht einmal, um dem bewusstlosen Hiandler
zu helfen, sobald die Wachen weggehen.

Falls die Charaktere die Umstédnde ndher untersuchen, die
zu dem Angriff gefithrt haben, erzdhlen andere Zeugen des
Geschehens ihnen, dass einer der Wachen einen goldenen
Anstecker bemerkt hat, den der Handlerinnen an seinem Kragen
trug. Auch wenn Schmuck nur um des Schmiickens willen unter
den Duergar mit einem Stirnrunzeln betrachtet wird, war die
Gewalttatigkeit der Wachen nicht normal — ein Hinweis auf den
wachsenden Wahusinn, der in der Stadt der Klingen schwirt.

ORKSOLDNER

Diese 1W4 + 1 Orks sind als Karawanenwachen nach Grackls-
tugh gekommen und sehen die Charaktere als Chance, ein
paar Oberflichenbewohner zu drgern. Die Orks versuchen,

die Charaktere so zu reizen, dass diese den ersten Schlag aus-
fithren, um sich dann rasch zu ergeben in dem Wissen, dass
die Patrouille (siehe ,Duergar-Patrouille”) 1W6 Runden nach
Beginn des Kampfes eintreffen wird.

ROSSER-BETREUER

Eine Gruppe von 1W4 + 1 Duergar Fuhrménner treiben
eine Herde 2W6 ménnlicher Rosser (siche Anhang C). Es
besteht eine Chance von 50 Prozent, dass 1W4 der Résser
nahestehende Charaktere oder Schaulustige angreifen. Die
Duergar halten den Rest der Herde unter Kontrolle, aber sie
fordern laut schreiend die Verhaftung der Charaktere, falls
auch nur einer der Arachniden getétet wird. Eine Patrouille,
die sich in der Nahe befindet (siehe ,,Duergar Patrouilie®)
hort das Geschrei der Fuhrménner und trifft IW6 Runden
spéter ein.

SKLAVENKARAWANE

Die Charaktere stolpern {iber eine Gruppe von 1W4 + 1 Duergar
Sklavenhandler, die unbewaffnete Sklaven (wirf einen W12 und
schau auf die ,Sklaven” Tabelle) treiben. Die Sklaven tragen
eiserne Halsbdnder und Fesseln dhnlich denen, die die Charak-
tere in Velkynvelve getragen haben (siehe ,Fesseln“ in Kapitel 1).

SKLAVEN
W12  Sklaven
1-2  2W4 menschliche Gemeine
3-4  3W4 Schildzwerge Gemeine
5-6  2W4 Starkherz Halblinge Gemeine
7-8 3W6 Goblins
9-10  2W6 Grimlocks
11-12  3W6 Kobolde

THEMBERCHAUD

Der ausgewachsene rote Drache ist auf seiner iiblichen Runde
unterwegs, um die Feuer in den Schmieden der Stadt am Laufen
zu halten. Themberchaud hat schon seit einer Weile ein Auge auf
Séldner in der Stadt, die er in seine Dienste beugen kénnte. Falls
er die Charaktere sieht, kdnnte sein Interesse an ihnen geweckt



werden. Siehe , Themberchauds Lager*” fiir Informationen tiber
die Motivationen des Wyrmschmieds und einen moglichen
Aufbau fiir eine zusétzliche Begegnung mit dem roten Drachen.

TIEFENGNOM-HANDLER

Ein weiblicher Tiefengnom namens Ariana und ihr Erdele-
mentar-Leibwichter ndhern sich der Abenteurergruppe. Ariana
mochte eine Lieferung von Edelsteinen abliefern, aber sie kann
den Duergar-Héandler nicht finden, den sie treffen sollte. Sie ver-
mutet, dass die Charaktere Schmuggler sind, und versucht, ihre
Ware an sie loszuwerden: zehn funkelnde Granate im Wert von
je 100 GM. Ariana bewahrt die Edelsteine in einem Nimmervol-
len Beutel auf, der nicht zum Verkauf steht.

Der Handler, den Ariana sucht, wurde kiirzlich verhaftet
und hingerichtet, da er gestohlenen Schmuck verkauft hat. Du
kannst entscheiden, ob Arianas Interesse an den Charakteren
die Aufmerksamkeit der Duergar-Patrouille auf sich zieht.

Die ndchsten Male, wenn es zu dieser Begegnung kommt,
finden mit anderen Tiefengnom-Héandlern statt, die die Cha-
raktere ignorieren, solange diese sich ihnen nicht ndhern. Sie
tragen nichts von Wert bei sich.

WAHNSINNIGER DUERGAR

Die Charaktere treffen auf einen Duergar, der unter einer
Form von permanentem Wahnsinn leidet. Wirf einen W10
und schau auf die Tabelle ,Wahnsinniger Duergar®, um festzu-
stellen. was den Charakteren begegnet.

WAHNSINNIGER DUERGAR

W10 NSC

1-2  Ein Handler, der mit groRer Verzweiflung versucht,
seine Waren zu verkaufen und davon tiberzeugt ist,
dass sein Leben davon anhingt.

2-4  Ein Strallenkehrer, der die Charaktere verfolgt und be-
schuldigt, dass sie Spione sind, die fiir die Drow arbeiten

5-6  Eine Wache mit heruntergezogener Kapuze, die glaubt,
sie sei der Tiefenkdnig Horgar Stahlschatten V., wirbt
die Abenteurergruppe an, mit ihm gemeinsam Them-
berchaud zu téten, da er davon Uberzeugt ist, dass der
Drache von einem Dimonenfirsten besessen ist.

7-8  Ein Hindler, der die Charaktere des Diebstahls
bezichtigt und laut nach der Duergar-Patrouille ruft,
damit sie sie verhaftet.

9-10 Eine Waffenschmiedin, die davon iiberzeugt ist, dass
einer der Charaktere ein verloren geglaubtes Mitglied
ihres Klans ist, und die darauf besteht, die Abenteurer
mit Essen und einer Unterkunft zu versorgen.

WicHTIGE NSC

Die Charaktere kdnnten einem oder mehreren der folgenden
NSC wihrend ihres Aufenthalts in Gracklstugh begegnen.

GRACKLSTUGH NSC

Gorglak Korrupter Duergar, der Wachdienst am
Tor hat, wenn die Charaktere das erste
Mal nach Gracklstugh kormmen
Xalith Drow-Kundschafterin mit der Aufgabe, die
Charaktere fur llvara wieder einzufangen
Errde Schwarzschidel Weiblicher Duergar-Hauptmann der
Steinwache mit einer Nebenquest
fiir die Abenteurergruppe
Themberchaud Der Wyrmschmied der Stadt, ein
ausgewachsener roter Drache mit
einer méglichen Mission fur die
Abenteurergruppe

Gartokkar Xundorn Duergar Wichter der Flamme mit einer
Nebenquest fiir die Abenteurergruppe
Ylsa Henstak Duergar-Hindlerin mit einer Neben-

quest fiir die Abenteurergruppe

Droki Derro-Kurier im Dienst sowohl der
Graugeister als auch des Konzils der
Gelehrten, und mdglicherweise eine
zentrale Person in verschiedenen mog-
lichen Nebenquests

Werz Salzbaron Duergar-Héndler mit einer Mission fiir

die Abenteurergruppe

Steinsprecher Hgraam Steinriesen-Anfiihrer mit einer Neben-
quest fir die Abenteurergruppe

Narrak Derro-Gelehrter, Nachwuchsmitglied
des Konzils der Gelehrten und Anfiihrer
eines Kultes, der Demogorgon verehrt

FRAKTIONEN VON GRACKLSTUGH

Das Tiefenkdnigreich ist ein feudaler Staat mit dem
Tiefenk6nig als absolutem Monarchen, der die Krone an
Nachkommen oder Verwandte innerhalb seines Stahlschatten-
Klans weitergibt. Jeder Klan wird von einem oder einer

Laird angefiihrt, der/die Giber seine bzw. ihre Besitztiimer
herrscht und den Klan dazu anleitet, sich vollstindig in einem
bestimmten Gewerbe oder Handwerk einzubringen. Eine
Kaste von Priestern, Thuldar genannt, fithrt alle offiziellen
Rituale durch und zeichnet die Uberlieferungen des Tiefen-
konigreichs auf. Die letztgiiltige politische und religiése Macht
besitzen allerdings der Tiefenkonig und die Lairds.

. | .
GEHEIMNISSE VON GRACKLSTUGH

Wachsame Fremde, die Gracklstugh besuchen, erfahren
schnell die wichtigsten Details tiber das Leben in der Stadt.

Unsichtbare Wiichter. Die Unsichtbarkeitsmacht der Duergar
spielt eine entscheidende Rolle in ihrer Gesellschaft. Die poten-
tielle Anwesenheit ungesehener Spione an jedem Ort erzwingt
Ehrlichkeit unter den Duergar. Sklaven sprechen selten bis nie
uber ihre Herren oder handeln gegen sie, da sie nie wissen,
wann jemand zusieht.

Eine geteilte Stadt. Nicht nur von seinem Aufbau her ist
Gracklstugh geteilt, sondern auch seine Bevslkerung. Vor
beinahe fiinfhundert |ahren starteten die Derro einen Ver-
einigungskrieg gegen das Tiefenkénigreich, wurden aber rasch
zerschmettert, und die Uberlebenden wurden in Ketten nach
Gracklstugh gebracht. Wenn auch ihr Status als Sklaven mit der
Zeit aufgehoben wurde, waren die Derro stets Biirger zweiter
Klasse, die in Elend leben und mit Miihe Nahrung und Ressour-
cen zusammenkratzen miussen, obwohl ihre Anfithrer im Konzil
der Gelehrten insgeheim im Uberfluss leben.

Geniigsam und aus einem Guss. Die Grauzwerge schitzen
Effizienz, Gleichmut und harte Arbeit, und diese Werte werden
in ihrer Hauptstadt besonders zur Schau gestellt. Alles, was
die Duergar herstellen oder bauen, hat einen Zweck und eine
Funktion; die einzige Asthetik, die sie schitzen, ist Archi-
tektur, die unermessliche Weite ausdriickt, und selbst das ist
zweitrangig hinter der Funktion eines Gebéudes. Die einzigen
Ornamente, die man in Gracklstugh findet, sind kultische
Reprisentationen von Rang und Funktion innerhalb der Du-
ergar-Gesellschaft, und die einzige Musik ist das unablassige
rhythmische Himmern in den Schmieden. Die Duergar
betrachten Kunst als belanglose Angelegenheit und wissen sie

nur selten zu schitzen oder herzustellen.
B, YEE Ll
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TIEFENKONIG HORGAR STAHLSCHATTEN V
Tiefenkonig Horgar V. stieg im Jahre 1372 TZ auf den Thron.
Er ist ein skrupelloser und besonnener Herrscher, der geheime
Treffen mit allen Konzilen und Klans der Stadt abhéilt, um ihre
Mitglieder im Dunkeln dartber zu lassen, was er vorhat. Er
erweist seine Gunst in unnachvollziehbarer Weise und l1asst
alle wissen, dass ihm jeder Trick recht ist, um seine Macht-
position zu halten. Dazu gehort, dass er Assassinen {iber Dritte
anheuern lasst, um potentielle Aufrithrer zu beseitigen (siche
»~Morder mit leerer Schwertscheide” weiter unten). Diese Stra-
tegie sorgt dafiir, dass alle Fraktionen der Stadt sich stidndig
gegenseitig in den Haaren liegen und Horgar freie Bahn hat.

KoNziL DER LLAIRDS

Diese beratende Korperschaft repriasentiert die Interessen der
verschiedenen Klans, die dem Koénig ihre Treue geschworen
haben. Die Lairds halten Konzile ab, um Streitigkeiten zu kliaren
und zukiinftige Pldne zu diskutieren. Jeder Klan hat seinen
eigenen Anteil an Gracklstugh und ist auf eine bestimmte
Dienstleistung oder ein bestimmtes Handwerk spezialisiert.

DUERGARKLANS
Klan Stahlschatten (Waffenschmiede), Klan
Eisenkopf (Waffenschmiede), Klan Thrazgad
(Rustungsschmiede), Klan Feuerhand (Hutten-
arbeiter}, Klan Ambosskraft (Werkzeugmacher)
Handel Klan Thuldark {(Metallarbeiten und Schmuck),

Kian Henstak (Nahrung), Klan Muzgardt (Brauerei)

Schmieden

Minenarbeit  Klan Kohlenhauer (Kohleminen), Klan Xardelvar
(Gasmineny), Klan Salzbaron (Salzminen)
Andere Klan Parlynsurk (Kleidungsmanufaktur), Klan

Hammerstock (Konstruktionsingenieure), Klan
Xundom (Résserztichter), Klan Burakrinwurn
(Dockarbeiter), Klan Xornbann (Kundschafter und
Schiirfer), Klan Schwarzschidel (Steinmetze), Klan
Bukbukken (Bauern), Klan Thordensonn (juweliere)

Duercar
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KoONzIL DER GELEHRTEN

Das Konzil der Gelehrten ist ein Kreis von Derro-Gelehrten, der

all die Privilegien und den Prunk einer Regierungsorganisation
genief3t, wihrend der Rest des Volks im Elend lebt. Nur die besten
sechsunddreifdig Gelehrten diirfen Teil des Konzils werden, und
neue Plitze werden in der Regel nur dann frei, wenn ein aktives
Mitglied stirbt. Die Gelehrten kontrollieren Mitglieder mancher
Duergarklans durch Magie und List und sind stindig auf der Suche
nach Moglichkeiten, um ihren Einfluss weiter zu erhohen.

KonNziL DErR HANDLER

Die Lairds und Héndler, die in diesem Konzil sitzen, sorgen
dafiir, dass der Handel und die Geschifte reibungslos
ablaufen. Sie verwenden Sklavenarbeit, um die Handels-
routen des gefahrlichen Underdark am Laufen zu halten, und
sind stets offen dafiir, Entdecker und Forscher anzuheuern,
um neue potentielle Handelsrouten zu priifen. Austausch-
bare Fremde, die als Karawanenwachen angeheuert werden,
gehen stets voraus und erhalten wenig Unterstiitzung von
den Karawanenfiihrern. Trotz dieser ungerechten Arbeitsver-
teilung halten die Duergar sich immer an ihre Abmachungen
und bezahlen die Uberlebenden wie versprochen.

MILITAR VON GRACKLSTUGH

Zusitzlich zu den reguldren Armeen der Klans bildet Grackls-
tugh spezialisierte Krieger aus, deren Fahneneid immer ihre
urspriinglichen Loyalitéten tibersteigt. Siehe Anhang C fiir
weitere Informationen.

Steinwache. Diese Streitmacht von flinthundert Veteranen-
Kriegern dient dem Tiefenkonig als Leibwachter, Elitetruppen
und Geheimpolizei.

Dunkelhefte. Die Dunkelhefte, Mitglieder des geheimen
Korps von psionischen Agenten des Tiefenkénigs, reisen oft
mit Duergarhédndlern als Aufseher oder Spione.

Kavalrachni. Die boshaften Kavalrachni reiten auf Riesen-
taranteln, die Rosser genannt werden (siehe Angang C). Die
meisten Kavalrachni stammen aus Klan Xundom.

Xarrorn. Diese Spezialisten trainieren mit toédlichen
Flammenlanzen, die in Gracklstugh geschmiedet wurden. Die
meisten Xarrorn stammen aus Klan Xardelvar.

GRACKL-LUNGE

Der konstante Smog in Gracklstugh verursacht in lebenden,
atmenden Kreaturen die Grackl-Lunge, die zu hartnackigem,
quilendem Husten und dem Ausspeien von dickem, schwar-
zem Schleim fithrt. Immer dann, wenn eine lebende, atmende
Kreatur eine lange Rast in Gracklstugh beendet, muss sie
einen Konstitutions-Rettungswurf gegen SG 11 ablegen. Bei
jedem misslungenen Wurf erhilt die Kreatur eine Stufe Er-
schépfung, da ihre Atemwege sich verstopfen. Eine Kreatur,
die eine Erschdpfungsstufe von 6 erreicht, stirbt wie iiblich.
Eine Kreatur mit einer oder mehr Erschépfungsstufen, die von
der Grackl-Lunge verursacht wurden, muss einen Konstitutions-
wurf schaffen, um die Spurt-Aktion zu verwenden. Misslingt der
Wurf, kann die Aktion nicht verwendet werden. Versucht die Krea-
tur, einen Zauber mit verbalen Komponenten zu wirken, muss sie
einen Konstitutionswurf schaffen, sonst ist sie nicht fahig, den
Zauber zu beenden, sodass er ohne Wirkung verpufft. Der SG fiir
jeden Wurfist 10 + die aktuelle Erschopfungsstufe der Kreatur.
Fillt die Erschopfungsstufe einer Kreatur unter 1, leidet sie
nicht mehr unter den Auswirkungen der Grackl-Lunge und
wird fiir die kommende Woche immun dagegen. Duergar und
Derro sind gegen die Grackl-Lunge abgehértet, sodass sie
Konstitutionswiirfe mit einem Vorteil ablegen diirfen. Jeder
Zauber oder Effekt, der Krankheiten heilt, heilt auch die Grackl-
Lunge und entfernt effektiv alle Erschépfungsstufen, die durch
diese Krankheit verursacht wurden.




Trotz der Berichte {iber die wachsende Krise aufderhalb der
Stadtmauern, die die Dunkelhefte und Steinwachen erhalten
haben, hindern Hochmut und die ersten Anséitze des Wahn-
sinns sie daran, irgendeine Art von Aktion oder Kampagne
dagegen zu starten, da sie blind sind fiir die Korruption, die
um sie her schwart.

KLAN FELSGORM

Die Steinriesen von Klan Felsgorm fithren in Gracklstugh

ein ruhiges Leben der Kunst und Kontemplation. Auch wenn
die Riesen éffentlichkeits- und konfliktscheu sind, haben sie
dem Tiefenkénig einen uralten Loyalititseid geschworden und
dienen seiner Linie schon so lange sie denken kénnen. Dieser
Schwur gilt allerdings nur Klan Stahlschatten. Geht der Thron
an eine andere Dynastie tiber, werden die Steinriesen nicht
langer Verbiindete der Stadt sein.

Der Anfithrer der Steinriesen ist Steinsprecher Hgraam, ein
Priester von Skoraeus Steinknochen, der Gottheit seines Volkes.
Hgraam ist weise und kenntnisreich. Er hat gespiirt, dass eine
grofde Bosheit in das Underdark hineingebrochen ist, allerdings
ist ihm das Ausmaf der Bedrohung nicht bewusst. Die Riesen
werden sich erheben und Gracklstugh verteidigen, falls irgendein
Damon es wagt, sie anzugreifen, aber sie haben keine Ahnung
von der Gefahr, die sich von innen in der Stadt ausbreitet.

WACHTER DER FLAMME

Dieser Orden psionischer Kleriker kiimmert sich um Them-
berchauds Bediirfnisse, genieBt groden Einfluss und hilft
Horgar V dabei, den Intrigen des Konzils der Gelehrten immer
einen Schritt voraus zu sein.

Die Wichter der Flamme sind momentan durch ihre
anhaltende Fehde mit den Graugeistern abgelenkt, die kiirzlich
ein wertvolles Drachenei gestohlen haben, aus dem Thember-
chauds potentieller Nachfolger geschliipft ware. Als wére die
Situation nicht bereits kompliziert genug, erstarkt momentan
auch Themberchaud selbst und wird immer resistenter gegen
die Schmeicheleien, Beschwichtigungen und psionischen
Manipulationen der Kleriker.

THEMBERCBAUD DER WYRMSCHMIED

Dieser ausgewachsene rote Drache hilt die Verhiittungs-
werke und Schmieden der Stadt am Brennen und erhalt dafiir
Schatze, freie Mahlzeiten und wird rund um die Uhr verwohnt.
Themberchaud weif3 nicht, dass er gettet und durch einen
neuen roten Jungdrachen ersetzt werden soll, bevor er zu stark
wird, wie bereits andere Wyrmschmiede vor ihm. Die Nach-
folgelinie wurde allerdings unterbrochen, als die Graugeister
den Wichtern der Flamme ein rotes Drachenei stahlen.

Der Wyrmschmied beginnt, sich an der Kontrolle der Wach-
ter {iber ihn zu reiben. Er denkt immer mehr dariiber nach,
warum er sich mit einem diinnen Goldstrom und einer scha-
bigen Handvoll Sklaven begntigt, wenn er einfach die gesamte
Stadt zwingen kénnte, vor ihm das Knie zu beugen und ihm
alles zu geben, was er sich wiinscht. Momentan halt er sich
noch zuriick aufgrund der Tatsache, dass die Duergar ihn wenig
interessieren und die Wichter sich , fiir ihn“ einsetzen. Aber
er hat angefangen, sich fiir die Geschehnisse in Gracklstugh
zu interessieren, und Gelegenheiten zu ergreifen, um neue
Diener zu rekrutieren, die nicht zu den Wachtern der Flamme
gehoren. Seine Rundgidnge nach draufien, um Schmieden und
Verhiittungswerke am Brennen zu halten, verwendet er dazu,
Ausschau nach vielversprechenden Personen zu halten.

GRAUGEISTER

Die Graugeister sind die einzig wahre Diebesgilde in
Gracklstugh und im Tiefenkdnigreich. Thre Mitglieder sind
Ausgestofiene der Duergar und der Derro sowie der ein oder
andere entlaufene Sklave.

ABWARTSSPIRALE

Der Wahnsinn der Ddmonenfiirsten hat Gracklstugh noch
nicht vollends erreicht, aber er hat durch die Arbeit der Derro
und ihrer Gelehrten bereits Fufl gefasst.

Eine Splittergruppe des Konzils der Gelehrten hat bereits vor
der aktuellen Krise damit begonnen, Demogorgon zu verehren,
und ihre verdorbenen Rituale haben die Ausbreitung des Wahn-
sinns in der Stadt beschleunigt. Und es kommt noch schlimmer:
Das geteilte Wesen der Stadt, sowohl geographisch als auch
sozial, spiegelt sich stark im zweigeteilten Aspekt von Demogor-
gon. Die Derro-Kultisten planen, die gesamte Stadt ihrem neu
ankommenden Meister zur Verfligung zu stellen.

Viele Duergar NSC, mit denen die Charaktere interagieren,
zeigen erste Anzeichen der Infektion. Auch wenn ihr Wahnsinn
sie noch nicht tiberwiltigt hat, manifestiert er sich in Verhalten
wie den Verschwdrungstheorien von Errda Schwarzschidel,

Gorklaks Korruption und Gartokkar Xundorns Paranoia.
b, | Ll

Die Wichter der Flamme haben den vorherigen Anfiihrer
der Graugeister gefangen und hingerichtet. Er hat das rote
Drachenei gestohlen, doch hat dessen Verbleib niemals preis-
gegeben. Die unnachgiebige Fehde hat die Diebesgilde in
den Untergrund gezwungen und dazu, ihre Aktivititen einzu-
schranken, doch sie halten durch dank der drei abtriinnigen
Derro-Gelehrten, die momentan ihre Anfiithrer sind: Uskvil
und die Zwillingsschwestern Aliinka und Zubriska.

MORDER MIT LEERER SCHWERTSCHEIDE

Die Forak-Erach-Naek (,Morder mit leerer Schwertscheide”
in Gemeinsprache) sind kaum mehr als Sagengestalten in
Gracklstugh. Thr Name kommt von einem alten, obskuren
Zwergendialekt. Sie sind ein Orden von psionischen Assassi-
nen, die Disziplinen beherrschen, die selbst dem gerissensten
Derro und dem weisesten Priester unbekannt sind. Diese
Auftragsmorder, die weit mehr sind als ein Mythos, haben

ihr Gewerbe iber Jahrhunderte ausgeiibt, wobei ihre Motive
unbekannt und ihre Methoden undurchschaubar sind.

Die Moérder mit leerer Schwertscheide sind Duergar
Seelenklingen (siche Anhang C), die durch die Strafien von
Gracklstugh ziehen und psionisch talentierte Kinder suchen, um
sie zu entfithren und zu trainieren. Sie halten ebenso Ausschau
nach wiirdigen Calassabrak (siehe unten) und bieten ihnen die
Chance an, einer neuen Gesellschaft beizutreten, von der aus
sie sich an jenen rdchen kénnen, die sie ausgestofien haben.

LEBEN IN DER STADT DER KLINGEN

Die Duergar werden nicht nur aufgrund ihrer Hautfarbe Grau-
zwerge genannt, sondern auch wegen ihres einténigen und
freudlosen Lebensstils. Auch wenn sie sich keine Zeit fir
Frohlichkeit nehmen, haben die Duergar eine so reichhaltige
und komplexe Kultur wie jedes andere Volk, und nirgends ist
das so offensichtlich wie in Gracklstugh.

Die Arbeit ruht nie in der Stadt der Klingen, und die Grau-
zwerge sind stolz auf ihre Effizienz und Perfektion, so sehr
wie sie Verschwendung und Nachlissigkeit verachten. Sie sind
erbarmungslose Herren iiber die Derro und Sklaven, die unter
ihnen schuften und sich abmiihen.

STRIKTE HIERARCHIE

Schon durch ihr AuBeres und ihr Auftreten zeigen alle Duergar,
dass sie ihren Platz kennen. Sei es als Individuen, Familien
oder ganze Klans: Duergar, die in der sozialen Ordnung unter
anderen Duergar stehen, versuchen nicht, ihre Rivalen durch
Intrigen und Betrug zu Fall zu bringen. Stattdessen krempeln
sie die Armel hoch und arbeiten harter, um ihr Ansehen durch
die Friichte ihrer Arbeit zu erhéhen.

KAPITEL 4 | GRACKLSTUGH
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All die Ehrbarkeit und Ehrlichkeit, die die Duergar ihres-
gleichen zukommen lassen, gelten nicht fiir Aufenstehende. Die
Grauzwerge versuchen stindig, Vereinbarungen zu manipulie-
ren, um fremde Handler zu iibervorteilen, und suchen stindig
nach einem Vorwand, um zufillige Besucher zu versklaven, die
schwach oder angreifbar wirken — einschlieBlich Abenteurern.

Auch wenn die Duergar wenig auf Eitelkeit geben, sind
sie extrem stolz auf ihre Arbeit. Es kann Auflenstehenden
manchmal helfen, wenn sie im Umgang mit den Grau-
zwergen die Qualitat der Handwerksarbeit der Duergar
loben und herausheben.

VERPFLEGUNG

Duergar-Klans verwenden Hohlen unter Gracklstugh und eine
Auswahl an umgebenden Héhlen, um eine Vielfalt an Pflanzen
und Fungi anzubauen und zu ernten. Diese Ernten werden
durch Fleisch von Tieren aus dem Underdark und Fischen

aus dem Dunkelsee erginzt. Nicht einmal die Duergar wagen
es, das Wasser des Dunkelsees zu trinken. Da es allerdings
an sauberen Gewissern mangelt, ergdnzen die Bewohner

von Gracklstugh diese Knappheit mit Dunkelseebriu, dem
Markenbier, das von Klan Muzgardt gebraut wird.

AUSGESTOSSENE

Die unterste Sozialschicht in Gracklstugh wird hauptsichlich
von der Unterklasse der Derro eingenommen. Die Derro, die
vor Jahrhunderten von den Duergar versklavt und spater frei-
gelassen wurden, diirfen keine ehrliche Arbeit annehmen, und
ihre Rechte werden von den Duergar selten anerkannt. Selbst
Sklaven wird mehr Achtung entgegengebracht. Derro schlei-
chen wie Ungeziefer durch die Straflen und sind mit ihrem
Lebensbereich meistens auf einfache Hiitten beschriankt, die
entlang der Mauer von Laduguers Furche im Westspalten-
distrikt und im Ostspatten-Distrikt.

Eine andere Gruppe von Ausgestof3enen stellen jene Duer-
gar dar, die ihren Klan so sehr entehrt haben, dass ihnen alles
genommen wurde bis auf ihr Leben: die Calassabrak, was so
viel heifdt wie ,die Fehlerhaften, denen man nicht vertrauen
darf” auf Zwergisch. Sie werden von den anderen Duergar
gemieden, und viele nehmen sich frither oder spéter lieber das
Leben, als sich einer Existenz fern von Familie und Klan zu
stellen. Jene, die weiterleben, werden verbittert und zah. Viele
verlassen Gracklstugh und leben als Einsiedler oder Aben-
teurer oder wenden sich einem Leben als Verbrecher in den
Schatten zu. Unter den Mitgliedern sowohl der Graugeister als
auch der Mérder mit leerer Schwertscheide befindet sich eine
signifikante Anzahl von Calassabrak, die nicht mehr linger
durch Eide, Ehre und Pflicht gebunden ist.

RELIGION

Duergar beten nicht, aber ihre Religion ist fest mit ihrem
Alltag verwoben. Unter den Gottheiten, die in Gracklstugh ver-
ehrt werden, sind folgende.

Laduguer. Der Patron der Duergar ist ein Gott der Eigen-
standigkeit, Verteidigung und des Uberlebens. Seine Kleriker
haben Zugang zur Doméne des Kriegs.

Tiefe Duerra. Laduguers sterbliche Tochter, die dann
aufstieg, ist die Gottin des Zusammenwirkens und der Herr-
schaft. Auch ihre Doméne ist der Krieg.

Diirinka. Der Patron der Derro betrog seinen Zwillings-
bruder Diinkarazan, um mit den Geheimnissen der Magie zu
entkommen. Er verkérpert Grausamkeit, Wahnsinn und Klug-
heit. Seine Kleriker haben Zugang zur Doméne der List.

Skoraeus Steinknochen. Steinriesen verehren den Konig
der Felsen, Gott aller vergrabenen Dinge, dessen Kleriker
Zugang zu den Doméinen des Wissens und des Lebens haben.
Steinsprecher Hgraam, ein méchtiger Zauberwirker, ist Skora-
eus’ einziger Priester in Gracklstugh.
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GESETZ UND ORDNUNG

Kleinkriminalitét ist in Gracklstugh relativ selten. Die Duergar
leben nach einem strengen Ehrenkodex, und ihre wenigen
Gesetze sind einfach und praktikabel. Sowohl Wachen als
auch normale Biirger kdnnen unsichtbar sein und beobachten,
wodurch potentielle Kriminelle und Andersdenkende in
Ungewissheit und Furcht leben. Ein Laird darf jedes Mit-
glied seines bzw. ihres Klans bestrafen, das ein Verbrechen
begeht, aber Vergehen zwischen den Klans werden sofort vor
das Konzil der Lairds gebracht, das solche Angelegenheiten
schnell und unbarmherzig 16st. Der Kodex der Bestrafung

ist einfach. Da Entehrung, Verstimmlung und Einsperren
eine Verschwendung von Ressourcen sind und eine Schwi-
che innerhalb der Gesellschaft schaffen, wird ein Duergar,
der absichtlich irgendeine Art von Verbrechen begeht, mit
dem Tod bestraft. Versehentliche Verbrechen durch einen
Duergar werden durch das Bezahlen von Giitern oder durch
geleistete Arbeit ausgeglichen, die dem Wert des Schadens
entsprechen. Derro, Sklaven oder Fremde, die bei einem Ver-
brechen erwischt werden, diirfen an Ort und Stelle von jedem
anwesenden Duergar hingerichtet werden.

GRACKLSTUGH

Bevolkerung: 10.000 Duergar, 2.000 Derro, 50 Steinriesen
und eine unbekannte Anzahl an Sklaven (Quaggoths,
Grimlocks, Orks, Schildzwerge, Svirfneblin sowie ein paar
Kobolde und Goblins)

Regierung: Absolute Monarchie

Verteidigung: Grofies stehendes Heer mit spezialisierten
Korps; jeder Duergar ist fir den Kampf trainiert und die
Biirger der Stadt bilden eine beachtliche Miliz

Handel: Waffen und Riistungen von hoher Qualitit; ver-
schiedene Fungi, Schimmel und exotische Kreaturen als
Nahrung; Handel quer durch das Underdark und mit der
Welt an der Oberflache

Organisationen: Das Konzil der Lairds, das Konzil der
Gelehrten, das Handler-Konzil, die Wichter der Flamme,
Klan Felsgorm, die Graugeister und andere

Die Hohle, die Gracklstugh beherbergt, wird durch einen
Spalt namens Laduguers Furche geteilt, benannt nach dem
Schutzgott der Duergar. In der noérdlichen Hélfte befindet sich
der Nordfurchendistrikt, wo die normalen Arbeiter und Klans
zu Hause sind, die sich ganz in ihr Handwerk vertiefen, und
der Dunkelsee-Distrikt, der fiir Fremde offensteht und wo die
Hindler der Stadt mit Besuchern Handel treiben. Wie es sich
fir eine Hauptsiedlung innerhalb eines gefdhrlichen Reichs
ziemt, gibt es in Gracklstugh fiir die Charaktere keinerlei Ein-
schrankungen, was das Tragen und den Handel mit Waffen
und Ausriistung angeht.

Zwolf Steinbriicken fithren in den Siidfurchendistrikt,
und dann weiter nach Stiden in den FlieBsteindistrikt. Diese
Bezirke sind den angeseheneren Klans vorbehalten sowie
den grofiten Verhiittungsstétten und Schmieden, die Them-
berchaud wahrend seiner Fliige entfacht. Das Lager des
Wyrmschmieds und der Hohlenkomplex, den die Steinriesen
des Felsgorm-Klans ihr Zuhause nennen, verbinden diese
beiden Distrikte.
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WILLKOMMEN IN DER
STADT DER KLINGEN

Die Stadt zu betreten ist die erste Hiirde, die die Charaktere in
Gracklstugh nehmen miissen. Solange sie nicht auf Buppidos
Rat héren und {iber den Dunkelsee ankommen (oder von selbst
auf diese Idee kommen), erreichen die Charaktere eines der Tore.
(Siehe ,,Ankunft in Gracklstugh weiter vorne in diesem Kapitel.)

STADTTORE

Das pragmatische Wesen der Duergar zeigt sich auch darin,
dass alle Eingangstore nach Gracklstugh gleich aufgebaut sind,
sodass es leichter ist, sie zu warten und die Wachen zu schulen.

1

Der Boden unter euren Fiilen wird ebener und flacher, eine
willkommene Abwechslung zu den unebenen Géngen, an die
ihr euch notgedrungen gewshnt habt. Mit der Zeit kann man
die Steinfliesen besser erkennen und der Pfad wird zu einer
richtigen StraRe. lhr konnt Lichtpunkte in der Ferne sehen,
blau-weifl und zu regelmafig platziert, als dass es phospho-
reszierende Pilze sein kénnen.

Die Lichter sind ordentliche Lampen, rechts und links
der beiden Steintore, die den Tunnel blockieren. Bevor
ihr die Chance habt, die komplexen Verzierungen auf der
Oberflidche der Tore ndher zu untersuchen, zischt euch eine
harsche Stimme aus einem Schlitz in der Héhlenwand an,
der bis eben noch nicht da war.

,»Sagt mir Eure Namen und den Grund, warum lhr hier seid!®,
befiehlt die Stimme auf Zwergisch. Weitere dhnliche Schlitze
6ffnen sich und geben den Blick frei auf die Spitzen von einem
Dutzend Armbrustbolzen. Hinter euch kiindigt ein metallischer
Larm die Ankunft von sechs schwer bewaffneten Zwergen an,
die aus dem Nichts erscheinen. lhre Schwerter zeigen aus dem
Schutz ihrer stabilen Metallschilde heraus auf euch.

Sobald die Charaktere zum ersten Mal die Strafde erreichen,
hédngen sich sechs Duergar in sicherer Entfernung an ihre
Fersen, die zuvor unsichtbar Ausschau gehalten haben.
Zwolf weitere Duergar-Soldaten sind in den Wachhausern
stationiert, die in den felsigen Wanden der Hohle ver-
borgen sind, und sie alle richten schwere Armbriiste auf die
Abenteurergruppe.

Die Duergar sind feindselig, und die Wache, die die Gruppe
zuerst angesprochen hat, hakt bei jeder Antwort nach, die die
Charaktere geben. Ein Charakter kann die Fithrung bei der
Befragung iibernehmen und fiir die Gruppe sprechen, indem
er einen Charismawurf (Tduschen oder Uberzeugen funktio-
nieren; auf Einschiichtern und Auftreten wird mit Verachtung
reagiert) gegen SG 15 ablegt. Je nachdem, wie glaubwiirdig
die Geschichte der Abenteurergruppe ist und wie die anderen
Charaktere sich wahrend der Befragung benehmen, kénntest
du dem Charakter entweder erlaubten, den Wurf mit einem
Vorteil abzulegen, oder ihm einen Nachteil auferlegen.

Die Wache lasst die Charaktere widerwillig eintreten, falls
der Wurf gelingt, und verweigert den Eintritt, wenn er misslingt.

KAPITEL 4! GRACKLSTUGH
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Misslingt der Wurf um 5 oder mehr, gibt die Wache den Befehl, die
Charaktere festzunehmen, und verkiindet, dass sie nun Sklaven
der Duergar sind (siehe ,,Gefangen genommen” weiter unten).

Das erste Mal, wenn die Charaktere in die Stadt hinein-
gelassen oder am Tor abgewiesen werden, 6ffnet sich eine
geheime Tir in der Wand und Gorglak, eine Duergar-Stein-
wache (siehe Anhang C) kommt hervor.

»Also.“ Der Duergar nimmt seinen Helm ab und gibt dabei
einen Blick auf die graue Haut seiner Art frei. Er zerzaust sei-
nen weillen Bart, wihrend er sich nahert, und wechselt mit
gesenkter Stimme in die Gemeinsprache. In seinen Augen
und in seinem Lacheln liegt ein Unbehagen bereitendes
Glitzern. , Ihr lugt eindeutig. Ich sollte euch gleich zu den
Sklavenpferchen schicken, aber ... ihr amusiert mich. Was
habt ihr anzubieten als Preis fiir eure Freiheit?*

Der Duergar wartet auf eure Antwort und sein Blick be-
ruhrt jeden nacheinander, wihrend er erwartungsvoll lachelt.

Falls Kraut und Riiben, Sarith Kzekarit, Jimjar oder Buppido
sich in der Abenteurergruppe befinden, kénnen sie den Cha-
rakteren zuflistern, dass nur wenige Duergar so unverhohlen
korrupt erscheinen wie Gorglak. Ein erfolgreicher Weisheits-
wurf (Motiv erkennen) gegen SG 12 lasst einen Charakter
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bemerken, dass Gorglak die Waffen der Abenteurer in Augen-
schein nimmt (besonders jegliche Drow-Waffen oder magische
Waffen, die sie dabeihaben kénnten), und dass etwas an seinem
Verhalten merkwiirdig ist. Der Wahnsinn, der sich in Grackls-
tugh einschleicht, hat Gorglak besessen von seltenen Waffen
werden lassen. Er ist zu vielem bereit, um neue Waffen von aus-
gefallener Machart fiir seine Sammlung zu bekommen.

Gorglak eine wiirdige Waffe fiir seine Sammlung zu geben
verschafft den Charakteren Zugang durch das Tor. Jede andere
Bestechung erfordert einen erfolgreichen Charismawurf (Uber-
zeugen) gegen SG 13 von einem der Charatere, ansonsten ist
Gorglak beleidigt und lasst die Abenteurergruppe verhaften.
Falls die Charaktere die Verhandlungen zu offen austragen,
lasst Gorglak sie verhaften und gibt vor, nichts gesagt zu haben.

Falls Gorglak die Bestechung der Charaktere fiir gut befindet,
weigert er sich, sie an Ort und Stelle anzunehmen, und tragt
ihnen stattdessen auf, Werz Salzbaron bei den Dunkelsee-
Docks aufzusuchen und ihm die Bestechung zu {iberreichen.
Gorglak sagt den Charakteren, dass er zum Ende seiner Schicht
bei Werz nachsehen wird, und wird die Charaktere finden und
festnehmen, falls sie bis dahin nicht bezahlt haben.

Charaktere, denen der Zugang durch das Tor gewahrt
wurde, werden von vier Duergar zum Dunkelsee-Distrikt
eskortiert, von denen zwei unsichtbar sind. Sobald die
Abenteurergruppe den Rand des Distrikts erreicht, verlassen
die Wachen sie und kehren auf ihren Posten zuriick.



DUNKELSEE-DOCKS

An den Dunkelsee-Docks anzukommen erfordert eine
Kombination aus Kénnen, Einfallsreichtum und Gliick. Die
Wachsamkeit ist hier etwas entspananter, da die Wachen in der
Seeblick-Zitadelle jede offensichtliche Bedrohung sofort sehen,
die vom Wasser kommt.

Nach Stunden angespannter Navigation seht ihr ein oranges
Schimmern in der Ferne. Bald hért ihr ein leises metalli-
sches Hallen, das lauter wird, je niher ihr kommt.

Flammen erhellen riesige Sdulen, um deren FiRe Struktu-
ren erbaut sind. Die kalte Luft des Underdark wird schon aus
einiger Entfernung wirmer, und nun kannst du verschiedene
Piers aus Zurkhholz, Stein und nacktem Felsen ausmachen,
die aus dem Rand der riesigen Hohle hervorragen.

Waihrend die Charaktere sich ndhern, kénnen sie sehen, dass
sich an den 6stlichen Docks die wenigsten Personen befinden.
Falls Buppido bei ihnen ist, leitet er sie zu einem natiirlichen
Fels-Pier am 6stlichen Rand der Hohle. Ansonsten miissen die
Charaktere einen erfolgreichen Gruppen-Geschicklichkeitswurf
(Heimlichkeit) gegen SG 14 ablegen oder einen Gruppen-Weis-
heitswurf (Uberlebenskunst) gegen SG 15, um ihr Boot sicher
und unauffallig zu einem leeren Dock zu steuern. Misslingt der
Gruppenwurf, bemerken Wachen in der Nihe die Charaktere,
identifizieren sie aber nicht gleich als Bedrohung. Allerdings
kannst du dich dazu entscheiden, einen Nachteil auf alle Wiirfe
zu geben, die die Charaktere wihrend ihres ersten Tages in
Gracklstugh ablegen, um unauffillig zu bleiben.

GEFANGEN GENOMMEN

Auch nachdem die Charaktere es in die Stadt hineingeschafft
haben, miissen sie sich vorsichtig bewegen, da die Duergar den
kleinsten Fehltritt als Grund sehen werden, sie zu verhaften.
Selbst das Feilschen um einen Preis mit einem Duergar-Héand-
ler kénnte dazu fithren, dass dieser die Wachen ruft, um die
Charaktere abzufiihren. Beim Stehlen erwischt zu werden kann
mit dem Tod an Ort und Stelle bestraft werden, aber Wachen
oder die Bestohlenen kénnten einen Wert darin sehen, die
Schuldigen stattdessen zu versklaven, sodass die Charaktere

in Ketten gelegt und hinter den Dunkelsee-Distrikt verschifft
werden. Sich der Verhaftung zu widersetzen ist eine wirklich
schiechte Idee; jeder Duergar in der Nihe stellt Verstarkung dar.

Werden die Charaktere verhaftet, kannst du ihren
Gefangenentransport mit zufilligen Begegnungen unter-
brechen oder sie zu anderen geplanten Begegnungen fiihren.
Die Begegnung ,,Randalierender Riese” (die im Dunkelsee-
Distrikt stattfindet) ist das wahrscheinlichste Ereignis, das
einen Gefangenentransport unterbrechen kénnte. Alternativ
kann ein Mitglied der Wichter der Flamme die Wachen stop-
pen, bevor sie die Charaktere zur Seeblick-Zitadelle bringen
(siehe ,Themberchauds Lager” fiir Informationen iiber das
Interesse der Wichter an auswértigen Séldnern).

Mogliche Arbeitsangebote im Klingenbasar kénnen eben-
falls als Rettungsaktionen fiir die Abenteurer verwendet
werden. Ansonsten enden sie in der Seeblick-Zitadelle, wo sie
von Errda Schwarzschidel verhort werden.

DUNKELSEE-DISTRIKT

Der Dunkelsee-Distrikt strahlt die [llusion von Offenheit aus.
Die Strafden sind relativ breit, sodass Héindler- und Lasten-
karren gut hindurchfahren kénnen, und die Gebiude stehen
nicht ganz so dicht beieinander um die Stalagmiten herum wie

in den siidlichen Distrikten. Offen bedeutet jedoch nicht gast-
freundlich. Die Duergar, die hier ihren Gewerben nachgehen,
sind allen Fremden gegeniiber misstrauisch, die per Gesetz
auf diesen Teil der Stadt beschrankt sind.

Eine Welle heiRer Luft schligt euch entgegen, beiRender Smog
steigt auf und erschwert euch das Atmen. Der Dunkelsee brei-
tet sich hinter einem Wirrwarr an Geb4uden und StraRen aus
und reflektiert die Lichter unzahliger Feuer, die tiber die Stadt
verteilt in ausgehohlten Siulen und Stalagmiten brennen.

Obwohl die Straflen iiberfillt sind, kénnt ihr euch in-
mitten der Stréme von Kaufern, Hindlern und Sklaven gut
fortbewegen. thr seid nicht die einzigen Fremden hier: thr
seht Drow, Svirfneblin, Derro, Orks und andere Rassen in
der Menge. Das Rufen der Leute vermischt sich mit dem
Klang ferner Hammerschlige und erschafft einen konstan-
ten, ablenkenden Lirmteppich.

Hinter den verbotenen Mauern, die den Dunkelsee-Distrikt
vom Rest der Stadt abgrenzen, stehen die Docks, Markte und
Geschifte, in denen Gracklstughs Handel und Geschifte
abgewickelt werden. Die vielen Duergar-Handler — wie auch die
Drow, Svirfneblin, Orks und andere — schenken den Charakte-
ren wenig Beachtung, es sei denn, sie wollen etwas kaufen.

An den Toren postierte Wachen machen den Charakteren
deutlich, dass Nicht-Duergar auf den Dunkelsee-Distrikt
beschrankt sind, und die Charaktere haben mehr Gliick damit,
andere Fremde nach Wegbeschreibungen zu fragen als die
ansassigen Duergar anzusprechen. Falls sie etwas von dem
verkaufen wollen, was sie mit sich herumtragen, wird man sie
an den Klingenbasar verweisen. Fiir Klatsch, Neuigkeiten und
eine Mahlzeit wird ihnen die Taverne zum Zerschmetterten
Turm empfohlen, wihrend Ghohlbrorns Schlupfwinkel Unter-
kiinfte fiir Nicht-Duergar bietet.

An einem beliebigen Punkt, wihrend sich die Charaktere
von Punkt zu Punkt im Dunkelsee-Distrikt bewegen, konnen
sie Zeuge eines oder aller der folgenden Ereignisse werden.

RANDALIERENDER RIESE

Diese Begegnung 16st mogliche Nebenquesten aus, durch

die die Charaktere etwas iiber den Einfluss Demogorgons

in Gracklstugh erfahren kénnen. Du kannst dieses Ereignis

zu jeder Zeit wihrend des Aufenthalts der Charaktere in der
Stadt verwenden. Wenn du es fiir einen spateren Zeitpunkt
authebst, gibst du den Charakteren zunichst die Gelegenheit,
all die kleinen Dinge zu bemerken, die bei den Duergar schief-
laufen. Wenn du es allerdings frither verwendest, kénnte es die
Charaktere davor bewahren, versklavt zu werden, wenn sie an
irgendeinem Punkt wihrend ihres Besuchs verhaftet werden.

L L
Das rhythmische Himmern der stidtischen Schmieden wird
fiir einen Moment durch ein donnerndes Briillen und das
Gerdusch zerschmetternden Steins iibertént. Duergar wie
Besucher drehen sich um und schauen zu, wie ein zwei-
képfiger, grauer Riese durch ein Tor hindurchbricht. Mit
einem wahnsinnigen Heulen schligt er rechts und links

um sich und bedeckt den Platz mit Steinen und Trimmern.
Wiahrend seines Witens trifft einer seiner Hiebe auf einen
Duergar-Soldaten, dessen zerbrochener Kérper durch die
Luft fliegt und mit einem magenumdrehenden Knacken in
eurer Ndhe landet.

KAPITEL 4 | GRACRKLSTUGH



Ein Steinriese aus der Felsgorm-Hohle ist einem ddmonischen
Fluch verfallen, durch den ihm ein verstiimmelter zweiter
Kopf gewachsen ist. Ein erfolgreicher Weisheitswurf (Motiv
erkennen) gegen SG 12 lisst erkennen, dass der Riese ver-
riickt und voller Panik ist. Verwende die Kreaturenspielwerte
fiir Steinriese mit folgenden Modifikationen:

+ Der Riese hat einen Vorteil auf Weisheitswiirfe
(Wahrnehmung) und auf Rettungswiirfe dagegen, blind,
bezaubert, taub, verdngstigt, betaubt oder bewusst-
los zu werden.

« Der Riese ist unbewaffnet. Als Aktion kann er zwei
unbewaffnete Angriffe machen (+9 zum Treffen, Reichweite
3 m, ein Ziel). Bei Treffern teilt der Riese 13 (2W6 + 6)
Wuchtschaden aus.

Der Vorfall ereignet sich auf einem weiten Platz, sodass viel
Raum fiir die verschiedenen Kémpfer zur Verfiigung steht, um
sich zu bewegen.

Der Riese bewegt sich in Richtung der Charaktere und
schligt um sich. Zwei Duergar-Wachen und zwei Duergar-
Xarrorn (siche Anhang C) reagieren auf das Briillen des
Riesen und reanen hinzu, um sich in der zweiten Runde dem
Kampf anzuschlieBen. Sie sind gut ausgebildet und tun ihr
Bestes, um zu helfen, aber um zusatzliche Komplexitit wah-
rend dieser Begegnung zu vermeiden, setze voraus, dass die
Duergar am Ende der Initiativereihenfolge liegen und dem
Riesen pro Runde einen Gesamtschaden von 10 zufiigen.

Umbherstehende suchen sofort Deckung, aber Duergar-Biir-
ger sind jederzeit bereit, sich dem Kampf anzuschliefen, falls es
den Wachen nicht gelingt, die Bedrohung unter Kontrolle zu brin-
gen. Der Riese ignoriert Charaktere, die aus der Ferne angreifen,
und attackiert Gegner im Nahkampf in zufilliger Reihenfolge,
einschlieflich der Duergar. Sowohl der Riese als auch die
Wachen kdmpfen, bis sie bei 0 TP angelangt sind.

ENTWICKLUNG

Ohne die Hilfe der Charaktere besiegen die Wachen und
helfenden Biirger den Riesen mit wenigen Opfern. Falls die
Charaktere eskortierte Gefangene sind, wenn der Riese
angreift, sind es die sie begleitenden Wachen, die sich in den
Kampf stiairzen. Die Charaktere kénnen dies nutzen, um zu ent-
kommen oder sie kénnen helfen, wobei sie einen Nachteil auf
Angriffswiirfe haben, wenn sie in Ketten gelegt wurden. Die
Duergar sind Pragmatisten und befreien Charaktere, die beim
Kampf gegen den Riesen helfen, aber sie versuchen, sie erneut
festzunehmen, sobald die Bedrohung beseitigt ist.

Sobald der wahnsinnige Riese gestoppt wurde, kommt ein
weiterer Steinriese durch das zerschmetterte Tor, aber dieser
wirkt vollkommen normal. Er erreicht den gefallenen Riesen
zur selben Zeit wie eine Truppe von drei Duergar-Stein-
wachen (siehe Anhang C).

Die Wachen, die gemeinsam mit den Charakteren gekampft
haben, erkldren die Situation, wobei sie die Handlungen der
Charaktere weder herunterspielen noch aufbauschen. Die Cha-
raktere kénnen mit dem neuangekommenen Riesen sprechen,
wihrend die Duergar sich beraten. Der Riese stellt sich selbst
als Dorhun vor, Lehrling des Steinsprechers Hgraam. Er sagt
ihnen, dass der Name des gefallenen Riesens Rihuud war, und
dass er ebenfalls ein Lehrling des Steinsprechers war. Rihaud
war gerade dabei, in der Felsgorm-Héhle ,mit den Steinen zu
kommunizieren, als er plétzlich wahnsinnig wurde, ihm ein
zweiter Kopf wuchs und er hinausstiirmte.

Falls die Abenteurergruppe nicht vorher verhaftet wurde
und sich nicht am Kampf beteiligt hat, beginnen die Stein-
wachen, die Umherstehenden auszufragen, die schlieBlich auf
die Charaktere als Neuankémmlinge in der Stadt verweisen.

Falls die Charaktere Rihuud bewusstlos geschlagen
haben, statt ihm den todlichen Schlag zu versetzen, bittet der
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dankbare Dorhun sie, die Felsgorm-Hoéhle zu besuchen, bevor
sie die Stadt wieder verlassen, und informiert die Steinwachen
dariiber. Die Wichtigkeit des Steinsprechers bedeutet, dass die
Steinwachen die Abenteurergruppe missfillig durch die Stadt
eskortieren, um sich mit ihm zu treffen.

EP BELOHNUNGEN

Verteile 1.740 EP gleichméafig auf die Charaktere, falls sie mit
den Wachen zusammengearbeitet haben, um den zweiképfigen
Steinriesen zu besiegen.

GASTE DER STEINWACHE

Wann immer die Umstinde dazu fithren, dass die Steinwachen
ein Interesse an der Abenteurergruppe entwickeln (einschlief3-
lich wenn sie verhaftet werden oder Zeugen des randalierenden
Riesens werden, ohne sich am Kampf zu beteiligen), erhalten
die Charaktere den Befehl, einer Truppe Duergar fiir weitere
Befragungen zur Seeblick-Zitadelle zu folgen.

Von diesem Punkt an kann das Abenteurer verschiedene
Wege einschlagen, je nachdem, wie du fortfahren willst. Sprich
mit den Spielern dariiber, was sie bevorzugen, oder entscheide
selbst, was als nédchstes passiert:

- Gartokkar Xundorn mischt sich im Namen der Wachter der
Flamme ein, was zu einem Treffen mit Themberchaud fih-
ren kann (siehe ,Themberchauds Lager").

- Die Charaktere kénnen bis zur Seeblick-Zitadelle
gebracht werden und treffen dort auf Hauptmann Errda
Schwarzschidel (siehe ,Seeblick-Zitadelle).

. Der Drow-Spiher Xalith tritt an die Steinwachen
heran und erhebt Anspruch auf die Charaktere als ent-
laufener Besitz seiner Herrin Ilvara (siehe ,Anzeichen
der Verfolgung” im Abschnitt ,Klingenbasar). Die
Steinwachen nehmen die Charaktere fest und bringen sie
zur Seeblick-Zitadelle, wo sie auf Verhandlungen mit den
Drow warten. An diesem Punkt treffen sie ebenfalls auf
Hauptmann Errda Schwarzschédel.

- Droki (siehe ,,Droki® im Abschnitt ,Klingenbasar®) rennt
versehentlich in die Patrouille hinein und schafft so eine
Ablenkung, die den Charakteren die Flucht erméglicht.

« Ein erfolgreicher Charismawurf (Uberzeugen) gegen
SG 15 iiberzeugt die Steinwachen, die Charaktere nicht zu
verhaften, vorausgesetzt die Charaktere erklaren sich ein-
verstanden, die Seeblick-Zitadelle aufzusuchen, sobald sie
ihre Geschifte in Gracklstugh fertig abgewickelt haben. Die
Abenteurergruppe bleibt unter stdndiger Beobachtung einer
unsichtbaren Duergar-Steinwache (siehe Anhang C). Falls
es so aussieht, als hitten die Charaktere das erledigt, wes-
wegen sie gekommen sind, erinnert der unsichtbare Duergar
sie daran, ihr Versprechen einzuhalten und die Seeblick-
Zitadelle zu besuchen.

KLINGENBASAR

Dieser Marktplatz ist nach den Waren benannt, die die
Duergar im groften Uberfluss anbieten, aber die Liden hier
verkaufen so ziemlich alles, was in der Stadt erhéltlich ist, und
hinzu kommen Marktstiande von Handlern von auferhalb. Der
Larm von miteinander diskutierenden Leuten, meistens auf
Zwergisch, iibertént beinahe das Himmern aus den Schmie-
den der Stadt, und die Menge hier bietet eine gute Moglichkeit,
Verfolger abzuschiitteln.

Charaktere kénnen hier ein paar der Schétze abladen, die
sie moglicherweise mit sich herumtragen. Nichtmagische
Walffen, Riistung und Schilde kénnen auf dem Klingenbasar
erworben werden.



HANDLERWAHNSINN
Charaktere, die sich auf dem Basar umschauen, bemerken
eine Reihe seltsamer Dinge:

- Ein Duergar-Handler kann nicht authéren, Kunden zu
beschimpfen, wenn sie versuchen, ihm etwas zu verkaufen,
aber ist die reinste Verkdrperung von Hoflichkeit, wenn sie
etwas kaufen wollen.

- Eine Reihe von Duergar-Handlern nennt jedes Mal ver-
schiedene Kauf- oder Verkaufspreise, wenn sie nach
demselben Gegenstand gefragt werden, und bestehen
darauf, dass es die Charaktere sind, die stindig die
Bedingungen dndern.

+ Ein Duergar-Handler wird mitten in einer Kaufabwicklung
unsichtbar, aber spricht weiter, so als sei nichts geschehen.

« Ein Duergar-Héndler nutzt Todesdrohungen gegen die
Charaktere, um tiber den Preis zu verhandeln, und streitet
dann ab, dass er solche Dinge jemals gesagt hétte.

» Ein Duergar-Handler fragt stdndig seinen nichtexistenten
Zwillingsbruder nach seiner Meinung und behauptet, er
sei unsichtbar.

YLSAS ABMACHUNG

Ylsa Henstak ist eine Duergar und Mitglied des Handler-Kon-
zils. Sie ist eine besonnene Karawanenfiihrerin und rithmt
sich, dass sie stets vor dem vereinbarten Zeitpunkt an ihrem
Ziel ankommt. Falls die Charaktere nach Hdndlern fragen, die
wissen, wie man die Oberfliche erreicht, werden sie an Ylsa
verwiesen. Auch wenn sie keine Karawanenziige in ndchster
Zeit geplant hat, macht sie den Charakteren ein Angebot.

Ylsa 14dt die Charaktere in ihr gut bewachtes Biiro ein, wo sie
ihnen einen Haufen mit Miinzen und Schmuck von {iberall auf
der Welt an der Oberflache zeigt. Der Schatz besteht aus 80 GM
in gemischter Wahrung, drei Goldringen im Wert von je 25 GM,
und zwei Halsketten mit eingelegten Edelsteinen im Wert von
je 250 GM. Sie hat diese Stiicke zu den Derro zuriickverfolgen
konnen, die sie dazu verwendet haben, um Essen zu kaufen.
Gelingt es den Charakteren herauszufinden, wie die Derro an
Geld und Schmuck von der Oberfliche kommen, wird Ylsa
den Abenteurern eine Wegbeschreibung fiir mindestens den
nichsten Abschnitt ihrer Reise geben, einschlieBlich wertvollen
Ratschlédgen fiir Routen nach Blingdenstein (siche Kapitel 6)
und den Wurmkriimmungen (siehe Kapitel 12).

Drok1

Aufmerksame Charaktere konnen eine seltsame Figur
erblicken, die zwischen den Marktstinden und Laden des
Klingenbasars hin und her huscht. Jedes Mal, wenn sie iiber
den Markt laufen, besteht eine Chance von 20 Prozent, dass
sie einen Derro in Lumpen sehen, der wie eine Imitation einer
extravaganten Jacke aussieht, mit einem breitkrempigen Hut,
an dessen Krone zwei Tentakel einer Tduschungsbestie fest-
genaht sind. Ein grofier Beutel baumelt von seiner Schulter
herab, und er murmelt stindig zu sich selbst.

Duergar-Héandler werfen diesem Derro bése Blicke zu, und
niemand will mit den Charakteren {iber ihn sprechen. Falls die Cha-
raktere in Ghohlbrorns Schlupfwinkel nach ihm fragen, enthiillt ein
erfolgreicher Charismawurf (Uberzeugen) gegen SG 12 den Namen
»Droki“, und identifiziert den verschlagenen Derro als Kurier und
Zulieferer von Waren, der fiir unehrbare Auftraggeber arbeitet.

Droki (siche Anhang C) einzufangen ist das Ziel einer
Queste von Errda Schwarzschidel (siche ,Seeblick-Zitadelle®)
und Gartokkar Xundorn (siehe ,Themberchauds Lager®), aber
wenn die Charaktere dem Kurier offen nachjagen, fliichtet er
in den Westspaltendistrikt. Verfolgende Charaktere verlieren
den Derro schnell aus den Augen, wihrend er in der Menge
verschwindet. Siehe ,Findet Droki“ im Abschnitt ,Wirtelstein-
tunnel” fiir mehr Informationen dartiber, was Droki bei sich
tragt, wenn die Charaktere ihn fangen.

ANZEICHEN DER VERFOLGUNG

Falls die Charaktere mit einer Drow-Verfolgungsstufe von
3 oder héher (siche ,Verfolgung der Drow* in Kapitel 2)

in Gracklstugh ankommen, hat Ilvara ihnen bereits eine
Gruppe vorausgeschickt in der richtigen Annahme, dass
die entkommenen Gefangenen Zuflucht bei den Duergar
suchen kénnten.

Charaktere mit einem passiven Weisheitswert (Wahr-
nehmung) von 15 oder héher bemerken sechs Drow, die sie
auf dem Klingenbasar beobachten. Einer von ihnen ist Xalith
Masq'il'yr, eine Drow, die mit Haus Mizzrym verbiindet ist. Jeder
der NSC-Gefahrten in der Abenteurergruppe, der die Duergar
gut kennt, wird wissen, dass diese Drow die Duergar nicht auf
ihr ,verlorenes Eigentum® aufmerksam machen wollen. Wenn
sie das tun, wiirden sie den Grauzwergen vermutlich einen
Preis als Belohnung fiir die Gefangennahme der Abenteurer
bezahlen miissen. Dies gibt den Charakteren eine Chance, ihre
Verfolger abzuschiitteln, aber sie miissen sich bedeckt halten.

Xalith spricht nur mit den Duergar, wenn die Charaktere ver-
haftet werden. Ansonsten schickt sie Boten zu Iivara und stellt
sicher, dass die Charaktere nirgendwo anders hingehen, ohne
dass sie es weifd. Falls es den Charakteren nicht gelingt, in der
Stadt unterzutauchen (siehe ,,Gracklstugh und Verfolgung der
Drow* {Seite 62} weiter hinten in diesem Kapitel), erhoht sich
ihre Verfolgungsstufe alle IW4 Tage um 1, bis Ilvara eintrifft.

Alternativ kénnen sich die Charaktere entscheiden, den
Spiefl umzudrehen. Charaktere konnten einen Weg finden,
um Xalith und ihre Truppe ohne Aufsehen auszuschalten,
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BuppriDOS FLUCHT

Buppido hat ein eigenes, geheimes Vorhaben in Grackistugh.
Falls der Derro sich immer noch bei der Abenteurergruppe be-
findet, hilt er nach der ersten Méglichkeit Ausschau, um sich
davonzuschleichen und zu seinem verborgenen Versteck und
»Schrein in den Wirtelsteintunneln zuriickzukehren (siehe
»Wirtelsteintunnel“).
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indem sie sie beispielsweise dazu bringen, die Waren eines
Duergar-Héndlers zu beschidigen oder dazu, den Dunkelsee-
Distrikt zu verlassen und dorthin zu gehen, wo selbst die Drow
nicht hindiirfen. Solche Aktionen verringern die Verfolgungs-
stufe um 2. Sollte allerdings jemals ein Kampf zwischen den
Charakteren und den Drow ausbrechen, trifft innerhalb von
1W4 Runden eine Truppe von fiinf Duergar-Steinwachen
(sieche Anhang C) und fiinf Duergar-Kriegern ein, um sie alle
festzunehmen (siehe ,,Gefangen genommen®).

DUNKELSEE-BRAUEREI

Diese riesige, baufallige Brauerei ist aus Steinblécken erbaut,
die aufeinandergeschichtet wurden, um Wénde zwischen ver-
steinerten Stiangeln eines kleinen Waldes von Riesenpilzen

zu erschaffen. Grofie Kupferbottiche dampfen dort drinnen
und erfiillen die Luft mit einem schweren, hefigen Gestank.
Dutzende Kupferfasser stehen in der Nahe, und stimmige
Grauzwerge eilen geschéftig tiberall umher, stampfen Fungi
klein, vermischen fermentierende Masse und fiilllen Fasser mit
frisch gebrautem Bier. Dieser Komplex ist der Arbeitsplatz und
das Zuhause von Klan Muzgardt, dem Duergar Klan, dessen
Aufgabe es ist, das Dunkelseebriu zu brauen und andere
alkoholische Getrianke zu importieren. Nicht-Duergar sind
innerhalb der Brauerei nicht willkommen.

DUNKELSEE-DOCKS

Diese geschaftigen Docks werden hauptséchlich fiir flachbodige
Wasserfahrzeuge verwendet, die aus Zurkhholz und lackierten
Bovist-Schwimmbéllen gebaut sind. Manche dieser baufalligen
Kéhne haben Paddel oder Schaufelrader. Die Boote sehen plump

aus, aber jedes von ihnen kann Tonnen von Waren transportieren.

Die Charaktere landen in der 6stlichsten Zufahrt, falls sie vom
Dunkelsee aus nach Gracklstugh kommen, in der Nahe von Ghohl-
brorns Schiupfwinkel. Falls sie stattdessen durch ein Tor kommen
und erfolgreich Gorglak bestechen, kommen sie moglicherweise
hierher, um seinen Kontakt aufzusuchen, Werz Salzbaron.

UNTERBROCHENE MORDER

Die Charaktere sehen einen Duergar-Héndler am Ende eines
Piers. Plotzlich erscheinen neben ihm zwei unsichtbare Duer-
gar und stechen gnadenlos mit glithenden Schwertern auf ihn
ein. Die Gesichter der Assassinen sind verdeckt und mit Kapu-
zen verhiillt. Die Charaktere haben 2 Runden, um die beiden
Duergar-Seelenklingen (siehe Anhang C) abzulenken, bevor
sie den Handler getotet haben.

Der Héandler ist Werz Salzbaron. Falls die Charaktere ihn
retten, zeigt er sich widerwillig dankbar und sagt, dass er
keine Ahnung hat, warum die Assassinen ihn angegriffen
haben. Ein erfolgreicher Weisheitswurf (Motiv erkennen)
gegen SG 12 liasst vermuten, dass er liigt. Er flieht vom Tatort,
aber nicht, bevor er den Charakteren gesagt hat, dass sie ihn
am folgenden Tag am Zerschmetterten Turm treffen sollen,
damit er sie angemessen belohnen kann.

Den Charakteren bleibt 1 Minute, um die Assassinen zu
durchsuchen, bevor eine Patrouille von vier Duergar dort
eintrifft. Die glithenden Waffen, die von den Assassinen ver-
wendet wurden, sind unauffindbar, aber einer der beiden
Assassinen trigt ein Stlick Fischhaut-Pergament bei sich,
auf dem Werz' Gesicht mit Kohle aufgemalt ist.
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ZUGANG ZUM WIRTELSTEINTUNNEL

Neben dem 6stlichsten Pier liegt ein deaktiviertes Abfluss-

rohr, das den versteckten Eingang der Graugeister zu einem
geheimen Hohlensystem unter Gracklstugh darstellt (siche
LWirtelsteintunnel®). Es erfordert einen erfolgreichen Weisheits-
wurf (Wahrnehmung) gegen SG 15, um das Rohr unter einem
Haufen von Abfall zu entdecken. Darin blockieren lockere Gitter
eine 1,50 m breite Passage, aber wenn sie entfernt werden, akti-
viert dies einen Alarm, der die Graugeister innerhalb der Hohle
warnt. Ein Charakter kann den Ausloser des Alarms — einen
diinnen Draht, der mit dem oberen Ende einer der Gitterstangen
verbunden ist — mithilfe eines erfolgreichen Weisheitswurfs
(Wahrnehmung) gegen SG14 erkennen, und ihn mit einem
erfolgreichen Geschicklichkeitswurf gegen SG 12 unter der
Verwendung von Diebeswerkzeug entschérfen.

Nach fast 30 m 6ffnet sich im Rohr eine Falitiir im Boden zu
einem rau behauenen Brunnen. Eine Leiter fiihrt 24 m nach
unten zu einer weiteren Falltiir im Boden, die zu Bereich 8 in
den Wirtelsteintunneln fiihrt.

SEEBLICK-ZITADELLE

Dunglorrin Torune, ibersetzt Seeblick-Zitadelle, ist eine Fes-
tung und ein Laduguer geweihter Tempel, eingemeifelt in das
Herz eines massiven Stalagmiten am Ufer des Dunkelsees. Sie
ist auBBerdem das Zuhause des Tiefenkonigs und das Zentrum
der Regierung. Dunglorrin Torune ist iiberséit von den Schorn-
steinen der Schmiededéfen, aus denen Rauch hervorquillt, und
Vorspriingen, von denen aus Katapulte Steine auf Eindring-
linge schleudern kénnen, die vom Wasser her kommen. (Falls
notwendig, verwende die Spielwerte fiir eine Mangonel aus
Kapitel 8 des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch).)

'VON DER STEINWACHE EINGEZOGEN

Falls die Charaktere verhaftet werden, werden sie in den
Kerker der Zitadelle gebracht, wo sie die Chance erhalten, sich
ihre Freiheit zu verdienen, indem sie der Steinwache dienen.

E
Nach einer langen Wartezeit in einer Kerkerzelle, die in
beeindruckend dicken Felsen gehauen wurde, werdet ihr zu
einer dunklen Amtsstube gebracht, wo ihr auf eine Achtung
gebietende Grauzwergin trefft. Sie ist in voller Riistung und
tragt Insignien, die ihr bisher noch an keinem anderen Du-
ergar gesehen habt. Sie wird von zwei Steinwachen flankiert,
die an der Tur warten.

»Ich bin Hauptmann Errda Schwarzschidel, Kommandan-
tin der Steinwache"”, sagt sie und lasst jedem von euch einen
musternden Blick zukommen. ,Lasst mich eines gleich zu
Anfang klarstellen: Hier in Gracklstugh seid ihr nichts wert.
Die meisten, die unter meinem Kommando stehen, wiirden
euch ohne mit der Wimper zu zucken als billigste Arbeits-
krifte verschachern. Ich habe allerdings gelernt, wie ich mir
Abenteurer wie euch sehr viel besser zunutze machen kann.*

Suche nach Droki. Errda erklirt, dass ihre Wachen die
Bewegungen eines Derro namens Droki verfolgt haben.
Obwohl der Derro im Dunkelsee-Distrikt ist, hat er es bisher
geschafft, einer Gefangennahme zu entgehen, so als ob er
irgendwie im Voraus wiisste, wo die Duergar-Patrouillen sein
werden — sichtbar oder unsichtbar. Alle Steinwachen wissen,
dass Droki im Westspaltendistrikt wohnt, ein Ort, den die
Duergar nur in groBBer Zahl betreten und wo ihre Anwesen-
heit wahrscheinlich einen chaotischen Aufstand verursachen
wiirde. Errda will, dass die Charaktere Droki folgen, heraus-
finden, was er tut und wohin er geht, und ihr dann Bericht



erstatten. Oder, wenn sie die Moglichkeit dazu sehen, ihn
packen und zu ihr bringen, damit er befragt werden kann, oder
ihn toten und Beweise fiir seine Tatigkeiten mitbringen.

Errdas Ton verdiistert sich, wihrend sie {iber ihren Ver-
dacht spricht, dass Droki in eine Verschworung verwickelt
ist, bei dem auch das Konzil der Gelehrten seine Finger im
Spiel hat, und vielleicht sogar Personen aus dem Kreis der
Klan Lairds. Sie beschreibt im Detail wie die Aufdeckung
der Verschworung und die Ausmerzung der Korrupten
ihr grofie Gunst beim Tiefenk6nig einbringen wird. Errda
schwort (aufrichtig), dass sie den Charakteren sicheres Geleit
aus Gracklstugh organisieren kann, wenn diese tun, was
sie verlangt.

Suche nach Korruption. Errdas Verdacht, dass es eine
Verschworung gibt, 1asst sie nach Anzeichen von Korruption
Ausschau halten, die sich bei den Bewohnern von Grackls-
tugh einschleicht. Sie belohnt die Charaktere, wenn diese ihr
Beweise einer Korruption bringen, die der Aufmerksamkeit
ihrer Krieger entgangen ist. Die Charaktere konnen Beweise
vorbringen, wenn sie merkwiirdige Ereignisse in Gracklstugh
beobachten, wie manche der zufilligen Begegnungen und das
Verhalten mancher Handler auf dem Klingenbasar. Immer
dann, wenn sie drei solcher Ereignisberichte beisammen-
haben, kénnen die Charaktere einen Gruppen-Charismawurf
(Uberzeugen) gegen SG 15 versuchen, aber sie miissen nur
einmal Erfolg haben, um Errda zu {iberzeugen und die Queste
abzuschlieBen. Errda verspricht den Charakteren, dass sie
sie mit Ausriistung und Vorraten ausstatten wird, sobald sie
Gracklstugh verlassen, und zwar aus der Waffenkammer der
Steinwache. Jeder Charakter kann Ausriistung im Wert von bis
zu 350 GM fiir sich beanspruchen, inklusive Waffen, Riistung,
gewohnliche Tranke und Schriftrollen.

ENTWICKLUNG

Lehnen die Charaktere Errdas Angebot ab, nachdem sie verhaftet
wurden, verbringen sie ein paar Tage im Gefiangnis und werden
dann an die Drow zuriickverkauft. Xalith und ihre Truppe treffen
sich mit Ilvara und kehren dann nach Velkynvelve zurtick, falls es
den Charakteren nicht gelingt, ihnen zu entkommen.

Nehmen die Charaktere Errdas Angebot an, gibt sie ihnen
Insignien, die es ihnen erlauben, sich nach Siiden bis zu Ladu-
guers Furche zu bewegen, ohne von der Wache belastigt zu
werden. Die Abenteurer miissen ihre Insignien nur diskret
vorzeigen, wenn sie angesprochen werden, und sollten sie
ansonsten versteckt halten. Danach kénnen sie ohne grofies
Aufsehen gehen. Errda weifd Bescheid tiber die Einladung der
Steinriesen, falls die Charaktere das Leben des zweikopfigen
Steinriesens verschont haben, und rit ihnen, dieser nachzu-
kommen, bevor sie nach Droki suchen.

Die Verfolgungsstufe der Charaktere wird auf O reduziert und
bleibt dort, solange sie sich in Errdas Diensten innerhalb von
Gracklstugh befinden. Sobald sie diese Dienste verlassen, decken
die Steinwachen sie nicht mehr und ihre Verfolgungsstufe erhoht
sich normal weiter, falls Xalith in der Stadt ist (siche ,,Anzeichen
der Verfolgung® im Abschniit ,Klingenbasar®). Ansonsten bleibt
sie bei 0, bis eine andere Aktion sie wieder erhéht.

DER ZERSCHMETTERTE TURM

Ein zerbrochener Stalagmit ragt etwa 12 m vom Ufer entfernt
aus dem Dunkelsee hervor und bildet das Fundament einer
Taverne, die aus Fungistingeln dhnlich wie eine Blockhiitte
aufgebaut ist. Eine aus Rothé-Wolle gewobene Briicke erlaubt
es Kunden, das Wasser fiir einen Bestuch zu iiberqueren.

TREFFEN MIT WERZ

Falls die Charaktere Werz Salzbaron vor den Assassinen
gerettet haben (siehe ,Dunkelsee-Docks®), trifft er sich spéter
zum vereinbarten Zeitpunkt mit ihnen im Zerschmetterten

DiE MARKE ZEIGEN

Fiir die Steinwache oder die Wachter der Flamme zu arbeiten
verschafft den Charakteren ein gewisses Maf an Freiheit

in Gracklstugh, da sie bei einer Festnahme ihre Insignien
zeigen kénnen, die ihnen von jeder der Fraktionen gegeben
wurden. Mindestens ein Charakter in der Gruppe muss einen
Charismawurf (Uberzeugen) gegen SG 14 schaffen, um die
Duergar zu iiberzeugen, die Abenteurergruppe nicht weiter
aufzuhalten, aber Charaktere, die die Insignien vorzeigen,
haben einen Vorteil auf diesen Wurf.

. -

Turm. Als bescheidenen Dank fiir seine Rettung gibt er jedem
Charakter einen Obsidian-Edelstein im Wert von 10 GM.
Danach bietet er ihnen einen Auftrag an: Sie sollen einen Sack
voll mit Roh-Edelsteinen (Gesamtwert: 100 GM) zu einem
Svirfneblin namens Kazook Hackschein in Blingdenstein brin-
gen — und keine Fragen stellen.

Jimjar, Kraut und Riben haben schon von Kazook Hack-
schein gehort und kénnen ein paar alligemeine Informationen
iiber den Gnom-Alchemisten weitergeben (siehe Kapitel 6).
Die Tiefengnome sehen aufderdem, dass Werz' Edelsteine
wie leere Zauberjuwelen aussehen, dhnlich jenen, die bei
der Verteidigung von Blingdenstein verwendet werden. Die
Edelsteine, gewohnlich in ihrer jetzigen Form, sind tatséch-
lich Rohlinge, die fiir die Herstellung von Zauberjuwelen
verwendet werden. Werz hat Kazook in Mantol-Derith (siche
Kapitel 9) getroffen, und die beiden haben in der vergangenen
Zeit hinter dem Riicken ihrer Vorgesetzten miteinander
gehandelt. Er vernachléssigt es jedoch, dies zu erwihnen, und
wehrt alle Riickfragen ab, indem er sagt, dass Blingdenstein
doch ein guter Ort sei, um einen Weg aus dem Underdark
hinaus zu finden.

TAVERNENSCHLAGEREI

Wihrend die Charaktere sich in der Taverne befinden, stiir-
zen sich zwei Duergar plotzlich in einen wiitenden Kampf
miteinander, die zuvor ganz friedlich tiber Geschéftliches
gesprochen hatten. Falls die Charaktere sich nicht einmischen,
um den Kampf zu stoppen, tun dies andere Géste. Es tauchen
keine Wachen auf, solange keine Waffen oder Zauber hervor-
geholt werden, und der Kampf ist zu Ende, sobald einer der
beiden Kampfer gebandigt oder bewusstlos geschlagen wurde.
Keiner der beiden Duergar erinnert sich, warum sie den
Kampf iiberhaupt begonnen haben.

GHOHLBRORNS SCHLUPFWINKEL

Dieses Gasthaus ist das einzige in Gracklstugh, dass
Nicht-Duergar als Géste aufnimmt. ,,Ghohlbrorn” bedeutet
,Landhai* auf Zwergisch, und das Gasthaus wurde in einem
kleinen Hohlenkomplex unter dem Klingenbasar am nord-
lichen Ende des Dunkelsee-Distrikts erbaut. Seine Hallen sind
kalt und feucht. Eine zentrale Kammer dient als Speisesaal,
von wo aus sich zwei kleinere, gewundene Hallen abzweigen,
an denen entlang Rdume ausgemeifielt wurden. Es ist dunkel,
iiberfiillt und ungemiitlich, aber sicher und gut zu verteidigen.

GERUCHTEKUCHE
Der Speisesaal des Gasthauses bietet den Charakteren die
Gelegenbheit, sich unter die Nicht-Duergar zu mischen, die
Gracklstugh besuchen. Charaktere, die nach Informationen
suchen, kénnen mit einem erfolgreichen Charismawurf (Uber-
zeugen) oder Intelligenzwurf (Nachforschungen) gegen SG 10
die folgenden Informationen herausfinden, oder du kannst ein-
fach ihre Interaktionen mit zufalligen Gasten ausspielen.

Der allgemeine Gehalt der Informationen ist, dass Handels-
routen aus Gracklstugh heraus in letzter Zeit gefahrlicher
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geworden sind. Die Fauna und die primitiveren Bewohner

des Underdark sind wegen irgendetwas in Aufruhr. Unter den
Geschichten, die Reisende erzahlen, sind solche aus zweiter Hand
recht {iblich, in denen Didmonen abgelegene Siedlungen angreifen.

LADUGUERS FURCHE

Vor langer Zeit zerteilte ein Erdbeben die Héhle, in der sich
Gracklstugh befindet, und lied eine Spalte von beinahe 60 m
Tiefe und 150 m Breite zurtick. Laduguers Furche besitzt
einen Kiesboden und erstreckt sich in etwa 400 m in beide
Richtungen iiber die natiirlichen Mauern der Stadt hinaus. An
jedem Ende der Spalte findet sich ein Stiick steil abfallenden
Bodens, in den Treppen und eine breite Rampe fir Fuldgidnger
und Wagen hineingehauen wurden. Schlitze entlang der
Winde lassen starkes Gas entweichen, das die Ingenieure von
Klan Xardelvar fiir industrielle Zwecke anzapfen, darunter
den Bau von magischen Flammenlanzen, die von den Xarrorn-
Kriegern verwendet werden.

Die Spalte ist die Hauptsiedlungszone von Gracklstugh, mit
Hausern an den obersten Stellen seiner nérdlichen und siid-
lichen Seite. Fremde sind normalerweise in diesem Bereich
nicht erlaubt.

VERLASSENE WACHHAUSER

In der Nidhe des westlichen Tors von Laduguers Furche haben
die Duergar eine Reihe von Wachhéusern erbaut, um ein Auge
auf die Derro-Sklaven zu haben, die im Westspaltendistrikt
wohnen. Die Wachhiuser wurden aufgegeben, als Tiefenkonig
Tarngardt, GroBvater des aktuellen Monarchen, die Derro
freiliefd und ihnen erlaubte, vom Westspaltendistrikt in den
Ostspaltendistrikt zu tibersiedeln. Die Wachhéuser stehen nun
leer und bieten einen idealen Ort, um sich bedeckt zu halten
und ein Auge auf den Verkehr zu haben, der aus den 6stlichen

Siedlungsgebieten der Derro hinauskommt und dort hineingeht.

GROSSE TORE

Die Offnungen, die Laduguers Furche in den Winden der
Gracklstugh-Hoéhle erschafft, werden von massiven Struktu-
ren aus Gitterstiben und Geristen blockiert, in denen sich
je einige Tore befinden. Die Tore werden von zwei sichtbaren
Duergar-Soldaten und 1W4 + 3 unsichtbaren bewacht.

WESTSPALTEN- UND
OSTSPALTENDISTRIKT

Ostlich und westlich der Tore von Laduguers Furche liegen
Bereiche, die der unliebsamen Derro-Bevolkerung von
Gracklstugh als Zuhause dienen. Der Westspaltendistrikt war
urspriinglich die Bleibe fiir die Derro-Sklaven der Stadt und

el .

Die JacD AUF DroOKI

Falls die Charaktere sich entscheiden, darauf zu warten, dass
Droki den Westspaltendistrikt betritt, oder ihm irgendwie dorthin
folgen, verwende die Regeln zur Verfolgungsjagd in Kapitel 8

des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch), wobei die Er-
gebnisse flr Komplikationen einer Stadtjagd auf eine Hohle voll
mit hasserfiiliten Derro angepasst werden miissen. Falls Droki
die Charaktere abschittelt, miissen sie auf weniger komfortable
Mittel zurtickgreifen, um die Wirtelsteintunnel zu finden.

Falls es den Charakteren gelingt, Droki im Westspalten-
distrikt zu fassen, fillt er in sich zusammen und fingt an zu
Brabbeln, aber ist verdachtig gefiigig und zeigt den Charakie-
ren den Eingang zu den Tunneln. Siehe den Abschnitt ,Wirtel-
steintunnel® fiir Hinweise, um Droki auszuspielen.
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ist weiterhin ein dunkles und gefdhrliches Ghetto. Der Ost-
spaltendistrikt wurde vor nicht ganz so langer Zeit besiedelt,
nachdem die Derro sich ihre Freiheit verdient haben, wobei er
nur geringfiigig weniger rau ist als der Westspaltendistrikt.

Die Wohnungen der Derro bestehen hauptséchlich aus
Felslochern, die in die Wand gegraben wurden, und einfachen
aufeinandergeschichteten Strukturen. Die schmutzigen und
mit Gertimpel tibersiten Strafien beider Distrikte, die als
Wohnorte gestaltet wurden, haben sich ausgebreitet und sind
zusammengekommen, aber nicht geplant. Die Derro-Bevolke-
rung ist viel grofer und ihre Tunnel reichen viel weiter, als die
Duergar denken. Die Derro stehen kurz davor, einen Aufstand
zu beginnen, und werden dabei nur zurtickgehalten von ihrem
Mangel an Organisation und von ihren Anfithrern im Konzil
der Gelehrten, die sich zu sehr an ihre Privilegien gewohnt
haben, um eine Rebellion anzufachen.

BETRETEN VON
DERRO-TERRITORIUM

Die Derro sind automatisch jedem gegeniiber miss-
trauisch, der ihre Bauten betritt, besonders gegeniiber
Oberflichenbewohnern.

Wihrend ihr die Tore passiert, wechselt der Gestank in

der Luft von beiffend und metallisch zu tibelriechend und
abstoRRend, wihrend die Feuer der Industrie vom Elend ab-
gelést werden. Die Wohnungen in diesem Teil von Grackls-
tugh sind grob aus dem Felsen gehauen oder einfach Lécher
in der Wand, die in keiner erkennbaren Ordnung aufgereiht
sind. Das Gemurmel in der Luft ist entnervend, mit Hunder-
ten von Derro, die vor sich hin brabbeln, einander anschreien
und in anderer Weise in ihrem Wahnsinn schwelgen. Jene,
die euch bemerken, betrachten euch mit brennendem Hass.

Am Ende jeder Stunde, die die Abenteurer in einer der
Derro-Bereiche verbringen, besteht eine Chance von 25 Pro-
zent, dass 2W4 Derro (siehe Anhang C) ohne Vorwarnung
angreifen. Falls die Charaktere irgendeinen Derro téten, steigt
die Chance eines Angriffs auf 50 Prozent jede halbe Stunde.

Sich durch die sinnlose Aneinanderreihung von Felsbauten
zu schleichen ist relativ leicht, da die Derro normalerweise
zu sehr mit ihren eigenen wahnsinnigen Machenschaften
beschiftigt sind, um eine Gruppe zu bemerken, die sehr
darum bemiiht ist, nicht aufzufallen. Die Charaktere kénnen
einen Gruppen-Geschicklichkeitswurf (Heimlichkeit) gegen
SG 10 versuchen, wobei ein erfolgreicher Wurf die Notwendig-
keit eines Wurfs fiir einen moglichen Angriff am Ende jeder
ganzen oder halben Stunde authebt.

Andere Optionen der Tduschung wie Illusionen, an den
Winden entlang klettern, fliegen oder Levitations-Magie
verhindern automatisch, dass sie entdeckt werden, aber Unsicht-
barkeit irgendeiner Art aktiviert die magischen Schutzschilde,
die die Derro-Gelehrten aufgestellt haben, um sich gegen Duer-
gar-Eindringlinge zu schiitzen. Sobald ein Schutzschild sich als
Reaktion auf die Anwesenheit einer unsichtbaren Kreatur akti-
viert, geraten die Derro in der Nahe in einen Kampfrausch und
bilden einen chaotischen Mob, der jegliche unsichtbare Duer-
gar-Patrouille fortjagen soll. Derro legen aktive Weisheitswiirfe
(Wahrnehmung) gegen die Geschicklichkeitswiirfe (Heimlich-
keit) der Charaktere ab, wenn ein Schutzschild aktiviert wird.
Charaktere, die aktiv Magie entdecken verwenden, konnen die
unsichtbaren Sensoren eines Schutzschildes erkennen, bevor
es aktiviert wird. Ansonsten treffen unsichtbare Charaktere alle
15Minuten auf einen Schutzschild, die sie sich in einem Derro-
Gebiet bewegen.



ZUGANG ZU DEN WIRTELSTEINTUNNELN

Inmitten einer Ansammlung von Hiitten im Westspaltendistrikt
liegt der am meisten genutzte Eingang zu den Wirtelstein-
tunneln (siehe ,Wirtelsteintunnel”). Ein schmaler Riss in der
gespaltenen Wand liegt versteckt hinter Kleidungsfetzen, grauen
Zeltplanen und verschimmelten Kisten. Der Riss ist hoch und
breit genug, dass sich eine Mittelgrole Kreatur durch die ersten
3 m des Gangs dahinter hindurchquetschen kann, und setzt sich
dann far 15 m mit einer durchschnittlichen Breite von 1,50 m
fort, wobei er leicht nach unten abfallt.

Seit dem verdorbenen Eindringen der Damonenfiirsten ins
Underdark ist der Riss leichter zu finden, da dort manchmal
eigenartiger Nebel entweicht, der durch Faerzress verursacht
wird. Ansonsten braucht es eine sorgfiltige Suche und einen
erfolgreichen Weisheitswurf (Wahrnehmung) gegen SG 15,
um ithn zu finden. Jeder Charakter kann diesen Wurf am Ende
jeder Stunde ablegen, die die Abenteurergruppe in den Gruben
des Westspaltendistrikts verbringt und nach dem Eingang zu
den Wirtelsteintunneln sucht.

Jeder Versuch, die Anwohner ohne effektive Mittel zur
Verkleidung oder Manipulation anzusprechen, wie eine
Verzauberung oder Illusionsmagie, ist zum Scheitern ver-
urteilt, da die Derro die Charaktere eher angreifen werden,
als ihre Fragen zu beantworten. Selbst mit diesen Mitteln
sind die Derro oft wirr, und ein erfolgreicher Charismawurf
(Uberzeugen) gegen SG 15 wird bendtigt, um an niitzliche
Informationen zu kommen. Ein erfolgreicher Charismawurf
(Einschiichtern) gegen SG 15 funktioniert ebenfalls, aber hier
besteht eine Chance von 50 Prozent, dass er die Derro eher
zur Flucht oder zum Angriff inspiriert.

HALLEN DER
(GEHEILIGTEN ZAUBER

Die Hallen der Geheiligten Zauber umfassen einen Tempel
von Diirinka, der in einen Stalagmiten im Nordfurchen-
distrikt gegraben wurde. Hier trifft sich das Derro-Konzil der
Gelehrten und schmiedet seine Pliane, lebt in luxuriésen Woh-
nungen und versteckt diese Opulenz vor dem Rest der Derro.
In allen Bereichen der Hallen der Geheiligten Zauber aufder
der zentralen Anbetungskammer ist allen nicht gelehrten
Derro der Zutritt verboten. Duergar betreten diesen Ort nicht,
dessen Haupttore Attrappen sind, die in den Felsen gemeifdelt
wurden. Die Gelehrten betreten und verlassen diesen Ort
mithilfe von Zaubern wie Dimensionstiir und Wénde passie-
ren, wihrend geringere Derro die Anbetungskammer durch
geheime Tunnel vom Westspaltendistrikt aus betreten.

FELSGORM-HOHLE

Ein langer Tunnel 6ffnet sich im Stdfurchendistrikt und setzt
sich etwas mehr als 100 m weit fort hinein in die Heimstétte
der Steinriesen von Klan Felsgorm. Der Stamm ist benannt
nach dem uralten Treueschwur, den seine Vorfahren den Tri-
gern der Felsgormkrone geleistet haben, den traditionellen
Insignien des Monarchen des Tiefenkonigreichs. Die Riesen
fithren einfache, unkomplizierte Leben, und ihre Wohnstéatten
spiegeln dies wider.

Die Steinriesen schatzen ihre Privatsphire, und den Duer-
gar ist der Zutritt zur Felsgorm-Ho6hle normalerweise nicht
erlaubt. Fiir den Tiefenkonig wird eine Ausnahme gemacht.
Dieser halt hier Treffen mit dem Anfiihrer der Steinriesen ab,
Steinsprecher Hgraam, wenn es notwendig ist.

AUDIENZ BEIM STEINSPRECHER

Falls die Abenteurer dabei geholfen haben, den randalierenden
Riesen im Dunkelsee-Distrikt zu stoppen (und vor allem, wenn
sie ihn nicht getotet haben), erwartet Hgraam sie am Eingang
zu den Felsgorm-Hoéhlen. Auch wenn der Steinriese wenig
Sinn fiir Hoéflichkeitsfloskeln hat, gibt er den Charakteren alle
Informationen, die er als Antwort auf ihre Fragen geben kann,
einschliefilich solche iiber Wege zuriick in die , Traumlande®,
wie die Steinriesen die Oberflichenwelt nennen. Da er das
Underdark selbst nie verlassen hat, kennt er die Pfade nur
durch das Gefliister des Steins. Dementsprechend kannst du
seine Ratschlige leicht auf die Pline der Spieler zuschneiden.

Zusitzlich gibt Hgraam den Charakteren eine Warnung mit
auf den Weg:

+Etwas Boses regt sich im Underdark. Der Fels selbst schreit
vor Schmerz und Entsetzen, und Wahnsinn kriecht aus den
dunkelsten Tiefen hervor. Gebt Acht auf die Anzeichen um
euch her. Eine Hohle mit zwei Gesichtern. Fels, der ver-
schlungen wird, und tiberwachsenes Land. Der Kiesel halt sich
selbst fiir Fleisch. Die Erde st&ft ihre Schutzschilde von sich,
und die Tunnel erbeben im Zorn. Durch diese Omen werdet
ihr wissen, dass das Bose nahe ist, und das Gesicht des Bosen
kennen. Das ist es, was die Steine mir erzdhlen.*

Diese kryptische Botschaft bezieht sich auf die Damonen-
fiirsten und den Wahnsinn, den ihre Anwesenheit verbreitet,
aber Hgraam hat dies noch nicht entschliisselt.

SCHATZE

Wihrend die Charaktere sich zum Aufbruch bereitmachen,
ruft Hgraam nach seinem Gelehrten Dorhun, der mit einem
polierten Kristall von der Léinge eines menschlichen Unter-
arms eintrifft. Hgraam bietet den Charakteren den Kristall als
Zeichen seiner Dankbarkeit an und sagt, dass er fiir sie in der
Zukunft hilfreich sein kdnnte.

Der Steinsprecher Kristall (siehe Anhang B) schwingt stark
mit Beschwérungs- und Erkenntnismagie. Falls die Charak-
tere den Kristall behalten, nachdem sie aus dem Underdark
entkommen sind, wird er von groRem Nutzen sein, falls sie
zuriickkehren, um sich um dem damonischen Einfall zu kiim-
mern, da er mit der mysteriosen Bibliothek von Grabsenke
verbunden ist und zusétzliche Eigenschaften besitzt, wenn er
dort verwendet wird (siehe Kapitel 11).

THEMBERCHAUDS LAGER

In der siidostlichsten Ecke der Hoéhle von Gracklstugh wird
der Eingang zu Themberchauds Lager von den Wichtern der
Flamme bewacht. Nicht, dass irgendjemand téricht genug
waére, in das Zuhause des Wyrmschmieds einzudringen, aber
seit die Graugeister ein rotes Drachenei gestohlen haben, aus
dem der Nachfolger Themberchauds schliipfen sollte, gehen
die Wichter kein Risiko mehr ein.

Seit einiger Zeit schon suchen die Wichter aktiv nach fahi-
gen Soldnern in Gracklstugh, und nutzen jede Gelegenheit,
um sie in ihre Dienste zu zwingen. Falls ein Agent des Ordens
sich in die Verhaftung der Charaktere eingemischt hat (siche
,Gefangen genommen”), wird der Fithrer der Wachter der
Flamme — Gartokkar Xundorn — durch eine magische Bot-
schaft informiert. Er erwartet die Charaktere, wahrend sie
in die Drachenhohle gebracht werden — aber auch Thember-
chaud sieht zu.
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THEMBERCHAUD
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Der Drache spricht auf Zwergisch zu seinen Dienern, wah-
rend die Charaktere sich ndhern. Lies Folgendes vor:

Wiahrend die Duergar-Priester euch in ein Gebdude hinein-
geleiten, das vor einem riesigen Héhleneingang aus dem
Felsen gehauen wurde, erbebt der Boden leicht, und eine
donnernde Stimme hallt von jeder Wand.

»Gartokkar*, ruft die Stimme, wihrend ein reptilienartiges
Ungetiim in euer Sichtfeld riickt, dessen Schuppen die
Farbe von Lava tragen und dessen helle gelbe Augen in den
Schatten der Héhle vor euch aufleuchten, bevor sie ins Licht
riicken. ,Du hast mir nicht gesagt, dass ich heute Oberflach-
fer zum Abendessen bekomme.“

Der Drache lacht leise iiber seinen eigenen Scherz. Sein
massiver K&rper erweckt den Eindruck, dass er iiber-
gewichtig ist, und weist auf Essgewohnheiten hin, die nichts
Gutes verheiRen.

~Fremde*, sagt der Duergar-Priester, seine Stimme voller
Ehrfurcht, , dies ist der Vater der Flammen, der Immerbren-
nende, und das Herz der Schmiede — Themberchaud, der
Wyrmschmied von Gracklstugh.

AGENTEN DES WYRMSCHMIEDS

Wie die meisten seiner Art ist Themberchaud eitel und stolz.
Er ist verwohnt, aber auch ruhelos. Der ausgewachsene rote
Drache hat bereits vor Jahren erkannt, dass seine Betreuer
Dinge vor ihm verbergen, aber anstatt Aufkldrung zu ver-
langen, hat er abgewartet und beobachtet. Er will eigene
Agenten haben, und betrachtet das Interesse der Wichter an
den Abenteurern als Gelegenheit.

Der Drache verlangt, allein mit den Charakteren zu spre-
chen, und seine nervésen Duergar-Betreuer haben keine Wahl
als sich zu fiigen. Wenn sie die Charaktere in das Lager des
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Drachens eskortieren, ruht Themberchaud auf einem Berg von
Gold. Er sagt den Wichtern, dass sie ihn mit den Abenteurern
allein lassen sollen, und zischt, dass alle unsichtbaren Zuhérer
in Asche verwandelt werden. Sobald sie alleine sind, fragt er
die Charaktere nach ihren Namen, ihrem Hintergrund, wie sie
hier ins Underdark gekommen sind, und nach den Ereignissen,
die sie nach Gracklstugh gefiihrt haben.

Themberchaud macht den Charakteren ein Angebot: Wenn sie
seine Agenten in Gracklstugh werden, geniefien sie seinen Schutz.
Thre erste Mission ist, dass zu tun, was auch immer die Wachter
der Flamme ihnen auftragen — aber sie sollen zuerst Thember-
chaud Bericht erstatten, bevor sie den Wichtern berichten.

Der Drache wartet nicht auf eine Antwort der Charaktere,
da sein Ego keinen Raum fiir den Gedanken lédsst, dass
jemand sich ihm verweigern konnte. Er bestimmt Gartokkar
als ihren Kontaktmann, gibt den Befehl, dass man ihnen
Marken aus Gold gibt, und schickt sie fort.

SCHATZE

Die Charaktere kénnten versucht sein, Themberchauds Hort
von dem Punkt aus zu inspizieren, wo sie stehen, da der
Drache ihnen nicht erlaubt, sich ihm ndher als 18 m zu ndhern.
Der Hort besteht aus 3.000 PM, 20.000 GM, 45.000 SM,
150.000 KM, sechs Feueropalen im Wert von je 1.000 GM,
zehn Peridots im Wert von je 500 GM, dreifdig Granaten im
Wert von je 100 GM, einer Kiirbisflasche mit Ol der Schiirfe,
einem Trank des Fliegens, einem Trank der Langlebigkeit und
einem Trank der héchsten Heilung. Die magischen Gegen-
stdnde sind unter Miinzen vergraben und nicht sichtbar. Man
muss sich durch die Miinzen graben, um sie zu finden.

Ein Charakter, der niherzukommen versucht, erhilt eine
freundliche Warnung in Form eines Grollens, eines scharfen
Blicks und Klauen, die auf den Boden klicken. Themberchaud
verwendet seinen Feuerodem gegen jeden Charakter, der es
noch einmal probiert, oder der versucht, sich ohne Erfolg an
ihm vorbei zu schleichen. Dann macht er ruhig weiter als sei
nichts geschehen.

EINE AUFGABE FUR DIE WACHTER

Sobald die Charaktere mit Themberchaud fertig sind, ver-
lassen sie das Lager und werden von Gartokkar erwartet.
Dieser will sie zu dem Wachhaus bringen, wo die Wachter
der Flamme Wache halten. Er fragt mit finsterer Miene, was
der Drache mit ihnen zu besprechen hatte, aber es ist die
Entscheidung der Charaktere, was sie ihm erzédhlen wollen
(und ob sie vorhaben, sich an die Anweisungen des Drachens
zu halten).

Die Wichter der Flamme beziehen ihre Macht zu gleichen
Teilen aus ihren psionischen Fihigkeiten, der Fithrung des
Tiefenkonigs und ihrer Kontrolle iiber Themberchaud. Sie
haben ihr Gesicht verloren, als die Graugeister das wertvolle
rote Drachenei gestohlen haben, aus dem Themberchauds
Ersatz schliipfen solite, und sie fithren seitdem einen Krieg
gegen die Diebesgilde. Aber nun, da das Ei immer noch ver-
loren ist und ihre Kontrolle iiber Themberchaud abnimmt,
halten die Wachter Ausschau nach weiteren Optionen in ihrem
Krieg gegen die Graugeister.

Die psionischen Wachter haben eine grof3e Erschiitterung
im Gefilige des Underdark gespiirt — ein Phianomen, dass
Gartokkar damit vergleicht, dass ein Loch durch ihre Welt
gerissen wurde. Die Wachter haben allerdings keine Ahnung
von dem ddmonischen Einfall, und auch wenn die Charak-
tere Gartokkar alles erzahlen, was sie wissen, ist er auf
den Gedanken fixiert, dass die Graugeister hinter dieser
Erschiitterung stecken, und verwirft alles andere als Wahnvor-
stellungen, Ignoranz oder schilicht Liigen.

In seiner Paranoia will Gartokkar, dass die Charaktere
Beweise fiir die Beteiligung der Graugeister finden und ihm jene



méchtige Magie bringen, die die Diebe verwendet haben, um die
Erschiitterung zu verursachen. Die Wichter haben einen Agen-
ten der Graugeister identifiziert — einen Derro namens Droki,
der Nachrichten und Lieferungen fiir die Diebesgilde zustellt
(siehe ,,Droki” im Abschnitt , Klingenbasar®). Droki verwendet
den Westspaltendistrikt, um seine Auftraggeber zu kontaktie-
ren, und Gartokkar méchte, dass die Abenteurergruppe diesem
Derro folgt und die Graugeister aufspfirt.

Falls die Charaktere dieses Angebot annehmen, gibt Gar-
tokkar ihnen das heilige Symbol Laduguers, nachdem ein
Akolyth mit den goldenen Ansteckern eingetroffen ist, auf
denen Themberchauds Profil zu sehen ist. Das Symbol und
die Marken garantieren den Charakteren das Recht, tiber den
Dunkelsee-Distrikt hinaus reisen zu durfen, wobei sie in ihrer
Bewegungsfreiheit in der Stadt immer noch eingeschrankt
sind (siehe Kasten ,Die Marke zeigen®). Weigern sie sich,
werden sie an die Steinwachen {ibergeben, um verhaftet und
zur Seeblick-Zitadelle gebracht zu werden.

WIRTELSTEINTUNNEL

Die Wirtelsteintunnel sind ein Héhlensystem, dass sich teil-
weise unter Gracklstugh erstreckt, weit weg von den Minen
und Géangen, die die Einwohner der Stadt regelméfig nutzen.
Die Derro-Gelehrten, die die Tunnel als erste fanden, haben
niemandem von ihrer Entdeckung erzahlt, und bis zu diesem
Tag wissen nur eine Handvoll der Mitglieder des Konzils der
Gelehrten und die Graugeister Giber sie Bescheid.

Die langen, sanft gebogenen Tunnel haben relativ
gleichméfige Dimensionen. Sie sind bekannt fiir ihre
ungewohnlichen Felsformationen und ihren iippigen Fungi-
bewuchs, und dafir, dass sie von Faerzress (siche Kapitel 2)
durchdrungen sind.

Momentan nutzen zwei Fraktionen die Tunnel fiir ihre eige-
nen Zwecke. Die Graugeister haben ein alchemistisches Labor
und einen Fungi-Garten, die sie mit Gift versorgen, und die
Anfithrer der Gilde verbergen ein Geheimnis in Form eines
mysteridsen schwarzen Obelisken in der hintersten Hohle
(siehe Bereich 16). Die andere Gruppe ist ein aufstrebender Kult
von Ddamonen verehrenden Derro, die von einem abtriinnigen
Mitglied des Konzils der Gelehrten angefiihrt wird. Da die
Damonenverehrer spiiren, dass die Damonenfirsten in irgend-
einer Weise Faerzress verwenden, um Chaos und Wahnsinn
zu verbreiten, haben sie damit begonnen, Rituale abzuhalten,
mit denen sie Gracklstugh infizieren wollen. Die Kultisten, die
darauf bedacht sind, die Stadt zu schwichen und die Macht von
Konig Horgar zu brechen, hegen den Plan, einen Fluch auf die
Steinriesen von Klan Felsgorm zu legen, der ihnen einen
zweiten Kopf wachsen und sie wahnsinnig werden lasst.

VoN FAERZRESS
DURCHDRUNGENE FUNGI

Die Wirtelsteintunnel sind die Heimat von zwei einzigartigen
Pilzarten, die von Faerzress durchdrungen sind: Bonze

und Pygméaenwurz. Jeder Charakter, der diese Pilze unter-
sucht, kann ihre magischen Effekte mit einem erfolgreichen
Intelligenzwurf (Naturkunde) gegen SG 15, den Zauber
Identifizieren oder durch Versuch und Irrtum identifizieren.
Ein kleiner Bissen eines Pilzes verdndert die Grofie eines
Charakters um ein paar Zentimeter fiir 5 Minuten, sodass
Charaktere, die auf Nahrungssuche sind, die Magie der Pilze
versehentlich entdecken kénnten. Die grofienverdndernden
Effekte verstirken sich nicht, wenn man mehr davon isst, ihre
Dauer schon. Diese Pilze verlieren ihre Eigenschaften, wenn
sie fiir 1 Stunde oder mehr aus den Wirtelsteintunneln heraus-
gebracht werden.

Bonze

Ein Bonze ist ein 10 cm grofer Pilz mit einem diinnen Stingel
und einer breiten purpurnen Kappe. Eine Kreatur, die einen
davon isst, kann sich dazu entscheiden, einen Konstitutions-
Rettungswurf gegen SG 12 abzulegen, um nicht von der Magie
des Pilzes beeinflusst zu werden. Misslingt der Kreatur der
Wurf oder sie iberspringt ihn, wird sie in einer Weise grofer,
als wire sie unter dem vergroBernden Effekt des Zaubers Ver-
groBern/Verkleinern. Der Effekt halt 1 Stunde lang an. Zehn
Minuten, bevor der Effekt endet, verspiirt die Kreatur ein
Prickeln. An diesem Punkt kann sie ihre momentane Grofde
beibehalten, indem sie einen weiteren Pilz isst. Der Effekt
endet, wenn die Kreatur einen Pygmaenwurz-Pilz isst oder
auf magische Weise auf ihre normale Grofie reduziert wird
(indem sie zum Beispiel den reduzierenden Effekt des Zaubers
VergroBern/Verkleinern nutzt).

PYGMAENWURZ

Ein Pygmdenwurz ist ein Pilz mit einem 2,50 cm langen Stin-
gel und einer dicklichen blauen Kappe mit weiflen Punkten.
Eine Kreatur, die einen davon isst, kann sich dazu entscheiden,
einen Konstitutions-Rettungswurf gegen SG 12 abzulegen, um
nicht von der Magie des Pilzes beeinflusst zu werden. Miss-
lingt der Kreatur der Wurf oder sie {iberspringt ihn, schrumpft
sie in einer Weise, als wire sie unter dem vergrofernden
Effekt des Zaubers VergréBern/Verkleinern. Der Effekt halt

1 Stunde lang an. Zehn Minuten, bevor der Effekt endet, ver-
spiirt die Kreatur ein Prickeln. An diesem Punkt kann sie ihre
momentane Grofde beibehalten, indem sie einen weiteren Pilz
isst. Der Effekt endet, wenn die Kreatur einen Bonze-Pilz isst
oder auf magische Weise auf ihre normale Gréfde reduziert
wird (indem sie zum Beispiel den reduzierenden Effekt des
Zaubers VergréBern/Verkleinern nutzt).

ZUFALLIGE BEGEGNUNGEN

Wahrend die Charaktere die Wirtelsteintunnel erkunden,
kénnen sie ither verschiedene Kreaturen oder Gefahren
stolpern. Wiirfel immer dann fiir eine Begegnung, wenn die
Charaktere sich durch einen langgezogenen Tunnelabschnitt
bewegen oder am Ende einer langen Rast. Wirf einen W20 und
schau auf die Tabelle ,Wirtelsteintunnel Begegnungen®, um
festzustellen, ob und was ihnen begegnet.

WIRTELSTEINTUNNEL BEGEGNUNGEN

W20  Begegnung
1-10  Keine Begegnung
1M-12 1 Aaskriecher

13 Diamonenhorde
14 Flumph
15 Gelber Schimmel

16 1 Grauschlick

17 1W4 schimmelnde Quaggoth Sporendiener
18 1 Schwarm Insekten (Tausendftiler)

19 T Xorn

20 1W4 zweikopfige Grimlocks

AASKRIECHER

Es besteht eine Chance von 50 Prozent, dass der Aasriecher
sich gerade am verfaulten Fleisch eines toten Grimlocks labt
und die Abenteurergruppe ignoriert, solange er nicht gestort
wird. Ansonsten streift er durch die Tunnel auf der Suche nach
Futter und greift die Abenteurergruppe an, sobald er sie sieht.
Er bevorzugt es anzugreifen, wihrend er an der Decke hingt.
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DAMONENHORDE

Diese Horde besteht aus einem Quasit, der 1W4 + 2 Dretchs
anfiihrt. Der Quasit macht sich unsichtbar und versucht zu flie-
hen, sobald nur noch zwei Dretchs {ibrig sind; gelingt es ihm,
werden die Kultisten in Bereich 14 alarmiert. Ersetze jede
weitere Ddmonenhorde durch eine zufillige Begegnung mit
1W4 Derro (siehe Anhang C).

FLumpH

Diese Kreatur bittet die Charaktere telepathisch darum, den
Héhlenkomplex komplett von Derro-Kultisten zu befreien
(siehe Bereich 14), weil sie weif3, was sie zu tun versuchen, und
sie stoppen will. Falls die Charaktere sich bereiterkldren und
freundlich erscheinen, bietet der Flumph an, sich ihrer Gruppe
anzuschlieBen. Er wird allerdings nicht freiwillig das Under-
dark verlassen.

GELBER SCHIMMEL

Die Charaktere bemerken einen grofden Fleck gelben Schim-
mels (siehe ,,Gefahren in Gewdlben® in Kapitel 5 des Dungeon
Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)), der auf etwas Interes-
santem wachst, das durch das Werfen eines W4 und einem
Blick auf die Tabelle ,Unter dem gelben Schimmel® festgelegt
wird. Wenn sich jemand an dem schimmelverkrusteten Objekt
zu schaffen macht, fithrt dies dazu, dass der gelbe Schimmel
seine todlichen Sporen freildsst.

UNTER DEM GELBEN SCHIMMEL

W4  Begegnung

1 Ein humanoides Skelett, das einen Ring des Wasserlaufens
an einem knochigen Finger tragt (bei weiteren Begeg-
nungen dieser Art ist kein Ring zu finden)

2 Eine verschlossene Zurkhholztruhe mit TW6 x 100 CM
und W6 Edelsteinen im Wert von je 50 GM

3 Ein humanoides Skelett in verrotteter Lederriistung, das
ein verrostetes Kurzschwert triagt und eines der folgen-
den Dinge: ein verrotteter Kécher mit TW20 Pfeilen +1,
einen Lederbeutel mit 1W10 Schleuderkugeln +2, oder
eine Box aus Zurkhholz mit TW4 Armbrustbolzen +3

4 Ein Schild +1 (bei weiteren Begegnungen dieser Art ist der
Schild verrostet und nicht-magisch)

GRAUSCHLICK

Es besteht eine Chance von 50 Prozent, dass dieser Grau-
schlick psionische Fihigkeiten besitzt (verwende die Variante
psychischer Grauschlick, wie sie im Monster Manual (Monster-
handbuch) beschrieben wird).

SCHIMMELNDE QUAGGOTH SPORENDIENER
Flecken gelben Schimmels (siehe ,,Gefahren in Gewdlben® in
Kapitel 5 des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch))
bedecken jeden Sporendiener. Jedes Mal, wenn ein Sporen-
diener berithrt wird oder Schaden nimmt, geht von ihm eine
Wolke von gelben Schimmelsporen ats, bis die Schimmel-
flecken komplett zerstort sind.

XorN

Diese Kreatur hat sich ihren Weg durch den Stein der
Wirtelsteintunnel gebahnt und grofie Mengen von Faerzress
durchdrungenen Steins verschlungen. Die Verdnderung

im Faerzress, die durch die Ankunft der Didmonenfiirsten

im Underdark ausgelost wurde, hat den Xorn verwirrt und
leicht erregbar werden lassen. Er versucht, um Metall oder
Edelsteine zu handeln, und greift an, wenn die Charaktere
ablehnen. Falls die Abenteurer den Xorn fiittern und mit ihm
kommunizieren kénnen, kann die Kreatur ihnen sagen, dass
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sie kiirzlich einen groRen Umbruch innerhalb der Ebenen
gesplirt hat, wobei sie nichts Giber die Ddmonen oder iiber den
Wahnsinn weif3, den sie verbreiten.

ZWEIKOPFIGE GRIMLOCKS

Die Grimlocks, die in den Wirtelsteintunneln leben, bleiben unter
sich und ernidhren sich von Fungi und Ungeziefer. Die Derro haben
versucht, sie zu versklaven, aber ohne Erfolg. In einem seltsamen
Beispiel eines Waffenstillstands haben hier die Mitglieder zweier
Rassen gelernt, einander aus dem Weg zu gehen. Jedem Grimlock
ist ein schreiender zweiter Kopf gewachsen, der keine Auswirkung
auf seine Kreaturenspielwerte hat.

FinDET DROKI

Falls die Charaktere die Queste haben, Droki zu finden, lies
den folgenden Text vor, sobald sein und ihr Pfad sich kreuzen.

Der schmutzige Derro ist leicht zu erkennen: ein blasses
Gesicht unter einem Schlapphut, an dem zwei tentakelartige
Dinge hangen, die im Rhythmus seines schnellen Gangs
aufund ab wippen. Er murmelt eine sich wiederholende
Reihe von Sitzen vor sich hin, in verschiedenen Lautstirken,
und versdumt es, euch zu bemerken. ,Droki ist spat dran!
Sie werden so wiitend sein! Dumm, dumm, dumm! Ver-
spitungen, Blockaden, Aufschiibe, Versperrungen, pfahl
Keine Zeit, nicht weit, zu breit! Nein! Keine Zeit!“

J J

Droki (siehe Anhang C) muss Botengénge absolvieren. Die
Charaktere konnen ihn beschatten oder ihn jagen, aber sowochl
der Dunkelsee-Distrikt als auch die Derro-Territorien liefern
ihm massenhaft Versteckmdéglichkeiten und Pfade, auf denen
er Verfolger abschiitteln kann, und er kennt sie alle. In den
Wirtelsteintunneln ist der Derro allerdings abgelenkt durch die

WIRTELSTEINTUNNEL: ALLGEMEINE MERKMALE

Die folgenden Merkmale herrschen tberall in den Wirtelstein-
tunneln vor.

Decken und Béden. Die durchschnittliche Deckenhoge liegt
bei 15 m und fillt in engen Tunneln auf 7,50 m herab.

Enge Tunnel. Die engsten Tunnel sind an ihren breitesten
Stellen gerade mal 6m cm breit. Eine Winzige Kreatur kann sich
ungehindert durch diese Tunnel bewegen, wihrend eine Kleine
Kreatur sich quetschen muss, um hindurchzupassen. Mittelgrofte
und grofRere Kreaturen passen nicht durch diese engen Passagen.

Faerzress. Die Wirtelsteintunnel sind von Faerzress durch-
drungen (siehe ,Faerzress* in Kapitel 2 fiir die Effekte). Faerzress
hat auch das physische Aussehen des Komplexes verdndert und
Spiralmuster an Winden und Decken erschaffen. Diese Spiralen
sind es auch, die dem Komplex seinen Namen gegeben haben.
Aufgrund dieser seltsamen Spiralmuster werden hier Rettungs-
wiirfe, um durch Faerzress ausgeldstem Wahnsinn zu wider-
stehen, mit einem Nachteil abgelegt.

Verdorbenes Wasser. Wasser aus dem Dunkelsee tropft von
Stalaktiten und sickert durch Risse in der Wand, wodurch sich
schmale Wasserldufe und flache Becken tiberall in den Wirtel-
steintunneln bilden. Jede Kreatur, die von dem verdorbenen
Wasser trinkt, muss einen Konstitutions-Rettungswurf gegen
$G 12 schaffen, ansonsten ist sie vergiftet. Die vergiftete Kreatur
kann den Rettungswurf am Ende jeder Stunde wiederholen, um
den Effekt zu beenden.

Essbare Fungi. Essbare Fungi (inklusive Pygmaenwurz und
Bonze) sind in den Wirtelsteintunneln im Uberfluss zu finden.
Charaktere kdnnen Weisheitswiirfe (Uberlebenskunst) gegen
SG 10 ablegen, um hier auf Nahrungssuche zu gehen.




stets allgegenwiértigen Gefahren, was der Abenteurergruppe
die beste Chance liefert, ihn zu schnappen. Die Charaktere
kénnen Droki am Tunneleingang bekdmpfen oder ihm weiter
hinein folgen, je nachdem, welches Ziel sie verfolgen. Wenn sie
Droki folgen, geht er zu Bereich 1a, isst einen Pygméaenwurz
und verschwindet in einen engen Tunnel (siehe den Kasten
Wirtelsteintunnel: Allgemeine Merkmale®).

Drokis Route fithrt ihn kreuz und quer durch die Wirtelstein-
tunnel, und er ist zu zerstreut, um zu bemerken, dass jemand
ihm folgt. Drokis Route ist auf der Karte der Wirtelsteintunneln
mit roten Pfeilen markiert. Er isst immer dann einen Pygmaéen-
wurz-Pilz, wenn er einen engen Tunnel betreten muss. Wenn
er sich den Bereichen 7 und 8 néhert, isst er einen Bonze-Pilz,
wichst wieder auf normale Grof3e heran, liefert das Graugeist-
Paket ab (siehe ,,Schitze") und sammelt seine Bezahlung bei
Lorthio, dem Duergar-Alchemisten, ein (siche Bereich 8). Droki
wendet sich dann in Richtung Bereich 9, wo er leise um das
mittlere Becken schleicht, um seinen Bewohner nicht zu stéren.
Sobald er Bereich 11 erreicht, griifdt er die Derro dort, bevor
er einen weiteren Pygméenwurz isst und durch einen engen
Tunnel lauft, der zu Bereich 12 fihrt, Er isst einen weiteren
Bonzen und wichst wieder auf normale Gréfe heran, bevor
er seine Lieferung bei den Kultisten in diesem Bereich abgibt.
Nach seinem Besuch bei den Kultisten begibt sich Droki auf den
Weg raus aus den Wirtelsteintunneln.

Falls die Charaktere Droki aufhalten oder angreifen, schreit
er vor Angst und schldgt seine Fiile zusammen, womit er seine
Stiefel der Geschwindigkeit aktiviert. Kommt es zu einer Ver-
folgungsjagd, 16se das Ergebnis auf, indem du die Regeln zur
JVerfolgungsjagd” in Kapitel 8 des Dungeon Master’s Guide
(Spielleiterhandbuch) verwendest. Droki hat einen Vorteil auf
seine Geschicklichkeitswiirfe (Heimlichkeit), da er die Wirtel-
steintunnel gut kennt. Wenn er die Charaktere abschiittelt,

macht er mit seinen Lieferungen weiter als sei nichts geschehen.

Falls es Droki gelingt zu entkommen, kénnen die Charak-
tere seine Spur wieder aufnehmen, indem sie jeden Bereich
absuchen, den der Derro durchquert hat, und einen Weisheits-
wurf (Uberlebenskunst) gegen SG 15 schaffen.

DROKI AUSSPIELEN

Droki hasst jeden, und Oberflichler ganz besonders. Er
knirscht mit den Zdhnen, wenn er gezwungen ist, mit den Cha-
rakteren zu sprechen, und nutzt jede Option, um zu beleidigen
oder sie auf die falsche Fahrte zu locken. Wenn die Charaktere
seinen Rucksack durchsuchen, wihrend er noch bei Bewusst-
sein ist, kriegt er einen Tobsuchtsanfall und ist nicht mehr zu
bandigen, bis er bewusstlos geschlagen wird.

Droki ist aufderdem davon besessen, dass Dinge dann und
dort geschehen, wo sie geschehen sollen, Wenn er gefangen wird,
bevor er seine Lieferungen in den Wirtelsteintunneln beendet
hat, beschwert er sich laufend dariiber, dass die Charaktere das
Schicksal dadurch verdndern, dass sie ihn aufhalten, und eine
gute Taktik, um ihn unter Druck zu setzen, ist die Drohung, dass
man ihn fiir immer festhalten wird. Er zieht die Flucht einem
Kampf vor, aufder die Charaktere haben seinen Rucksack.

SCHATZE
Droki zu t6ten oder auer Gefecht zu setzen gibt den Charak-
teren die Chance, in seinen Sachen herumzuwiihlen. Er tragt
Stiefel der Geschwindigkeit und einen einzigartigen Hut. Er hat
zwei ausgestopfte Tentakel eines Tduschungsbiests an den Hut
gendht, in der Hoffnung, dass sie aus eigenem Antrieb Gegner
angreifen, eine Wahnvorstellung, die er preisgibt, wenn die
Charaktere ihn ausfragen. Der Hut mag fiir einen Kuriositaten-
sammler interessant sein, ansonsten ist er wertlos.

Drokis Rucksack besteht aus zusammengendhter Diister-
mantel-Haut und beinhaltet die folgenden Gegenstiande:

« 1 GMund 10 SM

- Eine Zauberschriftrolle des Zaubers Unsichtbares sehen

. Zwei Heiltrdnke

- Eine wertlose Sammlung von Ungeziefer (Spinnen,
TausendfiifBler und dhnliches) in verschiedenen
Verwesungszustanden

. Seiten von Eidechsenhaut-Pergament, die von den
Lederdeckeln zweier verschiedener Biicher zusammen-
gehalten werden. Die Seiten sind voll von verriickten
Kritzeleien und arkanen Formeln, aber ein Charakter,
der geiibt ist in Intelligenz (Arkane Kunde) kann sie
1 Stunde lang studieren und entdecken, dass sie ein
Zauberbuch bilden, dass Tensers Schwebende Scheibe
und Totstellen beinhaltet.

- Ein seltsamer Klumpen schwarzen Metalls, den Droki an
die Graugeister liefern will (siche weiter unten)

+ Eine Schriftrolle in einer Kupferrohre und vier kleine Beutel
mit den abgeschnittenen Zehennageln und Hautschuppen
von Steinriesen, die Droki an die Kultisten liefern will (siche
weiter unten). Jeder Beutel ist mit einem anderen Namen
markiert, und die Schriftrolle enthélt eine Liste von Namen,
die zu den Beuteln passt, gemeinsam mit Beschreibungen.
Einer der Namen ist ,Dorhun®, mit einer Beschreibung,
die auf den Lehrling des Steinsprechers Hgraam passt.

Der Rest der Namen gehort zu anderen Steinriesen von
Klan Felsgorm.

Der Derro kdnnte andere Gegenstidnde dabeihaben,
abhéngig davon, ob ihm erlaubt wird, seine Lieferungen zu
machen und die Bezahlung dafiir zu kassieren, wie folgt.

Lieferung an die Graugeister. Droki hat vor, den seltsamen
Klumpen aus schwarzem Metall an die Graugeister zu liefern,
und erhalt dafiir seine Bezahlung von Lorthio, dem Alchemis-
ten (siehe Bereich 8) in Form eines Mithrilmedaillons im Wert
von 125 GM. Das Medaillon ist ein heiliges Symbol Laguguers
mit einer Gravur, die einen Pfeil zeigt, der an einem Schild zer-
bricht. Charaktere, denen nicht von den Wichtern der Flamme
genehmigt wurde, das Symbol zu tragen, werden von den
Wachen festgenommen (siehe ,Gefangen genommen*), wenn
sie damit in Gracklstugh erwischt werden.

Lieferung an die Kultisten. Droki hat vor, die Schrift-
rolle und die Beutel mit abgeschnittenen Fufindgeln und
Hautschuppen der Steinriesen (Ritualkomponenten) an die
Derro-Kultisten zu liefern (siehe Bereich 12). Droki wird fiir
diese Lieferung mit einem Trank der Unsichtbarkeit und einer
Sanduhr im Wert von 50 GM bezahlt.

EP BELOHNUNG
Den Derro einzufangen und zu Errda Schwarzschidel zu brin-
gen bringt den Charakteren je 150 EP ein.

1. EINGANG

Der schmale Korridor aus dem Westspaltendistrikt 6ffnet
sich in eine lange Hohle, die von Stalaktiten und Stalagmiten
gesdaumt ist. Wasser tropft von den Stalaktiten und bildet
kleine Becken auf dem Boden.

Das Glithen des Faerzress iiberzieht die H8hle mit einem
eigentiimlichen sanften Licht, wirbelt herum in Spiral-
mustern und wirft die tanzenden Schatten der zackigen
Steinsiulen an die Wiande. Die Luft riecht und schmeckt
leicht metallisch, und die Gerdusche um euch her klingen
seltsam dumpf. Das Tropfen des Wassers verursacht kein
Echo, so als stiindet ihr draufen unter freiem Himmel.
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Dieser Ort bietet viele Versteckmoglichkeiten fiir die Charak-
tere, um einen Hinterhalt zu legen. Faerzress verhindert, dass
Kampfgerdusche bis in den Westspaltendistrikt oder weiter in
die Tunnel hinein dringen.

Falls die Charaktere hier auf Droki warten, erscheint er
nach 2W12 Stunden. In der Mitte seiner Wartezeit muss
jeder Charakter einen Weisheits-Rettungswurf gegen SG 14
ablegen. Bei einem Erfolg verspiirt der Charakter nur ein
leichtes Unwohlsein. Ein Charakter, der eine natiirliche 20
auf wirft, erhascht einen kurzen Blick in die Zukunft und
erhalt das Talent Gliickspilz (siehe Kapitel 6, ,Anpassungs-
moglichkeiten®, im Player’'s Handbook (Spielerhandbuch)) bis
zum Beginn seiner oder ihrer ndchsten langen Rast. Falls der
Charakter bereits das Talent Gliickspilz besitzt, erhélt er oder
sie 3 zusitzliche Gliickspunkte zum Verbrauchen. Misslingt
der Wurf, sieht ein Charakter verstorende Bilder im schim-
mernden Licht des Faerzress und erhalt einen Nachteil auf
Attributswiirfe und Rettungswiirfe, bis er oder sie eine kurze
Rast auferhalb dieses Bereichs beendet.

Falls die Charaktere Droki in Gracklstugh gefangen und
hierhergebracht haben, miissen sie an irgendeinem Punkt
wiahrend seiner Befragung einen Rettungswurf ablegen. Droki,
der die Macht der Hohle kennt, schindet Zeit, gibt unsinnige
Antworten und zischt die Charaktere an. Er macht seinen
Fluchtversuch, nachdem die Charaktere ihre Rettungswiirfe
abgelegt haben, und flieht {iber die Route, die im Abschnitt
,Findet Droki“ beschrieben ist.

ENTWICKLUNG

Falls Buppido sich bei der Abenteurergruppe befindet, nutzt er
jegliche sich bietende Gelegenheit, um sich davonzuschleichen,
und sucht in Bereich 1b Zuflucht.

1A. UMLEITUNG UM DAS BECKEN

Eine relativ kleine Hohle zweigt vom Haupttunnel ab. Falls die
Charaktere Droki beschatten, lies den Spielern den folgenden
Textkasten laut vor.

1
Droki steht vor einem hohen, aber schmalen Riss in der
Wand. Er starrt den Riss einen Moment lang an, dann beugt
er sich herab und wiihlt in den Fungi herum. Er gackert freu-
dig vor sich hin, als er einen kleinen Pilz hervorzieht und ihn
ganz verschlingt. Nachdem er den letzten Bissen herunter-
geschluckt hat, kénnt ihr sehen, wie er auf die GréRe einer
Puppe herabschrumpft und in den Riss hineinrennt.

An der hinteren Seite der kleinen Hohle befindet sich ein
schmaler Riss in der Wand, der von Pygmaenwurz und
Bonze-Pilzen (je 1W10 + 10) umgeben ist. Der Riss bildet den
Eingang zu einem engen, natiirlich geformten Tunnel.

1B. BupPIDOS VERSTECK

Der Derro Buppido hat die Wirtelsteintunnel vor Monaten ent-
deckt, es aber nie gewagt, sie iiber die ersten Kammern hinaus
zu erforschen. Er hat sich in diesem Bereich eingerichtet und
fiir sich selbst einen grausigen Altar errichtet, um die Wahn-
vorstellung zu stiitzen, dass er ein Gott ist.

Falls Buppido nach Gracklstugh zuriickkehrt, setzt er
sich bei der ersten Gelegenheit von den Charakteren ab und
begibt sich zu diesem Ort. Falls er hier ist, wenn die Charak-
tere ankommen, lies den Spielern den folgenden Text vor.
Modifiziere den Text in angemessener Weise, falls Buppido
nicht hier ist.
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Als ihr diese Héhle betretet, wallt euch der Gestank von
verrottendem Fleisch entgegen. Der Boden ist gepflastert
mit humanoiden Uberresten in verschiedenen Verwesungs-
stadien, die in einem Spiralmuster um das Zentrum der
Haohle angeordnet sind. Ein schiefes Summen kommt von
einer vorniibergebeugten Gestalt, die intensiv an etwas am
Boden arbeitet.

»Oh, da seid ihr jal“ Die Gestalt ist Buppido. Er wischt
sich die Hande an seiner Weste ab und grinst bosartig. ,.Ich
habe nicht erwartet, dass ihr mich hier findet, wo mein
Schrein fast vollendet ist! Und Macht! Meine Anhinger
verehren mich endlich! Und ihr ...? Ja. ]a, ich spiire, dass ihr
nun bereit seid, meine Wahrheit in eure Herzen
anzunehmen!“

Die humanoiden Uberreste am Boden machen die gesamte
Hohle zu schwierigem Geldnde. Die Charaktere konnen die
Uberreste als solche von mehreren Derro, Tiefengnomen und
Goblins identifizieren, sowie ein paar Grimlocks.

Buppido ist ein typischer Derro und greift die Charaktere an,
ganz egal, was ihre Absichten sind. In seinem ersten Zug ver-
wendet er eine Bonusaktion, um die Macht seines ,,Schreins®
zu kanalisieren, und ldsst sechs Skelette auferstehen, um ihn
zu unterstiitzen. Die Untoten setzen sich aus den Uberresten
am Boden zusammen und formen torkelnde, nicht zusammen-
passende Korper. Jedes Skelett besitzt zwei Schadel, wobei dies
keine Auswirkungen auf seine Fahigkeiten hat.

Buppido kdmpft mit irrsinnigem Selbstbewusstsein. Er
wirkt iiberrascht, wenn die Abenteurergruppe ihn besiegt, und
schreit unverstandliche letzte Worte {iber das Ende der Welt
hinaus. Die Skelette kdmpfen, bis sie zerstort werden, selbst
wenn Buppido zuerst besiegt wird.

Falls Buppido in Velkynvelve oder an irgendeinem anderen
Punkt wahrend der Reise der Charaktere durch das Under-
dark getotet wurde, ersetze ihn durch einen Aaskriecher, der
sich iiber die toten Uberreste hermacht.

ENTWICKLUNG
Sobald die Monster besiegt sind, streckt der Geist eines Tief-
engnoms namens Pelek seinen Kopf durch den Boden nach
oben, blinzelt, und kommt dann vollstindig hervor. Der Geist ist
freundlich und erzahlt den Charakteren, dass Buppido ihn vor
nicht allzu langer Zeit getétet, in Stiicke gehauen und unter den
abrigen Korperteilen seines Schreins verteilt hat. Pelek erklart,
dass er von Blingdenstein aus auf Reisen war, als er auf Buppido
getroffen ist. Er weifd wenig tiber die Wirtelsteintunnel, aber
er hat einen geschrumpften Derro mit einem seltsamen Hut
(Droki) beobachtet, wie er die engen Tunnel betreten und ver-
lassen hat. Pelek weif3 nichts {iber die Pygmaenwurz-Pilze.
Pelek bittet die Charaktere, einen oder mehrere Teile von ihm
mit nach Blingdenstein zu nehmen und seine Uberreste dort zu
begraben, sodass sein Geist Ruhe finden kann. Es ist unmég-
lich festzustellen, welche der Korperteile seine sind, und sich
umzuschauen ist eine grauenvolle Aufgabe, die viel {iber Buppi-
dos Wahnsinn preisgibt. Pelek erinnert sich, dass die seltsame
Magie, die die Tunnel durchringt, eine seiner abgetrennten
Hénde wieder aniniert hat, und dass sie durch einen der engen
Tunnel weggehuscht ist. (Charaktere kénnten ihr in Bereich 13
begegnen). Pelek erklart den Charakteren, dass sie die Hand
daran erkennen kénnen, dass sie einen Obsidianring tragt.
Falls die Charaktere weitere Griinde brauchen, um nach Bling-
denstein zu gehen, fiigt Pelek hinzu, dass die dort lebenden
Svirfneblin viele Wege an die Oberflaiche kennen.
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SCHATZE

Auf dem Boden verteilt liegen 10 GM, 11 SM und ein feuchtes
Stiick Eidechsenhaut-Pergament mit den Worten ,Betet Bup-
pido an“ in wackeligem Zwergisch.

2. VERSEUCHTES BECKEN

Dieses Becken wird von einem Fluss gespeist, der aus dem
Dunkelsee herausfliefit. Der Fluss trégt viele Dinge aus dem
unterirdischen See hierher, darunter die Gerippe zahlloser
Kreaturen die das Wasser im Becken verderben (siehe Kasten
SWirtelsteintunnel: Allgemeine Merkmale®).

Der Tunnel fiihrt bergab zum Rand eines grofen Beckens,
das die Hoéhle vor euch fillt. Das Ufer auf der anderen Seite
ist beinahe dreilig Meter entfernt, und unter der Oberfliche
des schwarzen Wassers ist nichts zu erkennen.

Das Wasser wird durch eine thermale Quelle aufgeheizt und
ist angenehm warm. Allerdings ist das Becken durch Krank-
heitserreger verseucht. Jede Kreatur, die ihren Zug im Wasser
beginnt, muss einen Konstitutions-Rettungswurf gegen SG
13 ablegen. Misslingt er, wird die Kreatur mit Gackerfieber
infiziert (siehe ,Krankheiten“ in Kapitel 8 des Dungeon Mas-
ter’s Guide (Spielleiterhandbuch)). Gnome sind immun.

Die Charaktere kénnen versuchen, das Becken zu umgehen,
ohne hindurch zu schwimmen, indem sie Magie verwenden oder
an den Winden entlangklettern. Die schliipfrigen Wénde der
Hohle zu erklettern erfordert einen erfolgreichen Athletikwurf
gegen SG 13. Misslingt der Wurf, fallt der Charakter ins Wasser.

3. NARRENPARADE

Myconiden, die durch das Underdark gereist sind, wurden vom
reichhaltigen Pilzbewuchs in den Wirtelsteintunneln angezogen
und haben hier einen Zwischenstopp eingelegt. Sie sind freund-
lich, aber etwas ist hochgradig nicht in Ordnung mit ihnen.

Der Tunnel éffnet sich zu einer natiirlichen Héhle, worin ihr
mehrere Pilzkreaturen erblickt, die zu einer leisen Melodie
tanzen. Drei von ihnen sind 1,50 m groR, die anderen nur
halb so grofé. Eine der kleineren steht ein Stiick von den an-
deren entfernt, und ihre Bewegungen wirken nicht ganz so
wild. Nicht weit davon sitzen zwei gréRere Kreaturen vorn-
tibergebeugt, die aussehen wie Affen, die mit Pilzbewuchs
und gelbem Schimmel bedeckt sind.

Charaktere, die in irgendeiner Weise tiber Myconiden
Bescheid wissen, wissen auch, dass Myconiden nicht tanzen.
Falls Schemel bei der Abenteurergruppe ist, macht er sie
darauf aufmerksam. Diese Gruppe besteht aus drei Myconid-
Erwachsenen und fiinf Myconid-Sprossen. Schemel erkennt
einen der Sprosse — derjenige, der nicht tanzt — als seinen
Freund Rumpadump (siehe ,,Entwicklung®). Die affenartigen
Kreaturen sind zwei Quaggoth-Sporendiener, und jeder von
ihnen ist von einem grofen Fleck gelben Schimmels bedeckt
(siehe ,Gefahren in Gewélben” in Kapitel 5 des Dungeon
Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)). Wann immer ein Quag-
goth-Sporendiener beriihrt wird oder Schaden nimmt, setzt er
eine Wolke gelber Schimmelsporen frei, bis sein Schimmel-
fleck zerstort ist.

Die Myconiden sind zu sehr in ihr stilles Getanze ver-
tieft, um die Charaktere zu bemerken. Falls die Abenteurer
angreifen, kimpfen die Myconid-Erwachsenen vehement,
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wihrend die Sprossen wegrennen und sich verstecken. Die
Sporendiener werfen sich ins Gefecht, wenn sie oder die Myco-
niden bedroht werden. Ansonsten bleiben sie regungslos.

Falls die Charaktere versuchen, mit den Myconiden zu
kommunizieren, setzen diese Aufkldrungssporen frei, sodass
jeder telepathisch sprechen kann. Der Anfithrer der Myconi-
den ist ein Erwachsener namens Voosbur, der fiir die iibrigen
spricht. Mit diesen lebenden Pilzen Gedanken auszutauschen
ist eine befremdliche und seltsam berauschende Erfahrung
(und fiihlt sich ganz anders an als die Aufklarungssporen, die
die Charaktere eventuell mit Schemel geteilt haben). Voosbur
erklart der Abenteurergruppe offen, dass seine , Truppe“ von
den besonderen Pilzen in diesen Héhlen angezogen wurde,
und erklirt den Charakteren die besonderen magischen Eigen-
schaften von Pygmédenwurz und Bonze-Pilzen. Voosbur fahrt
fort zu erkliren, dass die Myconiden nicht in diesen Bereich
hineingelaufen sind, sondern hier ankamen, indem sie durch
wden Traum der Dame” gereist sind. Voosur beschreibt , die
Dame" als méchtiges Wesen, das alle Myconiden liebt und
leitet. Er bietet an, die ,Gabe der Dame" mit den Charakteren
zu teilen, was ihnen erlaubt, ,durch den Traum der Dame® zu
reisen wie es die Myconiden tun. Charaktere die das Angebot
annehmen, erhalten Zuggtmoys Gabe (siehe Kasten).

Falls Schemel anwesend ist, erklart er den Charakteren,
dass er keine Ahnung hat, woriiber Voosbur spricht. Dar-
tiber hinaus beginnt Sarith Kzekarit, sich unbestandig zu
benehmen. Er versucht, die Charaktere zu warnen, sich von
den Myconiden fernzuhalten, aber es gelingt ihm nicht, den
Einfluss von Zuggtmoys Sporen abzuschiitteln.

Der Myconiden-Spross, der abseits steht, heifdit Rum-
padump. Er sendet eine subtile Warnung in Form eines
angespannten Gefiihls {iber seine Aufklarungssporen aus,
als Voosbur sein Angebot macht, und sagt, dass die anderen
Myconiden sich nicht richtig verhalten.

RUMPADUMP AUSSPIELEN

Rumpadump ist so introvertiert, wie Schemel extrovertiert

ist, und zieht es vor im Hintergrund zu bleiben und seine Auf-
klarungssporen nicht zu verwenden, solange es nicht zwingend
notwendig ist. Ob Schemel anwesend ist oder nicht, Rumpa-
dump kann die Charaktere zum Nielichthain (Siehe Kapitel

5) fithren, wo die Souveréne einen Weg aus dem Underdark
hinaus kennen kénnten. Allerdings hat der Myconid-Spross die
Sorge, dass Voosburs ,,seltsame Sporen” den Rest der Myconi-
den zu Hause infiziert haben konnten.

ENTWICKLUNG

Voosbur ist nicht beleidigt, wenn die Charaktere sein Angebot
ablehnen und nicht lernen wollen, wie man den ,, Traum der
Dame" bereist, und verabschiedet sich von ihnen, wihrend
die Myconiden ihren Tanz fortsetzen. Falls die Charaktere in
irgendeiner Weise freundlich zu Rumpadump waren, bittet er
um Erlaubnis, die Abenteurergruppe zu begleiten, besonders
wenn Schemel dabei ist. Gleichzeitig 16st Sarith sich von

der Gruppe und schlief3t sich den Myconiden an. Der Drow
dreht sich ein letztes Mal zu den Charakteren um und blickt
sie voller Entsetzen und Verzweiflung an, bevor sein Gesicht
jeglichen Ausdruck verliert. Er und die tanzenden Myconiden
betreten daraufhin eine dicht mit Pilzen bewachsene Stelle
und verwenden die Fahigkeit Hélzerner Weg, die ihnen durch
den Segen Zuggtmoys verlichen wurde, und verschwinden vor
den Charakteren.

EP BELOHNUNG
Belohne jeden Charakter mit 50 EP, wenn die Abenteurer-
gruppe mit den Myconiden verhandelt hat.



4. FuNGcI-DICKICHT

Dieser Tunnelabzweig ist durch ein dichtes Dickicht aus Fungi
blockiert. Das Dickicht ist in sich sebst ein Okosystem mit eigenen
Herausforderungen fiir alle, die es durchschreiten wollen.

Ein dichter Fungiwald blockiert euren Pfad. Die groften Ex-
emplare haben eine Héhe von 1,50 Metern. Noch wihrend ihr
versucht, den besten Weg zu sichten um hindurch zu gelangen,
erhebt sich ein zischendes Gerausch — wie zahllose winzige
Stimmen, die in Sprachen flistern, die ihr nicht versteht.

Auch wenn das zischende Gerdusch unheimlich ist, ist es
harmlos und wird durch Luft verursacht, die durch 16chrige
Pilze im Fungi-Dickicht pfeift. Die Charaktere kénnen diesen
Bereich durchqueren, indem sie sich gewaltsam einen Weg
bahnen, oder indem sie Pygmédenwurz essen, um hindurch
zu gelangen, ohne dabei die anderen Fungi vor ihnen zu
beschadigen. Falls die Charaktere Droki jagen, nutzt er das
Dickicht zu seinem Vorteil und isst Pygméenwurz, um sich
durchzuschleichen. In reduzierter Grofde hinterldsst er keine
Spur, der normalgrofie Verfolger folgen konnten.

Winzige Kreaturen kénnen sich ohne Malus durch das
Dickicht bewegen. Fir kleine und mittelgrofie Kreaturen ist
das Dickicht schwieriges Gelidnde. Innerhalb des Dickichts
haben winzige und kleine Kreaturen Teildeckung gegen mMit-
telgrof3e Kreaturen und kénnen sich verstecken.

Kreaturen kénnen einen Bewegungsmalus umgehen, indem
sie die Fungi zerstoren, bevor sie das Dickicht durchqueren.
Jeder Bereich von 1,50 m? mit Fungi hat eine RK von 10 und
10 TP. Jeder Angriff, der Feuerschaden austeilt, hat eine
Chance von 50 Prozent, einen Fackelstingel-Pilz (siehe ,,Fungi
des Underdark” in Kapitel 2) zu entziinden.

Beim ersten Mal, wenn ein kleiner oder ein grofierer Cha-
rakter den Tunnelabzweig erreicht, kommen zwei Schwirme
Insekten (TausendfiiBbler) aus einem Nest unter dem Dickicht
hervor und greifen an. Zwei weitere Schwirme Insekten
(Spinnen) kommen in der zweiten Runde des Kampfes hinzu,
und ein weiterer Schwarm Insekten (Tausendfiifler) in der
dritten Runde.

SCHATZE

Der Uberfluss an Fungi im Dickicht macht es leicht, hier nach
Nahrung zu suchen. Unter den gewohnlichen, ungenieBbaren
Fungi befinden sich die folgenden essbaren und exotischen
Fungi, von denen die meisten in Kapitel 2 beschrieben sind:

» 1WO6 Fassstingel

« 3W6 Blaukappe

« 1W6 Stellen mit Feuerflechten

+ 1W6 Nachtlichter

. 1W6 Nilhoggs Nasen

« 1W6 Stiicke Krauselborke

. 1W6 Timmasks

+ 1W6 Fackelstangel

+ 1W6 Zungen des Wahnsinns

« 1W6 Trillimacs

+ 2W6 Bonzen (siehe ,Von Faerzress durchdrungene Fungi®)

« 2W6 Pygméaenwurz (siche ,Von Faerzress durch-
drungene Fungi®)

ZuccTMoys GABE

Ein Myconid mit Zuggtmoys Gabe kann einmal am Tag als Ak-
tion eine Wolke von damonisch verseuchten Sporen in einem
Umbkreis von 6 m ausstofien. Jede andere Kreatur in diesem
Bereich, die noch nicht mit Zuggtmoys Gabe ,gesegnet*
ist, muss einen Konstitutions-Rettungswurf gegen SG 8 +
den Konstitutionsmodifikator des Myconids + den Ubungs-
bonus des Myconids ablegen. Eine Kreatur, die auf den Wurf
verzichtet oder ihn nicht schafft wird infiziert. Wihrend die
Kreatur mit Zuggtmoys Gabe infiziert ist, erhilt sie die Fahig-
keit, eine besondere Form von Hélzerner Weg zu wirken, bei
der keine Komponenten nétig sind. Dieser Zauber erlaubt es
der infizierten Kreatur, sich durch Stellen mit Schimmel- und
Fungibewuchs fortzubewegen anstatt durch Biume. Sobald
die infizierte Kreatur diesen Zauber gewirkt hat, kann sie ihn
erst wieder wirken, sobald sie eine lange Rast beendet hat.

Jede Kreatur, die mit Zuggtmoys Gabe infiziert ist, erhilt
einen Nachteil auf Angriffswiirfe gegen Pflanzenkreaturen.
Zusatzlich muss eine infizierte Kreatur jedes Mal, wenn sie eine
kurze oder lange Rast beendet, einen Weisheits-Rettungswurf
gegen SG 15 ablegen. Misslingt er, verfillt die Kreatur in einen
Zustand euphorischer Gliickseligkeit. In diesem Zustand kann
die Kreatur keine Aktionen, Bonusaktionen oder Reaktionen
ausfiihren und muss all ihre Bewegung darauf verwenden, zu
tanzen und umher zu wirbeln. Am Ende ihres Zugs kann die
Kreatur den Rettungswurf wiederholen und beendet bei Erfolg
den euphorischen Gliickseffekt.

Der Zauber Fluch brechen oder Volistindige Genesung befreien
eine Kreatur von Zuggtmoys Gabe.

-~

Rumpacume

KAPITEL 4 | GRACKLSTUGH
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5. LARMENDER TAFELBERG

Diese Kammer wurde von Faerzress gebildet und hat den
Nebeneffekt, dass Gerdusche hier eingeschlossen werden.

Das Gliihen von Faerzress bewegt sich durch diese Kammer,
so als wiirde es von einem nicht spirbaren Wind geschoben
werden. Es flieRt auf einen riesigen Tafelberg zu und um

ihn herum, wirbelt in einer Spirale weiter nach oben, aber
die Decke der Hohle ist zu dunkel und zu hoch, um sie zu
sehen. Ihr hort Gemurmel und Geflister, das von der Spitze
des Tafelbergs herabdringt und lauter wird, je naher ihr
kommt. Die Steinschichten des Tafelbergs dhneln Treppen-
stufen, aber eine Rampe, die vom Boden bis ganz nach oben
fithrt, bildet einen leichten Weg nach oben.

Beim Aufstieg des Tafelbergs wird klar, dass seine Stufen
keine konzentrischen Kreise bilden, sondern die Schlaufen
einer Spirale darstellen, die sich vom Héhlenboden bis zur
Spitze des Tafelbergs heraufwindet.

In der westlichen Wand befindet sich ein gut sichtbarer Riss,
der in einen engen Tunnel fithrt. Dieser kann als Abkiirzung zu
Bereich 7 verwendet werden, falls die Charaktere klein genug
sind, um hindurchzupassen (siehe Kasten ,Wirtelsteintunnel:
Allgemeine Merkmale®). Droki verwendet diesen engen Tunnel
auf seinem Weg.

Charaktere ganz oben auf dem Tafelberg héren das
Murmeln der Kammer klarer und erkennen es als verschieden-
artige Gerausche. Sie horen das rhythmische Klingen und
Roéhren der Schmieden Gracklstughs, das tiefe unzufriedene
Grollen, das Themberchauds Missfallen zum Ausdruck
bringt, das irrsinnige Schreien der Derro, und sogar hier
und da Gespréachsfetzen. Das Faerzress an diesem Ort
lasst die Gerdusche widerhallen, die in Gracklstugh weiter

oben produziert werden, und erschafft einen Sturm aus
Geréduschen.

Ein Charakter kann eine Aktion verwenden, um sich auf
bestimmte Gerdusche zu konzentrieren, muss dafiir aber
einen Weisheits-Rettungswurf gegen SG 12 ablegen, wobei er
7 (2W6) psychischen Schaden nimmt, wenn er misslingt, und
halb so viel, wenn er gelingt. Ein Charakter, dem der Rettungs-
wurf um mehr als 5 misslingt, erhilt eine Wahnsinns-Stufe
(siehe ,Wahnsinn“ in Kapitel 2), da seine oder ihre Gedanken
von dem erdriickt und tiberfordert werden, was zu héren ist.

Ein Charakter, der den bendétigten Rettungswurf-SG um
5 oder mehr iibersteigt, kann eine Frage iiber Gracklstugh
stellen, die durch jegliche Gerdusche oder Konversationen
beantwortet werden kann, die innerhalb des vergangenen
Zehntags in der Stadt weiter oben oder in den Wirtelstein-
tunneln stattgefunden haben. Darunter kann das Auffinden
von Drokis aktueller Position sein, indem der Charakter sein
wahnsinniges Gebrabbel aufschnappt und ihm folgt.

Ein Charakter kann sich so oft auf die Gerdusche in der
Kammer fokussieren wie es der Zahl seines oder ihres Weis-
heitsmodifikators (Minimum 1) entspricht. Danach hat der
Charakter nicht mehr die Fahigkeit, die Gerdusche
voneinander zu unterscheiden.

6. DUSTERBAU

Dieses kleine Netzwerk aus winzigen Grotten fiihrt in eines
der Verstecke der Graugeister, aber momentan ist es das
Zuhause einer verzerrten Kreatur namens Spinnenkénig.
Die Charaktere miissen durch enge Tunnel reisen, um diesen
Bereich zu erreichen (siche Kasten ,Wirtelsteintunnel:
Allgemeine Merkmale“).

Das Glithen von Faerzress in diesen Tunneln beleuchtet
kiebrige weifle Fiden, die an der Wand hingen. Die Faden
werden dichter, je weiter ihr euch vorwirts bewegt.

Die nordostliche Hohle ist das Lager des Spinnenkonigs — eine
zweikopfige Riesenspinne, die durch damonischen Einfluss

in eine mehr oder weniger humanoide Form verzerrt wurde.
Diese furchterregende Kreatur verwendet die Kreaturenspiel-
werte einer Riesenspinne mit folgenden Modifikationen:

« Der Spinnenkoénig hat 44 TP, einen passive Weisheitswert
(Wahrnehmung) von 14, einen Weisheitsmodifikator
(Wahrnehmung) von +4, und die folgenden Rettungswurf-
Boni: Konstitution +3, Weisheit +2.

« Aufgrund seiner beiden Képfe hat der Spinnenkonig
einen Vorteil auf Weisheitswiirfe (Wahrnehmung) und auf
Rettungswiirfe dagegen, blind, bezaubert, taub, verangstigt,
betdubt oder bewusstlos zu werden.

Der Spinnenkénig spiirt, wenn Eindringlinge sein Reich
betreten, und kann von ihnen nicht iberrascht werden.
Gemeinsam mit zwei normalen Riesenspinnen (seinen
Bediensteten) wartet der Spinnenkoénig in einem Hinterhalt. Er
bewegt sich zum Eingang seiner Kammer in dem Versuch, den
Charakteren den Riickweg abzuschneiden, wiahrend die beiden
Riesenspinnen sich iiber Decke und Wande ndhern und sich in
Position iiber den Kreaturen am Boden bringen. Der Spinnen-
konig und die Riesenspinnen kidmpfen bis zum Tod, aber sie
folgen keiner flichenden Beute.

ENTWICKLUNG
Kampfgerdusche an diesem Ort alarmieren die Duergar
in Bereich 7.
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7. GRAUGEIST-GARTEN

Die Graugeister nutzen diese Kammer, um verschiedene Fungi
zu ziehen, die sie fiir alchemistische Experimente verwenden.
Doppeltiiren blockieren den westlichen Tunnel. Die Tiiren sind
aus dickem Zurkhholz gefertigt und mit grob geschmiedetem
Stahl verstérkt. Das robuste Schloss kann mit einem erfolg-
reichen Geschicklichkeitswurf gegen SG 15 und unter
Verwendung von Diebeswerkzeug gedffnet werden. Ein erfolg-
reicher Starkewurf gegen SG 20 reifdt die Tiren ein.

Der Gestank von Verwesung ist stark in diesem Raum. Er
kommt aus einer groen Vertiefung in der Mitte, wo Dut-
zende Fungi verschiedener Art wachsen. Ein fassférmiger
Kupfertank steht am Rand der Grube. An dem Tank ist eine
grofle Kupferréhre befestigt, die tiber der Grube hingt.
Kisten saumen eine Wand.

Drei Duergar arbeiten hier. Sie sind Mitglieder der Graugeister,
die zur Gartenarbeit eingeteilt wurden. Sie greifen an, sobald
sie Eindringlinge sehen. Falls die Charaktere durch den Riss

in der 6stlichen Wand (siehe ,Fungigrube“) hineinkommen,
kénnen sie sich zwischen den Fungi verstecken und versuchen,
die Duergar zu tiberraschen. Falls die Charaktere in Bereich 6
viel Larm veranstalten oder sich ihren Weg gewaltsam durch die
Tiren im Westen bahnen, machen sich die Duergar unsichtbar
und greifen an, sobald die Charaktere eintreffen.

Zu Beginn des Kampfes verwenden zwei Duergar ihre
Vergrofern-Aktion, wihrend der dritte das Ventil am Kupfer-
tank 6ffnet und seine Sprihdise auf die Charaktere richtet.
Waihrend der zweiten Runde des Kampfes, beim selben Initia-
tivewert wie die Duergar, schlief3t sich der Duergar-Alchemist
aus Bereich 8 dem Kampf an. Wenn die anderen Duergar
fallen, wird der Alchemist unsichtbar und versucht zu flichen.

FUNGIGRUBE

Die Grube ist 1,50 m tief und mit verschiedenen Arten Fungi
gefiillt. Sie ist schwieriges Geldnde fiir Kleine und Mittelgrofe
Kreaturen, und Winzige Kreaturen haben Teildeckung, wih-
rend sie inmitten der Fungi stehen.

Ein Riss in der 6stlichen Wand bildet den Eingang zu einem
engen Tunnel, der vom Boden der Grube zu Bereich 6 fiihrt;
siehe den Kasten ,Wirtelsteintunnel: Allgemeine Merkmale®
fiir mehr Informationen tiber enge Tunnel.

Der Uberfluss an Fungi im Dickicht macht es leicht,
hier nach Nahrung zu suchen. Unter den gewohnlichen,
ungeniefSbaren Fungi befinden sich die folgenden essbaren
und exotischen Fungi, von denen die meisten in Kapitel 2
beschrieben sind:

- 1W6 Fassstidngel

» 3W6 Blaukappe

« 1W6 Nilhoggs Nasen

» 1W6 Stiicke Kriuselborke

- 1W6 Timmasks

« 1W6 Fackelstangel

« 2W6 Trillimacs

« 2W6 Bonzen (siche ,Von Faerzress durchdrungene Fungi®)

« 2W6 Pygméaenwurz (siche ,Von Faerzress durch-
drungene Fungi®)

Ein Charakter, der geiibt ist und eine Giftmischer-
Ausriistung bei sich ragt, kann auBBerdem 1W6 Dosen
an Assassinenblut-Gift aus der Fungigrube sammeln
(siehe ,,Gifte" in Kapitel 8 des Dungeon Master’s Guide
(Spielleiterhandbuch)).

SPRINKLER-TANK

Der Kupfertank ist ein Sprinkler, der von den Duergar ver-
wendet wird, um die Fungi in der Grube zu diingen. Die
Kupferréhre, die aus dem Tank herausragt, ist 3 m lang und
kann so gedreht werden, dass die Sprithdise in jede Richtung
zeigt. Die Spriihdiise ist in ihrer Ausgangsposition auf die
Grube gerichtet.

Jede Kreatur kann eine Aktion verwenden, um das Ventil
am Tank zu &ffnen oder zu schlieBen und eine Wolke aus {ibel-
riechendem Diinger freizusetzen, die einen Wiirfel mit einer
Kantenldnge von 9 m fiillt. Die Wolke wichst an jeder Seite um
3 m fiir jede Runde, in der das Ventil gedffnet bleibt. Die Wolke
hat denselben Effekt wie der Zauber Stinkende Wolke (SG 12
zum Widerstehen), aber der Effekt endet 1W4 + 1 Runden,
nachdem das Ventil verschlossen wurde oder der Diinger
im Tank leer ist. Der Tank beinhaltet geniigend Diinger, um
10 Runden lang zu sprithen.

Als Aktion oder Bonus-Aktion kann eine Kreatur die Diise
um 90 Grad in eine beliebige Richtung drehen.




KisTEN

Die Kisten an der nordlichen Wand sind aus Zurkhholz
gemacht und 1,50 m hoch aufgeschichtet, auf sie hinaufzu-
klettern verbraucht 1,50 m Bewegung. Die meisten Kisten sind
leer, aber in vier davon befinden sich geerntete, essbare Fungi.
Jede Kiste mit Fungi wiegt 50 Pfund, beinhaltet das Aquivalent
von 20 Tagesrationen und kann in Gracklstugh oder einer
anderen Siedlung des Underdark fiir 25 GM verkauft werden.

ENTWICKLUNG

Falls die Charaktere einen Duergar zur Befragung am Leben
lassen, braucht es einen erfolgreichen Charismawurf (Ein-
schiichtern) gegen SG 16, um eine Antwort auf eine einzige
Frage zu erhalten. Der Charakter kann insgesamt nur drei
Fragen stellen, bevor der tiberlebende Duergar unverstdndlich
wird und sich Schaum vor seinem Mund bildet — eine Form
des Wahnsinns, die vom ddmonenverseuchten Faerzress
verursacht wird. Jeder Zauber oder Effekt, der permanenten
Wahnsinn heilt, stellt auch die geistige Gesundheit eines Duer-
gar wieder her (siche ,Wahnsinn“ in Kapitel 8 des Dungeon
Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)).

Die hier stationierten Duergar haben die Aufgabe, den
Fungi-Garten zu beschiitzen und dem Alchemisten bei seiner
Arbeit zu helfen. Sie verwenden eine Falltiir in Bereich 8, um
sich zwischen den Wirtelsteintunneln und den Dunkelsee-
Docks in Gracklstugh zu bewegen. Sie haben den Befehl, den
Rest der Wirtelsteintunnel nicht zu erkunden, auch wenn ihre
Aunfiihrer manchmal in unbekannter Angelegenheit tiefer in die
Tunnel hineingehen.

8. GRAUER ALCHEMIST

Die Graugeister haben diese Hohlen fiir sich sowohl als Unter-
schlupf als auch als Labor beansprucht, wo ihre Alchemisten
in relativem Frieden und relativer Isolation arbeiten kénnen.

Dieser Bereich ist erstaunlich sauber und ordentlich. Er ist
in zwei Ebenen unterteilt, die tber eine Rampe aus Zurk-
hholz-Planken verbunden sind. Die obere Ebene beherbergt
ein voll ausgeriistetes Labor, wihrend sich auf der unteren
Ebene zwei Hochbetten befinden. In der Wand der unteren
Ebene befindet sich eine verschlossene Tiir.

Solange die Kampfgerdusche aus Bereich 7 ihn nicht fort-
gelockt haben, arbeitet ein Duergar-Alchemist (siehe Kasten)
namens Lorthio Bukbukken auf der oberen Ebene dieses
Bereichs. Lorthios Labor besteht aus einer Werkbank, einem
Tisch, einer Regalreihe voll mit Phiolen und einem kuppel-
formigen Ofen. Alle Mobelstiicke sind aus Zurkhholz gefertigt,
abgesehen vom Ofen, der aus Stein besteht.
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DUERGAR ALCHEMIST

Ein Duergar-Alchemist tragt zwei Phiolen mit Sdure und zwei
Flaschen mit Alchemistenfeuer bei sich. Er verwendet die nor-
malen Kreaturenspielwerte von Duergar, aber ersetzt die Op-
tion Wurfspeer-Angriff mit den folgenden Angriffs-Optionen:

Sdurephiole. Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reich-
weite 6 m, ein Ziel. Treffer: 7 (2W6) Siureschaden.

Alchemistenfeuer. Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen,
Reichweite 6 m, ein Ziel. Treffer: 2 (1W4) Feuerschaden zu
Beginn jedes Zugs des Ziels. Eine Kreatur kann den Schaden be-
enden, indem sie ihre Aktion verwendet, um einen erfolgreichen
Geschicklichkeitswurf gegen SG 10 abzulegen, um die Flammen
zu léschen.,

KAPITEL 4 GRACKLSTUGH

Die untere Ebene liegt 3 m unter dem Labor und beinhaltet
zwei Hochbetten und zwei kleine Truhen, alle aus Zurkhholz
(siehe ,Schatze"” weiter unten fiir Informationen iiber den
Inhalt der Kisten). Die Tir ist auf dieser Seite verriegelt und
hat ein geschlossenes Guckloch in der Héhe eines Zwergen-
auges. Wenn man das Guckloch 6ffnet, kann man in den Raum
dahinter schauen. Der Riegel ldsst sich leicht von dieser Seite
aus anheben, aber die Tiir aufzubrechen erfordert einen erfolg-
reichen Starkewurf gegen SG 20.

Der Raum o6stlich der Tir ist leer abgesehen von einer
Eisenleiter, die 18 m in die Hohe zu einer steinernen Falltiir
fiithrt, die in die Decke eingepasst ist. Die Falltiir ist unver-
schlossen, und dariiber fithrt ein enger, sich windender Tunnel
zu den Dunkelsee-Docks.

ENnTWICKLUNG

Kampfgerdusche an diesem Ort alarmieren die Duergar in
Bereich 7. Sie verwenden ihre VergroBern-Aktion, bevor sie
sich in diese Richtung bewegen.

SCHATZE

Falls die Charaktere 1 Stunde damit verbringen, das Labor aus-
einanderzunehmen, kénnen sie zwei Krauterkunde-Ausriistungen,
eine Giftmischer-Ausriistung und zehn Heilertaschen zusammen-
tragen. In den (unverschlossenen) Zurkhholzkisten finden sie

1W6 Phiolen mit Saure, 1IW6 Flaschen mit Alchemistenfeuer, zwei
Heiltranke, einen Trank der médchtigen Heilung, einen Trank des
Feueratems und einen Trank des psychischen Widerstands.

Abhéangig davon, ob Droki sein Paket hier bereits abgeliefert
und seine Bezahlung entgegengenommen hat, findet sich in dem
Tisch entweder ein Klumpen schwarzen Metalls oder ein heiliges
Symbol Laduguers aus Mithril (siehe ,Findet Droki*). Auf dem
Tisch befindet sich aufBerdem ein alchemistisches Rezept, das
in Zwergisch auf zerrissene Pergamentstreifen gekritzelt wurde.
Ein Charakter, der diese Streifen eine Stunde lang studiert und
einen Intelligenzwurf (Arkane Kunde) gegen SG 15 schafft, kann
die Formeln zusammensetzen, mit denen man Phiolen mit Sdure
und Flaschen mit Alchemistenfeuer herstellen kann. Der Cha-
rakter kann in dem Labor geniigend Zutaten finden, um 1W4 von
jedem herzustellen. Der Charakter, der das Rezept kennt und die
notwenigen Zutaten besitzt, kann eine Phiole mit Sdure oder eine
Flasche mit Alchemistenfeuer in 1 Stunde herstellen.

Ein Charakter, der den Tisch durchsucht und einen
Intelligenzwurf (Nachforschungen) gegen SG 12 schafft, findet
aufderdem einen Brief, der in einem Geheimfach versteckt ist.
Der Brief ist auf Zwergisch verfasst und steht auf einem Stiick
Eidechsenhaut:

Ich brauche dein Gift nicht mehr. ich werde mich selbst um Werz

Salzbaron kiimmern. Bring mir eine Elfenklinge, eine mit ein-

gravierten Wirbeln in der Klinge, und ich werde vergessen, dass

du vor mir versagt hast. Und ich will keinen deiner Handlanger

in der Ndhe meines Postens sehen. Der Hauptmann stochert

bereits herum, und ich kénnte einen Siindenbock gebrauchen.
—Gorglak
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Falls die Charaktere Lorthio gefangen nehmen und tiber
den Brief ausfragen, gibt er jedes Mal einen der folgenden
Informationsschnipsel preis, wenn ein Charakter einen
Charismawurf (Einschiichtern) gegen SG 13 schalfft:

» Gorgklak ist ein Krieger der Steinwache und an einem
der dufderen Tore in der Nahe des Dunkelsee-Distrikts
stationiert.

. Gorglak ist ein eifriger Sammler seltsamer Waffen.

« Gorglak ist leicht zu bestechen.



EP BELOENUNG

Gorglaks Brief an Hauptmann Errda Schwarzschidel weiter-
zureichen bringt jedem Charakter 50 EP dafiir ein, dass sie
einen Beweis fiir Korruption in den Réangen der Steinwache
gefunden haben.

9. QUELLE DES BOSEN

Verdorbenes Wasser aus dem Dunkelsee flieBdt in diese Hohle
und formt ein Becken. Siehe den Kasten ,Wirtelsteintunnel:
Allgemeine Merkmale" fiir die Effekte, die das Trinken des ver-
dorbenen Wassers hat. Die Decke in dieser Hohle ist 24 m hoch.

Die Kammer teilt sich in zwei Pfade, die ein grofles Becken
umgeben, angefiillt mit Wasser, das von den Stalaktiten an
der Decke herabtropft. Der westliche Pfad formt eine Rampe
tiber der Oberfliche des Beckens, wihrend der 8stliche Pfad
auf gleicher Hohe mit der Wasseroberfliche liegt und sich

in eine Tunnelaffnung hinein fortsetzt. Das Wasser wird

zur Mitte des Beckens hin dunkler, und aus dem sanften
Wirbeln wird dort ein gurgelnder Strudel.

Ein Wassergeist, der seit Jahren an dieses Becken gebunden
ist, wurde vom ddmonischen Einfluss verdorben, der diese
Tunnel infiziert. Es hat ihn bése werden lassen und ihm einen
unstillbaren Hunger verliehen.

Der westliche Pfad steigt nach oben an zu einer maximalen
Ho6he von 18 m tiber der Wasseroberflache. Falls die Charak-
tere diesen hoheren Pfad nehmen, greift der Wassergeist sie
an, sobald sie sich 9 m iiber der Wasseroberflache befinden,
da er hier gebunden wurde, um den Pfad zu bewachen, der
in Bereich 16 fiihrt. Der Wassergeist kann dem Wasser des
Beckens befehlen, wie ein Geysir nach oben zu schief3en,
wodurch er auf die gleiche Hohe mit den Charakteren gehoben
wird und sie in seine Reichweite kommen. Jeder Charakter,
den der Wassergeist erfolgreich packt, wird in das Becken
hinuntergeworfen, wobei er keinen Fallschaden nimmt. Das
Becken ist in der Mitte 9 m und nahe des Randes 1,50 m tief.

Falls die Charaktere Droki in diese Kammer gefolgt
sind, sehen sie, wie er vorsichtig den ostlichen Pfad ent-
langschleicht. Sie kénnen versuchen, ihm mit einem
Gruppen-Geschicklichkeitswurf (Heimlichkeit) vergleichend
mit dem passiven Weisheitswert (Wahrnehmung) des Wasser-
geists zu folgen. Falls mehr als der Halfte der Charaktere
der Wurf misslingt, bemerkt der Wassergeist sie und greift
an. Wenn die Charaktere von dem Wassergeist angegriffen
werden, wihrend sie Droki folgen, erkennt der gerissene
Derro, dass er beschattet wird, und tritt die Flucht an.

10. KULTISTENPFERCHE

Die wahnsinnigen Derro-Kultisten haben Héhlenbéren von
Jagern aus dem Underdark gekauft und schmuggeln sie durch
Gracklstugh. Zu welchem Zweck, bleibt der Spekulation des
Einzelnen iiberlassen.

Ein riesiges Tor aus Eisenstangen blockiert den nordwest-
lichen Eingang und ist iiblicherweise verschlossen. Einer der
Derro-Kultisten tragt den Schliissel bei sich. Das Schloss kann
mit einem erfolgreichen Geschicklichkeitswurf gegen SG 15
und unter Verwendung von Diebeswerkzeug gedifnet werden.
Eine Kreatur mit einer Starke von 20 oder héher kann das Tor
mit einem erfolgreichen Starkewurf gegen 25 aufbrechen.

Das erste, was ihr bemerkt, als ihr den Raum betretet, ist der
unangenehme Moschusgeruch in der Luft. Er dringt von den
Kafigen heriiber, die aus Restmetall auf beiden Seiten der
Kammer errichtet sind. Ein spiralférmiger Pfad windet sich
zur Mitte des Raums hin, abgegrenzt durch kleine Steinkegel.
Zwei Derro stehen an einem groflen Kessel vor einem Zelt
in der Ndhe des Hohlenzentrums. Beide reden, wobei sie
einander offenbar ignorieren. In den Kifigen sind drei riesige
braune Baren zu sehen, die anscheinend gerade schlafen.

Die beiden Derro (siehe Anhang C) sind Kultisten. Einer von
ihnen beschwert sich {iber ,,den Meister, wiahrend der andere
iiber etwas spricht, das er mal aus dem Dunkelsee gefischt hat.
Die drei Hohlenbéaren (verwende die Kreaturenspielwerte
fiir Eisbdr) sind aufmerksam, auch wenn es duferlich nicht
den Anschein hat. Charaktere, die darauf hoffen, sich an ihnen
vorbeischleichen zu kénnen, miissen einen Geschicklich-
keitswurf (Heimlichkeit) gegen den passiven Weisheitswert
(Wahrnehmung) der Béren von 13 schaffen. In ihrem ersten
Zug bewegen die Kultisten sich, um die Baren zu befreien. Jeder
Kifig ist mit einem einfachen Riegel verschlossen, der mit einer
Aktion geoffnet werden kann. Sobald die ersten beiden Baren
frei sind, bricht der dritte Bar von allein aus seinem Kiéfig aus.
Ein Riss in der siidlichen Wand fiihrt zu einem engen
Tunnel, der sich zu Bereich 12 wendet. Mittelgrofie und gro-
Bere Kreaturen sind zu gro3, um durch diesen engen Tunnel
zu passen (siehe den Kasten (Wirtelsteintunnel: Allgemeine
Merkmale).

SPIRALPFAD

Dieser Pfad hilft dabei, die rituelle Magie zu kanalisieren, mit
der die Kultisten die Hohlenbiren zdhmen. Auch wenn das
Ritual momentan inaktiv ist, geht von dem Bereich eine schwa-
che Aura der Verzauberung aus, die unter ndherer Betrachtung
des Zaubers Magie entdecken erkennbar ist.

SCHATZE

Im Zelt liegen zwei flohverseuchte Schlafsicke, ein Zurk-

hholzeimer mit essbaren Fungi darin (entsprechend zwei

Tagesrationen) und ein Weinschlauch mit Dunkelseebrau.

11. QUASIT-SPIELPLATZ

Ein paar der méchtigeren Derro-Gelehrten des Kults halten
sich Quasite als Vertraute, und die kleinen Ddmonen haben
dieses Tunnelnetzwerk entdeckt. Sie verwenden die Tunnel
als Abkiirzung, um Nachrichten iber die Bereiche der Wirtel-
steintunnel zu verteilen, die unter der Kontrolle der Kultisten
stehen, oder einfach, um sich vor ihren Pflichten zu driicken.
Schrumpfen erlaubt es den Charakteren, sich leichter durch
diesen Bereich zu bewegen.

KAFITEL 4 | GRACKLSTUGH



Der enge Tunnel wird von demselben schwachen Umgebungs-
licht erleuchtet, das tiberall in diesem Komplex zu finden ist.
Weiter vorne hért ihr das schrille Kichern mehrerer Kreaturen.

Vier Quasite balgen weiter hinten im Tunnel miteinander.
Wenn sie die Charaktere bemerken, greifen sie an.

Wenn zwei Quasite auf 0 TP reduziert wurden, werden die
iibrigen zwei unsichtbar und fliehen. Allerdings machen sie
dabei geniigend Larm, dass die Charaktere ihnen durch Héren
folgen konnen. Falls ein Quasit entkommt, kénnen die Kultis-
ten in Bereich 12 nicht iiberrascht werden und bereiten einen
Hinterhalt vor.

ENTWICKLUNG

Falls es den Charakteren gelingt, einen Quasit gefangen zu
nehmen und zu befragen, gibt die Kreatur bereitwillig den
Namen Narrak preis — der Derro-Gelehrte, der die Kultisten
in den Wirtelsteintunneln anfiihrt (siche Bereich 12). Im Aus-
tausch fiir sein Leben offenbart der Quasit den Plan des Kults,
die Steinriesen von Gracklstugh mit Wahnsinn zu verfluchen,
um Chaos in der Stadt zu sden.

EP BELOHNUNG

Jeder Charakter erhélt eine besondere Belohnung von 50 EP,
falls die Abenteurergruppe von einem Quasit von Narraks
Planen erfahrt.

12. KULTISTENVERSTECK

Droki betritt diese Héhle von Osten her durch einen engen
Tunnel, der durch einen Riss im Héhlenboden hervorkommt
(siehe den Abschnitt ,enge Tunnel” im Kasten ,Wirtelstein-
tunnel: Allgemeine Merkmale).

Westlich der Hohle befinden sich ein Kreischer, der als
Alarmsystem fungiert (siehe ,,Fungibewuchs“) und eine
Grubenfalle (siehe ,Falle®).

K

Der Geruch von Schwefel und stinkenden Chemikalien
dringt aus dieser riesigen Kammer. Das Licht von Lager-
feuern erleuchtet eine natiirliche Plattform, wo fiinf Derro in
einem missténenden Ritualgesang vor sich hin brummen.
Ein zweiképfiger Hund regt sich in einem Kafig, wihrend ein
weiterer Derro in der Ndhe mit einer Armbrust herumspielt
und den Hund nervés beobachtet.

Ein griines Gliihen erhebt sich plétzlich aus einem Schutz-
kreis in der Mitte der Plattform, wo eine kleine humanoide
Statue den Fokus der Ritualgesinge darstelit. Wahrend ihr
zuschaut, wichst eine Beule am Hals der Statue, wird gréRer
und formt sich mit jeder unheiligen Zeile weiter, bis sie die
Form eines zweiten Kopfs angenommen hat.

Narrak, ein Derro-Gelehrter, gehort zu einer Randgruppe
innerhalb des Konzils der Gelehrten und verwendet
Damonologie als Pfad zu mehr Macht. Seit der Ankunft der
Damonenfiirsten hat er mehrere Gelehrte versammelt und ein-
geschiichtert, damit sie an den Ritualen teilnehmen, mit denen
Chaos in Gracklstugh gesit werden soll. Narrak weif3, dass die
Steinriesen eine Séule der Macht des Tiefenkonigs darstellen,
und sie mit Demogorgons Wahnsinn zu verfluchen wiére ein
angemessener erster Schritt dahin, die gesamte Stadt an den
Dédmonenfiirsten auszuliefern.

Der Kifig am Tunnel beherbergt einen Todeshund, der von
einem nervosen Derro-Kultisten bewacht wird. Auf der Platt-
form vollfihren Narrak und vier weitere Derro-Kultisten ein
Ritual um die Statue in der Mitte. (Kreaturenspielwerte fiir
Narrak und die Derro befinden sich in Anhang C.) Die Ritual-
gesinge der Kultisten werden dadurch unterstrichen, dass
Narrak immer wieder den Namen ,Demogorgon!” ausruft.
Ebenfalls auf der Plattform und bequem in einer mit Fungi
gefiillten Nische (und zunéchst aufderhalb des Blickfelds der
Charaktere) sitzt Narraks Leibwachterin — eine Ettin namens
Grula-Munga.
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Sobald Eindringlinge auftauchen, unterbrechen die Kultis-
ten ihren Gesang und nehmen ihre Positionen am Rand der
Plattform ein, wihrend Grula-Munga sich aufrichtet und ihre
Waffen authebt. Zur selben Zeit 1asst der Kultist neben dem
Kafig den Todeshund frei. Narrak fahrt mit seinem Teil des
Rituals fort, bis die Charaktere den Todeshund oder einen
der Kultisten téten. An diesem Punkt schlieBt er sich dem
Kampf an. Die Tir zum Kéfig des Todeshundes wird mit einer
einfachen Klammer verschlossen gehalten und bendtigt eine
Aktion, um geéffnet zu werden.

Falls einer der Quasiten aus Bereich 11 entkommen ist,
warnt er die Kultisten, dass sich Eindringlinge ndhern.
Ansonsten kénnte es den Charakteren gelingen, die Kultisten
zu iiberraschen. Die Quasiten bleiben unsichtbar und in der
Nihe von Narrak.

FuNGIBEWUCHS
Fungi wachst wild in diesem Bereich und grofflichig an
Boden und Winden.

Zwei dichte Stellen mit Fungibewuchs befinden sich an
jeder Wand des westlichen Tunnels. An der nérdlichen Wand
hingt ein Kreischer, den Mitglieder der Abenteurergruppe
mit einem erfolgreichen Intelligenzwurf (Naturkunde) gegen
SG 12 erkennen kénnen. Der Kreischer beginnt zu kreischen,
sobald sich ihm jemand auf 9 m nihert.

Der Riss im Boden nahe der 6stlichen Wand ist von dich-
tem Fungibewuchs umwachsen, der schwieriges Geldnde
fiir Kleine und Mittelgrofie Charaktere darstellt und Winzi-
gen Kreaturen Teildeckung gibt. Unter den Fungi wachsen
2W6 Bonzen und 2W6 Pygméienwurz.

PLATTFORM

Der Héhlenboden hebt sich an und formt eine natiirliche
1,50 m hohe Plattform. Ein leuchtender Ritualzirkel dominiert
die Oberfliche der Plattform. Jeder Nicht-Derro, der den Zirkel
betritt oder beriihrt, muss einen Weisheits-Rettungswurf
gegen SG 13 schaffen, ansonsten erhalt er eine Wahnsinns-
Stufe (siehe ,Wahnsinn® in Kapitel 2). Ob der Wurf nun gelingt
oder misslingt, die Kreatur kann kein zweites Mal auf diese
Weise von dem Zirkel beeinflusst werden. Zusétzlich haben
nicht-bose Kreaturen innerhalb des Zirkels einen Nachteil auf
Angriffswiirfe und Rettungswiirfe.

Die Statue im Ritualzirkel ist 60 cm hoch, wiegt 100 Pfund
und sieht ein wenig aus wie ein hockender Steinriese mit einer
Beule an seinem Hals, wo sich ein zweiter Kopf zu formen
beginnt. In die Statue sind profane Symbole eingeritzt, und
auf ihrem Riicken ist der Name ,,Dorhun” auf Zwergisch ein-
graviert. Ein erfolgreicher Intelligenzwurf (Arkane Kunde oder
Religion) gegen SG 16 erlaubt einem Charakter zu erkennen,
dass die profanen Symbole in Bezug zu Demogorgon stehen.

Eine Untersuchung der Plattform bringt eine dhnliche, aber
zerbrochene Statue in der Nihe einer verschlossenen Eisen-
truhe und einem Stapel Biicher zutage (siche ,Schatze” fiir
mehr Informationen iiber die Truhe und die Biicher). Die zer-
brochene Statue ist jener im Zirkel dhnlich, nur dass in ihren
Ricken der Name ,Rihuud” graviert und ihr zweiter Kopf
vollstandig ausgebildet ist. Falls Rihuud tot ist, zerfallt die zer-
brochene Statue zu Staub, wenn die Charaktere sie berithren.
Falls die Charaktere Rihuuds Leben verschont haben, offen-
bart ein erfolgreicher Intelligenzwurf (Arkane Kunde oder
Religion) gegen SG 12, dass der zweite Kopf der Kanal fiir die
Fluchmagie ist. Wird er entfernt und zu Steinsprecher Hgraam
in der Felsgorm-Hoéhle gebracht, kann der altere Riese
Rihuuds Fluch beenden.

FALLE

Der Tunnel westlich dieser Hohle verbirgt eine Grube (siche
+Beispielfallen® in Kapitel 5 des Dungeon Master’s Guide
(Spielleiterhandbuch)). Trimmer verbergen seine Abdeckung,
die aus diinnem Zurkhholz gefertigt ist und zerbricht, sobald
eine Kreatur darauf tritt, die 50 Pfund oder mehr wiegt. (Ein
Charakter mit reduzierter Grofde konnte zu leicht sein, um die
Abdeckung zu zerbrechen.) Die Grube ist 3 m tief und ihr Boden
ist stellenweise mit griinem Schleim bedeckt (siehe ,,Gefahren
in Gewolben in Kapitel 5 des Dungeon Master’s Guide (Spiel-
leiterhandbuch)). Jede Kreatur, die in die Grube féllt, nimmt
1W6 Wuchtschaden und schafft automatisch ihren Geschicklich-
keits-Rettungswurf nicht, um dem Schleim zu entgehen.

SCHATZE

Falls die Charaktere die zerbrochene Statue zu Steinsprecher
Hgraam bringen (oder zumindest ihren zweiten Kopf), gibt er
ihnen einen Smaragd im Wert von 500 GM als Belohnung und
verspricht zusétzlich, dass er fiir sie in allem biirgen wird, was
sie in Gracklstugh zu erreichen versuchen.

Narrak trigt einen Schliissel um seinen Hals, der das Schloss
der Eisenkiste 6ffnet. Diese kann auch mit Diebeswerkzeug und
einem erfolgreichen Geschicklichkeitswurf gegen SG 17 gedffnet
werden. In der Kiste befinden sich ein Krug mit Keoghtoms Salbe
und ein kleiner Lederbeutel mit 45 GM und 15 SM darin.

Die Seiten der Biicher bestehen aus Trillimac-Kappen (siehe
,Fungi des Underdark” in Kapitel 2). Auf ihnen finden sich
die irrsinnigen Kritzeleien von Narrak und den ihm folgenden
Derro-Gelehrten. Ein Charakter, der in Arkaner Kunde, Nach-
forschungen oder Religion geiibt ist, kann 8 Stunden damit
verbringen, sie zu erforschen; ziehe 1W4 Stunden davon ab,
wenn der Charakter Zwergisch lesen kann. Am Ende dieser
Zeit weifd der Charakter, dass diese Bilicher zwei Rituale
erkliaren: eines, dass einer einkdpfigen Kreatur einen zwei-
ten Kopf wachsen lasst, und ein zweites, mit dem man einen
abgetrennten Kopf auf eine lebende Kreatur pflanzen kann. In
den Notizen nicht enthalten ist der Hinweis, dass der Wirker
des Rituals an einer Form von Wahnsinn leiden muss, damit
die Rituale erfolgreich sind.

In eines der Biicher sind zwei Schriftrollen hineingelegt
worden: eines enthélt eine Liste mit sechs Steinriesen-Namen
(darunter der von Rihuud und der von Dorhuun) und die
andere ist ein Brief, der in gebrochenem Zwergisch verfasst ist:

L

Narrak ...
Brauche mehr Schriftrollen! Steinsprecher Hgraam hat
Fallen Fallen Fallen. Aber Droki ist auch gerissen und sehr
klein! ich kann Sprechen héren, und in Sprechen sagen sie
Namen, und ich hére Namen und schreibe Namen auf und
gebe dir Namen, damit du mir Zeit gibst. Aber du musst mir
mehr Schriftrollen geben. Magische zauberige Schriftrollent
—Droki

EP BELOHNUNG
Gib jedem Charakter 100 EP dafiir, dass sie Demogorgons
Einfluss auf die Kultisten aufgedeckt haben.

Die Charaktere kénnen die Quest beenden, indem sie
die Biicher, Schriftrollen und den Brief an Errda Schwarz-
schadel weitergeben. Gib jedem Charakter 150 EP, wenn sie
die Gegenstinde abliefern. Falls die Charaktere Errda nach
Narrak fragen, sagt sie ihnen, dass er ein Nachwuchsmitglied
des Konzils der Gelehrten war.

KAPITEL 4 | GRACKLSTUGH
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13. MULLGRUBE

Die Opfer von Narraks Experimenten wurden hier entsorgt.
Der Einfluss von Faerzress hat angefangen, die Leichen zu
reanimieren.

Diese Hohle besteht aus einer riesigen Grube, die nach
Tod und verwestem Fleisch stinkt. Das Glithen von Faerz-
ress ist Uberall und scheint wie ein Nebel um die wanken-
den Gestalten am Bode der Grube zu wallen. Ein einzelner
Derro schaut von einem 4,50 Meter hohen Vorsprung aus
zu. Ein Riss in der stidéstlichen Wand der Grube fithrt in
einen engen Tunnel und wird flankiert von Haufen aus
Fungi und Innereien.

Die Grube ist 4,50 m tief und der Vorsprung, der sie tiberblickt,
ist von spitzen Metallresten umgeben, um jeden Kletterversuch
aus der Grube unméglich zu machen. Eine Kreatur, die ver-
sucht, auf den Vorsprung zu klettern, muss einen Starkewurf
(Athletik) gegen SG 12 schaffen. Misslingt der Wurf, nimmt
die Kreatur 3 (1W6) Hiebschaden und bleibt in der Grube. Der
Boden der Grube ist schwieriges Geliande aufgrund der vielen
Leichen und verstreuten Korperteile.

Ein einzelner Derro steht auf dem Vorsprung, der die
Grube {iberblickt, in der sich sieben umherwankende
Zombies befinden — drei Duergar und vier Grimlocks. Die
Grimlock-Zombies werden von Larm angezogen, wiahrend die
Duergar-Zombies jede lebende Kreatur angreifen, die sie in
der Grube sehen. Zusitzlich verwendet der Derro seine Arm-
brust und schiefdt auf jede lebende Kreatur, die er sicht.

Eine Krabbelnde Klaue, die einen Obsidianring an einem
ihrer Stummelfinger trégt (siehe ,,Schétze), lauert inmitten
der Haufen von Innereien. Diese Haufen sind schwieriges
Gelande fiir Kleine und Mittelgrofe Kreaturen, und die Fungi,
die auf ihnen wachsen, bieten Winzigen Kreaturen Deckung.
Die verschrumpelte graue Hand gehérte einst Pelek, dem
Svirfneblin (siehe ,Entwicklung").

Der Riss in der siid6éstlichen Wand zwischen den Haufen
fihrt in einen engen, sich windenden Tunnel, dessen Boden
30 cm unter die Oberflache des fauligen Wassers gesunken ist,
Siehe den Kasten ,Wirtelsteintunnel: Allgemeine Merkmale®
fur die Regeln fiir enge Tunnel und verdorbenes Wasser.

SCHATZE

Faerzress hat Peleks Obsidianring in einen einmal verwend-
baren magischen Gegenstand verwandelt. Wenn eine lebende
Kreatur den Ring aufsteckt, verschwindet der Ring und die
Haut der Kreatur wird fiir die folgende Stunde so hart wie
Obsidian. So lange dieser Effekt anhilt, gewinnt die Kreatur
die Vorteile des Zaubers Steinhaut.

ENTWICKLUNGEN
Falls die Charaktere den Derro gefangen nehmen und befragen,
ist er bereit zu reden, wenn sie ihm versprechen, dass sie ihn
verschonen. Er weifd so viel wie die Quasite in Bereich 11.

Wird die Krabbelnde Klaue getétet und ihre Uberreste
in Blingdenstein begraben, findet Peleks Geist Ruhe (siche
Bereich 1b).

14.. OBELISK

Die Graugeister glauben, dass der mysteritse Obelisk in dieser
Kammer eine wichtige Quelle magischer Energie ist, und sie
haben vor, ihn neu zu errichten. Der Obelisk ist vor langer

Zeit zerbrochen. Allerdings werden Scherben des Obelisken,
die iberall im Underdark auftauchen, magisch in ihn hinein
absorbiert, wenn sie seine metallische Oberfliche beriithren.
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Die Anfiihrer der Graugeister sind davon besessen, verlorene
Scherben zu finden und diesen Monolithen zu vervoll-
stindigen, aber selbst sie wissen nicht, was geschehen wird,
sobald der Obelisk wieder vollstandig ist.

Nach einem steilen Aufstieg 6ffnet sich der Tunnel in eine
riesige, gut beleuchtete Kammer. Das Glithen von Faerzress
und biolumineszenten Fungi kimpfen um die Vorherrschaft
gegen weifde Lichtkegel, die auf natiirlich geformte Ab-
sitze entlang der Winde fallen wie auch auf einen felsigen
Tafelberg in der Mitte der Hohle. Grob geformte Rampen
verbinden die verschiedenen Ebenen des Tafelbergs mit-
einander bis zur Hohe seiner beiden obersten Lagen, die
iiber eine stabile Briicke verbunden sind. Auf einer dieser
Lagen liegt ein grofles rotes Ei. Auf der anderen Lage steht
ein 15 Meter hoher Obelisk aus glattem schwarzem Metall
mit ein paar erkennbaren Fehlern, so als seien kleine Teile
davon herausgeschlagen worden.

Eine Derro steht nahe am Obelisken und streichelt sanft
seine Oberfliche. Der Obelisk blitzt einmal auf und das Glii-
hen von Faerzress in der Hohle erhellt sich kurz ebenfalls als
Antwort. Die Derro quietscht vor Freude, wihrend sie sich
ein Objekt vom Boden schnappt, dann schreibt sie etwas in
ein kleines Notizbuch.

Die Kammer ist hell erleuchtet, wie von Sonnenlicht. Das
Sonnenlicht ist nur ein natiirlicher Trick, der von Kristall-
wuchs verursacht wird, der das Licht der biolumineszenten
Fungi an den Wanden reflektiert und verstarkt. Die Charak-
tere kénnen dies nachvollziehen, wenn sie in der Nahe der
Hohlendecke klettern, wo der optische Trick leicht zu durch-
schauen ist.

Die verschiedenen Ebenen des Tafelbergs sind je durch 3 m
hohe Klippen voneinander getrennt. Eine Klippe zu erklimmen
erfordert einen erfolgreichen Starkewurf (Athletik) gegen SG12.
Pliinki, eine wahnsinnige Derro-Gelehrte (siche Anhang C),
steht ganz oben auf dem Tafelberg. Versteckt auf einem Absatz
iiber dem Hoéhleneingang sitzt ein Beobachter. Er hat die Auf-
gabe, diesen Bereich zu bewachen, und sieht die Charaktere,
sobald sie 4,50 m weit in die Hoéhle hineingelaufen sind. Der
Beobachter kreischt einen Alarm, greift an und vernichtet Nicht-
Derro mit grofder Freude. Wahrend er kampft, projektiert er
telepathisches Gebrabbel in die Képfe der Charaktere, das sich
hauptsichlich darum dreht, wie aufregend es doch ist, Eindring-
linge zum Téten zu haben und wie viel aufregender alles doch
sein wird, sobald der Obelisk vollendet ist.

Pliinki schreit den Charakteren mit rasselnder Stimme
scharfe Obszénititen entgegen, wihrend sie dem Beobachter
befiehlt, sich um sie zu kiimmern. Sowohl sie als auch der
Beobachter kdmpfen bis zum Tod.

OBELISK

Dieser Monolith, der aus einem schwarzen Metall fremder Her-
kunft gefertigt ist, ist makellos glatt, abgesehen von den Rissen
und abgebrochenen Kanten, wo er von einer unbekannten
Macht zersplittert wurde. Der Obelisk ist 4,50 m breit an jeder
Seite seiner Basis, ragt 15 m hoch hinauf und verjiingt sich bis
hin zu einer pyramidenartigen Spitze.

Jeder Charakter, der in Arkaner Kunde getibt ist, kann
sagen, dass aus den Frakturen im Obelisken magieartige
Energie austritt. Der Charakter versteht dariiber hinaus, dass
die latente Magie des Obelisken aktiviert werden kénnte, wenn
man ihn mit magischer Energie fitttert. Verwendet man einen
Zauberplatz irgendeines Grades, wiahrend man den Obelisken
bertihrt, wird dieser aktiviert und teleportiert jeden auf dem



Tafelberg zu einem Ort im Underdark, der sich gerade aufer-
halb der nordwestlichen Tore von Gracklstugh befindet.

Der Charakter, der den Zauberplatz verbraucht, weif3, dass
der Teleportationseffekt wiederholt werden kann, die Macht
aber nur tempordar ist — eine Fluktuation, die durch die kiirzlich
erfolgte Storung von Faerzress durch das gesamte Underdark
hindurch verursacht wird. Sowohl die Wirksamkeit als auch
die Natur des Effekts kénnen sich innerhalb von ein oder zwei
Wochen verdndern, und dieser Teleportationseffekt hat vermut-
lich nichts mit dem eigentlichen Zweck des Obelisken zu tun.

Falls die Charaktere Droki oder den Graugeistern den
schwarzen Metallklumpen abgenommen haben, merken sie,
dass der Obelisk aus demselben Material besteht. Wenn der
Klumpen den Obelisken beriihrt, wird er sofort absorbiert und
repariert einen der Risse auf seiner Oberflidche.

ROTES DRACHENET

Das Ei auf dem nordéstlichen Tafelberg ist das ungeschliipfte
Drachenei, das die Graugeister von den Wichtern der Flamme
gestohlen haben. Das 1,20 m hohe, 90 ¢cm breite Ei wiegt

180 Pfund, und ohne Feuer, um es warm zu halten, kann das
Ei nicht schliipfen. Falls und wenn das Ei schliipft, kommt ein
Roter Drachennestling daraus hervor und bindet sich an die
erste Kreatur, die er sieht.

SCHATZE

Die Derro-Gelehrte tragt eine einzelne Goldmiinze, einen
Kohlestab und ein ramponiertes Notizbuch mit Seiten aus Tril-
limac (siehe ,,Fungi des Underdark® in Kapitel 2) bei sich. Die
Miinze ist ein Shilmaer, eine uralte Goldmiinze, die unter den
Elfen an der Oberfliche gehandelt wird. Im Notizbuch findet
sich Geschriebenes auf Zwergisch, hauptsichlich eine lange
Liste von zufélligen Gegenstianden, gréfitenteils Miinzen und
Juwelen. Es stehen keine Daten dabei, aber manche der Ein-
trdage sehen aus, als seien sie in verschiedenen Handschriften
verfasst. Der letzte Eintrag beschreibt das ,wundersame”
Erscheinen einer Goldmiinze.

ENTWICKLUNG
Falls die Charaktere Pliinki gefangen nehmen und befragen,
lacht sie tiber ihre Torheit als sie ihnen erklart, dass die
Wirtelsteintunnel sich nicht einmal in der Nahe der Ober-
fliche befinden. Sie glaubt, dass der Obelisk hier von Diirinka
versteckt wurde, dem Derro-Gott, und dass er ,,unfassbare
Macht” in sich tragt. Pliinki und die anderen Gelehrten hoffen,
dass sie die Macht des Obelisken anzapfen und verwenden
koénnen, um Gracklstugh zu erobern.

Falls die Charaktere das Drachenei zu Themberchaud
bringen, zerstort er es und belohnt die Abenteurergruppe
mit einem magischen Trank oder Ol, das er aus seinem Hort
pfliickt. Falls die Charaktere das Ei zu den Wachtern der
Flamme zuriickbringen, verspricht Gartokkar Xundorn ihnen
sicheres Geleit iiberall in Gracklstugh, solange sie nichts tiber
das Ei Themberchaud gegentiber erwéhnen.

EP BELOHNUNG

Wenn die Charaktere die Miinze und das Notizbuch zu Ylsa
Henstak beim Klingenbasar bringen, erfiillen sie damit ihre
Queste und erhalten jeder 100 EP.

Falls die Charaktere Gartokkar Xundorn den Obelisken
beschreiben, nimmt er an, dass es das ist, was die Graugeister
dazu verwenden, um Chaos in Gracklstugh zu verursachen,
und schickt eine Truppe los, um ihn zu studieren. Jeder Cha-
rakter erhalt 100 EP dafiir, dass er die Aufgabe der Wachter
erfiillt hat. Belohne jeden Charakter mit zusétzlichen 150 EP,
falls die Abenteurergruppe das rote Drachenei entweder zu
den Wachtern oder zu Themberchaud bringt.

14A. FUNGIBEDECKTE TUREN

Eine Doppeltiir ist unter Fungiwuchs versteckt, in dem sich
2W6 Bonzen und 2W6 Pygméaenwurz befinden. Charaktere
westlich der Tiiren miissen einen Weisheitswurf (Wahr-
nehmung) gegen SG 15 schaffen, um die Tiiren hinter den
Fungi zu bemerken. Die Tiiren sind aus Zurkhholz-Brettern
gefertigt und von der dstlichen Seite verbarrikadiert. Ein
erfolgreicher Starkewurf gegen SG 20 erlaubt es einem
Charakter, die Tiren zu durchbrechen, aber dadurch werden
auch die Derro-Gelehrten und der Beobachter in Bereich

14 gewarnt.

GRACKLSTUGH VERLASSEN

Die Charaktere konnen sich aus einer Reihe verschiedener
Quellen die Méglichkeiten erarbeiten, um die Stadt zu ver-
lassen — und Informationen, um sie auf ihrer Reise anzuleiten
—, ganz abhéngig davon, mit welchen NSC sie interagieren und
welche Quests sie in Angriff nehmen.

Errda Schwarzschidel hilt sich an ihr Versprechen und
lasst die Charaktere frei die Stadt verlassen, falls sie die
Aufgabe erfillt haben, die sie ihnen gegeben hat. Fiir Them-
berchaud oder die Wichter der Flamme zu arbeiten bringt
die Charaktere in eine Position, wo sie zumindest vermeiden
koénnen, festgenommen zu werden.

Die nachsten Schritte fiir die Charaktere zu entscheiden
héngt davon ab, welche Informationen und Questen die
Charaktere in Gracklstugh mitgenommen haben. Richtung
Nielichthain (siehe Kapitel 5) oder nach Blingdenstein (siehe
Kapitel 6) aufzubrechen wiren die naheliegendsten Optionen,
da fiir beide Orte die Chance auf eine Route zur Welt an der
Oberflache besteht. Alternativ kénnen die Charaktere ihr
Gliick im Labyrinth oder den Wurmkriimmungen versuchen.

Ein paar der Questen, die die Charaktere abschliefien,
haben das Potential, die Machtstrukturen in Gracklstugh
zu verandern. Wenn die Charaktere beispielsweise Errda
Schwarzschidel und den Steinwachen helfen, konnte ihnen
die Ehre zukommen, zu einem spiteren Zeitpunkt eine
Audienz bei Kénig Horgar Stahlschatten V zu erhalten. Falls
die Charaktere Errda, Gartokkar oder Steinsprecher Hgraam
um ein Treffen mit dem Tiefenkénig bedrdangen, verwende den
folgenden Abschnitt, um eine Begegnung im Palast des
Tiefenkonigs auszuspielen.
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FESTUNG DES TIEFENKONIGS

Die Festung des Tiefenkénigs steht siidlich von Laduguers
Furche und nérdlich von Themberchauds Lager. Wenn die
Charaktere sie zum ersten Mal zu Gesicht bekommen, lies den
Spielern Folgendes vor:

L
Die Festung des Tiefenkonigs bildet ein dunkles und Unheil
verheiflendes Gebdude, eingeschlossen zwischen zwei grofRen
Siulen, die weit nach oben aufsteigen. Dicke Rauchwolken ver-
bergen dort die Héhlendecke. Gigantische Basaltfeuerbecken,
gefiillt mit geschmolzener Lava, baden die Fassade des Palasts
in ein héllisches Glithen, und die dicken Steinwinde sind Uber-
sat mit Geschutztiirmen und Wehrgingen.

| d

Es sieht so aus, als wiirde niemand den Palast bewachen, aber
das ist eine Illusion. Alle Palastwachen sind unsichtbar, und
Charaktere, die den Palast eine Weile beobachten, kénnen die
Duergar-Wachen horen, die in ihren schweren Riistungen auf
und ab marschieren.

Zweihundert unsichtbare Duergar-Steinwachen (siche
Anhang C) bewachen den Palast und den Konig darin. Fiinfzig
stehen in perfekt geordneten Reihen vor dem Palast, stets dazu
bereit, jeden niederzumetzeln, der sich unbegleitet den Palast-
toren ndhert. Weitere fiinfzig halten von den Geschiitztiirmen und
Wehrgingen aus Ausschau. Weitere hundert stehen im Palast
selbst Wache und bilden die Ehrengarde des Tiefenkonigs.

TIEFENKENIG
HORGAR STAHLSCHATTEN V.

KAPITEL 4 ! ORACKLSTUGH

AUDIENZ BEIM TIEFENKONIG

Charaktere, die sich mit Steinsprecher Hgraam angefreundet
oder Questen fiir Errda Schwarzschiadel oder Gartokkar Xun-
dorn abgeschlossen haben, kénnen ihren neu gewonnenen
Einfluss verwenden, um eine Audienz beim Tiefenkénig zu
erhalten. Charaktere, die von Hgraam, Errda oder Gartokkar
zum Palast eskortiert werden, wird der Zugang gewiahrt und
sie werden an den Reihen der unsichtbaren Duergar-Wachen
vorbei bis zum Thronsaal des Tiefenkonigs gefiihrt.

p
Lava fliefdt aus Léchern herab, die in die in die schwarzen
Basaltwinde dieser riesigen Halle geschnitten wurden. Die
Hitze ist erdriickend, und die Luft stinkt nach Schwefel.
Dicke schwarze Siulen stiitzen die schwere Decke, und am
hinteren Ende der Halle steht ein eiserner Thron auf einem
polierten Podest aus Obsidian. Ein gekrénter Duergar in
Rustung sitzt auf dem Thron. Neben ihm steht die konigliche
Gemahlin in einem Kleid, das aus Goldmiinzen gefertigt ist.

J 3

Eine unsichtbare Energiewand steht zwischen dem Podest
des Tiefenkonigs und den Charakteren. Ob der Tiefenkoénig
offen dafiir ist, die Ddmonenfiirsten zu bekdmpfen, ist dir {iber-
lassen, wobei Horgar Stahlschatten V wie viele Duergar in
der Stadt von dem Wahnsinn der Ddmonenfiirsten beeinflusst
wird. Wiirfel auf der Tabelle ,Permanenter Wahnsinn® in Kapi-
tel 8 des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch), um
Horgars Wahnsinn festzulegen.

Falls die Charaktere den Tiefenkénig angreifen, verwende die
Kreaturenspielwerte fiir Ritter im Monster Manual (Monsterhand-
buch), um ihn zu reprasentieren, mit den folgenden Modifikationen:

« Horgar ist rechtschaffend bose.

« Er spricht Drakonisch, Riesisch und Zwergisch.

« Erhat eine RK von 20 und trdgt Zwergische Ritterristung.

» Er hat einen Vorteil auf Rettungswiirfe gegen Gift, Zauber
und Illusionen, ebenso wie dagegen, verzaubert oder
gelahmt zu werden.

» Wenn er Sonnenlicht ausgesetzt ist, hat er einen Nachteil auf

Angriffswiirfe sowie auf Weisheitswiirfe (Wahrnehmung),

die sich auf Sicht stiitzen.

Er besitzt die Aktionsoptionen Vergréfiern und Unsichtbarkeit

eines Duergar (siche Monster Manual (Monsterhandbuch)).

« Er tragt Panzerhandschuhe der Ogerkraft, was ihm einen
Starkewert von 19 (+4) gibt.

- Er tragt einen Kriegshaminer +2 anstelle eines
Zweihandschwerts: +8 zum Treffen, Reichweite 1,50 m, ein
Ziel. Treffer: 10 (1W8 + 6) Wuchtschaden, wenn mit zwei
Héanden verwendet. Wahrend Horgar vergrofert ist, erhoht
sich der Schaden entsprechend auf 15 (2W8 + 6) oder 17
(2W10 + 6) Wuchtschaden.

Die koénigliche Gemahlin des Tiefenkonigs ist ein Sukkubus
in Gestalt von Shal, einer Duergar. Der Sukkubus ist eine
treue Dienerin des Dadmonenfiirsten Graz'zt (siehe Anhang D).
Ihre einzige Aufgabe besteht darin sicherzustellen, dass nie-
mand versucht, Horgar von seinem Wahnsinn zu heilen. Das
Kleid, das sie tragt, war ein Geschenk von Horgar. Es wiegt
75 Pfund und ist 750 GM wert.

ENTWICKLUNG

Falls die Charaktere den Sukkubus als ddmonischen Spion
enttarnen und dabei helfen, Horgar von seinem Wahnsinn zu
befreien, wird der Tiefenkénig ihnen gegeniiber freundlich und
versucht, sie gegen die Drow aufzuhetzen, denen er die Schuld
an der Verbreitung des Wahnsinns gibt.
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Gemeinschaften von Myconiden kénnen éiberall im Underdark
gefunden werden. Diese intelligenten, vage humanoiden Fungi
leben ein Leben voller Arbeit und gemeinsamer Kontempla-
tion. Sie gewdhren jedem Unterschlupf und sicheres Geleit,
der sich ihnen friedlich annahert.

Die relativ isolierte Lage des Nielichthains, sein Uberfluss
an Nahrung und Wasser und die Willkommenskultur seiner
Bewohner kénnten die Charaktere hierherbringen, um zu
rasten, sich zu erholen und Vorriate aufzustocken. Wihrend
sie sich im Hain befinden, kénnen sie Rat bei den Myconid-
Souveranen der Kolonie suchen, um an Informationen iiber

mogliche Wege zuriick zur Welt an der Oberfliche zu kommen,

und gleichzeitig eine notwendige Auszeit von den brutalen
erschiitternden Konditionen des Underdark geniefen.

Dieser bestimmte Myconid-Zufluchtsort ist allerdings nicht
ganz so sicher wie er erscheint. Einer der Souverine ist dem
Einfluss Zuggtmoys verfallen, der Ddmonenkdnigin der Fungi,
die keine Zeit verschwendet und sich selbst ein Bollwerk in

einem kolossalen Pilz namens Yggmorgus errichtet hat. Hier
arbeitet sie an einem bésartigen Plan, um das ganze Under-
dark als ihr Reich zu gewinnen. Mehr und mehr Myconiden
fallen unwissentlich unter ihren Einfluss und ihre Kontrolle,
und Charaktere, die sich ldnger im Nielichthain aufhalten,
konnten sich selbst in grofder Gefahr wiederfinden.

REISE ZzUM NIELICHTHAIN

Da so wenige Reisende im Underdark je iiber den Nielichthain
gestolpert sind, erscheint er nur selten auf Karten. Beinahe
alle Routen, die dorthin fithren, sind gefahrlich und schwierig
zu bereisen, wobei viele Wasserwege durch den und hin zum
Hain fliefen. Falls die Charaktere den weiteren Umkreis des
Hains betreten und in der Nihe dieser Wasserwege bleiben —
oder sie bereisen —, kommen sie schlieflich hier an. Alternativ
konnen drei der Reisegefihrten der Abenteurergruppe sie zum
Nielichthain fiihren.

Schemel, der ehemalige Mitgefangene der Charaktere aus
Kapitel 1, ist ein Myconid-Spross aus dem Hain, der von den
Drow gefangen wurde, bevor Zuggtmoy ihren Einfluss auf




die Myconiden hier auszudehnen begann. Obwohl er wenig
iber das Underdark weif3, besitzt er einen angeborenen Sinn
dafiir, wo sein Zuhause liegt, und kann die Abenteurergruppe
in diese Richtung fiihren. Bei seiner Riickkehr ist Schemel
zutiefst erschiittert {iber die Verdnderungen, die ihm im Hain
begegnen. Er kennt beide Souverdne nicht sehr gut, aber fuhlt
sich zu Basidia hingezogen.

Der ehemalige Drow-Gefangene Sarith Kzekarit kénnte
ebenfalls der Fiihrer der Abenteurergruppe sein, da er ein
sehr umfangreiches Wissen tiber das Underdark besitzt. Die
Abenteurergruppe ist sich woméglich nicht dartiber bewusst,
dass Sarith mit Zuggtmoys Sporen infiziert ist, die nun seine
Gedanken kontrollieren. Er versucht, die Abenteurergruppe
in Richtung des Nielichthains zu bewegen und bezeichnet
den Ort als sichere Zuflucht, in der die Abenteurer sich ihre
nachsten Schritte {iberlegen kénnen. In Wahrheit fithrt er die
Charaktere unbewusst in die Finge der Damonenkonigin der
Fungi, damit sie ihre Sklaven werden.

Falls die Charaktere Gracklstugh bereits besucht haben,
konnte Sarith mit den infizierten Myconiden in den Wirtel-
steintunneln fortgegangen sein, wobei Rumpadump bei der
Abenteurergruppe zuriickgelassen wurde. Rumpadump, ein
Myconiden-Spross, der mit einer Truppe von infizierten Myco-
niden gereist ist, hat eine Infektion vermieden und kann die
Charaktere ebenfalls zum Hain fiithren. Auch er driickt seine
Sorge dariiber aus, dass die korrumpierten Sporen seiner vor-
herigen Reisekumpane sein Zuhause infiziert haben kénnten.

ZUFALLIGE BEGEGNUNGEN

Charaktere, die hin zum und vom Nielichthain fortreisen,
begegnen Hinweisen auf Zuggtmoys wachsenden Einfluss in
der Region. Sobald die Abenteurergruppe sich im Umkreis
von vier Tagesreisen vom Nielichthain befindet, verwende die
Tabelle ,Begegnungen um den Nielichthain® statt der Tabelle
fur zufallige Begegnungen in Kapitel 2, um festzulegen, ob und
was den Charakteren begegnet.

BEGEGNUNGEN UM DEN NIELICHTHAIN

w20 Begegnung

1-8 Keine Begegnung

9-16 Fungibewuchs (siehe weiter unten)
17-18 1W4 Nothics

19-20 1 Chasme-Dimon, der an der Decke krabbelt, oder
1 Vrock Damon, der auf einem Vorsprung lauert
(deine Wahl)

FUNGIBEWUCHS

Falls die Charaktere ein Lager aufschlagen oder rasten,
behandle diese Begegnung als ,Keine Begegnung®.

Ansonsten stolpern die Charaktere iber eine grofie, mit Fungi
bewachsene Stelle, die sich in einer feuchten Hohle oder einem
feuchten Tunnel ausbreitet. Der Fungibewuchs ist schwieriges
Geldnde und besteht aus vielen gewdhnlichen, aber ungenief3-
baren Arten von Riesenfungi. Wirf einen W10 und schau auf
die Tabelle ,Fungibewuchs Entdeckungen®, um festzustellen,
was die Charaktere hier sonst noch finden.

Siehe ,Fungi des Underdark® in Kapitel 2 fiir mehr Informa-
tionen iiber esshare und exotische Arten von Fungi. Eintrage,
die mit einem Stern markiert sind, werden nach der Tabelle
eingehender erklirt.
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FUNGIBEWUCHS ENTDECKUNGEN

w20 Fungi oder Kreatur
1 1W3 Aaskriecher

2W6 Blaukappen

1W4 Drow-Sporendiener* (siehe Anhang C) und

1W4 Quaggoth-Sporendiener*

1W4 Erwachte Zurkhéizer* (siehe Anhang C)

2W6 Fackelstingel

1W6 Fassstingel

Feuerflechten, die in der Ndhe eines

HeiBluftspalts wachsen

8 Fliche mit braunem Schimmel (siehe ,Gefahren
in Gewslben“ in Kapitel 5 des Dungeon Master’s
Guide (Spielleiterhandbuch))

w N

~NOOY A

9 1W4 Kreischer*

10 1W4 Myconid-Erwachsene*

11 1W6 Nachtlichter

12 1 Otyugh, der sich unter einem Abfallhaufen
versteckt

13 3W6 Riesenfeuerkifer

14 2W4 Stiicke Kriuselborke, die an der Wand wachsen

15 2W4 Timmasks

16 2We6 Trillimacs

17 1W4 Violetter Pilz

18 2W4 Wasserkugeln, die in der Nahe einer
Frischwasserquelle wachsen

19 1W6 Zungen des Wahnsinns

20 1W4 Zurkhholzer*

Drow- und Quaggoth-Sporendiener. Diese Sporendiener
kiimmern sich fiir die Myconiden um den Fungibewuchs und
ignorieren die Abenteurergruppe, aufder sie werden angegriffen
oder in ihrer Arbeit beeintrachtigt, dann setzen sie sich zur Wehr.

Kreischer. Das Kreischen dieser Fungi hat eine Chance von
50 Prozent, einen Chasme- oder Vrock-Ddamonen (deine Waht)
anzulocken, der sich in der Nihe befindet. Er trifft nach
1W6 + 4 Runden ein und kAmpft bis zum Tode.

Myconid-Erwachsene. Diese sanften Kreaturen kiitmmern sich
um den Fungibewuchs und sind ganz in sich selbst versunken. Sie
greifen nur in Notwehr an. Falls die Charaktere eine Kommuni-
kation zu den Pilzmenschen aufbauen und nach dem Weg in den
Nielichthain fragen, bieten die Myconiden an, sie zu geleiten, und
stellen ihnen ihren erhobenen Anfiihrer vor, Souverdn Phylo.

Wichterpilze. Diese riesigen belebten Pilze bewachen den
Fungibewuchs und greifen an, falls ihnen Schaden zugefiigt wird
oder die Charaktere versuchen, etwas von den Fungi zu ernten.

Zurkhholz. Es besteht eine Chance von 50 Prozent, dass in
der Kappe eines der Zurkhholzer 1W4 + 4 Blutmiicken nisten.
Die Blutmiicken werden von Lichtquellen angezogen.

ANKUNFT IM HAIN

Auch wenn viele Wege zum Nielichthain fiihren, sind die
meisten davon kaum mehr als schmale Felsspalten, die von
stetigem Sickerwasser aufgerissen wurden. Nur ein natiir-
licher Tunnel ist dazu geeignet, dass Mittelgrofde Kreaturen
relativ leicht hindurchreisen kénnen. Er wurde durch einen
austrocknenden unterirdischen Fluss geschaffen und wird
schwach von glithenden Flechten erleuchtet.

Sobald die Charaktere die Hohle des Hains betreten, lassen
sie die Schrecken des Underdark hinter sich. Sie finden sich
an einem versteckten verzauberten Ort wieder, seltsam fremd
und gleichzeitig von einer ruhigen Schénheit. Der Zugangs-
tunnel 6ffnet sich tiber der Hauptebene des Hains, wodurch die



Charaktere einen Panoramablick auf den Pilzwald erhalten,
der jede Oberfliche mit biolumineszenten Mustern in strahlen-
den Farben bedeckt.

Auf der anderen Seite dieses exotischen Waldes ver-
schmadlert sich die Hohle zu einer Schlucht. In einer Hohle
auf der anderen Seite der Schlucht konnen sie einen Blick
auf einen majestatischen Pilzturm erhaschen, auch wenn das
schwache Licht und ein aufsteigender Nebel es unméglich
machen, Details zu erkennen.

DROW-VERFOLGUNG IM NIELICHTHAIN
Die Charaktere wissen es noch nicht, aber eine Patrouille von
Drow-Spéahern ist vor ihnen im Nielichthain eingetroffen, in
der Erwartung, dass die entkommenen Abenteurer Zuflucht
unter den Myconiden suchen. Ungliicklicherweise fiir die
Drow-Spéher lief eine Begegnung mit einem von Zuggtmoys
Dienern ihnen ein grausiges Schicksal zukommen. Siehe
Bereich 5, ,Der Willkommensgarten®, fiir mehr Informationen.
Waihrend die Charaktere im Nielichthain verweilen, bleibt
ihre Verfolgungsstufe unverdndert, da Ilvara darauf wartet, von
der verschollenen Patrouille zu horen. Die Drow-Verfolgung
setzt sich fort, sobald die Abenteurergruppe den Hain wieder
verldsst. Siehe Kapitel 2 fiir mehr Informationen.

WicHTIGE NSC

Die Abenteurer kénnten mit den folgenden Charakteren und
Kreaturen im Nielichthain interagieren.

NPC 1M NIELICHTHAIN

Einer der beiden Anfiihrer des
Nielichthains und unter dem
Einfluss Zuggtmoys

Souverin Phylo

Der zweite Anfiithrer des Nielichthains,

frei von Zuggtmoys Einfluss, aber

mit wachsamem, verdichtigendem

Blick auf Phylo

Anfuhrer des Kreises der Jdger, Basidia

gegeniiber loyal, mit einer Aufgabe fiir

die Abenteurergruppe

Rasharoo Anfithrer des Kreises der Entdecker,
Basidia gegeniiber loyal; weifd etwas iber
Routen zur Welt an der Oberfliche

Yestabrod Mutierter Anfiihrer des Kreises der Meis-

ter und Zuggtmoys monstréser Diener

Souverin Basidia

Loobamub

Xinaya Drow-Spiher, gefangen in einem
schrecklichen Schicksal

EIN TAG IM NIELICHTHAIN

Die Lebensweise der Myconiden ist einfach, kontemplativ und
zyklisch. Myconiden arbeiten acht Stunden lang und bewirt-
schaften ihre Fungifelder, suchen nach Ressourcen und halten
ihre Verteidigung instand. Nach ihrer Arbeit verbringen sie
acht Stunden in telepathischer Gemeinschaft miteinander in
etwas, das sie ,Verschmelzung" nennen. Anschlieffend ruhen
sie fiir acht Stunden, bevor der Zyklus erneut beginnt.

Viele der Myconiden im Hain sind extrovertierter, als es
von ihrer {iblicherweise zuriickhaltenden Art zu erwarten
wire. Charaktere, die mit Myconiden tiber die Aufklarungs-
sporen kommunizieren, bemerken, dass die Kreaturen sich
auf eine Art Feierlichkeit vorzubereiten scheinen. Immer
wieder verkiinden sie ,Der Tag der Freude ist nahe!” und
ermahnen andere: ,Erfreut euch an der wahren Einswerdung,
die uns alle verschmelzen wird!“ Dies sind die Myconiden, die
von Zuggtmoy beeinflusst sind, und ihr Verhalten sorgt fiir
Beunruhigung unter den nicht-beeinflussten, darunter Souve-
ran Basidia und seine Anhénger.

ZWEI SOUVERANE

Myconidische Gemeinschaften haben {iblicherweise nur einen
einzelnen Souverin — den gréfdten unter ihnen, der allein

und aufBerhalb aller Kreise steht (siche weiter unten). Vor

zwei Jahren traf Souveran Basidia im Hain mit seinen zwei
Kreisen ein, und Souverdn Phylo hief} die neuen Myconiden
freudig willkommen, dankbar fir Basidias Angebot, die Biirde
der Anfiihrerschaft iiber alle Kreise des Hains zu teilen. Die
beiden Souverine sind seitdem gute Freunde und teilen sich
Autoritat und Verantwortung ohne Konflikte. Jeder von ihnen
weif}, dass ein einzelner Myconid nur eine begrenzte Zeit

im Zyklus des Lebens zur Verfiigung hat, und dass, wenn

sie beide einmal nicht mehr sind, ein einzelner Souveridn

ihre Plitze einnehmen wird, nachdem ihre Kérper der Erde
zuriickgegeben wurden, um sie zu néhren.

Souverian Basioia
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KREISE

Die Kreise im Nielichthain sind in spezialisierte Funktionen
unterteilt, wobei jeder Kreis eine festgelegte Rolle innerhalb
der Kolonie ausfiillt. Sieben Kreise sind im Hain anwesend,
und jeder hat durchschnittlich zwanzig Myconiden — der Kreis
der Jager, der Kreis der Entdecker, der Kreis der Séer, der
Kreis der Erbauer, der Kreis der Anbauer, und zusitzlich die
kiirzlich geformten, der Innere Kreis und der Kreis der Meis-
ter. Jeder Kreis versammelt sich um einen kreisférmigen Hiigel
— ein Haufen Steine und Erde, auf denen das Wachstum von
Schimmel, Flechten und Pilzen geférdert wird. Die Myconiden
eines Kreises versammeln sich um ihren jeweiligen Higel, um
zu verschmelzen und zu schlafen.

Nachdem Phylo unter den Einfluss Zuggtmoys gefallen war,
entschied er, dass die Myconiden nur noch in ihren eigenen
Kreisen verschmelzen sollten, und nur die Anfihrer der Kreise
sollten sich mit den Gibrigen Anfiihrern und den Souveranen
verschmelzen. Phylo kam zu dem Schluss, dass dies die Ver-
schmelzung aller Kreise effektiver und dadurch die Pflege des
Hains um einiges leichter. Die meisten Myconiden des Hains
fligen sich diesem neuen und ungewdéhntichen Konzept, von
Phylos Behauptung tiberzeugt, dass dadurch eine héhere Ebene
der gemeinschaftlichen Harmonie erreicht werden wird.

Basidia glaubt, dass Phylos Trennung der Kreise der Einheit
und Harmonie der myconidischen Lebensweise entgegensteht,
und dass diese Aufteilung die Einzelnen von den Erfahrungen
anderer aufderhalb ihres Kreises anschneidet. Basidia hat eben-
falls seine Sorge tiber die Unnatiirlichkeit des Inneren Kreises
und des Kreises der Meister zum Ausdruck gebracht. Basidias
Ansichten wurden allerdings entweder ignoriert oder verworfen
von Phylo und seinen Verbiindeten, die enthusiastisch behaupten,
dass aufregende Verdnderungen fiir den Hain bevorstehen.

Eine aktuellere Entwicklung hat Basidia noch mehr verstért,
als die Abenteurer im Nielichthain eintreffen. Yestabrod, der
Anftihrer des Kreises der Meister, hat seit einigen Tagen nicht
an der Verschmelzung des Inneren Kreises teilgenommen und

Die MYCONIDEN AUSSPIELEN

Myconiden leben ein Leben, das sich vollkommen von den
Erfahrungen jeglicher Oberflichenbewohner unterscheidet. Die
einzigen Dinge, die sie mit Humanoiden gemeinsam haben,
sind die Notwendigkeit von Nahrung, den Willen zu leben, und
die Freude an Sozialisation, wobei sie all diese Dinge anders
ausiiben als Humanoide. Die Myconiden, durch und durch
fremdartige Kreaturen, haben Schwierigkeiten, Humanoide aus
Fleisch und Blut voneinander zu unterscheiden.

Myconiden sind sehr arglos, wenn es um Dinge wie Ethik
und Moral geht. lhr Leben dreht sich darum, jeden Tag voll aus-
zuleben und sich wenig tiber die Zukunft und gar nicht tber die
Vergangenheit zu sorgen. Trotz der gemeinschaftlichen Natur
ihrer Existenz sind sie Individuen mit ihren eigenen heraus-
stechenden Interessen und unterscheidbaren Persénlichkeiten,
Sie streben einfache, gemeinschaftliche Freuden an und leben
aus der Weisheit und Erkenntnis heraus, die sie durch ihre Ver-
schmelzung erhalten. Aufgrund ihrer naiven und offenen Art wie
auch ihrer Pilznatur sind sie extrem anfillig firr den korrumpie-
renden Einfluss Zuggtmoys.

Die Myconiden des Nielichthains geraten mehr und mehr ins
Wanken durch den Einfluss der Herrin des Verfalls, wobei viele
glickselig ihren Wahnsinn willkommen heien, wihrend andere
tapfer zu widerstehen versuchen. Myconiden, die von Zuggtmoy
beeinflusst sind, lassen das Wachstum des Lebens als Kern ihres
Seins zuriick und wenden sich Verfall und Tod zu. Schrecklicher
noch ist, dass sie dies in kindlicher Unschuld tun und in der
Korruption allen Lebens mit Staunen und Freude baden, unfihig,
das Bése zu begreifen, auf das sie sich eingelassen haben.
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stattdessen einen Reprisentanten geschickt (siehe ,Der Kreis
der Meister” in Bereich 5). Die Zeiten sind in der Tat seltsam
und besorgniserregend im Nielichthain.

VERSCHMELZUNG

Myconiden teilen alles durch Verschmelzung. Rapportsporen
tragen einen winzigen Teil aller Myconiden zu allen anderen
Myconiden ihres Kreises, um absorbiert zu werden und in
ihnen zu verbleiben, wodurch ein telepathisches familidres
Band erschaffen wird. Wenn sich die Myconiden eines Kreises
versammeln, um zu verschmelzen, teilen sie ihre individuellen
Erkenntnisse, Angste, Hoffnungen und Triume miteinander.
Durch die Verschmelzung kommen alle Myconiden zusammen
und formen das Herz und die Seele einer Kolonie.

ZUGGTMOYS EINFLUSS

Zuggtmoy war zunédchst geschwicht von dem Beschworungs-
ritual, das sie aus dem Abyss gerissen hat, und fand in diesem
Zustand ihren Weg in den Nielichthain, angezogen durch die
Starke seiner Pilz-Vitalitit. Bei ihrer Ankunft konnte sie die
Situation schnell einschitzen und erkannte, dass der kiirzeste
Weg zur Macht jener sein wiirde, den urspringlichen Sou-
verdn zu korrumpieren, sodass er ihr dient, bis sie wieder zu
Kriften gekommen ist.

Nachdem Zuggtmoy von Phylo im Hain willkommen
geheifden wurde, verschmolz sie im Geheimen mit dem
Souveran und verfithrte ihn mit dem Versprechen eines Para-
dieses fiir das Pilzvolk, falls Phylo sie dazu anleiten wiirde,
ihre Anhanger auf der materiellen Ebene zu werden. Phylo,
dessen Verstand vollstdndig in der hinterlistig wahnsinnigen
Vision der Ddmonenkdnigin verloren war, wurde von ihren
Versprechen eingesponnen. Versprechen von fruchtbarer Erde
und Feuchtigkeit, fortwidhrender Verrottung und wunder-
schonen transzendenten Tradumen, die in einer nie endenden
gemeinschaftlichen Verschmelzung geteilt wiirden — all dies
als grofiziigiges und wundersames Geschenk der Herrin des
Verfalls fiir die Bewohner des Hains.

Jede Verschmelzung ist nun zu einem subtilen ideo-
logischen Krieg zwischen den Anhdngern der beiden
Myconid-Souverane geworden. Phylo {iberzeugt langsam die
Pilzmenschen davon, seinem neuen Pfad zu folgen. Basidia
und seine schwindenden Anhédnger argumentieren gegen
diesen neuen Weg, selbst wihrend sie jedes Mal an Boden
(und Verbiindeten) verlieren, wenn die Kreise des Hains ihren
Verstand miteinander verbinden.

Wihrend mehr und mehr Myconiden unwissentlich zu Gefa-
Ben fiir Zuggtmoys Sporen werden, wird der Nielichthain zu
einem immer extravaganteren festlichen Ort. Die stille, kontemp-
lative Freude der Lebensweise des Pilzvolks wird unaufhaltsam
durch dekadente, verziickte Euphorie ersetzt — und durch den
Wahnsinn, der sich hinter der Euphorie versteckt.

NIELICHTHAIN

Bevolkerung: 150 Myconiden und Sporendiener

Regierung: Organisierte Kreise, die von grofderen Vertretern
der Spezies namens Kreisanfiihrer angeleitet werden; noch
grofdere Myconiden namens Souveréne fithren die gesamte
Kolonie an

Verteidigung: Sporendiener und Erwachte Zurkhholzer

Handel: Keiner

Organisationen: Sieben Myconid-Kreise; Zuggtmoys Diener

Myconiden leben seit unzdhligen Generationen im Nielichthain
und haben bis vor Kurzem wenig bis gar keine Veranderung in
ihrem Leben erlebt. Nun verandert sich ihre Welt so schnell,
dass viele der Pilzmenschen nicht mehr hinterherkommen



— genau wie ihre Weltanschauung, die von dem chaotischen
und korrumpierten Einfluss der Damonenkénigin der Fungi
verdreht wird.

Beiihrer Ankunft im Underdark fand Zuggtmoy den
Nielichthain und hat ihn zu ithrem Zuhause gemacht. Die
Myconiden hieBen sie willkommen und besiegelten damit
ihr Schicksal. Durch telepathisch geteilte Traume hat die
Korruption sich tief in der Kolonie verwurzelt und die {iblicher-
weise ruhige und friedliche Natur der Myconiden zu etwas
Unruhigem und Verziicktem verzerrt. Ein paar realisieren,
was geschieht, und versuchen zu widerstehen, aber interner
Unfriede ist den Myconiden fremd — sie werden nicht bestehen,
wenn sie keine Hilfe von aufien erhalten.

1. FUNGIWILDNIS

Die Myconiden bewirtschaften diesen Wildnis-Landstrich
als erste Verteidigungslinie, indem sie eine lebende Palisade
errichten. Pilzkreaturen und wilde Underdark-Bestien bilden
hier ein reichhaltiges Okosystem.

L

Blasse cremefarbene und beige Stangel wachsen hier

dick und hoch und ghneln einem Wald der Oberflichen-
welt. Fungi wachsen hier im Uberfluss, und es ist schwer,
zwischen ihnen etwas zu finden, das einem Pfad dhnelt. Die
gigantischen Kappen von Zurkhholzpilzen behindern eure
Sicht auf die Héhlendecke, aber lumineszente Fungi strahlen
hier eine schimmernde Aura aus. Mit jedem Schritt, den ihr
auf dem matschigen Boden geht, steigt der scharfe Geruch
von Zerfall zu euch auf.

KREIS DER JAGER
Ein kreisférmiger Hiigel erhebt sich am Rand der Wildnis,
aber noch gerade so darin. Er gehért zum Kreis der Jager —
Myconiden, die Kreaturen in der Wildnis verfolgen. Trotz ihres
Namens toten die Jager ihre Beute nicht, sondern spiiren nur
Kreaturen auf, die in der Ndhe des Hains gestorben sind. Die
Jdger bringen die Uberreste solcher Kreaturen zuriick, um von
den Souverinen wiederbelebt zu werden, bis es ihnen schlief3-
lich erlaubt wird zu verrotten und ein Teil des Humusbodens
zu werden, der den Hohlenboden bedeckt.

Loobamub. Der Anfiihrer des Kreises der Jager, ein grofer
und hagerer Myconid, teilt Basidias Sorgen tiber Phylos
neuen Weg und ist noch fihig, Phylos Korruption zu wider-
stehen, wenn er sich der Verschmelzung des Inneren Kreises
anschliefit. Loobamub behalt seine Meinungen fiir sich, aber
seine Wachsamkeit ibertrdgt sich auf die anderen Jager, wenn
sie verschmelzen, wodurch sich ihre Loyalitiat Basidia gegen-
itber festigt. Loobamub lenkt die Sporendiener und Erwachten
Zurkhhélzer, die Phylo erschafft, von dem Territorium seines
Kreises fort.

Loobamub nimmt die Hilfe der Abenteurergruppe
gerne in Anspruch, wenn sie bereit ist, sich um ein paar
unwillkommene Monster zu kiitmmern, die ihren Weg in die
Fungiwildnis gefunden haben. Der Anfithrer des Kreises bittet
die Abenteurer ganz besonders darum, einen Grick-Alpha
zu toten, und dann seinen Leichnam zu Basidia zu bringen,
damit er ihn wiederbeleben kann. Ein Modernder Schlurfer
verschlingt ebenfalls den Humusboden im Hain und muss zum
Schutz der Kolonie vernichtet werden. Diese Begegnungen
koénnen stattfinden, wo immer du sie haben willst.

2.NORDLICHE TERRASSEN

Die Terrassen, die die nordlichen Wande sdumen, sind von
Faerzress durchdrungen, und die Myconiden reservieren diese
Bereiche, um bestimmte Fungi anzubauen.

Wasser, das von den Winden dieser riesigen Hohle tropfelt,
wird in ein grobes, aber effektives Terrassen-Bewisserungs-
system geleitet. Ein schwerer, siifllicher Geruch erfullt die
Luft. Er stammt von den Tausenden von Fungi in allen
Farben und Formen, und manche von ihnen glithen in einem
seltsamen, einladenden Licht.

NIELICHTHAIN: ALLGEMEINE MERKMALE

Besuchern begegnen folgende Merkmale im gesamten
Nielichthain.

Untergrundmoor. Wasser trépfelt an vielen Stellen in diese
grofRe Hohle und bildet Terrassen, Becken und Wasserliufe. Dies
erschafft ein Untergrundmoor, das ideal ist fiir das Wachstum
von Fungi und den Myconiden.

Fungi im Uberfluss. Pilze, Schimmel und Fungi wachsen im
Nielichthain im Uberfluss und erschaffen dabei einen bizarren
und doch wunderschénen Farbenteppich.

Stille Misskléinge. Myconiden sprechen nicht. Sie kommuni-
zieren telepathisch, indem sie Aufklarungssporen ausstoRen.
Daraus resultierend leben sie sehr stille Leben. Seltsame Musik
und Gesinge hallen aus der groBen Héhle hinter dem Hain,
gerade laut genug, um es zu bemerken.

Auflerweltliches Licht. Lumineszente Flechten wachsen tber-
all in der Hohle und breiten sich auf den gréRReren Pilzen aus.
Sie baden den Hain in sanfte Schattierungen von Gelb, Blau und
Violett. Schwaches Licht durchdringt den gesamten Hain und
verleiht ihm eine traumartige Quialitit.

Wiichterpilze. Um sich selbst zu verteidigen haben die
Myconiden das Wachstum Erwachter Zurkhhélzer kultiviert und
angeleitet (siehe Anhang C), um eine Art von Palisade um den
Hain zu bilden.

Zuggtmoys Sporen. Diese bosartige Krankheit wird von My-
coniden verbreitet, die von Zuggtmoys ddmonischem Einfluss
transformiert wurden (siehe ,,Myconiden* in Anhang C).

Ein transformierter Myconid kann die Sporen in einer Wolke
ausstoflen, die einen Bereich im Radius von 3 m um ihn selbst
ausfiillt. Die Wolke bleibt T Minute lang in der Luft. jede Kreatur
aus Fleisch und Blut, die sich in der Wolke befindet, wenn diese
auftaucht, oder die sie spiter betritt, muss einen Konstitutions-
Rettungswurf ablegen. Der SG, um zu widerstehen, ist 8 + der
Konstitutions-Modifikator des Myconiden + der Ubungs-Modi-
fikator des Myconiden. Bei einem erfolgreichen Wurf kann die
Kreatur fiir 24 Stunden nicht mit diesen Sporen infiziert werden.
Misslingt der Wurf, wird die Kreatur mit einer Krankheit namens
Zuggtmoys Sporen infiziert und erhilt auRerdem eine zufillige
Form permanenten Wahnsinns (wirf festgelegt, indem du nach
der Tabelle ,Wahnsinn Zuggtmoys" in Anhang D wiirfelst), der so
lange anhilt, bis die Kreatur von der Krankheit geheilt wird oder
stirbt. Wihrend eine Kreatur auf diese Weise infiziert ist, kann
sie nicht noch einmal infiziert werden, und muss den Rettungs-
wurf immer am Ende von 24 Stunden wiederholen, wobei sie die
Infektion bei Erfolg beendet. Misslingt der Wurf, wird der Kérper
der Kreatur langsam von Fungi-Wuchs tiberwuchert, und nach
drei misslungenen Rettungswilrfen stirbt die Kreatur und wird
als Sporendiener reanimiert, falls es sich um eine Art von Kreatur
handelt, bei der das méglich ist (siehe den Eintrag ,,Myconiden®
im Monster Manual (Monsterhandbuch)).
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KREIS DER ERBAUER

Dieser Kreis findet sich auf der mittleren Terrasse, aber seine
Mitglieder reisen zur obersten Terrasse und an die Rander der
Hohle, um die widerstandsfidhigen Fungi zu ernten, die sie fir
ihr Handwerk benétigen.

Gasbide. Der Anfiihrer des Kreises ist ein voran-
schreitender Méchtegern-Architekt und Unterstiitzer des
Souverans Phylo. Gasbide, der bereits von Zuggtmoys Sporen
in den Wahnsinn getrieben wurde, trdumt von bizarren, auf-
windigen Strukturen, die kein Myconid jemals brauchen
wiirde, inspiriert durch die Visionen abyssischer Palaste.

Falls Gasbide mit den Charakteren iiber seine Aufklarungs-
sporen interagiert, verlangt er eine Beschreibung der Bauten
der Welt an der Oberfliche, und wird ganz kribbelig vor Auf-
regung, wie es bei einem Myconiden nur selten zu sehen ist. Er
bittet in sehr anstrengender Weise um nebenséchliche, winzige
Details wie die prazisen Maf3e eines Backsteins oder die Dichte
von Holzbalken. Gasbide erklart iiber die Aufklarungssporen,
dass er davon traumt, einen Fungi-Turm zu errichten, der ,noch
grofder ist als Yggmorgus". Er hofft, dadurch vom Underdark in
die Welt an der Oberfliche durchzubrechen, méglicherweise
,mit der Hilfe von Araumykos". Gasbide besitzt kein bewusstes
Wissen dariiber, was Araumycos ist, und spiirt nur, dass es Teil
der grofden Feierlichkeit ist, die kommen wird. Siehe ,,Yggmor-
gus” (am Ende dieses Kapitels) und Kapitel 16, ,,Die stinkende
Hochzeit" fitr mehr Informationen.

KREIS DER ANBAUER
Der Kreis-Hiigel der Anbauer liegt auf der obersten Terrasse,
nahe der Hohlenwand. Die Anbauer sind die Bauern der Kolo-
nie. Sie stellen sicher, dass der Humusboden unter den Becken
fruchtbar bleibt, und kiimmern sich um die Fungi hier.
Hebopbe. Der Anfihrer der Anbauer interessiert sich nicht
sehr fiir Phylos neuartige Ideen. Aber obwohl er die Gesamt-
verschmelzungen vermisst, betrachtet er Basidias Proteste
nicht als bedenkenswert. Hebopbe ist mit Zuggtmoys Sporen
infiziert, aber er befindet sich noch nicht unter ihrer Kontrolle.

3. ZENTRALES BECKEN

Diese Vertiefung im Hohlenboden stellt den Hauptteil der
Myconid-Kolonie dar. Der zentrale Kreis-Hiigel wurde erst
kirzlich errichtet und ist nun eine Art ,,Dorfplatz®, wo sich alle
Myconiden des Hains zu Gesamtverschmelzungen treffen.
Diese sind allerdings selten geworden und dafiir reserviert,
wenn Phylo den Enthusiasmus der Myconiden iiber die Feier-
lichkeit schiiren will, {iber die nur jene Bescheid wissen, die
von Zuggtmoy infiziert sind. Das sorgt dafiir, dass die Nicht-
infizierten verwirrt, aber trotzdem gliicklich dartiber sind, dass
etwas Freudiges bevorsteht.

Hinter dem Schlamm und den Pilzen, die in der gesamten
Héhle verteilt wachsen, befindet sich ein grofles, klares
Becken in der Mitte des Pilzhains. Ein zentraler Hiigel ist
offenbar der einzig erkennbare trockene Fleck in Sicht, auch
wenn ein kleines Kliff sich tiber dem Héhlenboden weit
iiber die Lichtung erhebt, mit riesigen Pilzen, die in der
Ferne sichtbar sind. Biolumineszente Fungi malen seltsame
Konstellationen an die Decke und Winde der Héhle und
offenbaren dabei die Dunkelheit der Schlucht und eine von
Nebel durchdrungene kleinere Hohle dahinter.
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INNERER KREIS

Der zentrale Hiigel ist die Basis der beiden Myconid-Sou-
verine, Phylo und Basidia. Sie halten Hof gemeinsam mit

drei Myconid-Erwachsenen, die als Réte fungieren, namens
Brelup, Posbara und Breberil. Zehn Erwachte Zurkhhélzer
(siehe Anhang C) beschiitzen den Hiigel und gehorchen beiden
Souverdnen.

Souverin Phylo. Der Souveréan iiberragt die anderen Myco-
niden, und seine vielfachen Kappen wippen mit den welligen
Verlagerungen seiner dicken Stingel, wenn er sich bewegt.
Sobald Phylo seine Aufkldrungssporen aussendet, heifdt er
die Charaktere mit aufrichtigem Enthusiasmus wiltkommen
— mehr noch, wenn sie Schemel und Rumpadump nach Hause
zuriickgebracht haben.

»Hier seid hier sicher, freundliche Weichkérperlinge. thr

seid zu einer wundersamen Zeit eingetroffen, denn der
Nielichthain steht an der Schwelle von etwas GroRRem, etwas
Wundersamem! Feiert, denn der Tag der Freude ist nahel®

Phylo 14dt die Charaktere ein, so lange zu bleiben, wie sie moch-
ten, und die vielen Freuden des Nielichthains zu entdecken und zu
geniefden. Er bittet explizit darum, dass sie das 6stliche Plateau
meiden, da der Kreis der Meister dort ,,eine wundersame und
glorreiche Uberraschung® im Willkommensgarten vorbereitet.
Phylo bietet ihnen an, am nédchsten Tag einen kurzen Blick darauf
zu werfen, wenn sie das mochten. Falls Sarith bei den Charak-
teren ist, schlédgt er vor, dass sie dieses Angebot annehmen, es
sei besser, sich den Souverdn zum Freund zu machen, da es der
Abenteurergruppe auf lange Sicht dienen wird. In Wahrheit
versucht er, die Abenteurer an Zuggtmoy auszuliefern.

Phylo spricht weiter dariiber, wie ,,die Grofde Aussierin®, die
hinter dem Garten wohnt, jede Frage beantworten kann, die
die Abenteurer haben. Der Herrscher beschreibt dieses Wesen
mit vielen positiven Worten und verwendet die Bezeichnungen
»sie” und ,ihre” wihrend er das tut. Da die Myconiden kein
Konzept von Geschlechtern besitzen, ist diese ungewo6hnliche
Ausdrucksweise ein weiterer Hinweis auf Phylos Wahnsinn.
Allerdings weicht der Souverén allen Fragen dariiber aus, wer
die Grofde Ausséerin genau ist, und sagt nur, dass es fiir die
Charaktere wichtig ist, dass sie sie direkt erleben.

Herrscher Basidia. Ein erfolgreicher Weisheitswurf (Motiv
erkennen) gegen SG 12 offenbart, dass Basidia von Phylos Ver-
halten beunruhigt ist. Schemel und Rumpadump kénnen leicht
erkennen, dass die Harmonie zwischen Phylo und Basidia aus dem
Gleichgewicht ist. Bei der ersten Gelegenheit bietet Basidia an, den
Charakteren alles zu zeigen, oder findet eine andere Moglichkeit,
mit ihnen allein {iber die Aufkldarungssporen zu sprechen.

Sobald Basidia mit den Charakteren allein ist, warnt er sie
davor, zu lange im Nielichthain zu bleiben. Er erzihlt ihnen, dass
eine andere Gruppe von ,Weichkorperlingen” (die Bezeichnung
der Myconiden fiir Kreaturen aus Fleisch) vor nicht allzu vielen
Zyklen hier eingetroffen ist und Phylos Angebot angenommen
hat. Sie wurden zum Willkommensgarten gebracht und Basidia
hat sie seitdem nicht mehr gesehen, und Phylo hat sie auch nicht
mehr erwihnt (siehe ,,Fragen an die Souverane"). Basidia erzdhlt
den Charakteren aufderdem, dass der Kreis der Meister die meis-
ten Leichname nimmt, die der Zirkel der Jager bringt, und dass
sie Gruppen von Myconiden aus dem Hain herausschicken, ohne
jemandem davon zu erzéhlen.

Falls Basidia mit Sarith oder irgendeinem anderen Nicht-
Myconiden tiber die Aufklarungssporen spricht, der mit
Zuggtmoys Sporen infiziert ist, spiirt er die fremdartige Natur
der Korruption der Ddmonenfiirstin. Er kann Zuggtmoys
Sporen nicht identifizieren, weifd aber, dass er ihnen vorher
noch nie begegnet ist. Das ist ungewohnlich, wie Basidia der



Abenteurergruppe erklirt, da die meisten Myconid-Souverdne
alle Sporen erkennen, die von Myconiden im gesamten Under-
dark produziert werden.

Fragen an die Souverine. Falls die Charaktere die Souve-
riane darum bitten, ihnen bei der Riickkehr in ihre Welt an der
Oberfliche zu helfen, erkldren beide mit Bedauern, dass sie
solche Routen nicht kennen. Basidia bemerkt allerdings, dass
wihrend der Wanderungszeit der Kolonie die vielen Reisenden
von der Oberflichenwelt, denen sie auf ihrer Reise begegnet
sind, meistens Handler auf ihrem Weg nach oder von Bling-
denstein, Gracklstugh oder Menzoberranzan waren.

Falls die Abenteurer die Souverdne nach Drow fragen, die
sich in der Gegend befinden, erzihlt Basidia ihnen von einer
Drow-Patrouille, die kiirzlich hier eingetroffen ist. Phylo unter-
bricht ihn allerdings direkt und sagt den Charakteren, dass die
Drow vor ein paar Tagen hier waren, aber kurz danach wieder
abgereist sind, nachdem Phylo ihnen den Willkommensgarten
gezeigt hat. Ein erfolgreicher Weisheitswurf (Motiv erkennen)
gegen SG 12 offenbart, dass Basidia iiber Phylos Antwort ver-
wirrt ist. Falls nachgehakt wird, sagt Basidia nur, er wusste
nicht, dass die Drow bereits abgereist sind.

Queste: In den Garten hinein. Basidia bietet der
Abenteurergruppe eine Fithrung durch alle Kreise in den
Berichen 1 bis 4 an, wo er sie den jeweiligen Kreisanfithrern
vorstellt. Dabei erklirt er auch, welche der Kreisanfithrer ihn
unterstiitzen und welche Phylo. Basidia nutzt die Zeit chne
Phylo in der Nihe dazu, seine Sorge dariiber zum Ausdruck zu
bringen, dass Phylo sich mit den ,kranken Sporen* angesteckt

haben kénnte. Basidia glaubt, dass ein Hinweis auf die Natur
der Sporen im Willkommensgarten gefunden werden kénnte.
Er bittet die Charaktere, Nachforschungen im Garten anzu-
stellen, da er befiirchtet, dass er ebenfalls ein Opfer von Phylos
Krankheit werden kénnte, wenn er es selbst versucht.

Als Zeichen der Freundschaft gibt Basidia den Charakte-
ren eine schimmelige Schriftrolle, die eine Schriftrolle des
Schutzes gegen Unholde beinhaltet. Basidia verspricht eine
zusatzliche Belohnung (siche ,,Schitze”), wenn die Charak-
tere den Willkommensgarten fiir ihn untersuchen. Basidia
kann aufderdem Tranke aus den verschiedenen Schimmeln
und Fungi im Hain brauen und bewahrt sie in hohlen Kiirbis-
flaschen-artigen Pilzen auf. Basidia kann einen gewohnlichen
oder ungewohnlichen Trank innerhalb von acht Stunden
brauen, oder seltene Trinke in zwei Tagen.

SCHATZE
Falls die Charakter Basidias Queste abschliefen, gribt der
Myconid-Souveréan eine kleine Kiste aus der Erde aus und
gibt sie ihnen. In der Kiste befinden sich Kuriositéten, die
Basidia tiber die Jahre hinweg von toten Reisenden gesammelt
hat. Die Kiste ist unverschlossen, aus gutem Holz hergestellt
und mit Silber ausgekleidet, und selbst bereits 25 GM wert.
Darin befinden sich drei Amethyste (Wert: je 100 GM), vier
kleine Diamanten (Wert: je 50 GM) und ein grofier Diamant
(Wert: 500 GM).

Falls die Charaktere den Grick-Alpha, den Erdkoloss oder
den Modernden Schlurfer in der Fungiwildnis téten und die
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Leichen zu Basidia bringen, belohnt der Souveran jeden Cha-
rakter mit einem Trank der méchtigen Heilung, aufbewahrt in
einem hohlen Kiirbisflaschen-artigen Pilz.

KREIS DER SPOREN

Dieser Kreis-Hiigel dient dazu, neue Myconiden zu ziichten.
Frisch hervorgebrachte Myconiden sind nur ein paar Zenti-
meter grof und haben noch kein Bewusstsein, aber sie
wachsen rasch zu Myconid-Sprossen heran.

Yrberop. Der Kreisanfithrer ist von Zuggtmoys Wahn-
sinn angesteckt. Er schwingt unabléssig hin und her zu
einer Musik, die nur er héren kann, aber alle, die sich {iber
die Aufklarungssporen mit Yrberop unterhalten, konnen ein
schwaches Echo seines inneren Missklangs horen. Yrberop
ist enthusiastisch iiber Phylos Plan, die Freude im gesamten
Underdark und dariiber hinaus zu verbreiten, die die Grofde
Ausséerin gebracht hat. Damit dies geschehen kann, braucht
die Kolonie noch viel mehr Sprossen.

Falls die Charaktere sich mit Basidia, Schemel oder Rumpa-
dump beraten, sagen diese Myconiden ihnen, dass solch eine
erzwungene Ausbreitung einer Population ungewdhnlich ist,
bedenkt man die Balance, die die Myconiden so lange im Nie-
lichthain aufrechtzuerhalten versucht haben.

Yrberop verliert in jeder Konversation nach einer kurzen
Weile den Faden und beginnt, stattdessen tber die frisch
geziichteten Myconiden zu sprechen. Charaktere, die mit
Yrberop tiber die Autklirungssporen sprechen, und einen
Weisheitswurf (Motiv erkennen) gegen SG 13 schaffen, kénnen
einzelne Worte und Eindriicke aus dem inneren Lied des

KAPITEL 5 | NIELICHTHAIN

Kreisanfithrers aufschnappen. Er singt (iber die Grofie Aus-
sderin, iiber ,ihre* Hochzeit mit dem Grofden Leib, und dass
alle Myconiden dazu eingeladen sind, jedem in der Welt unten
und oben Freude zu bringen.

Chuul-Sporendiener. Hinter der Myconiden-Brutstéatte ver-
l4uft ein schmaler Pfad, der hinauf zu einem Plateau und zum
Wollkommensgarten (Bereich 5) fithrt. Zwei Chuul-Sporen-
diener (siche Anhang C) bewachen diesen Pfad. Sie gewdhren
niemandem Durchlass ohne Yrberops Erlaubnis, die der Kreis-
anfiithrer nicht gibt, auch dann nicht, wenn Basidia ihn bittet.

4. SUDLICHE TERRASSEN

Die Terrassen am siidlichen Rand der Héhle sind schmaler
und nicht so fruchtbar wie jene im Norden.

Diese Terrassen sind still und ruhig. Dieeinzigen Geriusche
hier sind die sanften, ploppenden Spritzer, wenn Wasser von
den Stalaktiten oben hinunter auf die Kappen der tibergroRRen
Pilze tropft, die aus der weichen Erde hervorspriefen.

KREIS DER ENTDECKER

Dieser Kreis ist der kleinste im Nielichthain, da er nur das tem-
porire Zuhause fir rastlose Myconiden darstellt, die sich tapfer
dem Underdark als Spéaher, Patrouillen und Wegfinder stellen.

Rasharoo. Dieser Kreisanfiihrer ist Basidia gegeniiber
loyal. Kiirzliche Ausflige hinaus aus dem Hain haben Rasha-
roo erlaubt, die Veranderungen an Phylo und der gesamten
Kolonie klarer zu erkennen, und nun traut er nichts und nie-
mandem mehr aufSer Basidia. Seine Paranoia ist allerdings
kein Produkt von Zuggtmoys Korruption, sondern von dem
wachsenden Wahnsinn, der das Underdark durch den Einfall
der Damonenfiirsten ergreift. Falls die Charaktere ihre Wert-
schitzung gegeniiber Basidia zum Ausdruck bringen oder der
Souverin bei ihnen ist, gibt Rasharoo preis, dass er ein paar
Fluchtplane vorbereitet hat, und dass er mehrere Pakete mit
Nahrungsvorriten entlang verschiedener Ausgangstunnel
versteckt hat, falls Basidia sich entscheidet, dass es besser ist,
den Hain zu verlassen und zu einem nomadischen Lebensstil
zuriickzukehren.

Charaktere kénnen die 6stliche Ecke der obersten Terrasse
erklettern, um in Bereich 5 zu gelangen, und Rasharoo hilft
ihnen gerne, wenn sie sich aufgrund von Basidias Bitte zum
Willkommensgarten begeben wollen.

ENTWICKLUNG

Unter den Myconiden bieten Rasharoo und sein Kreis die grofite
Hoffnung fiir die Abenteurer, um einen Weg zuriick an die Ober-
flache zu finden. Rasharoo kennt viele vielversprechende Pfade,
aber da Myconiden kein Interesse an der sonnenbeschienenen
Welt haben, ist er ihnen nie bis ganz nach oben gefolgt. Der
Kreisanfiihrer hilft den Charakteren erst, wenn sie Basidias
Queste beendet haben, und beauftragt einen seiner Entdecker
damit, die Charaktere zu ihrem Ziel zu fithren.

5. WILLKOMMENSGARTEN

Phylo hat diese ungenutzte Terrasse umgewandelt fir die
aufregenden neuen Ideen, die Zuggtmoy in ihm inspiriert

hat — Ideen, die ,,zu unglaublich” fiir den Rest der Kolonie
sind, um sie alle auf einmal aufzunehmen. Dieser sogenannte
Garten ist nur eines der Beispiele fiir die Schrecken, die
Zuggtmoy, Ddmonenkoénigin der Fungi, in das Underdark zu
bringen plant.



Dieses Plateau erhebt sich héher als die anderen Terras-
sen, und wird durch einen natirlichen Zaun aus hoch-
gewachsenen Zurkhholzstdmmen abgeschirmt. Von unten
hort man ein dumpfes Murmeln, das vom Plateau kommt.

KREIS DER MEISTER

Der jiingste Kreis der Kolonie, der Kreis der Meister, besteht
exklusiv aus den Myconiden, die unter Zuggtmoys Einfluss
stehen. Diese Myconiden teilen Phylos Vision der Freude, die
durch Zuggtmoys Sporen verbreitet wird, und experimentiert
an den Leichen, die ihnen die Jdger bringen — oder an lebenden
Gefangenen, die sie auf ihren eigenen Expeditionen aufderhalb
des Hains jagen. Ihr Higel liegt im Zentrum eines obsz6-

nen Gartens.

Yestabrod. Der Kreisanfiithrer, mutiert durch Zuggtmoys
Sporen, ist zu einer Abscheulichkeit geworden. Er ist nicht
mehr als Myconid erkennbar und sieht nun eher aus wie
eine pilzartige Larve, die {iber den Boden kriecht. Schimmel
und Flechten wachsen in hypnotischen Mustern auf seinem
geringelten Stamm, und er stofit Sporen aus einem Schlitz
aus, der einem Mund hnelt. Er kann diese grauenhafte Off-
nung verwenden, um zu sprechen, und muss sich nicht auf
seine Aufklarungssporen verlassen. Er geht nicht mehr zu den
Verschmelzungen der anderen Anfiihrer und l4sst sich statt-
dessen von seinem Repridsentanten vertreten.

SCHRECKENSGARTEN
Als die Charaktere den Garten betreten, machen sie eine
furchterregende Entdeckung.

Das dumpfe Gemurmel wird lauter, als ihr oben ankommt
und wird zu einer Sinfonie aus Stéhnen, Schreien und Ge-
zische. Das einzige Licht kommt von ein paar glihenden
Pilzen am Rand, aber sogar in diesem Dammerlicht ist es
unmdglich, die Quelle dieser Geridusche zu iibersehen. Die
Képfe von Kreaturen aus Dutzenden humanoiden Under-
dark-Rassen ragen aus dem Boden hervor. Um sie herum
wachsen iiberall Schimmel und Fungi.

Eine Stimme ruft laut auf Finsterlidndisch zu euch — eine
Drow, die darum kidmpft, Worte zu bilden. ,Bitte ... fuir eure
Gétter des Lichts ... tétet mich!“ Es gelingt ihr, sich in ihrem
lebenden Grab zu regen, und ein Spinnenmedaillon hervor-
zuholen, das zur Hilfte in dem aufgedunsenen Gewichs
versunken ist, das einst ihre Hand war. Die Hilfte ihres Ge-
sichts ist verrottet und mit Pusteln iibersit, ein Ndhrboden
fur die vielen kleinen Pilze, die darauf spriefen. ,Die GroRe
Aussderin ... Falle ... sie ist hier ... die Herrin des Verfalls ...
Zuggtmoy ..“

Die Drow ist Xinaya, eine junge Akolythin Lolths. Sie war
Anfiithrerin einer Routinepatrouille aus Velkynvelve, bevor
Ilvara sie iiber den Zauber Verstidndigung kontaktierte. Die
Patrouille erhielt den Befehl, in der Nahe des Hains nach
den Charakteren zu suchen, in der Erwartung, dass die Ent-
kommenen moéglicherweise Zuflucht bei den friedfertigen
Pilzmenschen suchen.

Bei ihrer Ankunft machte Xinaya den Fehler, Phylos Ein-
ladung anzunehmen, den Willkommensgarten zu besuchen,
wo sie und ihre Patrouille rasch Opfer des Wahnsinns der

Myconiden wurden. Sie fleht die Charaktere an, ihr Leiden zu
beenden und ihr Volk zu warnen, dass die Ddmonenkdnigin
der Fungi im Underdark ist, wobei sie nichts von dem Wahn-
sinn weifd, der bereits in Menzoberranzan und durch das
gesamte Underdark hindurch ausgebrochen ist (siehe Kapi-
tel 15). Fiir Xinaya kommit jede Rettung zu spét, und jeglicher
Schaden tétet sie sofort.

Nachdem die Charaktere mit Xinaya gesprochen haben, taucht
Yestabrod auf (siche Anhang C). Der Herr {iber den verdorbenen
Garten hat Freude daran, mit Eindringlingen zu spielen.

Das Stéhnen der Opfer des Gartens erhilt mit einem Mal
einen neuen, von Angst durchdrungenen Unterton, als
etwas sich tber den fauligen Boden bewegt. Eine abscheu-
liche larvenidhnliche Kreatur erhebt sich vor euch. Nur
spurenhaft lasst sich Fungi-Bewuchs an ihr erkennen, der
darauf hinweist, dass es sich hierbei einst um einen Myconi-
den gehandelt hat.

SWillkommen, Reisende. Die Stimme des abnormalen
Myconiden gurgelt und spuckt, wihrend er sowohl laut
wie auch in euren Gedanken spricht. ,Seid ihr hier fir den
Probedurchlauf der Trauung? Freunde der Braut oder ihres
Zukiinftigen? Spielt keine Rolle! Lasst die Liebe der GroRen
Aussierin euch in ihre Arme schlieRen, wihrend ihr eins mit
ihrem Erwihiten werdet, dem GrofRen Leib!“

Wihrend der Garten lebendig wird mit den Schreien seiner
vergrabenen Opfer, ldsst Yestabrod zwei Drow-Sporendie-
ner (siehe Anhang C) auferstehen. Zur selben Zeit kommen
zwei Myconid-Erwachsene des Kreises der Meister aus dem
umliegenden Unterholz hervor. All diese Kreaturen folgen dem
Kreisanfiihrer, als dieser angreift.

Falls Sarith Kzekarit (siehe Kapitel 1) noch bei der
Abenteurergruppe ist, schreit er schmerzerfiillt auf, als Yes-
tabrod angreift. Die Charaktere miissen hilflos mit ansehen,
als der Kopf des Drow sich in der Mitte spaltet und eine
Wolke von infizierten Sporen daraus hervorkommt, die ihn
zu einem weiteren Drow-Sporendiener machen, der sich
dem Kampf anschliefdt.

Falls Yestabrod getétet wird und immer noch Drow-Sporen-
diener am Leben sind, sacken sie in sich zusammen und héren
auf zu kimpfen. An diesem Punkt versuchen die Myconiden
des Kreises der Meister zu flichen.

SCHATZE

Xinayas Ausriistung ist zu einem Haufen aufgeschichtet, nicht
weit entfernt von der Stelle, wo sie vergraben ist, Charaktere,
die den Haufen durchsuchen, finden eine beschlagene Leder-
riistung +2, ein Kurzschwert +2, und einen Nimmervollen
Beutel, in dem sich zwei Zauberschriftrollen befinden (Fluch
brechen und Spinnenklettern), 40 Tagesrationen und 320 SM.
Die Drow-Sporendiener tragen Kettenhemden und Kurz-
schwerter. Jegliche Riistungen und Waffen, die hier gefunden
werden, sind Drow-Handwerkskunst (siehe den Kasten
,Gegenstande der Drow-Handwerkskunst” in Anhang B).

EP BELOHNUNG

Zuséatzlich zu den normalen EP fiir die Kreaturen dieser
Begegnung erhalten die Charaktere eine besondere Belohnung
von 1.000 EP (gleichméfig unter allen Mitgliedern der
Abenteurergruppe verteilt) dafiir, dass sie Yestabrod und seine
Gehilfen besiegt haben.

KAPITEL 51 NIELICHTHAIN
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PROBEDURCHLAUF DER HOCHZEIT

Nach der Konfrontation mit Yestabrod kénnen die Charaktere
Gerausche und Bewegungen aus der Hohle im Nordosten
wahrnehmen. Lies den folgenden Textkasten vor, falls die
Charaktere losgehen, um dies zu untersuchen.

Echos dringen aus der nebligen Héhle weiter hinten hervor,
ein Missklang aus schnaufenden Stimmen, die sich zu-
sammen zu einer Art dissonanter Musik verbinden. Die
tbriggebliebenen Képfe, die im Willkommensgarten ein-
gepflanzt sind, fangen an zu krichzen und zu stéhnen und
stimmen so in das grauenhafte Lied mit ein.

Durch den Nebel, der die kleinere Hohle einhiillt, seht ihr
eine Parade der Kreaturen, die fiir die Melodie verantwort-
lich sind. lhre Kérper sind vage humanoid, wobei dichte
Flecken von lumineszenten Flechten und geschwollene Aus-
wiichse chaotische Muster auf ihrem zerfallenden Fleisch
bilden. thre Stimmen bohren sich in eure Képfe, wahnsinnig
und fréhlich zugleich:

Durch Felsengrund der Giftpilz springt
Aus Chaos ihre Liebe dringt
Wiinscht! Sehnt! Lacht!

Die Herrin wird vermdhls!

Giert! Hungert! Tanzt!

Der Sporen Freude schwelt!

Jung wird alt, Schonheit geht,
Araumykos und Zuggtmoy!

Eins sie werden, Herz zu Herz,
Verbunden bis des Todes Schmerz!
Heil! Heil! Heil!

Die Versammlung besteht aus zwélf Brautjungfern der
Zuggtmoy und sechs Kammerdienern der Zuggtmoy (siehe
Anhang C fiir beide), die sich alle in ihren eigenen Tagtraumen
verloren haben. Sie sind gerade dabei, ein obszénes Ritual
durchzufiihren — wie die Parodie einer Hochzeitszeremonie.

Zuggtmoys Leibeigene machen sich auf den Weg zu Yesta-
brods Garten und greifen die Charaktere nur an, wenn diese
ihnen im Weg stehen.

Jeder Charakter, der bei dieser Begegnung auf O TP redu-
ziert wird, wird bewusstlos geschlagen statt zu sterben. Falls
alle Charaktere bewusstlos geschlagen werden, wacht die
Abenteurergruppe in einer mit Fungi gefiillten Hohle 1W6 + 7
Kilometer weit vom Nielichthain entfernt auf, mit oder ohne ihre
NSC-Gefihrten (deine Entscheidung). Thre Drow-Verfolgungs-
stufe erh6ht sich um 1, und jeder Charakter ist mit Zuggtmoys
Sporen infiziert (siehe den Kasten ,Nielichthain: Allgemeine
Merkmale”).

ENTWICKLUNG

Wenn die Leibeigenen in Ruhe gelassen werden, halten sie
eine Pseudo-Hochzeit ab, wobei ein Kammerdiener und eine
Brautjungfer stellvertretend fiir Araumykos und Zuggtmoy
einspringen. Falls Yestabrod noch lebt, nimmt er die Rolle des
Priesters an und nimmt ihnen das Treueversprechen ab. Ist
Yestabrod tot, erheben sich drei Sporendiener aus dem Garten
und tragen seinen Leichnam, um ihn dann wie eine Puppe

zu bewegen, damit er die Rolle des Priesters ausfiillen kann.
Ab diesem Punkt in der Zeremonie erleben alle Zuschauer
eine Vision.

KAPITEL 5§ NIELICHTHAIN

Die Szene der Pseudohochzeit weicht einer Vision von
einem Raum innerhalb eines groflen Turms. Gewundene
Treppen und Balkone sind in die Winde eingemeifBelt,

und das Innere des Turms wird von phosphoreszierenden
Schimmelflecken erhellt, die in der Form von Wirbeln wach-
sen. Im Zentrum des offenen Raums schwebt eine humanoi-
de Gestalt, weiblich der Form nach, aber komplett aus Fungi
und Schimmel bestehend. Sie ist gewiss dreimal so grof wie
eine der Pilz-Brautjungfern, die sich auf den gewundenen
Treppen auf und ab bewegen und sich um ihre gigantische
Herrin kiimmern. Sie summen ein seltsames, beruhigend
klingendes Lied, wihrend sie die Substanz der riesigen Ge-
stalt in feine Schieier aus Flechten und eine lange Schleppe
aus Pilzgeflecht weben, wie ein Brautkleid.

Die Vision endet, sobald die Zeremonie endet. Anschlieffend
bewegen sich die Kreaturen in einer Reihe feierlich zuriick zu
Yggmorgus. Charaktere, die den Probedurchlauf der Hochzeit
und die dazugehorige Vision angesehen haben, miissen einen
Weisheits-Rettungswurf gegen SG 10 schaffen, ansonsten gewin-
nen sie eine Wahnsinns-Stufe (siehe ,Wahnsinn® in Kapitel 2).

Falls die Charaktere Basidia von ihren Beobachtungen
berichten, fithrt der Souveran die beiden Kreise, die ihm
gegeniiber loyal sind, hinaus aus dem Nielichthain, bevor es
zu spit ist. Alternativ kénnen die Charaktere der Hochzeits-
prozession zu Yggmorgus folgen und dort weitere Schrecken
beobachten, die auf das Underdark warten, sollte Zuggtmoy
die Macht an sich reifden.

EP BELOHNUNG

Zusitzlich zu den EP, die die Charaktere erhalten, falls sie die
Brautjungfern und Kammerdiener besiegt haben, erhilt jeder
Charakter 100 EP dafiir, dass er dem Probedurchlauf der
Hochzeit zugesehen hat.

YGGMORGUS

Als Zuggtmoy im Underdark ankam, wurde sie sofort vom
Nielichthain und seinem Fungi-Reichtum angezogen. Sie lied
Yggmorgus aus dem fruchtbaren, verrottenden Boden heran-
wachsen, einen Pilz von gigantischen Ausmafen.

Yggmorgus, der sehr giinstig in einer Gegend steht, die
vom Rest des Underdark abgelegen ist, ist die perfekte
Operationsbasis fiir die Ddmonenkonigin der Fungi. Sie
hat Phylo komplett unter ihrer Kontrolle, und der ungliicks-
selige Souveran ziichtet fiir sie eine Armee von Myconiden
und Sporendienern. Zuggtmoy ist ebenfalls auf Araumykos
aufmerksam geworden, die grofite Pilz-Lebensform —und
moglicherweise die grofite Lebensform iiberhaupt — auf der
Welt. Araumykos ist eine weitflachige Pilzkolonie mit einem
einzelnen Verstand, der die Héhlen und Tunnel des Under-
dark mit einer Fldche in der Groéfie des Hochwaldes bedeckt.
Araumykos ist so mit den Strukturen der Welt verwoben, dass
die Kontrolle {iber ihn Zuggtmoy beinahe unbegrenzte Macht
in ihrem neuen Zuhause verleihen wiirde.

Auch wenn Yggmorgus von der Haupthoéhle des Nielichthains
nicht deutlich gesehen werden kann, kénnen die entsetzlichen
Lichter und Gerdusche von dort manchmal ausgemacht oder
sogar gefithlt werden. Charaktere, die die Myconiden danach
fragen, erhalten gemischte Antworten. Souverdn Phylo und
jene, die ihm gegeniiber loyal sind, geraten beinahe in Ver-
ziickung, wenn sie iber Yggmorgus sprechen, so als sei er das
Paradies. Souverin Basidia und seine Anhénger geben vor-
sichtige Antworten. Phylos Geheimnistuerei fithrt dazu, dass
sie nicht sicher sind, was sich hinter der Schlucht befindet.



RIESIGER PI1LZTURM

Die Hohle rund um Yggmorgus ist riesig, und der gigantische
Pilz fiillt sie beinahe vom Boden bis zur Decke.

In der Umgebung gibt es nichts, anhand dessen man die Gréfe
des aufragenden Pilzes aus dieser Entfernung abschitzen kénn-
te. Tausende kleinerer Fungi wachsen am Hauptstingel, der sich
selbst in mehrere kleinere Stangel aufteilt, jeder lang genug und
mit einer geniigend grofRen Kappe, um die Spitze des riesigen
Turms zu bilden. Der Hohlenboden um den Stingel herum ist
von einem Teppich aus Fungi bedeckt.

Ein unheimliches Leuchten dringt durch die schlitzartigen
Fenster, die in den Stingel geschnitten sind, und derselbe
Missklang atonaler Musik, den ihr bereits zuvor gehért habt,
hallt von innen heraus. Der Gestank von Verrottung und Ver-
wesung hiilit euch ein, so stark, dass es scheint, als wiirde er
euer Fleisch durchwandern und bis in eure Seelen dringen.

Yestabrods Willkommensgarten ist ein blasses Abbild

der wahren Schrecken, die Yggmorgus umgeben. Ein 6 m
hoher, mondsichelférmiger Vorsprung klammert sich an die
Hoéhlenwand und sinkt langsam nach unten herab zu einem
niedrigeren Becken. Der Vorsprung ist bedeckt mit einem
Teppich aus Moos und Fungi, zahlreichen Beulen in ver-
schiedenen Grofen, und pockenartig eingefallenen Stellen,
in denen Becken mit abscheulichen Flissigkeiten darin vor
sich hin eitern und sickern. Manche sind bereits dabei aus-
zutrocknen und zu iiberwachsen. Der gesamte Vorsprung ist
schwieriges Geldnde. Charaktere, die so nahe an Yggmorgus
herankommen, miissen einen Weisheits-Rettungswurf gegen
SG 11 schaffen, ansonsten erhalten sie eine Wahnsinns-Stufe
(siehe ,Wahnsinn" in Kapitel 2).

Charaktere konnen die Gestalt von sich windenden
Kreaturen in jeder Beule ausmachen. Die meisten davon
sind humanoid, wobei ein paar dieser Beulen Kreaturen
beherbergen, die anscheinend Gricks, Nothics und Riesen-
spinnen sind. Dies ist der Grofie Garten der Féulnis, genédhrt
sowohl von den Kreaturen, die in ihm gefangen sind, wie auch
Faerzress, das diese Hohle durchdringt.

Wie auf ein Zeichen hin bliht sich die Beule auf, die den
Charakteren am néchsten ist, und platzt. Eine dichte Wolke
aus Sporen und einer dunklen, stinkenden Fliissigkeit
explodiert nach draufden, wahrend die Charaktere einen gel-
lenden Schrei voll von qualvollen Schmerzen und Entsetzen
vernehmen. In der Pockennarbe, die von der geplatzten Beule
iibrigbleibt, befindet sich einer von Xinayas Drow-Spahern
— oder zumindest das, was von ihm {ibrig ist. Abgesehern von
dem Gesicht, dem langen weifdlen Haar und einer Brustplatte
l4sst sich nicht unterscheiden, wo der Drow endet und wo die
Faulnis und die Fungi beginnen, die ihn verschlingen. Der
Drow schlagt um sich, wahrend seine Schreie immer schriller
werden, bis sein Blick den eines der Charaktere trifft, worauf-
hin seine Schreie abrupt stoppen. Ein kurzer Ausdruck von
Klarheit tritt an die Stelle seines Entsetzens, dann rollen seine
Augen in seinem Kopf mit einer bizarren Euphorie zuriick. Er
sinkt in sich zusammen und fallt zuriick in den Pilzschlamm. /f
Charaktere, die dies beobachten, miissen einen Weisheits-
Rettungswurf gegen SG 13 schaffen, sonst erhalten sie eine
Wahnsinns-Stufe.

Durch die gesamte Hohle hindurch antworten lautes
Gestohne und gequéltes Heulen auf die Schreie des Drows
in einem entsetzlichen, ohrenbetaubenden Chor, der alle
anderen Gerausche iibertont und schlieflich zu einem sanf- |
ten Gemurmel aus Stéhnen und Plappern herabsinkt. Der




gesamte Stangel des riesigen Pilzes scheint zu erbeben, bei-
nahe so, als entziicke ihn dies.

Charaktere, die in das tiefere Becken der Héhle hinabsteigen,
werden Zeuge des nichsten Spektakels unaussprechlichen Hor-
rors, den die Herrin des Verfalls hervorgebracht hat.

WAHNSINNIGER TANZ
Unzéhlige deformierte Kreaturen tanzen um die Basis des
gigantischen Pilzturms herum. Die Ausgelassenen sind eine
bunte Mischung aus Humanoiden und verschiedenen anderen
Kreaturen, alle iibersat mit Tumoren, Geschwiiren und Stellen
mit verfaultem Fleisch. Sie werden begleitet von tanzenden
Fungi, die mehr oder weniger so verformt und verzerrt wurden,
dass sie Humanoiden dhneln. Manche dieser Kreaturen sind
Sporendiener unter der Kontrolle der Ddmonenkénigin der
Fungi. Andere sind Myconiden und andere Pilz-Lebensformen,
die mit Zuggtmoys Sporen infiziert sind.

Die tanzenden Kreaturen beachten die Eindringlinge nicht,
es sei denn, sie werden angegriffen. In diesem Fall horen
1W6 Drow-Sporendiener und 1W6 Hakenschrecken-Sporen-
diener (siche Anhang C fiir beide) auf zu tanzen und wenden
sich ihren Angreifern zu.

Man kann Stimmen horen, die kichern und freundlich
tber den Erfolg des Souverdns Phylo sprechen, dass er ,so
viele neue Gaste gebracht hat, die an der Feier teilnehmen!”
Die Charaktere sehen Drow, die so tanzen, als wiirden ihre
Knochen schmelzen, Duergar, die in Scheinfréhlichkeit laut
briillen und Schleim erbrechen, und sogar Nothics, die irr-
sinnig lachen, wihrend sie umherspringen und herumtollen.

Falls die Charaktere sich diesen wahnsinnigen Tanz ein paar
Runden lang ansehen, sehen sie eine Gestalt, die sich aus dem
Fungi-Schlamm erhebt. Es ist der Drow-Spaher, dessen entsetz-
liches Ende sie gerade mitangesehen haben, der hinauswatet
um sich den anderen Ausgelassenen in ihrem wahnsinnigen
Tanz anzuschlieBen. Ein Charakter, der Zeuge dieses grotes-
ken Moments wird, muss einen Weisheits-Rettungswurf gegen
SG 15 schaffen, ansonsten erhilt er eine Wahnsinns-Stufe.

GROSSER PALAST

Yggmorgus ist das Zuhause, das Zuggtmoy, die Dadmonen-
konigin der Fungi, sich selbst innerhalb des riesigen Pilzes
ausgehohlt hat. Der allgemeine Aufbau ist simpel. Der auge-
hohlte Sténgel des Pilzes bildet eine aufragende zentrale
Halle, in der Zuggtmoy schwebt, umgeben von gewundenen
Balkonen, wo sich ihre wachsende Zahl von Brautjungfern um
sie kiimmert und singt, wihrend sie ihr Brautkleid weben, um
sie auf den schicksalshaften Hochzeitstag vorzubereiten.

Falls die Charaktere Yggmorgus betreten, stehen sie direkt
vor Zuggtmoy (siche Anhang D), umgeben von zwélf Braut-
jungfern der Zuggtmoy (siche Anhang C). Zu ihrem Gliick
befindet sich Zuggtmoy in einem tiefen meditativen Zustand,
wéhrend ihr Kleid und ihr Schleier angefertigt werden. Sie
bewegt sich nicht, wobei sie sprechen und ihre anderen
Fahigkeiten verwenden kann. Thre Brautjungfern versuchen,
Eindringlinge davonzujagen, laut heulend und dariiber schimp-
fend, dass es Ungliick bringt, die Braut vor der rechten Zeit
zu sehen. Falls die Charaktere sich nicht sofort zuriickzichen,
erwacht Zuggtmoy und verwendet ihre Gedankenkontrolle-
Sporen, um sie fortzuschicken, und verwendet ihre
Verseuchungs-Sporen nur, wenn die Charaktere darauf
bestehen, sich hier und jetzt der Ddmonenkénigin zu stellen.

Dutzende Sporendiener und Myconiden reagieren auf
Zuggtmoys telepathischen Ruf, wenn sich ihre Herrin in
Gefahr befindet, und greifen die Charaktere ohne Riicksicht
auf ihr eigenes Wohlergehen an. Jeder Angriff, der Zuggtmoy
erfolgreich Schaden zufiigt, beschidigt ihr Brautkleid, was
die Ddmonenkoénigin in heftigen Zorn ausbrechen und die Ein-
dringlinge angreifen lasst.
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DEN NIELICHTHAIN
VERLASSEN

Die Myconid-Enklave zu verlassen ist leichter als sie zu finden.
Ob sie nun héflich Phylos Einladung ablehnen oder vor der
Damonenkénigin der Fungi um ihr Leben und ihre geistige
Gesundheit laufen, die Charatere kénnen leicht Hilfe von
Souverdn Basidia erhalten und den Kreisen, die ihm gegen-
itber noch loyal sind. Wohin die Charaktere als nichstes
gehen, bleibt ihnen {iberlassen — eine Entscheidung, die davon
abhingt, wo sie schon gewesen sind, von den sie verfolgenden
Drow und davon, was sie wiahrend ihres Aufenthalts im Hain
erhalten haben (Nahrung, Trinke, Schéitze von der verlorenen
Drow-Patrouille, usw.).

Abhingig davon, wie die Charaktere mit den Myconiden
interagiert haben und welche Aufgaben sie fiir ihre Gastgeber
erledigt haben, kénnten sie in Begleitung eines Myconid-
Fiihrers aufbrechen, oder sogar mit zwei ganzen Kreisen von
Myconiden, die aus dem Hain fliehen, bevor Zuggtmoys Wahn-
sinn sie ergreift. Souverin Phylo hilt weder die Charaktere
noch Basidia vom Gehen ab, immer noch davon iiberzeugt,
dass die Sache, der er sich verschrieben hat, seinen Leuten
Freude und Wohlergehen einbringt.

Mit hoher Wahrscheinlichkeit verlassen die Charaktere
den Pilzhain mit disteren und entsetzlichen Neuigkeiten. Sie
haben mit angesehen, welchen Effekt ein einzelner Ddmonen-
farst auf die Materielle Ebene haben kann — und ihnen ist
klargeworden, dass weitaus schlimmere Dinge bevorstehen.

Unabhéangig davon, wie viele Kdmpfe die Charaktere im
Nielichthain ausgefochten haben mégen, die Entdeckung, dass
ein Dédmonenfiirst auf die Materielle Ebene losgelassen ist, ist
eine wichtige Offenbarung. Mehr noch, wenn sie in Sloobludop
gewesen sind, um den Aufstieg Demogorgons mitzuerleben,
wissen sie, dass mehr als ein Dadmonenfiirst entfesselt ist, was
die Ausmafie dieser Bedrohung etwas greifbarer macht.

Falls die Abenteurer den Hain nur kurz besucht und die
Gastfreundschaft der dem Untergang geweihten Myconiden
genossen haben, brechen sie nur mit dem Argwohn iber ihr
seltsames Verhalten auf, was ihnen spéter helfen kann, das
grofiere Mysterium des Underdark zusammenzusetzen.

Falls die Charaktere nichts tiber die Anwesenheit Zugg-
tmoys und ihrer Pline erfahren haben, kannst du ihnen
diese Informationen weitergeben, indem ein freundlicher
Myconid wie Schemel oder Rumpadump bei ihrem Aufbruch
zu ihnen kommt. Der Myconid beginnt eine Konversation
tiber die Aufklarungssporen und zeigt ihnen eine Vision vom
Willkommensgarten und Yggmorgus, und sagt ihnen, dass
diese Bilder aus den Gedanken anderer Myconiden im Hain
stammen. Er fragt sie dann, was diese , seltsamen Traume“
zu bedeuten haben.




KAPITEL 6: BLINGDENSTEIN

Blingdenstein, einst Stadt der sprechenden Steine genannt,
ist eine Siedlung der Tiefengnome, die vor mehr als zwei
Millennien gegriindet wurde. Die Tiefengnome, von Natur
aus isoliert und geheimnisvoll, kiimmern sich wenig um
Geschichten und Verméchtnisse, wodurch der grofite Teil
der Vergangenheit der zerstorten Stadt im Laufe der Zeit
verloren ging.

Jahrhundertelang blieb Blingdenstein, dank einer Kombina-
tion aus Magie und Tdauschung, versteckt und abgeschottet vom
Rest des Underdark. Erst als sie einem Exilanten der Drow
namens Drizzt Do’Urden Unterschlupf gewéhrten, zeigten die
Tiefengnome ein aktiveres Interesse an der Welt aufBerhalb
ihrer Hohlen. Die Tiefengnome erkannten die Bedrohung, die
die Drow fir alle Volker des Underdark darstellten. Sie lieBen
ihre Isolation hinter sich, als sie den Zwergen von Mithralhalle
zu Hilfe eilten und eine eindringende Drow-Armee aus Menzo-
berranzan zurtickschlugen.

Diese Allianz wurde allerdings zu Blingdensteins Verhdng-
nis. Die rachsiichtigen Drow warteten, bauten ihre Streitkrafte
wieder auf und schickten ihre Armeen los, um sich brutal an
den Svirfneblin zu rachen. Sie kehrten in grofder Zahl zuriick,
um Blingdenstein zu belagern. Die Tiefengnome waren der
Armee der Drow nicht gewachsen. Tausende Svirfneblin

wurden abgeschlachtet, und die, die nicht nach Mithralhalle
oder an die Oberflache entkommen konnten, wurden als Skla-
ven in Ketten nach Menzoberranzan geschleift.

Innerhalb der letzten Dekade kehrten die Tiefengnome
zuriick, um die Stadt zuriickzugewinnen, wieder zu besiedeln
und neu aufzubauen. Thr endgiiltiger Erfolg hiangt allerdings
am seidenen Faden. Der grofite Teil der zerstorten Stadt ist
ein gefihrlicher Ort und bleibt verschlossen, mit Tunneln
und Kammern, die durch Tore oder bewusst verursachten
Einstiirzen verbarrikadiert sind. Die Svirfneblin miissen sich
gegeniiber den Ubergriffen der Werratten-Besetzer, wahn-
sinnigen Elementaren, Geistern und der Seuche eindringender
Blobs behaupten, die vom Blobkénig kontrolliert werden
- einem verriickten Tiefengnom unter dem Einfluss des
Déamonenfiirsten Juiblex. Bevor sie der Gruppe Hilfe anbieten
konnen, brauchen sie die Tiefengnome zuerst selbst.

NACH BLINGDENSTEIN GEHEN

Blingdenstein ist ein naheliegendes Ziel fiir Charaktere, die
Zuflucht vor ihren Verfolgern und einen Ausweg aus dem
Underdark suchen. Die Tiefengnome haben weiterhin regel-
méfRigen Kontakt mit der Oberflichenwelt.
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Von den anderen Fliichtlingen der Gruppe ist Jimjar am
meisten davon begeistert, Blingdenstein zu besuchen, und er
kann die Abenteurer dorthin fiihren. Kraut und Riiben kennen
den Weg ebenfalls, aber sie sind weitaus weniger gewillt, sich

\ zu der Siedlung zu begeben, da sie durch ihre Lykanthropie
Scham und Angst empfinden. Die Schildzwerg-Spaherin
Eldeth Feldrun ist sich nicht sicher dariiber, wic man die Sied-
lung der Gnome erreichen kann, aber sie ist dafiir, sich dorthin
‘ zu begeben, wenn es einen Weg an die Oberfliche oder nach
‘ Gauntlgrym bietet. Sollten die Charaktere Glabbagool (der
empfindungsfihige Gallertwiirfel aus , Der triefende Tempel®
in Kapitel 2) erlaubt haben, sie zu begleiten, fiihlt er eine
gewisse Anziehung gegeniiber Blingdenstein und ist neugierig
genug, um die Charaktere dorthin zu leiten.

DROW-VERFOLGER

Die Siedlung der Svirfneblin ist ein sicherer Hafen fiir die
Charaktere. Aus guten Griinden eriauben die Tiefengnome nur
selten Drow den Einlass nach Blingdenstein, und dann auch
nur mit einer schwer bewaffneten Eskorte. Ein Drow-Cha-
rakter muss einen erfolgreichen Charismawurf (Uberreden)
gegen SG 15 ablegen, um hinein eskortiert zu werden. Sollten
allerdings Tiefengnome mit der Gruppe reisen, kann auf die
Eskorte nach deinem Ermessen verzichtet werden, wenn sie
fiir den Drow biirgen.

Die Drow-Verfolger der Gruppe werden den Charakteren nicht
nach Blingdenstein folgen. Die Verfolgungsstufe der Gruppe
(siehe ,Verfolgung der Drow* in Kapitel 2) dndert sich nicht, wih-
rend sie in der Siedlung der Svirfneblin sind.

Sollte die Verfolgungsstufe der Gruppe 3 oder hdher
sein, wenn sie in Blingdenstein ankommen, beobachten
Ilvara und ihre Gruppe die Tunnel, die von der Siedlung
abgehen. Die Verfolgungsstufe erhéht sich auf 5, wenn die
Charaktere Blingdenstein verlassen. Das fiithrt méglicher-
weise zu einer Verfolgungsjagd oder direkt zu Kapitel 7
»Flucht aus dem Underdark®.

| ANKUNFT IN BLINGDENSTEIN

Blingdenstein hat den Ruf einer gefdhrlichen Ruine, die nur von
Monstern und anderen Unerwiinschten bevolkert ist. Andere
halten sie fiir eine aufstrebende Siedlung, die auf dem Weg zum
Wiederaufbau ist. Sobald die Charaktere das Tor erreichen,
kénnen sie sehen, dass die Wahrheit irgendwo dazwischen liegt.

il | .

SVIRFNEBLIN IM SPIEL

Tiefengnome sind ein miirrischer Haufen und zuriickhaltend
und vorsichtig im Umgang mit Auenstehenden. Sie nehmen
an, dass jeder Nicht-Svirfneblin sie verletzen will - was an-
gesichts ihrer Geschichte verstindlich ist. Sie reden leise in
den Hohlen und Tunneln, in denen jedes Gerdusch nachhallt,
die Augen huschen verstohlen hin und her und suchen nach
Anzeichen von Gefahr.

Trotz ihrer tristen Perspektive, sind Svirfneblin immer noch
Gnome, und viele sind genauso wohlwollend und freudig wie
ihre Kollegen von der Oberfliche. Sie zeigen diese Aspekte am
leichtesten, wenn sie unter anderen ihrer Art oder unter jenen
sind, denen sie vertrauen.

Die Svirfneblin vergeben an jedes Geschlecht bestimmte Rol-
len, allerdings sind Manner und Frauen absolut gleichberechtigt.
Es ist eine alte Tradition, dass es sowohl einen Kénig als auch
eine Kanigin gibt, die sich die Verantwortung teilen. Minnliche
Svirfneblin sind Jager, Entdecker, Arbeiter und Krieger, wah-
rend Frauen Anfiihrerinnen , Richterinnen, Politikerinnen und
Verwalterinnen sind. Tiefengnome vergessen manchmal, dass
das nicht bei allen Vélkern gleich ist und dass Manner genauso
Nachdenken wie Frauen kimpfen kénnen.
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Die Charaktere miissen den Tiefengnomen ihren guten
Willen beweisen, bevor sie hineingehen diirfen. Sobald die
Charaktere das Vertrauen der Gnome erworben haben, sind
sie in Blingdenstein willkommen und geniefen alles an Essen
und Komfort, was die Bevélkerung anbieten kann.

Die EINSTELLUNG DER SVIRFNEBLIN ANDERN
Die allgemeine Einstellung der Tiefengnome gegeniiber
Fremden ist feindlich — nicht unbedingt ablehnend, aber sehr
argwohnisch. Diese Einstellung kann erst zu gleichgiiltig und
dann zu freundlich verdndert werden, wenn die Charaktere den
Svirfneblin offenkundig helfen (siehe ,Soziale Interaktion” im
Kapitel 8 des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)).

Manche Taten in Blingdenstein belohnen die Charaktere
mit einem automatischen Einstellungswechsel, wohingegen
andere einen erfolgreichen Gruppenwurf auf Charisma (Uber-
reden) gegen SG 15 benétigen. Sollte die Gruppe erfolgreich
sein, dndert sich die Einstellung der Svirfneblin um eine
Stufe. Sind die Charaktere unhoflich oder benehmen sich auf
eine Weise, die die Tiefengnome noch argwdhnischer macht,
miissen die Spieler ebenfalls einen Gruppenwurf ablegen.
Sollte dieser misslingen, verschlechtert sich die Einstellung
der Tiefengnome um eine Stufe.

ZUFALLSBEGEGNUNGEN
IN BLINGDENSTEIN

Wiirfel pro Tag einen W20, wihrend die Charaktere die Sied-
lung der Tiefengnome erforschen, und konsultiere dann die
Tabelle Blingdenstein-Begegnungen, um zu bestimmen, auf
was sie treffen, wenn ihnen fiberhaupt etwas begegnet.

BLINGDENSTEIN-BEGEGNUNGEN

W20  Begegnung

1-10  Keine Begegnung
1 TW4 + 1 belebte Drow-Statuen
12 1 Geist
13 Gewslbegefahr
14 Herumziehende Elementare
15 Herumziehende Schlicke
16 1W4 + 2 Hohlendachse
17 Mephit-Gruppe
18 1W4 + 1 Svirfneblin-Werratten
19 1W4 + unholde Riesenspinnen
20 1 Xorn

BELEBTE DROW-STATUEN

Diese Drow, die einst Teil einer Expedition aus Menzoberran-
zan waren, wurden von einer Medusa versteinert und spéter
von Ogrémochs Verderben belebt (siehe ,Siedler, Besetzer
und Eindringlinge” spéter in diesem Kapitel). Sie haben die
Werte einer Belebten Riistung, aber sie sind Elementare und
keine Konstrukte.

GEIsT

Einige der Svirfneblin, die wiahrend der Invasion der Drow
gestorben sind, wurden auf furchtbare Weise getétet und
ihre Geister verweilen. Wenn die Charaktere einem dieser
Geister begegnen, wiirfel einen W20 und schau auf die
Tabelle Einstellungen der Geister, um die Einstellung des
Geistes zu bestimmen.



EINSTELLUNGEN DER GEISTER

D20  Einstellung
1-6  Gleichgiiltig und bemerkt die Charaktere nicht, bis er
von ihnen angegriffen wird
7-12  Gleichgiltig, aber hat die Charaktere bemerkt
13-17  Freundlich
18-20  Feindlich

GEWOLBEGEFAHR

Die Charaktere nihern sich einem Teil von Blingdenstein,

der furchtbar verwahrlost ist. Sollten sie die Gegend unter-
suchen, wiirfel einen W6 und schau auf der Tabelle fiir
Gewdolbegefahren, um festzustellen, was ihnen begegnet. Siehe
,Gefahren im Gewolbe® in Kapitel 5 des Dungeon Master’s
Guide (Spielleiterhandbuch) fiir mehr Informationen beziiglich
jeder Gefahr.

GEWOLBEGEFAHR

D6 Gefahr
1-3 Brauner Schimmelfleck
4-5 Griiner Schleimfleck

6 Gelber Schimmelfleck

HERUMZIEHENDE ELEMENTARE

Ein Staub-Mephit fithrt einen Erdelementar durch die
Hoéhlen und Tunnel Blingdensteins. Begegnet man ihnen fried-
lich, kénnen sie den Weg zu Entémochs Gabe weisen (siehe
»Blingdensteins Aufdenbereiche” spéter in diesem Kapitel).

HERUMZIEHENDE SCHLICKE

Die Anwesenheit des Blobkonigs (siehe ,Der Puddinghof®
spater in diesem Kapitel) zieht Schlicke nach Blingdenstein.
Wiirfel einen W4 und schau auf die Tabelle Herumziehende
Schlicke, um festzulegen, was auftaucht.

HERUMZIEHENDE SCHLICKE
W4 Begegnungr

1 1 Schwarzer Blob
2 1 Gallertwiirfel
3 TW4 + 1 Grauschlick, einer davon die Variante des

Psychischen Grauschlicks (wie im Monster Manual
beschrieben)
4 1W2 Ockergallerte

HOHLENDACHSE

Die Svirfneblin nutzen diese Tiere als Teil ihrer Grabungs-
arbeiten. Héhlendachse sind Riesendachse mit einer RK von
12 (natiirliche Riistung), Erschiitterungssinn mit einer Reich-
weite von 18 m und einer Graben-Bewegungsrate von 4,50 m.
Wenn sie graben, hinterlassen sie Tunnel.

MEPHIT- GRUPPE

Eine Mephit-Gruppe besteht aus 1W4 Staub-Mephiten und
1W4 Schlamm-Mephiten. Sollte man ihnen in Inner-Bling-
denstein oder Felsplage begegnen, sind sie verriickt und
greifen sofort an. Ansonsten verspotten sie die Gruppe, aber
kampfen nur zum Zweck der Selbstverteidigung.

SVIRFNEBLIN-WERRATTEN

Diese Werratten gehoren zu Clan Goldbart und suchen gerade
nach neuen Orten in den Ruinen dieser ehemaligen Stadt, an
denen sie sich niederlassen kénnen. Sie sind immer feindlich
und greifen die Gruppe an, wenn sie nicht flichen kénnen.
Nutze die Spielwerte einer Werratte im Monster Manual

(Monsterhandbuch) mit ein paar Verdnderungen: Svirfneblin-
Werratten sind klein und haben die folgenden zusétzlichen
Eigenschaften:

Gnomische Gerissenheit. Die Werratte hat Vorteil auf alle Rettungs-
wiirfe gegen Magie, die auf Intelligenz, Weisheit oder Charisma
basieren.

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut der Werratte zum Wirken
angeborener Zauber ist Intelligenz (Zauberrettungswurf-SG 12).
Sie kann angeboren die folgenden Zauber wirken, wobei sie keine
materiellen Komponenten bendtigt:

Beliebig oft: Unauffindbarkeit (nur selbst)

Je 1/Tag: Blindheit/Taubheit, Selbstverkleidung, Verschwimmen

Steintarnung. Die Werratte hat Vorteil auf Wiirfe auf Geschicklich-
keit (Heimlichkeit), um sich in felsigen Gebieten zu verstecken.

UNHOLDE RIESENSPINNEN

Diese Spinnen, ehemalige Diener der Drow, brennen voll bos-
artiger Energie. Nutze die Werte einer Riesenwolfsspinne mit
Herausforderungsgrad 1/2 (100 EP), Resistenz gegen Kilte-,
Feuer- und Blitzschaden und Immunitat gegen Giftschaden. Sie
sind zusétzlich immun gegen den Zustand vergiftet.

XORN

Diese Kreatur lasst die Charaktere in Ruhe, wenn sie ihr
Edelsteine oder Edelmetalle im Wert von mindestens 50 GM
flittern. Ansonsten folgt sie ihnen durch Blingdenstein, darauf
hoffend, dass sie etwas hinterlassen, das sie essen kann. Der
Xorn ist unsozial und hilft der Gruppe in keiner Weise.

WicHTIGE NSC

Sollten die Charaktere Blingdenstein besuchen, kénnen sie
einem oder mehr der folgenden Svirfneblin begegnen.

BLINGDENSTEIN NSC

Dorbo Wiihlhacke Anfithrer der Bergbauexpeditionen
Senni Wiihlhacke Anfithrerin der Siedler

Nomi Pfadverschluss Erdelementar-Pfleger mit einer Aufgabe
fur die Gruppe

Priester des Callarduran Sanfthand mit
einer Aufgabe fiir die Gruppe

Gurnik Tapfinger

Alchemist und Spezialist fiir Erz, der
Questen annimmt und vergibt

Anfiihrer der Werratten-Kolonie

Kazook Pickschein

Chipgrins Goldbart

Bauwichter Jadger Untoter Anfuhrer der Bauwichter
Der Blobkénig Wahnsinniger Tiefengnom, verzaubert
vom Dimonenfiirsten Juiblex
il b -

IN DiE ECKE GETRIEBENE RATTEN

Sollten sie sich bei der Gruppe aufhalten und sollten die Aben-
teurer noch nichts von ihrer Lykanthropie wissen, geben Kraut
und Ruben ihr Bestes, um ihren Fluch zu verstecken und zu
unterdriicken. In der Zeit nach ihrer Gefangenschaft in Velkyn-
velve haben sich die zwei wahrscheinlich mindestens einmal in
Werratten verwandelt. Wenn die Entscheidung, nach Blingdens-
tein zu gehen, gefallen ist, konnten die Zwillinge erzihlen, dass
sie wegen ihres Fluches ihr Zuhause verlassen haben. Alternativ
verlassen sie die Abenteurer und gehen allein weiter. So oder so
kénnten sie sich dem Goldbart-Klan der Werratten anschlieRen,
entweder allein oder mit Hilfe der Abenteurer.
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SIEDLER, BESETZER
UND EINDRINGLINGE

Die heutigen Einwohner Blingdensteins sind von einer ande-
ren Sorte als ihre Vorfahren. Sie sind nicht nur harte Arbeiter
und einfallsreiche Minenarbeiter, sondern auch Siedler, Ent-
decker und - vor allem anderen — Uberlebenskiinstler.

ANFUHRER BLINGDENSTEINS

Der Tradition der Tiefengnome zufolge wird Blingdenstein
gleichberechtigt von einem Koénig und einer Kénigin regiert,
aber die Svirfneblin hatten keinen wahren Regenten, wih-
rend sie den Grofteil des Jahrhunderts als Fliichtlinge lebten.
Dorbo und Senni Withlhacke sind talentierte Bergarbeiter,
aber sie sind als Leiter der Gemeinde noch fahiger geworden.
Sie haben jahrelang eine Expedition nach Blingdenstein orga-
nisiert und Abenteurer bezahlt, um ein Auge auf das Gebiet zu
werfen und es auszukundschaften, wihrend sie ihre Leute in
den zwergischen Festungen und Oberweltstadten zusammen-
trommelten, in denen sie aufgenommen wurden.

Nach einer Dekade voll sorgfaltiger und entschlossener
Planung, fiihrten die Withlhacken einen Trupp zuriick nach
Blingdenstein, um es zuriickzuerobern. Obwohl sie noch nicht
gekront wurden, behandelt sie jeder als de facto Herrscher
der Siedlung.

SVIRFNEBLIN-
GEeisTeER
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Leiter Dorbo tiberwacht den Wiederaufbau der Industrie,
eroffnet Minen und organisiert Patrouillen, um Teile der
zerstorten Stadt zu erkunden, die von den Svirfneblin noch
unbewohnt bleiben. Er ist auBerdem dafiir verantwortlich, die
Verteidigungsanlagen der Siedlung zu befehligen und wieder-
aufzubauen. Wie die meisten Svirfneblin ist Dorbo ernst und
aggressivim Umgang mit AufBenstehenden. Er ist trotz all
dessen auch ein liebender und fiirsorglicher Ehemann und ein
aufmerksamer Fihrer seines Volkes, der sich der Vision eines
wiederaufgebauten und wiedergeborenen Blingdensteins, die
er und seine Frau teilen, verschrieben hat.

Quartiermeisterin Senni zdhlt und misst alles, und
sie stellt sicher, dass die Bemiithungen ihres Mannes gut
unterstiitzt werden und effizient sind. Sie iberwacht die
Handelsbeziehungen zwischen Karawanen nach Mithralhalle,
Gauntlgrym und Mantol-Derith. Sie kiimmert sich um und
hilft bei der Instandhaltung der magischen Infrastrukturen
Blingdensteins. Aufderdem ist sie mit den Sicherheits-
bedingungen in der gesamten Siedlung bestens vertraut. Als
Quartiermeisterin vergibt sie Hiuser an die immer zahlreicher
werdenden Svirfneblin, die nach Blingdenstein zuriickkehren.

GILDE DER MINENARBEITER

Die Svirfneblin griinden den Grofteil ihrer wirtschaftlichen
Existenz auf ihrer Fahigkeit, Erze und Edelsteine abzubauen.
Die Siedlung ist weitgehend autark, verlasst sich aber immer
noch auf die Duergar aus Mantol-Derith, was Werkzeuge,
Waffen und Vorrite angeht.

Da sich die Wirtschaft Blingdensteins auf Bergbau stiitzt,
hat die Gilde der Minenarbeiter enormen Einfluss in Bling-
denstein. Angefithrt von der Familie Pickschein tiberwacht die
Gilde der Minenarbeiter alle Minen Blingdensteins, ebenso
wie das Abbauen, Schleifen und Verzaubern von Zauber-
Jjuwelen (sieche Anhang B), sowohl fiir die Verteidigung der
Siedlung als auch ihre Handelsexporte.

STEINHERZENKLAVE

Diese Gruppe Svirfneblin-Zauberwirker lernte einst unter der
Smaragdenklave, aber spaltete sich schlieBlich ab und ent-
schied sich, sich ausschliefilich auf Elementarmagie der Erde
zu konzentrieren. Nachdem sie das taten, nahmen sie den Rest
der Priesterschaft der Tiefengnomgotter Segojan Erdrufer
(Gott der tiefen Erde und der Natur) und Callarduran Sanft-
hand (Gott des Steins und des Bergbaus).

Die Steinherzenklave ist fiir das Beschworen der Erde-
lementare verantwortlich, die dabei helfen, Blingdenstein
zu verteidigen. Sie nutzt ihre Magie auflerdem, um bei ver-
schiedenen ingenieurwissenschaftlichen Aufgaben zu helfen,
wie Gdnge zu weiten, Tunnel zu verschliefBen oder Orte fiir
Zauberjuwelen und defensive Mafinahmen zu errichten. Wenn
sie gebraucht werden, fungieren die Zauberwirker der Stein-
herzenklave als extraplanare Diplomaten, die gelegentlich
Ubereinkiinfte mit den Xorn und Galeb Duhr treffen, um
Blingdenstein zu helfen.

Die Anfithrerin der Enklave ist Yantha Schwatzstein, eine
junge Magierin, die ihre Zeit und Energie zwischen der magi-
schen Forschung, die sie in Blingdenstein fiihrt, der Hilfe, die
sie der Svirfneblin-Enklave in Mantol-Derith (siche Kapitel 9)
bereitstellt, und ihrer Arbeit mit der Steinherzenklave aufteilt.

BAUWACHTER

Die meisten der geehrten Beschiitzer der Svirfneblin starben
wihrend der Invasion der Drow, und der Rest fiel, als sie ihr
Volk bei ihrer Flucht aus Blingdenstein nach Mithralhalle
schiitzten. Nur die Erinnerung an ihren heldenhaften Einsatz
verbleibt — und selbst das verblasst durch den Hang der Tiefen-
gnome, ihre eigene Geschichte zu vergessen.



Im letzten Jahr haben eine Handvoll junger Tiefengnome
im Geheimen unter der Anleitung des furchterregenden
Bauwiéchters Jadger trainiert, der als Geist weiterlebt. Zu Leb-
zeiten war Jadger ein Experte beziiglich des Underdarks und
seiner Bewohner sowie fiir deren Bekdampfung. Er bereitet
seinen besten Schiiler, Trisk Adamantsims, darauf vor, die
neuen Bauwichter zu befehligen. Sie bereiten sich darauf vor,
sich den Wiihlhacken zu offenbaren und Anerkennung als
Blingdensteins neue Bauwichter zu fordern.

GEISTER BLINGDENSTEINS

Auch wenn sie nicht unbedingt organisiert sind, sind die Geis-
ter der Svirfneblin, die wihrend der Invasion der Drow getétet
wurden, eine unbestreitbare Priasenz. Die Siedler waren schlau
genug, heimgesuchte Hohlen von ihren Rekultivierungsplanen
auszuschlieBen. Jetzt jedoch, wo neue Svirfneblin ankommen
und Behausungen brauchen, wird der Platzmangel zum Prob-
lem. Es gibt weitaus mehr Geister in der zerstorten Siedlung
als irgendwer gedacht hatte, und jeder Geist ist verschieden.
Manche sind harmlos und erscheinen nur als Echo des Vorfalls,
der zu ihrem Tod gefiihrt hat. Andere sind bei vollem Bewusst-
sein - und meist feindlich gesinnt und gefdhrlich.

OGREMOCHS VERDERBEN
Ogermochs Verderben ist eine herumwandernde Wolke aus
transparentem, magischem Staub, die vor iber einem Jahr-
hundert zuerst in Blingdenstein auftauchte. Allgemein wird
angenommen, dass sie Bewusstsein hat, und sie kann {iblicher-
weise im Felsplage-Viertel angetroffen werden. Elementare, die
von der Wolke beriihrt werden, erliegen ihrer Kontrolle.

Die Herkunft der Wolke bleibt ein Geheimnis, aber es
ist bekannt, dass sie etwas mit Ogrémoch zu tun hat, dem
bésen Prinzen der Elementaren Erde. Eine Medusa namens
Neheedra dient Ogrémochs Verderben und fithrt einige der
elementaren Kreaturen an, die von der bésen Wolke versklavt
wurden (siehe den Abschnitt ,Felsplage” und Gebiet 19).

KrAaN GOLDBART

Nach Blingdensteins Fall versuchte eine Gruppe Werratten,
sich in der zerstoérten Stadt niederzulassen. Die letzten Reste
der Svirfneblin, die sich in Blingdenstein versteckten, nach-
dem die Drow-Armeen die Stadt verlassen hatten, schafften
es, die Werratten zuriickzutreiben oder zu téten, aber viele der
Tiefengnome wurden mit Lykanthropie infiziert.

Heutzutage beanspruchen die Tiefengnom-Werratten einen
grofien Teil der Ruinen unter dem Namen Klan Goldbart, ver-
teidigen ihr Territorium gegen neue Siedler und fithren einen
urbanen Krieg gegen sie. Der Rudelfithrer ist der gerissene
und charismatische Chipgrins, der um die Sicherheit seines
Rudels besorgt ist und deswegen darauf hofft, einen Waffen-
stillstand mit den Withlhacken auszuhandeln und seine
Svirfneblin-Vettern davon abzubringen, seine Leute als gefahr-
liche Monster zu sehen, die zu vernichten sind. Chipgrins ist
sich der Gefahr nur allzu bewusst, die Ogrémochs Verderben
und die Schlicke, die die Siedlung plagen, darstellen. Er hofft,
die anderen Svirfneblin zu zwingen, Klan Goldbarts Recht in
Blingdenstein zu bleiben, anzuerkennen, indem sie gemeinsam
die Bedrohungen bekdmpfen.

DEeRr ,Hor" DES BLOBKONIGS

Der so genannte Blobkonig hélt im tiefsten Bereich Blingdens-
teins Hof. Er war Teil einer Besiedlungsmission gefiihrt von
den Withlhacken, aber die anderen Svirfneblin mieden ihn
schnell wegen seiner vielen verstérenden Angewohnheiten,
darunter seine Beschéftigung, Schlicke zu fangen und zu stu-
dieren, und seinen Hang Essen zu stehlen und zu horten, bis
es verrottete...nur um darauthin mit ihm zu sprechen.

Der ausgegrenzte Tiefengnom versuchte irgendwann allein
sein Gliick. Er verbrachte Jahre unter den Schlicken der
Gegend und unterwarf schlieflich einen Schwarzen Blob, den
er ,Prinzessin Schwarzsumpf“ nannte und einen Grauschlick,
denn er ,,Prinz Bleich” nannte. Als die Ddmonenfiirsten in das
Underdark kamen, folgte er den Schlicken, die von Juiblex*
Prisenz angezogen wurden, warf sich sofort vor dem Gesichts-
losen Fiirsten auf die Knie und gelobte ihm seine ewige Treue.
Sein vorheriger Name und seine Existenz endeten zu jenem
Zeitpunkt und jetzt gibt es nur noch den Blobkénig.

Juiblex gab dem Blobkénig die Féahigkeit, Schlicke zu

" befehligen und zu beschwéren und ordnete an, dass er nach

Blingdenstein zuriickkehre und es als Teil der neuen Doméne
des Gesichtslosen Fiirsten einnehme. Der Blobkdnig schliipfte
zuriick in die abgesperrten Bereiche von Blingdenstein und
richtete dort seinen Hof ein, rief dabei alle méglichen Schlicke
herbei und machte Teile der zerstorten Stadt unbewohnbar
und fiir AuBenstehende gefdhrlich.

Absolut wahnsinnig und méachtig genug, um furchtbare
Krifte freizusetzen, sitzt der Blobkénig auf seinem Thron,
mit seinen ,Kindern* an seiner Seite. Tag fiir Tag beschwort
er mehr treue Untertanen. Wenn er bereit ist, wird er sie
aussenden, alles zu verdecken und zu verschlingen, und Bling-
denstein und seine Bewohner in einen gigantischen Haufen
aus Schleim und Schlicken ins Abbild des Gesichtslosen
Fiirsten zu verwandeln.

BLINGDENSTEINS
AUSSENBEREICHE

Die Steinbriiche, Minen, Pilzfelder und Schmieden von
Blingdenstein befinden sich aufderhalb der Siedlung, zuging-
lich iiber Tunnel und Durchgédnge jenseits der Hauptstrafie.
Handelskarawanen, die in Richtung Blingdenstein unterwegs
sind, werden entweder zu den abgelegenen Minen, Bauern-
héfen und Schmieden umgeleitet oder sie werden am Stadttor
angehalten, wo ihre Ladung von Agenten der Quartier-
meisterin Senni durchsucht, entladen und verteilt wird. Das
hélt das ungewollte Gesindel aus dem Stadtkern fern und
gewdhrleistet die Sicherheit Blingdensteins.

Die Tiefengnome, die in den Minen, auf den Farmen und in
den Schmieden auflerhalb der Siedlung arbeiten, verbringen
weniger Zeit damit, die Freizeit und Gesellschaft ihrer Ver-
wandten und Freunde zu Hause zu geniefien. Der zunehmende
Wahansinn der Ddmonenfiirsten trifft diese mutigen Pioniere
mehr als diejenigen, die in der relativen Sicherheit der zurtick-
eroberten Teile von Blingdenstein leben.

Svirfneblin am Stadtrand sind Fremden gegentiber knap-
per angebunden, und manche kénnten sogar versuchen, von
ihnen zu stehlen. Aufseher an jedem Standort fithlen sich nun
zur Tyrannei getrieben und fordern, dass ihre Arbeiter immer
hérter schuften. Einige Bergleute behalten Edelsteine, die sie
ausgraben, wahrend andere dazu verleitet sind, sich Dinge
anzueignen, die die Abenteurer bei sich tragen.

ENTEMOCHS GABE

Diese grofde Hohle befindet sich westlich von Blingdenstein
(siehe die Karte der Regionen und Orte des Underdark in
Kapitel 2) und war immer ein streng gehiitetes Geheimnis.

Die meisten Svirfneblin, die sie kannten, starben wahrend der
Invasion Blingdensteins durch die Drow. Einige Mitglieder

der Steinherzenklave haben von ihrer Existenz gehort, aber
haben es entweder als Legende abgetan oder waren einfach zu
beschiftigt mit der Wiedereroberung und dem Wiederaufbau
Blingdensteins, um sie zu suchen.
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PROBLEME GEWURFELT

Sollte der Gallertwiirfel Glabbagool mit der Gruppe reisen
(siehe Kapitel 4), bringt seine Anwesenheit in Blingdenstein ei-
nige Herausforderungen mit sich. Die jiingsten Schlickangriffe
haben die Tiefengnome erschiittert, und ein intelligenter,
telepathischer Gallertwiirfel ist etwas, das ihr Verstindnis
tibersteigt. Die Charaktere miissen die Svirfneblin davon uber-
zeugen, ihren ungewshnlichen Gefahrten hinein zu lassen,
oder ihm sagen, dass er auferhalb der Siedlung bleiben muss.
Sollte er drau8en gelassen werden, wird er irgendwann durch
den Bau der Werratten hineingelangen, was den Charakteren
offenbart, wie die anderen Schlicke hineingelangen, oder er
erscheint im letzten Moment, um den Charakteren zu helfen,

wenn sie sich in Gefahr befinden.
- »

Die Hohle ist einen zweitdgigen Marsch von der Siedlung
entfernt. Ihr Eingang ist ein kleiner Tunnel, der zu einem
Vorsprung hoch iiber dem Hoéhlenboden fithrt. Die Hohle ist
von Stalagmiten und Stalaktiten gesdumt, aber das domi-
nante Merkmal ist der Beschworungskreis in der Mitte. Der
Kreis wurde einst von Svirfneblin genutzt, um Entémoch zu
beschworen, ein Prinzen der elementaren Erde, und seine
Energie erfiillte die gesamte Hohle, wodurch elementare
Beschworungen innerhalb ihrer Grenzen verstarkt wurden.

Wird der Kreis genutzt, um einen Zauber zu wirken, der
einen Erdelementar beschwért, wird die Dauer des Zaubers zu
1W4 + 6 Tagen und der Zauber benétigt keine Konzentration.
Der beschworene Erdelementar wird dem Zauberwirker oder
seinen Verbiindeten gegentiber niemals feindlich. Um diese
Vorteile zu erhalten, muss der Zauberwirker Materialzauber-
komponenten in der Form von Edelsteinen bereitstellen, deren
Gesamtwert 10 GM pro Trefferwiirfel des beschworenen Ele-
mentars entspricht.

ENTEMOCHS GABE FINDEN

Den Tunnel zu finden, der zu Entémochs Gabe fiihrt, ist ein
grof3er Dienst fiir die Svirfneblin und kénnte eine Queste fiir die
Abenteurer sein (siehe ,Blingdenstein vereinen” spiter in diesem
Kapitel). Auch wenn sich die Héhle in der Nahe von Blingdenstein
befindet, ist es keine einfache Aufgabe sie zu finden.

Charaktere kénnen den Tunnel suchen, indem sie sich
langsam in seiner ungefahren Umgebung bewegen. Lass die
Charaktere jeden Tag, an dem sie suchen, als Gruppe einen
Gruppenwurf auf Intelligenz (Nachforschungen) oder einen
Gruppenwurf auf Weisheit (Uberlebenskunst) gegen SG 20
ablegen. Ist der Gruppenwurf erfolgreich, finden die Charak-
tere einen merkwiirdigen Wegweiser: eine kleine Pyramide
aus sorgféltig gestapelten Steinen neben der Miindung eines
sonst unscheinbaren Tunnels.

Nachdem sie den Wegweiser gefunden haben und dem
Tunnel daneben gefolgt sind, kann die Gruppe einen Gruppen-
wurf auf Intelligenz (Nachforschungen) oder Weisheit
(Uberlebenskunst) gegen SG 20 ablegen. Bei einem Miss-
erfolg verschwendet die Gruppe einen Tag damit, nach dem
nachsten Wegweiser zu suchen. Bei einem erfolgreichen
Gruppenwurf finden die Charaktere den nachsten Wegweiser
nach 2W6 Stunden: Ein Tunnel, dessen Eingang von den
gemeifielten Gesichtern eines ménnlichen und weiblichen Tief-
engnoms flankiert wird. Dieser Tunnel hat viele Seitentunnel,
die hinter Felsformationen versteckt sind. Die Gruppe muss
einen Gruppenwurf auf Intelligenz (Nachforschungen), Weis-
heit (Wahrnehmung) oder Weisheit (Uberlebenskunst) gegen
SG 20 ablegen. Sollte dieser Gruppenwurf erfolgreich sein,
findet die Gruppe Entémochs Gabe. Bei einem Misserfolg ver-
schwenden die Charaktere einen Tag damit, danach zu suchen.
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Entémochs Gabe zu finden erlaubt es den Charakteren, einen
Wurf zu abzulegen, um die Einstellung der Tiefengnome zu ver-
bessern (Siehe , Die Einstellung der Svirfneblin &ndern®).

Zufillige Begegnungen. Priife fir jeden Tag, der mit
Erforschung verbracht wurde, die Zufalisbegegnungen auf der
Tabelle in Kapitel 2 und passe die Stufe der Drow-Verfolger an.

Di1g BESTIEN IN ENTEMOCHS GABE

Charaktere, die die Hohle untersuchen, finden zerbrochene
Teile von Statuen. Ein erfolgreicher Wurf auf Intelligenz
(Nachforschungen) gegen SG 17 bestétigt, dass die Teile die
Uberreste von versteinertem Ungeziefer sind. Wenn sie die
Hohle nicht sofort verlassen, treffen die Charaktere auf ein
zusammengehoriges Paar Basilisken, die Entémochs Gabe ihr
Zuhause nennen.

Sobald die Basilisken besiegt wurden, kénnen die Cha-
raktere ihre Erforschung der Hohle fortsetzen und drei
Basiliskeneier in einem Nest aus pulverisiertem Stein finden.
Jedes Ei ist eine Kugel mit 20 Pfund Gewicht, einem Durch-
messer von 15 ¢cm und einer grauen, kieseligen Schale so hart
wie Stein. Werden sie in Ruhe gelassen, schliipfen sie in
1W4 + 1 Monaten. Ein kleiner Basilisk wird auf die erste
Kreatur geprigt, die er sieht. Danach folgt er der Kreatur wie
einem Elternteil und verlangt gefiittert zu werden. Sollten die
Charaktere es schaffen, den Basilisken am Leben zu halten,
wird er nach zwolf Monaten ausgewachsen sein. Verfolge sein
Wachstum mit Hilfe der Tabelle Basilisken-Wachstum.

BASILISKEN-WACHSTUM

Alter Gréfle  Anmerkungen

Kleinkind Winzig  RK11; 4 (1W4 + 2) Trefferpunkte;

(bis zu Geschwindigkeit 3 m; STR 10 (+0);

3 Monate) Kein Versteinernder Blick;
Bissangriff hat +2 zum Treffen und
figt bei einem Treffer 1
Stichschaden plus 1 Giftschaden
2zu; Herausforderung 0 (10 EP)

Jung Klein RK 13; 22 (4W6 + 8) Trefferpunkte;

(3 -~ 12 Monate) Geschwindigkeit 4,50 m; STR 13
(+1); Versteinernder Blick hat eine
Reichweite von 4,50 m; Bissangriff
hat +3 zum Treffen und fiigt bei
einem Treffer 3 (1W4 + 1) Stich-
schaden plus 2 (1W4) Giftschaden

zu; Herausforderung 1 (200 EP)

Siehe Monster Manual
(Monsterhandbuch)

Erwachsen Mittel-
(3~ 12 Monate)  grof3

WEISSHULL-MINE

Blingdensteins grofites Salzbergwerk liegt eine halbe Tagesreise
weit im Siiden. Wie bei vielen der Ressourcenstandorten Bling-
densteins kann die Strafde zur Mine von Gelegenheitsreisenden
leicht ibersehen werden. Die Wachen auf dem Weg erkennen
aber freundliche Besucher (wie die in Gesellschaft von Jimjar,
Kraut oder Riiben) und leiten sie in die richtigen Tunnel.
Weilhiill-Mine ist ein verwobenes Netzwerk kleiner Hohlen,
die in riesige Salzadern gegraben wurden, die in diesem
Bereich des Underdark zu finden sind. Die Mine produziert
genug Salz, um die Siedler von Blingdenstein zu versorgen
und auf dem Markt von Mantol-Derith verkauft zu werden.
Es gibt eine Hohle, die nur fiir die Haltung riesiger Héhlen-
echsen genutzt wird, die von den Svirfneblin als Lasttiere
verwendet werden.



Der Tiefengnom Perigrog Kratzstaub leitet die Mine mit
fairer, aber fordernder Hand. Er glaubt, je mehr die Mine pro-
duziert, desto mehr kann er exportieren, und desto schneller
kann Blingdensteins frithere Pracht wiederhergestellt werden.

PI1CKSCHEIN-MINEN

Die Pickschein-Minen, benannt nach der gréfiten und einfluss-
reichsten Familie in der Gilde der Minenarbeiter, umfassen
mehrere Bergwerke, die in einem weiten Kreis um Blingdens-
tein verteilt sind. Die Tiefengnome haben die Zugangstunnetl
so aufgebaut, dass nur ein einziger bekannter Eingang zu

dem Minenkomplex fithrt, und dieser Eingang wird von vier
Galeb Dubhr, die als normale Felsen getarnt sind, und zwanzig
Tiefengnomen verteidigt.

Die grofiten Minenschéchte haben Adern gewdhnlicher Metalle
wie Eisen und Kupfer, ebenso wie viele Adern seltenerer Minerale
wie Mithril und Adamant. In den Minen gibt es auch Kristall-
hohlen, in denen die Svirfneblin alle moglichen Edelsteine ernten.

All die Hauptwege nach Blingdenstein kreuzen sich in der
Nihe des Haupteingangs des Minenkomplexes, was bedeutet,
dass die Charaktere diesen wahrscheinlich passieren werden,
bevor sie in Blingdenstein ankommen. Sollten sie dort
anhalten, treffen sie Dasco Pickschein, den Tiefengnom-Auf-
seher, der die allgemeinen Arbeitsvorginge Giberwacht. Dasco
ist bereit, die Charaktere mit einer Ladung Erze mitlaufen zu
lassen, die nach Blingdenstein unterwegs ist, und freut sich
iiber die zusatzliche Sicherheit.

STEINHERZ-STEINBRUCH

Der Steinherz-Steinbruch hat seinen Hauptsitz in dieser von
Faerzress und elementarer Energie erfiillten Hohle. Dieser
Steinbruch liefert keinen Stein zum Bauen, da die Bauarbeiter
Blingdensteins nur mit einer Spitzhacke an irgendeine Wand
gehen miissen, um ihre Baumaterialien zu finden. Stattdessen
stellt diese Hohle die kleine Armee Erdelementare bereit, die
den Siedlern hilft und ihre magischen Steine werden in der
Erschaffung magischer Gegenstinde genutzt, wie Elementare
Edelsteine der Erde, Ringe der Erdelementar-Herrschaft und
Steine der Erdelementar-Herrschaft. Elementare, die hier die
materielle Ebene betreten, entweder durch Zauber oder durch
andere Methoden, haben 2 zusatzliche Trefferwiirfel.
Normalerweise leitet Yantha Schwatzstein die Arbeiten im
Steinbruch. Wahrend sie in Mantol-Derith ist (siche Kapitel 9),
ist ihr Lehrling Nomi Pfadverschluss fiir die Druiden und Magier
der Steinherzenklave zustandig.

ELeEMENTARE HEILUNG

Nomi Pfadverschluss kennt Ogrémochs Verderben und hat es
sich zur Lebensaufgabe gemacht, Elementare vor seinem Ein-
fluss zu schiitzen. Im Zuge ihrer Arbeit untersucht sie Proben
von korrumpierten Elementaren. Sie belohnt Charaktere, die ihr
Proben von jeglichen aufier Kontrolle geratenen Erdelementa-
ren bringen, die in den unerforschten Bereichen Blingdensteins
gefunden werden konnen. Sie zahlt 10 GM pro Trefferwiirfel der
Kreatur, von der die Probe genommen wurde.

VORDER-BLINGDENSTEIN

Alles in Vorder-Blingdenstein wurde entworfen, um mégliche
Invasoren abzuwehren.

1. TREPPEN

Diese weiten Treppen, die zu einer breiten Terrasse vor dem
Tor fithren, sind fiir gnomische FiiBe gebaut. Sie sind schwieri-
ges Geldnde fiir mittelgroe und grofie Kreaturen.

TOREN VON BLINGDENSTEIN

Schwere Steintiiren verstarkt mit Stahl oder Adamant kénnen
in der Siedlung der Tiefengnome gefunden werden. Wenn

es nicht anders angegeben ist, hat eine Tur in Blingdenstein
RK 18, 40 TP, eine Schadensschwelle von 15, Resistenz gegen
Schallschaden und Immunitét gegen Giftschaden und psychi-

schen Schaden.
N Ll

IA. KARRENLIFT

Am Treppenabsatz befindet sich ein grofder Eingang in der
westlichen Wand, wo Wagen auf steinernen Schlitten fest-
gemacht werden und mit einer Kette einen steilen Abhang
hinaufgezogen werden. Der Hebemechanismus am oberen
Ende des Lifts wird von einem Erdelementar betrieben,
obwohl jede Kreatur mit einer Stiarke von 20, oder eine
Gruppe von Kreaturen, die mit vereinten Kraften 600 Pfund
heben kénnen, ihn auch betitigen kénnen.

Der Tunnel des Lifts ist breit genug fiir die Schlitten, aber
hat nur wenig Abstand nach oben zur Decke. Der Boden ist
Teil des Mechanismus und ist schwieriges Geldnde. In einen
Schlitten hinein oder hinaus zu klettern kostet 3 m Bewegung.

2. HAUPTTOR

Das Haupttor Blingdensteins ist ein Tor, das aus Stahl und
Mithril gemacht wurde, in das eine geheime magieresistente
Legierung eingelassen ist und das mit Adamant gepanzert
ist. Das Tor hat RK 23, 60 TP, eine Schadensschwelle von 20,
Resistenz gegen Schallschaden und Immunitét gegen Gift-
schaden und psychischen Schaden.

Die Terrasse zwischen dem oberen Ende der Treppe und
dem Tor hat eine leichte Steigung. Die Steigung verleiht
Wiirfen auf das Rammen des Tors einen Nachteil.

Acht Tiefengnome bewachen das Tor. Einer davon tragt
ein Zauberjuwel bei sich (siehe Anhang B), in dem der
Zauber Unsichtbares sehen enthalten ist. Er nutzt es, um die
Umgebung nach unsichtbaren Kreaturen abzusuchen, wenn
die Gruppe ankommt. Ankommende Charaktere werden
befragt, um ihre Absichten zu bestimmen. Die Wachen sind
sorgfaltig, aber nicht bedrohlich. Solange die Charaktere
freundlich wirken, wird ihnen Eintritt gewahrt. Vier der
Wachen eskortieren sie durch das Labyrinth (Gebiet 3) und
den Panzerhandschuh (Gebiet 4) zu Inner-Blingdenstein.

Jimjar, Kraut oder Riiben in der Gruppe zu haben, erleichtert
den Charakteren den Zugang nach Blingdenstein. Das ist
besonders wichtig, wenn es in der Gruppe Drow gibt, deren
Prisenz ansonsten zu jeder Zeit eine bewaffnete Eskorte
innerhalb der Siedlung erfordern.

Sollten die Charaktere offenbaren, dass sie vor den Drow
flichen, beschlieffen die Wachen, dass Leiter Dorbo Wiihl-
hacke ihre Geschichte horen sollte. Die bewaffnete Eskorte,
die die Charaktere in die Siedlung bringt, fihrt sie zu einer
Audienz mit dem Leiter in Gebiet 14.

3. LABYRINTH

Zwischen dem Tor und der Kernstadt Blingendsteins haben
die Svirfneblin ein Labyrinth gebaut: ein sich windender und
biegender Pfad, der zwischen 3 m hohen Wanden verlauft, die
mit Nigeln beschlagen sind. Die nagelbeschlagene Wand zu
erklimmen benétigt einen erfolgreichen Wurf auf Starke (Ath-
letik) gegen SG 13. Selbst mit einem erfolgreichen Wurf muss
eine Kreatur einen erfolgreichen Rettungswurf auf Geschick-
lichkeit gegen SG 13 ablegen, um die Ndgel zu meiden. Bei
einem misslungenen Wurf erleidet sie 1W4 Stichschaden. Der
Pfad steigt auf und nieder, wodurch Bereiche geflutet oder mit
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giftigem Rauch tiberschwemmt werden kénnen. An manchen
Stellen verengt sich der Pfad, sodass nur kleine Kreaturen
hindurch passen. Mittelgrofie Kreaturen missen sich durch-
driicken, und grole Kreaturen passen iiberhaupt nicht
hindurch, au3er sie haben eine amorphe Form.

Ein zweiter Pfad ist vom Haupttor aus unzugénglich und
verlauft iber dem sich windenden Weg. Der obere Weg ist mit
Tirmen und Wehrgidngen bestiickt, von dem aus Verteidiger
frei auf Kreaturen schief3en kénnen, die sich auf dem unteren
Weg bewegen. Ein gepflasterter Weg schlangelt sich an der
westlichen Wand der Hohle entlang, auf dem Wagen und Zug-
tiere hochgezogen werden, sodass sie das Labyrinth umgehen
konnen. Die Hebevorrichtung kann mit einem einzelnen Zug
eines Hebels zerstort werden, sollten Eindringlinge es schaf-
fen, ihn an sich zu reifden.

4. PANZERHANDSCHUH

Blingdensteins letzte defensive Mafinahme ist ein breiter, sich
windender Tunnel hinter einem Tor dhnlich zu dem in Gebiet 1.

TORTURME

Zwei steinerne Tiirme, eingelassen in die Hohlenwand, flankie-
ren das Tor. In jedem Turm linsen jeweils vier Tiefengnome
durch mit Fensterladen verschlossene Fenster, acht insgesamt.
Diese Gnome bedienen Winden, die das Tor 6ffnen und
schliefben. Sollten die Charaktere mit einer Eskorte aus Tiefen-
gnomen reisen, 6ffnen sich die Tore, wiahrend sie sich nidhern,
und erlauben ihnen Zugang zum Tunnel dahinter. Sollten die
Charaktere ohne Eskorte dort ankommen, weigern sich die
Gnome, das Tor zu 6ffnen.

TUNNEL

Der Tunnel hat eine 9 m hohe Decke, und in die Wande sind
im Abstand von 9 m auseinander und 4,50 m iiber dem rauen
Boden Zauberjuwelen eingelassen. Die Juwelen sind in Fas-
sungen gesetzt und mit Ewigem Leim befestigt, jedes Juwel
enthilt den Zauber Symbol. Jeder Tiefengnom, der ein Juwel
sieht, kann den Zauber darin aktivieren, indem er eine Aktion
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nutzt, um das korrekte Befehlswort zu sprechen. Jedweder Ver-
such, ein Zauberjuwel aus der Wand zu reifden, zerstort es.

Am noérdlichen Ende des Tunnels befindet sich eine kleinere
Tiir aus Stein und mit Adamant verstirkt (Mehr Informationen
findest du im Kasten , Tiiren von Blingdenstein®). Die Tiir wird
von 4,50 m hohen Felsvorspriinge in Alkoven flankiert. Diese
sind momentan unbewacht. Die Steintiir 6ffnet sich leicht
und gibt den Blick auf die Hohlen Inner-Blingdensteins und
dahinter frei.

INNER-BLINGDENSTEIN

Bevélkerung: 300 Tiefengnome (Svirfneblin)

Regierung: Arbeiterkollektiv, gefiithrt von Dorbo und
Senni Withlhacke

Verteidigung: Miliz, beschworene Erdelementare

Handel: Salz, Juwelen und seltene Mineralien

Organisationen: Minenarbeitergilde, Steinherzenklave

Die Verteidigungsanlagen in Vorder-Blingdenstein schaf-

fen das Bild eines paranoiden Volkes unter Belagerung,

aber sobald man hinter dem letzten Tor ist, wird der wahre

Charakter der Siedlung offenbart. Warm, gemiitlich und gast-

freundlich ist Blingdenstein eine Seltenheit im Underdark.
Lies den folgenden Text im Kasten, wenn die Charak-

tere zum ersten Mal in Inner-Blingdenstein ankommen

und lass den zweiten Paragraphen weg, falls sie ohne

Eskorte ankommen.

Ihr lasst den dunklen Tunne! hinter euch und betretet eine
scheinbar andere Welt. Da sind keine unheimlichen Drow-
Hohlen und auch kein rauer, kahler Stein, sondern ein unter-
irdisches Land warmer Farben und einladender Geriiche.
Die Tiefengnome, die ihr ihren Geschiiften nachgehen seht,
schauen euch misstrauisch an, aber ihr versteht instinktiv,
dass euch hier keine Gefahr droht.

Eine der Wachen, die euch begleiten, gibt seine strenge
Mine euch gegeniiber auf und bedeutet euch mit einem
Nicken, das innere Tor zu passieren. ,Willkommen in Bling-
denstein, Reisende.”

5. EMPFANGSHALLE

Diese geschiftige Hohle empfangt die Besucher in Bling-
denstein und verbindet die wichtigsten Kammern der neuen
Siedlung. Zwei verschlossene Tunnel hier fithren zum Gold-
bart-Bau. Einer ist durch einen beabsichtigten Einsturz im
Stiiden verschlossen, und der andere durch verstirkte,
verschlossene und bewachte Tore.

6. BARRACKEN

Diese Kammer liegt {iber der Hauptebene Blingdensteins
und beherbergt dienstfreie Svirfneblin, die den Eingang ver-
teidigen sollen.

7. HANDLERGROTTE

Diese Hohle dient als Blingdensteins zentraler Markt. Alle
Arten von Pilzen wuchsen einst hier in dieser feuchten Grotte,
aber ein fehlgeschlagener Zauber hat sie vor Jahrhunderten in
Steine verwandelt. Blingdensteins Handler sammeln sich hier
mit improvisierten Stinden zwischen den Steinsiulen, um
ihre Waren zu verscherbeln und miteinander zu feilschen. Die
ankommenden Karawanen lassen ihre Ladung in die unter der
Grotte ausgehohlten Lagerhduser hinunter.



KAZOOK PICKSCHEIN

Sollten die Charaktere Werz Salzbarons Auftrag in Grackls-
tugh (siehe Kapitel 4) angenommen haben, kénnen sie Werz'
Sack voller Juwelen an Kazook Pickschein liefern, der einen
Stand in der Handlergrotte hat. Kazook ist ein Tiefengnom.
Sollten die Charaktere offenkundig auf ihn zugehen und ihm
den Sack prisentieren, unterdriickt er ein Keuchen, fithrt

die Abenteurer in seinen Stand und ermahnt sie, leise zu
reden und nicht so offen zu sein. Er inspiziert die Juwelen und
wiegt sie per Hand, wihrend er die Charaktere misstrauisch
anschaut. Daraufhin bezahlt er sie fiir die Lieferung mit einem
Zirkon im Wert von 50 GM.

EINFALL DES GALLERTWURFEL

Besuchen die Charaktere die Handlergrotte zum ersten Mal
ohne eine Eskorte, ertont in der Nidhe des Haupteingangs eine
scheppernde Glocke. Wenn das passiert, lies den Spielern den
Text im folgenden Kasten vor.

Die Tiefengnome um euch herum ziehen geschlossen ihre
Waffen und weichen zurlick, als ihr eine Wache nach hinten
stolpern und in die Luft aufsteigen seht. Ein merkwiirdiges
Schimmern um ihn herum offenbart die Oberflache eines
Gallertwiirfels, der ihn verschlungen hat.

Zwei Gallertwiirfel sickern durch einen eingestiirzten Tunnel zwi-
schen der Handlergrotte und Gebiet 24 des Goldbart-Baus. Beide
Wiirfel riicken vor und versuchen, andere Kreaturen auf ihrem
Weg zu verschlingen und zu verzehren, bis sie zerstort sind.

Der gefangene Svirfneblin heifdt Mev Flintknapper (er hat die
Spielwerte eines Veterans im Monster Manual (Monsterhand-
buch), aber gib Mev die Merkmale Steintarnung, Gnomische
Gerissenheit und Angeborenes Zauberwirken eines Tiefen-
gnoms). Er hat bereits 10 Saureschaden erlitten und wird
weitere 21 (6W6) Saureschaden am Anfang jedes Zugs des
Wiirfels erleiden, bis er mit einem erfolgreichen Starkewurf
gegen SG 12 herausgezogen wird. Der Versuch benétigt eine
Aktion, und jede Kreatur, die den Versuch unternimmt, erleidet
10 (3W6) Saureschaden, wenn sie in den Wiirfel greift.

Sollte Glabbagool die Charaktere begleiten, versucht er, die
anderen Wiirfel einzuschiichtern, indem er sich zwischen sie
und die Charaktere stellt. Gestatte Glabbagool nach deinem
Ermessen, die Hilfe-Aktion zu nutzen, um die Angriffe der
Charaktere zu unterstiitzen.

Schitze. Sobald sie zerstort sind, schiitten die feindlichen
Wiirfel ihren Inhalt auf dem Boden aus: 12 GM und ein Kurz-
schwert +1 von Machart der Drow (Mehr Informationen findest
du im Kasten ,Drowgemachte Gegenstande “ in Anhang B).

ENTWICKLUNG

Nach der Begegnung mit den Gallertwiirfeln informieren

die Svirfneblin die Charaktere, dass immer ofter Schlicke
eindringen. Auf jeden Fall scheint es so, dass die Schlicke ver-
suchen, in den verlassenen, nordwestlichen Bereich der Stadt zu
gelangen (genannt ,Der Blobhof* auf der Karte Blingdensteins).

EP-BELOHNUNG
Die Charaktere bekommen eine besondere Belohnung von
jeweils 100 EP fiir die Lieferung von Werz' Sack voller Juwelen
an Kazook Pickschein.

Wenn es den Charakteren gelungen ist, Mev zu retten,
oder wenn sie sich ernsthaft darum bemiiht haben, gib jedem
von ihnen 50 EP und erlaube ihnen, einen Gruppenwurf auf
Charisma abzulegen, um die Einstellung der Tiefengnome zu
verbessern (siehe ,Die Einstellung der Svirfneblin &ndern®).

INNER-BLINGDENSTEIN: ALLGEMEINE MERKMALE

‘Inner-Blingdenstein deckt die Gebiete ab, die die Svirfne-
blin von den ubernatiirlichen Landbesetzern und anderen
Gefahren zuriickerobert haben, die jetzt auf mondane und
magische Weisen gesichert sind.

Kammern. Blingdenstein ist keine einzelne Kaverne, sondern
ein Netzwerk aus miteinander verbundenen Héhlen und Kam-
mern, welche die Svirfrneblin erweitert und bearbeitet haben, um
sie als Wohnungen, Werkstitten, Verkaufsstinde, Kultstitten,
Lagerrdume und dhnliches zu nutzen. Aufler den privaten
Héusern der Svirfneblinfamilien sind alle Kammern hoch genug,
sodass mittelgrofe Kreaturen ohne Probleme herumlaufen kon-
nen, und die Gemeinschaftsbereiche sind sogar noch groRer.

Es ist selten, dass die Wande der Hohlen Blingdensteins blank
sind. Die Winde grofier Héhlen sind mit Treppen und Rampen
versehen, die zu Balkonen und Hohlrdumen fithren, die als
Lager oder Laden dienen. Die groften Kavernen sind von Lauf-
stegen durchzogen, die es Svirfneblin und Besuchern ermég-
lichen, Verbindungstunnel hoch tiber dem Boden zu erreichen.

Licht. Die Hohlen Inner-Blingdensteins sind hell erleuchtet von
einer Mischung aus biolumineszierenden Pilzen, eingesperrten
Riesenfeuerkifern und Magie. Das Licht dieser Kammern fillt in
kurze Verbindungstunnel, die keine eigene Beleuchtung haben
und schafft Bereiche ddmmrigen Lichts. Lingere Tunnel haben
ihr eigenes Licht, tiblicherweise magisch geschaffen.

Verbindungstunnel. Svirfneblin und andere kleine Vélker
kénnen ohne Probleme durch diese Tunnel laufen, aber
mittelgrofe oder grofere Kreaturen miissen sich ducken und
durchquetschen — eine Manahme, um die Bewegung von Ein-
dringlingen zu kontrollieren. Die meisten Tunnel haben glatte
Boden, aber die am Rand der zuriickgewonnenen Gebiete sind
mit Schutt und Triimmern iibersiht.

Manche der Verbindungstunnel in Blingdenstein sind mit
Fallen versehen. Die tiblichsten Fallen sind einstiirzende
Decken und Stachelgruben (siehe ,Beispielfallen® in Kapitel 5
des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)). Viele Tunnel
fiihren nach unten, bevor sie wieder aufsteigen, sodass die
Gnome sie iiberfluten kénnen. In Inner-Blingdenstein sind alle
Tunnelfallen inaktiv, aber die Svirfneblin kénnen sie im Notfall

schnell aktivieren.
= >

8. DER UNGESCHLIFFENE RUBIN

Die Steinherzenklave hat zugestimmt, sich den Bemiihungen der
Wiihlhacken, Blingdenstein wieder zu besiedeln, anzuschliefien.
Dafiir wollen sie Unterstiitzung bei der Wiedererlangung des
Tempels, der Der ungeschliffene Rubin genannt wird. Der Tempel
ist Segojan Erdrufer gewidmet, dem Gott der Svirfneblin der
tiefen Erde und der Natur. Die Rituale und tiaglichen Pflichten des
Tempels werden von einem Tiefengnom namens Glyphik Pilz-
licht tiberwacht, einem nervosen jungen Novizen, der sein Bestes
in einer Situation gibt, die einen viel dlteren und erfahreneren
Kleriker erfordert (nutze die Spielwerte eines Tempeldieners im
Monster Manual (Monsterhandbuch), aber gib Glyphik die Merk-
male Steintarnung, Gnomische Gerissenheit und Angeborenes
Zauberwirken eines Tiefengnoms).

Trotz der Entweihung durch die Invasion der Drow und
Dekaden der Pliinderungen und Uberfille danach, ruhen
die verehrten Toten der alten Stadt noch sicher in den Kata-
komben unter dem Tempel.

Ein Tunnel auf der 6stlichen Seite der Hohle fithrt hinab in
ein Netzwerk kleiner verzweigter Kavernen, das nur {iber den
Tempel zugénglich ist.

Die Katakomben sind entlang eines meist regelméfigen
Rasters aufgebaut, sodass sich die Charaktere leicht zwischen
stehenden Statuen und Grabnischen zurechtfinden. Wenn
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die Charaktere aufgrund von Geriichten {iber Geister hierher-
kommen, ist es nur eine Frage der Zeit, bis sie Bauwichter
Jadger treffen, einen Geist aus der Zeit der Invasion der Drow.
Wenn die Charaktere Peleks abgetrennte Hand in dem
Abschnitt ,Wirtelstein-Tunnel “ in Kapitel 4 gefunden haben,

. .
DER WEG NACH HAUSE

Die Svirfneblin kennen eine Route von Blingdenstein sowohl an
die Oberflache als auch nach Gauntlgrym. Wenn du die Cha-
raktere bei ihren Abenteuern im Underdark halten willst, sollte
Blingdenstein entweder ihr letztes Ziel sein, nachdem sie die
anderen Gebiete in den ersten Kapiteln des Abenteuers erkundet
haben, oder sie sollten mit anderen Verpflichtungen und Questen
beschiftigt werden, bevor sie in die Oberflichenwelt zuriick-
kehren. Diese Auftrage kdnnten entweder von den Tiefengnomen
stammen oder aus fritheren Kapiteln ihrer Abenteuer.

Die Svirfneblin werden den Charakteren nicht dabei helfen,
die Oberwelt zu erreichen, bis ihre Einstellung den Charakteren
gegentiber freundlich ist. Die Charaktere kénnen das durch
kleinere Taten und Dienste erreichen (siehe , Die Einstellung der
Svirfneblin dndern® frilher in diesem Kapitel), da einige Svirfne-
blin sie um Hilfe bitten.

Sollten die Charaktere die Svirfneblin verlassen, ohne ihnen
Unterstiitzung im Umgang mit ihren Problemen gewihrt zu
haben, ist die Einstellung der Tiefengnome feindlich, soliten die
Charaktere jemals nach Blingdenstein zurtickkehren.
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koénnen sie Peleks Geist zur Ruhe betten, indem sie seine
Uberreste in die Katakomben legen. Soliten sie das tun,
erscheint der Geist des Bauwéchters Jadger vor ihnen.

BAUWACHTER JADGER

Jadgers Geist begriifit die Charaktere, aber verschwindet
durch eine Wand, sollten sie angreifen. (Die Unhéflichkeit der
Abenteurer spricht sich in der Siedlung schnell herum, was die
Einstellung der Gnome gegeniiber den Charakteren negativ
verdndert.) Jadger spricht offen dariiber, wer er ist und was

mit ihm passiert ist. Nachdem er ein Gefiihl dafiir bekommen
hat, dass die Charaktere Informationen von den Svirfneblin
suchen, bittet er sie, zwei Aufgaben zu erfiillen, die darin
bestehen, andere Svirfneblin-Geister zur Ruhe zu betten:

. Zerstort Vazuk, einen Tiefengnom, der vor lauter Trauer
verriickt ist und eine Bedrohung fiir die anderen Bewohner
von Blingdenstein darstellt. Sein Gespenst sucht sein altes
Zuhause in Gebiet 12a heim.

. Bergt die Uberreste eines Tiefengnoms namens Udhask
und bringt sie in die Katakomben. Jadger weil, dass der
Tiefengnom irgendwo in Felsplage, dem nordéstlichen Teil
von Blingdenstein, gestorben ist.

Jadger erzahlt den Charakteren, dass er fiir jeden Geist,
der besédnftigt wurde, eine Frage beantworten wird (ein-
geschlossen Pelek aus Gracklstugh, sollten die Charaktere
seine Hand hierherbringen). Sein Wissen iiber das Underdark
ist betrachtlich, wenn auch etwas veraltet.



EP-BELOHNUNG
Sollte die Gruppe Peleks Uberreste in die Katakomben bringen,
erhalt jeder Charakter eine besondere Belohnung von 100 EP.

9. KULTIVIERUNGSHOHLE

Dieser Hohlenkomplex ist der Kultivierung niitzlicher Fungi
gewidmet, welche die Svirfneblin zum Kochen und Hand-
werken benutzen, darunter die folgenden essbaren und
exotischen Pilze:

« 3W6 Fassstangel

» 6W6 Blaukappen

« 3W6 Nilhoggs Nase
- 3W6 Fackelstangel
- 3W6 Trillimac

Zwei versperrte Tunnel fithren nach Norden und Nordosten
zu den Bereichen, die noch nicht wieder besiedelt wurden.
Alle Elementare werden von den Passagen ferngehalten, da
die Steinherzenklave glaubt, dass sie zu den Hohlen fithren, in
denen Ogrémochs Verderben lauert.

10. BEREITSTELLUNGSRAUM

Diese Hohle ist mit Barrikaden befestigt und wird von acht
Tiefengnomen und vier Hohlendachsen verteidigt (siehe
,Zufdllige Begegnungen in Blingdenstein®). Es gibt hier keine
Erdelementare, die die Sicherheit verstirken, da der Tunnel
in der nordostlichen Wand — an beiden Enden mit einer ver-
schlossenen Tiir versiegelt — zu Bereichen fiihrt, in denen

die Tiefengnome den Einfluss von Ogrémochs Verderben
bestétigt haben.

UNGESEHENES BOSES

Der Anfithrer der Wachen ist ein ironisch-zynischer Svirf-
neblin namens Sark Axtfass, der die Charaktere vor einer
Medusa warnt, tiber die er Berichte erhalten hat und die in
den Héhlen hinter den Tiiren lauert, in einem Abschnitt der
alten Stadt, den der Gnom als Felsplage bezeichnet. Sollten
sie sich dazu entscheiden, Felsplage zu erforschen, bittet Sark
die Charaktere, alles iiber die Medusa herauszufinden, was
sie konnen, und sie zu téten, wenn sie dazu in der Lage sind.
Er bietet ihnen eine Bezahlung von 50 GM pro Charakter
fiir niitzliche Informationen an, plus einen Diamanten im
Wert von 1.000 GM, wenn sie den Beweis bringen, dass die
Medusa tot ist.

11. HOHLEN DES GEKLAPPERS

Dieser Hohlenkomplex am Ostlichen Ende der Siedlung
dient als Arbeitsraum fiir Waffen- und Riistungsschmiede.
Traditionelle Svirfneblin-Bewaffnungen, darunter Spitz-
hacken, Wurfpfeile und Dolche zusammen mit Ringpanzern,

Schuppenpanzern und Kettenhemden, werden hier hergestellt
und verkauft. Weniger {ibliche Ausriistung wie Schwerter und
Schilde kénnen individuell bestellt werden. Die Preise fiir
Waffen und Riistung sind doppelt so hoch wie die im Player’s
Handbook (Spielerhandbuch).

Die Tunnel, die zu Gebiet 17 fithren, sind mit Stahlwédnden
verschlossen, die nicht ge6ffnet werden kénnen.

12. WOHNHOHLEN

Diese Hohlen verzweigen sich in kleinere Hohlen, die
Svirfneblin-Familien als Zuhause dienen. Tunnel fithren zu
sekundiren Kammern, die sich in weitere Hiitten aufteilen.
Die Hiitten der Tiefengnome haben keine Tiiren.

Die 6rtlichen Bewohner sind bereit, mit den Charakteren zu
sprechen und sie auf eine Hohle hinzuweisen, die kiirzlich eva-
kuiert wurde. Ein ,Geist” hat sich dort manifestiert und eine
Familie vertrieben, die versucht hat, sich dort niederzulassen
(siche Gebiet 12a).

12A. VAZUKS ZUHAUSE

Vazuk war ein einfacher Lederarbeiter, der wihrend der
Invasion der Drow starb. Sein Geist erwachte, als eine Familie
in sein ehemaliges Zuhause einzog, woraufhin er Wutanfélle
hatte und jede Kreatur terrorisierte, die in seine Nahe kam.

Vazuk ist ein Schreckgespenst (nutze die Variante Polter-
geist). Er kann nicht vertrieben werden, solange er in seinem
ehemaligen Zuhause ist. Er greift Charaktere an, sobald sie
das Haus betreten, wihrend er schreit: ,Meins! Mein Zeug!
Nicht euers!”

Schiitze. Ein Charakter, der die Hiitte durchsucht und einen
erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 15
ablegt, entdeckt ein verstecktes Loch im Boden. In dem Loch
befindet sich eine kleine Truhe aus Zurkhholz, in der sich acht
winzige Rubine im Wert von jeweils 250 GM befinden.

EP-BELOHNUNGEN

Jeder Charakter erhalt zusétzlich zu den EP, die er fiir das
Besiegen Vazuks bekommt, 50 EP, wenn sie Bauwéchter Jadger
(siehe Gebiet 8) informieren, dass der Geist erledigt wurde.
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13. SPRECHENDE STEINE

Ein Kreis aus steinernen Menhiren, die Blingdenstein voraus-
gehen, befindet sich in der Mitte dieser kleinen Hohle, Die
Gnome glauben, dass dieser Henge eine Ansammlung wirklich
alter Galeb Dubhr ist, die als Manifestation der Gotter verehrt
werden. Die religioseren Mitglieder der Steinherzenklave
wirken die Zauber Vorahnung und Heiliges Gespréch inner-
halb des Kreises und interpretieren die Antworten auf ihr
Anflehen durch die subtilen Verdnderungen in den Vibrationen
des Grundgesteins unter ihnen.

REINIGE DEN STANDHAFTEN STEIN

Gurnik Tapfinger, Oberpriester Callarduran Sanfthands in
der Steinherzenklave, nidhert sich den Charakteren, sollten
sie Interesse an den Sprechenden Steinen zeigen (nutze

die Werte eines Priesters im Monster Manual (Monster-
handbuch), aber gib Gurnik die Merkmale Steintarnung,
Gnomische Gerissenheit und Angeborenes Zauberwirken
eines Tiefengnoms). Er bittet sie, eine Aufgabe in einem
abgesperrten Bereich der alten Stadt, bekannt als Felsplage,
zu iibernehmen, wo der Tempel seines Gottes geschandet
wurde. Sollten die Charaktere zustimmen, gibt er ihnen ein
Zauberjuwel (siehe Anhang B) aus Rubin, das den Zauber
Weihen enthilt, Er bittet sie, das Juwel im Menhir des Stand-
haften Steins zu platzieren (siehe Gebiet 22).

Gurnik warnt sie, dass, sobald sie das Juwel platziert haben,
Ogrémochs Verderben seine Diener schicken wird, um sie
aufzuhalten. Diese Diener miissen sie besiegen, bis das Juwel
drei Tempelwachen erweckt. Dann wird der Tempel gereinigt,
und die Charaktere kénnen ihn verlassen. Sobald die Cha-
raktere diese Aufgabe bewaltigt haben, kanalisiert Gurnik
die Macht des gereinigten Tempels und gibt jedem Charakter
einen Segen des Schutzes oder einen Segen der Waffenver-
zauberung (nach Wahl jedes Spielers); fiir mehr Informationen
iiber Segen siehe ,Andere Belohnungen® in Kapitel 7 des
Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch).

14. WOHLHACKENHALLE

Dies ist das Zuhause von Dorbo und Senni Withlhacke sowie
der ,Palast” der provisorischen Regierung Blingdensteins.
Charaktere werden hierher eskortiert, wenn sie den Wachen in
Gebiet 1 offenbaren, dass sie vor den Drow auf der Flucht sind.

Ungefihr zwei Dutzend Svirfneblin halten sich in dieser gut
beleuchteten Hohle auf. Manche bewegen sich ziigig mit Ku-
riertaschen in der Hand, wihrend andere sich um mehrere
Steintische, die mit Karten und anderen Papieren bedeckt
sind, drangen und in leisen, ernsten Ténen sprechen. Die
Riickseite des Raumes wird von einem in den Felsen der
Haohle gehauenen Podest dominiert, auf dem zwei einander
gegeniiberliegende Steintische ruhen. Zwei Svirfneblin -
eine Frau und ein Mann - sitzen hinter den Tischen und
beraten sich mit Ratgebern und einander. Sie richten ihre
Aufmerksambkeit auf euch, als ihr eintretet.

Die De-facto-Herrscher Blingdensteins sind an allem inter-
essiert, was die Charaktere itber ihre Abenteuer zu erzdhlen
haben, vor allem, wenn sie bei ihren Besuchen in anderen
Teilen des Underdarks irgendwelche Vorkommnisse im
Zusammenhang mit ddmonischen Einfliissen erlebt haben.
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Die Withlhacken bieten den Charakteren einen sicheren
Hafen an, unter der Bedingung, dass sie in der Gemeinschaft
keine Probleme bereiten. Auf die Frage nach dem Aufstieg
an die Oberflache sagt Dorbo, dass er gerne helfen wiirde,
aber Blingdenstein steht unter starkem Druck und er kann
niemanden entbehren, um sie zu fithren. Aufierdem erlauben
die Gnome nicht, dass Fremde ihre Karten kaufen oder leihen.
Sowohl Dorbo als auch Senni weichen den Fragen aus und
werden wiitend, wenn die Charaktere sie weiter driangen,
worauf die Charaktere einen erfolgreichen Gruppenwurf
auf Charisma gegen SG 15 ablegen miissen. Ansonsten ver-
schlechtert sich die Einstellung der Svirfneblin.

Sollten die Abenteurer der angeschlagenen Siedlung ihre
Hilfe anbieten, erwidhnen die Anfiihrer der Svirfneblin Dinge,
die die Charaktere tun kénnen, um die Gemeinschaft zu ent-
lasten und Ressourcen verfiigbar zu machen. Jede Aufgabe,
die die Charaktere erfolgreich bewalitigen, verbessert die
Einstellung der Svirfneblin (siehe ,Die Einstellung der Svirfne-
blin dndern®).

,OPERATION: SCHLICK DA?"

Die Wiihlhacken {ibermitteln Geriichte, dass irgendein Monster
oder Magie im nordwestlichen Teil der Siedlung fiir die wach-
sende Zahl von Schlicken in Blingdenstein verantwortlich sein
konnte. Sollten die Charaktere mit Informationen iiber den
Blobhof und die darin lauernde Gefahr zuriickkehren, bezahlen
die Withlhacken sie mit einem leeren Zauberjuwel der hochsten
Zauberstufe, die ein Zauberwirker in der Gruppe wirken kann.

LOPERATION: VERNICHTUNG?"

Die Werratten des Goldbart-Klans sind ein Streitpunkt
zwischen den Withlhacken. Dorbo will sie aus dem Bau raus-
haben, um Lebensraum fiir die hart arbeitenden Svirfneblin zu
erdffnen. Er will aufderdem die Hausmitte zuriickerlangen, von
der er immer noch glaubt, dass sie im Besitz der Werratten ist
(siehe Gebiet 28). Senni argumentiert, dass die Werratten Nach-
kommen der Bewohner Blingdensteins sind und es verdienen,
dort zu bleiben und der Gemeinschaft wieder beizutreten.

Da die Werratten so territorial und defensiv wie die Svirf-
neblin sind, wurde jeder Verhandlungsversuch mit Gewalt
erwidert. Senni bittet die Charaktere, sich in den Bau zu
begeben und mit wem auch immer zu sprechen, der das Sagen
hat. Der Bericht der Charaktere wird bestimmen, ob die Svirf-
neblin ihre Bemiihungen um die Beseitigung der Werratten
verstiarken oder auf eine Einigung hinarbeiten.

Sollten sich Kraut und Riiben bei der Gruppe befinden,
wollen diese mehr iiber die Gemeinschaft der Werratten
lernen. Wenn ihre eigene Natur als Werratten den Wiihl-
hacken oder anderen Tiefengnomen offenbart wird, wird den
Zwillingen die Wahl gegeben, entweder in den von Werratten
kontrollierten Teil Blingdensteins zu gehen oder ganzlich aus
der Siedlung ausgestofien zu werden. Das konnte die Charak-
tere dazu motivieren, sich mit dem Goldbart-Klan zu treffen
und mit den Mitgliedern zu sprechen.

15. SINGENDE STEINE

Diese erhéhte Hohle in der Nihe eines der Hauptwohngebiete
von Blingdenstein beherbergt eine Vieizahl von Felsen und
Kristallen in der Mitte ihres schalenférmigen Bodens. Svirf-
neblin-Spielleute, die in der Kunst des Steinsingens gefibt
sind, konnen die Tonhohe der von den einzelnen Steinen
ausgehenden Schwingungen verdndern und so einen Effekt
erzeugen, der einer Ansammlung von Harfe spielenden
Barden dhnelt. Wenn die Charaktere zuerst hierherkommen,
spielt ein Tiefengnom namens Garra Liedstein die Kristalle
fiir ein empfingliches Publikum aus 3W4 Tiefengnomkindern
(Nichtkdampfer).



16. DER SCHAUMENDE KRUG

Der Schaumende Krug wurde als Gasthaus gebaut, um
fremde Géste unterzubringen, die Blingdenstein besuchen.
Nach der Invasion der Drow wurde es aufgegeben, aber es
wurde vor Kurzem wiedereréffnet. Das Angebot an Speisen
und Getrinken der Oberfliche ist zwar spérlich, aber die
Raume sind fiir mittelgrofe Gaste gemacht, mit bequemen
Betten und zwei separaten heifden Quellen, die zum Baden
und Entspannen genutzt werden. Es gibt gerade keine weiteren
Giste, wodurch Gruppenmitglieder, die dort unterkommen,
das Gasthaus fiir sich haben. Viele Svirfneblin besuchen den
Schankraum des Gasthauses nach der Arbeit und sorgen so
fir Stimmung. Die Taverne schenkt Dunkelsee-Stout aus, ein
Bier, das die Svirfneblin von Handlern der Duergar in Mantol-
Derith kaufen (siche Kapitel 9).

Tappy Schaumgurt, ein gelangweilter Tiefengnom, fithrt
das Gasthaus. Die Ankunft der Charaktere ist das Auf-
regendste, das seit Monaten passiert ist, weshalb sie sie mit
Fragen {iber ihre Leben und ihre Abenteuer 16chert und ihnen
gratis Essen und Getranke aufdrangt.

GERUCHTE UND HORENSAGEN

Die Gemeinschaft der Svirfneblin ist eng verkniipft, wodurch
sich Geriichte schnell verbreiten. Charaktere, die sich mit den
Gaésten der Taverne beschéftigen, wihrend die Einstellung der
Gnome gleichgiiltig oder freundlich ist, erfahren die folgenden
Informationen:

+ Blingdensteins Geisterproblem wird schlimmer und es gibt
sogar welche, die die Katakomben heimsuchen.

- Es gab einen verriickten Svirfneblin, der in den ersten Tagen
der Riickeroberung verschwand. Einige der Kundschafter
behaupten, ihn gesehen zu haben, wie er sich in den
nicht-eroberten Gebieten der Siedlung herumschlich.

(Die Kundschafter wissen nicht, dass dieser Gnom der
Blobkénig ist.)

« Die Steinherzenklave nihert sich einer Lésung beziiglich
der Bedrohung durch Ogrémochs Verderben (falsch). Die
Gnome nennen ein grofdes, unbeanspruchtes Gebiet im
Nordosten der Siedlung , Felsplage®, da Erdelementare
wahnsinnig werden, wenn sie sich ihm ndhern.

- Die Bevélkerung ist gespalten, was mit den Werratten in
den sitdwestlichen Hohlen geschehen soll. Einige wollen sie
raushaben, wihrend andere ein Blindnis zur gegenseitigen
Verteidigung vorschlagen.

- Ein Handler aus Gracklstugh behauptet, dass es einen
Zustrom von Oberflichenweltmiinzen gibt, aber niemand
weifd, woher sie kommen. (Fiir mehr Informationen
siehe Kapitel 4.)

« FEine Svirfneblin-Karawane, die aus den Weif3hiill-Minen
zuriickgekehrt ist, ist einer Parade tanzender Myconiden
begegnet. Durch ihre Beziehungssporen haben die
Myconiden den Gnomen von einer ,Hochzeitsfeier” erzéhlt,
was merkwiirdig ist, da Myconiden keine Hochzeiten haben
oder feiern. (Fiir mehr Informationen siehe Kapitel 5.)

Die Charaktere kénnen einige Stunden damit verbringen,
sich mit den Gésten im Schankraum des Schiumenden Krugs
zu unterhalten. Sollten sie das tun, erhalten sie Vorteil auf den
nichsten Gruppenwurf auf Charisma, um die Einstellung der
Tiefengnome zu verbessern.

FELSPLAGE: ALLGEMEINE MERKMALE

Anders als die wiedererlangten Teile Blingdensteins ist Felspla-
ge kalt, karg und feindselig.

Licht. Alle Teile Felsplages sind dunkel, auRer den Licht-
quellen, die die Charaktere mit sich bringen.

Kavernen und Korridore. Die Hohlen und Verbindungstunnel
in diesem Bereich Blingdensteins sind wie die in Inner-Bling-
denstein aufgebaut, aber leer und voller Trimmer.

Feuchtigkeit. Ein paar flache Wasserbecken und Biche ver-
laufen in diesem Gebiet, wodurch die Luft feucht und kiihl ist.
Wasserbecken sind schwieriges Gelande.

~ |

FELSPLAGE

Als die Drow Blingdenstein angriffen, zog sich Ogrémochs Ver-
derben in die hintersten Winkel der zerstorten Stadt zuriick
und wartete auf die Zeit, um wiederzukehren und nach Erde-
lementaren zu suchen, die es verderben konnte. Die bosartige
Entitat musste nicht lang warten: Die Drow schickten Gruppen
von Pliinderern, um die Schitze zu rauben, die die Tiefen-
gnome zuriickgelassen hatten, und brachten ihre eigenen
elementaren Kreaturen mit sich.

Ogrémochs Verderben jagte die Drow mit der gleichen
Grausamkeit, die es den Svirfneblin gegeniiber an den Tag
gelegt hatte, und wendete ihre elementaren Diener gegen sie.
Schlieflich verlieRen die Armeen der Drow die Stadt, aber
als das geschah, blieb eine Drow-Priesterin von Lolth namens
Neheedra Duskryn zuriick. Neheedra war besessen davon,
Zauberjuwelen wegen ihrer Macht und Schénheit zu sammeln,
entschlossen, sich zur kdniglichen und machtigen Herrscherin
ihres eigenen unterirdischen Reiches zu machen. Mit unaus-
sprechlicher Grausamkeit befehligte sie eine Truppe aus
Drow-Dienern und Soldaten, die sie unerbittlich dazu trieb,
nach Zauberjuwelen zu suchen und ihren eigenen Reichtum
und ihre Macht zu vergréfern.

Uberwaltigt von ihrer eigenen Gier und Eitelkeit unterzog
sich Neheedra dunklen Ritualen, die ihren Machterhalt sichern
sollten. Sie malte sich aus, dass Blingdenstein eines Tages
zu einer Drow-Enklave mit ihr als unsterblicher Anfiithrerin
werden wiirde. Leider verwandelte der magische Pakt, den sie
schloss, die eitle Priesterin in eine Medusa.

Wiitend iiber ihr Schicksal verwandelte Neheedra ihre
Diener in Stein und wurde wahnsinnig. Uber Dekaden
hinweg versteinerte sie jede Kreatur, der sie begegnete, und
erregte irgendwann die Aufmerksamkeit von Ogrémochs
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Verderben. Jetzt arbeitet die Medusa mit dem grausamen Wesen
zusammen und erschafft steinerne Diener, die durch seine Kraft
belebt werden.

Seit der Riickkehr der Svirfneblin nach Blingdenstein haben
die Tiefengnome Teile der alten Stadt, die Ogrémochs Ver-
derben und Neheedra bewohnen, sorgsam gemieden, sie vom
Rest der Siedlung abgeschnitten und ihr den Namen , Fels-
plage” gegeben.

17. VERLASSENE WOHNSITZE

Diese grofde Hohle spiegelt die Wohngebiete Inner-Blingdens-
teins wider, allerdings gibt es hier keine Warme oder Freude
— nur Dunkelheit und Zeichen der Zerstorung.

Jeder Schritt hallt von den Winden auferhalb eures kleinen
Lichtkreises wider. Die Luft ist kiihl und feucht, und ihr
kénnt einen Wasserfall irgendwo in der Dunkelheit héren,
zusammen mit schwachen Kampfgerduschen.

Die Kampfgerdusche befinden sich immer im Bereich der
Dunkelheit auf3erhalb der Reichweite der Lichter und Dunkel-
sicht der Charaktere. Wenn die Charaktere sich auf die
augenscheinliche Quelle zu bewegen, entfernt sich das Echo,
als kime es aus einem anderen Bereich.

Wenn sich die Charaktere nicht sich schnell dahin zuriick-
ziehen, woher sie gekommen sind, erscheint der Geist cines
Svirfneblin namens Udhask. Er nutzt sein Grauenhaftes Ant-
litz und greift dann mit seiner Verdorrenden Beriihrung an.
Wenn es Schaden nimmt, schreit das Gespenst: ,Sie kommen!
Versteckt euch!” Darauthin flieht es. Die Charaktere kénnen
dem flichenden Geist zu einem alten Bau folgen, wo er ver-
schwindet. In dem Bau liegt Udhasks Skelett neben einem
Bett aus Stein. Es gibt keine Beweise dafiir, dass er eines
gewaltsamen Todes gestorben ist. Tatsichlich hatte Udhask,
als die Drow Blingdenstein angriffen, einen Herzinfarkt und
starb, wihrend er nach seiner Beute griff (siehe ,,Schitze).

BECKEN UND WASSERFALL

Ein Wasserfall, der von einem unterirdischen Stifiwasserstrom
gespeist wird, ergiefit sich in ein 3 m tiefes Wasserbecken

von 30 m Durchmesser, das das ostliche Ende der Kaverne
dominiert. Das Becken wird von zwei breiten, grob gehauenen
Treppen flankiert, die sich 9 m nach oben zu einer Héhle
erstrecken, von der aus man auf diese hinuntersehen kann, und
die mit Kristallen und Pilzen gefiillt ist (Gebiet 18). Der Strom
flieB3t durch die obere Hohle, bevor er sich in diese ergief3t.

SCHATZE

Udhasks Skelett scheint, als wolle es unter das steinerne Bett
greifen. Ein Charakter, der unter dem Bett sucht und einen
erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 15
ablegt, findet ein verstecktes Fach im Boden. In diesem Fach
befindet sich ein verrotteter Beutel, in dem sechs Juwelen im
Wert von 100 GM und ein Trank der Unsichtbarkeit sind.

ENTWICKLUNG

Das Einsammeln von Udhasks Knochen und ihre Ubergabe an
den Geist von Bauwdchter Jadger in Gebiet 8 schlief3t eine von
Jadgers Aufgaben ab.
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18. AUSSICHTSPUNKT

Ein seichter, schnell flieRender Strom durchschneidet diese
Haohle. Auf beiden Seiten des Baches spriefen kristalline
Formationen aus dem Boden, und auf der Riickseite der
Héhle fiihren grob gehauene Treppen 9 m hinauf zu einem
kargen Steinvorsprung, auf dem ein Paar geflugelter
Statuen thront.

Die ,gefligelten Statuen* auf dem Vorsprung sind zwei Gargy-
len. Sollten die Charaktere die Gargylen angreifen oder sich
ihnen auf 9 m nahern, stiirzen die Monster hinab und greifen
an. In der zweiten Runde des Kampfes steigt ein wahnsinniger
Erdelementar aus dem Steinboden hinauf und schlief3t sich
dem Kampf an.

Der Bach, der durch die Hohle flieBt, entspringt aus einem
natiirlich geformten Durchlass in der norddstlichen Wand
unterhalb des Vorsprungs. Der Strom ist nur 90 cm tief.

Die kristallinen Formationen, die in der Héhle wachsen, sind
grofd genug, dass sich Charaktere dahinter verstecken konnen,
aber sie sind weder magisch noch wertvoll.

SCHATZE

Unter den Uberresten des Erdelementars koénnen die Charak-
tere einen Elementaren Edelstein (Erde) finden. Bevor sie ihn
allerdings benutzen kénnen, muss der Zauber Fluch brechen
von einem Priester der Steinherzenklave darauf gewirkt
werden. Ansonsten ist der Elementar, der von diesem Edel-
stein beschworen wird, seinem Beschwérer immer feindlich
gesinnt. Die Charaktere kénnen auBBerdem fiir Nomi Pfadver-
schluss Proben der korrumpierten Elementare und Gargylen
nehmen (siehe ,,Steinherz-Steinbruch® in der Sektion ,,Bling-
densteins AuSenbereiche®).

19. KRISTALLGARTEN

Das Licht von biolumineszierenden Pilzen wird durch grofe
kristalline Formationen, die aus dem Boden herausragen,
gebrochen und erzeugt ein Kaleidoskop von Farben an den
umgebenden Winden. Die Kristalle sind semi-transparent
und verzerren Bilder, die man dadurch sieht. Die Statue
eines Gnoms, der einen abgebrochenen Kristall in der Hand
halt, kauert in der Nihe eines Kristallauswuchses.

4 ]

Sechs Nachtlichter (siehe ,Fungi des Underdark “ in Kapitel

2) erleuchten diese Hohle. Tunnel in dem Gebiet fiihren hinauf
zu Gebiet 20 und hinab zu Gebiet 21. Zwei aus den Wianden
gemeifielte Treppen fithren hinauf zu Gebiet 22.

Die Statue ist eigentlich ein Tiefengnom namens Vort, der
von Neheedra der Medusa in Stein verwandelt wurde. Er hat
versucht, den Blick der Medusa mit einem der Kristalle zu blo-
ckieren, ist aber gescheitert. Jeder, der die Statue untersucht,
bemerkt, dass der Gnom den Kristall an sein Gesicht zu heben
scheint, als ob er hindurchschauen wollte.

Die Kristalle hier kénnen als Gegenmafnahme zu Nehee-
dras Blick benutzt werden. Eine Kreatur mit einer freien
Hand kann einen Kristall vor ihre Augen halten und erhilt
dadurch Vorteil auf den Konstitutionsrettungswurf, der gegen
Neheedras Blick abzulegen ist. Allerdings macht die Kreatur
Angriffswiirfe mit Nachteil.



20. NEHEEDRAS HORT

Neheedra Duskryn war Teil einer Expedition, die geschickt
wurde, um Blingdenstein seiner Zauberjuwelen zu berauben.
Thr Zuhause spiegelt den Reichtum und die Eleganz der Drow-
Monarchin wider, die sie gern wire.

Die Verzierungen in diesem Raum wéren in einer Stadt der
Drow besser aufgehoben. Wandteppiche mit Spinnenthema,
filigrane M&bel aus Zurkhholz und Kleiderstinder voll
teurer Gewinder zieren diesen Raum, alles davon alt und
verrottet. In der Mitte der Kammer sitzt eine weibliche Drow
auf einem Thron aus Zurkhholz. Sie steht auf, ihre Augen
geschlossen und Arme verschrinkt, als wiire sie vertieft in
Meditation oder Gebeten. Plétzlich windet sich ihr weifles
Haar, und ihr seht, dass es aus blassen zischenden Schian-
gen gemacht ist.

"

Die Medusa greift die Eindringlinge ohne zu zégern an.
Neheedras Fluch hat sie in den Wahnsinn getrieben, und mit
ihr zu reden ist keine Option.

SCHATZE

Finf Kleider auf Neheedras Kleiderstindern sind aus
Spinnenseide gemacht, geformt durch die Magie der Drow. Sie
sind jeweils 200 GM wert, wenn sie in den Mérkten des Under-
dark verkauft werden. Die Drow-Magie auf dem Kleid verliert
sich, wenn das Gewand dem Sonnenlicht ausgesetzt wird,
wodurch es auseinanderfallt.

ENTWICKLUNG

Wenn die Charaktere Sark Axtfass in Gebiet 10 den Aufent-
haltsort der Medusa verraten, erhalten sie die versprochene
Belohnung von jeweils 50 GM. Sollten sie Sark Neheedras
Kopf liefern, gibt er ihnen ebenfalls den Diamanten im Wert
von 1.000 GM, den er ihnen versprochen hat.

EP-BELOHNUNG

Die Charaktere erhalten jeweils 50 EP, wenn sie sich erfolg-
reich bei Sark zuriickmelden, ob sie die Medusa besiegt haben
oder nicht. Erhalten sie diese Belohnung, kénnen die Charak-
tere einen Gruppenwurf auf Charisma (Uberreden) ablegen,
um die Einstellung der Gnome zu verbessern (siche ,Die
Einstellung der Svirfneblin d4ndern®).

21. DROW-STATUEN

Diese Hohle ist mit dreifdig Statuen von Drow-Kriegern gefiillt,
die aussehen, als wiirden sie zum Kampf bereitstehen. In
ihrem Wahnsinn hat Neheedra diese Krieger ihres Hauses in
Stein verwandelt. Uber die Jahre hinweg hat Ogrémochs Ver-
derben seine Macht genutzt, um die Statuen zu beleben, und
sie in elementare Kreaturen zu verwandeln.

Wenn die Charaktere die Kammer betreten, werden sechs
der Statuen belebt und greifen an. Die Statuen haben die
Spielwerte Belebter Riistungen, abgesehen davon, dass sie
Elementare statt Konstrukte sind.

Die Statuen greifen an, bis sie zerstort werden, aber ver-
lassen dieses Gebiet nicht. Sollten die Charaktere 1 Runde
oder mehr in der Kammer verbringen, nachdem die letzte
Statue zerstort wurde, werden sechs weitere Statuen belebt.
Dieser Vorgang wiederholt sich, bis entweder alle Statuen
zerstort sind oder die Charaktere die Hohle verlassen. Eine
Statue wird auch belebt und greift an, falls sie berithrt oder
anderweitig gestort wird.

OGREMOCHS VERDERBEN
Sollte jede Statue in der Hohle zerstort werden, erscheint
Ogrémochs Verderben.

Als die letzte Statue zerfallt, bricht eine Wolke aus Staub
aus ihren Uberresten heraus und dehnt sich aus, bis sie die
Hahle erfillt.

Die Wolke ist Ogrémochs Verderben. Charaktere in der

Wolke kénnen ihre Bosheit spiiren, und ein erfolgreicher

Wurf auf Intelligenz (Arkana) gegen SG 15 bestétigt, dass die
Wolke eine extraplanare Herkunft besitzt. Die Wolke hat eine
Flugbewegungsrate von 6 m und ist gegentiber allen Schadens-
arten und Zaubern gleichgiiltig, aufder den Folgenden.

« Der Zauber Windstof3 oder dhnliche Magie kann die Wolke
gewaltsam bewegen.

+ Den Zauber Verbannung auf die Wolke zu wirken,
schickt sie zuriick zur Elementarebene der Luft, wenn sie
ihren Charismarettungswurf nicht schafft (sie hat einen
Modifikator von +4 auf den Wurf). Der Zauber Gutes und
Boses bannen ist ebenso effektiv und benétigt keinen erfolg-
reichen Angriffswurf. Allerdings muss der Zauberwirker in
Kontakt mit der Wolke sein.

Kreaturen, die auf der Elementareben der Erde heimisch sind
(darunter Erdelementare, Galeb Duhr, Gargylen und Xorns) und
in Kontakt mit Ogrémochs Verderben kommen, geraten sofort
unter die Herrschaft der Wolke. Dieser Effekt dauert solange an,
wie sich der versklavte Elementar und Ogrémochs Verderben
auf der gleichen Existenzebene befinden.

EP-BELOHNUNG
Sollte Ogrémochs Verderben zuriick auf die Elementarebene
der Luft gebannt werden, erhilt jeder Charakter 150 EP.

22. STANDHAFTER STEIN

Einst der Tempel Calladuran Sanfthands, des Tiefengnom-
Gottes des Steins und des Bergbaus, wurde diese Hohle nach
ihren langst verlorenen Galeb-Duhr-Beschiitzern benannt — den
Dharum Suhn (die ,,Herzen des Standhaften Steins®).

Der Boden dieser Hohle ist glatt abgerieben, aber die Wande
sind rau. Ein groer Menhir, gehauen aus einem Stalagmit,
steht in der Mitte der Kammer, iibersiht mit Dutzenden lee-
rer Fassungen, in die wohl einst juwelen eingelassen waren.

Charaktere mit einem passiven Weisheitswert (Wahr-
nehmung) von 14 oder héher bemerken, dass die Rauheit der
Winde mehrere grofde, vage humanoide Formen skizziert.

DEN TEMPEL REINIGEN

Sollten die Charaktere Gurnik Tapfingers Auftrag (siche Gebiet
13) akzeptiert haben, kénnen sie das Zauberjuwel aus Rubin, das
er ihnen gegeben hat, in eine der Fassungen des Menhirs legen.
Wenn sie dies tun, regen sich die Elementare in der Wand.

Als der Rubin am Menhir zu leuchten beginnt, fangen die
Winde an zu vibrieren. Der Teil einer Wand verschiebt sich,
[6st sich und stiirmt auf euch zu.
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Ein Erdelementar materialisiert sich aus der Wand und greift
an. Wenn der Elementar auf O TP reduziert wird, zerfallt er,
und ein Galeb Duhr taucht aus dem Boden in der Nahe des
Menhirs in einem freien Bereich auf. Der Galeb Duhr schaut in
einer verteidigenden Pose weg von dem Menbhir, aber bewegt
sich und reagiert nicht. Ein weiterer Erdelementar taucht

aus der Wand der Kammer auf und greift an. Wenn er zer-
stort wird, erscheint ein zweiter stoischer Galeb Duhr. Dieser
Beschworungsvorgang wiederholt sich ein weiteres Mal, bis
der dritte Erdelementar erscheint und zerstért ist. Die Ele-
mentare ignorieren die Galeb Duhr, die wahrend des Kampfes
weiterhin stillstehen.

Wenn die Charaktere drei Erdelementare auf O TP reduziert
haben und drei Galeb Duhr beschworen haben, strahlt ein
weifies Licht aus dem Menhir und produziert den Effekt Werhen,
der die Galeb Duhr vor dem Einfluss von Ogrémochs Verderben
schiitzt. Die Galeb Duhr werden darauthin belebt und wiirdigen
die Charaktere mit einem gewichtigen Nicken, bevor sie sich in
ihrer Verkleidung als Felsbrocken um den Menhir niederlassen.

Gurnik schenkt ihnen den versprochenen Segen, wenn die
Charaktere zurtickkehren, um ihn {iber den Erfolg im Tempel
zu unterrichten. Er kann spiiren, ob der Tempel zu seinem
fritheren Glanz zuriickgekehrt ist. Sollten die Charaktere
scheitern, den Tempel zu reinigen, ihm aber erzdhlen, dass
sie erfolgreich waren, weild er, dass sie ligen. Als Resultat
daraus verschlechtert sich die Einstellung der Tiefengnome
gegeniiber der Gruppe. Sollten die Charaktere Gurniks Auf-
gabe bewaltigen, kénnen sie einen Gruppenwurf auf Charisma
ablegen, um die Einstellung der Gnome zu verbessern, wobei
jeder Charakter Vorteil auf den Wurf erhélt.

ENTWICKLUNG

Eine weite, hinab fithrende Treppe endet vor einer Wand aus
eingebrochenem Stein, der den Zugang zu Tunnel und Héhlen
blockiert, die den Blobhof ausmachen. Der Schutt kann in ein
paar Arbeitstagen weggetragen werden. Sollten die Charak-
tere die Passage als Zugangspunkt nutzen, um den Blobkénig
anzugreifen, kénnen sie das Gebrau von Kazook Pickschein
nutzen, um den Schutt schnell zu entfernen (siehe ,Schiacht
um Blingdenstein spiter in diesem Kapitel).

EP-BELOHNUNG
Jeder Charakter erhalt 200 EP fiir die Restoration des Tempels.

GOLDBART-BAU: ALLGEMEINE MERKMALE

Das Erste, was die Svirfneblin an die Lykanthropie verloren, war
ihre penible Reinlichkeit. Der Bau der Werratten ist unordent-
lich, und mehrere Bereiche riechen nach Pilzen, die fiir jede
normale Person als Nahrung zu reif wiren.

Licht. Die Werratten beleuchten ihren Bau mit Nachtlicht-
Pilzen und Fackelstingeln (siehe ,Fungi des Underdark® in
Kapitel 5).

Fallen. Die Werratten haben liberall innerhalb ihres Baus
Fallen gestellt. Alle Werratten wissen, wo die Fallen sind, und
wie sie zu vermeiden sind. Sie sind mit rostroten Quadraten
auf der Karte vermerkt. Wenn ein Gruppenmitglied das erste
Mal einen dieser Bereiche betritt, 16st er oder sie die Falle aus,
aufler sie wurde entdeckt und entschirft. Wirf einen W6, um
die Art der Falle festzulegen: 1-2, Stachelgrube (6 m tief mit
Stacheln aus Zurkhholz); 34, einstiirzende Decke; oder 5-6,
Giftpfeile. Fiir mehr informationen tber die einzelnen Fallen
siehe ,Beispielfallen* in Kapitel 5 des Dungeon Master’s Guide
(Spielleiterhandbuch).
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GOLDBART-BAU

Die Svirfneblin-Werratten des Goldbart-Klans erinnern sich
nicht daran, irgendwo anders gelebt zu haben als in den
Ruinen Blingdensteins. Sie stammen von den Uberlebenden
der Invasion der Drow ab, die nach einem ungliick-

lichen Zusammentreffen mit Werratten mit Lykanthropie
infiziert wurden.

Jahrzehntelang haben die Goldbart-Svirfneblin in diesen
Héhlen gelebt und sind gediehen, haben Drow und verriickte
Elementare vermieden, haben ihr Zuhause auf brutale und
gerissene Weisen abgesichert. Sie sind nicht gewillt es zu ver-
lassen, nur weil die Feiglinge, die aus Blingdenstein flohen, als
es sie am meisten brauchte, jetzt zuriickgekehrt sind.

23. HAUPTEINGANG

Die Svirfneblin haben verschlossene Tiiren eingebaut, um
diesen Bereich des Baus abzuschliefben. Westlich der Tiiren
haben die Werratten eine Falle gestellt (siehe den Abschnitt
,Fallen“ im Kasten ,Goldbart-Bau: Allgemeine Merkmale).
Vier Svirfneblin-Werratten (siehe ,,Zufallshegegnungen
in Blingdenstein) greifen an, wenn die Charaktere die Falle
auslosen, entscharfen oder vermeiden. Die Werratten ver-
meiden es, ihre Gegner zu beifden, da sie das Risiko, ihnen das
»Geschenk® der Werratten-Lykanthropie zu geben, minimie-
ren wollen. Sollten die Charaktere zwei der Werratten téten,
ziehen sich die Uberlebenden in das Gebiet 25 zuriick.

ENTWICKLUNG
Die Kampfgeriausche hier alarmieren die anderen Werratten
im Bau. Danach konnen sie nicht mehr iiberrascht werden.

24. MULLHAUFEN

Die Charaktere bemerken einen fauligen Gestank, als sie sich
dieser Hohle ndhern. Diese Kammer war frither ein kleines
Wohngebiet mit in die Wande gegrabenen Hausern in ver-
schiedenen Hohen, aber heute wohnt hier niemand mehr.

Der Miillhaufen dominiert die Hohle. Er enthélt sich zer-
setzende Materie, darunter ein Paar schleimiger, teilweise
verdauter Svirfneblin-Leichen. Ein erfolgreicher Wurf auf
Intelligenz (Nachforschungen) gegen SG 12 offenbart, dass die
Gnome Opfer irgendeines Schlicks wurden.

25. HALLE DER MINENARBEITER

Wahrend der Bliitezeit Blingdensteins war diese Hohle
der Ort der Schmelzhiitten und der Marktplatz fiir Erze
und ungeschliffene Juwelen. Jetzt ist es der Hauptplatz des
Werratten-Baus.

Eine kleine Menge von Leuten hat sich hier versammelt.
Die meisten der anwesenden Kreaturen sind Tiefengnome,
aber manche haben rattenidhnliche Gesichtsziige — dar-
unter ein fettes Exemplar, das vor den anderen steht und
euch mit krummen Hasenzihnen anlichelt. ,Friede*, sagt
die grofle Werratte. Sie geht einen Schritt nach vorn, ihre
Arme ausgebreitet und die Hinde offen. ,,Chipgryin ist der
Name. Ich bin der Hiuptling des Goldbart-Klans. Sollen
wir uns mal unterhalten?*

>

Vierzig Svirfneblin-Werratten (siehe ,Zufallsbegegnungen
in Blingdenstein“) sind hier versammelt, wodurch Kimpfen
zu einer gefahrlichen Option wird und die Charaktere wahr-
scheinlich dazu inspiriert, Chipgrins friedvolles Angebot




anzunehmen. Der Anfiihrer der Werratten steigt eine Treppe
hinauf auf die Ebene eines natiirlichen Anstiegs (Gebiet 26)
und bittet die Charaktere, ihm zu folgen.

Chipgrin ist eine Svirfneblin-Werratte mit 45 Treffer-
punkten und einer RK von 14 (beschlagenes Leder).

26. CHIPGRINS AUFSTIEG

Der Anfiihrer des Goldbart-Klans beansprucht dieses Plateau als
seinen persénlichen Riickzugsort und um Giéste zu empfangen.

Treppen fiihren hinauf auf diesen Aufstieg, wo der Boden
von weichem und getrimmtem griinen Moos bedeckt ist.
Der Hauptling der Werratten sitzt auf einem Steinstuhl, der
von zwei riesigen Ratten flankiert wird. Uber den Riicken des
Stuhls ist der Pelz eins Hohlendachses drapiert.

»Dann lasst uns mal Nigel mit Képfen machen. lhr wurdet
von den Wiihlhacken geschickt, weil sie uns raushaben wol-
len, richtig? Richtig?! Nun, ihr Wunsch wird bald erfullt, aber
auf eine Art, die sie vielleicht nicht so toll finden.“

Die Werratten sind stdndigen Angriffen durch Schlicke aus-
gesetzt, weshalb sie nah daran sind, aus der Siedlung zu
fliehen und die anderen Tiefengnome sich selbst zu {iber-
lassen. Chipgrin allerdings, hat von der mysteriésen Figur
gelernt, die die Schlicke lenkt, und hofft, dass er diese Informa-
tion nutzen kann, um eine Abmachung zu schlieffen. Sollten
die Charaktere bereit sein, ihn anzuhdren, beschreibt Chipgrin
die Kreatur, die er den , Blobkénig” nennt.

»Ich erinnere mich noch daran, als er in den Tunneln ge-
arbeitet hat, und meine Sippe hat ihn gesehen, als er zuriick-
kehrte. Ich weif}, was er ist, was er tut und — am wichtigsten
—wo er gefunden werden kann! Solltet ihr und die Wiihl-
hacken das wollen, kann ich euch direkt zu ihm fihren —er,
der sich selbst den Blobkénig nennt!®

Der Anfiihrer der Werratten bleibt hoflich, weigert sich aber,
den Charakteren mehr tiber den Blobkonig zu erzahlen, bis
er sich ein Treffen mit den Withlhacken gesichert hat. Gibt es
Anzeichen fiir Gewalt, ruft er nach Hilfe.

Sollten die Charaktere sich entscheiden, zu kimpfen, stiir-
men alle vierzig Werratten in der Hohle (Gebiet 25) nach
vorn, um anzugreifen, zusétzlich zu Chipgrin und seinen
zwei Riesenratten. Chipgrin befiehlt den anderen Werratten,
zuerst Kleriker auszuschalten, dann andere Zauberwirker
und Nahkampfer in Schach zu halten. Er tétet die Charaktere
nicht, aber er geht sicher, dass sie mit der Lykanthropie der
Werratten infiziert werden, bevor er sie im Labyrinth in Vor-
der-Blingdenstein (Gebiet 3) aussetzt.

Wihrend jedweden Verhandlungen ist Chipgrin umgéanglich,
aber standhaft, was seine Forderungen angeht. Er fragt die
Charaktere aufderdem, ob sie irgendetwas Merkwiirdiges unter
den Svirfneblin bemerkt haben. Die Werratten haben die Gier
und die Aggressionen bemerkt, die unter ihren Vettern wachsen,
die auferhalb von Blingdenstein leben (siehe ,Blingdensteins
Aufenbereiche”). Sie sind allerdings, dank ihrer tierischen
Natur, selbst nicht davon betroffen. Chipgrin weif3 nichts von
den Damonentfiirsten, aber er ist intelligent und kann den Cha-
rakteren helfen, eins und eins zusammen zu zdhlen, wenn sie
von Juiblex und seinem unendlichen Hunger gehért haben.

Sollten Kraut oder Riiben bei den Charakteren sein, nimmt
Chipgrin sie gern in den Klan Goldbart auf. Die Zwillinge akzep-
tieren sein Angebot, es sei denn, ihre Freundschaft mit den
Charakteren veranlasst sie dazu, bei der Gruppe zu bleiben.

ENTWICKLUNG

Diese Begegnung testet die Fahigkeit der Charaktere, als
Diplomaten und Friedensstifter zu agieren. Sollten sie Chip-
grins Nachricht zu den Withlhacken bringen und eine Audienz
einrichten, schldgt Chipgrin vor, dass sie lange genug blei-
ben, um zu sehen, was ,all das Geplauder und Hallihallo“
denn bewirkt.

27. GEHEIMTUNNEL

Die Werratten nutzen diesen geheimen Tunnel, um ihren Bau
zu betreten und zu verlassen. Schlicke haben diesen Weg
ebenfalls genutzt, um Blingdenstein zu betreten und dem Hof
des Blobkoénigs beizutreten. Die Geheimtiiren sind gut ver-
steckt, und es benotigt einen erfolgreichen Wurf auf Weisheit
(Wahrnehmung) gegen SG 18, um sie zu entdecken.

DER BLOBHOF

Der Blobkonig residiert mit seinem Hof in der nordwestlichen
Ecke Blingdensteins und schliipft mit seinen geliebten , Kin-
dern”, Prinzessin Schwarzsumpf und Prinz Bleich (siehe den
Kasten ,Konigliche Schlicke”) durch den Bau der Werratten.
Seit seiner Riickkehr hat der Blobkénig die ihm von Juiblex
verliehene Macht genutzt, um jeden Schlick in der Umgebung
zu sich zu rufen und zu befehligen.

28. HAUSMITTE

Diese Hohle war einst das Herz der Regierung Blingdensteins —
ein grofder Bereich mit einer steinernen Sphére in seiner Mitte.
Die Sphire ist hohl und beinhaltet die kéniglichen Gemécher,
aus denen heraus die alten Kénige und K6niginnen regierten.
Alles wurde durch die Anwesenheit des Blobkonigs verdndert.
il .

KONIGLICHE SCHLICKE

Prinzessin Schwarzsumpf ist ein schwarzer Blob mit einer

Intelligenz von 6 (~2) und der Fihigkeit, Blobs ihrer Masse als

Fernkampfangriff mit bis zu 9 m Reichweite zu schmeifen.

Dieser Angriff hat den gleichen Angriffsbonus, Schaden und

Effekt wie der Scheinful3-Angriff eines Schwarzen Blobs.

Prinz Bleich ist ein Grauschlick mit 30 TP (benutze die
Variante Psychischer Grauschlick).

RALITEL 6§ BLINGDENSTEIN
It



RED

Die Wiande dieser grofien Héhlen sind von Schleim bedeckt
~tropfenden, ekelerregenden griinen Schleims. Echos von
tropfendem Wasser erfiillen die Héhle, in deren Mitte sich
eine grofRe kugelférmige Struktur befindet, die vom Boden
durch Steinsaulen hochgehalten wird. Um diese Siulen krie-
chen Dutzende Schiicke, die sich nach vorn hieven, wihrend
sie mit ihren ScheinfiiRen um sich greifen. Die Oberfliche
der Sphare ist, wie die Hshlenwinde, von Schleim bedeckt.
Schwarzer Schleim wirbelt mit gelbem und grauem Schleim
in einer ekligen Suppe, wobei die unheimlichen Muster in
den Bewegungen des Schleims die Augen anstrengen und
den Kopf verwirren.

Eine korperlose Stimme ertént in der Héhle. ,Was, was,
was haben wir denn hier? Besucher? jetzt? Noch nicht! Wir
sind noch nicht bereit! Geht weg, Ungeziefer! Ich werde
euch und ganz Blingdenstein zu mir rufen, um die frohen
Neuigkeiten des Gesichtslosen Fiirsten zur rechten Zeit zu
verkiinden! Schert euch weg!“

Hunderte Schlicke versammeln sich hier, angezogen vom
Blobkénig. Darunter sind Dutzende Schwarze Blobs, Grau-
schlicke und Ockergallerten, ebenso wie der gelegentliche
Gallertwiirfel. Sollten die Charaktere auf diese Todeswelle
zustlirmen, warne sie, dass Riickzug die bessere Option ist.
Diesen Kampf werden sie ohne Strategie und Hilfe nicht
gewinnen kénnen. Fiir die Arten, auf die die Charaktere
hierher zuriickkehren und eine Chance auf Triumph haben
koénnen, siehe den Abschnitt ,,Schlacht um Blingdenstein®.

Sollte sich Glabbagool bei der Gruppe befinden, versucht
es mit den anderen Schlicken zu kommunizieren und erzahlt
den Charakteren, dass die anderen seiner Art es anrufen,
ihnen beizutreten. Die Abenteurer kénnen den Gallertwiirfel
davon iiberzeugen, nicht zu gehen, aber selbst, wenn es das
tut, kénnte Glabbagool ein Ass im Armel in der Schlacht um
Blingdenstein sein.

Die Hoéhle ist feucht und hat eine 55 m hohe Decke, iiber-
saht mit tropfenden Stalagtiten. Die Winde sind von Flecken
griinen Schleims bedeckt (siehe ,,Gefahren in Gewdlben” in
Kapitel 5 des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)).
Jede Kreatur, die mit der Wand in Kontakt kommt, nimmt wie
gewohnlich Schaden.

ROYALE SPHARE

Die hohle Steinsphére hat einen Durchmesser von 46 m und
ist 3 m Giber dem Boden, sodass sich das Obere der Sphire
6m unter der Hohlendecke befindet. Steinrampen fiihren chne
Gelander 9 m hinauf zu vier kleinen, offenen Eingédngen in

der Seite der Sphére. Ein Fleck griinen Schleims hingt iiber
jeder Tir (siehe ,,Gefahren in Gew6lben“ in Kapitel 5 des Dun-
geon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)). Die Kammern,
die sich in der Sphare befinden, wurden von den Schlicken
verwiistet, die nichts als kahle Korridore und leere Kammern
hinterlassen haben. Selbst die Metallarbeiten wurden korro-
diert und weggefressen. Es gibt hier nichts Interessantes oder
Wertvolles.

29. ZERSTORTE EINFRIEDUNG

Diese Hohle war einst ein Schrein fiir Baervan Wildwanderer,
der gnomischen Gottheit bekannt als Vater der Fische und
Fungi. Jetzt gehort sie dem Blobkonig.
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Das Gerdusch tropfenden Wassers erfiillt diese dunkle
Hshle, und verschiedene Schlicke gleiten tiber die Winde
und den Boden. Irgendeine Art Wand oder Raumteiler aus
Pilzen hat diese Hohle einst geteilt, aber die Barriere wurde
zerstdrt. Dahinter befinden sich mehr Zerstérung und
Schutt, gereinigt von den Schlicken.

Dieses Gebiet war einst eine Einfriedung aus Zurkhholz und
Trillimac-Fungi. Hier hatten die Tiefengnome ihre Rothé
gehalten (Underdark-Vieh). Dieser Ort wurde wihrend der
Invasion der Drow gepliindert, und die Schlicke des Blobkonigs
haben das meiste aufgelost, was die Drow dort gelassen hatten,
darunter die Knochen der abgeschlachteten Rothé. Zwei Becken
mit Frischwasser befinden sich an der westlichen Wand.

Dutzende Schlicke - Schwarze Blobs, Grauschlicke, und
Ockergallerten — bewohnen diese Hohle. Allerdings greifen
sie Eindringlinge nicht an, aufder sie werden verletzt oder der
Blobkonig befiehlt es ihnen.

Diese Hohle ist ebenfalls das Zuhause eines Plappernden
Hundertmauls, das nicht unter dem Einfluss von Juiblex oder
dem des Blobkonigs steht. Es ist in diese Hohle gekrochen und
versteckt sich unter den Schlicken, die es ab und an frisst. Es
sieht aus wie eine Pfiitze aus rot-braunem Schleim in der Mitte
der Hoéhle, bis einer der Charaktere es beriihrt, worauf es
seine Augen 6ffnet und angreift.

30. THRONSAAL

Phosphoreszierende Flechten erleuchten diese Héhle,
deren Boden von Pfiitzen aus griinem Schleim bedeckt ist.
Mehr griiner Schleim klebt an der Decke, der abscheuliche
Vorhidnge an der Wand formt. In der Mitte der Hahle, nach
Osten gerichtet, steht ein von Schleim bedeckter Thron.

Der Blobkonig (siche Anhang C) hélt hier Hof, in Begleitung
seiner koniglichen , Kinder” Prinzessin Schwarzsumpf und
Prinz Bleich (siehe den Kasten ,,Kénigliche Schlicke®).

Der Thron des Blobkénigs ist aus gemeifdeltem Stein und
mit lidlosen Augen und klaffenden Miindern versehen. Ein
Flecken griinen Schleims bedeckt ihn (siehe ,,Gefahren im
Gewolbe” in Kapitel 5 des Dungeon Master’s Guide (Spiel-
leiterhandbuch)). Mehr Flecken griinen Schleims hingen von
der Decke und bilden Lachen auf dem Boden. Die Lachen sind
leicht zu vermeiden und die Flecken an der Decke fallen nicht
ohne den Befehl des Blobkonigs herunter. Der Blobkénig kann
eine Bonusaktion nutzen, um einen Flecken griinen Schleims
von der Decke auf eine Kreatur darunter fallen zu lassen.

Vor dem Thron steht ein Hocker aus einem gedrungenen,
versteinerten Pilz. Der Kopf des Pilzes kann abgenommen
werden, wodurch das hohle Fach im Stiel offenbart wird, wo
der Blobkdnig seine Schitze versteckt.

SCHATZE

Das versteckte Fach in dem pilzartigen FuBhocker enthilt
55GM, 30 EM, einen Trank des Gifts in einem Flaschenkiirbis,
zwei Zauberschriftrollen auf Bléttern aus getrocknetem
Trillimac (Schwache Flementare beschwéren und Mit Pflan-
zen sprechen), und ein lackiertes Nothic-Auge, das wie eine
Kristallkugel des Wahren Blicks funktioniert, aber nur einmal
benutzt werden kann.



SCHLACHT UM
BLINGDENSTEIN

Sobald die Charaktere den iiberwaltigenden Widerstand
im Blobhof sehen, haben sie keine andere Wahl, als sich
zuriickzuziehen und ihre Ergebnisse den Wiihlhacken zu
prisentieren. Die Anfiihrer der Tiefengnome danken ihnen
grimmig fiir ihre Bemiihungen. Sie bitten sie zu warten und
einem Ratstreffen am nichsten Tag beizuwohnen.

Das Ratstreffen findet in Withlhackenhalle (Gebiet 14) statt
und schlieBt Leiter Dorbo und Quartiermeisterin Senni, Nomi
Pfadverschluss und Gurnik Tapfinger, die die Steinherzenklave
reprasentieren, Kazook Pickschein, der die Minenarbeitergilde
repriasentiert, und Bauwichter Jadgers Geist oder Trisk Ada-
mantsims, die die Bauwichter reprasentieren, ein. Sollten die
Charaktere mit Chipgrins Goldbart gesprochen und sich darauf
eingelassen haben, den Withlhacken sein Angebot zu bringen,
laden Dorbo und Senni ihn ebenfalls ein.

Senni bittet die Charaktere, jeden dariiber zu informieren,
was sie gesehen haben, worauf der Rat diskutiert, was jetzt zu
tun sei. Sollte niemand zuerst etwas vorschlagen, sagt Jadgers
Geist, dass Blingdenstein keine Chance gegen diese Gefahr
hat, wenn die Siedlung in sich gespalten ist. Das schlief3t die
Goldbart-Werratten als Verbiindete ein und erkennt ihr Recht
an, sich der Gemeinschaft wieder anzuschliefden.

Gib den Charakteren eine Chance, den Svirfneblin Fragen
dariiber zu stellen, was jede Fraktion an den Tisch bringen
kann (siehe ,Fraktionen Blingdensteins®).

FRAKTIONEN BLINGDENSTEINS

Die folgenden Abschnitte beschreiben, was jede Fraktion in
der Schlacht um Blingdenstein zu bieten hat.

Die WUHLHAGKEN

Wenn die Charaktere es nicht vorschlagen, merken die
Anfilihrer der Tiefengnome an, dass es moglicherweise nicht
notig ist, alle Schlicke zu bekdmpfen. Wenn die Abenteurer

an den Blobkénig herankommen und ihn vernichten kénnen,
konnten die Schlicke auf ihren typischen geistlosen und
unorganisierten Zustand reduziert werden. Eine grofde Truppe
kann als Ablenkung dienen, wihrend sich die Charaktere von
einer anderen Route aus einschleichen.

Dorbo Wiihlhacke will die Hauptstreitmacht vom Tempel
des Standhaften Steins angreifen lassen. Bevor die Schlacht
beginnen kann, muss der Tempel gereinigt werden (siehe
Gebiet 22). Wihrenddessen gibt Senni Withlhacke Kazook
Pickschein die Materialien, die er bendtigt, um ein alchemis-
tisches Gebrau herzustellen, das den Schutt beseitigen kann,
der den Eingang in die Doméne des Blobkénigs blockiert.

DEeR GOLDBART-KLAN

Chipgrin weifd nichts iiber den Deal zwischen dem Blobkénig
und Juiblex, aber er weify, dass der Blobkonig die Schlicke
befehligen kann, als seien sie intelligent. Sollten die Charak-
tere Dorbo Wiithlhacke davon {iberzeugen, dass Klan Goldbart
zu Blingdenstein gehort, beteiligen sich die Svirfneblin-
Werratten an der Schlacht. Sie sind weitaus zdher als der
durchschnittliche Tiefengnom und {ibernehmen die Spitze.

DIE STEINHERZENKLAVE
Stein ist eine widerstandsfahige Verteidigung gegen Schlicke und

macht die Erdelemente zur perfekten Macht, um sie zu bekdmpfen.

Nomi Pfadverschluss merkt an, dass sich die Wahrscheinlich-
keit eines Sieges, sollte man Entémochs Gabe finden und den

Beschworungskreis nutzen kénnen, um einiges verbessern wiirde.

Gurnik Tapfinger sagt, dass angesichts der Tatsache, dass
Ogrémochs Verderben immer noch in der Nahe lauert, es jeder
Elementar riskiert, der auf das Schlachtfeld gebracht wird,
wahnsinnig zu werden.

Nomi und Gurnik stimmen darin iiberein, dass, sollte der
Standhafte Stein gereinigt und Ogrémochs Verderben gebannt
sein, die Steinherzenklave ihre Elementare wahrend des
Kampfes beschiitzen kann.

D1 GILDE DER MINENARBEITER
Kazook Pickschein kann ein Ol herstellen, das Waffen und
Riistungen vor Korrosion schiitzt, aber er benétigt grofie
Mengen von Zutaten aus dem Nielichthain. Sollten die Cha-
raktere im Nielichthain gewesen sein und den Horror von
Zuggtmoy gesehen haben, kénnen sie diese Idee verwerfen.
Alternativ konnen sie eine geheime Riickkehr zum korrumpier-
ten Zuftuchtsort der Myconiden wagen.

Eine andere Moglichkeit ist es, eine Ladung Salz nach
Gracklstugh zu schicken, um sie gegen hochwertige Waffen
zu tauschen. Die Charaktere kénnten die Karawane begleiten,
wenn sie bereits die Stadt der Klingen besucht haben und noch
etwas zu erledigen haben.

GEISTER DER SVIRFNEBLIN

Wenn die Charaktere die Aufgaben von Bauwéchter Jadger
noch nicht erledigt haben, tiberzeugt dies Jadgers Geist, die
anderen wohlwollenden Geister von Blingdenstein zu ver-
sammeln und sich dem Kampf anzuschlief3en.

AUFGABENLISTE

Der Erfolg eines jeden Plans, Blingdenstein vom Blobkonig
und seinen Schergen zu befreien, ist wahrscheinlicher, wenn
die Charaktere die folgenden Aufgaben erfiillen:

« Dorbo Wiithlhacke davon zu diberzeugen, dass Klan Goldbart
es verdient, in Blingdenstein zu leben.

- Entémochs Gabe finden.

» Den Standhaften Stein sdubern (Gebiet 22).

« Zum Nielichthain reisen und einen Karren voll Zutaten aus
seinen Pilzbecken und -feldern ernten.

- Eine Ladung Salz nach Gracklstugh eskortieren und gegen
von Duergar geschaffene Waffen tauschen.

. Eine oder beide Aufgaben erfiillen, die von Bauwéchter
Jadger gestelit wurden (Gebiet 8).

KAPITEL 6 ! BLINGDENSTEIN
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Lass die Spieler andere Ideen haben, die helfen kénnten,
wie die Steinriesen von Gracklstugh nach Hilfe zu fragen oder
magische Waffen von den Drow zu stehlen. Manche Questen
brauchen Zeit, da sie Reisen durch das Underdark erfordern.

Fiir Vorteile, die die Charaktere wihrend der Schlacht von
Blingdenstein erhalten, sollten sie manche Aufgaben erfiillen,

siche den Kasten ,Vorteile durch die Erledigung von Aufgaben®.

ScHLAG ALARM!

Wenn die Charaktere denken, dass sie ihre Ziele erreicht
haben und sich Ressourcen gesichert haben, kann die
Schlacht um Blingdenstein beginnen.

Erdelementare unter der Kontrolle der Steinherzenklave
fithren den Ansturm an, gefolgt von den Werratten des Gold-
bart-Klans. Svirfneblin unter Leiter Dorbo Withlhacke bilden
die Nachhut und bieten Fernkampfunterstiitzung. Sollten die
Geister daran teilnehmen, greifen sie von unten und oben an.
Der Plan ist, die Charaktere zum Blobkonig zu bringen, wih-
rend die Fraktionen die Schlicke zuriickhalten.

Um den Blobkénig zu erreichen, mussen die Charaktere
1W4 + 2 Begegnungen iiberstehen, minus einer Begegnung
pro erreichtem Ziel im Abschnitt ,,Aufgabenliste”. Wirf einen
‘W6 und konsultiere die Tabelle Begegnungen in der Schlacht
um Blingdenstein, um jede Begegnung festzulegen.

BEGEGNUNGEN IN DER SCHLACHT
UM BLINGDENSTEIN
D6 Begegnung
1-2 1 Schwarzer Blob und 2 Grauschlicke
3 1 Gallertwiirfel und 1 Ockergallerte
4-5 3 Grauschlicke und 1 Ockergallerte
6 2 Schwarze Blobs

il | .

¢

VORTEILE DURCH DIE
ERLEDIGUNG VON AUFGABEN

Bestimmte Aufgaben in Blingdenstein zu erledigen kann
den Charakteren Vorteile und Verbtindete in der letzten
Schlacht bieten.

» Wenn die Charaktere Entémochs Gabe finden und den Ort
mit den Svirfneblin teilen, oder den Tempel von Callardurran
Sanfthand reinigen (Gebiet 22), hilft ihnen ein Erdelemen-
tar. Sollten die Charaktere beide Aufgaben bewiltigt haben,
hat der Elementar zusitzliche 15 Trefferpunkte.

Besorgen die Charaktere die Zutaten aus dem Nielichthain,
wird ihre Metallausriistung immun gegen die zersetzenden
Effekte der Schlicke.

Sollten die Charaktere die Waffen aus Gracklstugh besorgen,
kénnen sie Unterstiitzung durch Fernkampfartillerie wah-
rend der Schlacht um Blingdenstein rufen. Jeder Charakter
teilt zusétzliche 2 Schaden mit jedem Angriff wihrend den
Begegnungen in ,Schlag Alarm}“ aus, stellvertretend fiir

das Unterstiitzungsfeuer der Svirfneblin, die von Duergar
gemachte Armbriiste benutzen.

Wenn die Charaktere die Aufgaben erfiillen, die ihnen von
Bauwichter Jadger gestellt wurden, kann jeder Charakter
wihrend der Schlacht um Blingdenstein einen Angriffswurf
oder Rettungswurf wiederholen, wenn ein Geist aus dem
Boden auftaucht, um die Feinde abzulenken.

Wenn sich die Charaktere mit Glabbagool anfreundeten und
ihn nach Blingdenstein brachten, schliet sich der intelligente
Gallertwiirfel als Verbiindeter dem Kampf an. Wenn Glabba-
gool die Gruppe zuvor verlassen hat, kann er wihrend des
Kampfes als tiberraschender Verbiindeter wiederauftauchen.

KAPITEL 6 | BLINGDENSTEIN

Wahrend der Schlacht kann die Stimme des Blobkénigs durch
die Schichten des triefenden Miasmas gehort werden, die
schreit ,Kampft fir euren Koénig!“ und ,Ehre fiir den Gesichts-
losen Fiirsten!“

SCHLICKERNDES KONIGTUM

Wenn die Charaktere die letzte Gruppe Schlicke besiegt haben,
aber noch bevor sie Gebiet 30 erreichen, erscheint der Blobkonig.

L
Der wahnsinnige, schleimbedeckte Tiefengnom zeigt auf
euch und lacht. ,Fresst sie, meine geliebten Kinder! Macht
euren Vater stolz!* Er flieht, als zwei Schlicke von der
Decke iiber euch hinabstiirzen und ihre dunkien Formen
flieRen in eure Richtung mit beunruhigendem Bewusstsein
und Béswilligkeit,

Die Charaktere miissen sich mit Prinzessin Schwarzsumpf
und Prinz Bleich auseinandersetzen (Siehe den Kasten
,Konigliche Schlicke). Diese halbwegs intelligenten Schlicke
verteidigen ihren Herrn bis zum Tod und hindern die Charak-
tere daran, den Blobkonig zu erreichen, wenn dieser sich in
seinen Thronsaal zuriickzieht (Gebiet 30).

Prinzessin Schwarzsumpf begibt sich in den Nahkampf
und beschiitzt Prinz Bleich, wiahrend dieser seinen Angriff
Psychisches Zermalmen benutzt. Prinz Bleich bevorzugt es, zu
schleichen und sich zu verstecken, wahrend sein Psychisches
Zermalmen sich wieder aufladt.

SCHATZE
Wenn Prinzessin Schwarzsumpf stirbt, spuckt der Schwarze
Blob ein Paar Zauberbiicher aus, deren Einbande aus Troglody-
tenhaut und deren Seiten aus Trillimac-Fungi bestehen (siche
,Fungi des Underdarks” in Kapitel 2). Die Einbidnde und Seiten
sind mit einem magischen Lack {iberzogen, der sie gegen Saure-
schiaden immun macht und sie vor den Verdauungssiften des
Blobs schiitzt. Der Lack schiitzt ebenfalls vor Wasserschaden.

Eine Erzmagierin der Svirfneblin namens Lesla Carrowil
hat beide Zauberbiicher geschrieben. Die Magierzauber in
beiden Biichern sind unten aufgelistet. Du kannst jeden Zauber
mit einem anderen Zauber derselben Stufe austauschen.

Das erste Zauberbuch, betitelt Underland Magick, enthalt
die folgenden Zauber:

1. Grad: Alarm, Identifizieren, Sprachen verstehen, Schmieren,
Springen, Spriihende Farben, Tashas fiirchterlicher Lachanfall,
Unsichtbarer Diener, Vertrauten finden

2. Grad: Gestalt verindern, Klopfen, Krone des Wahnsinns,
Macht der Vorstellungskraft, Magische Waffe, Spinnenklettern,
Unsichtbarkeit, Verschwimmen, Windstof}

3. Grad: Flimmern, Gasférmige Gestalt, Magie bannen,
Medichtiges Trugbild, Schuiz vor Energie, Verlangsamen,
Wasser atmen, Zungen

4. Grad: Diirre, Feuerschild, Kreatur aufspiiren, Scheingeldnde,
Steinhaut, Todliches Phantom, Verarbeitung, Verwandlung

Das zweite Zauberbuch, genannt Magick aus Hinter dem
Spiegel, beinhaltet die folgenden Zauber:

5. Grad: Bighys Hand, Monster festhalten, Rarys Telepathisches
Band, Sagenkunde, Steinwand, Telekinese, Todeswolke,
Wiinde passieren

6. Grad: Auflosung, Boser Blick, Drawmijs Sofortige
Herbeizauberung, Fleisch zu Stein, Kugelblitz,

Ottos Unwiderstehlicher Tanz, Wahrer Blick



7. Stufe: Arkane Spiegelung, Energiekdfig, Mordenkainens
Herrliches Herrenhaus, Regenbogenspiel, Schwerkraft umkehren,
Teleportieren

8. Stufe: Antimagisches Feld, Flammende Wolke, Irrgarten,
Schwachsinn, Telepathie, Wort der Macht: Betiiubung

DER BLOBKONIG

Der verriickte Svirfneblin wartet hier in seinem ekelhaften
Thronsaal auf die Charaktere. Sollten die Charaktere den
Thronsaal vorher noch nicht gesehen haben, lies ihnen die
Beschreibung des Raums in dem Kasten vor (siehe Gebiet 30)
und fiig das folgende hinzu:

Der Blobkénig kauert hinter seinem von Schleim be-
deckten Thron und gluckst in seiner Freude. ,juchu!
Juchel jetzt kdnnt ihr mitfeiern!®, gackert er. , Ihr kénnt
eins werden mit dem Gesichtslosen Fiirsten. Lasst euch
einfach fressen und ausspucken!*

Der Blobkénig (siehe Anhang C) bevorzugt, Zauber zu wirken
und dabei seinen Thron als Deckung zu nutzen. Als Bonus-
aktion in seinem Zug kann er einen Flecken griinen Schleims
befehligen, von der Decke auf ein durch Zufall ausgewahltes
Gruppenmitglied zu fallen (Fiir die Regeln und Effekte von
griilnem Schleim siehe ,Gefahren im Gewdlbe” in Kapitel 5 des
Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch).

Wenn einer oder mehr Charaktere sich in die Reichweite
des Blobkénigs begeben, lacht er wahnsinnig, reifit seine
humanoide Verkleidung herunter und verwandelt sich in einen
Schlick. Wenn er auf O Trefferpunkte sinkt, schreit er, wihrend
er sich in einer dichten Pfiitze von Glibber auflost. Lies den
folgenden Text, wenn er stirbt:

#Ihr habt noch nicht gewonnen! Nein! Wir werden aus
unseren Kindern wieder auferstehen! Wir werden durch

den Gesichtslosen Firsten wiedergeboren! Juiblex wird das
Bankett der Kénigin der Pilze auffressen und ... wir ... werden
... alle ... wachsen ... ¥

Ohne den Blobkénig verlieren die Schlicke ihre Organisation,
aber es sind immer noch zu viele und die Svirfneblin geben das
Signal zum Riickzug. Drei Galeb Duhr, angefiithrt vom Geist
des Bauwichters Jadger, erscheinen und bringen die Charak-
tere in Sicherheit. Sollten die Svirfneblin Blingdensteins noch
keine freundliche Einstellung den Charakteren gegeniiber
haben, werden sie nach der Schlacht freundlich gesinnt sein.

ENTWICKLUNG

Zurtick in Withlhackenhalle halten die Anfiihrer der Gnome
ihr Versprechen und geben den Charakteren einen Stein der
Erdelementar-Herrschaft, zusammen mit der Dankbarkeit
ihres Volkes.

EP-BELOHNUNG
Sollten die Charaktere sich an der Schlacht beteiligt haben,
erhalten sie jeweils eine besondere Belohnung von 200 EP.

BLINGDENSTEIN VERLASSEN

Die Charaktere konnen Blingdenstein als Helden der Svirfne-
blin verlassen. Sollten sie Interesse an einem Besuch anderer
Orte des Underdarks bekunden, geben ihnen die Tiefengnome
jede erdenkliche Hilfe, einschlieflich der Unterbringung in
einer Karawane nach Gracklstugh oder zum Nielichthain.
Wenn die Charaktere um Hilfe bitten, um die Oberflichen-
welt zu erreichen, fithren die Gnome sie zu einem Tunnel, der
(irgendwann) dorthin fithrt. Sie sorgen auch fiir geniigend Nah-
rung, Wasser und andere grundlegende Vorréte fir die Reise
der Gruppe.

Die Charaktere erringen einen grof3en Sieg, wenn sie den
Blobkénig besiegen, aber ihr Sieg ist unvollstindig. Der Tod
des Blobkonigs ist ein kleiner Riickschlag fiir Juiblex, und der
Damonenfiirst konnte einen anderen Lakaien schicken, der
die verbleibenden Schlicke in Blingdenstein befehligt, bis sie
zerstort sind.

Das ,Bankett®, das der Blobkonig erwahnt hat, ist der ddmo-
nische Ritus, durch den Zuggtmoy das Underdark in ihre neue
abyssale Doméne verwandeln méchte. Fiir mehr Informatio-
nen siche Kapitel 16, ,,Die Stinkende Hochzeit".

Der BLosktnie

KAPITEL ¢ | BLINGDENSTEIN



KAPITEL 7: FLUCHT AUS DEM UNDERDARK

Dieses Kapitel markiert die Mitte von Aus dem Abyss. Hier
finden die Charaktere endlich ihren Weg aus dem Underdark.
Vor ihrem letzten Vorstof in die Freiheit, holen die rach-
stichtigen Drow-Verfolger sie allerdings ein, mit der Absicht, sie

zuriick in ihre Domane der ewigen Dunkelheit zuriick zu zerren.

Sollten die Charaktere diese letzte Konfrontation {iber-

leben, erreichen sie die Oberflache an einem Ort deiner Wahl.

Nach all ihren mithsamen Abenteuern kénnen sie endlich
sicher in ihre Heimat zuriickkehren und miissen sich von
vielen der NSCs, die mit ihnen gereist sind, verabschieden.
Auch wenn die Charaktere es jetzt noch nicht wissen, werden
sie durch ihre Heldentaten im Underdark die Aufmerksam-
keit der Zwerge von Gauntlgrym auf sich ziehen. Damit
schaffen sie die Voraussetzungen fiir Kapitel 8 und einen
neuen Aufruf zum Abenteuer.

Wenn sie diesen Punkt erreichen, sollten die Charaktere
mindestens die 7. Stufe erreicht haben und die unzédhligen
Herausforderungen auf ihrer wilden und gefihrlichen
Reise durch die in den Kapiteln 1 bis 6 beschriebenen Orte
gemeistert haben. Sie sollten aufRerdem zu diesem schreck-
lichen Schluss gekommen sein: Mehrere Damonenfirsten des
Abyss sind im Underdark auf freiem Fufl und kénnten bald die
Oberwelt bedrohen.

DER WEG HINAUS

Seit ihrer Flucht aus Velkynvelve in Kapitel 1 haben die Cha-
raktere einen Weg aus dem Underdark gesucht. Durch die
etwas freiere Art der Kapitel 2 bis 6, welche die Charaktere in
jeglicher Reihenfolge durchlaufen kénnen, liegt es an dir zu
bestimmen, wo die Abenteurer letztendlich ihren Fluchtweg
finden, und wie es am besten zu der Geschichte ihrer Reise
durch das Underdark passt.

DEN WEG FINDEN

Aus dem Underdark zu fliehen ist keine einfache Angelegen-
heit. Charaktere, die versuchen auf eigene Faust zu
entkommen, wandern vielleicht fiir Jahre herum, ohne {iber
die richtige Reihenfolge von Tunneln zu stolpern, die sie an

die Oberfliache bringen. Als SL bestimmst du, wo und wann
sie den Weg hinaus finden. Die Charaktere kénnen die Orte
besuchen, die in Kapitel 3 bis 6 beschrieben werden, indem sie
das verbundene Material aus Kapitel 2 und 3 in beinah jeder
Reihenfolge nutzen. Das macht es problematisch, den Weg zur
Oberwelt an einem bestimmten Ort zu platzieren, da die Aben-
teurer ihn ebenso leicht umgehen, wie sie vorzeitig dariiber
stolpern konnten. Stattdessen wird die Flucht der Charaktere
durch eine Reihe von Bedingungen ermdéglicht, die du zu
gegebener Zeit umsetzen kann.

BLINGDENSTEIN

Die Siedlung der Tiefengnome (siehe Kapitel 6) hat aus den
Gemeinschaften in dieser Region des Underdarks den meis-
ten Umgang mit der Oberwelt, und die Abenteurer kénnen
dort die Mittel finden, die ihnen den Weg hinaus weisen.
Allerdings sind die Tiefengnome gerade mit einer Vielzahl
drohender Gefahren beschéftigt und kénnen es sich nicht
leisten, den Charaktere zu helfen, aufder die Charaktere helfen
ihnen zuerst.

Da Blingdenstein der offensichtlichste und verladsslichste Ort
ist, von dem aus man aus dem Underdark hinausfinden kann,
solltest du die Kampagne vielleicht zuerst an andere Orte
lenken. Dies kann dadurch erreicht werden, dass die anderen
Kapitel als Nebenabenteuer zur Hauptreise der Charaktere
behandelt werden. Viele dieser Nebenabenteuer konzentrieren
sich darauf, dass die Charaktere ihren NSC-Begleitern bei der
Riickkehr in ihre Heimat im Underdar helfen.




GRACKLSTUGH

Die Duergar von Gracklstugh haben im Vergleich zu anderen
Rassen des Underdarks weniger mit der Oberwelt zu tun, da
sie mehr auf den Handel mit Mantol-Derith angewiesen sind
(siehe Kapitel 9). Die paranoiden Duergar geben nur zégerlich
bekannte Wege zur Oberwelt preis. Die Abenteurer miissen
einen erheblichen Einfluss bei den Grauzwergen kultivieren,
um einen solchen Preis zu erhalten.

DiE WURMKRUMMUNGEN

Die Drow von Menzoberranzan kennen mehrere Tunnel in
dieser Region des Underdarks, die zur Oberwelt fithren.
Charaktere, die Gliick genug haben einen zu finden, kommen
irgendwann im Lauerwald heraus, einem Wald siidlich

der Gratberge. Fiir mehr Informationen tiber die Wurm-
kriimmungen siehe Kapitel 13.

WEITER WEG

Mehrere andere Tunnel und Passagen winden sich an die
Oberfliche an Orte rund um die Ewigmoore oder noch weiter
entfernte Gegenden. Du kannst diese an beliebigen Stellen
platzieren, wenn sich ein gtinstiger Zeitpunkt fiir die Abreise
der Charaktere ergibt, bevor sie eine der vorherigen Méglich-
keiten erkunden.

PORTALE

Eine Reihe uralter Portale konnen im Underdark gefunden
werden. Ein funktionierendes Portal ist ein magischer Zugang
zu einem anderen spezifischen Ort in Faertin. Wenn die Cha-
raktere wiahrend des Abenteuers durch ihre Entscheidungen
keine Moglichkeit haben, mit Hilfe der NSCs, die sie treffen,
zu entkommen, kannst du ein Portal in oder nah bei einem
der Orte platzieren, die sie in Kapitel 2 bis 6 erkundet haben.
Sollte das Portal beschidigt sein, miissen die Charaktere

es reparieren. Sie miissen aufderdem herausfinden, wie das
Portal aktiviert werden kann, oder den Schliissel oder Zauber-
spruch finden, der fir die Aktivierung notwendig ist. Ein
Portal kann nur in eine Richtung gehen und die Abenteurer
{berall hinschicken, wo du mochtest.

ZUGANG ERHALTEN

Wenn sie die in den vorherigen Kapiteln beschriebenen Orte
besucht haben, sollten die Charaktere eine Route zur Oberwelt
kennen und eine Karte oder einen Fiithrer haben, der ihnen

bei der Navigation hilft. Diese zwei Ziele sollten als Hilfsmittel
dienen, um die Spieler in den ersten Kapiteln des Abenteuers
zu motivieren. Als Belohnung in einem Kapitel kénnten die
Charaktere von der Existenz eines potenziellen Ausweges
erfahren, der sie zu einem anderen Ort im Underdark fithrt, wo
es sein soll. Dann missen sie eine Karte oder einen Fithrer fir
den moglichen Weg finden, was sie in die Geschehnisse des
neuen Ortes einbinden kénnte. Um die Suche komplizierter zu
machen, kénnten sie dann entdecken, dass der Weg oder der
Fiihrer nicht so ist, wie sie es sich vorgestellt hatten, sie aber
stattdessen zu vielversprechenderen Optionen fiihrt.

Als Beispiel konnten die Charaktere von einem méglichen
Weg zur Oberwelt aus Gracklstugh horen. Sie gehen zur Stadt
der Duergar und werden in die Geschehnisse dort verwickelt,
nur um dann von den Grauzwergen den Zugang verweigert zu
bekommen. Allerdings konnte ein Treffen mit einer Gruppe
von wandernden Myconiden in der Stadt zeigt jedoch, dass die
Myconiden vom Nielichthain viel iiber die verborgenen Wege
des Underdark wissen.

Hinweise und Spuren sollten reichhaltiger und substan-
zieller werden, wenn sich die Charaktere der 7. Stufe ndhern
und sie schlieflich auf ihren Fluchtweg fithren — mit vielen
Abenteuern und Begegnungen auf dem Weg. Wenn du diese
Hinweise und Méglichkeiten sorgfiltig austeilst, sollte sich der
Weg der Charaktere durch das Underdark wie eine allmih-
lich eskalierende Reihe von Entdeckungen anfithlen, egal in
welcher Reihenfolge sie die Schauplitze erkunden und sich
mit den Herausforderungen der vorangegangenen Kapitel
auseinandersetzen.

AUF WIEDERSEHEN SAGEN

Wenn die Charaktere letztendlich die Oberwelt erreichen, ist
es wahrscheinlich, dass einige ihrer unterirdischen Gefahrten
sich dafiir entscheiden werden, im Untergrund zu bleiben,
anstatt sich den Gefahren der Oberflichenwelt zu stellen.

EINHEIMISCHE DES UNDERDARK

Das Wissen, dass viele ihrer NSC-Gefahrten ein Zuhause im
Underdark haben, kann ein wichtiger Teil des Entscheidungs-
prozesses sein, der die Charaktere durch die ersten Kapitel
dieses Abenteuers fithrt. Das Underdark ist ein gefahrlicher
Ort, und die Charaktere zdgern vielleicht, ihre neu gefundenen
Freunde fiir sich selbst sorgen zu lassen. Einige von ihnen bei
der Riickkehr nach Hause zu unterstiitzen ist ein guter Anreiz,
Orte im Underdark zu besuchen. Shuushar, Kraut, Riiben,
Schemel, Rumpadump und Glabbagool wiirden lieber im
Underdark bleiben, als das Sonnenlicht zu ertragen.

OBERFLACHENBEWOHNER

Gefahrten wie Eldeth oder Ront, die bevorzugen auf oder in
der Nidhe der Oberwelt zu wohnen, begleiten die Charaktere
gerne den ganzen Weg hinaus, wenn sie kénnen. Eldeth
mochte nach Gauntlgrym zuriickkehren, und ihre Anwesen-
heit dort kann den Charakteren eine Verbindung dorthin
anbieten, wenn sie die Siedlung der Zwerge in Kapitel 8
besuchen. Sollte Eldeth nicht iiberlebt haben, hat sie die Cha-
raktere vielleicht damit beauftragt, ihren Kérper oder ihre
Uberreste nach Gauntlgrym zu bringen. Vielleicht méchte
Ront wieder zu seinem Stamm zuriickkehren oder anderswo
eine neue Heimat suchen, je nachdem, wie die Ereignisse in
den fritheren Kapiteln des Abenteuers ihn beeinflusst haben.
Je nachdem, wie er behandelt wurde, verldsst der Ork die
Charaktere wahrscheinlich friedvoll — wenn nicht so, dann
aus Respekt vor ihrer Kampfkraft.

MiI1T FREUNDEN WIE DIESEN...

Buppido, Prinz Derendil und Sarith kénnten die Gruppe schon
lingst verlassen haben, bevor die Abenteurer bereit sind, an
die Oberfliche zuriickzukehren, da sie ihre dunklen Geheim-
nisse und ihre verriterische Natur bereits offenbart haben.
Sollten Buppido oder Sarith immer noch da sein, kénnte
jeder der beiden NSC wahnsinnig werden und versuchen,
die Abenteurer zu téten, bevor sie die Oberfliche erreichen
kénnen. Derendil kénnte immer noch an seiner Wahnvor-
stellung festhalten, ein elfischer Prinz zu sein, der zu seinem
Waldkénigreich zuriickkehren méchte. Allerdings ist der
Quaggoth nicht geeignet, um an der Oberfldche zu reisen,
da er tagsiiber Schutz vor dem Licht braucht. Er wird immer
irrationaler und launisch, sieht Feinde und Komplotte tiber-
all, bis er die Charaktere letztendlich beschuldigt, mit seinen
Feinden zusammen zu arbeiten, worauf er sie in einer
wahnsinnigen Rage angreift.

KAPITEL 7 ! FLUGHT AUS DEM UNDERDARK
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DIE DROW KONFRONTIEREN

Die Drow von Velkynvelve haben ihre entflohenen Gefangenen
wahrend der ersten Halfte des Abenteuers verfolgt. Auf dem
Weg dorthin haben sie die Charaktere vielleicht angegriffen
oder eine Reihe von Beinahezusammenstéfien arrangiert.

Manchmal glauben die Abenteurer vielleicht, sie hatten ihre
Verfolger endgiiltig abgeschiittelt, nur um die Drow unerwartet
auftauchen zu lassen. Der Abschied der Charaktere aus dem
Underdark bietet ihnen die letzte Gelegenheit, ihre Verfolger
zu konfrontieren und die Rechnung zu begleichen.

DROW-VERFOLGUNGSKOMPLIKATIONEN

D20  Komplikationen

1 Unebener Boden droht dein Vorankommen zu hin-
dern. Lege einen Wurf auf Geschicklichkeit (Akrobatik)
gegen SG 10 ab, um das Gebiet zu navigieren. Bei
einem Misserfolg zihlt der Boden als 3 m schwie-
riges Gelinde.

2 Eine Fissur, ein Steinvorsprung oder Schutt drohen
dich zum Stolpern zu bringen. Lege einen Wurf auf Ge-
schicklichkeit (Akrobatik) gegen SG 10 ab. Bei einem
Misserfolg fillst du zu Boden.

3 Du scheuchst einen Schwarm von Fledermiusen auf,
der einen Angriff gegen dich macht, bevor er sich
schnell zerstreut.

4 Eine Kolonie von Falldornen hingt in 6 m Héhe an der
Decke. Als du passierst, fillt einer hinunter und macht
einen Angriff gegen dich.

5 Du musst Stalagmiten und Pfeilern ausweichen. Lege
einen Wurf auf Geschicklichkeit (Akrobatik) gegen
SG 10 ab. Bei einem Misserfolg erleidest du TW4
Wuchtschaden, weil du in ein Hindernis laufst.

6 Eine Menge von Spinnennetzen versperrt dir den Weg
und benétigt einen erfolgreichen Wurf auf Geschick-
lichkeit (Akrobatik) gegen SG 12. Bei einem Miss-
erfolg verfangst du dich im Netz und bist festgesetzt.
Als Aktion kannst du einen Starkewurf gegen SG 12
ablegen, um das Netz bei einem Erfolg zu zerreifien.
Das Netz kann auBerdem angegriffen werden (RK 10;
TP 5; Anfilligkeit gegeniiber Feuerschaden; Immunitat
gegen Gift- und psychischem Schaden).

7 Ein Fleck griinen Schleims fallt von der Decke. Um
ihn zu vermeiden benétigt es einen erfolgreichen Ge-
schicklichkeitsrettungswurf gegen SG 10. Bei einem
Misserfolg wirst du getroffen und erleidest 5 (1W10)
Saureschaden am Anfang deines jeden Zugs, bis der
Schleim abgekratzt oder zerstért ist (siehe ,Gefahren
im Gewslbe" in Kapitel 5 des Dungeon Master’s Guide).

8 Der Boden unter dir ist glatt und feucht, und es be-
notigt einen erfolgreichen Geschicklichkeitsrettungs-
wurf gegen SG 10, um damit zurechtzukommen. Bei
einem Misserfolg fillst du zu Boden.

9 Der Boden unter dir ist von scharfen Steinen und
Schutt tbersehen, und du musst einen erfolgreichen
Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 10 ablegen,
um ihn zu iiberqueren. Bei einem Misserfolg erleidest
du 1W4 Stichschaden, und der Boden zihlt als 3 m
schwieriges Geldnde.

10 Die Verfolgungsjagd wirbelt eine Wolke Staub, Sand
oder Sporen auf. Du musst einen erfolgreichen
Konstitutionsrettungswurf gegen SG 10 ablegen, um
durch die Wolke zu kommen. Bei einem Misserfolg
bist du bis zum Ende deines Zugs blind. Wahrend du
blind bist, ist deine Geschwindigkeit halbiert.

11-20  Keine Komplikation.
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Die Moglichkeit, dass ihre Beute entkommen kdnnte, treibt
Ilvara an. Im Gegenzug drangt sie die ihr unterstellten Perso-
nen unerbittlich dazu, ihre Anstrengungen zu verdoppeln, um
die Charaktere zu fangen. Zu diesem Zeitpunkt ist die Ver-
folgungsstufe aus Kapitel 2 nicht mehr relevant. Ilvara und ihre
Krieger holen die Abenteurer ein, kurz bevor sie die oberste
Ebene des Underdark erreichen. Die Abenteurer kénnen sich
dazu entscheiden, die Drow auf eine riskante Verfolgungsjagd
zu fithren, oder sich ihnen zu stellen und zu kdmpfen.

DROW-VERFOLGUNGSJAGD

Sollten die Abenteurer vor den Drow flichen, nutze die Regeln
fiir Verfolgungsjagd aus Kapitel 8 des Dungeon Master’s
Guide (Spielleiterhandbuch), um die Verfolgung auszuspielen.
Die Drow sind zu Fufy unterwegs. Wenn sie nah genug
herankommt, versucht Ilvara, der Gruppe den Fluchtweg
abzuschneiden, indem sie Netz auf den Tunnel voraus wirkt.
Zusatzlich zur Verfolgungsjagd schiefen die Drow mit giftigen
Armbrustbolzen auf die Charaktere und hoffen, dass einige
von ihnen bewusstlos werden.

KOMPLIKATIONEN DER VERFOLGUNGSJAGD
Jeder Teilnehmer der Verfolgungsjagd wirft einen W20 am Ende
seines Zugs und konsultiert die Tabelle Drow-Verfolgungskom-
plikationen. Das Resultat (wenn es eins gibt) wirkt sich auf den
ndchsten Teilnehmer der Verfolgungsjagd in Initiativereihenfolge.

Sollten die Charaktere den Drow entkommen, kénnen sie das
Underdark ohne Gegenwehr verlassen. Ilvara kehrt in Schande
zuriick, ohne etwas fiir ihre betrachtlichen Anstrengungen
zu zeigen, obwohl sie und andere aus Velkynvelve wieder-
auftauchen kénnten, wenn die Abenteurer ins Underdark
zuriickkehren (siehe Kapitel 15, ,Die Stadt der Spinnen®).

Wenn du die Verfolgungsjagd in die Lange ziehen mochtest,
koénnten die Drow die Charaktere auf die Oberwelt verfolgen,
was sie bei Sonnenaufgang benachteiligt (siehe ,Die Chancen
ausgleichen®).

Sollten die Drow die Charaktere einholen, wird die
Verfolgungsjagd zum Kampf (siehe ,,Stehen bleiben und
Kampfen®).

STEHEN BLEIBEN UND KAMPFEN

Sollten die Charaktere stehen bleiben und kdmpfen, oder
sollten die Drow sie einholen, stehen sie einem schwierigen
Kampf bevor. Ilvara allein ist eine Herausforderung fiir eine
Gruppe voller Charaktere der 8. Stufe, und sie wird von ihren
méchtigsten Dienern begleitet. Die angreifende Drowmacht
besteht aus den Folgenden:

+ Ilvara, eine Drow-Priesterin der Lolth, zusitzlich zu ihrer
normalen Ausriistung bewaffnet mit einem Tentakelzepter

- Asha, eine Junior-Drow-Priesterin (benutze die Spielwerte
eines Priesters im Monster Manual, aber gib Asha
die Merkmale Feenblut, Angeborenes Zauberwirken
und Empfindlichkeit gegeniiber Sonnenlicht eines
typischen Drow)

+ Shoor und Jorlan, Drow-Elitekrieger (Jorlan hat
Nachteil auf Angriffswiirfe, Geschicklichkeitswiirfe und
Geschicklichkeitsrettungswiirfe)

+ Vier Drow-Krieger

Sollte einer der genannten Drow in Kapitel 1 getotet worden
sein, wurde er mit einem Drow mit 4hnlichen Spielwerten ersetzt.
In ihrem ersten Zug im Kampf wirkt Ilvara Tiere beschwéren,
um zwei Riesenspinnen zu beschworen, die mit ihren Drow
zusammen kdmpfen, wahrend Asha Schutzgeister auf sich
selbst wirkt und sich darauf konzentriert. Die anderen Drow
wirken Dunkelheit, um Fernkampfangreifer zu behindern,
bevor sie sich in den Nahkampf begeben. Shoor beschiitzt



Ilvara, wiahrend Jorlan keine Anstalten macht seine Drowkolle-
gen zu beschiitzen. [lvara bevorzugt es, aus Distanz mit ihrem
Tentakelzepter anzugreifen, oder Zauber wie Gift verspriihen
und Strahl der Ubelkeit zu wirken.

Sollte Ilvara mehr als die Hélfte ihrer Trefferpunkte ver-
lieren, versucht sie einen Yochlol zu beschwoéren.

D1 CHANCEN AUSGLEICHEN

Die Charaktere kénnten ein paar NSC-Gefahrten bei sich
haben, um die Drow zu besiegen (siehe ,,Auf Wiedersehen
sagen"), aber falls sie mehr Unterstiitzung brauchen, erwage
die folgenden Optionen:

« Nachdem sie sich dazu gedrdngt haben, ihre Beute einzu-
holen, haben die Drow alle eine Stufe der Erschépfung.

- Ilvara und Asha haben bereits einige ihrer
Zauberplatze ausgegeben.

« Die Charaktere schaffen es zur Oberwelt, bevor sie von
den Drow abgefangen werden, und die Dunkelelfen fol-
gen ihnen ins Tageslicht. Im Sonnenlicht haben die Drow
Nachteil auf ihre Angriffswiirfe und auf Wiirfe auf Weisheit
(Wahrnehmung), die sich auf Sicht verlassen. Die Drow
konnen die Charaktere fiir 1 Stunde verfolgen, bevor ihre
Riistung und Waffen im Sonnenlicht zerstort werden.

« Asha wihlt die Verwirrung des Kampfes als den Zeitpunkt,
um Ilvara zu verraten, und greift an, wahrend die dltere
Priesterin ihr den Riicken zudreht. Ilvara wendet ihr sofort
ihre Aufmerksamkeit darauf, die Verriterin zu eliminieren,
lenkt sie ab und schwicht die Drow, wenn sie Erfolg hat.

« Um Ilvara den Triumph der Riickeroberung der Abenteurer
zu verwehren, wendet sich Jorlan gegen seine Drow
und greift sie an, bis er getotet wird. Wenn er iiberlebt,
wendet er sich, sobald alle Drow tot sind, in seiner selbst-
zerstorerischen Wut gegen die Charaktere.

- Ein oder mehrere NSC-Gefidhrten, die die Charaktere im
Underdark zuriickgelassen haben, tauchen auf, um ihnen zu
helfen, da sie Drow gesehen haben und ihnen gefolgt sind.

SCHATZE

Die Charaktere konnen jegliche Ausriistung und Schatze, die
die Drow bei sich tragen, fiir sich beanspruchen, auch wenn
Drowkunst es nicht {iberlebt, dem Sonnenlicht ausgesetzt

zu werden (siehe den Kasten , Drowkunst-Gegenstdande” in
Anhang B). Zusitzlich dazuy, sollten die Charaktere aus Vel-
kynvelve fliehen, ohne spezifische magische Gegenstinde
oder Wertgegenstinde wieder zu holen, kann Ilvara diese
Gegenstande bei sich tragen und es den Abenteurern erlauben
endlich ihr Eigentum zuriickzuerlangen.

EP-BELOHNUNG
Jeder Charakter erhalt 300 EP, sollte die Gruppe die Oberwelt
erreichen.

WEITERE ABENTEUER

Das Ende dieses Kapitels von Aus dem Abyss bildet einen
Bruch zwischen der ersten Hélfte des Abenteuers und der
zweiten Halfte, die beginnt, wenn die Charaktere zu einer
Audienz bei Kénig Bruenor Heldenhammer von Gauntlgrym
(siehe Kapitel 8) gerufen werden. Du kannst diese Pause zwi-
schen den beiden Hélften des Abenteuers nutzen, um mit eine
oder alle der folgenden Abschnitte zu behandeln.

UBERLANDREISE

Auch wenn sie die Oberfliche erreichen, miissen die Cha-
raktere noch eine Weile reisen, bevor sie die Zivilisation
erreichen. Die meisten der Tunnel, die in diesem Bereich das
Underdark mit der Oberwelt verbinden, liegen in oder in der
Nahe der Ewigmoors oder dem Lauerwald — wilde Regionen
voller Ruinen und Monstern. Du kannst bestimmen, wie viel
der Reisen der Gruppe du erzédhlst und dabei Begegnungen auf
dem Weg arrangieren. Sollte Eldeth noch bei den Charakteren
sein, will sie so bald wie moéglich nach Gauntlgrym gehen. Soll-
ten die Charaktere sie begleiten, kann diese Reise leicht die
Briicke zwischen diesem Kapitel und Kapitel 8 bilden.

ERHOLUNG UND ZWISCHEN
DEN ABENTEUERN

Nach ihren erschiitternden Erfahrungen im Underdark kénn-
ten die Charaktere Zeit brauchen, um sich zu erholen, sich
vom Wahnsinn zu befreien und die Mittel zu finden, Fliiche

zu brechen und Krankheiten zu heilen. Andere Aktivitaten
zwischen den Abenteuern sind ebenfalls moglich (nach deinem
Ermessen, dem Spielleiter). Fiir mehr Informationen tber
Aktivitdten zwischen den Abenteuern, sieche den Abschnitt
LAktivitaten zwischen den Abenteuern” in Kapitel 8 des Play-
er's Handbook (Spielerhandbuch) und Kapitel 6 des Dungeon
Master’s Guide (Spielleiterhandbuch).

NACHLIEFERUNG

Charaktere konnen eine Gemeinde der Oberwelt oder einen
Handelsposten besuchen, um die passende Ausriistung und
Vorrite gegen manche der Schétze, die sie aus dem Underdark
mitbringen, einzutauschen. Am Anfang von Kapitel 8 sollten
sie zum ersten Mal seit Beginn des Abenteuers richtig und voll-
standig ausgeristet sein.

WARNUNGEN

Die Ereignisse, deren Zeuge die Charaktere wiahrend ihrer
erschiitternden Flucht geworden sind, werden sie wahr-
scheinlich dazu bringen, die Welt davor zu warnen, dass
Damonenfiirsten ins Underdark gekommen sind. Es ist

nur eine Frage der Zeit, bis diese Unholde ihren eigenen
Weg aus der Tiefe finden und die Existenz der Oberflichen-
welt bedrohen.

Charaktere, die einer Fraktion angehoren, konnten sich
gezwungen fithlen, ihren Vorgesetzten Bericht zu erstatten.
Andere konnen das Gelernte mit gut vernetzten NSCs teilen,
die die Nachricht verbreiten konnen. Die dadurch gewonnene
Aufmerksamkeit der Charaktere fithrt zu den Ereignissen in
Kapitel 8.

STUFENFORTSCHRITT

Die Charaktere sollten am Anfang des ndchsten Kapitels die
8. Stufe erreicht haben. Sollten sie diese noch nicht erreicht
haben, plane zusitzliche Begegnungen, sodass die Charaktere
wahrend ihrer Reise nach Gauntlgrym mehr Erfahrungs-
punkte sammeln kénnen.

Wenn du die Begegnungen lieber tiberspringen und direkt
mit Kapitel 8 fortfahren willst, dann nimm an, dass die
Charaktere unterwegs ein paar entsetzliche Begegnungen
iiberleben (die du beschreiben kannst oder auch nicht) und, bis
zu dem Zeitpunkt, an dem sie Gauntlgrym erreichen, genug
EP erhalten, um auf die 8. Stufe aufzusteigen.

KAPITEL 7 | FLUCHT AUS DEM UNDERDARK
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Nach ihrer Flucht aus dem Underdark in Kapitel 7 haben die
Abenteurer Zeit sich auszuruhen, zu erholen und sich in der
Oberwelt, aus der sie herausgerissen wurden, neu zu orien-
tieren. Ungefdhr drei Monate nach ihrer Riickkehr erhalten
sie eine Einladung in das Zwergenkénigreich Gauntlgrym im
Norden. Kénig Bruenor Heldenhammer wiinscht eine Audienz,
um tiber ihre Erfahrungen im Underdark zu reden. Reprisen-
tanten verschiedener Fraktionen, die ebenfalls interessiert
daran sind, was im Underdark passiert ist, werden ebenfalls
teilnehmen. Nach der Audienz macht Bruenor den Charak-
teren ein Angebot. Sie sollen mit einer gefahrlichen Mission
vertraut erneut in das Underdark zuriickkehren.

VON BRUENOR EINBERUFEN

Kénig Bruenor hat durch zwergische Handler und Kuriere,
die kiirzlich aus dem Underdark zuriickgekehrt sind, von den
Taten der Charaktere erfahren. (Sollte Eldeth Feldrun Teil der
erfolgreichen Flucht gewesen sein und sicher nach Gauntlg-
rym zuriickgekehrt sein, wurden die Heldentaten der Gruppe
durch sie an Bruenor weitergegeben. Siehe ,Verbindungen
nach Gauntlgrym.”) Die Vorladung Kénig Bruenors erreicht
die Charaktere auf die Art, dic am besten zur Geschichte der
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Charaktere passt, je nachdem, wohin sie gehen und was sie :
nach ihrer Riickkehr in die Oberflichenwelt tun. Das kann in
Form eines Boten sein, der einen handgeschriebenen Brief it ¢
dem Siegel des Konigs bei sich trigt oder ein Zauber wie Tier-

bote oder Verstdndigung, gerichtet auf einen oder mehrere der
Abenteurer. Wie auch immer sie die Botschaft bekommen, sie

ist einfach und klar:

Kommt sofort nach Gauntlgrym fiir eine Audienz mit Kénig
Bruenor Heldenhammer, um Angelegenheiten von grofer
Relevanz beziiglich eurer Erlebnisse im Underdark zu
besprechen.

Charaktere, die einer Fraktion angehéren, die an dem Treffen
in Gauntlgrym teilnimmt (siehe ,Eine Allianz schmieden®),
konnten die Vorladung ebenso von ihrer Fraktion erhalten,
und sie konnten sogar mit den Repréisentanten der Fraktion
zur Zwergenfeste reisen, wenn die Umstédnde es erlauben.
Ansonsten liegt die Wahl, ob sie die Reise antreten, bei den
Charakteren. Allerdings fiihrt das Ignorieren von Bruenors
Bitte dazu, dass der Zwergenkonig immer dringlichere
Botschaften sendet.



VERBINDUNGEN NACH GAUNTLGRYM

Sollte Eldeth Feldrun {iberlebt haben und mit den Charakteren
aus dem Underdark entkommen sein, méchte sie unbedingt
nach Gauntlgrym zuriickkehren und tut dies bei der ersten
Gelegenheit. Ist dies der Fall, kénnte Konig Bruenors Vorladung
in der Form einer persénlichen Nachricht oder einem Besuch
von ihr kommen. Es ist wahrscheinlich, dass Bruenor alles {iber
die Taten der Charaktere im Underdark von ihr erfahren hat.
Sollte Eldeth nicht iiberlebt haben, hat sie die Charaktere
vielleicht damit beauftragt, entweder ihre Uberreste oder
ihren Kriegshammer und ihren Schild nach Hause zu bringen.
Diese Aufgabe kann die Charaktere aus eigenem Antrieb nach
Gauntlgrym bringen, noch bevor Bruenor sie herbeiruft.
Entweder die Unterstiitzung von Eldeths Riickkehr oder die
Ehrung ihres Andenkens steigert das Ansehen der Partei bei
den Zwergen von Gauntlgrym. Es bestarkt ebenso Kénig Brue-
nor in seiner Meinung, dass diese Abenteurer die richtigen
sind, um die Geschehnisse im Underdark zu untersuchen.

ANKUNFT

Sobald die Charaktere an den Toren von Gauntlgrym
ankommen, werden sie als Géste des Konigs willkommen
geheifien und durch die Halle der Kénige zu den Gast-
quartieren gefiihrt (siehe weiter unten). Die Zwerge von
Gauntlgrym nehmen Gastfreundschaft sehr ernst und sorgen
dafiir, dass den Abenteurern frisches Essen, Getranke und die
Moéglichkeit, sich auszuruhen und frisch zu machen angeboten
wird, bevor sie die Audienz beim Konig haben (siehe ,Audienz
mit Bruenor® unter , Ereignisse in Gauntlgrym®).

Die Ankunft der Charaktere ist aufdergewoéhnlich, und die
Zwerge von Gauntlgrym behandeln sie in einer Weise, wie sie
grofBen Wiirdentragern gebiihrt. Du kannst auch einen oder zwei
der unter , Eine Allianz schmieden” beschriebenen Fraktions-
vertreter an den Charakteren in den Korridoren der Stadt
vorbeigehen und sie neugierig anschauen lassen - und vielleicht
sogar eine kurze Einfithrung geben - bevor du weitermachst.

GAUNTLGRYM

In vergangener Zeit war die unterirdische Stadt Gauntlgrym
die Hauptstadt des uralten Zwergenkonigreichs Delzoun. Thre
héhlenartigen Hallen — manche davon grof? genug, um ganze
Dorfer an der Oberfliche zu beherbergen - wurden mit unfehl-
barer Prézision gemeifdelt, und ihre Decken ragen viele Meter
hoch. Hochragende Statuen von Zwergengottern und Helden
standen wachsam tiber Kammern und Verkehrsstrafien, von
denen die kleinste breit genug war, um finfzig nebeneinander-
stehende Zwerge dort entlang marschieren zu lassen.

Die Minen von Gauntlgrym produzieren endlose Wellen von
Eisen, Silber, Gold und Mithril, und der florierende Handel
bringt Giiter und Reichtum aus ganz Faer{in in die Stadt. Aber
es war die Grofde Schmiede, die das brennende Herz und wahre
Juwel der Stadt bildete. Tief unter den besiedelten Ebenen
Gauntlgryms banden zwergische Handwerkskunst und elfische
Magie das schlafende urtiimliche Wesen Maegera, ein Wesen
des Feuers und der Zerstérung, und nutzten ihre unglaubliche
Macht, um die Schmiede anzutreiben. Auf Adamantambossen,
gesegnet von den Priestern des Moradin, wurden méchtige
magische Gegenstinde geschmiedet, ihre Grundmaterialien
durchtriankt mit einem Bruchteil von Maegeras Essenz. Die
unendlichen Wunder, die aus diesen Schmieden strémen, haben
dabei geholfen, Gauntlgrym zu einer der prachtvollsten Stadte
zu machen, die je in Faer(n existierten.

Beziehungen zwischen den grofien Kdnigreichen der Elfen,
Zwerge und Menschen verschlechterten sich tiber die Jahr-
hunderte. Als schlieflich unzédhlige Horden von Orks in den
Norden eindrangen, stand jedes Reich fiir sich allein. Der

Krieg war brutal und verheerend. Gauntlgrym wurde von
plindernden Orkarmeen iiberschwemmt, und das Konigreich
Delzoun wurde wihrend der schrecklichen Kidmpfe iiber-
rannt. Letztendlich trieben die Zwerge von Delzoun die Orks
zuriick, aber unter grofden Verlusten. Das einst méchtige
Zwergenreich wurde angeschlagen, ohne sich je wieder zu
erholen, und die grofie Stadt Gauntlgrym wurde der Kont-
rolle einer Orkhorde iiberlassen.

Es waren Menschen aus dem nahen Illusk, die die Orks
schlieBlich aus Gauntlgrym vertrieben, aber ihre Herrschaft
tber die Stadt war ebenso kurz, da schreckliche Kreaturen
aus den Tiefen des Underdark schwirmten, um Gauntigrym
fiir sich zu beanspruchen. Uber die nichsten eintausend Jahre
hinweg verwandelte sich die Geschichte in Legenden, und
das méchtige Gauntlgrym war an der Oberfliche beinahe ver-
gessen. [llithiden, Duergar, Drow und Abolethen wetteiferten
um die Koatrolle iiber die gefallene Stadt und die Elementar-
macht, die immer noch in ihrem Herzen gebunden war. Das
Drow-Haus Xorlarrin beanspruchte die Stadt schliefdlich fiir
sich, griindete eine neue Stadt namens Q'Xorlarrin und stellte
in der Schmiede Waffen her, mit denen es Handel trieb und
Menzoberranzan Tribut zollte.

In den letzten Jahren gelang es dem zwergischen Helden
Bruenor Heldenhammer, die sagenumwobene Stadt von ihren
Drow-Herrschern zuriickzuerobern. Bruenor, zusammen
mit seinen Gefahrten Wulfgar, Cattie-brie, Regis und Drizzt
Do’Urden, versammelte viele Verbiindete aus der Oberwelt und
den nahgelegenen Gemeinden des Underdarks und nahm die
Stadt wieder ein. Sie verhinderten, dass Maegera auf Faertin
losgelassen wurde, und machten sich an den Versuch, den frii-
heren Ruhm der Stadt wiederherzustellen. Bruenor sitzt jetzt
auf dem Grofien Thron Moradins, und er arbeitet daran, die
Stadt wiederaufzubauen und sie zu sichern — selbst jetzt, wo
eine neue Bedrohung in den Tiefen des Underdarks lauert.

Die folgenden Gebiete innerhalb Gauntlgryms kénnten
wihrend dieses Teils des Abenteuers wichtig sein, auch
wenn sie nicht das volle Ausmaf der Stadt reprasentieren.
Eine detaillierte Beschreibung jeder Ebene, Kammer und
Gruft Gauntlgryms wiirde einen ganzen eigenen Band
beanspruchen, und die Charaktere haben nur begrenzt Zeit,
um sich die Wunder der Zwergenstadt anzusehen.

Die HALLE DER KONIGE

GroB genug, um eine kleine Stadt zu umschliefen, erhebt sich
diese hohe Kammer {iber ein Netz von Briicken, Steintiirmen
und stabilen, aus dem Fels gehauenen und mit Eisen und
Mithril ummantelten Mauern. Dutzende kleinerer Kammern
fiihren aus der Halle der Konige hinaus, darunter ausgedehnte
Wohngebiete, die noch nicht von den neuen Bewohnern
Gauntlgryms bezogen sind.

Die Halle ist auf der gleichen Ebene wie die Haupttore
der Stadt und kann von dort aus erreicht werden, auch wenn
ein System kleinerer Tore und Kontrollpunkte eingerichtet
wurde, um potenzielle Eindringlinge daran zu hindern, bis
zum Thronsaal vorzudringen. Dieser Bereich der Halle, in der
der Konig einen Grofteil seiner Zeit verbringt, ist ein grofder
Saal, der mit Saulen und Banken geschmiickt ist und als Treff-
punkt sowie als Regierungssitz gedacht ist. Der Grofde Thron
Moradins wird von méachtiger Magie beschiitzt und wirft jeden
aufer den rechtmafdigen Konig, der versucht, sich darauf zu
setzen gewaltsam ab. Wahrend er dort sitzt, hat Bruenor Vor-
teil auf alle Intelligenz-, Weisheits- und Charismawiirfe - ein
gottlicher Segen, der dem Konig Gauntlgryms von Moradin
und den anderen Zwergengéttern geschenkt wird.

Die Mehrheit der derzeitigen Einwohner der Stadt lebt und
arbeitet in der Halle. Sie teilen gern Geschichten der Riicker-
oberung der Stadt und loben Bruenors Fithrungsqualitdten
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bei jeder sich bietenden Gelegenheit. Dort residieren die
Charaktere als Gaste von Bruenor, und hier sind wahrschein-
lich auch die Vertreter der fiinf Fraktionen zu finden. Hier
haben Bewohner und Géste gleichermafien Zugang zu gut
beleuchteten Passagen, komfortablen Quartieren und einer
grofien Menge an Speisen und Getranken.

Die Halle der Kénige wird stark patrouilliert und von
Schildzwerg-Veteranen bewacht, die in Einheiten aus sechs
Leuten unterwegs sind. Es ist der sicherste Teil der Stadt,
und die Charaktere konnen sich wahrscheinlich genug auf
die Sicherheit verlassen, um ohne Unterbrechung in einer der
Gistesuiten zu rasten, die ihnen bereitgestellt wurden, sofern
keine ungewohnlichen Vorkommnisse auftreten (siche
,Ereignisse in Gauntlgrym®).

il .

GAUNTLGRYM: ALLGEMEINE MERKMALE

Gauntlgrym ist eine aus lebendigem Stein gehauene Stadt
mit Hallen und Tunneln, die weit genug sind, dass der grofite
Drache hindurchlaufen kénnte. Es gibt Hunderte von Ebenen,
gewundenen Treppen, funktionierenden Aufziige und ein
System von Grubenwagen, die im Zentrum des Eisernen
Heiligtums ein- und ausfahren. Die Spieler sollten das Gefiihl
haben, dass sich ihre Charaktere an einem Ort der grofien
Vergangenheit befinden, der kurz davorsteht, seinen alten
Ruhm zuriickzuerobern. Die Stadt ist keineswegs vollstindig
besiedelt. Angesichts der relativ geringen Grofe von Bruenors
Besatzungsmacht ist es sogar fast unmdglich, den Uberblick
iiber alle in Gauntlgrym zu behalten.

Licht. In den oberen Ebenen und um das Eiserne Heilig-
tum und die Halle der Konige ist Gauntlgrym hell erleuchtet.
Schwebekugeln, phosphoreszierende Fungi und riesige Feuer-
schalen und Troge mit brennender Kohle fiillen die meisten
Giénge und Kammern. In vielen Teilen der Stadt werden die Lich-
ter in den Nachtstunden etwas gedidmpft, damit die Bewohner
den Lauf der Zeit auf der Oberfliche markieren kénnen. In den
tieferen Bereichen, rund um die GroRRe Schmiede, ist das Licht
nicht so allgegenwirtig. Weiter unten und in Teilen der Stadt, die
noch nicht von Uberresten der Vergangenheit zurlickerobert wur-
den, gibt es kein Licht aufler dem, was Besucher mitbringen.

Minenwagen. Der Bergbau war eine von Gauntlgryms Haupt-
quellen fur Reichtum und Ressourcen. Um den Transport von
Erzen zu erleichtern sowie die gro%en Mengen an Stein, mit
dem die Stadt gebaut und erweitert wurde, haben die Zwerge
kilometerlange Gleise verlegt, auf denen Minenwagen durch
Verzauberungen ihrer Rader fahren. Selbst nach Tausenden von
Jahren sind die Gleise grofteilig intakt, und die Magie der Wagen
ist noch nicht verschwunden. Wo die Karren stindig durch die
Stadt rollen, werden sie von den Einwohnern Gauntlgryms fur
Fahrten genutzt, bei denen sie entlang der zahlreichen Routen
des Netzwerks auf- und abspringen. Wihrend ihres Aufenthalts
in Gauntlgrym kénnen die Charaktere auch dieses bequeme
Transportsystem nutzen.

Alle Gleise fithren letztendlich zu einer Schaltstation im
Eisernen Heiligtum. Dort manipulieren abgestellte Operatoren
Hebel und Ginge, um die Wagen von einer Strecke auf eine
andere zu bringen.

Geister. Die Schatten der langst toten Bewohner der Stadt,
noch aus der Zeit des alten Delzoun, suchen viele Tunnel und
Giange Gauntlgryms heim. Diese gespenstischen Uberbleibsel
kénnen beobachtet werden, wie sie durch zerstérte Stadtteile
laufen, als ob diese noch intakt wiren. Sie folgen den gewohnten
Routen, unterhalten sich stumm miteinander und bleiben den
Lebenden im Allgemeinen fern. Ab und an kénnten die Charakte-
re einem zwergischen Geist begegnen, der sie vor einem gefihr-
lichen Ort warnt, oder sie konfrontieren eine weniger hilfreiche
Kreatur wie einen Schatten oder ein Schreckgespenst. Konig
Bruenor hat verlauten lassen, dass die rastlosen Toten allein
gelassen werden sollen aufler sie verursachen Probleme.

-y >
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DAs EiSERNE HEILIGTUM

Das Eiserne Heiligtum ist Gauntlgryms spirituelles und kultu-
relles Herz ebenso wie sein physisches Zentrum. Das Eiserne
Heiligtum ist mehr als ein Tempel, es ist ein ganzer Stadtteil,
der grofier ist als einige Stidte an der Oberfliche und dem
Glauben des ehemaligen Reiches Delzoun und den Zwergen
gewidmet ist, die dem Ruf Bruenors folgten, die Stadt zuriick-
zuerobern. Riesige Steinkathedralen hallten einst mit dem
Lobgesang von tausend singenden Stimmen wider. Grofde
Skulpturen zu Ehren einer Vielzahl von Goéttern blickten {iber
eine Reihe von Schreinen und Altdren. Priester standen Tag
und Nacht bereit, um sich um die spirituellen Bediirfnisse der
Leute zu kitmmern, und Hunderte von Steintafeln verkiindeten
die heiligen Worte Moradins.

Wie so viel anderes in Gauntlgrym ist das Eiserne Heiligtum
nicht mehr das, was es einmal war. Die verschlungenen Muster
und Knoten sind von den Wianden verschwunden, einige der
Statuen fangen an zu brockeln, und viele Durchginge sind mit
Trimmern versperrt. Die teuflischen Duergar, die einst die
Kontrolle iiber die Minen unten hatten, hatten Freude daran,
die heiligen Tkonen der abwesenden Zwerge zu schinden. Sie
verunstalteten Statuen, rissen Altare nieder und meif3elten
Obszénitaten in die heiligen Tafeln. Alles Wertvolle, wie Zier-
leisten aus Mithril oder Silber, goldene Ikonen und geheiligte
Waffen, wurde vollstandig gepliindert.

GLAUBEN WIEDERAUFBAUEN

Priester der Schildzwerge haben die aufwéndige Aufgabe
begonnen, das Eiserne Heiligtum wiederaufzubauen, zu
revitalisieren und ihm seine frithere Pracht zuriickzugeben.
Das Gebiet ist riesig, und seine Hallen sind zahlreich und haben
viele Ebenen. Die Zwergenpriester haben viele Schreine und
Altare wiederhergestellt. Sie haben ebenfalls Wege durch die
rissigen und zerbrochenen Gange zur Halle der Konige frei-
gelegt, damit Bruenor die wichtigsten Heiligtiimer persénlich
besuchen und den Gottern Dank sagen kann. Diese Prozession
schliefdt oft Bruenors Besucher oder Diplomaten der Oberwelt
ein, die nach Gauntlgrym kommen, um den Rat des Konigs zu
suchen. Bruenor fiihrt diese Prozession nicht nur, um die Stadt
und ihre Grofde vorzuzeigen, sondern auch, um die Ausdauer
und Geduld seiner Géaste in Sachen Spiritualitat zu messen.

ALLE WEGE FUHREN HIERHER

Als Gauntlgryms Herz bildet das Eiserne Heiligtum den
zentralen Angelpunkt der Tunnel und Gleise der Stadt. Weite
Korridore, verschlungene Treppen, eiserne Gleise, in die Erde
gemeifdelte Strafien —- beinahe alle wichtigen Nebenstrafien
der Stadt fithren durch das Heiligtum. Jeder Teil Gauntlgryms
kann von diesem Gebiet aus erreicht werden, wenngleich
manche nur indirekt. Bemerkenswert ist, dass sich die Halle
der Kdnige etwa eineinhalb km nérdlich des Eisernen Heilig-
tums und die Grofie Schmiede einige hundert m unterhalb und
siebenhundertfiinfzig m siidlich davon befinden.

SCHLAF DER ALTEN

Die unterste Ebene des Eisernen Heiligtums ist eine schein-
bar endlose Sammlung von Krypten. Angelegt nach Mustern
oder Traditionen, die jetzt an die Zeit verloren sind, enthalten
die Graber Tausende von Gauntlgryms geehrten Toten. Einige
Krypten sind einfache Bahren. Andere sind komplizierte Sar-
kophage. Alle haben den Namen, Titel und die Abstammung
der Toten in den Stein gemeifielt. Eine Reihe Gelehrter zog es
nach Gauntlgrym als Antwort auf Bruenors Ruf, in der Hoff-
nung, die gesamte Herkunft der grofden Familien Gauntlgryms
niederschreiben zu kénnen, einschliefBlich mogliche Ver-
bindungen zu modernen Blutlinien, basierend auf eingehenden
Studie der in die Krypta eingemeifielten Aufzeichnungen.



Anders als der Rest des Eisernen Heiligtums sind die
Griber unversehrt. Gespenstische Zwerge sind in diesem
Gebiet Giblich, auch wenn ihre Geister solange ruhig bleiben,
wie sich Besucher respektvoll gegeniiber den Toten verhalten.
Sollte eine Kreatur einen Sarkophag verunstalten oder
bestehlen, greift ein Mob wiitender, zwergischer Geister sie
schnell an. Beginne mit einer Gesamtzahl von Geistern, die
der Anzahl der anwesenden Eindringlinge entspricht, und fige
dann fiir jeden zerstorten Geist zwei neue Geister hinzu.

ZUFALLSBEGEGNUNGEN IM

EISERNEN HEILIGTUM

Das Eiserne Heiligtum ist nah genug an den unteren Ebenen
und Fissuren im Underdark, sodass Monster von unten
gelegentlich den Weg hineinfinden und sich in dem einen oder
anderen Schrein verstecken. Die Zwerge schéarfen es den Cha-
rakteren ein, wachsam zu sein oder Wachen mitzunehmen,
sollten sie sich dorthin begeben. Von Zeit zu Zeit schallen
Kampfgerausche durch die Ginge des Heiligtums, ein Kont-
rast zu den singenden Stimmen der Priester, und ein sicheres
Zeichen, dass irgendetwas Unwillkommenes seinen Weg in
diesen heiligsten aller Orte gefunden hat.

Priife einmal pro Stunde, die die Charaktere in dem Eiser-
nen Heiligtum verbringen, ob es eine Zufallsbegegnung gibt,
indem du einen W20 wiirfelst und die Tabelle weiter unten
konsultierst, um festzustellen, auf was, wenn {iberhaupt etwas,
die Charaktere treffen.

BEGEGNUNGEN EISERNES HEILIGTUM

W20  Begegnung
112 Keine Begegnung
13 1W2 Drinnen
14 1Wé + 1 Gargylen
15 1 Grick-Alpha und 1W4 + 1 Gricks
16 1 Mantler
17 Patrouille aus sechs Schildzwerg-Veteranen
18 1W4 Rostmonster
19 1 Schildzwergen-Priester und 1W4 Schild-
zwergen-Akolythen

20 1 zwergischer Geist (freundlich, wenn er nicht
angegriffen wird)

DiE GROSSE SCHMIEDE

Die Grofde Schmiede ist eine hohlenartige Kammer, die in klei-
nere Sektionen voller Ofen und Ambosse unterteilt ist. Manche
Bereiche der Hohle befinden sich erhéht auf Steinplattformen,
wihrend andere in flachen Gruben liegen. Schichten steiner-
ner Laufstege durchkreuzen die Kammer und bieten nicht

nur Aussichtspunkte, sondern auch Anker fiir Flaschenzige,
die Eimer mit Erz und Wasser durch die gesamte Schmiede
transportieren. Die Grofle Schmiede ist ungefahr sicben-
hundertfiinfzig m siidlich des Eisernen Heiligtums und
mehrere hundert m darunter. Sie kann sowohl durch Minen-
wagen als auch zu Fuf} erreicht werden.

Man sagte einst, dass das Eiserne Heiligtum Gauntlgryms
Herz, die Halle der Kénige sein Verstand und die Grof3e
Schmiede seine méichtigen Hande waren. Hier, auf Adaman-
tambossen gesegnet von Moradins Priestern, wurden Wunder
aus Eisen, Mithril, Silber und Stahl hergestellt. Als Gauntlg-
rym florierte, hallte die Schmiede von Himmern und Liedern
Hunderter Schmiede, die gleichzeitig arbeiteten. Mit der Zeit
kénnte es wieder so werden.

Es waren die Ofen der Grofien Schmiede, die diesen Ort
zum Hohepunkt der zwergischen Schmiedekunst machte, da

diese von Maegera, dem Titan der Dammerung, angetricben
wurden — einer Elementarmacht, die dort unten gefangen ist.
Maegera, die im Stein schlaft, gibt eine unnatiirliche Hitze

ab, die die Zwerge nutzen, indem sie Kupfer- und Adamant-
spiralen durch die Schmiede wie Netze weben, und sie als
Leiter nutzen, um die magische Hitze in ihre Ofen zu leiten.
Runen der Macht sind in die Wéande und die Spiralen geritzt,
wodurch sie der enormen Energie standhalten kénnen. Metalle
schmelzen beinahe sofort in den Ofen der Grofien Schmiede,
und Werkzeug, das aus diesen Metallen gemacht wird, sind mit
Partikeln der urspriinglichen Macht verzaubert.

Als Maegera im letzten Jahrhundert erwachte, erzitterte die
Erde, und viele Leiter der Ofen wurden getrennt. Heute hingen
Bénder aus diinnem Metall schlaff und zerbrochen in den
Triitmmern der Grof3en Schmiede, die auf den Knochen derer
liegt, die dem Einsturz der Briicken und Mauern nicht ent-
kommen konnten. Andere Spiralen sind noch immer da, und
die Ofen, zu denen sie fithren, brennen heute genauso heif3,
wie sie es in den vergangenen Jahrhunderten taten.

DiE FEUERGRUBE

Hitze und rétliches Licht stromen aus dieser Grube in den
Tiefen Gauntlgryms. Auf verschiedenen Hohen fithren Kam-
mern und Tunnel von dieser Erdspalte weg. Trotz der Kanile,
die in die Wande gebaut wurden, um Wasser zum Magma
weiter unten zu transportieren, ist die Hitze extrem. Durch
Risse im Stein bldhen sich Dampfschwaden auf, die die Kam-
mern iiber diesem Bereich erfiillen, und die Erde rumpelt
pulsartig wie durch schweres Atmen.

Die Feuergrube ist das Gefingnis der Elementarmacht, die
als Maegera bekannt ist und unruhig in den Tiefen schlummert.
Das einzige Anzeichen fiir die Anwesenheit der Entitét ist ein
Strudel aus weifdglihendem Magma, der einem grofien Auge
dhnelt und sich in der Mitte des Sees aus geschmolzenem
Gestein am Boden der Grube befindet. Maegera schlaft und
traumt, halb ihrer Umgebung bewusst, halb im Rausch durch
was auch immer ein Wesen reiner Zerstorung eben traumt.

Als sich die Magier der Arkanen Bruderschaft zuerst Maege-
ras Macht bedienten, nutzten sie Wassermagie, um Elementare
zu binden, die die Wut der Elementarmacht ziigelten und sie
schlafen lieRen. Diese Bindung hielt {iber Jahrhunderte, bis
die Wasserkanale durch die List der Agenten von Thay ver-
schlossen wurden. Als der Kithlmechanismus abgeschaltet
wurde, regte sich Maegera in ihrem Schlaf und ihr Traum der
Zerstorung war genug, um Gauntlgrym zu vernichten.

In den folgenden Jahren erwachte Meagera ab und an
aus ihrem Schlaf und 16ste Erdbeben in dieser Region aus.
Schliefilich wurde die Elementarmacht durch die vereinten
Anstrengungen von Bruenor, Drizzt {Seite 124} Do’Urden, Jar-
laxle und anderen Helden wieder in den Schlaf versetzt. Da wo
Maegera jetzt schlift, feuert sie durch die intensive Hitze, die
sie generiert, erneut die Grofie Schmiede von Gauntigrym an.

‘WIEDER IN BETRIEB

Unter Bruenors wachsamer Fithrung hat die Grofle Schmiede
wieder mit der Produktion von Metallerzeugnissen begonnen.
Sollten die Charaktere sich nach Metallwaren umschauen
(darunter Waffen und Riistungen), oder solche Giiter haben,
die ersetzt oder repariert werden missen, helfen die Zwerge
der Grofien Schmieden gern. Es gibt keine magischen Waffen
oder Riistungen zum Verkauf, auch wenn beschadigte magi-
sche Gegenstande repariert werden kénnen.

Der Kénig hat den alltdglichen Betrieb der Grofien
Schmiede einem erfahrenen Schmiedepaar iiberlassen: Hel-
grim Kerzendocht und Rollo Sommergold (beide Veteranen
der Schildzwerge).
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ZUFALLSBEGEGNUNGEN IN
DER GROSSEN SCHMIEDE
In der Grofen Schmiede sind immer entweder Helgrim,
Rollo oder ihre Lehrlinge und Assistenten (2W4 Gemeine
der Schildzwerge) und Veteranen der Schildzwerge arbeiten
in Sechsergruppen, um die aktiven Ofen zu bewachen. Die
Charaktere konnten ebenfalls anderen Kreaturen begegnen,
sollten sie die unbewohnten Gebiete der Grofien Schmiede
untersuchen. Uberpriife auf solch eine Begegnung einmal pro
Stunde der Reise oder der Rast aufierhalb der geschiitzten
Bereiche der Schmiede. Wiirfel einen W20 und konsultiere
die Tabelle Begegnungen in der Grofien Schmiede, um
festzustellen was, wenn iiberhaupt etwas, aus der Dunkel-
heit kommt.

Sollten die Helden nach Hilfe rufen, kommen vier Vetera-
nen der Schildzwerge in 1W4 + 1 Runde und helfen ihnen.

BEGEGNUNGEN IN DER GROSSEN SCHMIEDE

D8 Begegnung
1-14  Keine Begegnung
15 1W4 + 1 Doppelginger, die als Schildzwerge
verkleidet sind
16 1W2 Feuerelementare und 3W6 Magmin
17 1 Geisternaga
18 1 Salamander und 1W4 + 1 Feuerschlangen
19 1 Todesalb, der TW6 + 1 Schreckgespenste anfithrt
20 3W6 Troglodyten

EREIGNISSE IN GAUNTLGRYM

Dieses Kapitel wird von Verhandlungen, sozialen Aktivititen
und Diplomatie dominiert - zuerst an die Charaktere gerichtet,
dann von ihnen geleitet. Die Abenteurer miissen sich zuerst
anhoren, was Konig Bruenor zu sagen hat. Er bittet sie, ins
Underdark zuriickzukehren, um mehr iiber die wachsende
Bedrohung durch die Damonenfiirsten herauszufinden. Dann
miissen die Charaktere dabei helfen, die anderen Fraktionen,
die nach Gauntlgrym gerufen wurden, zu {iberzeugen, ihnen
auf ihrer Mission zu helfen. Dieser Abschnitt des Abenteuers
bietet die Moglichkeiten fiir Action, aber Spieler, die sich gern
verschworen, Plane machen und NSC gegeneinander aus-
spielen, kénnen hier glanzen.

Beachte die Vorlieben deiner Spieler. Sollten sie keine haufi-
gen Konversationen mit NSC mégen, kannst du die Dinge auch
etwas schneller vorantreiben. Auf der anderen Seite kannst
du hier nicht nur die Reprasentanten der Fraktionen und den
Zwergenkonig lebendig gestalten, sondern auch die Person-
lichkeiten und Ziele der Charaktere und NSC, die bei ihnen
geblieben sind, hervorheben.

AUDIENZ BEI BRUENOR

Nachdem die Charaktere ankommen und ihnen die Géste-
quartiere gezeigt werden, bekommen sie die Zeit, sich
erfrischen und vorzubereiten. Daraufthin werden sie zur
Audienz mit Bruenor Heldenhammer gerufen, dem Kénig von
Gauntlgrym. Lies oder paraphrasiere das Folgende:
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Ihr werdet in eine préchtige Halle gebracht, in der ein rot-
haariger Zwerg von grimmiger und stolzer Gestalt auf einem
groen Steinthron sitzt und von einer Reihe Wachen und Be-
ratern flankiert wird. Auch wenn ein langer Steintisch an eine
Seite gestellt wurde, eingedeckt mit Erfrischungen, scheint
es keine anderen Giste zu geben. ,Seid willkommen, meine
Freunde", sagt der Kénig. ,,Ich mdchte etwas tiber das Ge-
polter und die Geriichte Uber das Geschehen in den Tiefen
auRerhalb meiner Stadt wissen. Wenn ihr mir mitteilt, was
ihr wisst, kénnen wir dariiber reden, was ihr vielleicht als
nichstes tun kénntet.“

>

Kénig Bruenor hért dem, was die Abenteurer zu sagen

haben, sorgfiltig zu. Sobald die Abenteurer ihre Geschichte
erzahlt haben, hat Bruenor ein paar Fragen, spezifisch zu der
Bedrohung durch die Ddmonenfiirsten. Sollten die Charak-
tere Fragen haben, beantwortet der Zwergenkdénig sie. Wenn
sie ihn allerdings nach seinen generellen Planen fragen, sagt
er nur, dass er alle ihm vorgelegten Informationen beriick-
sichtigen und sich mit Beratern austauschen muss. Wenn die
Audienz zum Ende gelangt, erzdhlt Bruenor den Charakteren,
dass er alles bericksichtigen wird, was sie ihm erzahlt haben,
und dass sie bei einem Willkommensschmaus spater am
Abend erneut sprechen werden.

GASTE DES FESTESSENS

Nachdem die Charaktere die Chance hatten, mit Bruenor

zu sprechen und sich um ihre persénlichen Anliegen zu
kiitmmern, findet in der Halle der Konige ein denkwiirdiges
Festmahl statt. Reprasentanten verschiedener Fraktionen der
Oberwelt nehmen daran teil, die aufgrund von Geriichten iiber
bizarre Ereignisse im Underdark nach Gauntlgrym gekommen
sind. Wenn einer der Abenteurer einer Fraktion angehort,
konnten Vertreter dieser Fraktion sogar den Informationen
folgen, die von den Charakteren selbst geliefert wurden. Fir
mehr Informationen siehe ,Eine Allianz schmieden”.

Die Feier dient sowohl der BegriiBung der Abenteurer, die
zusammen mit Bruenor am hohen Tisch sitzen, als auch als
Gelegenheit fiir die Vertreter der verschiedenen Fraktionen,
sich gesellschaftlich zu versammeln und den Abenteurern offi-
ziell vorgestellt zu werden. Zusatzlich zum Kénig und seinen
Verbiindeten sind auch eine Reihe von Zwergen aus Bruenors
Hof und wichtige Bewohner Gauntlgryms da. Das Fest ist auch
eine Gelegenheit fiir dich, NPCs deiner Wahl einzubeziehen,
die entweder aus Gauntlgrym kommen, die Stadt besuchen
oder Teil des Gefolges eines der Vertreter sind.

Das ist eine freie Szene, die du so spielen kannst, wie es
deiner Gruppe am besten passt. Es konnte eine Sitzung voll
ausfiihrlichen Rollenspiels mit Charakteren sein, die sich mit
ihren potenziellen Verbiindeten und Mitgliedern der Gauntlg-
rym-Gesellschaft vermengen und vermischen. Oder es kénnte
eine kurze Beschreibung des Ereignisses und der ersten Ein-
driicke der Charaktere von den Vertretern der Fraktionen sein,
vor ihren spateren Bemithungen, mit diesen Vertretern um die
Hilfe der Fraktionen zu verhandeln.

Wenn du eine Intrige oder Handlung hinzufiigen méchtest,
solltest du erwégen, das Fest mit einer der Optionen aus
,Feinde unter uns“ zu unterbrechen, um den Charakteren die
Gelegenheit zu geben, ihre Fahigkeiten vor ihrem potenziellen
Gonner und ihren Verblindeten zu demonstrieren. Bosartige
Feuerelementare, die aus dem Ofen herausbrechen, oder ein
verkleideter Assassin, der ein oder mehr Vertreter vergiftet,
kénnen die Szene komplett verdndern.



BRUENORS PLAN

Sobald das Fest zu Ende geht, entschuldigt sich Bruenor, BRUENOR HELDENHAMMER
wiéhrend die Géste abreisen. Kurz darauf kommt ein Diener,
der die Charaktere abholt und sie in ein privates Gemach
bringt, wo der Konig von Gauntlgrym sie erwartet. Seine zuvor
freundliche Art ist diister geworden.

Der legendire Bruenor Heldenhammer ist ein guter Zwerg
und Kdnig, und er hat immer die besten Interessen seines
Volkes und seiner Heimat im Sinn. Er mochte Charakteren
helfen, die einem starken moralischen und ethischen Kodex
folgen, und sucht im Gegenzug auch oft ihre Hilfe. Nutze
seine gute Laune und sein geselliges Auftreten, um ihn bei
den Spielern beliebt zu machen. Je mehr die Spieler ihn
mdgen, desto leichter fillt es ihnen, seinen Rat und seine

sIch habe den Verbiindeten, die ihr heute Abend getroffen
habt, erzahlt, was ihr mir erzahlt habt*, sagt er. ,Ich habe sie
hierher eingeladen, um herauszufinden, was passiert ist, um Bitte zu respektieren - und von ihm wiederum mehr Ressour-
zu teilen, was wir wissen und ihre Unterstiitzung fiir meinen cen und Unterstiitzung zu erhalten.

Vorschlag zu erhalten. thr habt euch in das Underdark ge- < —
wagt und seid noch am Leben, um davon zu erzihlen. thr
wisst, besser als jeder andere, wem wir gegeniiberstehen,
aber wir miissen noch mehr herausfinden.

Die Zhentarim haben einen Anteil an einem geheimen
Handelsposten im Underdark namens Mantol-Derith. Wenn
ihr sie auf unsere Seite holen kénnt, werden sie euch dorthin
fithren, wo ihr einen ihrer Agenten treffen kdnnt, Ghazrim
Duloc. Er kann euch eine Karte geben, die nach Grabsenke
fithrt. Das ist ein legendirer Ort, der vor langer Zeit von den
Steinriesen erbaut wurde, in dem es angeblich alles Wissen
der Tiefe gibt. Wenn es Antworten darauf gibt, was passiert
ist, dann kénnt ihr sie dort finden. Wenn ihr bereit seid,
zuriickzugehen, versteht sich.

Ich schlage nicht vor, euch unvorbereitet in die Dunkel-
heit zu schicken, und ich hoffe, dass ihr bei den hier Ver-
sammelten einen Eindruck hinterlassen werdet, damit sie
unsere Sache und eure Mission unterstiitzen. Nach allem,
was ich gesehen und gehort habe, gibt es niemand besse-
ren, der tut, was getan werden muss.

Also, was sagt ihr?“

J

Paraphrasiere Bruenors Rede nach Bedarf, um sie an Unter-
brechungen der Charaktere anzupassen. Der Konig gibt
ehrliche Antworten auf alle Fragen. Er glaubt wirklich, dass
die Charaktere die beste Méglichkeit sind, mehr Giber die
ddamonische Bedrohung herauszufinden, au3er sie geben ihm
einen Grund, etwas anderes zu glauben.

Bruenor versichert den Abenteurern, dass sie seinen und
den Dank ganz Gauntlgryms — ja sogar ganz Faer{ins — haben
werden, wenn sie erfolgreich sind. Sollten die Charaktere auf
Einzelheiten drangen oder versuchen, eine Entschidigung fiir
ihre Dienste auszuhandeln, weist der Konig sie darauf hin,
dass Gauntlgrym viel Platz hat und er ihnen Titel, Anwesen
und die Produkte der Groflen Schmiede als Belohnung
anbieten kann. Solche Séldnerverhandlungen senken Brue-
nors Meinung iiber die Abenteurer ein wenig, aber er verliert
nie seine warmherzige Art.

Wenn die Charaktere umganglich sind, erzahlt der Konig
ihnen, dass der ndchste Schritt darin besteht, die ver-
schiedenen Fraktionen an Bord zu holen. Einer der
Griinde, warum er sich an die Abenteurer wendet,
um eine neue Mission im Underdark zu leiten,
ist neben ihrer Erfahrung auch, dass sie als Ver-
mittler zwischen den verschiedenen Parteien
mit Interesse an der Mission dienen kénnen. Sie
miissen sich mit den Vertretern der verschiedenen
Fraktionen treffen, wobei besonders wichtig ist,
dass sie die Zhentarim dazu {iberreden, den Zugang
zu Mantol-Derith zu erlauben.

Ansonsten wird die Aufgabe, Grabsenke zu finden weit-
aus ladnger und schwerer. BrUENOR MHELDENHAMMER
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FEINDE UNTER UNS

Selbst Gauntlgrym ist nicht ganz sicher und auch nicht immun
gegen den Einfluss der Damonenfiirsten. Wahrend der Zeit,
die die Charaktere in Gauntlgrym verbringen, kannst du eine
oder mehrere der folgenden Bedrohungen einfithren, um sie
herauszufordern — und moéglicherweise ihre Verhandlungen
mit den Fraktionen zu stéren.

« Einer der Reisegefahrien der Charaktere offenbart sich als
Verriter oder verfallt dem Wahnsinn. Dieser NSC dient ins-
geheim einem der Ddmonenfiirsten und wendet sich gegen
die Abenteurer.

« Sollte einer der Drow-Verfolger aus dem vorherigen Kapitel
tiberlebt haben, konnte er sich heimlich nach Gauntlgrym
schleichen und seine Beute erlegen wollen.

» Ein zwergischer Assassin, der einer dimonenverehrenden
Sekte angehort, schleicht sich in Gauntlgrym ein, um
einen oder mehrere Vertreter der Fraktion zu tten. In der
Hoffnung, den Verdacht auf die Abenteurer zu lenken, stellt
der Attentéter sie als ddmonische Agenten dar.

» Ein Doppelgianger-Spion gibt sich als einer der Vertreter
der Fraktionen aus und versucht ein privates Treffen mit
einem oder mehreren Charakteren zu arrangieren, da er
hofft, mehr Informationen beziiglich der drohenden Gefahr
zu erhalten. Der Doppelganger kénnte einer Fraktion des
Underdarks oder der Oberwelt dienen, die Bruenor nicht
eingeladen hat (wie die Arkane Bruderschaft oder die
Roten Zauberer von Thay). Er kénnte allerdings auch ein-
fach ein Opportunist sein, der die Informationen an den
Hochstbietenden verkaufen mochte.

- Maegera tobt in ihrem Gefangnis, aufgewiihlt durch den
Wahnsinn und das Chaos, das in den Tiefen des Underdark
wichst. Als natiirliche Reaktion auf den Stress bringt die
Elementarmacht ein Trio von Feuerelementaren hervor,
das die Halle der Kénige angreift, den Marktplatz anziindet
und Chaos auf die Zwergenbewohner loslasst. Wenn sie
besiegt oder irgendwie iiberzeugt werden, in die Feuergrube
zuriickzukehren, 16sen sich die Elementare friedlich auf, und
Maegera fillt wieder einmal in Schlaf ... vorerst.

EINE ALLIANZ SCHMIEDEN

Koénig Bruenor hat die Vertreter der Harfner, des Ordens des
Panzerhandschuhs, der Smaragdenklave, des Rats der Grafen
und der Zhentarim nach Gauntlgrym eingeladen, um sich {iber
den Zustand der Dinge im Underdark zu erkundigen und um
ihre Hilfe zu werben, um mehr iiber die Situation zu erfahren.
Die Vertreter jeder Fraktion erhalten eine Zusammenfassung
dariiber, was die Charaktere Bruenor erzahlt haben, und alle
haben die Gelegenheit, sich mit den Abenteurern zu unter-
halten, bevor sie ihre Entscheidung treffen, ob sie Bruenors
Plane unterstiitzen werden.

Nutze die Regeln fiir soziale Interaktionen in Kapitel 8, ,Das
Spiel leiten* des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhand-
buch), um diese Treffen darzustellen. Manche Vertreter haben
kein Problem damit, die Abenteurer in der Halle der Konige
zu treffen, aber andere verlangen ein privates oder sogar ein
geheimes Treffen — méglicherweise in den Geméchern der
Charaktere, einem abgelegenen Alkoven des Eisernen Heilig-
tums oder in der Grofien Schmiede.

Ko6nig Bruenor ist der urspriingliche Befiirworter der Riick-
kehr der Abenteurer ins Underdark, um weitere Informationen
zu sammeln, aber er weif3, dass es der Unterstiitzung weiterer
Fraktionen bedarf, um erfolgreich zu sein — besonders die des
Zhentarim. Er hat allerdings nicht die Macht, den Fraktionen
zu befehlen zu helfen — und in manchen Fillen kann er nicht
einmal offen mit ihnen verhandeln. Als Kénig von Gauntlg-
rym kann er nicht eine Fraktion einer anderen vorziehen. Er
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verlasst sich daher auf die Charaktere, um die verschiedenen
Fraktionen ins Boot zu holen.

Wenn die Charaktere bereits mit einer oder mehreren Frak-
tionen in Verbindung stehen, und insbesondere, wenn sie die
Fraktionen zuvor mit Neuigkeiten iber die Entwicklungen
im Underdark kontaktiert haben, dann passe die unten auf-
gefithrten Informationen nach Bedarf an.

DiE HARFNER

Mitglieder dieses geheimen
Netzwerkes von Zauberwirkern
und Spionen sind stolz darauf,
unbestechliche Verfechter des
Gemeinwohls und Verteidiger der
Unterdriickten zu sein. Agenten
der Harfner sind geiibt darin,
allein zu agieren und sich auf ihre
eigenen Ressourcen zu verlassen.
Wenn sie in Bedrangnis geraten,
verlassen sie sich nicht darauf, -
von anderen Harfnern gerettet zu ol ! L & 5
werden. Von Zeit zu Zeit mlissen 'e' W
Agenten der Harfner zusammen ’
weltbedrohenden Feinden L
gegeniibertreten, wodurch tiefe .
Freundschaften zwischen ihnen

die Art von Kampfkraft schmieden, die gebraucht wird, um
Tyrannen zu stiirzen und Béses zu vernichten.

Kundschafter der Harfner, die sich mit der Kartierung und
Absperrung von Passagen in das Underdark beschéftigen,
die zur Oberwelt fithren, haben kiirzlich schreckliche Nach-
richt vom Eindringen der Ddmonenfiirsten in das Underdark
zuriickgebracht. Die Nachricht hat sich schnell in ihrem
Netzwerk verbreitet, und die besten Magier in ihren Reihen
forschen daran, wie man die Ddmonenfiirsten und ihre Sippen
besiegen kann.

Viele Jahre lang haben die Harfner geschworen, dem
unkontrollierten Bésen in all seinen Formen ein Ende zu
bereiten — besonders Bosem, das dunkle Magie nutzt. Sie
wissen, dass die Damonenfiirsten die Schwachen ausnutzen
und die Unschuldigen korrumpieren wollen. Die Harfner
spiiren, dass dies der Moment ist, fiir den sie trainiert haben,
und ihr Gewissen ruft sie nun dazu auf, zu handeln.

FURST ZELRAUN BRULLHORN
Rechtschaffen neutraler, méannlicher, menschlicher Magier

Ideale: Freiheit, Moglichkeit, Zivilisation

Personlichkeit: Stolz, selbstsicher, wankelmiitig,
verschwenderisch

Mogliche Ressourcen: Schildwiachter

Fiirst Briillhorn stammt aus einer adligen Familie aus Water-
deep, mit all dem Selbstvertrauen und Stolz, die das mit sich
bringt. Er verfolgte sein Talent fiir die arkanen Kiinste, vergaf
aber nie seine Wurzeln und verlor nie seine Vorliebe dafiir,
das betrachtliche Einkommen seiner Familie fiir die feineren
Dinge des Lebens auszugeben. Er ist ein selbstbewusster

Typ, der gerne spielt. Briillhorn fiir sich zu gewinnen setzt die
Bereitschaft voraus, mit ihm zu dinieren, zu trinken und még-
licherweise mit ihm zu spielen.

Fiirst Briillhorn wird von einem Schildwéchter begleitet und
triagt dessen Kontrollamulett. Der Schildwéchter hat momen-
tan den Zauber Blitz in sich gespeichert. Der Charakter kann
den Schildwichter nutzen, indem er eine Schachpartie gegen
den Harfner-Zauberer gewinnt. Zelraun schlégt eine Partie
nach dem Abendessen vor.

Ein Schachspiel dauert 1 Stunde, und das Ergebnis wird
durch zwei von drei konkurrierende Intelligenzwiirfe bestimmt.



Zelrauns Erfahrung erlaubt ihm einen Modifikator von +9 auf
seine Intelligenzwiirfe. Zelraun leiht den Schildwéchter und
sein Kontrotlamulett dem ersten Charakter, der ihn im Spiel
besiegt. Sollte sich Zelraun als unschlagbar herausstellen,
kannst du beschliefien, dass er, stets der gnadige Gewinner,
der Gruppe den Schildwéachter und das Amulett unter der
Bedingung leiht, dass die Charaktere schworen, sich nach ihrer
Rickkehr aus dem Underdark zu revanchieren.

Sollte ein Charakter Zelrauns Schildwichter und das
Kontrollamulett erhalten, kopiere die Karte mit den Spiel-
werten des Schildwichters am Ende dieses Kapitels und gib
sie dem Spieler, dessen Charakter das Amulett hat. Wenn das
Amulett den Besitzer wechselt, so tun das auch der Schild-
wichter und seine Karte.

Sollten die Charaktere Zelraun angreifen, dann benutze
die Spielwerte eines Erzmagus im Monster Manual
(Monsterhandbuch).

DER ORDEN
DES PANZERHANDSCHUHS

Der Orden des Panzerhandschuhs
ist eine engagierte, eng verbundene
Gruppe heilig gesinnter Kreuz-
ritter, angetrieben von einem feinen
Gespiir fiir Gerechtigkeit und
Ehre. Freundschaft und Kamera-
derie sind fiir die Mitglieder des
Ordens wichtig, und sie teilen ein
Vertrauen, das es normalerweise
nur unter Geschwistern gibt. Sie
versuchen, die Gerechtigkeit so gut
wie moglich aufrechtzuerhalten
und ihren Mut stiandig gegen

die Krafte des Bdsen zu testen.

Es gibt wenige bis keine Einzel-
kampfer in dieser Organisation.

In Paaren oder kleinen Gruppen
zu arbeiten stirkt die Bande der Freundschaft und hilft dabei,
die Mitglieder davon abzuhalten, vom Pfad der Gerechtigkeit
abzuweichen.

Das Underdark war schon immer ein Ort der Priafungen fiir
Anwarter des Ordens, sowie ein haufiges Ziel fiir Paladine,
Monche und Kleriker, die das Bose niederstrecken wollen. Es
hat nicht lange gedauert, bis Berichte iiber neue Bedrohungen,
die im Underdark auftauchten, den Orden erreichten.

Die Damonenfiirsten verkérpern die Art des Bosen, die der
Orden des Panzerhandschuhs zu vernichten geschworen hat.
Alle Mitglieder des Ordens sehen die sich entwickelnde Situation
als eine Gelegenheit, den Machten des Abyss einen schweren
Schlag zu versetzen. Sie wollen die Dadmonenfiirsten heulend in
die Grube zuriickschicken, um den Wert des Ordens zu beweisen
und ihren eigenen Mut und ihre Tapferkeit zu testen.

SIR LANNIVER STRAYL

Rechtschaffen guter menschlicher Kdmpfer

Ideale: Glaube, Hingebung, Gerechtigkeit, Pflicht

Persoénlichkeit: Geduldig, entschlossen, geistreich

Mogliche Ressourcen: Veteranen des Ordens des
Panzerhandschuhs

Als frommer Anhinger von Tyr und Mitglied des Ordens des
Panzerhandschuhs ist Sir Lanniver die angesehenste Person
unter den Fraktionen in Gauntlgrym. An diesem Punkt seines
Lebens iiberrascht ihn wenig und er akzeptiert was kommt
mit einem trockenen Humor und einem unerschiitterlichen
Glauben daran, dass die Dinge immer gelingen werden -
vorausgesetzt, diejenigen mit guten Absichten tun, was getan

werden muss. Wenn die meisten Charaktere in der Gruppe
eine gute Gesinnung besitzen, unterstiitzt Sir Lanniver ihre
Mission und mdéchte, dass sie erfolgreich sind. Eine Gruppe
mit iberwiegend neutralen oder bosen Charakteren wird
jedoch fiir seine Unterstiitzung arbeiten miissen.

Wenn er bereit ist, Hilfe zu leisten, verpflichtet Sir Lanniver
fiinf menschliche Veteranen des Ordens fiir die Mission der
Gruppe. Die Namen der Veteranen sind Thora Nabal, Sylrien
Havennor, Olaf Renghyi, Elias Drako und Tamryn Tharke.

Sir Lanniver kann einem der Mitglieder der Gruppe ebenfalls
seinen Kriegshammer +1 anbieten, einen von einer Handvoll
Schatzen, die vom Orden aufbewahrt werden. Er zieht es vor,
diese Waffe an einen guten oder neutral eingestellten Kleriker
oder Paladin zu vergeben. Tausche diese magische Waffe
ruhig gegen einen anderen magischen Gegenstand, der fiir die
Abenteurer niitzlicher ist.

Sollten die Veteranen die Gruppe begleiten, dann kopiere
die Karte mit den Spielwerten eines Veteranen des Panzer-
handschuhs am Ende des Kapitels fiinf Mal. Wenn du die
Veteranen nicht selbst kontrollieren méchtest, dann verteile
die Karten unter deinen Spielern und lass sie die NSC steuern.
Sollte Sir Lanniver angegriffen werden, nutze die Spielwerte
eines Ritters im Monster Manual (Monsterhandbuch). Zusétz-
lich zu den Veteranen, die oben genannt wurden, reist Sir
Lanniver mit einem jungen, aber fihigen Knappen (weibliche
menschliche Wache) namens Rhiele Vannis.

Di1E SMARAGDENKLAVE

Die Mitglieder der Smaragdenklave
sind weit iiber die Schwertkiiste
und den Norden verteilt. Sie arbei-
ten in der Regel allein und verlassen
sich auf ihre eigenen Fahigkeiten
und Instinkte, um zu tiberleben.
Das Leben tief in der Wildnis
erfordert grofie Ausdauer und
Beherrschung bestimmter Kampf-
und Uberlebensfihigkeiten. Unten
im Underdark, weit weg von den
wilden Landern, muss die Smaragd-
enklave immer wachsam bleiben,
um nicht von ibernatiirlichen Kraf-
ten tiberrascht zu werden.

Manche Mitglieder der Enklave v
setzen sich fiir die Menschen der
Welt als Beschiitzer ein und tauchen
aus der Wildnis, um anderen zu helfen, ihre Gefahren zu Giber-
leben. Einige sind mit der Aufgabe betraut, heilige Lichtungen
zu verteidigen und das natirliche Gleichgewicht zu wahren.
Manchmal werden allerdings alle Mitglieder des Ordens
zusammengerufen, um Feinde zu bekdmpfen, die méchtig genug
sind, die natiirliche Ordnung zu stéren oder zu vernichten. Die
Damonenfiirsten stellen eine solche Bedrohung dar.

Druiden und Spaher der Smaragdenklave haben erst kiirz-
lich die Korruption gesehen, die sich in der Flora und Fauna
des Underdark ausbreitet. Sie haben besonders die Korruption
bis zu den Damonenfiirsten Zuggtmoy und Juiblex zuriickver-
folgt, die beide verschiedene Teile des unterirdischen
Reichs infizieren.

Die Smaragdenklave kimpft unermidlich gegen die Kor-
ruption der Natur. Seine Mitglieder sind sich dariiber bewusst,
dass die kiirzlich beobachtete dimonische Korruption nicht
lange im Underdark eingeddmmt sein wird. Letztendlich wird
sie an die Oberfliche dringen und ganz Faertin bedrohen —
und wenn das passiert, dann kénnte es zu spét sein,
sie aufzuhalten.
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MorisTA MALKIN
Neutral gute Schildzwergische Spédherin

Ideale: Loyalitit, Natur, die Zwergenvolker

Personlichkeit: Streng, stur, scharfsinnig

Mbogliche Ressourcen: Kundschafter der Smaragdenklave
und Rieseneidechsen-Reittiere

Morista Malkin ist die einzige Fraktionsvertreterin, die
momentan in Gauntlgrym wohnt. Urspriinglich aus den
Silbermarschen hérte sie Bruenors Aufruf, den Ruhm der
alten Linie von Delzoun zuriickzuerobern, und folgte ihm nach
Gauntlgrym. Hier balanciert sie ihre Arbeit fiir die Smaragd-
enklave und ihre Loyalitit gegeniiber ihrem Volk und dessen
Anliegen aus. Morista, streng und sturkopfig, sieht es als ihre
Pflicht an, die Leute von Gauntlgrym vor der oft wilden Natur
des Underdark zu schiitzen und sie an seine natiirliche Schon-
heit zu erinnern. Sie dient Kénig Bruenor als Ratgeberin und
bewundert und respektiert ihn zu gleichen Teilen.

Morista verbringt einen Teil ihrer Zeit mit der Ausbildung
von Elite-Kundschaftern, um die Underdark-Tunnel in der
Nahe der Stadt zu erkunden. Vor einigen Monaten verschwand
einer ihrer Spaher — ein Waldelf namens Sladis Vadir — wih-
rend er auf einer Mission im Underdark war. In der Hoffnung,
dass die Charaktere iiber Sladis stolpern und ihn sicher nach
Gauntlgrym zuriickbringen kénnen, verspricht Morista ein
Team von drei Schildzwergen-Spéhern, die sie begleiten
sollen, sowie ein Rieseneidechsen-Reittier fiir jeden Enklaven-
kundschafter und Charakter. Die Kundschafter heifen Brim
Kupfervene, Thargus Gabelbart und Griswalla Steinhammer.

Sollten die Charaktere die Unterstiitzung der Smaragd-
enklave akzeptieren, mache drei Kopien der Karte mit den
Spielwerten der Smaragdenklaven-Kundschafter am Ende
dieses Kapitels sowie Kopien der Rieseneidechsen-Reittiere
(eine fiir jeden Enklavenkundschafter und Spielercharakter).
Wenn du die Kundschafter und Rieseneidechsen nicht selbst
kontrollieren méchtet, kannst du die Karten unter deinen Spie-
lern verteilen und sie die NSC steuern lassen.

Sollte Morista angegriffen werden, nutze die Spielwerte
eines Kundschafters im Monster Manual (Monsterhandbuch).

DER RAT DER GRAFEN

Der Rat der Grafen ist ein politi-
sches und wirtschaftliches Biindnis
verschiedener Stidte des Nordens
und der Schwertkiiste. Der Rat ver-
dankt seinen Erfolg der effektiven
Zusammenarbeit und der Diploma-
tie zwischen seinen Mitgliedern,
die sich fiir die Ausrichtung ihrer
verschiedenen Siedlungen hin

zu einem gemeinsamen Ziel ein-
setzen. Diese Zusammenarbeit ist
in Krisenzeiten leichter, was den
Rat der Grafen zu einer machtigen
Kraft macht, wenn Bedrohungen
eine einheitliche Front erfordern.
Die Agenten des Rats der Grafen
arbeiten daran, das empfindliche
Netzwerk von Informationen und
Diplomatie, das ihren Orden stiitzt, aufrechtzuerhalten und auf
alles zu achten, was die Interessen des Biindnisses bedrohen
konnte. Jiingste Berichte tiber ungewo6hnliche Aktivititen aus
dem Underdark kénnten eine solche Bedrohung darstellen.
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Der Rat hat bemerkt, dass viele Orte des Underdark in
der Nahe ihrer Siedlungen still geworden sind. Die routine-
maBigen Uberfille und Raubziige auf die Oberwelt sind
zum Stillstand gekommen, ebenso wie der Handel und
Informationsfluss. Geriichte iiber didmonenverehrende Kulte
und Chaos um Orte wie Blingdenstein und Menzoberran-
zan haben den Rat der Grafen erreicht, auch wenn sie kaum
Bestatigung finden.

Die Moglichkeit, dass die Ddmonenfiirsten des Abyss im
Underdark aktiv sind, ist eine Bedrohung, die der Rat der
Grafen nicht ignorieren kann.

FURST ERAVIEN HAUND
Rechtschaffen neutraler halb-elfischer Adliger

Ideale: Ordnung, Gesellschaft, Frieden, Stabilitat

Persdnlichkeit: Charmant, gerissen, weltgewandt

Mogliche Ressourcen: Wichter und Spione des
Rats der Grafen

Der Vertreter des Rats der Grafen ist ein adliger Tethyrianer
von mondelfischer Herkunft. Sein jugendliches Aussehen
tauscht tiber sein tatsichliches Alter und seine Erfahrung
hinweg. Auch wenn er aus Waterdeep kommt, reist Fiirst
Eravien oft zu anderen Siedlungen des Biindnisses. Er ist ein
charmanter und gerissener Hofling, der jede soziale Situation
sofort einschitzen kann, aber seine Vorliebe fiir gesellschaft-
liche Veranstaltungen lenkt ihn oft von dem ab, was wichtig
ist. Daher hat Eravien relativ wenig von den jiingsten Ereig-
nissen im Underdark gehort, und er ist zundchst nicht von der
Wichtigkeit der Mission der Gruppe iiberzeugt.

Wenn sie ihn davon {iberzeugen kénnen, arrangiert Fiirst
Eravien, dass einige der Agenten des Rats der Grafen der
Expedition beitreten:

« Funf zwergische Wachen aus der Biindnisstadt Mirabar. Ihre
Namen sind Nazrok Blauaxt, Kirsil Mantelhorn, Anzar der
Tapfere, Gargathin Wahrsilber und Splitter Dunkelmorgen.

« Drei menschliche Spione aus der Biindnisstadt Yartar. Ihre
Namen sind Farryl Kilmander, Zilna Eichenschatten und
Hilvius Haever.

Sollte die Gruppe diese NSC in ihre Reihen aufnehmen,
mache fiinf Kopien der Karte Wache des Rats der Grafen und
drei Kopien der Karte Spion des Rats der Grafen am Ende
dieses Kapitels. Wenn du diese NSC nicht selbst kontrollieren
mochtet, kannst du die Karten unter deinen Spielern verteilen
und sie die NSC steuern lassen.

Eravien weif3, dass der Rat der Grafen einen Geheimdienst-
mitarbeiter im Underdark hat. Khelessa Draga, eine Hochelfe
aus Silbrigmond, wurde vor itber einem Jahr geschickt, um die
Drow auszuspionieren. Evarien weif}, dass Khelessa Magie
nutzt, um sich als Dunkelelfin auszugeben. Er warnt die Cha-
raktere, keine Drow anzugreifen bis sie bestitigen kénnen,
dass es nicht die verkleidete Khelessa ist. Der Rat der Grafen
hat den Kontakt zu Khelessa vor Monaten verloren, weswegen
Eravien nicht weid, wo sie ist.

Sollte Eravien angegriffen werden, nutze die Spielwerte
eines Adligen im Monster Manual (Monsterhandbuch). Er reist
mit drei Dienern (Stimmige Halbling-Gemeine) und drei gut
bezahlten, menschlichen Wachen.



DAS ZHENTARIM

Die Mitglieder des schattenhaften
Schwarzen Netzwerks betrachten
sich als Teil einer grof3en Familie
und sind in Bezug auf Ressourcen
und Sicherheit auf die gréfiere Orga-
nisation angewiesen. Die Zhentarim
erkennen und belohnen Ambitionen,
indem sie ihren Mitgliedern die
Autonomie gewahren, ihre eigenen
Interessen zu verfolgen und ein .
gewisses Mafd an personlicher - ]
Macht oder Einfluss zu erlangen. Auf @
diese Weise ist die Organisation eine
Meritokratie. Die Zhentarim sehen ;
gefihrliche Zeiten als Gelegenheit
an. Wenn eine Handlerkarawane
eine Eskorte, ein Adliger eine Leib-
wache oder eine Stadt ausgebildete Soldaten benétigt, stellt das
Zhentarim die beste Kampfkraft, die Geld kaufen kann.

Agenten des Zhentarim, die aus und nach Mantol-Derith
reisen, haben kiirzlich Informationen und Geriichte beziig-
lich ddmonischer Aktivitit im Underdark weitergegeben. Die
Mitglieder der Organisation haben das volle Ausmaf} der
Bedrohung noch nicht erkannt, da seit diesen ersten Berichten
bereits Korruption und Wahnsinn in ihren geheimen AufBen-
posten eingedrungen sind (siche Kapitel 9). Allerdings weify
sogar das vorsichtigste Mitglied des Zhentarim, dass Ddmo-
nen in der Welt schlecht fiirs Geschaft sind. Die Organisation
betrachtet daher die mégliche Priasenz der Damonenfiirsten
im Underdark mit der gleichen Sorge wie jede andere duflere
Bedrohung ihrer Lebensweise.

Bande der Schwiire und Ehre unter den Zhentarim halten
das Netzwerk zusammen und schweifien die Mitglieder unter
einem gemeinsamen Ziel zusammen. Noch wichtiger spie-
geln diese Bande das Muster der strengen Kontrolle wieder,
das die Anfiihrer des Zhentarim irgendwann im Norden und
dariiber hinaus etabliert sehen wollen. Die Organisation ist
daher bereit, sich zu verpflichten, die Ddmonenfiirsten daran
zu hindern, an die Oberfliche durchzubrechen - wohl wissend,
dass ein solches Los die Plane des Zhentarim beziiglich der
Kontrolle Faer{ins zerstéren wiirde.

DAVRA JASSUR
Rechtschaffen béser menschlicher Assassine

Ideale: Ordnung, Disziplin, Ambition
Persoénlichkeit: Ehrgeizig, konzentriert, skrupellos
Méogliche Ressourcen: Zhentarim-Schliger

Anmutig und elegant wie eine Klinge rekrutiert Davra Jassur
vordergriindig vielversprechende, neue Talente fiir das Zhen-
tarim. Allerdings kiimmert sie sich auch um interne Probleme
und stellt sicher, dass diese Probleme im Keim erstickt werden,
bevor sie irgendeine Schwiche der Organisation offenlegen. Die
pragmatische Davra schéatzt Ordnung und Disziplin ebenso wie
Tatkraft und Ehrgeiz, und sie verkorpert all diese Eigenschaften.
Die Ressourcen des Zhentarim, die Informationen
beschaffen, und der Zugang zu einem etablierten Aufden-
posten des Underdarks geben der Organisation die starkste
Hand von allen Organisationen, und Davra ist sich dessen
bewusst. Zugang zu Mantol-Derith ist der Schliissel zu diesem
Plan, und auch wenn sie den Abenteurern den Zugang letzt-
endlich gewahren wird, wird sie sicherstellen, dass er nicht
umsonst abgegeben wird. Davra geht mit den Abenteurern
direkt um — und wenn moglich privat — und bittet um einen

vollen Anteil an allen Schétzen, die die Charaktere bei ihrem
nachsten Vordringen in das Underdark beanspruchen, und um
einen vollstandigen Bericht an sie iiber alle Informationen, die
an Bruenor oder die anderen Fraktionsvorsitzenden weiter-
gegeben wurden. Sollte einer der Charaktere ein Mitglied des
Zhentarim sein, versucht Davra den Deal fiir Informationen
nur mit diesem Charakter auszuhandeln.

Zusitzlich zum Zugang zu dem versteckten Handels-
posten Mantol-Derith kann Davra Jassur Zhentarim-Séldner
bereitstellen, um die Expedition zu unterstiitzen. Diese acht
menschlichen Schldger tragen stolz das Wappen des Schwar-
zen Netzwerks auf ihrer Riistung. Sollten diese NSC der
Gruppe beitreten, mache acht Kopien der Karte mit den Spiel-
werten der Zhentarim-Schliger am Ende dieses Kapitels.
Wenn du diese NSC nicht selbst kontrollieren mochtet, kannst
du die Karten unter deinen Spielern verteilen und sie die NSC
steuern lassen. Die Namen der Schléger sind Nero Kelvane,
Lenora Haskur, Aligor Mondfliistern, Gorath Torn, Saliyra
Dalnor, Primwin Halk, Iandro Alathar und Lhytris Ilgarn.
Jeder von ihnen kennt den Weg nach Mantol-Derith.

Davra ist ein Assassine. Zusétzlich zu ihren Waffen hat sie
Staub des Verschwindens bei sich und triagt eine Nachtbrille,
wihrend sie in den dunklen Hallen Gauntlgryms unterwegs ist.

DER WEG VORAUS

Je nachdem, wie die Verhandlungen verlaufen, sind die
Charaktere entweder eine Vorhut, die den Widerstand im
Underdark auskundschaftet und erweichen soll, wihrend sie
nach wertvollen strategischen Informationen suchen, oder eine
Expedition zur Ablenkung, die Zeit fur die Oberflichenwelt
gewinnen soll, um stiarkere Gegenmafinahmen zu organisie-
ren. Faktionsvertreter, die von der Sache der Abenteurer nicht
beeindruckt sind, konnten zu ihren Fraktionen zuriickkehren
und davon iiberzeugt sein, dass die Charaktere nur geringe
Chancen auf Erfolg haben — oder auf Uberleben. Die anderen
sind davon {iberzeugt, dass die Charaktere ihrem Ruf gerecht
werden konnen, den sie aufgezeigt haben, als sie den Drow
und dem Underdark entflohen sind.

Ko6nig Bruenor beruft eine letzte Versammlung seines inneren
Beraterkreises und der Abenteurer ein und dankt den Charakte-
ren fiir ihren Einsatz im Kampf gegen die Dadmonenherren.

Ihr seid euch alle der Gefahren und Bedrohungen der Welt
dort unten bewusst, und ihr habt euch euer Wissen mit
Tapferkeit und Gerissenheit erkauft. Mehr noch, durch
Diplomatie habt ihr die erste der Verbindungen gekniipft,
die den Norden auf das vorbereiten werden, was noch
kommen kénnte. Wenn wir den kommenden Ansturm tiber-
leben, haben wir euch dafiir zu danken, und kein Zwerg von
Gauntlgrym wird das so schnell vergessen. lhr alle habt den
Mut und die Entschlossenheit von Helden. Ja, ich wiirde
sogar sagen, dass ihr mich an andere Helden erinnert, die
ich kannte. Aus einem fritheren Leben. ...

. 7

Die Charaktere haben mindestens ein paar Tage Zeit, bevor sie
sich wieder ins Underdark wagen miissen — Zeit, die sie damit
verbringen kénnen, ihre Pldne zu gestalten, Ressourcen zu
sammeln und sich auf die vor ihnen liegenden Bedrohungen
vorzubereiten. Wenn sie wieder bereit sind, dem Underdark zu
trotzen, konnen sie die lange und gefahrliche Reise nach Man-
tol-Derith antreten (siehe Kapitel 9).
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SCHILDWACHTER

Grofies Konstrukt, gesinnungslos

Riistungsklasse 17 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 142 (15W10 + 60)
Bewegungsrate 9 m

CHA
3(-4)

STR
18 (+4)

GES
8(-1

KON
18 (+4)

INT
7(-2)

WEI
10 (+0)

Schadensimmunitiiten Gift

Zustandsimmunitaten Bezaubert, erschépft, gelihmt,
verangstigt, vergiftet

Sinne Blindsicht 3 m, Dunkelsicht 18 m, passive
Wahrnehmung 10

Sprachen Versteht Befehle in jeder Sprache, kann
aber nicht sprechen

Herausforderungsgrad 7 (2.900 EP)

Gebunden. Der Schildwichter ist magisch an ein Amulett
gebunden. Solange sich der Wichter und sein Amulett auf
der gleichen Existenzebene befinden, kann der Triger des
Amuletts den Wichter telepathisch auffordern, an seine
Seite zu kommen, und der Wichter kennt die Entfernung und
Richtung zum Amulett. Wenn sich der Schildwichter inner-
halb von 18 m zum Tréger des Amuletts befindet, wird der
halbe Schaden, den der Triger erleidet (aufgerundet) auf den
Schildwichter tibertragen.

Regeneration. Der Schildwichter erhilt zu Beginn seines
Zugs 10 Trefferpunkte zuriick, wenn er mindestens 1 Treffer-
punkt besitzt.

Zauberspeicher. Ein Zauberwirker, der das Amulett des Schild-
wichters trigt, kann den Schildwichter einen Zauber des

4. Grades oder niedriger speichern lassen. Dazu muss der
Triger den Zauber auf den Wichter wirken. Der Zauber hat
keinen Effekt, wird aber im Wichter gespeichert. Wenn der
Trager des Amuletts es ihm befiehlt oder wenn die Situation
eintritt, die der Zauberwirker bestimmt hat, wirkt der Schild-
wichter den gespeicherten Zauber mit allen Parametern, die
der urspriingliche Zauberwirker festgelegt hat. Dabei sind
keine Komponenten notwendig. Wenn der Zauber gewirkt oder
ein neuer Zauber gespeichert wird, gehen zuvor gespeicherte
Zauber verloren.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Schildwichter fithrt zwei Faust-An-
griffe durch.

Faust. Nahkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 11 (2W6 + 4) Wuchtschaden.

REAKTIONEN

Abschirmen. Wenn eine Kreatur einen Angriff gegen den Triger
des Amuletts des Schildwichters ausfithrt, dann gewshrt der
Schildwichter dem Triger +2 RK, wenn er sich innerhalb von
1,50 m zum Triger aufhilt.
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VETERAN DES HANDSCHUHS

Mittelgrofier Humanoider (Mensch), rechtschaffen gui

Riistungsklasse 17 (Schienenriistung)
Trefferpunkte 58 (9W8 + 18)
Bewegungsrate 9 m

GES KON INT WEI CHA
131 14H2) 10H0) 11 (+0) 10 (+0)

STR
16 (+3)

Fertigkeiten Athletik +5, Wahrnehmung +2
Sinne Passive Wahrnehmung 12

Sprachen Gemeinsprache, Zwergisch
Herausforderungsgrad 3 (700 EP)

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Veteran fuhrt zwei Langschwertangriffe
aus. Wenn er ein Kurzschwert gezogen hat, kann er auch einen
Kurzschwert-Angriff ausfiihren.

Langschwert. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reich-
weite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 7 (1W8 + 3) Hiebschaden, oder
8 (1W10 + 3) Hiebschaden, wenn die Waffe mit zwei Handen

verwendet wird.

Kurzschwert. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reich-
weite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 6 (1W6 + 3) Stichschaden.

Schwere Armbrust. Fernkampf-Waffenangriff: +3 zum Treffen,
Reichweite 30/120 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W10) Stichschaden.

SMARAGDENKLAVEN-KUNDSCHAFTER
Mittelgrofier Humanoider (Zwerg), rechtschaffen neutral
Riistungsklasse 16 (Brustplatte)
Trefferpunkte 19 (3W38 + 6)
Bewegungsrate 7,50 m
STR GES KON INT WEI CHA
MEH0) 14(H2) 142 NEHO) BHYH 11 +0)

Fertigkeiten Heimlichkeit +6, Naturkunde +4,
Uberlebenskunst +5, Wahrnehmung +5

Schadensimmunititen Gift

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 15

Sprachen Gemeinsprache, Zwergisch

Herausforderungsgrad 1/2 (100 EP)

Scharfes Gehdr und scharfe Sicht. Der Kundschafter hat einen
Vorteil bei Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung), die mit dem
Gehér oder der Sicht zusammenhingen.

Zwergische Unverwiistlichkeit. Der Kundschafter hat einen
Vorteil auf Rettungswiirfe gegen Gift.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Kundschafter fiihrt zwei Nahkampf-
angriffe oder zwei Fernkampfangriffe durch.

Kriegshacke. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reich-
weite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 7 (1W8 + 3) Stichschaden.

Schwere Armbrust. Fernkampf-Waffenangriff: +3 zum Treffen,
Reichweite 30/120 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W10) Stichschaden.
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ZHENTARIM-SCHLAGER

Mittelgrofler Humanoider (Mensch), neutral

WACHE DES RATS DER GRAFEN

Mittelgrofer Humanoider (Zwerg), chaotisch gut

Riistungsklasse 16 (Kettenhemd, Schild)
Trefferpunkte 11 (2W8 + 2)
Bewegungsrate 9 m

Riistungsklasse 11 (Lederriistung)
Trefferpunkte 32 (5W8 + 10)
Bewegungsrate 9 m

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

STR GES KON INT WEI! CHA
15(+2) M @#0) 14 H2) 100y 10 (#0) 11 (+0)

Fertigkeiten Einschiichtern +2
Sinne Passive Wahrnehmung 10
Sprachen Gemeinsprache
Herausforderungsgrad 1/2 (100 EP)

Fertigkeiten Wahrnehmung +2
Schadensimmunitéten Gift

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12
Sprachen Gemeinsprache, Zwergisch
Herausforderungsgrad 1/4 (50 EP)

Rudeltaktik. Der Schliger hat einen Vorteil auf Angriffswiirfe
gegen eine Kreatur, wenn sich mindestens ein Verblindeter des
Schligers innerhalb von 1,50 m zur Kreatur befindet und nicht
kampfunfihig ist.

Zwergische Unverwiistlichkeit. Der Kundschafter hat einen
Vorteil auf Rettungswiirfe gegen Gift.

AKTIONEN

Hellebarde. Nahkampf -Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reich-
weite 3 m, ein Ziel. Treffer: 7 (1W10 + 2) Hiebschaden.

AKTIONEN
Mehrfachangriff. Der Schliger filhrt zwei Nahkampfangriffe durch.

Streitkolben. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reich-
weite 1,50 m, eine Kreatur. Treffer: 5 (1W6 + 2) Wuchtschaden.

Schwere Armbrust. Fernkampf-Waffenangriff: +2 zum Treffen,
SPION DES RATS DER GRAFEN Reichweite 30/120 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W10) Stichschaden.

Mittelgrofler Humanoider (Mensch), neutral

Riistungsklasse 13 (Lederriistung)
Trefferpunkte 27 (6W8)
Bewegungsrate S m

RIESENEIDECHSEN-REITTIER

Grofies Tier, gesinnungslos

STR GES KON INT WEI CHA

Riistungsklasse 12 (natiirliche Riistung)
10 (+0) 15(+2) 10(+0) 12(1) 14(+2) 16 (+3)

Trefferpunkte 19 (3W10 + 3)
Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m

i
1
1
1
1
1
1
1
i
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
Fertigkeiten Fingerfertigkeit +4, Heimlichkeit +4, ]
Motiv erkennen +4, Tduschen +5, Uberzeugen +5, ;
Wahrnehmung +6 !
Sinne Passive Wahrnehmung 16 i
Sprachen Gemeinsprache, Zwergisch :
Herausforderungsgrad 1 (200 EP) '
1

1

1
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1
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1

1

1

1

1
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1

STR GES KON INT  WEI  CHA
15(+2) 12(1) 13@E) 2(-4)  10@#0)  5(-3)

Sinne Dunkelsicht 9 m, passive Wahrnehmung 10
Sprachen —
Herausforderungsgrad 1/4 (50 EP

Raffinierte Aktion. in jedem seiner Ziige kann der Spion eine
Bonusaktion verwenden, um die Aktionen Spurt, Riickzug oder
Verstecken auszufihren.

Spinnenklettern. Die Eidechse kann sich tber schwieriges
Gelidnde, selbst an Winden und Decken, bewegen, ohne einen

Hinterhiiltiger Angriff (1/Zug). Der Spion verursacht zusatz- Attributswurf ausfuhren zu missen.

liche 7 (2W6) Schaden, wenn er ein Ziel mit einem Waffen-
angriff trifft und einen Vorteil auf den Angriffswurf hat, oder
wenn sich das Ziel innerhalb von 1,50 m zu einem Verbiindeten
des Spions aufhilt, der nicht kampfunfihig ist, und der Spion
keinen Nachteil auf den Angriffswurf hat.

AKTIONEN

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite
1,50m, ein Ziel. Treffer: 6 (1W8 + 2) Stichschaden.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Spion fithrt zwei Nahkampf-
angriffe durch.

Kurzschwert. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reich-
weite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 2) Stichschaden.

Handarmbrust. Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen,
Reichweite 9/36 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 2) Stichschaden
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KAPITEL 9: MANTOL-DERITH

Mantol-Derith bestand {iber Jahrhunderte als neutraler
AuBenposten, in dem sich Drow, Duergar, Svirfneblin und
Oberflichenbewohner treffen und Handel treiben kénnen, ohne
Angst um ihr Leben haben zu miissen. Trotz seiner Niitzlichkeit
und Sicherheit wurde Mantol-Derith niemals zu einer richtigen
Stadt. Diejenigen, die es als Handelszentrum erhalten, haben
jedem Drang zur Expansion widerstanden, abgesehen davon,
dass sie eine grundlegende Infrastruktur aufgebaut haben, um
kommerzielle Aktivititen zu unterstitzen.

Die Zhentarim iibernahmen die Besitztiimer, in denen Ober-
flichenbewohner Geschéfte machten, und dominierten bald
den Markt fiir Waren von der Oberflache. Das hat der Orga-
nisation eine Tir ins Underdark aufgestofien. Diese Prasenz
wurde zu einem Machtzentrum, das dem Schwarzen Netzwerk
gute Dienste leistet und nun den Charakteren zur Verfiigung
gestellt wird.

Bei ihrer Ankunft allerdings miissen die Charaktere fest-
stellen, dass es jetzt, da die Damonenfiirsten Amok laufen,
nirgends im Underdark eine sichere Zuffucht gibt. Die

o
.

-*\

Sicherheit von Mantol-Derith wurde vom Ddmonenfiirsten
Fraz-Urb’luu zerschmettert, der die verschiedenen Fraktionen
des Handelspostens gegeneinander aufgebracht hat.

Die Charaktere miissen sich durch den Wahnsinn bewegen,
der Mantol-Derith beherrscht, und ihn iiberwinden, um ihren
Zhentarim-Kontakt Ghazrim DuLoc zu finden. Er kann dafiir
sorgen, dass sie die Steinriesenbibliothek in Grabsenke (siehe
Kapitel 11) erreichen, deren gewaltiger Wissensschatz einige
Hinweise darauf geben kénnte, was die Ddmonenfarsten ins
Underdark gebracht hat.

FrRAZ-URB'LUUS JUWEL

Fraz-Urb’luu, der zuvor fiir viele sterbliche Lebensdauern auf
der Materiellen Ebene eingesperrt war, hat Schritte unter-
nommen, um sich an seine Ebene des Abyss zu binden. Als
Fraz-Urb'luu Gromphs Zauber an sich ziehen spiirte, ibertrug
er seine bose Lebenskraft in ein speziell gefertigtes, magisch
geschiitztes Gefafl — ein schwarzes Juwel. Allerdings erwies sich
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der Zauber als unwiderstehlich, und das kostbare Gefafd wurde
ins Underdark gerissen. Um die Demiitigung zu vollenden, wurde
Fraz-Urb'luu im Edelstein eingeschlossen und kann nicht ent-
kommen, solange er sich auf der Materiellen Ebene befindet.

Jeder, der das Juwel bertihrt, geht das Risiko ein, Wahn-
vorstellungen zum Opfer zu fallen. Ein Duergar-Bierhdndler
namens Krimgol Muzgardt fand das Juwel und brachte es nach
Mantol-Derith. Als Krimgol eintraf, war er der Wahnvorstellung
zum Opfer gefallen, ein Calassabrak zu sein — ein Duergar ohne
Ehre. Er bezahlte Yantha Schwatzfels, eine ehrbare Svirfneblin-
Magierin, um den Wert des Juwels zu schétzen, in der Hoffnung,
dass er es verwenden kénnte, um den guten Willen seines Klans
zuriickzukaufen. Yantha wurde vom Wahn des Juwels beriihrt
und belog Krimgol. Sie sagte ihm, das Juwel sei wertlos. Sie
bot einen Goldklumpen fiir ihn an, worauthin Krimgol Betrug
vermutete und die sofortige Riickgabe des Juwels forderte. Wah-
rend Krimgol und Yantha stritten, versuchte einer von Yanthas
Lehrlingen, das Juwel fiir seine Herrin zu verstecken, erlag aber
seiner bosen Macht. Der Lehrling Flink brachte das Juwel in die
Drow-Enklave, in der Hoffnung, es fiir einige seltene Zauber-
komponenten eintauschen zu kénnen, von denen er glaubte,
dass Yantha sie brauchen wiirde, um Krimgol verschwinden
zu lassen. Ein Gargyl, der nach Dieben Ausschau halten sollte,
bemerkte das Juwel und entriss es Flink, der sich versteckte,
weil er Yanthas Zorn flirchtete. Bald danach erblickte der wahn-
sinnige Gargyl eine Drow-Assassinin namens Kinyel Druu’giir
und war sofort in sie vernarrt. Der Gargyl schenkte ihr das
schwarze Juwel als Zeichen seiner Hingabe, doch in ihrem
Wahn hielt sie es fiir eine Zahlung von der Drow-Enklave, um
Lorthuun zu ermorden, einen verstiitmmelten Betrachter, der
mit den Zhentarim verbiindet war.

Yanthas Diebstahl des Juwels brachte Krimgol dazu, zu
gehen und mit einer Truppe Duergar zuriickzukehren. Sie grif-
fen die Svirfneblin-Enklave an und nahmen Yantha gefangen,
was offenen Streit zwischen den beiden Enklaven ausloste.
Jetzt, da der empfindliche Waffenstillstand in Mantol-Derith
schlieflich gebrochen ist, bereiten sich die Drow darauf vor,
die geschwichten Streitkréfte der Duergar und der Svirfneblin
auszuschalten. Unterdessen hat Druu’giir eine Drow-Delega-
tion infiltriert, die geschickt wurde, um sich mit Vertretern der
Zhentarim-Enklave zu treffen und zu besprechen, wie sie Man-
tol-Derith am besten unter sich aufteilen kénnen.

Wird das Juwel gefunden und zerstért, wird verhindert, dass
andere Fraz-Urb'luus Wahnsinn zum Opfer fallen. Solange
Fraz-Urb'tuu im Juwel eingesperrt ist, behélt er seine Gesinnung
und seine Sinne (siche Anhang D), verliert aber alle anderen
Attribute und kann keine Aktionen ausfithren. Das Juwel ist
so grof} wie eine Menschenfaust und hat RK 10, 1 Treffer-
punkt, Immunitit gegen Giftschaden und psychischen Schaden
sowie Immunitit gegen Hieb-, Stich- und Wuchtschaden durch
nicht-magische Waffen. Es ist auch immun gegen alle Zauber-
effekte, die einen Rettungswurf erfordern. Solange sich der
Déamonenfiirst im Juwel befindet, kann er nicht angegriffen,
verletzt, bedriangt oder gehort werden. Er kann allerdings tele-
pathisch kontaktiert werden. Wenn das Juwel zerbricht, wird
Fraz-Urb’luus Lebenskraft freigelassen und kehrt sofort in den
Korper des Damonenfirsten im Abyss zurick.

Jede Kreatur, die das Juwel beriihrt, muss einen erfolg-
reichen Charismarettungswurf gegen SG 23 ablegen, um
nicht einer Form von permanentem Wahnsinn zu verfallen,
entsprechend der Tabelle Wahnsinn des Fraz-Urb’luu in
Anhang D. Eine Kreatur, die den Rettungswurf schafft, ist fiir
24 Stunden immun gegen den wahnsinnigmachenden Effekt
des Juwels. Der Wahnsinn hélt an, bis er geheilt wird.

Wenn die Charaktere Fraz-Urb'luus Juwel zerstéren,
belohne sie mit je 1.000 EP.

- | .
MANTOL-DERITH: ALLGEMEINE MERKMALE
Charaktere stoflen in Mantol-Derith auf die folgenden

Merkmale.

Klima. Mantol-Derith ist kiihl und klamm, dank der Wasser-
falle und Fliisse, die durch die Kavernen in den Dunkel-
see flieRen.

Licht. Mantol-Derith wird von Dauerhafte Flamme-Zaubern
und Kristallen in den Wanden, die das Licht spiegeln, hell
beleuchtet. Ein Labyrinth aus Laufstegen und kleinen Platzen
tiberzieht den felsigen Boden des Auflenpostens und ist mit zer-
kleinerten Kristallen gepflastert, die ebenfalls das Licht spiegeln.

- >

MANTOL-DERITH
ERREICHEN

Wenn die Charaktere in Kapitel 8 zu einer Ubereinkunft
mit Davra Jassur gekommen sind, kénnen sie auf einer der
vielen Routen, welche die Zhentarim nutzen, um Waren von
der Oberflaichenwelt zum Handelsposten zu bringen, nach
Mantol-Derith reisen. Das Schwarze Netzwerk offenbart
aus Sicherheitsgriinden nicht, was die kiirzeste Route ist.
Stattdessen fithren seine Vertreter die Abenteurer zu einer
abgelegenen Hohle in den Surbrin-Hiigeln, ungefahr 270 Kilo-
meter Ostlich von Gauntlgrym. Wachposten des Schwarzen
Netzwerks (sechs menschliche Veteranen) bewachen die
Hohle, die zu einer Reihe von Tunneln fiithrt. Diese Tunnel
fallen steil ab, wahrend sie sich fiir weitere 300 Kilometer
nach Osten schlangeln. Wiirfle, ob es zu Zufallsbegegnungen
kommt, wahrend sich die Expedition der Gruppe nach Mantol-
Derith aufmacht. Verwende dabei die Tabellen in Kapitel 2.
Wenn die Charaktere mit Vertretern einer Fraktion reisen
(siehe Kapitel 8), helfen diese NSC den Charakteren dabei, Zufalls-
begegnungen zu itberwinden. Wenn der Wurf , keine Begegnung"
ergibt, nutze die Gelegenheit, einige der NSC auszuspielen und
ihre Personlichkeiten nach deinen Vorstellungen zu entwickeln.
Mantol-Derith grenzt an den Dunkelsee. Es ist ungefahr
sechs Tagesreisen von Blindgenstein sowie Menzoberranzan
entfernt und tber die Dunkelsee-Schleusen 22 Tagesreisen
von Gracklstugh (siehe die Ubersichtskarte des Underdark in
Kapitel 2). Charaktere, die von Zhentarim-Fihrern begleitet
werden, ndhern sich Mantol-Derith {iber eine unterirdische
Spalte. Ein schmaler Weg schlédngelt sich die Wand der SPalte
hinauf und endet an einer Geheimtiir in der nordwestlichen
Ecke des Handelspostens (Bereich 1a).

MANTOL-DERITH

Bevolkerung: Ungefahr 140 (Drow, Duergar, Menschen und
Svirfneblin)

Regierung: Formloses Konzil aus vier Hauptverhandlungs-
fiihrern (einer pro Enklave), vor Kurzem aufgelést

Schutz: Private Wachtrupps

Handel: Seltene und exotische Waren; siehe die einzelnen
Enklaven fiir mehr Informationen zu den Waren, mit denen
die Duergar, Drow, Svirfneblin und Zhentarim handeln

Organisationen: Die Enklaven der Drow, Duergar, Svirfneblin
und Zhentarim

Uber Tausende von Jahren héhlte tropfendes Wasser die
Kaverne aus, in der die Drow, Duergar und Svirfneblin Mantol-
Derith griindeten. Vier Lagerhduser wurden an den Ecken der
Kaverne gegraben, die jeweils von einer Enkiave kontrolliert
werden und Biiros und temporire Schlafrdume fiir die Hand-
ler enthalten.

KAPITEL 9 | MANTOL-DERITH

133



134

Wenige Bewohner von Mantol-Derith leben dauerhaft hier.
Selbst die Hauptverhandlungsfiihrer der einzelnen Enklaven
kehren immer wieder zu ihren Machtzentren zuriick und lassen
Vertreter zuriick, welche die Geschifte iibernehmen. Alle in Man-
tol-Derith sind hier, um zu handeln, zu verhandeln und natiirlich
ihre Pendants in den anderen Enklaven auszuspionieren.

Die Ankunft von Fraz-Urb'litu hat das Machtgleichgewicht
in Mantol-Derith in Aufruhr gebracht (siehe ,Fraz-Urb’luus
Juwel®), was zu offenem Zwist zwischen Duergar und Svirfne-
blin gefiihrt hat. Die Drow wollen beide aus dem Weg rdumen
und so die Anzahl der Enklaven in Mantol-Derith verringern.
Die Drow hoffen, gleichzeitig den Waffenstilistand mit ihren
Zhentarim-Nachbarn wahren zu kénnen. Allerdings droht eine
wahnsinnige Drow-Assassinin die Drow und die Zhentarim
gegeneinander aufzubringen.

Die Lage von Mantol-Derith ist ein streng gehiitetes Geheim-
nis, und Kaufleute wollen die Macht und den Einfluss, den
ihr Zugang zum Handelsposten mit sich bringt, selten teilen.
Normalerweise wird das Leben in Mantol-Derith von drei ein-
fachen Geboten regiert: Es ist verboten, anderen Kaufleuten
ihre Waren zu stehlen, man darf seine Waren nicht verbergen,
und wihrend Verhandlungen und Absprachen wird keine
Magie verwendet. Die Bestrafung fiir Verst6fe gegen diese
Gebote ist ebenso schnoérkellos: Der Ubeltiter wird in Ketten
gewickelt und in den Dunkelsee geworfen. Die jiingsten Ereig-
nisse in Mantol-Derith haben diese Regeln jedoch hinfallig
werden lassen.

Tike
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Sladis Vadir
Rystia Zav
Peebles

Zilchyn Q’Leptin
Yantha Schwatzfels

Flink Donnerbums
Gabble Tropftiegel
Ghuldur Flaschenfaust
Sirak Mazelor

Kinyel Druu’giir

Ghazrim Duloc

Lorthuun
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WicHTIGE NSC

Die folgenden NSC spielen Schiiisselrolien in diesem Kapitel
des Abenteuers.

NSC IN MANTOL-DERITH

Hochelfischer Druide der
Smaragdenklave

Hochelfischer Druide der
Smaragdenklave

Svirfneblin-Spion, der fiir Xazax den
Augenschmied arbeitet

Drow-Magus und Kleptomane
Svirfneblin-Magierin und Anfithrerin
der Steinherz-Enklave

Yanthas Svirfneblin-Lehrling
Svirfneblin-Hauptverhandlungsfiihrer
Duergar und Hauptverhandlungsfiihrer
aus Gracklstugh

Drow und Hauptverhandlungsfiihrer
aus Menzoberranzan
Drow-Assassinin

Der Kontakt der Charaktere

und Hauptverhandiungsfiihrer

der Zhentarim

Verstiimmelter Betrachter
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EINGEZEICHNETE
BEGEGNUNGEN

Die folgenden Begegnungen sind auf der Karte von Mantol-
Derith eingezeichnet.

1. GEHEIMEINGANGE

Mantol-Derith ist hinter quadratischen Geheimtiiren mit 3 m
Seitenldnge verborgen, die so behauen sind, dass sie wie natiir-
liche Steinwande aussehen. Eine Kreatur innerhalb von 1,50 m
um eine Geheimtiir kann einen Wurf auf Weisheit (Wahr-
nehmung) gegen SG 15 ablegen, um sie zu bemerken. Jede
Geheimtiir wurde mit dem Zauber Arkanes Schloss belegt.
Wenn innerhalb von 1,50 m um eine Geheimtiir das richtige
Passwort gesprochen wird, 6ffnet sie sich. Eine Geheimtiir auf
andere Art als mit dem richtigen Passwort zu 6ffnen, 16st eine
magische Auflésungsfalle auf der Seite der Tiir aus, von der sie
geoffnet werden soll. Jede Kreatur in einem Bereich mit 6 m
Seitenlidnge direkt vor der Geheimtiir muss einen Geschick-
lichkeitsrettungswurf gegen SG 15 ablegen. Sie erleidet
55(10W10) Energieschaden bei einem misslungenen Rettungs-
wurf, halb so viel bei einem erfolgreichen. Eine Kreatur, die
von dieser Falle auf O Trefferpunkte gebracht wird, wird auf-
geldst und ldsst nur ihre Besitztiimer zuriick.

1A. NORDWESTEINGANG

Charaktere, die von Vertretern der Zhentarim begleitet
werden, treffen tiber diese Route in Mantol-Derith ein — eine
unterirdische Spalte, in deren Wand grob ein Pfad gehauen
wurde. Dieser Eingang wird auch von den Svirfneblin aus
Blindgenstein und den Drow aus Menzoberranzan genutzt. Der
Serpentinenweg endet an einer Geheimtiir, deren Passwort
Llm'yat” ist, ein Svirfneblin-Wort, das ,Dunkelheit” bedeutet.

18. NORDEINGANG

Das Passwort, um diese Geheimtiir zu 6ffnen, ist ,Belaern®,
ein Drow-Wort, das ,Wohlstand" bedeutet. Wenn die Cha-
raktere von Mitgliedern des Schwarzen Netzwerks begleitet
werden, werden sie durch diese Geheimtiir in den Graben
gefiithrt, der Mantol-Derith teilt (Bereich 2).

lc. NORDOSTEINGANG

Diese Geheimtiir befindet sich an der Riickseite eines natiir-
lichen Felsvorsprungs iiber dem Dunkelsee. Das Passwort,
um sie zu 6ffnen, ist ,,.Ssussun®, ein Drow-Wort, das , Licht”
bedeutet. Wenn die Charaktere den Vorsprung das erste Mal
erblicken, lies den Spielern folgenden Kasten vor.

Ein EIf mit langem, roten Haar und einem Rucksack sitzt auf
dem Vorsprung, der den Blick auf eine riesige, mit Wasser ge-
ftllte Kaverne erlaubt. Der Elf ist in feinste Gewidnder gehiillt
und taucht seine nackten Fiike ins triibe Wasser. ,Wollt ihr
euch zu mir gesellen?”, fragt er mit einem schiefen Lacheln.

Die Gestalt, die ihre Fiifde ins Wasser taucht, ist Sladis Vadir,
ein hochelfischer Druide und Mitglied der Smaragdenklave.
Verwende die Spielwerte des Druiden im Monster Manual
(Monsterhandbuch), um ihn darzustellen, mit folgenden
Anpassungen:

- Sladis ist neutral gut.

» Er hat Dunkelsicht mit einer Reichweite von 18 m.

« Er spricht die Gemeinsprache, Elfisch und die
Gemeinsprache der Unterreiche.

Rvsvia Zav

Staois VaDir

- Sein Feenblut verleiht ihm einen Vorteil auf Rettungswiirfe
gegen den Zustand Bezaubert. Magie kann ihn nicht zum
Schlafen bringen.

« Er kann den Zaubertrick Taschenspielerei beliebig oft wir-
ken und nutzt ihn, um seine beschmutzten Gewédnder sauber
erscheinen zu lassen.

Sladis Vadir hat sich immer seltsam vom Underdark
angezogen gefiihlt, doch das ddmonische Eindringen
hat seinen Verstand gebrochen. Er totet und isst andere
Humanoide, die er trifft, oder, wie er es nennt, ,macht eine
Auslese, um die natirliche Ordnung zu wahren.” Dies
wird als eine Form von permanentem Wahnsinn behandelt
(siehe ,Wahnsinn” in Kapitel 8 des Dungeon Master’s Guide
(Spielleiterhandbuchs)).

Sladis begleitet die Gruppe gerne und bietet gromiitig
seine Dienste als Fiihrer an. Er weif3, wie er zum Nielicht-
hain, nach Blindgenstein, Gracklstugh und Menzoberranzan
kommt, kennt aber nicht den Weg nach Grabsenke. Wenn die
Charaktere Sladis einladen, sie zu begleiten, dankt er ihnen,
indem er ihnen etwas ,Essen” anbietet (siehe ,,Schitze®).

Schiitze. Neben seinem Kampfstab und
Zauberkomponenten tragt Sladis ein blutverkrustetes Feuer-
steinmesser bei sich, mit dem er seine Opfer zerteilt, sowie
einen Hewards praktischen Rucksack voll mit abgetrennten
Gliedmafien und entnommenen Organen — die ungekochten
Uberreste seiner Opfer, die Svirfneblin, Grimlocks, Quaggoths
und Drow waren.

EP-Belohnung. Wenn die Charaktere Sladis Vadirs Wahn-
sinn heilen, belohne sie mit je 100 EP. Wird er sicher zu
Morista Malkin in Gauntlgrym zuriickgebracht (siehe Kapi-
tel8), belohne jeden Charakter mit 150 EP.

Ip. SUDEINGANG UND UFER
Diese Geheimtiir nach Mantol-Derith liegt auf halbem Weg einen
Sackgassen-Tunnel hinab, der vom felsigen Ufer des Dunkelsees
kommt. Duergar-Handler aus Gracklstugh nutzen diesen Ein-
gang. Das Passwort, um die Geheimtiir zu dndern, ist ,,Groht", ein
archaisches zwergisches Wort, das ,,Stein” bedeutet.

Wenn die Charaktere das Ufer das erste Mal erblicken, lies
den Spielern folgenden Kasten vor.

Jemand hat ein kleines Zelt auf dem Kieselstrand vor einem
groRen, unterirdischen See aufgeschlagen. Uber das Gerausch
des Wassers, das an das Ufer schligt, hort ihr eine sanfte, femi-
nine Stimme, die eine unvertraute Melodie summt. Die Stimme
kommt aus dem Zelt, das aus dem Inneren beleuchtet ist.
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Das Zelt gehort der Gestalt, die sich darin befindet: einer
Menschenfrau namens Rystia Zav. Rystia ist eine chaotisch
gute Harfner-Spionin aus Nesmé, die vor zwei Jahren ins
Underdark gekommen ist, um Mantol-Derith zu finden und

die dortige Zhentarim-Enklave zu infiltrieren. Sie hat sich in
der Tiefe verirrt und hat keine Ahnung, wie nahe sie ihrem
Ziel gekommen ist. Sie hat auch keine Ahnung, wie sie an die
Oberfliche zuriickkommen soll. Angst, Einsamkeit und das
ddmonische Eindringen haben sie in den Wahnsinn getrieben.
Sie glaubt jetzt, dass jeder, der ihr begegnet, sie toten will. Dies
wird als eine Form von permanentem Wahnsinn behandelt
(siehe ,Wahnsinn“ in Kapitel 8 des Dungeon Master’s Guide
(Spielleiterhandbuchs)).

Fallen. Rystia hat vier mit Sprungfedern versehene Jagd-
fallen unter den Kieseln um ihr Zelt versteckt. Eine Kreatur
innerhalb von 4,50 m um das Zelt kann die verborgenen Fallen
mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung)
gegen SG 15 entdecken. Jede Kreatur, die sich dem Zelt auf 3
m nihert und die Fallen nicht bemerkt hat, tappt in eine (siehe
Kapitel 5, , Ausriistung”, im Player’s Handbook (Spielerhand-
buch) fiir die Regeln von Jagdfallen).

Schiitze. Neben ihren Waffen und Fallen besitzt Rystia
einen Beutel aus Aaskriecherhaut, in dem sich zehn Pfund ess-
bare Pilze befinden. Sie hat auch einen vollen Wasserschlauch
und drei Fackelstdngel (siehe ,,Fungi des Underdark®, Kapitel
2), von denen einer bereits entziindet ist.

EP-Belohnung. Wenn die Charaktere Rystias Wahnsinn
heilen, belohne sie mit je 100 EP.

1E. ZHENTARIM-GEHEIMTUR
Das Passwort, um diese Geheimtiir zu 6ffnen, ist ,,Béser Blick”.
Der Tunnel, der von Mantol-Derith wegfiihrt, schlingelt
sich bestdndig nach oben, und Abzweigungen, die in andere
Bereiche des Underdark fiihren, wurden mit dem Zauber
Steinmauer versiegelt, so dass nur ein Weg passierbar ist.
Dieser Durchgang ist frei von Monstern, doch die Zhents
haben in unregelméaBigen Abstinden Stolperdrahte und
Druckplatten eingebaut. Diese sind Auslésemechanismen
fiir einstiirzende Decken, Giftpfeile und rollende Kugeln
(siehe ,Beispielfallen” in Kapitel 5 des Dungeon Master’s
Guide (Spielleiterhandbuch)). Der Durchgang endet an einem
Gewolbekomplex unter einem zerstorten Wachturm mit
Blick auf den Surbrin-Fluss nérdlich des Immermoors. Die
Zhentarim haben im ganzen Gewolbe Wachen stationiert, um
Oberflichenbewohner daran zu hindern, iiber diese Route
ihren Weg nach Mantol-Derith zu finden. Wenn die Charaktere
diese Geheimtiir finden und sie nutzen, um zuriick zur Ober-
flichenwelt zu kommen, kannst du das Zhentarim-Gewolbe
entwerfen und bevolkern, wie du méchtest.

2. GRABEN

Dieser 6 m breite, 15 m tiefe Graben teilt Mantol-Derith von
Norden nach Siiden, mit einer Geheimtiir an jedem Ende
(Bereiche 1b und 1d). Eine geborstene Plattform aus Kristall
liegt in der Mitte des Grabens - eine alte magische Apparatur,
die einst verwendet wurde, um Karawanen in die Hauptkaverne
des AuBBenpostens und wieder in den Graben zu heben. Sie liegt
nun zerbrochen da, und ihre Magie ist aufgezehrt.

Die Duergar und Drow arbeiteten zusammen, um den
Kristallaufzug mit einem System aus vier mechanischen Auf-
ziigen ersetzen, zwei auf jeder Seite der geborstenen Plattform.
Diese Aufziige nutzen Magie, um ihre Winden zu betreiben und
die Last auf den Aufziigen zu verringern. Jeder Aufzug ist auf
einfache Verwendbarkeit angelegt und kann als eine Aktion
bedient werden, indem man einfach einen Hebel zieht.

Die Grabenwénde weisen zahlreiche Handgriffe auf und
kénnen mit einem erfolgreichen Wurf auf Stérke (Athletik)
gegen SG 10 erklommen werden.
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3. HAUPTKAVERNE

Wenn die Charaktere den Graben verlassen, finden sie den
normalerweise ruhigen Auflenposten im Chaos vor.

Der Graben zerteilt eine gewaltige Kaverne mit einer neun
Meter hohen Decke, die von natiirlichen Steinsdulen
gestiitzt wird. Dauerhafte Flamme-Zauber in steinernen
Laternenmasten werden von Kristallen gespiegelt, die in
Winde und Decke eingesetzt sind, was zahllose Spring-
brunnen, Fliisse und Becken beleuchtet. Wasser tropft
von Stalaktiten auf lederne Planen, die Griippchen von
Handlerbuden westlich und &stlich des Grabens be-
decken. Jenseits dieser Marktplitze findet man gepflegte
Schimmel- und Pilzgiirten, kristallene Laufstege und
Steinbriicken. Die stille Schénheit von Mantol-Derith wird
von Kampflarm aus dem Nordosten zunichte gemacht, wo
ihr das donnernde Dréhnen von Metall gegen Stein hért
und panische Svirfneblin seht, die vor einem zweieinhalb
Meter groRen Duergar weglaufen.

Die Marktplitze von Mantol-Derith sind geschlossen, seit die
Duergar die Svirfneblin angegriffen haben. Die Duergar toten
alle Svirfneblin, die sie finden, und brechen in das Svirfneblin-
Lagerhaus ein (siehe Bereich 6a).

3A. WESTLICHER MARKTPLATZ

Hier, auf der Westseite des Grabens, sind die Markte der Drow
und der Zhentarim gedringt. Allerdings sind die Zelte, Buden
und Gehege leer, da sich die Kaufleute mit ihren Waren und
Tieren in ihre Enklaven zuriickgezogen haben. Ein Fluss ver-
l4uft in der Ndhe und wird von zwei Steinbriicken iiberspannt,
die zu den jeweiligen Enklaven der Drow und der Zhentarim
fihren. Der Fluss ist 1,50 m tief und speist sich aus dem
Dunkelsee. Das Wasser ist nicht trinkbar.

3B. OSTLICHER MARKTPLATZ

Die Mirkte der Svirfneblin und der Duergar sind auf der
Ostseite des Grabens gedrangt. Die meisten ihrer Zelte und
Buden wurden umgeworfen, und verschiedene Waren (siehe
~Schitze”) sind {iber den Héhlenboden verstreut, zwischen
den abgeschlachteten Leichen von Rieseneidechsen und
Roéssern. Charaktere, die sich dem Markt ndhern, sehen zwei
vergroferte Duergar, die zwei Tiefengnome verfolgen, die
den Zauber Verschwimmen auf sich gewirkt haben. Ein dritter,
unbewaffneter Tiefengnom versteckt sich mehr schlecht als
recht unter den Triimmern einer Zurkhholz-Bude. Er hat eine
blasse Ledertasche unter einen Arm geklemmt.

Wenn die Charaktere die verschwommenen Svirfneblin
retten, offenbaren diese, dass weitere Duergar versuchen,
gewaltsam ins Svirfneblin-Lagerhaus (Bereich 6b) einzu-
dringen, und dass Yantha Schwatzfels, eine Svirfneblin-Maga,
gefangengenommen und ins Duergar-Lagerhaus (Bereich 5b)
gebracht wurde. Die Svirfneblin wissen nicht, warum die Duer-
gar den Frieden von Mantol-Derith gebrochen haben. Wenn ein
Duergar gefangen genommen und verhért wird, offenbart er,
dass Yantha ein wertvolles Juwel von einem Duergar-Kaufmann
gestohlen hat und sich weigert, es zuriickzugeben.

Peebles. Der Svirfneblin, der den Beutel hailt, ist Pee-
bles. Er kam nach Mantol-Derith, um Gertchten iiber einen
Betrachter nachzugehen, der hier leben soll. Er behauptet, von
Aberrationen, besonders Betrachtern, fasziniert zu sein. Er
konnte bestatigen, dass es keine Betrachter in den Enklaven
der Duergar oder Svirfneblin gibt, aber er konnte die Enklaven
der Drow und Zhentarim noch nicht erkunden.




Peebles ist der wahnsinnige, neutral bose Diener von Xazax
dem Augenschmied, einem Betrachter, der andere Betrachter
jagt, ihre Augenstiele nimmt und sie an seinem eigenen Kérper
befestigt. Peebles ist Xazax’ personlicher Chirurg. Sobald er
sicherstellt, dass sich ein Betrachter in Mantol-Derith aufhélt,
plant Peebles, seinen ,Meister” zu finden und ihm von der Ent-
deckung zu erzdhlen. Er schligt vor, dass die Charaktere ihn zur
Zhentarim-Enklave bringen, weil er behauptet, Informationen
itber den Duergar-Angriff zu haben. Sobald er Lorthuun den
Betrachter gefunden hat, versucht Peebles, Mantol-Derith sofort
zu verlassen. Wenn die Charaktere seine Abreise verzégern, wird
er zornig und behauptet, ein meisterlicher Underdark-Fiithrer zu
sein, der sie tiberallhin fiihren kénne, wohin sie wollen. Wenn
sie sein Angebot annehmen, fithrt er sie zu Xazax dem Augen-
schmied (siehe Kapitel 10 fiir mehr Informationen).

Peebles’ Tasche besteht aus zusammengendhter Quag-
goth-Haut und enthélt zwei gescharfte Feuersteinmesser,
eine Spule Faden, die aus Seilerdarm besteht, eine diinne
Eisennadel, zwei Pfund Fassstiel-Fleisch und eine kupferne
Wasserflasche, die 2 Liter Wasser enthélt.

Tiimpel. Der grofde Tiimpel 6stlich des Markts wird von
zwei kleinen Wasserféllen gespeist, die durch Risse in der
Kavernendecke stréomen.

Das Wasser ist frisch und trinkbar. Am Ufer wachsen
3W6 Wasserkugeln (siehe ,,Fungi des Underdark®).

Schiitze. Charaktere, die den Marktplatz durchsuchen,
finden insgesamt 2W6 Juwelen im Wert von je 50 GM tber
den Boden verstreut.

4. DROW-ENKLAVE

Die Drow nutzen Mantol-Derith, um mit exquisiten und
exotischen Waren zu handeln, die ihrem feinen Geschmack ent-
sprechen. Seltene Parfiims, Tranke, destillierte Getridnke und
andere alchemistische Produkte gehéren zu ihren normalen
Waren, und sie bieten auch gewthnliche und ungewthnliche
magische Gegenstinde an. Haus Baenre kontrolliert den Fluss
von Gitern hierher und setzt Verhandlungsfiihrer ein und
wieder ab, wenn sie nicht mehr effizient sind.

Sirak Mazelor ist die aktuelle Vertreterin der Drow. Sie ist
eine geschickte Kauffrau und handelt mit Luxusgegenstanden
von Drow-Kunsthandwerkern: Juwelen von hohem Wert,
Weihrauch, Kunstobjekte, verschiedene magische Schétze
sowie exotische Gewdirze und Spirituosen, die es nur im
Underdark gibt.

4A. DROW-FUNGUSHOHLE

Hier ziichten die Drow essbare und giftige Fungi. Im Herzen
der Fungushohle steht ein verkitmmerter Zurkhholz-Pilz, 6m
hoch, mit einem dicken Stamm und breiter Kappe, die eine
Kuppel bildet und den Bereich darunter trocken hélt, Die
Dunkelelfen nutzen den Pilz als Pavillon, und hier macht Sirak
Mazelor Geschéfte mit besuchenden Handlern.

Sechs Gargylen hocken auf natiirlichen Vorspriingen {iber
der Fungushohle. Sie greifen jede Kreatur an, die nicht von
einem Drow begleitet wird und sich der steinernen Doppel-
tiir ndhert, die ins Drow-Lagerhaus (Bereich 4b) fithrt. Vor
der Doppeltiir stehen zwei Drow-Elitekriegerinnen, die
dasselbe tun.

Zilchyn Q’Leptin. Auf einer Zurkhholz-Bank unter dem
riesigen Zurkhholz-Pilz sitzt ein Drow-Magus namens Zil-
chyn Q'Leptin. ,Zilch” wurde in Menzoberranzan als Magier
ausgebildet und musste aus der Drow-Stadt fliehen, nachdem~
eine Serie von Diebstdhlen von Zauberkomponenten zu ihm
zuriickverfolgt werden konnte. Er kann seine Kleptomanie
nicht kontrollieren. Diese wird als eine Form von perma-
nentem Wahnsinn behandelt (siehe ,Wahnsinn“ in Kapitel 8
des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuchs)). Dieser

ZitoHyn Q'LEPTIN
PEEBLES

Wahnsinn befiel Zilch schon lange bevor die Damonenfiirsten
eintrafen und ist seitdem nur noch schlimmer geworden.

Zilch hat wahrend der Flucht aus Menzoberranzan sein
Zauberbuch verloren, und eine ungliickselige Begegnung mit
einem schwarzen Blob verpasste ihm Sdurenarben auf der
linken Seite seines Korpers, auch auf seinem Gesicht. Zuséatz-
lich zu seinem Stecken, der auch als Gehstock dient, triagt
der Drow eine violette Tasche bei sich, die aus Kuo-toa-Haut
besteht und handgezeichnete Karten des Underdark auf Tril-
limac-Bogen, Materialkomponenten fir alle Zauber, die Zilch
vorbereitet hat, sowie 1W4 + 3 gestohlene Stiick Tand enthélt
(wiirfle auf der Tabelle Tand in Kapitel 5 des Player’s Handbook
(Spielerhandbuchs)). Charaktere kénnen Zilchs Karten ver-
wenden, um von Mantol-Derith aus nach Menzoberranzan, nach
Gracklstugh oder zu den Wurmkriimmungen zu gelangen.

Zilch weifd nicht, was der Anlass ist, dass die Duergar die
Svirfneblin angreifen, doch weif3 er, dass die Drow-Héand-
ler sich ins Lagerhaus zuriickgezogen haben und die Drow
abwarten, wie sich der Kampf entwickelt. Wenn die Charak-
tere zuginglich scheinen, bietet Zilch ihnen an, zu helfen, ins
Drow-Lagerhaus zu kommen.

Wenn die Charaktere eine kurze oder lange Rast einlegen
und Zilch bei ihnen ist, versucht er einem zufillig bestimmten
Mitglied der Gruppe etwas zu stehlen. Zilch ist alles andere
als ein geschickter Dieb und muss einen Wurf auf Geschick-
lichkeit gegen die passive Weisheit (Wahrnehmung) aller
Charaktere in Sichtlinie zu ihm ablegen. Wenn er den Wett-
streit gewinnt, versteckt Zilch den gestohlenen Gegenstand in
seinem Beutel und heuchelt Unschuld, wenn er auf das Ver-
schwinden des Gegenstands angesprochen wird.

Flink Donnerbums. Hinter einer Steinsaule am Rand der
Fungushohle kauert ein feiger Tiefengnom namens Flink.

Er leidet an einer Form von permanentem Wahnsinn (siche
~Wahnsinn“ in Kapitel 8 des Dungeon Master’s Guide (Spiel-
leiterhandbuchs)), der dafiir sorgt, dass er seine Herrin Yantha
Schwatzfels erfreuen will und gleichzeitig Todesangst vor ihr
hat. Er nutzt sein Merkmal Steintarnung, um mit dem felsigen
Gelande zu verschmelzen, weil er Angst hat, dass die Drow
und Gargylen ihn angreifen konnten. Wenn er die Charaktere
sieht, lduft er panisch auf sie zu und plappert etwas von einem
gestohlenen Juwel. Ein erfolgreicher Wurf auf Charisma (Ein-
schiichtern oder Uberzeugen) gegen SG 15 oder der Zauber
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Gefiihle besédnftigen erlauben es Flink, verstidndlich zu spre-
chen, woraufhin er die folgenden Informationen preisgibt:

« Ein Duergar-Bierhdndler namens Krimgol Muzgardt bat
Flinks Herrin Yantha Schwatzfels darum, den Wert eines
grofBen, schwarzen Juwels zu schitzen. Aus Griinden,
die Flink nicht kennt, wollte Yantha das Juwel dem
Duergar nicht zuriickgeben und bot ihm stattdessen einen
Goldklumpen dafiir an. Es kam zu einem Streit.

» Yantha hat Flink das Juwel anvertraut. Er brachte es
zur Drow-Enklave, um eine in Gummiarabikum ein-
geschlossene Wimper zu kaufen — die Komponente fir
den Zauber Unsichtbarkeit —, weil er wusste, dass Yantha
das von ihm wollen wiirde. Ehe er die Aufgabe vollenden
konnte, riss ein Gargyl das Juwel aus Flinks Hand. Flink
hat Angst, dass Yantha ihn bestrafen wird, weil er das Juwel
verloren hat.

- Flink hat die Gargylen beobachtet, um herauszufinden, wel-
cher das Juwel genommen hat, doch der Gargyl gehért nicht
zu denen, die die Drow-Enklave bewachen.

4B. DROW-LAGERHAUS

Das Drow-Lagerhaus ist gleichermafien Festung und Wohn-
sitz. Die steinerne Doppeltar, die hineinfithrt, wurde mit dem
Zauber Arkanes Schloss belegt, und nur Sirak Mazelor und
ihre Elitekrieger-Wache kénnen es umgehen.

Charaktere, die Zugang zum Lagerhaus erhalten, finden
zwei Drow-Elitekriegerinnen, achtzehn Drow-Kaufleute,
neun Quaggoth-Sklaven und sechs Rieseneidechsen mit
Satteln (verwende die Spielwerte fiir Riesenreitechsen in
Kapitel 8) vor. Die 9 m hohe Decke des Lagerhauses ist hinter
dichten Spinnweben verborgen, die ein Dutzend den Drow
loyal ergebene Riesenspinnen bergen.

Die Bewohner des Lagerhauses greifen die Gruppe an,
wenn die Charaktere nicht von einem Drow begleitet werden.
Die Kaufleute haben Anweisungen erhalten, im Lagerhaus zu
bleiben, bis Sirak Mazelor zuriickkehrt. Die Verhandlungs-
fithrerin und ihr Gefolge sind zur Zhentarim-Enklave
(Bereich 7) gegangen, um sich mit Vertretern des Schwarzen
Netzwerks zu treffen, in der Hoffnung, ein Biindnis gegen die
unbindigen Duergar- und Svirfneblin-Enklaven zu schmieden.

Die Drow schlafen auf Pritschen, die in ordentlichen Reihen
stehen, wahrend die Kaufleute ihre wertvollen Waren in drei
Steingebduden lagern. Die Tiir eines jeden Gebaudes ist mit
einer Glyphe des Schutzes (Rettungswurf-SG 14) versehen,
die den Effekt Explosive Runen auslést (5W8 Schallschaden),
wenn eine Kreatur, die kein Drow ist, sie 6ffnet.

Schiitze. Jedes Lagergebdude enthilt 2W6 Kristallphiolen
voll exotischem Parfiim im Wert von je 100 GM, 3W6 Kristall-
flaschen mit destillierten Getranken im Wert von je 25 GM,
1W4 magische Gegenstéinde (siche die Tabelle Magische
Gegenstiande A im Dungeon Master’s Guide (Spiclleiterhand-
buch)) und 2W6 Phiolen Aaskriecherschleim (siehe ,Gifte* in
Kapitel 8 des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)).
Charaktere finden auflerdem 1W10 x 10 Pfund Nahrung und
1W10 x 20 Liter Wasser in jedem Gebéude.

5. DUERGAR-ENKLAVE

Die Grauzwerge handeln vor allem mit Riistung und Waffen
von {iberragender Handwerkskunst, aber ihre Enklave
handelt auch mit anderen Metallgegenstinden, Erzen und
ungeschliffenen Edelsteinen. Der Verhandlungsfiihrer der
Duergar ist Ghuldur Flaschenfaust, der Riistungen, Pfeil-
spitzen, Schlsser, Bergbau- und Schmiedeausriistung sowie
gerducherten Fisch aus dem Dunkelsee verkauft. Ghuldur ist
mit Krimgol Muzgardt befreundet, einem grauzwergischen
Handler, der schaumiges Dunkelsee-Starkbier verkauft.
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5A. DUERGAR-FUNGUSHAIN

Ein schmiedeeiserner Zaun umgibt diesen Pilzhain, durch den
die Duergar schmale Génge geschnitten haben. Der Hain enthalt
eine Vielzahl essbarer Pilze und wird von sechs Nachtlicht-Pilzen
beleuchtet (siehe ,Fungi des Underdark®, in Kapitel 2). Ein Tunnel
in der Stidwand fiihrt zu einer steinernen Doppeltiir.

Der Hain wird von vier unsichtbaren Duergar bewacht, die
Eindringlinge sofort angreifen, wenn sie sie sehen. Vier wei-
tere unsichtbare Duergar stehen vor der Doppeltiir und greifen
jeden Nicht-Duergar an, der in Sichtweite kommt.

58. DUERGAR-LAGERHAUS

Die steinerne Doppeltiir ins Lagerhaus ist unverschlossen
und 6ffnet sich in eine 12 m hohe, grob behauene Kammer, die
dreifdig Duergar-Kaufleute und 12 ménnliche Résser (siche
Anhang C) beherbergt, die als Packtiere verwendet werden.
Diese Duergar sind nicht auf einen Kampf aus und verhandeln
mit Eindringlingen, wobei sie folgende Informationen teilen:

» Eine Svirfneblin-Maga hat ein Juwel von einem Duergar-
Bierhédndler namens Krimgol Muzgardt gestohlen.

Krimgol ist ein guter Freund von Mantol-Deriths Duergar-
Verhandlungsfiihrer Ghuldur Flaschenfaust.

« Als sich die Svirfneblin-Maga weigerte, das gestohlene Juwel
zur{ickzugeben, schickte Flaschenfaust fiinf unsichtbare
Duergar in die Svirfneblin-Enklave, um sie gefangen zu neh-
men und zu ihm zu bringen, damit er sie befragen konnte.

« Andere Svirfneblin versuchten, die Maga zu befreien, was
zur ersten von mehreren bewaffneten Konfrontationen
fhrte. Flaschenfaust hat seitdem seine Duergar-Wachen
ausgesandt, um die benachbarte Enklave zu stiirmen und
die Tiefengnome auszuléschen.

Ein 6 m hohes Steingebidude steht in der nordéstlichen Ecke
des Lagerhauses. In diesem unverschlossenen Bauwerk ver-
horen Ghuldur Flaschenfaust und Krimgol Muzgardt (zwei
maénnliche Duergar) Yantha Schwatzfels, eine unbewaffnete
Tiefengnomin, die unter einer Form von permanentem Wahn-
sinn leidet (siche ,Wahnsinn®“ in Kapitel 8 des Dungeon Master’s
Guide (Spielleiterhandbuch)), welche sie Liigen erzihlen 14sst,
auch wenn das Risiko besteht, dass sie sich und anderen damit
schadet. Die Duergar haben sie in eine mit Edelsteinen bestickte
Robe gehiillt (siche ,,Schitze”; unten) und sie iiber dem Mund
von einem von Ghuldurs ,Haustieren® aufgehingt — einem hung-
rigen Xorn. Ghuldur hilt das Seil, an dem sie hangt, und droht,
sie an seinen Xorn zu verfiittern, wenn sie nicht verrit, wo sich
das Juwel befindet, das sie Krimgol gestohlen hat.

Yantha Schwatzfels. Yantha ist die Anfiihrerin der Stein-
herz-Enklave, die ihren Sitz in Blindgenstein hat (siehe Kapitel
6). Sie ist mit einem Seil gefesselt und spinnt gerade eine kom-
plexe Liige dariiber, wie die Drow sie bezaubert und Krimgols
Juwel genommen haben miissen. Sie hat Intelligenz 16 (+3)
und das folgende zusétzliche Merkmal:

Zauberwirken. Yantha ist eine Zauberwirkerin der 5. Stufe. Ihr
Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungs-
wurf-SG 13). Sie hat die folgenden Magierzauber vorbereitet.

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Freundschaft,
Tanzende Lichter, Taschenspielerei

1. Grad (4 Zauberplitze): Magie entdecken,
Sprachen verstehen, Tensers schwebende Scheibe

2. Grad (3 Zauberplitze): Gedanken wahrnehmen,
Person festhalten

3. Grad (2 Zauberplitze): Verstdndigung

Schétze. Das Lagergebdude enthilt 1IW10 x 10 Pfund
Nahrung, 1W10 x 20 Liter Wasser, dreifdig Zurkhholz-Fasser
Dunkelsee-Starkbier im Wert von je 50 GM und eine Vielzahl
fein gefertigter Metallgegenstiinde:



« 2W6 Streitixte

+ 2W6 Glefen

+ 2W6 Lanzen

» 2W6 Langschwerter
« 2W6 Morgensterne

« 2W6 Kriegshacken

. 2W6 Kriegshdmmer
- 1W6 Plattenpanzer

« 1W6 Kettenpanzer

+ 1W6 Schienenpanzer
- 1W6 Ritterriistungen

Ein eiserner Panzerschrank steht in einer Ecke des
Lagergebaudes. Der Panzerschrank wiegt 1.000 Pfund, ist ver-
schlossen und enthalt 1W4 magische Gegenstdnde (bestimme
sie, indem du auf der Tabelle Magische Gegenstédnde B in
Kapitel 7 des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuchs)
wiirfelst). Ghuldur kennt die Kombination, um den Panzer-
schrank zu 6ffnen, der ansonsten nur mit dem Zauber Klopfen
oder dhnlicher Magie geéffnet werden kann.

Yanthas juwelenbesetzte Robe ist 750 GM wert.

Entwicklung. Wenn die Charaktere Yanthas Wahnsinn
heilen, gibt sie zu, dass sie Krimgols schwarzes Juwel ihrem
Lehrling Flink Donnerbums ausgehindigt hat. Sie weifs nicht,
wo sich Flink aufhilt, doch kann sie den Zauber Verstindigung
nutzen, um ihn zu kontaktieren, worauthin sie erfihrt, dass er
in der Drow-Enklave (Bereich 4) ,in der Falle sitzt“. Sie bittet
die Charaktere dann, ihn zu retten.

Yanthas Verstand wiederherzustellen, besanftigt Ghuldur
und Krimgol nicht. Die Charaktere kénnen Krimgol nur

beschwichtigen, indem sie das Juwel finden und ithm zuriick-
bringen. Wenn er und sein Xorn im Kampf besiegt werden,
kann Ghuldur iiberzeugt werden, die Duergar zurtickzupfeifen,
die die Svirfneblin-Enklave angreifen (siche Bereich 6a).

EP-Belohnung. Wenn die Charaktere Yantha retten,
belohne sie mit je 100 EP. Wenn sie ihren Wahnsinn heilen,
erhilt jeder Charakter zusétzliche 150 EP.

6. SVIRFNEBLIN-ENKLAVE

Die Tiefengnome suchen jede Gelegenheit, den Markt von Giitern
zu beherrschen, die ihren Konkurrenten mangeln. Gabbel Tropf-
tiegel, die Verhandlungsfiihrerin der Svirfneblin, verkaufte
frither Salz, Juwelen und seltene Mineralien in einer Bude im
ostlichen Markt (Bereich 3b), doch sie und mehrere andere Svirf-
neblin-Kaufleute wurden gezwungen, sich in ihre Lagerhduser
zuriickzuziehen (Bereich 6b), als die Duergar angriffen.

6A. SVIRFNEBLIN-FUNGUSHAIN

Der Fungushain in der Tiefengnom-Enklave wurde dem
Wildwuchs iiberlassen. Im Hain sind die Leichen von
einem Dutzend Svirfneblin verstreut, die alle von Duergar
getotet wurden.

In der nordéstlichen Wand ist eine Doppeltiir, die die Svirfne-
blin von innen verbarrikadiert haben. Vier vergrofberte Duergar
brechen mit Kriegshacken durch die Tir, und es ist nur eine
Frage der Zeit, bis sie die Tiir zertriimmert haben. Acht weitere
unsichtbare Duergar stehen in der Nihe, bereit, das Svirfneblin-
Lagerhaus zu stiirmen, sobald die Tiir zusammenbricht.

KAPITEL 9 ! MANTOL-DERITH



Schiitze. Jeder tote Svirfneblin tragt einen Beutel bei sich,
der 1W4 Edelsteine im Wert von je 50 GM enthalt.

Neben diesen essbaren Pilzen enthalt der Hain der Svirfne-
blin die folgenden exotischen Fungi (beschrieben im Abschnitt
sFungi des Underdark” in Kapitel 2):

- 2W6 Fassstiele

. 3W6 Blaukappen

- 3W6 Nilhoggs Nasen

« 2W6 Zungen des Wahnsinns
« 2W6 Fackelstangel

« 2W6 Trillimacs

6B. SVIRFNEBLIN-LAGERHAUS

Zweiundzwanzig Tiefengnome, darunter Gabbel Tropftiegel,
haben sich in diesem Raum verschanzt, der wie ein Wirfel
geformt ist. Die Decke ist 30 m hoch, und die Wande sind mit
Nischen versehen, die als Wohnstatten und Lagerbereiche
dienen. Schwebende Kristallplattformen im ganzen Lagerhaus
erlauben es den Tiefengnomen, diese abgeteilten Bereiche zu
verlassen. Jede Kristallplattform kann sich auf Befehl nach
oben, nach unten oder zur Seite bewegen, aber nur Tiefen-
gnome kennen die Befehlsworter, um sie zu aktivieren.

Die meisten Svirfneblin haben sich in ihre Wohnnischen
zuriickgezogen. Gabbel Tropftiegel ist die einzige, die sich am
Boden authilt, und sie ist bereit, mit jedem zu verhandeln, der
durch die Tiir bricht. Wenn die Charaktere die Duergar aus-
schalten, ist Gabbel dankbar und bietet ihnen eine Belohnung
an (siehe ,Schatze”, unten).

Gabbel weif3 nicht, was die Duergar dazu gebracht hat,
ihre Enklave anzugreifen, aber sie ist mit Yantha Schwatzfels
befreundet und wiirde es gerne sehen, wenn die Svirfneblin-
Maga sicher nach Hause gebracht wiirde.

Schiitze. Im Lagerhaus sind sechzig 10 Pfund schwere Sicke
mit Salz gelagert, die jeweils 5 GM wert sind, dreifdig Sicke
voller edler Mineralien im Wert von je 25 GM, 24 Quarzkristalle
im Wert von je 50 GM, ein Dutzend Amethyste im Wert von je
100 GM und sechs Peridote im Wert von je 500 GM.

Auf halber Héhe der Siidostwand befindet sich ein Geheim-
fach. Um es zu finden, ist ein erfolgreicher Wurf auf Weisheit
(Wahrnehmung) gegen SG 19 notwendig. Das Geheimfach ent-
halt 1IW4 magische Gegenstiande (bestimme sie, indem du auf
der Tabelle Magische Gegenstande C in Kapitel 7 des Dungeon
Master’s Guide (Spielleiterhandbuchs)) wiirfelst.

Gabbel hat eine Kristalltruhe in ihrer Nische stehen. Die Truhe
ist 100 GM wert und enthalt einen schwarzen Saphiranhédnger an
einer Silberkette im Wert von 5.000 GM. Sie bietet der Gruppe
den Anhinger als Belohnung fiir die Rettung ihrer Enklave an.

7. ZHENTARIM-ENKLAVE

Die Zhentarim machen in Mantol-Derith grofie Profite, indem
sie Produkte importieren, die im Underdark unméglich zu
bekommen sind. So unspektakuldre Giiter wie Zucker und
frische Gewdirze sind hier heiBbegehrt. Die Oberflichen-
bewohner handeln vor allem mit Rohmaterialien, darunter
Holz, edle Stoffe und Leder, aber verfiigen auch iiber Bestinde
an Parfiim, alkoholischen Getrinken, Siiflwaren, Papier und
Kleidung, von Handwerkern an der Oberfliche mit Materialien
von der Oberfliche hergestellt. Der Mensch Ghazrim DuLoc
fliihrt die Zhentarim-Enklave in Mantol-Derith an und ist auch
der Schliissel zum Finden der Bibliothek von Grabsenke.

7A. ZHENTARIM-LAGER

Zhentarim-Handler haben einen grofen Teil des Fungushains vor
dem Eingang ihres Lagerhauses gerodet und nur einige kleine
Gdérten als Dekoration behatten. Dort haben sie einen riesigen
Pavillon und mehrere kleine Zelte errichtet, Wasser, das von der
Decke tropft, flief3t von den Zelten ab und bildet iiberall Pfiitzen.
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Im Pavillon macht Ghazrim DuLoc seine Geschafte, wahrend die
fiinfzehn Zelte fir fiinfzehn Héandler des Schwarzen Netzwerks
bereitstehen (allesamt menschliche Gemeine).

Auf einem Sims tiber dem Pavillon hockt ein Gargyl, der
vom Wahnsinn von Fraz-Urb’luus Juwel beriihrt wurde. Cha-
raktere mit passiver Weisheit (Wahrnehmung) von 13 oder
hoher bemerken die Kreatur. Sie wartet darauf, dass Kinyel
Druu'giir, ihre ,wahre Liebe", aus dem Pavillon kommt.

Im Pavillon halten sich vier Drow auf: Sirak Mazelor (eine
Drow-Maga und Verhandlungsfiihrerin der Drow-Enklave),
zwei Drow-Elitekriegerinnen sowie eine Drow-Assassinin,
die sich als weitere Elitekriegerin ausgibt. Die Assassinin
Kinyel Druu’giir hat Fraz-Urb'luus Juwel bei sich. Sie hat
aufderdem die Merkmale Feenblut, Angeborenes Zauber-
wirken und Empfindlich gegeniiber Sonnenlicht der
Drow-Elitekrieger. Diese Drow warten auf die Ankunft des
Verhandlungsfiihrers der Zhentarim, Ghazrim DuLoc. Ein
Tisch, der mit Essen und Wein beladen ist, steht in der Mitte
des Pavillons, doch die Drow weigern sich, sich zu bedienen.

Entwicklung. Wenn die Charaktere auf Distanz bleiben
und die Zhentarim-Enklave einige Minuten ausspionieren,
kommen Ghazrim DuLoc, Lorthuun und sechs menschliche
Schliger aus dem nahen Lagerhaus (Bereich 7b), um die Dele-
gation der Drow zu treffen. Ehe Sirak ein Bindnis aushandeln
kann, greift Kinyel den Betrachter an. Wenn die Charaktere
nicht eingreifen, entkommt Kinyel mit 19 verbleibenden
Trefferpunkten. Alle anderen werden im Kreuzfeuer getotet.

Wenn die Charaktere die Drow konfrontieren, ehe Ghazrim
und Lorthuun eintreffen, befiehlt Sirak ihnen, sofort zu ver-
schwinden. Wenn die Abenteurer sich weigern, greifen Sirak
und ihre Krieger an, wahrend Kinyel mit ihrem Schwert die
hintere Plane des Pavillons auftrennt und sich versteckt, bis
der Betrachter auftaucht. Wenn die Charaktere Kinyel ver-
folgen, greift der Gargyl sie an, um Kinyel zu beschiitzen.
Ghazrim und sein Gefolge treffen 1W4 + 2 Runden nach
Beginn des Kampfes ein.

Kinyel war gezwungen, Menzoberranzan in Schimpf und
Schande zu verlassen, nachdem es ihr nicht gelungen war,
einen Hausrivalen zu ermorden. Fraz-Urb'luus Juwel hat sie
mit einer Form von permanentem Wahnsinn geschlagen (siche
~Wahnsinn® in Kapitel 8 des Dungeon Master’s Guide (Spiel-
leiterhandbuchs)). Sie ist iiberzeugt, dass der Gargyl, der ihr das
Juwel gegeben hat, ein Bote von Haus Druu'giir ist, und dass sie
ihren Namen reinwaschen kann, indem sie Lorthuun tétet.

7B. ZHENTARIM-LAGERHAUS

Die Doppeltiir, die zum Zhentarim-Lagerhaus fithrt, besteht
aus dickem Zurkhholz, verstirkt mit eisernen Beschlagen.
Ein Fensterschlitz auf Augenhohe erlaubt es zwei mensch-
lichen Veteranen, die innen stationiert sind, in die Kaverne zu
blicken. Sie 6ffnen die Tiiren nicht fiir Fremde, wenn sie nicht
Ghazrim DuLocs ausdriickliche Erlaubnis haben. Die Tiiren
sind von innen verriegelt. Sie haben RK 15, 80 Trefferpunkte
und eine Schadensschwelle von 10. Sie kénnen auch mit
einem Starkewurf gegen SG 25 aufgebrochen werden.

Das Zhentarim-Lagerhaus enthélt ein Dutzend eiserne
Lagerverschlige, die mit ordentlich sortierten Waren gefiillt
sind. Zwei weitere Verschlige dienen als Quartiere fiir Ghaz-
rim DuLoc (menschlicher Adeliger) und seine Wachen. Zehn
menschliche Schlédger (abziiglich allen, die in Bereich 7a
getdtet wurden) schlafen in ihren Kojen, stehen aber schnell
auf, wenn das Lagerhaus angegriffen wird.

Lorthuun, ein verstitmmelter Betrachter, bewacht eben-
falls das Lagerhaus. Vor Jahren geriet Lorthuun in einen
schrecklichen Streit mit einem Behir und verlor vier seiner
Augenstiele. Sein kugelférmiger Leib ist auch mit Narben
von den Klauen und der Odemwaffe des Behirs {iberzogen.
Lorthuun hat die Spielwerte eines normalen Betrachters,



nur dass er nicht mehr {iber seine Schlaf-, Versteinerungs-,
Auflésungs- oder Todesstrahlen verfiigt. Der angepasste
Herausforderungswert des Betrachters ist 9 (5.000 EP).

Ghazrim und Lorthuun dienen beide den Zhentarim, sind
sich aber selten einig. Sie keifen und beleidigen einander wie ein
altes Ehepaar, und nur ihre Hingabe gegeniiber dem Schwarzen
Netzwerk verhindert, dass sie gegeneinander vorgehen.

Ghazrim wurde in eine wohlhabende Familie geboren und
zweigt das typische, schmierige Verhalten eines amnianischen
Adeligen, kombiniert mit einem beiflenden Sinn fiir Humor,
den er nutzt, um angespannte Situationen zu entschirfen. Er
hat keine Angst vor einem guten Kampf, hat aber kein Inter-
esse daran, eine Ubermacht anzugreifen. Wenn er begreift,
dass die Charaktere mit dem Schwarzen Netzwerk verbiindet
sind, bietet er ihnen Essen an, Wein und was sonst sie brau-
chen, um ihre Mission abzuschlieBen (siehe ,Schétze®).

Ghazrims Verschlag. Die Tiir zu diesem Verschlag ist ver-
schlossen und Ghazrim hat den einzigen Schliissel bei sich.
Neben seinem bequemen Bett besitzt Ghazrim eine morbide
Sammlung von winzigen, deformierten Kreaturen in Einmach-
glasern auf einem Regal.

Geheimtiir. Eine Geheimtiir in der Westwand 6ffnet sich
und fiihrt zu einem breiten Tunnel (Bereich 1e). Die Geheimtiir
macht eine Menge Larm, wenn sie getffnet wird, was die Per-
sonen im Lagerhaus alarmiert.

Lagerverschlige. Der Inhalt dieser zwolf Lagerverschlage
ist unten beschrieben.

Verschlag 1 enthilt die Vorrite der Zhents. Diese bestehen
aus 2W10 x 10 Pfund Lebensmitteln in Form von getrock-
netem Fleisch, gerupften Hithnern, frischem Obst und
Gemiise und Brotlaiben. Hier befinden sich auch sechs
Fasser Wein im Wert von je 50 GM.

Verschlag 2 enthilt 1W10 Rucksicke, 2W10 Schlafsicke,
2W10 Wolldecken, 2W6 Kletterausriistungen und
2W6 Heilerausriistungen.

Verschlag 3 enthilt 3W6 Blendlaternen, 3W6 Olflaschen, 3W6
15 m lange Hanfseile, 3W6 Kletterhaken und
3W6 Zunderdosen.

Verschlag 4 enthalt finf Kisten mit jeweils Rationen fiir
1W20 Tage.

Verschlag 5 enthilt 2W10 leere Glasflaschen, 2W6 Schrift-
rollenbehdlter, 2W10 Kupferkriige, 2W10 Eisentopfe,
2W10 leere Sicke und 2W10 leere Wasserschlauche.

Verschlag 6 enthilt 2W10 leere Holzkisten mit eisernen
Beschldgen und 2W10 Schlésser mit Schliissel.

Verschlag 7 enthilt 2W6 Tintenfiasser, 3W12 leere Bogen
Pergament, 3W6 Schachteln Kerzen (12 Kerzen pro Schach-
tel) und 2W6 Federkiele.

Verschlag 8 enthilt 3W6 Brecheisen, 3W6 Himmer und
3W6 Spitzhacken.

Verschlag 9 ist verschlossen, und der einzige Schliissel
befindet sich im Besitz von Ghazrim Duloc. Das Schloss
ist auBBerdem mit einer Giftnadel versehen (siehe ,Bei-
spielfallen” in Kapitel 5 des Dungeon Master’s Guide
(Spielleiterhandbuchs)). In der Hiitte kann man 250 PM,
1.800 GM, 3.300 SM, 6.000 KM und dreilig Edelsteine im
Wert von je 100 GM finden.

Verschlag 10 enthilt 3W6 Behilter mit Gewiirzen, die jeweils
10 GM wert sind, 2W6 10 Pfund schwere Sacke Zimt im
Wert von je 20 GM und 3W6 Schachteln mit Seife (12 Stiick
pro Schachtel).

Verschlag 11 enthélt vier hdlzerne Hithnerstille, in denen
jeweils IW6 + 1 lebende Hiithner untergebracht sind. Sacke
mit Hithnerfutter stehen auf einem Regal tiber den Stéllen.

Verschlag 12 ist momentan leer.

Gratriv Duloc

Kinver Druv'ciir

Schitze. Ghazrim tragt einen Schliissel bei sich, der Hiitte 9
offnet. Er tragt aufBerdem einen Goldring, in den ein Stern-
rubin eingesetzt ist (im Wert von 1.000 GM). Der Zauber
Magie entdecken offenbart, dass der Edelstein eine schwache
Aura der Erkenntnismagie ausstrahlt. Der sternférmige Kern
des Edelsteins ist ein magischer Kompass, der den Triger des
Rings auf dem sichersten, kiirzesten Weg nach Grabsenke
fihrt. Ghazrim ist sich dieser Eigenschaft des Rings bewusst
und gibt den Ring den Charakteren, wenn sie behaupten, in
diese Richtung unterwegs zu sein.

MANTOL-DERITH
VERLASSEN

Falls Ghazrim Dul oc stirbt, konnen die Charaktere den Ring
von seiner Hand nehmen und ihn nutzen, um einen Weg nach
Grabsenke zu finden.

Wenn die Charaktere herausfinden, dass Kinyels Juwel
fiir das Chaos in Mantol-Derith verantwortlich ist und die
Verhandlungsfithrer dariiber informieren, werden die Uber-
lebenden dankbar genug sein, um verstérende Neuigkeiten
aus ihren Heimatsiedlungen Blindgenstein, Gracklstugh
und Menzoberranzan zu teilen (siehe Kapitel 10, ,Abstieg in
die Tiefen").

FOLGEBEGEGNUNGEN

Wenn sich Sladis Vadir (siehe Bereich 1c), Peebles (siehe
Bereich 3b) oder Zilchyn Q'Leptin (Bereich 4a) der Gruppe
anschliefen, kann das zu besonderen Folgebegegnungen in der
Umgebung von Mantol-Derith fihren, wie unten beschrieben.
il |

BETRACHTER-AUGENSTIELE

Wenn Lorthuun getétet wird, sind noch 1W4 seiner Augen-

stiele intakt.

Sollte Peebles der Svirfneblin auf die Uberreste des

Betrachters stofRen, nutzt er sein Feuersteinmesser, um die

intakten Augenstiele abzunehmen und verstaut sie in seinem

Beutel, um sie sicher Xazax dem Augenschmied zu bringen

(siehe ,,Folgebegegnungen®).

- |
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GRILLENFANGER
Wenn Zilchyn Q'Leptin die Gruppe begleitet, wenn sie Mantol-
Derith verlasst, besteht er darauf, eine nahegelegene Hohle zu
besuchen, um seinen geheimen Vorrat an Tranken einzupacken.
Zilchs Hohle liegt eine Tagereise westlich von Mantol-Derith,
am gleichen Weg, auf dem die Charaktere nach Grabsenke
reisen missen. Die Hohle schwirmt vor Fledermausen und ist
von Dutzenden von Albino-Hohlengrillen befallen, die sich vom
Fledermauskot erndhren. Die Grillen sind grof wie Halblinge,
aber harmlos. Ein unbekiimmerter Kuo-toa namens Qugalop ist
ebenfalls hier und versucht, die Riesengrillen mit einem selbst-
geflochtenen Netz zu fangen. Wenn er die Eindringlinge sieht,
winkt Ougalop ihnen zu und setzt seine Jagd fort. Er stellt keine
Gefahr dar und ist nicht daran interessiert, sich der Gruppe
anzuschlieBen. Der Kuo-toa lebt in Sloobludop (siehe Kapitel 3)
und ist sich der jiingsten Geschehnisse dort nicht bewusst.
Schitze, Auf einem 9 m hohen Vorsprung tiber der Hohle liegt
ein altes Grick-Nest. Dort sind drei Trénke der Vitalitit versteckt.
Die Wand zu erklimmen, um den Vorsprung zu erreichen, erfordert
einen erfolgreichen Wurf auf Starke (Athletik) gegen SG 10.

AMARITHS Z0O
Wenn sich Sladis Vadir der Gruppe angeschlossen hat und
noch dabei ist, wenn die Charaktere bereit sind, Mantol-Derith
zu verlassen, bietet er ihnen an, sie zu einer ungefahr acht
Tagreisen westlich von Mantol-Derith gelegenen Héhle zu
fiihren, entlang des gleichen Wegs, den die Charaktere nach
Grabsenke nehmen. Sladis behauptet, dass in der Hohle ein
weiteres Mitglied der Smaragdenklave wohnhaft ist: eine
Zwergin namens Amarith Kupferader. Diese Nachricht ist inte-
ressant fiir Charaktere, die fiir Morista Malkin auf der Suche
nach Amarith sind (siche Kapitel 8).

Amarith Kupferader ist eine schildzwergische Veteranin
mit den folgenden Anpassungen der Spielwerte:

» Amariths Gesinnung ist neutral gut.

- Sie hat Dunkelsicht mit einer Reichweite von 18 m.

» Amariths Zwergische Unverwiistlichkeit gibt ihr einen
Vorteil auf Rettungswiirfe gegen Gift, und sie geniefdt
Resistenz gegen Giftschaden.

« Sie fithrt einen Kriegshammer anstelle eines Langschwerts
(1W8 + 3 Wuchtschaden bei einem Treffer, oder IW10 +3
Wuchtschaden, wenn die Waffe mit beiden Hinden
verwendet wird).

In Amariths Héhle steht ein Dutzend Stalagmiten, die aus-
gehohlt und mit Eisenstangen versehen wurden und jetzt
als Monsterkafige dienen. Drei dieser Kifige sind belegt; die

AMARITH
KupreERADER
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Insassen sind ein Rostmonster, ein gefliigelter Kobold und
eine Feuerschlange. Amarith verlangt 3 KM pro Person fiir
einen Besuch ihres ,,Zoos".

Wenn die Charaktere Amarith bitten, sie zu begleiten, packt
sie ihre Sachen zusammen und tut ebendies. Dabei klagt sie:
»Das Zoogeschift ist hart!” Thre Ausriistung umfasst einen
Rucksack, einen Schlafsack, eine Laterne ohne O, eine
Zunderdose, einen Eisentopf, zehn Tagesrationen (essbare
Pilze), einen Beutel mit 3 KM, ein 15 m langes Hanfseil mit
Wurfhaken an einem Ende, ein Netz, eine Spitzhacke und eine
3 m lange Stange.

XAZAX DER AUGENSCHMIED

Wenn Peebles oder die Charaktere Lorthuuns Augenstiele
ernten (siche den Kasten ,Betrachter-Augenstiele”), dann
bittet Peebles darum, sich der Gruppe anschliefRen zu diirfen,
wenn sie Mantol-Derith verldsst. Nachdem die Charaktere
einen Zehntag mit ihm gereist sind, drangt Peebles sie, von
ihrer Route abzuweichen. Er behauptet, dass sie gefihrlich
nahe an ein Nest Purpurwiirmer herankimen. Peebles nutzt
diese Liige, um einen anderen Weg vorzuschlagen. Wenn

die Charaktere diesem Umweg folgen, fithrt Peebles sie zur
Hohle von Xazax dem Augenschmied, einem furchterregenden
Betrachter, der andere seiner Art totet und ihre Augenstiele an
seinem Korper befestigt. Peebles macht sich zu Xazax’ Hohe
auf, egal ob die Charaktere ihm folgen oder nicht.

Xazax’ Hohle hat eine 9 m hohe Decke und ist wenig
bemerkenswert, abgesehen von einem 6 m breiten, 30 m tiefen
Schacht in der Mitte des Bodens. Bei der Ankunft ruft Peebles:
»~Meister! Ich bin zurtickgekehrt!* Augenblicke spéter steigt
Xazax aus dem Schacht empor. Xazax hat acht zusétzliche
Augenstiele an seinem Korper befestigt, so dass er insgesamt
achtzehn Stiick besitzt, doch kann er aus den zuséatzlichen
Stielen keine Augenstrahlen abschieffen. Wenn die Charak-
tere einen oder mehrere von Lorthuuns Augenstielen an sich
genommen haben, verlangt Peebles, dass die Charaktere diese
sofort aushdndigen. Unabhangig davon, ob sie es tun oder
nicht, wird Xazax zornig und greift an. Xazax und Peebles
kdmpfen bis zum Tod.

Schiitze. Auf dem Boden des Schachts des Betrachters,
zwischen den Uberresten von versteinerten Feinden, liegt ein
Flammenzungen-Langschwert. Den Schacht zu erklimmen
erfordert einen erfolgreichen Wurf auf Stirke (Athletik)
gegen SG 10.

Xazax
DER AUGENSCHMIED

Quearop



KAPITEL 10: ABSTIEG IN DIE TIEFEN

Nachdem die Abenteurer Mantol-Derith {iberlebt und Ghazrim
DulLocs Ring erlangt haben, setzen sie und ihre Verbiindete
die Reise ins Underdark fort. Diesmal sind sie keine ent-
flohenen Gefangenen, die nach einem Ausweg suchen, sondern
an der Spitze einer Expedition, die bereit ist, sich allem zu stel-
len, was das Underdark ihnen entgegenwirft.

Ein grofder Teil dieses Mittelteils des Abenteuers ist frei
gestaltet und von den Entscheidungen und der Taktik der
Charaktere geprigt. Das nichste Ziel der Abenteurer ist die
legendare Bibliothek von Grabsenke (sieche Kapitel 11), wo sie
Informationen erhalten, die sie wahrscheinlich zum Turm von
Araj fithren, dem Zuhause des geheimnisvollen Drow-Erzmagus
Vizeran DeVir. Allerdings konnen die Charaktere verschiedene
Orte erkunden und besuchen, bevor und nachdem sie Grab-
senke erforschen und seine Geheimnisse entschliisseln.

Die Ereignisse, die in den Kapiteln 13 bis 16 beschrieben
sind, kénnen in das Material in diesem Teil des Abenteuers
eingestreut werden, wiahrend die Charaktere daran arbeiten,
die neuen Gefahren, die im Underdark erschienen sind, zu
erkennen, neue Verbiindete und Informationen zu sammeln
und letztendlich einen Plan zu entwickeln, um die Bedrohung
durch die Damonenfirsten abzuwenden.

In diesem Abschnitt des Abenteuers ist die Charakter-
entwicklung wichtig. Die Reise von Mantol-Derith nach

Grabsenke sollte gentigend Begegnungen umfassen, dass die
Charaktere die 10. Stufe erreicht haben, sobald sie die Biblio-
thek der Steinriesen erreichen. Wahrend die Charaktere von
Ort zu Ort reisen, wiirfle wie tiblich, um zu bestimmen, ob es
zu Zufallsbegegnungen kommt (siche Kapitel 2), aber tausche
die Kreaturenbegegnungen durch jene aus diesem Kapitel
aus. Im Idealfall sollten die Charaktere die 14. Stufe erreicht
haben, wenn sie Zuggtmoys Hochzeit sprengen (Kapitel 16,
»Die stinkende Hochzeit“), und die 15. Stufe, wenn sie sich
dem letzten Gefecht mit den Damonenfiirsten stellen (siehe
Kapitel 17, ,,Gegen die Damonenfirsten®).

MITREISENDE

Die Charaktere reisten urspriinglich als kleine Gruppe durch
das Underdark, vielleicht zusammen mit einigen ihrer Mit-
gefangenen aus Velkynvelve und anderen Verbiindeten, die
sie auf dem Weg trafen. Jetzt kehren sie an der Spitze einer
Gruppe von Verbilindeten, vielleicht viermal so viele wie die
Zahl der Abenteurer selbst, abhingig davon, wie viele NSC
sie aus den Fraktionen in Gauntlgrym rekrutiert haben (siehe
Kapitel 8), ins unterirdische Reich zuriick. Das verdandert
einige der Bedingungen, die in Kapitel 2 unter ,Reisen im
Underdark* beschrieben sind.
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ANGREIFEN MIT MASSEN

Wenn du Kdmpfe zwischen groflen Gruppen von Kreaturen
abwickeln willst — seien es die Verbiindeten oder die Feinde
der Abenteurer —, mdchtest du vielleicht die Regeln unter
»Umgang mit Gegnergruppen* in Kapitel 8 des Dungeon
Master’s Guide (Spielleiterhandbuch) verwenden. In einigen
Fallen kannst du einfach Truppen der einen Seite jenen auf der
anderen zuteilen und davon ausgehen, dass sie einander neut-
ralisieren — beispielsweise wenn ein Trupp Schildzwerge an der
Seite der Abenteurer gegen eine Bande Orks kampft. Wahrend
eines solchen Kampfes wird der Trupp auf der Verliererseite
ausgeldscht, wihrend die Gewinnerseite einige Verluste er-
leidet — irgendwo zwischen 10 und 50 Prozent —, abhéngig von
deinem Urteil, wie schwierig der Kampf fiir sie war.

MARSCHREIHENFOLGE

Die Tunnel und Durchgénge des Underdark sind keine
einfachen Wege, um eine groBe Gruppe von NSC hindurch-
zufithren. Wenn die Charaktere aufbrechen, lass die Spieler
beschreiben, wie ihr Expeditionstrupp aufgestellt ist, wenn

er sich im Gdnsemarsch, in Zweierreihen und in offenen
Bereichen in offener Formation bewegen muss. Frage die Spie-
ler auch, ob NSC den Weg auskundschaften oder als Nachhut
dienen sollen (siehe ,,Auskundschaften, unten), oder ob die
grofde Gruppe die ganze Zeit in Formation bleibt.

Die Marschreihenfolge beeinflusst, wo und wie verschiedene
Begegnungen eintreten, besonders dann, wenn sie passieren,
wihrend Charaktere im Gansemarsch oder in Zweierreihen
marschieren. Eine Bedrohung, die von oben, unten oder der
Seite angreift, konnte die Mitte der erweiterten Gruppe treffen,
so dass es schwierig fiir Charaktere an beiden Enden wird, sie zu
erreichen. Gleichermafien miissen sich Zauberwirker bewusst
sein, dass Verbiindete in ihrer Umgebung sind, wenn sie Zauber
mit Flicheneffekt wirken, die nicht nur auf Gegner wirken.

REISEGESCHWINDIGKEIT

Die Reisegeschwindigkeit im Underdark bleibt dieselbe wie in
Kapitel 2 geschildert, und die Charaktere bewegen sich nicht
langsamer, weil sie mit einer groferen Gruppe unterwegs
sind. Auch wenn ein Teil der Expeditionstruppe auf Riesen-
eidechsen reiten kénnte, bewegen diese sich mit der gleichen
Bewegungsrate wie die Gruppe, solange sie nicht vorreiten.

Wie in Kapitel 2 erwahnt, erschwert eine schnelle Reise-
geschwindigkeit es den Charakteren, Hinterhalte oder
interessante Gegenstdnde zu bemerken, und verhindert die
Nahrungssuche. Eine langsame Reisegeschwindigkeit erhoht
die Chancen bei der Nahrungssuche. Allerdings kénnen
Charaktere und NSC nicht Heimlichkeit verwenden, egal wie
langsam sie sich bewegen, da die Gruppe einfach zu grof3 ist,
um unbemerkt zu bleiben. Heimlichkeit ist nur eine Option fiir
kleine Kundschaftertrupps, die sich vom Haupttross entfernen
(siehe ,, Auskundschaften®).

NAVIGATION

Solange sich die Charaktere als Teil einer grofderen Gruppe
bewegen, fillt es ihnen leichter, ihren Weg durch das
Underdark zu finden, als bei ihrer urspriinglichen Flucht.
Die Erfahrung der Charaktere, sowie die ihres Gefolges,
zusammen mit Karten und anderen Informationen, die sie in
Gauntlgrym oder anderswo erlangt haben, geben allen Mit-
gliedern der erweiterten Gruppe einen Vorteil auf alle Wiirfe
mit Weisheit (Uberleben), um sich nicht zu verirren (siche
Kapitel 5, ,Abenteuerumgebungen®, im Dungeon Master’s
Guide (Spielleiterhandbuch)).
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AUSKUNDSCHAFTEN

Ein Teil der erweiterten Gruppe kann sich von der Reisegesell-
schaft l6sen, etwas voraus reisen und dabei den richtigen Pfad
suchen und nach moglichen Gefahren Ausschau halten. Ein
kleinerer Trupp konnte sich auch zuriickfallen lassen und als
Nachhut dienen, um nach Bedrohungen Ausschau zu halten,
die sich der Gruppe von hinten ndhern. NSC kénnen nach
Ermessen der Spieler als Kundschafter oder Mitglieder der
Nachhut dienen. Einige Abenteurer kénnten dies ebenfalls tun.
Ein kleinerer Kundschaftertrupp kann Heimlichkeit nutzen,
um unbemerkt zu bleiben. Wenn es wahrend der Reise zu
einer Zufallsbegegnung kommt, entdecken Charaktere im
Kundschaftertrupp diese zuerst und kénnen entscheiden,
ob sie die Begegnung vermeiden oder sich darum kiim-
mern wollen. Wenn Charaktere im Kundschaftertrupp die
Begegnung bemerken, ohne selbst gesehen zu werden, konnen
sie sich zuriick zur Hauptgruppe begeben, um die anderen
Charaktere zu informieren. Wenn eine Zufallsbegegnung der
Aufmerksamkeit der auskundschaftenden Charaktere entgeht,
koénnen die Kreaturen auf den Rest der Charaktere warten, um
sie aus dem Hinterhalt zu {iberfallen.

DAS KOMMANDO FUHREN

Die Abenteurer sind kein zusammengewirfelter Haufen aus
Uberlebenden und Gefangenen mehr. Sie haben jetzt das
Kommando iiber eine Truppe von NSC-Gefolgsleuten. Dies
hat nicht nur Vorteile, da die Charaktere Fiithrungsrollen iber-
nehmen miissen, wen sie mit Verbiindeten umgehen, die ihnen
— oder einander — kein volles Vertrauen schenken oder keinen
Respekt zollen. Nimmt man die Gefahren des Underdark

und den unvorhersehbaren Einfluss des damonischen Wahn-
sinns hinzu, dann stehen die Charaktere vor mehreren neuen
Herausforderungen.

PERSONLICHKEITEN

Auch wenn die NSC, welche den Charaktere folgen, vorder-
griindig Verbiindete sind, gehéren viele zu unterschiedlichen
Fraktionen, und alter Groll und unterschiedliche Moralvor-
stellungen sind nicht leicht beizulegen. Persénliche Konflikte
konnten zwischen Gefolgsleuten in der erweiterten Gruppe
entstehen, und die Abenteurer sollten potenziellen Arger im
Auge behalten. Beispielsweise kénnten sie Streitkrifte des
Rats der Grafen als Kundschafter agieren lassen, wahrend
sie die Zhentarim-So6ldner an ihrer Seite halten, damit diese
Fraktionen keinen Streit anfangen.

HERrRZ DER DUNKELHEIT

In dieser Phase der Kampagne bewegen sich die Charaktere in
Richtung der Damonenfiirsten und ihres Einflusses, nicht weg
davon, wahrend das Underdark um sie herum immer tiefer in
Wahnsinn und Chaos versinkt. Die Charaktere legen Rettungs-
wiirfe gegen das Ansammeln von Wahnsinnsstufen ab, wie

es bei verschiedenen Begegnungen angegeben ist und wie du
es fur passend erachtest. (Siehe Kapitel 2 des Abenteuers fiir
mehr Informationen zu Wahnsinn.)

Die NSC, die den Charakteren ins Underdark folgen, sind
nicht weniger anfallig fiir den ddmonischen Wahnsinn. Aller-
dings legst du nicht fiir jeden einzelnen NSC Rettungswiirfe ab
und verwaltest einzelne Wahnsinnsstufen, sondern verwendest
die Tabelle Zufallsereignisse in diesem Kapitel, um herauszu-
finden, wann unter den Gefolgsleuten Wahnsinn ausbricht.

Wenn sich Wahnsinn unter den NSC zeigt, nutze nicht
nur seine regeltechnischen Effekte, sondern erschaffe auch
echte Komplikationen fiir die Abenteurer. Wenn die Tabelle
Zufallsereignisse beispielsweise angibt, dass ein Mitglied der



erweiterten Gruppe langfristigen Wahnsinn erleidet, kénntest
du entscheiden, diesem NSC extreme Paranoia zu verpassen.
Zusitzlich zu den Auswirkungen auf Weisheits- und Charisma-
wiirfe konnte der Charakter glauben, dass die Abenteurer in
Wahrheit Agenten der Damonenfirsten sind und die NSC in
ihr Unheil fithren wollen.

LOYALITAT

Wenn die Charaktere eine erweiterte Gruppe anfiithren, hast
du die Gelegenheit, die optionalen Regeln zu Loyalitét in Kapi-
tel 4, ,Erschaffen von Nichtspielercharakteren®, im Dungeon
Master’s Guide (Spielleiterhandbuch) zu verwenden. Du kannst
die Loyalitiatswerte von Gruppen von NSC verwalten, wie von
allen, die zu einer bestimmten Fraktion gehdren, anstatt jeden
NSC individuell zu behandeln. Die Charaktere miissen die
Ziele und Bindungen ihrer Anhénger abwégen, um ihre Loyali-
tédt zu wahren und zu verbessern.

VORRATE

Die Fraktionen in Gauntlgrym sorgen dafiir, dass der
Expeditionstrupp gut mit allem ausgeriistet ist, was sie tragen
kann. Nahrung und Wasser sind im Underdark nicht leicht
zu bekommen, wie die Charaktere genau wissen, und Vorréite
miissen rationiert und gesichert werden.

Wenn der Expeditionstrupp auf der Reise Vorrite
auffrischen oder ersetzen muss, wird die Menge. die die Cha-
raktere finden kénnen, wichtiger, da es eine grofdere Gruppe
zu unterstiitzen gilt. Siehe ,Nahrungssuche” in Kapitel 5 des
Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuchs) sowie die
Richtlinien in Kapitel 2 dieses Abenteuers.

SCHATZE

Ebenso, wie die Charaktere ausreichend Vorrite fiir alle NSC
besorgen miissen, miissen sie dariiber nachdenken, wie sie die
Beute ihrer Begegnungen und Abenteuer mit ihren Gefolgs-
leuten teilen konnen. Auch wenn alle NSC die Abenteurer

aus Loyalitit gegeniiber ihrer Fraktion begleiten — und auf
Befehl ihrer Vorgesetzten in Gauntigrym —, beeinflusst die
Behandlung der NSC durch die Charaktere die Loyalitat dieser
Gefolgsleute wahrend der Mission im Underdark.

Die Charaktere sollten eine Methode finden, Schitze, die wéih-
rend der Expedition gefunden wurden, mit den NSC zu teilen.
Solange die Aufteilung halbwegs gerecht ist, sind die meisten
Gefolgsleute zufrieden. Allerdings beschweren sich die NSC, wenn
die erlesensten Schétze ausnahmslos an die Abenteurer gehen.

Die Charaktere miissen sich unter Umstdnden auch mit
Diebstahlsherumschlagen, egal ob NSC versuchen, noch nicht
aufgeteilte Beute zu stehlen, von den Abenteurern stehlen
oder voneinander. Solche Diebstihle kénnten von reiner Gier
angetrieben oder eine Manifestation von Wahnsinn sein. Ein
Anfall von langfristigem Wahnsinn konnte leicht zu einer
Besessenheit mit bestimmten Schéitzen fithren — besonders
bei magischen Gegenstinden —, und der besessene NSC ist
womoglich bereit, zu stehlen oder sogar zu téten, um den
Gegenstand zu bekommen.

ORDNUNG WAHREN

Die Abenteurer haben den Befehl iiber ihre NSC-Gefolgs-
leute, und das bedeutet, dass sie die Verantwortung haben,
verschiedene Fraktionen zusammenzuschmieden und fiir
Disziplin zu sorgen. Die Charaktere haben in dieser Hinsicht
einen gewissen Vorteil, da die NSC, die unter ihr Kommando
gestellt wurden, gut ausgebildete Fraktionsagenten sind,
nicht griitne Rekruten oder Séldner. Allerdings kénnten

einige dieser erfahrenen Agenten hinterfragen, welches

Recht eine zusammengewiirfelte Truppe Abenteurer hat,

sie zu befehligen, auch wenn ihre Vorgesetzten den Spieler-
charakteren zu vertrauen scheinen. Gleichermafien sind

die einzelnen Fraktionen zwar normalerweise diszipliniert,
solange sie in ihren eigenen Reihen bleiben, doch kénnten sich
Mitglieder der Fraktion daran reiben, an der Seite von Mit-
gliedern anderer Fraktionen arbeiten (oder sogar ihre Befehle
ausfiihren) zu miissen.

BEFEHLSKETTE

Die Spieler miissen nicht nur entscheiden, wie die
Expeditionstruppe organisiert und aufgestellt wird (siehe
»Marschordnung"), sie miissen auch eine klare Befehlskette
festlegen. Ein oder mehrere Abenteurer kénnten die Feld-
kommandeure der erweiterten Gruppe sein, wihrend andere
als ihre Offiziere dienen. Gleichermafien kénnten die Aben-
teurer einige der NSC in Kommandopositionen beférdern.
Ohne klare Befehlskette kann es passieren, dass Informatio-
nen nicht die richtigen Leute erreichen oder Entscheidungen
nicht schnell genug getroffen werden — oder gar nicht. Noch
schwieriger wird die Aufrechterhaltung der Disziplin durch
die allgegenwartige Bedrohung des in den Reihen der Gefolgs-
leute wachsenden ddmonischen Wahnsinns, der sogar
erfahrenen und professionellen Truppen Probleme machen
kann (siehe ,Herz der Dunkelheit®).

Wenn der Expeditionstrupp aus unterschiedlichen Fraktio-
nen besteht, miissen die Spieler auch entscheiden, wie viele
Freiheiten sie diesen Fraktionen geben wollen. Beispielsweise
konnten Zhentarim-Soéldner Gefangene foltern wollen, um
Informationen zu erhalten, wenn die Charaktere sie nicht
daran hindern, und Mitglieder der Smaragdenklave kdnnten
es wichtiger finden, das Gleichgewicht der Natur im Under-
dark zu wahren, als sich in politische Auseinandersetzungen
einzumischen.

ZUFALLSEREIGNISSE

Die Abenteurer miissen sich mit einer Vielzahl von Ereig-
nissen herumschlagen, wihrend sie ihre Truppen durchs
Underdark fithren. An jedem zweiten Tag der Reise durchs
Underdark kommt es automatisch zu einem Ereignis. Wirf
einen W20 und schau in der Tabelle Zufallsereignisse nach,
oder wahle ein passendes Ereignis aus.

Die Regeln zu Wahnsinn findest du in Kapitel 2 dieses
Abenteuers und in Kapitel 8, ,,Das Spiel leiten”, im Dungeon
Master’s Guide (Spielleiterhandbuch).

3 | -

Die GRUPPE AUFTEILEN

Du kannst die Atmosphére dieser spiteren Kapitel von Aus dem

Abgrund variieren, indem du den Spielern erlaubst, neben ihren

reguliren Charakteren auch die Rollen ihrer Verbiindeten aus

den Fraktionen zu tibernehmen. Dies kann bedeuten, jeden

Spieler die grundsitzlichen Aktionen der NSC einer bestimmten

Fraktion tibernehmen zu lassen, oder mehrere Untergruppen

zu erschaffen, damit sich Charaktere trennen und ihre eigenen

Abenteuer erleben kénnen. Das erfordert zwar sehr viel mehr

Koordination in der Spielgruppe, doch kann es viele Details,

tntrigen und Interaktion in die Kampagne bringen.
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ZUFALLSEREIGNISSE

W20  Ereignis

T=5 Dimonen-Begegnung
4-5 Krankheit

6-9  Kreaturen-Begegnung
10-11  Problem mit der Disziplin
12-13  Schauplatz eines Kampfes
14-15  Verdorbene Vorrite
16-17  Vergiftete NSC

18 Verschwundene NSC
19-20 Wahnsinn

DAMONEN-BEGEGNUNG

Wirf einen W20 und schaue in der Tabelle Ddmonen-
Begegnung nach, um zu bestimmen, was erscheint. Wenn die
Charaktere auf Juiblex treffen und sofort fliichten, verfolgt der
Déamonenfiirst sie nicht und greift nicht an.

DAMONEN-BEGEGNUNGEN

W20  Begegnung
1-4  1W4 Barlguras
5-8 1W4 Chasmen
9-10  1W2 Hezrous
11-14  1W4 Schattendidmonen
15-18  1W3 Vrocks
19-20  juiblex (siehe Anhang D)

KRANKHEIT

Einer oder mehrere NSC-Gruppenmitglieder stecken sich mit
einer Krankheit an. Wirf einen W4, um zu bestimmen, wie
viele NSC betroffen sind. Wirf dann einen W6 und schaue in
der Tabelle Krankheiten nach, um zu bestimmen, um welche
Krankheit es sich handelt. In Kapitel 8 ,Das Spiel leiten” im
Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch) findest du

Beschreibungen von Gackerfieber, Kanalpest und Augenfaule.

KRANKHEITEN

W6  Krankheit
1 Augenfiule
2-3  Gackerfieber
4-5  Kanalfiule
6 Zuggtmoys Sporen (siehe Kapitel 5, ,,Nielichthain“)

KREATUREN-BEGEGNUNG

Wiirfle auf der Tabelle Kreaturen-Begegnungen in Kapitel 2
oder der Tabelle Kreaturen-Begegnungen Dunkelsee in Kapi-
tel 3, abhdngig davon, wo die Gruppe reist.

PROBLEM MIT DER DISZIPLIN

Es kommt zu einem Problem mit der Disziplin unter den NSC.

Wirf einen W6 und schaue in der Tabelle Problem mit der
Disziplin nach, um zu bestimmen, was vor sich geht.

PROBLEM MIT DER DISZIPLIN

we Problem

1-2 Ein lauter Streit, der eine Wahrscheinlichkeit von 50
Prozent hat, nahe Monster anzulocken (wirf auf der
Tabelle Kreaturen-Begegnungen in Kapitel 2)

3-4  Diebstahl oder Streit tiber die Verteilung der Beute

5-6  Schlagerei oder anderer Ausbruch von Gewalt
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SCHAUPLATZ EINES KAMPFES

Die Gruppe stolpert iiber die Uberreste von einer oder meh-
reren Kreaturen, die von tobenden Damonen abgeschlachtet
worden sind. Wirf einen W10 und ziehe die Tabelle Lei-
chen zurate, um zu bestimmen, was die Abenteurer finden.
Eine griindliche Durchsuchung des Gebiets fordert keine
Schatze zutage.

LEICHEN

W10  Vorgefundene Leichen

1 1 toter Behir
2-3 1W4 tote Drow und TW4 — 1 tote Rieseneidechsen
4-5  3Wa8 tote Riesenfeuerkifer (ihre Driisen

leuchten nicht mehr)

6-7  2W4 tote Gricks
8-9  2WA4 tote Kuo-toa

10 1 toter Purpurwurm

Wirf einen W6 und schau in der Tabelle Aasfresser nach, um zu
bestimmen, welche Aasfresser sich an den Uberresten laben.

AASFRESSER

W6  Aasfresser

1-2 1W4 Aaskriecher
3 1W6 Gnolle und 1W6 Hyinen
4 1 Otyugh

5-6 1W3 Schwarze Blobs

VERDORBENE VORRATE

Die Vorrate der Gruppe werden von Underdark-Ungeziefer
befallen oder mit Sporen infiziert, wodurch sie giftig werden.
Wenn die Charaktere keinen Zugang zu Nahrung und Wasser
reinigen oder dhnlicher Magie haben, muss die Gruppe

3W6 Tagesrationen entsorgen.

VERGIFTETE NSC

Ein oder mehrere NSC-Gruppenmitglieder werden fiir IW10x 10
Stunden vergiftet, weil sie verdorbenes Essen oder giftige
Underdark-Pilze zu sich genommen haben. Wirf einen W12, um
zu bestimmen, wie viele NSC auf diese Weise vergiftet werden.

VERSCHWUNDENE NSC

Ein oder mehrere NSC-Gruppenmitglieder verschwinden
und werden niemals wieder gesehen. Wirf einen W4, um zu
bestimmen, wie viele NSC auf diese Weise verschwinden.
Anstrengungen, sie zu finden oder magisch zu kontaktieren,
fiihren zu nichts.

WAHNSINN

Ein NSC-Gruppenmitglied wird wahnsinnig. Um die Art
des Wahnsinns zu bestimmen, wirf einen W6 und schaue
in der Tabelle Wahnsinn nach. Um den Wahnsinnseffekt
zu bestimmen, wirf mit Prozentwirfeln auf der ent-
sprechenden Tabelle in Kapitel 8 des Dungeon Master’s
Guide (Spielleiterhandbuchs).

WAHNSINN

W6  Wahnsinn

1-3  Kurzfristiger Wahnsinn

4-5  Langfristiger Wahnsinn
6 Permanenter Wahnsinn



AUSSENPOSTEN
IM UNDERDARK

Charaktere kénnen Bereiche im Underdark rdumen und

gut zu verteidigende AufSenposten erschaffen, wo sie und

ihr Gefolge Vorrate lagern und Zuflucht finden kénnen. Um
sicherzustellen, dass ein solcher Aufdenposten nicht {iberrannt
und gepliindert wird, miissen ihm Wachen zugeteilt werden,
solange die Charaktere weg sind.

Aufdenposten erlauben es Kundschaftern, leichter den Riick-
weg durchs Underdark zu finden, so dass sie Nachrichten und
Informationen zu den Verbiindeten der Charaktere bringen
koénnen, und erméglichen es auch, dass zusétzliche Vor-
rate und Verstiarkungen die Expeditionstruppe relativ leicht
erreichen kénnen. Charaktere ohne Auflenposten miissen
Magie nutzen, um Botschaften zu schicken oder Vorrite und
Verstédrkung zu erhalten, sobald ihr Expeditionstrupp mehr als
einen Zehntag von Mantol-Derith entfernt ist.

NEUE AKTIVITAT
ZWISCHEN DEN ABENTEUERN:
EINEN AUSSENPOSTEN ERRICHTEN

Das Errichten eines Aufienpostens im Underdark ist eine neue
Aktivitat zwischen den Abenteuern, die Charakteren in diesem
Abenteuer zur Verfiigung steht. Ein Aulenposten erfordert
insgesamt 150 Stunden Arbeit, um ihn zu errichten, voraus-
gesetzt, dass der Ort frei von Kreaturen und Gefahren ist.
Mehrere Charaktere konnen ihre Anstrengungen kombinieren,
um den Zeitaufwand zu verringern.

Jeder Underdark-Aufienposten ist im Grunde ein befestigtes
Lager. Er kann eine der folgenden Formen annehmen:

+ Eine kleine Hohle, ungefahr 6 m im Quadrat, mit einem oder
mehreren abgesperrten oder verbarrikadierten Ausgdngen

+ Eine ummauerte Anlage, ungefihr 6 m im Quadrat, in einer
viel grofderen Kaverne

» Eine Insel mit Booten oder Flo3en

« Ein schwer zu erreichender Sims, ein Gipfel oder
ein Felsvorsprung, der mit Leitern und/oder Seilen
zuganglich ist

DEN WEG ZURUCKVERFOLGEN

Dieser Abschnitt behandelt, was passiert, wenn die Charaktere
Orte besuchen, die sie wihrend ihrer Flucht aus dem Under-
dark ibersprungen haben, und was sich in ihrer Abwesenheit
verandert oder zugetragen hat.

BLINGDENSTEIN

Wenn die Abenteurer den Blopkoénig getroffen und Beweise fiir
Juiblex’ Anwesenheit in der Ndhe von Blindgenstein entdeckt
haben, konnten sie zuriickkehren wollen, um sicherzustellen,
dass die Svirfneblin-Siedlung sicher vor dem Einfluss des
Déamonenfiirsten ist.

Falls die Charaktere Blindgenstein noch nicht besucht
haben, kdnnten sie auf der Reise durch das Underdark Neuig-
keiten {iber die Herausforderungen erreichen, vor denen die
Tiefengnome stehen. Tiefengnomische Kaufleute auf dem
Weg nach Mantol-Derith bringen Kunde von Schlicken, die die
Siedlung befallen, so dass die Charaktere eine Gelegenheit
haben, sich dem Blopkénig zu stellen.

Irgendwann, nachdem der Blopkonig besiegt ist, brechen
Juiblex und seine Schergen zu den Kavernen von Araumycos
auf, um Zuggtmoys Hochzeit zu sprengen (siehe Kapitel 16,

,Die stinkende Hochzeit*). Wenn der Blopkonig zu den Uber-
lebenden gehort, fithrt er den wahnsinnigen Marsch an, um
Zuggtmoy und ihre fungalen Gefolgsleute zu konfrontieren.

VERSTARKUNG

Die Tiefengnome von Blindgenstein sind wertvolle Verbiindete.
Aus Dankbarkeit fiir die Unterstiitzung der Abenteuer bieten
sie an, die Expeditionstruppe der Gruppe mit zwolf Tiefen-
gnomen zu unterstiitzen. Hauptling Dorbo Wiihlhacke kann
auch iiberzeugt werden, zusétzliche Unterstiitzung zu leisten
und Truppen zur Verfiigung zu stellen, wenn die Helden iiber-
zeugende Argumente vorbringen. Verwende die Informationen
aus Kapitel 6, um alle Verhandlungen oder Abkommen zu
leiten, die die Abenteuer mit den Svirfneblin treffen wollen.

DER DUNKELSEE

Um ihre Expeditionstruppe iiber den Dunkelsee {ibersetzen zu
lassen, miissen die Charaktere Flofde oder Fellboote aus Mate-
rialien im Underdark bauen oder Fihren der Duergar oder
Kuo-toa finden. Jede Féhre, die sie finden, kann bis zu acht
Mitglieder des Expeditionstrupps transportieren.

Kapitel 3 enthélt Informationen dariiber, wie man auf
dem Dunkelsee navigiert. Wenn sich die Expeditionstruppe
aufteilt, tberpriife fiir jede Gruppe einzeln, ob es zu Zufalls-
begegnungen kommt.

GEFALLENES SLOOBLUDOP

Wenn die Charaktere Sloobludop besuchen, finden sie die
Siedlung der Kuo-toa in Triitmmern liegend vor. Demogorgon
zerschmetterte und zertriimmerte viele Bauwerke der Sied-
lung und totete dabei ungefahr die Hélfte der Bewohner. Die
Uberlebenden sind seitdem dem Wahnsinn und den Untaten
von Underdark-Monstern zum Opfer gefallen.

Obszone Altidre und Schreine stehen tiberall, und viele
zeigen Elemente von Demogorgons verdrehter Ikono-
graphie— Spiralen und ,Y“-Formen, zweikopfige Kreaturen,
Mantarochen und Tentakel. Andere Schreine zeigen den Ein-
fluss anderer Damonenfiirsten, darunter Haufen von Schadeln
und Knochen, seltsame Labyrinthmuster, Sporenwolken und
stinkende Schieimpfiitzen. Die Spannungen zwischen den ver-
schiedenen ,,Sekten”; die entstanden sind, nehmen schnell zu.

Wenn Shuushar der Erwachte (siehe Kapitel 1) nicht in
einem vorherigen Kapitel des Abenteuers getotet wurde,
finden die Charaktere ihn unter den Uberlebenden von Sloo-
bludop. Er ist der einzige Punkt der Ruhe und Vernunft in
der zerstorten Siedlung, und die verschiedenen Fraktionen
der Kuo-toa erweisen ihm Respekt. Shuushar verhandelt in
Streitigkeiten zwischen den Kuo-toa und Giberwacht die Ver-
teilung der schwindenden Ressourcen. Dennoch ist sich der
Kuo-toa-Mdénch nicht sicher, wie lange er sein Volk bewahren
und vor der Zerstorung retten kann.

GRACKLSTUGH

Wenn die Charaktere Gracklstugh zuvor besucht haben, hangt
die Reaktion der Duergar auf ihre Riickkehr von den vor-
herigen Erfahrungen der Grauzwerge mit den Charakteren ab.
Die Duergar sind zuriickhaltend, wenn nicht sogar alarmiert,
wenn sich ein bewaffneter Expeditionstrupp von der Ober-
flache ihren Toren nédhert. Sie weigern sich wahrscheinlich,
die ganze Gruppe einzulassen, und gewdhren nur einigen
ausgewdhlten Charakteren Zugang in den Dunkelsee-Distrikt.
Unsichtbare Duergar bewachen die Charaktere die ganze Zeit,
solange sie sich in der Stadt aufthalten, und kénnten sogar den
Expeditionstrupp infiltrieren, um Gesprache zu belauschen
und so die Absichten der Abenteurer zu erfahren.
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CHAOS IN DER STADT

Der Einfluss der Ddmonenfiirsten wird in Gracklstugh immer
stiarker. Paranoia und Angst sind allgegenwirtig, und Duergar
verbarrikadieren sich in ihren Hausern und Festungen, weil
sie Angst haben, die Strafie zu betreten — selbst unsichtbar.
Man erzéhlt sich Geriichte iber Kreaturen im Dunkelsee und
von geheimen Ritualen und Opfergaben, die dem dunkien
Wasser dargebracht werden, um sie zu besanftigen. Einige
Fremdlénder sind verschwunden, und der Handel in der Stadt
hat nachgelassen, da Fremde abreisen oder fernbleiben.

Konflikte zwischen den Wachtern der Flamme und der
Diebesgilde der Graugeister sind auf dem Siedepunkt. Jede
Seite beschuldigt die andere fiir die jiingsten Ereignisse in
der Stadt der Klingen und glaubt, dass sie die Situation fiir
ihren Vorteil nutzen kann. Wachter werden tot aufgefunden,
ermordet von geheimnisvollen Angreifern, wihrend Agenten
des Ordens immer brutalere Methoden nutzen, um die Grau-
geister zu finden und auszuléschen — oder jeden, von dem sie
glauben, dass er mit ihnen verbiindet ist.

Durch die Einmischung der Abenteurer, die jiingsten Ereig-
nisse im Underdark oder durch beides weify Themberchaud
der Wyrmschmied, dass die Wichter ihn vorsétzlich unter-
driicken, und er plant, ihre Reihen auszudiinnen und ihre
Macht zu verringern. Auch wenn der Drache weif, dass er,
selbst wenn er seine Freiheit gewinnt, effektiv in den Kavernen
von Gracklstugh gefangen ist, giert er dennoch danach, genau
wie er auf Rache gegen jene aus ist, die sich ihm widersetzen.

DUNKLE INTRIGEN
Wenn die Charaktere viel Zeit in Gracklstugh verbringen,
werden sie in eine Reihe zerstorerischer Ereignisse verwickelt.
Ein geheimes Biindnis von Fraktionen im Konzil der Gelehrten
und den Wachtern der Flamme kommt angetrieben von
ddmonischem Wahnsinn zu dem Schluss, dass Gracklstughs
Rettung darin besteht, Themberchaud zu vernichten, ehe er
eine grofere Bedrohung wird. Dabei planen beide Fraktionen
einen neuen und weitaus michtigeren Schutzherrn zu finden.
Die Duergar und Derro schmieden einen Plan, Thember-
chaud Demogorgon als Opfergabe darzubringen, um den
Damonenfiirsten in ihre Stadt zu locken und sich dem Prinz
der Ddmonen zu verpflichten. Einige von ihnen haben die
Wahnvorstellung, dass sie die Macht des Damonenfiirsten
irgendwie binden oder beeinflussen kénnen, oder dass der
Diamonenfiirst sie dabei anfithren wird, das ganze Underdark
zu erobern. In der Zwischenzeit werden Geriichte laut, dass
die Drow von Menzoberranzan hinter dem Eindringen der
Déamonen stecken. Manche sagen, dass die Drow eine méch-
tige Armee von Ddmonen beschworen haben, andere, dass
ein Beschworungszauber schrecklich schiefgegangen ist.
Wiitende Damonen sollen fast die gesamte Stadt der Spinnen
ausgeléscht haben, und Charaktere, die wissen, wie die Lage
in Menzoberranzan ist, sind fiir alle Fraktionen in Grackls-
tugh sehr interessant. Alle Beweise, dass die Drow fiir die
Priasenz der Dadmonenfiirsten verantwortlich sind, fachen die
bereits schwelenden Kohlen der Abneigung gegen die Dunkel
elfen nur noch weiter an, und die militanteren Fraktionen
von Gracklstugh fordern einen neuen Krieg der Rache gegen
Menzoberranzan.

———
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MENZOBERRANZAN

Die Charaktere kénnten beschlieffen, Menzoberranzan zu
besuchen, ehe sie nach Grabsenke aufbrechen, entweder um
zu erfahren, was die Drow iiber die Ankunft der Ddmonen-
fiirsten wissen, oder um ihre Verwicklung in die jiingsten
Geschehnisse einzuschatzen.

MARSCH AUF MENZOBERRANZAN

Wenn die Charaktere ihren Expeditionstrupp auf die
Drow-Stadt fiihren, erreicht die Kunde von ihrer Ankunft
Menzoberranzan zwei Tage vor ihrer Ankunft, und die Drow
entsenden einen schwer bewaffneten Verteidigungstrupp, um
die Oberflaichenbewohner zu vernichten. Eine Hochelfe aus
Silbrigmond namens Khalessa Draga beeilt sich, vor dieser
Drow-Streitmacht die Charaktere zu erreichen. Khalessa ist
eine verdeckte Agentin des Rats der Grafen und spioniert die
Drow seit Jahren aus — schon so lange, dass ihre Vorgesetzten
sich die Frage stellen, ob sie eine Uberlduferin ist. Khalessa ist
eine loyale Spionin des Rats mit den folgenden Anpassungen
der Spielwerte:

« Khalessas Gesinnung ist neutral.

« Sie hat Dunkelsicht mit einer Reichweite von 18 m.

« Sie spricht die Gemeinsprache, Elfisch und die
Gemeinsprache der Unterreiche.

« Ihr Feenblut verleiht ihr einen Vorteil auf Rettungswiirfe
gegen den Zustand Bezaubert, und Magie kann sie nicht
zum Schlafen bringen.

- Sie kann beliebig oft den Zaubertrick Tanzende
Lichter wirken.

« Sie besitzt einen Hut der Verkleidung, den sie nutzt, um als
weibliche Drow zu erscheinen, wenn sie in der Gesellschaft
anderer Drow ist. Aufderdem trigt sie einen Piwafwi
(siehe Anhang B).

Khalessa dringt die Charaktere, umzukehren. Wenn sie
dies nicht tun, fiirchtet sie, dass die Drow-Streitmacht sie iiber-
wiltigen wird. Da sie ihre Tarnung aufgegeben hat, um die
Charaktere zu warnen, bittet sie sie, bei ihnen bleiben zu diirfen,
bis sie Gauntlgrym oder eine Siedlung des Rats erreichen.

Die Anfithrer der Drow-Streitmacht sind eine Drow-Eli-
tekriegerin namens Ryzliir Symryvvin und ihr Geféhrte,
ein Drow-Magus namens Velgor Zolond. Sie werden von
einem Gefangenen in Handschellen begleitet — einem
unbewaffneten und ungertsteten menschlichen Ritter vom
Orden des Panzerhandschuhs namens Aljanor Scharfklinge.
Sir Aljanor wurde vor Monaten bei einem Uberfall auf die
Oberfliche gefangengenommen, und die Drow haben ihn so
sehr verpriigelt, dass er nur noch 3 Trefferpunkte iibrig hat.
Mitglieder des Ordens in der Expeditionstruppe der Cha-
raktere erkennen Sir Aljanor sofort und sind fiberrascht; sie
waren davon ausgegangen, er sei tot.

Ryzliir schwort, Aljanor hinzurichten, wenn die Charak-
tere nicht sofort ihren Expeditionstrupp zuriickziehen. Unter
keinen Umstdnden wird sie ihren Gefangenen freiwillig
freilassen. Wenn die Charaktere sich weigern, sich zuriickzu-
ziehen, tétet Ryzliir Aljanor und lasst ihre Truppe angreifen.
Wenn die Charaktere Aljanor zuriicklassen oder zulassen,
dass er stirbt, werden Mitglieder der Expeditionstruppe, die
mit dem Orden des Panzerhandschuhs verbiindet sind und es
zuriick nach Gauntlgrym schaffen, den Zwischenfall Sir Lanni-
ver Strayl berichten (siche Kapitel 8).

Ryzliir und Velgor reiten auf Riesenreiteidechsen (Spiel-
werte am Ende von Kapitel 8), und Aljanor reitet hinter Velgor.
Ryzliir befehligt eine Streitmacht aus sechs Drow-Kriegern,
zwolf Grottenschrat-Sklaven und sechzig Goblin-Sklaven.
Wenn alle Drow get6tet werden, fliichten die Goblinoiden, da
ihre Moral zerstort ist.

ALJANOR SCHARFKLINGE

KHaLESSA DRAGA

Sir Aljanor hat seinen Frieden mit Tyr geschlossen und
erwartet den Tod. Er ist enttduscht, wenn gute Leben in einem
toérichten Versuch, ihn zu retten, geopfert werden. Wenn er
iberlebt, nimmt er jedes Angebot an, sich der Expeditions-
truppe der Charaktere anzuschliefben, und nimmt schnell eine
Fihrungsrolle ein.

NIELICHTHAIN

Wenn die Charaktere zum Nielichthain zuriickkehren, versuchen
Mykoniden, die Souverdn Basidia ergeben sind (darunter auch
Schmel und Rumpadump, wenn sie zuriickgeblieben sind), sie
abzufangen, ehe sie ankommen, um sie zu vertreiben. Die Myko-
niden sagen, dass die Situation schwierig geworden ist, und dass
die Charaktere den Hain um jeden Preis meiden sollten.

Wenn die Abenteurer nicht sofort aufbrechen, schneiden
ihnen sechs Mykonid-Erwachsene, vier Quaggoth-Sporen-
diener und vier erwachte Zurkhhélzer (siehe Anhang C),
die Souveridn Phylo loyal ergeben sind, den Riickweg ab. Sie
umzingeln die Charaktere und ihr Gefolge und bieten an, sie
als Ehrengéiste des Souverans zu Phylo zu bringen.

Souverdn Phylo ist freundlich und bietet allen Besuchern
Essen und Trinken an — allerdings vergiftet. Jede Kreatur, die
Nahrung oder Wasser zu sich nimmt, muss einen erfolgreichen
Konstitutionsrettungswurf gegen SG 13 ablegen, um nicht fiir
8 Stunden vergiftet zu werden. Die Kreatur ist bewusstlos,
solange sie auf diese Weise vergiftet ist. Jede Kreatur, die fir
1 Stunde oder mehr bewusstlos im Hain bleibt, wird von Zugg-
tmoys Sporen befallen, wie beschrieben in Kapitel 5.

Wenn die Charaktere Basidias Rat folgen und umkehren,
verspricht der Mykonid-Souverén, sie wieder zu kontaktieren,
ywenn die Zeit reif ist, um sich Zuggtmoy zu stellen” (wie
beschrieben in Kapitel 16, ,Die stinkende Hochzeit").

VELKYNVELVE

Wenn die Abenteurer zum Drow-Aufienposten zuriickkehren,
wo sie eingesperrt waren, stellen sie fest, dass Velkynvelve
nun unter dem Befehl eines Drow-Magus namens Servan
Llarabbar steht. Sechs mannliche Drow sind ihm unterstellt,
wihrend drei weitere ménnliche Drow und eine Drow-Eli-
tekriegerin in den Sklavenzwinger gesperrt wurden. Die
Gefangenen leiden unter verschiedenen Formen von per-
manentem Wahnsinn (wiirfle auf der Tabelle Permanenter
Wahnsinn in Kapitel 8 des Dungeon Master’s Guide (Spiel-
leiterhandbuch)). Servan selbst beginnt ebenfalls, Anzeichen
von gesteigerter Megalomanie und Paranoia zu zeigen, und
sieht {iberall Feinde. Er ist grofenwahnsinnig und traumt
davon, Velkynvelves fiir uUnabhéangigkeit von Menzoberranzan
zu erkldren, andere auf seine Seite zu ziehen und irgendwann
die Matriarchinnen der grofien Hauser zu stiirzen.
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KAPITEL 11: GRABSENKE

Die Bibliothek von Grabsenke ist eine Bastion des Friedens
und der Ordnung in einem Underdark, das den Verstand ver-
loren hat. Die Bibliothek, die vor langer Zeit aus den Knochen
der Welt geschnitten wurde und von uralter und méchtiger
Magie geschiitzt wird, verfiigt iiber eine Art Bewusstsein. Sie
blockiert und verwirrt jene, die nicht wiirdig sind, ihre Tore
zu erreichen, wihrend sie den Weg fiir jene erleichtert, die sie
wirklich finden miissen.

Die Abenteurer miissen auf ihrer Queste, herauszufinden,
was im Underdark geschehen ist, die Bibliothek erreichen. Ehe
sie die Antworten erlangen, die sie suchen, miissen sie aller-
dings lernen, Grabsenke und seine Hiiter zu verstehen — drei
Steinriesen, die in der Bibliothek leben. Diese Bibliothekare
haben die Aufgabe, das Wissen ihrer Art aufzuzeichnen und zu
bewahren, und ebenso die Echos der Vergangenheit, Gegenwart
und Zukunft, die die Korridore der Bibliothek heimsuchen.

Grabsenke ist ein Ort, an dem Besucher fast garantiert Ant-
worten finden. Allerdings sind diese Antworten vielleicht nicht
die, die die Charaktere wollten — oder kénnten sogar Dinge
sein, die sie niemals wissen wollten.

NACH GRABSENKE REISEN

Das Ziel der Abenteurer bei ihrer Riickkehr ins Underdark
ist es, Grabsenke zu finden. Uralte Legenden sagen, dass
jedes Ereignis, das sich jemals im Underdark zugetragen
hat, auf den zahllosen Steintafeln und Zylindern in Grab-
senkes Hallen verzeichnet ist. Somit kénnte die Bibliothek
der Schliissel sein, um den Grund fiir das Auftauchen der
Damonenfiirsten zu entdecken.

Die steinerne Bibliothek liegt westlich der Wurmwindungen,
540 Kilometer von Mantol-Derith und 180 Kilometer von
Gauntlgrym entfernt. Nur ein einziger Tunnel fithrt zur Biblio-
thek, und die Magie, die Grabsenke umgibt, kann den Ort
verandern, wo der Eingang des Tunnels in den umgebenden
Korridoren erscheint. Ebenso erlaubt diese Magie Besuchern,
den Eingang zu finden. Zum Gliick fiir die Charaktere weif3
das Bewusstsein der Bibliothek, das auf alle Geschehnisse
im Underdark eingestimmt ist, dass diese auf dem Weg sind.
Somit erlaubt der Ring, den sie von den Zhentarim in Mantol-
Derith erhalten haben (siehe Kapitel 9), den geheimen Ort zu
finden. Die Reise von Mantol-Derith nach Grabsenke dauert
60 Tage. Wenn sich die Charaktere zuriick nach Gauntlg-
rym teleportieren und von dort aufbrechen, dauert die Reise
20 Tage. Siehe Kapitel 2 und Kapitel 10 fiir Informationen zu
Reisen im Underdark.




DEN WEG FINDEN

Die Charaktere konnen den Weg nach Grabsenke mit Ghazrim
DuLocs Ring finden. Wenn sie den Ring nicht haben, stehen
ihnen einige andere Moglichkeiten zur Verfiigung.

GEAZRIMS RING

Der Sternrubin in Ghazrims Ring hat einen weifden, stern-
formigen Kern, der seinen Trager auf dem sichersten,
kiirzesten Weg nach Grabsenke fithrt.

GESELLSCHAFT DES GLANZES

Wenn ein oder mehr Mitglieder der Gesellschaft des Glanzes
mit der Gruppe reisen (siehe die Zufallsbegegnung ,,Gesell-
schaft des Glanzes” in Kapitel 2), kénnen diese den Weg nach
Grabsenke finden, da sie ihn bereits einmal gefunden haben.
Jedes Mitglied der Gesellschaft des Glanzes, das auf eine
Tagereise an die Bibliothek herankommt, kann mit einem
erfolgreichen Wurf auf Intelligenz gegen SG 15 den Durchgang
nach Grabsenke finden. Wenn der Wurf misslingt, kann das
Gesellschaftsmitglied ihn nach 8 Stunden Suche und Kontem-
plation erneut ablegen.

STEINRIESEN-FUHRER

Wenn die Charaktere nicht iiber die Fiihrung des Rings
verfiigen, kann ein Duergar-NSC (beispielsweise Ghuldur
Flaschenfaust in Mantol-Derith) vorschlagen, dass sie mit dem
Steinsprecher Hgraam in Gauntlgrym sprechen. Wenn die
Charaktere die Steinriesen unterstiitzt haben, indem sie den
grauenvollen Derro-Ritualen in den Wirtelsteintunneln ein Ende
bereiteten (siehe Kapitel 4), ist Steinsprecher Hgraam bereit,
ihnen einen Fiihrer zuzuweisen — einen Steinriesen namens
Jaal —, der sie nach Grabsenke fithren kann. Wiahrend Jaal den
Expeditionstrupp durch das Underdark fithrt, halt er gelegent-
lich an, um die Hande gegen uraltes Gestein zu driicken, als
wiirde er mit dem Felsen selbst Zwiesprache halten. Seine
mystischen Verbindungen zum Underdark erlauben es ihm, den
kiirzesten, sichersten Weg zur Steinbibliothek zu finden.

VELDYSKAR DER BASILISK

Wenn sich die Charaktere innerhalb von einer Tagereise um
Grabsenke aufhalten, horen sie jemanden seltsame Melodien
in verschiedenen Sprachen singen. Die Stimme hallt durch die
angrenzenden Tunnel. Wenn sie sich dem Gerausch nédhern,
finden sie einen Basilisken namens Veldyskar, der sich auf einer
Kreuzung ausruht. Veldyskar ist kein gewohnlicher Basilisk. Er
hat eine Intelligenz von 10 (+0) und spricht die Gemeinsprache,
Zwergisch, Riesisch und die Gemeinsprache der Unterreiche.
Eine kleine Gruppe von Charakteren, die die Gegend aus-
kundschaftet, kann sich mit einem erfolgreichen Gruppenwurf
auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit) gegen SG 10 an Veldyskar
anschleichen. Alle Charaktere, die den Basilisken beobachten,
koénnen bemerken, dass er die Augen nach unten gerichtet
halt, als wiirde er bewusst versuchen, seinen versteinernden
Blick zu kontrollieren. Wenn Veldyskar auf die Charaktere
aufmerksam wird, ruft er sie zu sich, wobei er alle Sprachen
verwendet, die er beherrscht, bis er feststellt, dass die Charak-
tere die Gemeinsprache verstehen.

Ein vielbeiniges Reptil streckt sich, als hitte es eine lange
Weile hier gesessen, und vermeidet euren Blick, indem es
den felsigen Boden zu euren Fifen betrachtet. ,Wurde auch
Zeit, dass ihr ankommt! Kommt! Die Bibliothek hat mich
gebeten, euch zu den Toren zu fihren, und ich habe schon
zu lange auf euch gewartet.”

Nach seiner ersten BegriiBung spricht Veldyskar nur, wenn er
angesprochen wird, und seine Antworten sind knapp. Mit dem
Basilisken als Fiihrer brauchen die Charaktere weitere acht
Stunden, um die Tore von Grabsenke zu erreichen.

Vor ungezihlten Jahren machte ein Steinriesen-Druide, der
zu Besuch war, den Bibliothekaren ein Geschenk: Veldyskar,
einen intelligenten Basilisken, der dazu ausgebildet war, den
Hiitern als Beschiitzer und Helfer zu dienen. Der Basilisk
passte sich dem zeitlosen Wesen der Bibliothek schnell an und
verschrieb sich seinen neuen Pflichten mit grofier Hingabe.

Veldyskar hat sich dem Schutz der Bibliothek und ihrer
Bibliothekare verpflichtet. Wenn es zu Schwierigkeiten
kommt, ist seine Philosophie, erst zu versteinern und danach
Fragen zu stellen. Zunéchst stellte dies ein Problem fiir die
Steinriesen-Bibliothekare dar, da es dem Basilisken schwer
fiel hatte, seinen Jahzorn und sein tierhaftes Wesen damit
in Einklang zu bringen, wie Schwierigkeiten tatsichlich
ausschen kénnten. Die Steinriesen brachten Veldyskar bei,
Volistindige Genesung zu wirken, was der Basilisk einmal pro
Tag tun kann, um jemanden zuriickzuverwandeln, der ihm in
die Quere gekommen ist.

TORE VON GRABSENKE

Zwei gewaltige Basalttore stellen den Eingang von Grabsenke
dar, flankiert von Steinriesen-Statuen, die in Wirklichkeit
Steingolems sind. Die Tore lassen sich 6ffnen, indem man
einfach schiebt, und der ganze Expeditionstrupp kann mit

den Charakteren eintreten. Die Golems drehen den Kopf, um
die Neuankommlinge zu beobachten, doch bleiben ansonsten
bewegungslos. Der Basilisk Veldyskar fiihrt die Charaktere
durch die Tore hinein, weist sie an, weiter geradeaus zu gehen,
und verschwindet schnell in einem Seitengang.

Uber die Schwelle von Grabsenke zu treten ist, als wiirde
man ein anderes Reich betreten. Die erdriickende Diisternis
des Underdark wird von Licht und einem Gefiihl der Offen-
heit ersetzt, die Erinnerungen an die Oberwelt wecken.

Der Korridor hinter den Toren ist breit genug, dass zehn
Personen Seite an Seite marschieren kénnen, und die Héhe
der Decke erinnert euch an die groRen Hallen von Gauntlg-
rym. Der Korridor 6ffnet sich in einen zentralen Schacht, mit
Laufstegen, die zur gegeniiberliegenden Seite fithren. thr
konnt kaum die Enden der Ebene zu eurer Rechten und Lin-
ken sehen, mit Tiiren, die in so viele Rdume fiihren, dass ihr
bezweifelt, dass ihr sie alle an einem Tag erkunden kénntet.

Die Decke ist hell vor Regenbogen, die in Hunderten von
Kristallformationen gefangen sind und ein warmes und
einladendes Licht erzeugen. Als ihr nach unten blickt, wird
euch schwindelig. Treppen fithren zu den verschiedenen
Ebenen unter euch, und ihr kénnt bald nicht mehr zihlen,
wie weit hinab sie gehen.

Eine stimmige, steinartige Kreatur |8st sich aus der per-
fekt glatten Wand auf eurer linken Seite. Sie hinterlisst einen
Abdruck ihres Kérpers in der Wand, der sich schnell glattet
und verschwindet.

+Rreisssende. Ich bin Hourm. Die Meisssterr sssind
beschiftigt. Esss gibt Zzzimmerr fiirr euch alle. Wahlt
ssselbssst ausss. Die Rresssourrcen von Grrabsssenke ste-
hen euch zurr Verrfigung. Ihrr miissst nurr frragen.©
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Hourm, ein freundlicher Galeb Duhr, beantwortet alle Fragen,
die die Charaktere iiber Grabsenke haben, so gut er kann. Er
kann etwa erkldren, wie man sich auf den Ebenen zurecht-
findet und wie man auf das Wissen der Bibliothek zugreift.
Nachdem er die Gruppe zu den Wohnquartieren eine Ebene
unter der Hauptebene der Bibliothek gefiihrt hat, verschmilzt
er mit einer anderen Wand und verschwindet.

DIE STEINERNE
BIBLIOTHEK

Wenn die Charaktere Grabsenke das erste Mal betreten,
scheint die Bibliothek eine einfache Anordnung grofBer, kaver-
nenartiger Korridore zu sein, die aus dem Stein des Underdark
geschlagen wurden. Allerdings ist die Bibliothek mit Magie
erfiillt, die den Raum in ihrem Inneren verzerrt und es zu
einer einzigartigen Herausforderung macht, sich zurechtzu-
finden und sie zu erkunden (siche den Kasten ,Grabsenke:
Allgemeine Merkmale®).

OIE BIBLIOTHEKARE

KAPITEL 11 | GRABSENKE

Jeder Raum auf jeder Ebene von Grabsenke ist entweder
Teil der Archive der Vergangenheit, der Archive der Gegenwart
oder der Archive der Zukunft. Galeb-Duhr-Assistenten holen
die Steintafeln ab, die die drei Steinriesen-Bibliothekare gra-
vieren und katalogisieren, doch das Klassifizierungssystem,
das die Riesen nutzen, um die Informationen in der Bibliothek
zu organisieren, ist nur ihnen bekannt.

BEWOHNER

Die Bibliothek ist still und friedlich, und Besucher kénnen sich
darin frei bewegen. Wenn jemand einen anderen Charakter in
Grabsenke finden muss (auch einen der Bibliothekare), dann leitet
die Bibliothek den Charakter subtil innerhalb von Minuten zu ihm.

Die drei Steinriesen, die als Grabsenkes Bibliothekare
dienen, heiflen Besucher nicht ausdriicklich willkommen —
oder bemerken auch nur, wenn sie kommen und gehen —, wenn
die Bibliothek sie nicht dazu bringt. Die Charaktere miissen
die Hiiter aufsuchen.

ULTHAR

Ulthar ist der Hiiter der Vergangenheit. Er sortiert und archi-
viert uralte Texte und verwaltet den unvorstellbar gewaltigen
Katalog, in dem sie organisiert sind. Wenn er nicht Dinge in
seiner wachsenden Sammlung nachschlégt, verfasst er epi-
sche Gedichte und ist verantwortlich dafiir, die Wandreliefs
der Bibliothek zu kuratieren und restaurieren.

Ulthar ist unendlich geduldig und begriif3t jede Gelegenheit,
mit Besuchern tiber Geschichte zu diskutieren. Von den drei
Bibliothekaren ist er am ehesten bereit, Zeit mit den Gasten
der Bibliothek zu verbringen. Er behandelt Oberflichen-
bewohner wie Einbildungen aus einem Traum, aber macht
deutlich, dass er glaubt, dass solche Traume Weisheit besitzen.

UrMAS

Urmas, der Hiiter der Gegenwart, hat von den Bibliothekaren
am meisten zu tun. Er befehligt ein gewaltiges Netzwerk aus
magisch verdnderten unterirdischen Tieren, die er als Boten
verwendet. Sie itberbringen Neuigkeiten von Riesen {iberall im
Underdark und manchmal sogar aus dem ,Traum® der Ober-
flichenwelt. Urmas tauscht Nachrichten mit Steinsprecher
Hgraam aus (siehe Kapitel 4) und bleibt so iiber Geschehnisse
informiert, die die Gemeinschaft der Steinriesen in der Duer-
gar-Stadt Gracklstugh betreffen.

Auch wenn Urmas geduldig ist, wird schnell klar, dass er die
Fragen und Anwesenheit der Charaktere aus Pflichtgefithl und
Hoflichkeit duldet und so schinell wie moglich zu seiner Arbeit
zuriickkehren will. Der Riese ist von den immer schlimmer wer-
denden Neuigkeiten, die seine Boten bringen, abgelenkt, darunter
Berichte von Steinriesen-Mystikern und elementaren Dienern
wie Galeb Duhr und Xorn. Wenn die Charaktere allerdings
Neuigkeiten {iber die Ddmonenfiirsten im Underdark mitbringen,
haben sie Urmas’ vollstandige und sofortige Aufmerksamkeit.

UsTova

Die Hiterin der Zukunft Ustova verbringt den Grof3teil ihrer
Zeit in standiger Meditation. Sie erlebt dabei Visionen, die

sie auf Steintafeln niederschreibt. Wie Urmas konzentriert

sie ihre Bemiihungen auf das Schicksal der verschiedenen
Gemeinschaften und Klans der Riesen, wobei sie verschiedene
Striange des Schicksals und der Moglichkeiten nach Omen
durchsucht, die die Wiederkehr der einst grofden Zivilisation
der Riesen ankiindigen.



Das Eindringen der Damonenfiirsten ins Underdark hat
méchtige Wogen aus unbeschreiblichem Chaos durch Ustovas
Visionen geschickt. Alles, was sie in der Zukunft sieht, sind
Feuer, Blut und Tod, durchzogen mit Zeichen und Omen, die
auf dem Wesen der Damonenfiirsten basieren — die blutigen
Spiralen und zweifach gegabelten Symbole von Demogorgon,
das exzessive Wachstum und die FAulnis von Zuggtmoy, Visio-
nen, die vom Schleim von Juiblex verschleiert und verdunkelt
werden, und so weiter. Sie hilft Charakteren, die ihr Klarheit
{iber das, was sie sieht, verschaffen kénnen, nur zu gern. Sie
behandelt solche Informationen als nutzbringende Visionen
aus dem Traum, den die Welt aufderhalb des Underdarks
darstellt.

GALEB-DUHR-ASSISTENTEN
Die Bibliothek lockt Elementargeister an, die Erde und Stein

beleben und so Galeb Duhr bilden, die als Assistenten der Hiiter

dienen. Diese Kreaturen sind humorlos, aber pflichtbewusst.

EcHOoS

Grabsenke ,erinnert” sich an alle, die durch die Korridore
der Bibliothek geschritten sind, sowie jene, die die Bibliothek
in der Zukunft besuchen werden. Wahrend die Charaktere
die Bibliothek erkiinden, tauchen um sie herum flackernde
Erscheinungen auf und verschwinden wieder — die Echos von
jenen, die gekommen sind und kommen werden, um in Grab-
senke Wissen zu finden.

Die zeitversetzten Echos in Grabsenke sind eine hervor-
ragende Moglichkeit, grofde NSC aus Faer{in auf eine Weise
einzubauen, die keinen negativen Einfluss auf die Geschichte
hat, die du erzdhlen willst, und den Charakteren nicht das
Rampenlicht stiehit. Die Echos bieten Charakteren die
Gelegenheit, den Rat erfahrener Abenteurer und Helden zu
erhalten, und Spielern, mit einigen ihrer liebsten Charaktere
aus den Vergessenen Reichen zu interagieren.

Ein Echo ist ein quasi-reales Duplikat der urspriinglichen
Kreatur, besitzt aber nur 1 Trefferpunkt und kann weder
angreifen noch Zauber wirken. Ein Echo, das auf O Treffer-
punkte fallt, verschwindet.

Es ist unméglich, auf den ersten Blick zu sagen, ob ein Echo
aus der Vergangenheit oder der Zukunft stammt. Kleidung und
Ausriistung konnten helfen, oder ein Charakter konnte ein-
fach fragen. Ein Gesprach mit einem Echo ist nicht anders als
ein Gesprach mit der urspriinglichen Kreatur, doch weil die
meisten Echos gerade selbst damit beschaftigt sind, Wissen zu
suchen, wollen sie lieber allein gelassen werden.

Echos erscheinen so oft, dass die Charaktere jedes Mal
einem begegnen, wenn sie eine Information in der Bibliothek
suchen. Verwende die Tabelle Echos in Grabsenke, um zu
bestimmen, wen die Charaktere treffen, oder platziere Echos
nach deinen Vorstellungen.

EcHOS IN GRABSENKE

W20 Echo
1-2 Alustriel Silverhand
3-4 Andarin Zarith
5-6 Bruenor Heldenhammer
7-8 Elminster
9-10 Gesellschaft des Glanzes
1-12 Graz'zt
13-14 Hgraam
15-16 Jalynfein Oblodra
17-18 Xetzirbor
19-20 Yauln

ILLUSTRE BESUCHER

Die zeitversetzten Echos in Grabsenke sind eine groRartige
Maoglichkeit, einige der groflen Abenteurer und Persénlich-
keiten von Faer(in auf eine Weise vorzustellen, die keinen
negativen Einfluss auf die Geschichte hat, die du erzihlen
willst, und die den Charakteren nicht das Rampenlicht stiehlt.
Die Echos bieten Charakteren die Gelegenheit, Ratschlage von
erfahrenen Abenteurern und Helden zu erhalten, und Spielern,
einige ihrer liebsten Charaktere aus den Vergessenen Reichen
zu treffen.

Die Echos gehéren zu jenen, die es geschafft haben, Grab-
senke zu finden, und die hierher kamen, um Wissen fiir die wich-
tigen Plane oder Questen zu sammeln, die sie hierher gefuhrt
haben. Jedes Echos stammt auflerdem von einem bestimmten

Zeitpunkt (mdglicherweise auch aus der Zukunft).

ALUSTRIEL SILVERHAND

Diese legendadre Magierin und Anfiithrerin erscheint als
menschliche Frau Anfang 20. Sie interagiert mit den Charak-
teren freundlich und etwas verspielt, aber verrat nicht, aus
welcher Zeit sie stammt. Sie riigt Charaktere, die zu viel tiber
die Vergangenheit oder Zukunft erfahren wollen.

ANDARIN ZARITH

Dieser menschliche Rote Magier von Thay wird Grabsenke
fast hundert Jahre in der Zukunft besuchen. Er behandelt die
Charaktere als lastige Erscheinungen und weigert sich, sich
mit ihnen abzugeben.

BRUENOR HELDENHAMMER

Das rote Haar des Zwergenkonigs ist fast vollstandig weifd
geworden, und er lehnt sich schwer auf einen Stock aus Kris-
tall. Er ist alt, zerbrechlich und recht senil, und er kann sich
nicht erinnern, warum er nach Grabsenke gekommen ist und
wonach er sucht.

ELMINSTER

Dieses Echo der Zukunft behauptet, einen lange vergessenen
Zauber zu suchen. Wenn die Charaktere den altehrwiirdigen
menschlichen Erzmagier nach dem Eindringen der Damonen
fragen, offenbart Elminster, dass die damonische Invasion das
ungeplante Ergebnis eines Zaubers von Gromph Baenre war,
einem ehemaligen Erzmagus aus Menzoberranzan. Elminster
offenbart nicht, was mit Gromph geschehen ist, da er nicht zu
viel Information Gber die Zukunft herausgeben méchte. Wenn
die Charaktere ihn bedrdngen und Einzelheiten verlangen,
sagt Elminster nur, dass viele grofie Helden der ddmonischen
Flut zum Opfer fielen, aber mehrere machtige Ddmonenfiirsten
zuriick in den Abyss getrieben wurden.

GESELLSCHAFT DES GLANZES
Die Charaktere begegnen Echos aller finf Mitglieder der
Gesellschaft des Glanzes (siche die Zufallsbegegnung
»Gesellschaft des Glanzes" in Kapitel 2). Alle Mitglieder der
Gesellschaft, die mit der Gruppe reisen, wissen, dass es sich
um Echos aus der Vergangenheit handelt.

Die Gesellschaft des Glanzes ist vor Jahren auf einer Pilger-
fahrt der Erleuchtung nach Grabsenke gekommen. Wenn
die Charaktere die Invasion der Dadmonen erwdhnen und die
Theorie aufdern, dass die Drow beteiligt sind, bestitigen die
Echos der Gesellschaft des Glanzes, dass ein solches Ereignis
unausweichlich ist, ;wegen der Neigung der Drow, Ddmonen
zu beschworen, und der natiirlichen Unvorhersehbarkeit des
Faerzress.“ Die Echos haben sonst nicht viel anzubieten, doch
konnen sie erklaren, wie die Bibliothek funktioniert (siehe den
Kasten: ,Grabsenke: Allgemeine Merkmale®).
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GRAZ'ZT

Dieses Echo von Graz'zt (siehe Anhang D) sucht alle Informa-
tionen tiber das Underdark, die es finden kann. Der Dunkle
Prinz fragt die Charaktere, aus welchem Teil des Underdark
sie stammen. Wenn sie die Welt an der Oberfliche erwihnen,
weiten sich Graz’zts Augen, da seine Neugier erweckt ist.

Hceraam

Diese jiingere Version von Steinsprecher Hgraam (siehe Kapitel
4, ,Gracklstugh“) behandelt die Charaktere wie Geister und stellt
ihnen philosophische Fragen tiber das Wesen der Traume. Wenn
die Charaktere ithn in ein Gesprach verwickeln, verabschiedet er
sich mit den Worten: ,Ich werde mich an euch erinnern.”

JALYNFEIN OBLODRA

Dieser junge Drow wurde aus Menzoberranzan verstofden,
nachdem er sein Augenlicht verloren hatte, doch iiberlebte

er und fand seinen Weg hierher. Der blinde Drow kam in der
Hoffnung zur Bibliothek, seine Blindheit zu iiberwinden und
sich an seiner Familie zu rachen. Charaktere, die sich mit der
Geschichte der Drow auskennen, kénnen mit einem erfolg-
reichen Wurf auf Intelligenz (Geschichte) gegen SG 14 wissen,
dass Haus Oblodra vor Jahren so gut wie ausgeloscht wurde.

XETZIRBOR

Dieser Gedankenschinder betrachtet die Charaktere mit
Interesse. Xetzirbor weigert sich, seinen Platz in der Zeit

zu offenbaren, doch deutet er an, dass er von der Damonen-
invasion weifd. Der Gedankenschinder versucht die Charaktere
dazu zu bringen, ihm mitzuteilen, was sie entdeckt haben. Von
seinen eigenen Absichten offenbart Xetzirbor jedoch nur, dass
er nach Grabsenke gekommen ist, um eine Moglichkeit zu
finden, ein sterbendes Altestengehirn namens Cyrog zu retten.

YAULN

Yauln, ein minnlicher Steinriese aus der fernen Vergangen-
heit, ist nach Grabsenke gekommen, um Antworten dariiber
zu finden, ob sein Klan ein Biindnis mit dem Triger der Cairn-
gorn-Krone eingehen sollte (siehe Kapitel 4, ,,Gracklstugh®).

WOHNQUARTIERE

Jede Ebene von Grabsenke verfiigt (iber Rdume, die als Wohn-
bereiche bestimmt sind. Die Galeb Duhr halten die Réume
sauber und kénnen auf Anfrage Nahrung und Getrdnke zur Ver-
fiigung stellen, die magisch von der Bibliothek erschaffen werden.

QUARTIERE DER BIBLIOTHEKARE

Urmas und Ustova leben auf der obersten Ebene der Bibliothek
und belegen alle Wohnquartiere an beiden Enden der Ebene.
Ihre Raumlichkeiten spiegeln ihre Pflichten und Personlich-
keiten wider. Urmas’ Quartiere enthalten eine Sammlung von
gravierten Steintafeln sowie Biicher und Schriftrollen, die man
nirgends sonst in der Bibliothek finden kann. Ustovas Quar-
tiere enthalten eine Sammlung von Musikinstrumenten und
Weissagewerkzeugen, darunter Kristallkugeln, Beuteln voller
Knochen und eine grofie Schale aus Mithral.

Ulthar lebt auf einer niedrigeren Ebene, von der er
behauptet, dass sie ,,nahe dem Grund der Bibliothek ist*, doch
eine solche Unterscheidung ist bedeutungslos, da Richtungen
und Entfernungen in der Bibliothek so stark verzerrt werden
(siche den Kasten ,,Grabsenke: Allgemeine Merkmale®). Seine
Gemdécher sind ein wahres Kunstwerk: bedeckt mit Wand-
malereien und Reliefs, die er selbst erschaffen hat, zusammen
mit Werkstatten, wo er sich handwerklichen Aufgaben widmet.
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GASTEQUARTIERE

Die Géastequartiere erscheinen leer, bis ein Besucher einen Raum
auswahlt. Das ndchste Mal, wenn er den Raum betritt, ist dieser
voll mébliert, entsprechend des Geschmacks und den Bedarf-
nissen des Charakters. Charaktere miissen keinen Wurf ablegen,
um nach ihren Erkundungen in der Bibliothek ihre Géstezimmer
zu finden: Sie miissen nur zuriickkehren wollen, und die nichste
Treppe, auf die sie stofden, fithrt sie auf die richtige Ebene.

LAUFSTEGE

Die Laufstege, die den zentralen Schacht umgeben, sind breit
und weitgehend leer, und nur manchmal sieht man einen Galeb
Duhr oder ein Echo umherwandern. Jede Ebene besteht aus
einer Schachtoéffnung, die von einem breiten Laufsteg umgeben
ist, der zu den in die umgebenden Winde geschlagenen Rdumen
fiihrt. Briicken {iberspannen den Schacht in regelméfdigen
Abstédnden und sind mit Treppen zu den Ebenen darunter und
dariiber verbunden. Egal wie tief nach unten Besucher gehen, es
scheint immer noch tiefere Ebenen zu geben.

ARCHIVE

Grabsenkes Aufzeichnungen sind nach Raumen organisiert, die
auf Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft eingestimmt sind.
Jede Ebene hat eine zufillige Zahl von Raumen, die ohne offen-
sichtliches System angeordnet sind, abgesehen von der intuitiven
Fahigkeit der Bibliothek, Besucher dorthin zu fithren, wo sie hin-
wollen — oder wohin die Bibliothek glaubt, dass sie gehen miissen.

AUF DIE AUFZEICHNUNGEN ZUGREIFEN

Die Bibliothek bewahrt ihre Aufzeichnungen auf Platten

aus Stein und Kristall, Monolithen und Stelen, die sauber in
Nischen passen, die in die Wande aller Rdume geschlagen sind.
Dank des Effekts der Bibliothek, der dem Zauber Sprachen ver-
stehen entspricht, kann jeder miihelos die Runen und Glyphen
entschliisseln und verstehen, die in den Stein geschlagen sind.

Diese Aufzeichnungen enthalten nur das, was die Biblio-
thekare niederschreiben konnten. Selbst mit ihrem Netzwerk
von Boten und Informanten sowie den Visionen, die sie durch
die Macht der Bibliothek erhalten, sind die Steinriesen sterb-
liche Kreaturen. Somit kénnte das Wissen der Riesen selbst
die Fahigkeit der Charaktere, Informationen in der Bibliothek
zu finden, einschrianken.

Die schriftlichen Aufzeichnungen der Bibliothek befassen
sich nur mit Ereignissen im Underdark und der Geschichte
der Riesen. Wie die meisten Steinriesen betrachten die
Bibliothekare die Oberflaichenwelt als Reich der Traume, und
was dort passiert, wird als weniger wichtig erachtet als die
Geschehnisse im Underdark.

Um Informationen zu erhalten, die nicht in den Auf-
zeichnungen enthalten sind (einschlieflich aller Ereignisse
auf3erhalb des Underdark), brauchen die Charaktere einen
Steinsprecher-Kristall (siehe Anhang B), und miissen ein
passendes Archiv finden, um Ereignisse in Vergangenheit,
Gegenwart oder Zukunft nachzuschlagen.

ARCHIVE DER VERGANGENHEIT

Jeder Raum, der den Aufzeichnungen iiber die Vergangen-
heit gewidmet ist, hat die gleiche Inschrift iber der Tiir, in
Runen, die jeder, der Zwergisch oder Riesisch beherrscht, ver-
stehen kanmn:

Die Vergangenheit ist ein Kristall, denn sie kann in vielen Facet-
ten betrachtet werden und bleibt doch immer gleich.



Diese Raume enthalten Kristalle in vielen Farben. Ulthar
und seine Assistenten bringen regelmafig Tafeln, Zylinder
und Stelen aus den Archiven der Gegenwart in diese Raume.
Einige der Aufzeichnungen hier gehen auf die mythischen
Zeiten der ersten Riesengotter zuriick.

Annalen der Geschichte. Charaktere kénnen Nach-
forschungen iiber den Hintergrund der wichtigsten Siedlungen
im Underdark und aller bekannten Charaktere anstellen, die
dort leben. So erfahren sie, was sie erwarten konnen, wenn
sie diese Orte in der Zukunft besuchen. Sie kénnen auch
einige Ereignisse besser verstehen, die wiahrend vorheriger
Besuche stattgefunden haben. Beispielsweise konnen sie mehr
Informationen iiber Themberchaud erhalten, tiber die Drow-
Belagerung und den ddmonischen Angriff auf Blindgenstein
oder andere Teile der bekannten Geschichte Faeriins.

ARCHIVE DER GEGENWART

Die Raume, die Urmas’ Werke enthalten, tragen Inschriften
tber den Tiiren, die jeder, der Zwergisch oder Riesisch
beherrscht, ibersetzen kann:

Die Gegenwart ist wie Sand: Sie fliefit stindig und entkommt
unserem Griff ohne Gnade und ohne Rast.

Die Aufzeichnungen in diesen Rdumen schildern den aktuellen
Zustand des Underdark und der Kénigreiche der Riesen.
Aktuelle Geschehnisse. Die Tafeln in diesen Archiven zu
lesen, verschafft einen guten Uberblick dariiber, was aktuell im
Underdark vor sich geht. Die neuesten Nachrichten haben eine
Verzogerung von einigen Tagen und sind oft unvollstandig, werden
aber detaillierter, wenn Urmas mehr Informationen von seinen
Boten und Informanten erhalt. Die Berichte {iber die Invasion der
Démonen sind vage und unvollstindig, doch kénnen Charaktere
eine grobe Idee erhalten, welche Damonenfiirsten wo eingetroffen
sind. Sie kénnen erfahren, dass Zuggtmoy auf dem Weg zu einem
unbekannten Ziel sein kénnte, oder sie kénnen die Pfade der Ver-
wiistung von Yeenoghu und Baphomet verfolgen, wihrend diese
die Vélker, die sie verehren, versammeln und um sich scharen.
Im Gegensatz zu den Informationsschnipseln iiber die anderen
Déamonenfiirsten ist viel {iber die Kulte von Demogorgon bekannt,
die unter Gracklstugh schwiéren, da die Geschehnisse dort direkt
den dort lebenden Steinriesen-Klan betreffen.

ARCHIVE DER ZUKUNFT

Die Riaume, die die prophetischen Schriften von Ustova
enthalten, tragen Inschriften {iber den Tiiren, die jeder, der
Zwergisch oder Riesisch beherrscht, iibersetzen kann:

Die Zukunft ist ein Lied, an das wir uns erinnern, aber wir kénnen
nicht zu ihrem Ende eilen, da das die Melodie zerstéren wiirde.

Anders als in den anderen Rédumen der Bibliothek kann man
in diesen Archiven die Echos von flieBendem Wasser horen.
Die Wandnischen, die die Steinzylinder enthalten, auf denen
Ustova am liebsten schreibt, sind gleichzeitig Springbrunnen,
in denen Wasser schimmernd iiber Kristalle flief3t.

Prophetische Visionen. Die Informationen in den Archiven
der Zukunft sind unklar, nicht nur weil Ustova sich auf Pro-
phezeiungen konzentriert, sondern auch, weil ihre Visionen
mogliche Zukiinften beschreiben, nicht definitive Resultate.
Urmas und Ustova vergleichen oft ihre Aufzeichnungen, um
ihre Visionen zu bestitigen. Die Prophezeiungen in diesen
Raumen sind auf die Zukunft der Riesenheit beschrankt — und
die Priifungen, die noch auf diese einstmals grofien Vélker
warten —, weil dies Ustovas einziges Interesse ist.

ALLGEMEINE MERKMALE

Nicht einmal die aktuellen Bibliothekare wissen, wer Grab-
senke erbaut hat. Alles, was sie wissen, ist, dass die Bibliothek
seit Anbeginn der Riesenheit existiert.

Kraftknoten. Grabsenke wurde aus einer gigantischen Geode
geschnitten, deren Kristalle mit Magie erfullt sind, die das Faerz-
ress konzentriert. Die Magie, die die Bibliothek erfiillt, hat groRen
Einfluss auf Zeit und Raum und beeinflusst die Wahrnehmung
und Realitét aller Wesen innerhalb ihrer Mauern.

Im Inneren gréfler. Das Konzept von Raum funktioniert in
Grabsenke seltsam. Das Innere der Bibliothek erweitert sich
stindig, wenn neues Wissen ergénzt wird, doch Besucher
kénnen dennoch alle Stockwerke und Riume ohne Miihe
navigieren. Nur wer zutiefst abwesend oder unkonzentriert ist,
kann sich in Grabsenke verirren.

Universelle Sprache. Alle Kreaturen, die sich in Grabsenke auf-
halten, erhalten den Vorteil des Zaubers Sprachen verstehen.

Vor Magie verborgen. Grabsenke ist ein Fenster in das
Verstreichen von Zeit und Geschichte, und die Magie, die die
Bibliothek durchwirkt, riegelt sie von der realen Welt ab, die sie
umgibt. Auch wenn Erkenntnismagie innerhalb der Bibliothek
normal funktioniert, kann kein Weissagungseffekt, der auf3er-
halb der Bibliothek verwendet wird, Kreaturen, Objekte oder
Orte im Inneren ausfindig machen.

Ein Ort des Friedens. Von Besuchern in der Bibliothek von
Grabsenke wird erwartet, dass sie sich mit Anstand benehmen
und von Streitigkeiten und Gewalt absehen. Kreaturen, die
Konflikte provozieren, ziehen schnell die Aufmerksamkeit des
Basilisken Veldyskar auf sich, der schnell seinen Versteinernden
Blick auf Unruhestifter verwendet. Wenn es zu einer Bedrohung
kommt, der Veldyskar nicht gewachsen ist, erzeugt die Bibliothek
3W6 Galeb Duhr, die ihn unterstiitzen.

Eigenwillige Navigation. Etwas in Grabsenke zu finden,
ist eine Anstrengung des Willens. Wenn ein Charakter einen
bestimmten Ort in der Bibliothek sucht (zum Beispiel ein be-
stimmtes Stockwerk oder eine Periode der Geschichte), muss
der Charakter einen erfolgreichen Wurf auf Weisheit gegen SG 14
ablegen, um diesen Ort zu finden. Bei einem Fehlschlag nimmt
der Charakter eine falsche Abzweigung und muss weitere Wiirfe
ablegen, bis er erfolgreich ist. Charaktere, die von einem der
Huter der Bibliothek gefiihrt werden, mussen keine Wiirfe ab-

legen, um das Wissen zu finden, das sie suchen.
~-r >

DER FEIND
UNSERES FEINDES

Waihrend die Charaktere die Bibliothek erkunden, idealer-
weise, nachdem sie das eine oder andere Echo getroffen
haben, begegnen sie dem altehrwiirdigen Drow-Erzmagus
Vizeran DeVir, begleitet von Kleve, einem Todesslaad-
Leibwachter in seiner natiirlichen Gestalt. Vizeran ist ein
Erzmagus mit den folgenden Anpassungen seiner Spielwerte:

« Vizerans Gesinnung ist neutral bose.

« Vizerans Feenblut verleiht ihm einen Vorteil auf
Rettungswiirfe gegen den Zustand Bezaubert, und Magie
kann ihn nicht zum Schlafen bringen.

- Vizeran kann angeboren die folgenden Zauber wirken,
wobei er keine Materialkomponenten braucht: Tanzende
Lichter beliebig oft, Dunkelheit einmal pro Tag, Feenfeuer
einmal pro Tag (Zauberrettungswurf-SG 15) und Schweben
(nur selbst) einmal pro Tag.

» Solange er sich im Sonnenlicht aufhalt, erleidet Vizeran
einen Nachteil auf Angriffswiirfe sowie auf Wiirfe auf
Weisheit (Wahrnehmung), die auf Sicht basieren.

Wenn die Charaktere Vizeran und Kleve das erste Mal
treffen, lies den Spielern folgenden Kasten vor.
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Zwei Gestalten nihern sich - ein verschrumpelter Drow, der
in dunkle, wallende Roben gehiillt ist, und ein bulliges, grau-
héutiges Monster, das wie eine stachelige, humanoide Kréte
aussieht und deren breites Maul mit messerscharfen Zahnen
gefullt ist. Das verkniffene, faltige Gesicht des Drow zeugt
von seinem hohen Alter, und seine roten Augen verengen
sich und betrachten euch genau, als er sich euch nihert.

Vizeran begriifdt die Abenteurer vorsichtig, stellt sich und seinen
Begleiter vor, und fragt sie, was sie nach Grabsenke fiihrt. Er
bleibt kiihl und héflich und versucht alle Spannungen zu ver-
meiden, aus Angst, an diesem Ort Gewalt zu verursachen.

Wenn die Charaktere bereit sind, mit ihm zu reden, teilt
Vizeran ihnen mit, dass er sich seit Jahrhunderten der Tyran-
nei von Lolth und ihren Priesterinnen widersetzt. Er glaubt,
dass eine ddmonische Invasion des Underdark bevorsteht,
und ist nach Grabsenke gekommen, um seinen Verdacht zu
bestitigen und Pline zu machen, dagegen vorzugehen.

Der Drow-Erzmagus schlagt vor, dass die Abenteurer
ihre eigenen Nachforschungen anstellen — und dass sie ins-
besondere Menzoberranzan und seinen Erzmagus Gromph
Baenre im Auge behalten sollten. Vizeran kehrt dann in seine
Quartiere zuriick und erklirt den Abenteurern, wie sie die
Bibliothekare finden kénnen, wenn sie nicht bereits wissen,
wie das funktioniert.

Wahrend ihrer Zeit in der Bibliothek kdnnen die Charak-
tere Vizeran mehrere Male treffen, um ihre Ergebnisse zu
vergleichen. Der Drow-Erzmagus weif3 bereits viel dariiber,
was seit der Ankunft der Ddmonenfiirsten geschehen ist. Er
benutzt die Bibliothek jedoch nicht, um bestimmte Ereignisse

STEINSPRECHER-
KRISTALL
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zu untersuchen, also freut er sich iiber die Beitrdge der Cha-
raktere, schweigt sich aber zu seinen eigenen Absichten und
Zielen aus.

Wenn die Charaktere Vizeran bedrohen, riickt Kleve
bedrohlich ndher, wahrend der Erzmagus noch versucht, die
Situation friedlich zu halten, indem er darauf hinweist, dass
aus einem Kampf nichts zu gewinnen ist. Wenn die Abenteu-
rer ihn oder Kleve angreifen, wirkt Vizeran Zeitstopp und
verschwindet, ehe Veldyskar auftaucht (siehe ,,Ein Ort des
Friedens" im Kasten ,Grabsenke: Allgemeine Merkmale®).
Kleve wird unsichtbar und folgt seinem Meister aus Grabsenke
hinaus. Trotz ihres Angriffs wird der Erzmagus die Charaktere
wieder kontaktieren, im Versuch, ein Biindnis zu schmieden
(siehe Kapitel 12, ,Der Turm der Rache®).

DIE BIBLIOTHEKARE ANSPRECHEN

Wenn die Charaktere versuchen, einen Bibliothekar zu finden,
stoden sie zuerst auf Ulthar. Er und Urmas sind sich einig,
dass die augenblicklichen Geschehnisse im Underdark eine
groBBe Bedrohung darstellen, aber dass ihre Rollen als Archi-
vare verhindern, dass sie etwas anderes tun, als Informationen
zur Verfiigung zu stellen. Ulthar spekuliert, dass dies wahr-
scheinlich der Grund ist, warum die Bibliothek erlaubt hat,
dass Vizeran und die Charaktere sie so miihelos finden.

Urmas hat jlingste Ereignisse verfolgt, die vielleicht zur
aktuellen Krise gefiihrt haben. Er bittet die Charaktere, ihm
von ihren eigenen Erfahrungen im Underdark zu erzihlen — ins-
besondere von ihren Begegnungen mit den Ddmonenfiirsten.

Ulthar bietet den Charakteren einen der Steinsprecher-
Kristalle der Bibliothek an, wenn sie keinen eigenen haben,
und zeigt ihnen, wie sie sich darauf einstimmen kénnen. Er
warnt die Charaktere, sich nicht in den Visionen zu verlieren,
die sie erleben werden.

STEINSPRECHER-K RISTALLE

Eine Kreatur, die auf einen Steinsprecher-Kristall (siehe
Anhang B) eingestimmt ist, erhélt die Fahigkeit, durch die
Schleier der Zeit zu blicken und Visionen von Vergangenheit,
Gegenwart und Zukunft zu erhalten — aber nur, wenn sie sich
in Grabsenke befindet.

Eine Kreatur, die auf einen Steinsprecher-Kristall ein-
gestimmt ist, erhélt die folgenden zusitzlichen Vorteile,
solange sie sich in der Bibliothek aufhilt:

- Wenn sie mit dem Kristall in der Hand in den Archiven der
Vergangenheit steht, kann die Kreatur entscheiden, eine
Vision der Vergangenheit zu erleben. Nachdem die Kreatur
die Vision empfangen hat, kann sie erst wieder eine Vision
der Vergangenheit erhalten, wenn sie eine lange Rast
abgeschlossen hat.

- Wenn sie mit dem Kristall in der Hand in den Archiven der
Gegenwart steht, kann die Kreatur entscheiden, eine Vision
von etwas zu erleben, das in diesem Augenblick geschieht.
Nachdem die Kreatur die Vision empfangen hat, kann sie
erst wieder eine Vision der Gegenwart erhalten, wenn sie
eine lange Rast abgeschlossen hat.

» Wenn sie mit dem Kristall in der Hand in den Archiven
der Zukunft steht, kann die Kreatur entscheiden, eine
Vision dessen zu erhalten, was geschehen kénnte, wenn
die Dadmonenfiirsten nicht aufgehalten werden. Nachdem
die Kreatur die Vision empfangen hat, kann sie erst wieder
einen Blick auf die Zukunft werfen, wenn sie eine lange Rast
abgeschlossen hat.

+ Wenn die Kreatur im entsprechenden Archiv steht, kann sie
2 Ladungen des Kristalls aufwenden, um eine Frage zu stel-
len, die sich auf die Vergangenheit, Gegenwart oder Zukunft
bezieht, und eine wahrheitsgeméfie Antwort in Form einer
Vision erhalten.



Charaktere konnen Ladungen aufwenden, um Vermutungen
zu bestétigen, Wissensliicken zu schliefen und selbst die
Geschehnisse zu sehen, die die Ddmonenfiirsten in die Welt
gebracht haben. Solche Nachforschungen kénnten mehrere
Tage dauern. Ulthar gibt ihnen keinen weiteren Stein-
sprecher-Kristall, um den Prozess zu beschleunigen, doch
die Charaktere kénnen versuchen, einen zu stehlen, da der
arglose Bibliothekar sie in einem Regal in seinem Quartier
aufbewahrt. Der Riese entdeckt den Diebstahl innerhalb von
1W4 Tagen, worauthin die Charaktere von Veldyskar und
einem Trupp Galeb Duhr konfrontiert werden, die sie héflich
auffordern, Grabsenke augenblicklich zu verlassen.

MOGLICHE VISIONEN

Es folgen die relevantesten Visionen, die die Charaktere als
Antworten auf ihre Fragen erhalten konnen. Fithre sie nach
Bedarf weiter aus oder passe sie an, und improvisiere basie-
rend auf Informationen im Abenteuer Visionen fiir andere
Fragen, die die Charaktere stellen.

GroMPHS TORHEIT

Wenn die Charaktere nach Gromph Baenre oder der Ankunft
der Ddmonenfiirsten fragen, erhalten sie eine Vision, die zeigt,
wie alles angefangen hat.

Ein herrschaftlicher Drow-Erzmagus in Roben aus Spinnen-
seide wirkt einen méchtigen Beschwérungszauber. Als sich
das Ritual seinem Ende niahert, breitet sich ein Netz aus
Faerzress-Energie nach auflen aus. Der Magier scheint davon
beunruhigt zu sein, und seine Anstrengungen, den Zauber
zu vollenden, werden immer hektischer, als er begreift, dass
er die Kontrolle verloren hat.

Und dann: Wahnsinn! Risse 6ffnen sich im Netz aus Ener-
gie, das ihn umgibt. Diese Risse dehnen und weiten sich,
und hindurch brechen schreckliche Unholde, die schreien,
kreischen und heulen, als sie aus dem Abyss gerissen und
ins Underdark geschleudert werden.

Das tiefe, dunkle Lachen einer Frau hallt durch eure Ge-
danken, als der Drow-Magus vor den ddmonischen Horden
zuriickweicht, die er unbeabsichtigt entfesselt hat.

Wenn ein Charakter, der die Vision empfingt, einen passiven
Wert in Weisheit (Wahrnehmung) von 13 oder héher hat,
bemerkt er eine Drow-Insignie auf dem Magier. Wenn der Cha-
rakier ein Drow oder anderweitig mit der Ikonographie von
Menzoberranzans Drow-Hausern vertraut ist, erkennt er das
Symbol als jenes von Haus Baenre. Der Charakter kann sich
gut genug an das Symbol erinnern, um es zeichnen zu kénnen,
so dass ein Charakter mit mehr Wissen seine Bedeutung
entschliisseln kann.

ZUGGTMOYS ANKUNFT
Die Charaktere kénnen nach Zuggtmoy oder den Gescheh-
nissen im Nielichthain fragen.

Eine Kaverne von ungewshnlicher Schénheit eréffnet sich vor
euch. Lichter in allen Farben strahlen aus der puren Essenz des
Lebens, diffus und verstirkt durch das Leuchten des Faerzress.
Das Leuchten pulsiert, und du kannst spiiren, wie das Leben in
der Kaverne verfault und vor Befall zerbirst. Ein Pilz wachst in
der Mitte der Hohle, immer gréRer héher. Pusteln bilden sich
und néssen, wo sein Stamm dicker wird und seine Kappe zur
Decke der Hohle reicht. Ein gewaltiger Pilzturm ist entstanden.
Zwei Mykoniden nihern sich der Stitte voller Ehrfurcht. Der
Teppich aus Féulnis unter ihren FiiRen interessiert sie nicht.
Du spiirst, wie ihre Gedanken voller Erstaunen zum Leben er-
wachen, und als sie voller Anbetung in die Knie gehen, weift du,
dass sie dem Untergang geweiht sind. Eine Stimme ertént aus
den Wolken von Sporen, die wie Schnee herniedergehen. Die
Stimme teilt den Mykoniden mit, dass sie sich auf ein Geschenk
einstellen sollen, wie sie noch nie eines empfangen haben.

Wenn die Charaktere den Nielichthain besucht haben,
erkennen sie einen der Mykoniden als Souverdn Phylo,
und wissen irgendwie, dass der andere Yestabrod ist, bevor
er mutierte.

JUIBLEX UND DER BLOPKONIG

So viel die Charaktere auch erfuhren, als sie den Blopkénig
in Blindgenstein bekdmpften, so wollen sie vielleicht den-
noch mehr Wissen tiber den wahnsinnigen Svirfneblin oder
seinen unheiligen Meister, Juiblex den Gesichtslosen Fiirs-
ten, erlangen.

Ein Tiefengnom, der von Anderen seiner Art verachtet wird,
weint, wihrend er durch die dunklen Tunnel wandert und zu
den Dingen spricht, die aus den Winden krabbeln und sickern.
Du siehst, wie er zwei glitschige Flecken von Schlick adoptiert,
und spiirst, dass er Macht tiber sie hat. Er spielt mit ihnen, als
seien sie Kinder, und jagt sie durch die diistere Tiefen.

Etwas verdndert sich, und die Schlicke flieRen davon.

Der Tiefengnom lauft ihnen hinterher, weil er Angst hat,
wieder allein zu sein. Du spiirst, wie ihn ein groRer Hunger
ergreift. Er erlebt Visionen, die in deine Vision tibergleiten.
Sie zeigen, was ihm wie ein Paradies scheint, aber fiir alle
anderen ein triefender Albtraum ist. Der grofse Hunger
spricht zu thm, und sein bereits zerbrochener Verstand ist
ein Schild gegen die zerschmetternde Macht des Hungers.
Diese Macht scheint etwas in dem Gnom zu erkennen und
zu schitzen, das ihr gut dienen wird.

Der groRRe Hunger hat einen Namen — Juiblex. Und seine
Macht ... oh, so gewaltige und schreckliche Macht! Er gewihrt
dem Gnom die Fihigkeiten, die kleinen Hunger - sein Kinder
— zu beherrschen, damit sie zu dem Ort zuriickkehren kénnen,
der sie einst verstoRen hat, um ihn komplett zu verschlingen!

GEBROCHENE KLINGEN

Die Korruption in Gracklstugh zersetzt die Gesellschaft der
Duergar langsam von innen und fiihrt sie zu einem brutalen
Schicksal.
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Du siehst einen Kreis kleiner, vermummter Gestalten, deren
Form buckelig und ausgemergelt erscheint. thre Gesten und
Bewegungen sind ruckartig, was fiir den Wahnsinn spricht, der
Besitz von ihnen ergriffen hat. Sie intonieren einen Gesang
und wiegen sich zu ihren eigenen Worten. Und dann halten sie
plotzlich inne, als das Leuchten des Faerzress um sie zunimmt
und in unverstindlichen Lauten zu ihnen fliistert. Die Derro
kichern und tanzen; und ihre Hande leuchten mit einer Macht,
die nicht ihnen gehért. Die Vision verdndert sich, und plotz-
lich starren Grauzwerge auf das rotglihende Metall aufihren
Ambossen. Der bestindige Rhythmus ihrer Hammerschlage
ebbt ab. Plstzlich wendet sich Bruder gegen Bruder, als sich
ihre Gedanken nach innen gegen sich selbst richten. Funken
fliegen, und eine Stadt brennt.

DEMOGORGONS ALTAR

Eine der ersten Begegnungen mit den Dadmonenfiirsten
koénnten die Charaktere in Sloobludop gehabt haben, wo
sie den Aufstieg von Demogorgon beobachten konnten, des
sogenannten , Tiefen Vaters“ der wahnsinnigen Kuo-toa.

Du siehst einen Kuo-toa, der unsicher in den diisteren Tiefen
eines dunklen, unterirdischen Sees schwimmt. Er wendet
sich nach links und rechts, versucht etwas zu finden, auch
wenn er von reifzahnbewehrten Kreaturen umgeben ist, die
an Mantarochen erinnern. Der Kuo-toa lichelt. Seine' Nadel-
zihne leuchten sogar in der Dunkelheit. Er hat etwas ge-
sehen. Er versteht nun ein neues Geheimnis, und sein bereits
zerbrochener Verstand stiirzt tiefer in den Wahn.

Der Kuo-toa kriimmt sich zusammen und erhebt die Arme

in Anbetung. Dann kommen aus dem Kreis der Rochen zwei
Tentakel hervor — gefolgt von zwei heulenden Paviansképfen.

FrAZ-URB'LUU UND DAS JUWEL

Die Charaktere wollen vielleicht mehr iiber die Quelle des
Zwists in Mantol-Derith erfahren, was zu einer Offenbarung
iber Fraz-Urb'luu fihrt.

Ein von Faerzress erschaffener Riss 6ffnet sich weit und
beleuchtet einen dunklen Tunnel. Der Riss speit ein dunkles
Juwel aus, das klappert, als es tiber den Tunnelboden
schlittert. Das juwel wird von einem grauhiutigen Zwerg
aufgehoben, der es genau untersucht.

Die Vision wechselt zu einer hell erleuchteten Kaverne
voller grobschlachtiger Kaufmannsbuden, wo der Duergar
das Juwel einer Svirfneblin reicht, die seinen Wert schitzen
soll. Die Gnomin weigert sich, das Juwel zuriickzugeben, und
reicht es stattdessen einem ihrer Svirfneblin-Lehrlinge. Der
junge Lehrling schleicht mit dem Juwel davon, wird aber von
einem Gargyl Gberfallen. Der Gargyl packt das Juwel, fliegt
davon und tberreicht es einer Drow. Die Drow blickt in das
schwarze Juwel und sieht eine grissliche Dimonenfratze,
die ihren Blick erwidert. Gedanken von Mord und Gemetzel
fiillen ihren Verstand, als sie das Juwel in ihrer Kleidung ver-
birgt, ihr Kurzschwert zieht und die Klinge mit Gift tiberzieht.
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Cyrog LEBT! HEIL Orcus!

Auch wenn Orcus keine bedeutende Rolle in diesem Abenteuer
spielt, kénnten sich Spieler fragen, was der Ddmonenfiirst des
Untodes im Schilde fiihrt.

Im Herzen einer fremdartigen Kaverne, die vor Schleim
glanzt, versammeln sich Scharen von Gedankenschindern
um ein gewaltiges Gehirn, das in einem Tumpel liegt. Das
Gehirn ist tot. thr kénnt die unverstindlichen Gedanken der
Hlithiden héren, als sie sein Verscheiden betrauern. Ein Wort
hallt lauter als die anderen: Cyrog.

Plotzlich iiberflutet Faerzress die dunkle und ver-
schlungene Halle mit violettem Licht. Ein Riss &ffnet sich,
und eine bullige, gehérnte Gestalt, die nach Faulnis stinkt,
tritt hervor. Sie hebt einen mit einem Schidel gekronten
Stab und zeigt damit auf das tote Altestengehirn. Das
Altestengehirn beginnt zu pulsieren, und du siehst immer
wieder violettes Licht unter dem fauligen Fleisch aufblitzen.
Die Gedankenschinder sind véllig tiberrumpelt, als das
Altestengehirn wieder zu ihnen spricht und ihnen sagt,
dass Orcus Cyrog gerettet hat und sie ihm in den Untod
folgen sollen.

Die Bibliothekare von Grabsenke wissen, dass Cyrog der
Name einer fernen Gedankenschindersiedlung ist. Vizeran
DeVir und alle Mitglieder der Gesellschaft des Glanzes wissen
auch, dass Cyrog nach einem uralten Altestengehirn benannt
wurde, das tiber die Siedlung herrscht und tief im Underdark
liegt, Tausende von Meilen im Osten.

BarHOMET, DER GEHORNTE KONIG

Der Damonenkonig Baphomet spielt keine entscheidende
Rolle in diesem Abenteuer. Allerdings erhélt ein Charakter, der
Hinweise auf den Aufenthaltsort des Gehornten Konigs sucht,
die folgende Vision.

L.
Der Geruch von Blut steigt in deine Nasenlécher, als du
durch einen Irrgarten von Underdark-Tunneln wanderst. Du
bewegst dich zielstrebig, als deine riesigen Hufe den Stein
unter dir zermalmen. Faerzress-Licht offenbart, dass dein
Schatten monstrés ist und auf eine bullige Bestie mit einer
Krone aus Hérnern schlieflen lasst. Mit deiner blutigen
Glefe schneidest du eine Schneise durch einen Wald aus
hohen Zurkhholz-Pilzen, die in deinem Weg stehen. Die
Tunnel dahinter wiirden einen normalen Verstand verwirren,
aber du kennst instinktiv den Weg, den du einschlagen
musst. Jeder Schritt bringt dich niher zu einem mit Magma
gefiiliten Spalt, in den eine gewaltige Vorrichtung aus Metall
und Stein getrieben ist — eine Waffe, die das Underdark
selbst umformen kann.

Diese Vision gestattet einen kurzen Blick auf den Irrgarten-
motor, eine arkane Apparatur, die sich im Herzen des
Labyrinths befindet (siehe Kapitel 14).

BRUT VON YEENOGHU

Ein Charakter, der versucht, mehr iiber Yeenoghu, den
Damonenfiirsten der Gnolle, zu erfahren, empféangt die
folgende beunruhigende Vision.



Eine bucklige und verfaulende Kreatur mit dem Kopf einer
unheiligen Hyine schwingt einen dreiképfigen Flegel nach
einem Betrachter und zermalmt ihn. Als der Augentyrann
auf den Boden fillt, springt ein Rudel Hyinen auf die Leiche
und reifdt ihr die Augenstiele ab, wihrend der Ddmonen-
fiirst das Blut von seiner Waffe leckt. Wihrend die Hyanen
fressen, verwandeln sie sich vor deinen Augen in geifernde,
lachende Gnolle.

LoLtH, DAMONENKONIGIN DER SPINNEN

Wenn die Charaktere nach Lolth fragen, empfangen sie

eine Vision ihrer Heimat in den Ddmonennetzgruben, was
bestatigt, dass zumindest eine Ddmonenfirstin nicht aus dem
Abyss entkommen ist.

Du erblickst die wahre Gestalt der Didmonenkénigin der Spin-
nen — ein schwarzes, aufgedunsenes Spinnenwesen mit dem
Kopf einer weiblichen Drow. In den Netzen, die sie umgeben,
ruhen Tausende iiber Tausende von grauen Eiern. Lolth

weifd, dass sie ausgespaht wird, und ihr Zorn ist spiirbar, als
sich ihr Verstand ausstreckt, um dich zu finden. thr zorniges
Kreischen, als sie von den michtigen Bannzeichen von Grab-
senke abgehalten wird, hallt in deinem Verstand wider, als
die Vision plotzlich in die Dunkelheit gerissen wird,

Diese Vision erlaubt einen fliichtigen Eindruck von Lolths Plan,
ihre Rivalen aus dem Abyss zu treiben und seine Schichten mit
ihren eigenen ddmonischen Nachkommen zu bevolkern. Der
Charakter, der die Vision erlebt, muss einen erfolgreichen Weis-
heitsrettungswurf gegen SG 16 ablegen, um nicht eine Stufe
Wahnsinn zu erleiden (siehe ,Wahnsinn® in Kapitel 2).

ANDERE VISIONEN

Die anderen Visionen, nach denen die Charaktere suchen kénn-
ten, hangen davon ab, was sie wahrend ihrer Flucht aus dem
Underdark erlebt haben, und worauf du das Abenteuer fokussie-
ren willst (darunter auch die Aktivitaten der Ddmonenfiirsten).

RUCKKEHR ZU VIZERAN

Wenn die Charaktere alles entdeckt haben, wonach sie suchen,
kénnen sie zu Vizeran gehen. Wenn sie das nicht tun, sucht er sie
auf, weil er seine eigenen Nachforschungen abgeschlossen hat.

,»Dieser Narr Gromph hat die Diamonenfiirsten zu uns geholt,
und seine Damonenksnigin hat die ganze Zeit die Fiden ge-
zogen. Er hat Lolth die Moglichkeit gegeben, frei tiber den Abyss
zu regieren. Meine eigenen Nachforschungen lassen mich
annehmen, dass Gromph Faerzress genutzt hat, um eine solche
Beschwérung zu erméglichen, doch ich bin mir sicher, dass er
dieses Ergebnis nicht vorhergesehen hatte. Schwachkopf?

Ich kann euch Monate der Recherche ersparen, Zeit, die
wir ganz eindeutig nicht haben. Die Informationen, die ich
hier gefunden habe, haben meine Theorien bestétigt, und ich
weiR, wie die Ddmonenfirsten wieder in den Abyss verbannt
werden kénnen. Wir kénnen das nur schaffen, wenn wir zu-
sammenarbeiten, wenn ihr willens und mutig genug seid, die
Damonenfiirsten direkt herauszufordern. Oder vielleicht ist
tollkiihn das bessere Wort.“

Wenn die Charaktere zogerlich sind, was die Zusammen-
arbeit mit Vizeran angeht, erinnert er sie an die Gefahren fiir
die Oberflaichenwelt, sollten die Damonenfiirsten aus dem
Underdark entkommen. Wenn die Charakter Vizeran selbst-
stichtiger Hintergedanken bezichtigen, lachelt der Drow diinn
und bestitigt dies. Dennoch besteht er darauf, dass sein Ziel
dasselbe ist wie das der Charaktere, und er bittet sie nicht, sich
an seinen anderen Plinen zu beteiligen. Er weist darauf hin,
dass er bei Weitem das Unbedeutendste der vielen Ubel ist, mit
denen sich die Charaktere herumschlagen miissen.

Vizeran lddt die Abenteurer und ihre NSC-Gefolgsleute nach
Araj ein, seine Turmfestung, wo sie die Angelegenheit weiter
besprechen kénnen. Dort kann er darlegen, was er zu tun
plant und warum er die Hilfe der Helden benétigt. Er weigert
sich, seine Pline in Grabsenke im Detail zu besprechen, mit
den Worten: ,,Die Winde hier haben buchstiblich Ohren, und
Echos wihren ewig.” Nur sein Zuhause ist sicher genug, um
als der Ort zu dienen, von dem aus der Sieg tiber die DAmonen-
fiirsten zu planen ist.

(GRABSENKE VERLASSEN

Solange die Charaktere respektvolle Géste sind, haben die
Bibliothekare kein Problem damit, wenn sie so lange in Grab-
senke bleiben, wie sie wollen. Allerdings liefert die Bibliothek
keine Visionen mehr, wenn die Charaktere die wichtigsten
Informationen erhalten haben. Wenn die Spieler weiter nach
Visionen suchen, sind ihre Anstrengungen fruchtlos, und die
Bibliothekare oder ihre Assistenten legen nahe, dass es dieses
Mal nichts mehr gibt, was sie noch lernen kénnen.

Die Charaktere konnen mit Vizeran reisen, oder er gibt
ihnen eine Karte und eine prizise Wegbeschreibung, die sie
nach Araj fithren, wenn sie sich zuerst um andere Probleme im
Underdark kitmmern wollen. Er betont, dass Zeit von gréfter
Bedeutung ist. Jeder Tag, den die Charaktere trédeln, erlaubt
der Macht und dem Einfluss der Ddmonenfiirsten im Under-
dark zu wachsen. Siehe Kapitel 12, ,Der Turm der Rache”, fiir
weitere Informationen iiber Araj.

Der letzte Gefallen, den die Bibliothek den Abenteurern
erweist, ist, dass der Tunnel nach draufien direkt mit Routen
verbunden ist, die zum gewiinschten Ziel der Charaktere
fithren, egal ob es sich dabei um Araj, Blindgenstein, Men-
zoberranzan, Gracklstugh, Mantol-Derith, das Ufer des
Dunkelsees oder andere Orte handelt.

EP-BELOHNUNG

Die Charaktere sollten Grabsenke mit einem klaren Bild
verlassen, was unter dem Einfluss der Ddmonenfiirsten im
Underdark passiert und welche Rollen Gromph Baenre und
Lolth bei der Entstehung der Krise gespielt haben.

Jeder Charakter erhilt 5.000 EP dafiir, die Wahrheit
erfahren zu haben.
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KAPITEL 12: DER TURM DER RACHE

Den Abenteurern wurde ein Biindnis mit dem Drow-Erz-
magus Vizeran DeVir angeboten, weswegen sie zu seinem
Turm in den Tiefen des Underdark reisen. Dort erfahren sie
mehr dariiber, was er {iber die Bedrohung weif3, die von den
Damonenfirsten ausgeht — und moglicherweise schlieflen

sie einen Pakt mit ihm, um sich um diese Bedrohung zu
kitmmern. Sie miissen allerdings vorsichtig sein, da ihr poten-
zieller Verbiindeter eigene Interessen verfolgt und eine eigene
Agenda hat, wenn es um seine Mit-Drow geht.

Wenn die Charaktere Vizerans Biindnisangebot in Grab-
senke (siehe Kapitel 11) abgelehnt haben, schickt der
Drow-Erzmagus darauthin Grin Ousstyl (siehe spéter in
diesem Kapitel) als Friedensgesandten, um das Angebot zu
wiederholen und die Charaktere nach Araj zu fithren, wenn
sie annehmen. Weitere Erkundungen im Underdark kénnte
die Abenteurer {iberzeugen, dass sie sich zumindest anhéren
sollten, was Vizeran zu sagen hat. Wenn sie eine Méglichkeit
finden, sein Angebot ihren Verbiindeten an der Oberfliche
mitzuteilen, ermutigen diese Verbiindeten die Charaktere, ein
Abkommen mit dem Drow-Erzmagus zu schliefBen.

DEN TURM ERREICHEN

Vizerans Turm liegt am Rand der Wurmwindungen, ungefdhr
zehn Tagereisen von Menzoberranzan entfernt. Die Karte
und Wegbeschreibung, die der Erzmagus den Abenteurern in
Kapitel 11 zur Verfiigung stellt, erlaubt es ihnen, die Kaverne
zu finden, in der sich der Turm befindet, ohne sich zu verirren.
Verwende Zufallsbegegnungen aus Kapitel 13, ,,Die Wurm-
windungen®, auf dem Weg zum Turm.

Das letzte Wegstiick zum Turm fithrt durch einen engen
Durchgang, der von einem Seitentunnel abfiihrt und von einer
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magisch geschiitzten Geheimtiir verborgen ist. Wenn Vizerans
Karte auf 3 m an die Tiir herankommt, lasst schwaches, vio-
lettes Licht das Wort ,,Araj“ — ein Drow-Wort fiir ,Rache” —in
spinnenhafter, elfischer Schrift auf der Oberfliche der Tiir
aufleuchten. Wird die Tiir mit der Karte bertihrt, 6ffnet sie sich
fiir 1 Minute, oder bis die Karte mehr als 30 m von der Tiir ent-
fernt ist. Wenn die Charaktere mit Vizeran reisen, 6ffnet sich
die Geheimtiir auf seinen Befehl hin.

Die Abenteurer kénnen mit ihrem vollen Expeditionstrupp
nach Araj reisen. Vizeran lasst nur die Spielercharaktere in den
Turm ein, doch bietet die Kaverne, die diesen umgibt, genug
Platz zum Lagern, ohne die Gefahr von Begegnungen. Wenn die
Charaktere allerdings auf Rieseneidechsen oder anderen Reit-
tieren unterwegs sind, konnen sich diese nicht durch den engen
Tunnel zum Turm bewegen, und es muss ein separates Lager
errichtet werden, das weiter vom Turm entfernt ist.

Der Durchgang hinter der Geheimtir ist so schmal, dass
nicht zwei Personen nebeneinander gehen kénnen, und
manchmal muss selbst eine Person sich seitlich drehen und
hindurchquetschen. Es dauert ungefihr eine Stunde, die
Dunkelheit des Tunnels hinter euch zu lassen, und die Reise
ist von stindigen Echos weit entfernter Gerdusche erfullt.
Dann &ffnet sich der Durchgang in eine Kaverne, deren
Winde und Decke in der Dunkelheit verschwinden. Stiicke
von Quarz und Katzensilber im Stein funkeln, wenn das Licht
auf sie fallt, und zeigen so einen Weg, der durch Abnutzung
im Steinboden entstanden ist. Am Ende des Pfades erhebt
sich eine gewaltige, dunkle Form — ein gewaltiger Stalagmit,
der in einen diisteren, schwarzen Turm verwandelt wurde.




ARAJ: VIZERANS TURM

Vizerans Turm ist ein gewaltiger Stalagmit, in den spiralen-
artig bis zur Spitze eine Reihe von Raumen geschlagen wurde.
Der Kern der Steinspitze ist ausgehohlt und bildet so einen
offenen, vertikalen Schacht. Eine steinerne Wendeltreppe
fiihrt um den Schacht herum, mit Plattformen, die in die
Réaume auf den oberen Ebenen fithren.

Ebene 1 enthilt einen breiten Vorraum und einen Audienzsaal.

Ebene 2 enthilt Kiichen, Lagerrdume und aktuell nicht
genutzte Dienstbotenquartiere.

Ebene 3 enthilt Gistezimmer und eine Folterkammer fiir
,besondere Giste".

Ebene 4 enthilt Vizerans Bibliothek und Labor.

Ebene 5 beherbergt die privaten Riumlichkeiten
des Erzmagus.

Ebene 6 ist Vizerans Sanktum an der Turmspitze, wo er seine
Zeit mit Kontemplation und Studien verbringt.

Das Sanktum enthilt einen permanenten Kreis der Tele-
portation, den Vizeran verwenden kann, um im Notfall in

sein Zuhause zuriickzukehren. (Er verwendet ihn aber nur

als letzten Ausweg, da das Teleportieren im Underdark sehr
riskant ist; siehe ,, Faerzress” in Kapitel 2.) Vizeran offenbart
Aufenstehenden die Existenz dieses Kreises nicht, wenn es
nicht absolut notwendig ist, und er verrit niemals die Sequenz
der Siegel.

TREFFEN MIT VIZERAN

Wenn die Abenteurer als Vizerans Géste eintreffen, stellen sie
fest, dass die Tiir zum Turm sich fiir sie 6ffnet. Wenn sie unter
anderen Umstadnden eintreffen, siehe ,Eindringen in Araj* am
Ende dieses Kapitels.

Hinter der schweren Eisentilr, die der einzige sichtbare Ein-
gang des Turms ist, erstreckt sich ein kurzer Tunnel durch
anderthalb Meter massiven Gesteins in eine kiihle, dunkle
Kammer. Als ihr eintretet, leuchtet eine schwebende Kugel
aus blassviolettem Licht vor euch auf und offenbart eine Off-
nung in der Kuppeldecke sowie eine steinerne Wendeltreppe
ohne Gelidnder, die in die Dunkelheit emporfiihrt.

In der Umgebung der Treppen offenbart das Licht einen
kreisférmigen Audienzsaal mit Halterungen in der Stein-
wand, in denen kalte, nicht entziindete Laternen hingen,
schweren Teppichen, die den glatten Steinboden bedecken,
und einem thronartigen Steinstuhl auf einer erhohten Platt-
form links neben dem Eingang.

Die Kugel aus violettem Licht schwebt unter die Mitte des
offenen Schachts und hilt dort inne, jenseits des Fulles der
Treppe. Sie schwebt dann dort, als wiirde sie auf euch warten.

Die Kugel aus magischem Licht versucht, die Charaktere den
Schacht empor zu Vizerans Sanktum an der Spitze des Turms
zu fithren. Charaktere kénnen die Treppe emporsteigen, wenn
sie wollen, aber jede Kreatur, die an der Treppe vorbei in den
offenen Schacht tritt, aktiviert einen magischen Levitations-
effekt, der im Schacht verankert ist (siche den Kasten
Vizerans Turm: Allgemeine Merkmale®). Wenn die Abenteu-
rer mit Vizeran eintreffen, teilt er ihnen das Befehlswort fiir
den Levitationseffekt mit.

VIZERAN DEVIR

Vizeran DeVir ist eines der grofiten magischen Talente, welche
die Drow-Stadt Menzoberranzan je hervorgebracht hat.
Ungliicklicherweise kam sein Aufstieg zur gleichen Zeit wie

der eines der anderen groften arkanen Talente der Stadt der
Spinnen: Gromph Baenre. Gromph ist ein Nachkomme des
Ersten Hauses und so begabt als Intrigant wie als Magier, und
er inszenierte Vizerans Ungnade und Exil als Lolth-Ungldu-
biger. Ironischerweise konnte dies Vizerans Leben gerettet
haben, da Haus DeVir nicht lange danach von dem rivalisieren-
den Haus Do’Urden ausgeldscht wurde.

Vizeran fand sich mit einem Leben der Einsamkeit im
Underdark ab und fand nicht sein Ende, wie die meisten ver-
muteten. Stattdessen nutzte er seine arkanen Machte, um
eine sichere Zuflucht fiir sich zu erschaffen, und verbrachte
die folgenden Jahrhunderte mit isolierter Forschung, um seine
Meisterschaft der magischen Kiinste zu vertiefen. Er schaute
aus der Entfernung zu, als sich zahllose Ereignisse im Under-
dark und in ganz Faer{in entfalteten, sammelte Informationen
und schmiedete Plédne fiir seine Riickkehr. Nachdem Vizeran
jahrhundertelang gewartet hat, glaubt er nun, dass seine Zeit
gekommen ist.

Vizeran diirstet nach Rache gegen seinen einzigen leben-
den Rivalen — Gromph Baenre, den Drow-Erzmagus von
Menzoberranzan. Als Anhénger des Alten Elementaren
Auges verabscheut Vizeran auch Lolth und ihren Einfluss auf
die Drow. Nichts wire ihm lieber, als Gromph auszustechen
und den Drow zu beweisen, dass Lolth sie fiir ihre eigenen
Zwecke missbraucht hat. Natiirlich will er auch die arkanen
Geheimnisse erlernen, die es Gromph erlaubt haben, Magie
zu nutzen, die michtig genug ist, die Ddmonenfiirsten ins
Underdark zu beschworen.

Vizeran ist ein méachtiger, aber gefahrlicher Verbiindeter.
Seine Plane und Ziele sind vollkommen selbstsiichtig, und er
wird die Charaktere opfern, ohne zu zégern, um seine Pline
voranzubringen. Aufierdem ist Vizeran nicht so immun gegen
den ddmonischen Wahnsinn, der im Underdark wichst, wie er
glaubt, da dieser seinen Gréflenwahn und seinen Rachedurst
gegen die anderen Drow weiter ndhrt.

Vizeran ist ein Erzmagus mit den folgenden Anpassungen
seiner Spielwerte:

» Vizerans Gesinnung ist neutral bose.

« Vizerans Feenblut verleiht ihm einen Vorteil auf
Rettungswiirfe gegen den Zustand Bezaubert, und Magie
kann ihn nicht zum Schlafen bringen.

« Vizeran kann angeboren die folgenden Zauber wirken,
wobei er keine Materialkomponenten braucht: Tanzende
Lichter beliebig oft, Dunkelheit einmal pro Tag, Feenfeuer
einmal pro Tag (Zauberrettungswurf-SG 15) und Schweben
(nur selbst) einmal pro Tag.

« Solange er sich im Sonnenlicht authilt, erleidet Vizeran
einen Nachteil auf Angriffswiirfe sowie auf Wiirfe auf
Weisheit (Wahrnehmung), die auf Sicht basieren.

KLEVE

Vizeran besitzt das Kontrolljuwel eines Todesslaads, den er
,Kleve” nennt. Der Slaad dient als Leibwéchter des Erzmagus
und ist immer in seiner Nihe. Kleve kann die Gestalt jedes
beliebigen kleinen oder mittelgrofien Humanoiden annehmen
und erscheint manchmal als Vizerans Tiefengnom-Diener
oder Drow-Assistent, wenn er nicht auffallen will. Er kann
auch Unsichtbarkeit wirken, um unbemerkt zu beobachten,
und nutzt seine wahre Gestalt, wenn er andere Kreaturen ein-
schiichtern will. Auch wenn Kleve ein grausames Wesen hat,
schadet er niemandem, wenn Vizeran es nicht erlaubt.

Kleves Kontrolljuwel ist ein rauchiger Kristall, den Vizeran
unter seiner Robe an einer Kette um den Hals tragt. Solange
Vizeran das Juwel besitzt, muss der Todesslaad ihm gehorchen
und kann nicht bezaubert werden.
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GRIN OUSSTYL

Die einzige andere Person in Araj ist Grin Ousstyl, Vizerans
Drow-Magus-Lehrling. Grin ist ein cleverer Unruhestifter aus
einem Haus, das an Ansehen verloren hat. Er erarbeitete sich
einen Weg in das verbotene Biindnis von Drow-Magiern, das
als Konzil der Spinnen bekannt ist, war aber unvorsichtig und
wurde fiir seine Ambitionen fast hingerichtet. Er wurde aus
Menzoberranzan verstofden und von Vizeran aufgenommen,
der die Rolle eines schattenhaften Génners des Konzils spielt.
Der junge Drow hat seine magische Ausbildung unter der Lei-
tung des Erzmagiers fortgesetzt.

Grin ist seinem Meister loyal, aber nicht gut fiir solch eine
einsame Existenz geeignet. Er sehnt sich nach einer Gelegen-
heit, nach Menzoberranzan zuriickzukehren, und unterstiitzt
die Idee, die Matronen zu stiirzen und ihre Herrschaft zu
beenden. Weniger begeistert ist er von der Moglichkeit, dass
seine alte Heimat in ein Schlachtfeld fiir die Ddmonenfiirsten
verwandelt wird, und wird Vizerans Vertrauen schlieBlich an
die Helden verraten, um dies zu verhindern (siche Kapitel 15,
yDie Stadt der Spinnen®).

Vizeran DeVir
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ANDERE BEWOHNER

Keine anderen lebenden Kreaturen leben in Araj, doch
beherbergt der Turm einige magische Bewohner, mit denen
die Abenteurer interagieren konnten.

Auf jeder Ebene des Turms wirkt ein permanenter Unsicht-
barer Diener, um sich um Vizeran, Grin und die Géste des
Erzmagiers zu kimmern. Zwei Dutzend dekorative Riistungen
sind im Turm verteilt, und sie alle sind Belebte Riistungen,
die sich auf Vizerans Befehl hin bewegen und kdmpfen. Zwi-
schen ein und drei Ritstungen bewachen jeden Raum und
Korridor des Turms. Wenn Vizeran bedroht wird, nutzt er sie
als Ablenkung, um Zeit zu schinden und entkommen oder
einen Gegenangriff starten zu konnten.

Ein Charakter, der sich im Turm umsieht und einen Wurf
auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 15 schafft, bemerkt
Zeichen, dass sich unldngst andere humanoide Kreaturen
in Araj aufgehalten haben, darunter abgelegte Kleidung, ver-
schimmelte Nahrung und Ketten und Handschellen, die in
einigen Rdumen des Turms in die Wande eingelassen sind.
Vizeran weist alle Fragen {iber solche Angelegenheiten ab,
doch Grin Ousstyl vertraut den Charakteren an, dass Vizeran
einst gebundene niedere Didmonen und humanoide Sklaven
in seinen Diensten hielt. Vizeran verbannte die Dadmonen
nach der Ankunft der Ddmonenfiirsten im Underdark, weil er
irgendeine verborgene Verbindung zwischen den Kreaturen
des Abyss fiirchtete. Die Sklaven, die der Drow-Erzmagus
in seinen Diensten hatte (die meisten davon in Gracklstugh
erworben), sind alle tot — sie fielen entweder dem Wahnsinn
zum Opfer und wurden von Vizeran getotet, oder sie wurden
als Teil der Vorbereitung fiir das dunkle Ritual des Erzmagus
geopfert. Grin Ousstyl spricht nicht direkt vom Schicksal der
zweiten Gruppe und sagt nur, dass Vizerans Arbeit fiir seine
Assistenten hart sein kann.

i | -
VizERANS TURM: ALLGEMEINE MERKMALE

Die folgenden Merkmale gelten fur den ganzen Turm.

Licht. Die Kaverne auflerhalb des Turms ist dunkel, da
die Bewohner von Araj kein Licht benétigen. Im Inneren des
Turms geben einige wenige Schwebekugeln dammriges Licht
ab, wihrend der Rest dunkel ist.

Weichter und Hiiter. Das Innere des Zaubers steht unter
einem permanenten Weichter und Hiiter-Zauber, der Ein-
dringlinge abwehren soll. Vizeran unterdriickt den Effekt des
Zaubers fiir seine Giste, so dass sie ungehindert eintreten
kénnen, aber wer versucht, sich in den Turm zu schieichen,
muss sich mit dem Effekt des Zaubers auseinandersetzen
(siehe , Eindringen in Araj*). AuRerdem ist der Turm vor dem
Ausspihen geschiitzt. Erkenntniszauber, die von auerhalb
des Turms gewirkt werden, kénnen die Mauern nicht durch-
dringen, wenn Vizeran es nicht zul&sst, und er weif sofort,
wenn der Turm einen Erkenntniszauber abwehrt.

Levitationsschacht. Der zentrale Schacht steht permanent
unter dem Effekt des Zaubers Schweben, so dass jede Kreatur,
die in den Schacht tritt (oder von der Treppe fillt) in der
Luft schwebt. Eine Kreatur, die das Befehlswort Aluhal’kafion
(»Absteigen*) spricht, fillt 6 m pro Runde, bis sie den Grund
des Schachts erreicht. Wird das Wort Ku'lam (,Aufsteigen®)
gesprochen, steigt die Kreatur 6 m pro Runde in die Hohe, bis
sie das oberste Stockwerk erreicht. Die Bewegung wird sofort
unterbrochen, wenn die Kreatur Ilkalik (,Anhalten*) sagt. Im
Turm kann Vizeran den Schwebeeffekt jederzeit als Aktion de-
aktivieren oder reaktivieren.




VIZERANS INTRIGE

Vizeran DeVir ladt Gaste in sein Arbeitszimmer ein, wihrend
Unsichtbare Diener Tabletts voll mit getrockneten Pilzen,
gerduchertem Rothé-Fleisch und Kelchen mit wiirzigem Likor
bringen. Der Drow-Erzmagus nimmt sich selbst einen Kelch
und trinkt betont als erster, obwohl er die Idee, er wiirde ver-
suchen, seine Gaste zu vergiften, beldchelt, da er sich schliefilich
grofie Mithen gemacht hat, um dieses Treffen zu arrangieren.

In der sicheren Zuflucht seines Turms fithrt Vizeran die
Diskussion weiter, die er mit den Charakteren in Grabsenke
begonnen hat, und spricht weiter dar{iber, was er iiber die
Diamonenfiirsten weif.

»Der einzige Vertreter meiner Art, der mir in der Kunst
ebenbiirtig ist, ist Gromph Baenre. Ich denke, wir wussten
von dem Augenblick, als wir uns das erste Mal begegneten,
dass es unser Schicksal war, Rivalen zu werden. Aber wo ich
lediglich die Kunst meistern wollte, war Gromph auch ein
scharfsinniger politischer Manipulator. Er war zwar nicht
frommer als ich in seiner Anbetung der Spinnenkénigin,
doch arrangierte er meine Entehrung und mein Exil. Ohne
meine betrichtlichen Fertigkeiten fiel mein Haus unserem
Rivalen Haus Do’Urden zum Opfer. Gromph wurde mit der
Unterstiitzung seines Hauses, dem Ersten Haus des Herr-
schenden Konzils, der Erzmagus von Menzoberranzan.

Gromph und ich hatten immer nur zwei Dinge gemein:
unsere Leidenschaft fiir die Kunst und unseren Hass auf
die Art, wie unsere Magierkollegen unter der Hand der Ma-
tronen und Herrinnen der Drow zu leiden hatten. Gromph
gierte immer nach Macht, und es reichte ihm nicht einmal,
Erzmagus von Menzoberranzan zu werden.

Aus diesem Turm meines Exils habe ich Gromphs Aktivi-
tdten im Auge behalten. Das war angesichts seines miss-
trauischen und umsichtigen Wesens keine leichte Aufgabe.
Dennoch offenbarten meine Beobachtungen, dass er ein
einzigartiges Ritual erschuf - ein Ritual, das irgendwie die
Energie des Faerzress nutzte, um unberechenbare arkane
Macht zu kanalisieren. Als Gromph dieses Ritual ausfithrte,
erbebten die Mauern zwischen den Ebenen. Dann, wie
ihr mittlerweile festgestellt habt, wurden die Damonen-
firsten aus ihren Schichten des Abyss gerissen und hier ins
Underdark geschleudert. Was wir alle in Grabsenke gesehen
haben, bestitigt dies.”

3 3

Vizeran beantwortet Fragen der Charaktere, so gut er kann,
und macht dann sein Angebot. Verwende Punkte aus den fol-
genden Abschnitten, um die Verhandlung auszuspielen, und
nutze eine Kombination von Attributswiirfen und Rollenspiel,
die dir am meisten behagt. Vizeran ist ehrlich in seinem Willen
zu helfen, auch wenn seine Motive absolut selbstsiichtig sind.
Er mochte eine Ubereinkunft mit den Charakteren erreichen.

‘WAas VIZERAN WEISS

Die Charaktere kénnen die folgenden Informationen von Vize-
ran erhalten, indem sie die richtigen Fragen stellen; er gibt
Informationen nur zégerlich heraus, doch ein erfolgreicher
Waurf auf Weisheit (Motiv erkennen) gegen SG 20 kénnte
zusitzliche Informationen zu Tage f6rdern, wenn der Erzma-
gus zu ausweichend wird:

- Lolth steckt hinter dem Plan, die Damonenfiirsten ins
Underdark zu bringen. Dazu hat sie Gromph Baenre
manipuliert. Die Spinnenkdénigin nutzt die Drow als
Schachfiguren in ihrem Plan, ihre dimonischen Rivalen
loszuwerden und die Macht {iber den Abyss zu erlangen.

+ Die Didmonenfiirsten des Abyss — zusammen mit ihren
niederen Dienern und Legionen — wurden nach Gromphs
Ritual im Underdark freigelassen.

« Die Prisenz der Ddmonenfiirsten verzerrt die Substanz
des Underdark. Das Faerzress, das so grofde Teile des
unterirdischen Reichs durchwirkt, ist zu einer
Verbindungsleitung geworden, durch die sich der
Wahnsinn der Damonenfiirsten ausbreiten kann.

« Gromph Baenre ist verschwunden, nachdem er das Ritual
ausgefithrt hatte. Vizeran konnte keine Spur des rivali-
sierenden Erzmagus aufspiiren, zumindest nicht mit den
Ressourcen, die ihm zur Verfiigung stehen.

« Demogorgon, der Prinz der Ddmonen, erschien in der
Klauenspalte von Menzoberranzan und wiitete durch die
Stadt, ehe er ins Underdark entkam.

« Das Ziel von Gromphs Ritual ist unklar, doch Vizeran nimmt
an, dass sein Rivale einen bestimmten Damonenfiirsten
beschworen und binden wollte. Vizeran kann kaum glauben,
dass Gromph arrogant genug sein konnte, zu denken, dass
er alle Damonenfiirsten des Abyss auf einmal binden kénnte.

« Der Umstand, dass die Beschwérung ihren Ursprung in
Menzoberranzan hatte, ist weitgehend unbekannt. Wenn
die anderen Volker des Underdark dies wiissten, wéren sie
bereits gegen die Drow vorgegangen. Die Dunkelelfen wol-
len fast garantiert dafiir sorgen, dass diese Information ein
Geheimnis bleibt — wenn sie denn selbst davon wissen.

. Vizeran kennt keine Methode, wie Gromph Baenres Ritual
umgekehrt werden kénnte. Allerdings glaubt er, dass es eine
andere Methode geben konnte, die Damonenfiirsten zuriick
in den Abyss zu schicken (siehe ,Vizerans Plan®).

‘WAS VIZERAN WILL
Wie jede andere Kreatur, die bei klarem Verstand ist, hat
Vizeran kein Interesse daran, dass das Underdark die Heimat
von Wesen des Abyss wird. Er weist darauf hin, dass wenn die
Damonenfiirsten sich hier niederlassen, nichts sie daran hin-
dern wird, nach Faer{in vorzustof3en und dort ihren Wahnsinn
und ihr Chaos zu verbreiten. Tatsédchlich ist dieses Resultat
nach unvermeidlich, wenn nur geniigend Zeit verstreicht.
Vizeran will seinen alten Rivalen unbedingt vernichten.
Doch noch mehr will der Erzmagus Lolths Plan verhindern
und dafiir sorgen, dass die Ddmonenkonigin der Spinnen den
Drow als die verriterische Kreatur offenbart wird, die sie ist.
Sein tiefster, sehnlichster Wunsch ist es, mitanzusehen, wie
Menzoberranzan im ddmonischen Wiiten vernichtet wird.
Dann werden sich die erbirmlichen Uberlebenden der Drow
von Lolth und ihren Priesterinnen abwenden, um Vizerans
Weisung zu suchen, so dass er seinen rechtméafBigen Platz als
ein weiser Anfiihrer seines Volks einnehmen kann.

‘WAS VIZERAN ANBIETET
Vizeran DeVir bietet den Abenteuern sein Wissen an, seine
arkane Macht und verschiedene magische Ressourcen, die
ihnen helfen koénnen, mit den Ddmonenfiirsten fertigzuwerden.
Dazu gehoren die folgenden Vorziige:
+ Vizeran bietet jedem Charakter einen Drow-Piwafwi (siehe
Anhang B) an.
- Jeder Charakter erhélt ein Amulett, das einmalig als
Schriftrolle des Schutzes vor Unholden verwendet
werden kann.
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+ Vizeran bietet den Charakteren an, Araj als sichere Zuflucht
im Underdark zu verwenden, solange sein Biindnis mit
den Charakteren wihrt. Der Erzmagus wird nicht dulden,
dass eine Armee in seinem Zuhause stationiert wird, doch
er 6ffnet es den Abenteurern und ihren Verbiindeten, wenn
es notig ist.

» Vor allem aber kann Vizeran einen Plan anbieten, die
Damonenfiirsten zu besiegen — doch braucht er die Hilfe der
Charaktere, um ihn umzusetzen (siehe ,Vizerans Plan®).

Vizeran ist bereit, im Rahmen der Vernunft weitere Zuge-
standnisse zu machen. Er kann Magier unterrichten und
ihnen die Gelegenheit geben, Zauber aus seiner Bibliothek
zu erlernen. Allerdings nutzt der Erzmagus diese Lektio-
nen, um zu versuchen, seine Schiiler auf subtile Weise
zu korrumpieren.

VIZERANS PLAN

Beim ersten Anzeichen, dass die Charaktere bereit sind, mit
ihm zu arbeiten, erklart der Drow-Erzmagus seinen Plan.

+Didmonen sind Kreaturen, die von Wahnsinn und Hass
beherrscht werden — selbst die groften und michtigsten
unter ihnen. Im Abyss fiihren sie unermiudlich Krieg gegen-
einander, und sie haben bereits begonnen, dies hier fortzu-
fithren. Wir kénnen sie gegeneinander ausspielen und uns
um die geschwichten Sieger kilmmern.

Ich glaube, ich besitze die Fahigkeit, ein Ritual zu ent-
wickeln und zu wirken, das dem von Gromph shnelt, aber
weit weniger gefihrlich oder téricht ist, und das die meisten
Dimonenflirsten an den Ort urspringlichen Beschwérung
zuriickrufen wird. Sobald sie dort zusammengebracht sein
werden, werden sie versuchen, einander zu vernichten.
Aber auch wenn die Damonenfiirsten gegenseitig ihre
kérperlichen Manifestationen hier in unserer Welt zerstéren
kénnten, kann ihre Essenz nicht ausgeldscht werden. Sie
wiirden zuriick in den Abyss geschleudert, so effektiy, als ob
sie verbannt worden wiren.

Das Ritual erfordert bestimmte Komponenten, um den
Talisman zu erschaffen, der die Damonen anlocken wird.
Dann einen Ritus, um ihn zu erméchtigen und zu aktivieren.
Dann Blut und Kimpfe, wie diese Welt sie noch nie erblickt
hat. Uberlebende unter den Damonenfiirsten werden garan-
tiert geschwicht und sollten weit leichter zu vernichten sein.

Alles was ich brauche, sind die notwendigen Zutaten®,
sagt Vizeran, ,und im Idealfall einen Blick auf Gromphs
Grimoires und Notizen aus seinem Sanktum.“ Der Drow-
Erzmagus blickt euch an. Ein diinnes Licheln krduselt einen
seiner Mundwinkel.

Die Charaktere konnen Vizerans Vorschlag jederzeit ablehnen.
Daraufhin befiehlt der Erzmagus ihnen, sein Zuhause zu ver-
lassen, und wiinscht ihnen viel Gliick dabei, in einer Welt zu
iiberleben, die von den Damonenfiirsten beherrscht wird. Er
sagt dann, dass er andere Methoden finden wird, sich allein
um das Problem zu kiimmern.

Wenn die Abenteurer bereit sind, sich mit Vizeran zu ver-
biinden, fithrt er genauer aus, was er benétigt. Er erklirt, dass
das Ritual von einem einzigartigen Talisman angetrieben wird,
den er ,das Dunkle Herz" nennt. Die Erschaffung des Talis-
mans erfordert eine Reihe einzigartiger Komponenten:



. Das intakte, nicht ausgebriitete Ei eines Purpurwurms, um
grofde physische Macht zu kanalisieren.

« Das Hauptauge eines Betrachters, um magische Resistenzen
einzureif3en und magische Krifte zu tiberwinden.

. Sechs Federn von sechs verschiedenen Engeln — die
Autoritit der himmlischen Reiche und eine Macht, die
unheilige Kreaturen erziirnt.

« Das Herz eines Goristro, um die Herzen anderer Ddmonen
zu erreichen und zu beeinflussen.

» Dreizehn Timmasks, auch ,Teufelspilze” genannt, die
aus der Fuf3spur eines Mariliths, Balors oder Goristros
gewachsen sind — ein Kéder, um Damonen anzulocken.

- Einige Tropfen Blut oder Sekret eines Ddmonenfiirsten,
um eine Verbindung zu den Damonen herzustellen, die das
Ritual rufen wird.

» Gromph Baenres Grimoires und Notizen zu seinem Ritual,
damit er die Macht, die die Ddmonenfiirsten beschworen
hat, besser begreifen kann.

Bei seiner Nachforschung hat Vizeran mogliche Quellen fiir all
diese Komponenten gefunden, und er kann die Charaktere dort-
hin weisen, wie in den folgenden Kapiteln beschrieben ist. Das
Purpurwurm-Ei und das Auge des Betrachters sind in den Wurm-
windungen zu finden (siehe Kapitel 13). Die Engelsfedern und das
Déamonenherz kénnen im Labyrinth ausfindig gemacht werden
(sieche Kapitel 14). Das Grimoire befindet sich in Menzoberran-
zan, der Stadt der Spinnen (siehe Kapitel 15). Das Erlangen der
Timmask-Pilze und des Bluts eines Damonenfiirsten hangt vom
Einfallsreichtum der Abenteurer und den Gelegenheiten ab, die
sich in den anderen Kapiteln des Abenteuers ergeben.

Du kannst die Komponentenliste anpassen, wenn du willst,
mit den Begegnungen in Kapitel 13 bis 15 als Richtlinien und
Gelegenheiten. Zusétzliche Begegnungen kénnen leicht in
Kapitel 13 und 14 eingefiigt werden, fiir jedes andere Element,
das du dem Ritual hinzufiigen willst.

Vizeran versieht die Abenteurer und ihre Verbiindeten mit
den Mitteln, um die Komponenten fiir den Talisman zu finden,
und ermutigt sie, sofort anzufangen. Siehe Kapitel 13 bis 15
fiir die Quellen, die Vizeran gefunden hat, dann Kapitel 16 und
17 fiir die letzten Schlachten gegen die Ddmonenfiirsten.

SIEG OHNE VIZERAN

Du entscheidest, ob die Abenteuer ohne Vizerans Hilfe gegen
die Damonenfiirsten bestehen kénnen. Sie kénnten seinen
Plan ohne ihn umsetzen, besonders wenn er ihnen die not-
wendigen Komponenten und Informationen zuganglich
gemacht hat. Das Dunkle Herz, das fiir das Ritual gefertigt
werden muss (siehe Kapitel 15), kann tiberall platziert werden,
um die Ddmonen anzulocken.

Gleichermafden kann das Ritual an jedem Ort vollfiihrt
werden, der mit Faerzress erfiillt ist. Vizeran enthéilt diese
Information den Charakteren nur deshalb vor, weil er das
Ritual als seine Gelegenheit sicht, Menzoberranzan zu
zerstoren und sich an den Drow zu riachen, die ihn ver-
stofden haben.

Ein Zauberwirker unter den Spielercharakteren kénnte
imstande sein, Vizerans Arbeit nachzuvollziehen, um das
Ritual zu erschaffen und durchzufiihren, wodurch das Sze-
nario in Kapitel 17, ,Gegen die Ddmonenfiirsten”, eingeleitet
wird. Unabhéngig davon, wie sich der Plan entwickelt, sollten
die Abenteurer die Gelegenheit haben, zu wahlen, was sie mit
Vizeran tun wollen, wenn sie erfahren, dass der Drow-Erzma-
gus nicht in Génze ehrlich zu ihnen war. Siehe Kapitel 15, , Die
Stadt der Spinnen®, fiir Einzelheiten.

EINDRINGEN IN ARAJ

Wenn die Charaktere Vizerans Einladung nicht folgen wollen,
wollen sie vielleicht stattdessen heimlich in Araj eindringen.
Auch wenn sie feststellen, dass sie von Vizeran benutzt
werden, um seinen Plan voranzubringen, Menzoberranzan
zu zerstoren, wollen die Charaktere vielleicht die Geheim-
nisse und Ressourcen des Erzmagus stehlen, um sie gegen
die Damonenfiirsten zu benutzen — oder ihn téten und den
Turm pliindern.

SCHUTZZAUBER

Es ist beinahe unmoglich, unbemerkt zum Turm zu gelangen.
Vizeran weifd sofort, wenn sich die Geheimtiir 6ffnet, die in
den Durchgang nach Araj fiihrt, dank eines permanenten
magischen Effekts, der einem méchtigen Alarm-Zauber dhnelt.
Eindringlinge miissen sich auch mit dem Zauber Wéchter und
Hiiter herumschlagen, der im Turm wirkt, und der Arkanes
Schloss-Zauber auf alle Tiiren sowie Netz-Zauber auf den
zentralen Schacht und alle Treppen wirkt. Tiiren im Turm

der Rache (auch der Haupteingang) haben RK 16, 25 Treffer-
punkte, eine Schadensschwelle von 5, Resistenz gegen
Schallschaden und Immunitét gegen Giftschaden sowie psy-
chischen Schaden.

Der Zauber Magischer Mund am Eingang des Turms wird
aktiviert, wenn Eindringlinge versuchen, die Tir zu 6ffnen,
und ruft: ,Ihr wagt es, hier ungebeten einzudringen? Lauft um
euer Leben, solange ihr noch konnt!“ Ein weiterer Magischer
Mund aufBerhalb von Vizerans Sanktum ruft immer wieder:
,Achtung! Eindringlinge!“, wenn sich ein Eindringling der
Tir zum Sanktum auf 6 m ndhert.

Die 24 Belebten Riistungen des Turms greifen jeden an,
der Araj ohne Vizerans Erlaubnis betritt, und greifen weiter
an, bis sie zerstort werden oder er sie zuriickruft. Beim ersten
Anzeichen von Schwierigkeiten beginnt der Todesslaad
Kleve Eindringlingen unsichtbar zu folgen und versucht sie
iiberraschend anzugreifen. Wenn Kleve auf die Halfte seiner
Trefferpunkte falit, zieht er sich an die Seite seines Meis-
ters zurick.

Vizeran wirkt seine schiitzenden Zauber, ehe er einen
Kampf beginnt, zusammen mit Unsichtbarkeit (er erneuert
auch die Unsichtbarkeit des Todesslaads, wenn er die Zeit hat).
Als letzte verzweifelte Tat wirkt Vizeran Zeitstopp und nutzt
die Gelegenheit, um zu fliichten oder einen riskanten Tele-
portieren-Versuch in einen Bunker zu unternehmen, den er an
einem anderen Ort im Underdark deiner Wahl verborgen hat.

Falls die Charaktere die Gelegenheit haben, Araj zu pliin-
dern, finden sie die Gegenstande, die unter ,Was Vizeran
anbietet” aufgelistet sind, zusammen mit anderen Schétzen,
die fiir einen Feind der Macht des Erzmagus angemessen sind.
Siehe Kapitel 7, ,Schitze”, im Dungeon Master’s Guide (Spiel-
leiterhandbuch) fiir Richtlinien, um Vizerans Schatzkammer
zu erschaffen, und vergiss nicht, dass der verschlagene Drow
seine machtigsten magischen Gegenstédnde vermutlich mit
Fallen versehen hat. Wenn er iiberlebt und entkommt, fiigt
Vizeran jene, die es wagten, ihn zu bedrohen und sein Zuhause
zu pliindern, zur Liste der Personen hinzu, an denen er sich
rachen wird.

KAPITEL 12 | DER TURM DER RACHE

165



KAPITEL 13: DIE WURMWINDUNGEN

Zwei der Komponenten, die Vizeran benétigt, um den Talis-
man fiir sein Ritual zu fertigen (siehe Kapitel 12) kann man
relativ nahe am Turm des Erzmagus finden. Die Wurm-
windungen sind ein Bienenstock von Tunneln, die sich in den
nérdlichen Gebieten des Underdark iiber Hunderte von Meilen
erstrecken und von den namensgebenden Purpurwiirmern
aus dem Fels geschnitten wurden. Ein Purpurwurmnest in
den Wurmwindungen ist ein idealer Ort, um ein nicht aus-
gebriitetes Purpurwurmei zu finden. Au3erdem hat Vizeran
Gertichte tiber einen Betrachter gehért, der im Weiten Obli-
vium lebt, einer Kluft tief in den Wurmwindungen. Wenn die
Charaktere nicht das Hauptauge von Lorthuun oder Xazax
erbeutet haben (den Betrachtern in Kapitel 9), dann kénnen
sie das Weite Oblivium nach dem Betrachter absuchen, der
dort haust.

DiE WURMTUNNEL

Das am nichsten liegende Nistgebiet der Wiirmer, das Vize-
ran DeVir den Charakteren vorschligt hat, liegt 72 Kilometer
westlich des Turms des Erzmagus. Das Weite Oblivium liegt
etwa 18 Kilometer siidlich von diesem Nistplatz. Verwende die
Richtlinien in Kapitel 2 und 10, wenn die Gruppe sich durch
das Underdark bewegt, doch verwende die Begegnungstabelle
fiir die Wurmwindungen anstelle der Zufallsbegegnungen

in Kapitel 2. Nahrungssuche ist in den Wurmwindungen
schwieriger und erfordert einen Wurf auf Weisheit
(Uberleben) gegen SG 20.

Faerzress durchdringt nur die Randgebiete der Wurm-
windungen. Solange die Gruppe diese Region des Underdark
erkundet, miissen sich Zauberwirker nicht mit den Aus-
wirkungen herumschlagen, die in Kapitel 2 unter ,, Faerzress®
beschrieben sind.




Die Tunnel, die von den Purpurwiirmern erschaffen wurden,
sind réhrenférmig und haben einen Durchmesser von ungefihr
3m. Ein typisches Tunnelstiick ist IW6 x 1,5 Kilometer lang, e¢he
es auf einen anderen Tunnel oder eine natiirliche Hohle stoft.

ZUFALLSBEGEGNUNGEN

Waihrend die Charaktere die Wurmwindungen erkunden,
wiirfle einmal pro Tag, ob es zu Zufallshegegnungen kommt.
Wirf einen W20 und ziehe die Tabelle Begegnungen in den
Wurmwindungen zurate, um zu bestimmen, ob und wenn ja
was die Charaktere und ihre Expeditionstruppe treffen.

Wenn es zu einer Begegnung kommt, wirf einen W6, um zu
ermitteln, wie der Bereich beleuchtet ist. Ein Ergebnis von 1
bedeutet, dass der Bereich dimmrig von phosphoreszierenden
Flechten beleuchtet wird, wiahrend eine 2 bis 6 bedeutet, dass
der Bereich dunkel ist. Die verschlungenen Tunnel der Wurm-
windungen geben Kreaturen die Gelegenheit, die Charaktere
zu tiberraschen (siehe ,,Gefahren bemerken® in Kapitel 2).

BEGEGNUNGEN IN DEN WURMWINDUNGEN

W20  Begegnung

1-10  Keine Begegnung
n 1 Drinne
12 Drow-Jagdtrupp
13 1 Erdkoloss
14 1W6 Ettins
15 3W6 Flumphs
16 Grick-Nest
17 1 Purpurwurm
18 2W6 Troglodyten
19 1W4 Trolle
20 3W6 zwergische Gemeine

DRINNE

Diese Kreatur haftet an der Decke und zieht es vor, Fern-
kampfangriffe gegen die Charaktere auszufiihren. Es besteht
eine Chance von 25 Prozent, dass die Drinne Zauber wirken
kann (verwende die Zauberwirker-Variante aus dem Monster
Manual (Monsterhandbuch). Die Drinne ergreift die Flucht,
wenn sie auf 30 Trefferpunkte oder weniger fallt.

DrOW-JAGDTRUPP

Ein Drow-Magus von Haus Melarn fiihrt eine Gruppe von 1W6
Drow und 2W6 versklavten Grottenschraten durch die Tunnel.
Sie sind auf der Suche nach einem Purpurwurm-Nistplatz, wo
sie hoffen, ein Purpurwurmei zu finden, dass sie ihrer Matrone
zum Geschenk machen kénnen. Wenn die Charaktere offen-
sichtlich ein Ei in ihrem Besitz haben, versuchen die Drow, es
ihnen abzunehmen. Ansounsten ldsst der Drow-Magus die Cha-
raktere und ihren Expeditionstrupp gerne kampflos ziehen.

ERDKOLOSS

Diese Kreatur ist hinter einer Wand verborgen und nutzt
ihren Erschiitterungssinn, um Beute wahrzunehmen, die sich
nidhert. Dann bricht sie durch eine nahe Wand und greift das
nichststehende Gruppenmitglied an. Bestimme zuféllig, wer
angegriffen wird, und denke dabei auch an die NSC, die mit
den Charakteren reisen.

ETTINS

Diese Ettins waren Orogs, bis das Faerzress und der korrum-
pierende Einfluss von Demogorgon sie in zweikopfige Riesen
verwandelt hat. [hre Verwandlung kann nicht riickgangig
gemacht werden. Sie haben grofien Hunger und greifen die
Gruppe sofort an.

FLuMPHS

Eine Gruppe Flumphs schwebt durch die Tunnel. Diese fried-
liebenden Kreaturen wurden von den machtigen Gedanken der
Damonenfiirsten in Unruhe versetzt. Sie warnen die Charak-
tere, dass diese bosen Gedanken das Underdark verschmutzt
haben, und dass Giite die einzige Antwort auf ein solches
Boses ist.

GRICK-NEST

Die Charaktere stofien auf einen natiirlichen Hohlraum in
einer Tunnelwand. Ein Grick-Alpha und 2W4 Gricks ver-
wenden den Hohlraum als Nest und greifen alles an, was
vorbeikommt.

Schiétze. Aus den Mauern des Hohlraums wachsen wert-
volle Kristalle. Charaktere kénnen diese Kristalle abernten
und jeweils 3W6 intakte Kristalle im Wert von je 50 GM
mitnehmen.

PURPURWURM
Wirf einen W6 und ziehe die Tabelle Purpurwurm-Richtung
zurate, um zu bestimmen, von wo der Wurm kommt.

PURPURWURM-RICHTUNG

W6  Richtung

1-2  Der Purpurwurm kommt von hinten auf die Gruppe
zu, bewegt sich in die gleiche Richtung und fiillt den
ganzen Tunnel. Die Abenteurer miissen entweder
schneller sein als der Wurm oder sich umdrehen und
ihn bekampfen. Wenn sie vor dem Wurm davonlaufen,
zweigt der Tunnel nach 1W6 x 1,5 Kilometern ab.

3—-4  Der Purpurwurm bewegt sich in die entgegengesetzte
Richtung wie die Gruppe durch den Tunnel und erscheint
vor ihnen. Die Abenteurer miissen entweder schnell um-
kehren oder den Wurm bekidmpfen. Wenn sie umkehren,
zweigt der Tunnel nach TW6 x 1,5 Kilometern ab.

5-6  Der Purpurwurm grabt sich einen Weg durch den
soliden Felsen, der den Tunnel der Gruppe kreuzt. Der
Wurm bricht hinter der Gruppe aus der Tunnelwand
und bewegt sich weiter, wobei er einen neuen Tunnel
hinterlssst. Die Bewegung des Wurms l6st im Tunnel
der Gruppe einen Steinschlag aus, und jedes Mitglied
der Gruppe muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf
gegen SG 13 schaffen, um nicht 10 (3W6) Wuchtschaden
durch herabstiirzendes Geréll zu erleiden.

TROGLODYTEN

Diese Troglodyten sind in Richtung ihres Horts unterwegs
(siehe , Troglodytenhort”) und greifen alle anderen Kreaturen
an, auf die sie stofden.

TROLLE
Diese gefraBigen, wahnsinnigen Trolle greifen die Gruppe
sofort an.

ZWERGISCHE GEMEINE
Es besteht eine Chance von 75 Prozent, dass diese Schild-
zwerge Prospektoren aus Mithralhalle sind, die nach
Edelsteinen und Mineralien suchen. Andernfalls sind sie
Fliichtlinge, die sich im Underdark verirrt haben, nachdem die
Orks ihre Feste angriffen und sie unter die Erde trieben. Diese
Zwerge suchen nach einem Weg zur Oberflache.

Schiitze. Jeder Zwerg tragt 1W10 Pfund Nahrung, 1W4 x4
Liter Wasser (in Feldflaschen transportiert) und 1W6 Edel-
steine im Wert von je 10 GM bei sich.

KAPITEL 1% | DIE WURMWINDUNGEN



TROGLODYTENHORT

Ungefihr auf halbem Weg zwischen Araj und dem Wurmnist-
platz wird der Weg der Charaktere vom bevorstehenden Kampf
zwischen zwei Fraktionen eines Troglodytenstamms blockiert.

Ihr nehmt von vorne einen fauligen Gestank und eine Kako-
phonie leiser, zischelnder Stimmen wahr. Der Tunnel fihrt
steil hinab in eine groRe, offene Kaverne, die schwach von
leuchtenden Pilzen erhellt und von einem unterirdischen
Strom zweigeteilt wird. GroRe, echsenhafte Humanoide ste-
hen zu beiden Seiten des Stroms, schwenken improvisierte
Waffen und drohen einander in einer zischenden Sprache.
Die Gruppe von Kreaturen, die euch niher steht, hat
zwischen zwei Stalagmiten auf einer niedrigen Erhdhung
des Hohlenbodens einen Gefangenen angebunden. Dieser
Boden liegt ungefahr sechs Meter unter euch, erreichbar
durch einen steilen, aber begehbaren Tunnel, an dessen Win-
den Gerdll hoch aufgetiirmt ist. Die Kreaturen sind mit ihrem
Konflikt beschiftigt und haben euch noch nicht bemerkt.

]

Die echsenhaften Humanoiden sind Troglodyten, die einen
niederen Gott namens Laogzed verehren — einen echsenhaften
Schrecken, der im Abyss haust. Auch wenn Laogzed kein
Damonenfiirst ist (und somit nicht ins Underdark beschworen
wurde), werden doch Troglodyten aus dem ganzen Underdark
zu Stétten gelockt, an denen sich die Ddmonenfiirsten mani-
festiert haben.

Jeder Charakter, der die Troglodyten versteht, bekommt
schnell mit, was den Konflikt ausgeldst hat. Andernfalls kann
ein erfolgreicher Wurf auf Weisheit (Motiv erkennen) gegen
SG 13 einen grundsiétzlichen Eindruck dessen geben, was vor
sich geht. Die Troglodyten haben einen Drow-Kundschafter-
trupp tiberfallen und getotet, dessen Anfihrer ein magisches
Schwert fiihrte, welches S'slaar, der Troglodyten-Héiuptling,
als Trophéae beansprucht hat. Allerdings war es S’slaars
Kriegsmarschall H'slaat, der den Anfithrer der Drow totete
und nun das Recht fordert, die Klinge zu fiihren.

Die Meinungsverschiedenheit wurde zu offenem Konflikt,
und die anderen Troglodyten schlugen sich schnell auf die eine
oder andere Seite. Auf einer Seite des Stroms haben Troglo-
dyten, die H'slaat loyal sind, S'slaars Gefahrtin gefangen und
bedrohen sie nun, in der Hoffnung, dass der Hauptling nach-
gibt. Auf seiner Seite des Flusses schwingt S’slaar wild das
magische Schwert und schreit, wihrend die Troglodyten, die
ihm loyal sind, die andere Seite beleidigen und verspotten.

Die Charaktere konnen umdrehen, ohne bemerkt zu
werden, und einen anderen Weg finden, um die Troglodyten
zu umgehen. Das erhéht jedoch die Entfernung, die sie zum
Purpurwurm-Nistplatz zuriicklegen missen, um 72 Kilometer
(und bringt eine erhéhte Wahrscheinlichkeit von Zufalls-
begegnungen mit sich). Wenn die Charaktere einfach zusehen,
wie sich die Auseinandersetzung entfaltet, siehe ,Die Aus-
einandersetzung abwickeln“ spiter in diesem Abschnitt.

1. TUNNELEINGANG

Der Wurmtunnel, durch den die Abenteurer reisen, 6ffnet sich
an einem steilen Hang, der 4,50 m nach unten in die offene
Kaverne fiihrt. Der Hang ist schwieriges Geldnde.

Solange die Abenteurer keine Aufmerksamkeit auf sich
ziehen, konnen sie hier beliebig lange unbemerkt verbleiben.

KAPITEL 13 | DIE WURMWINDUNGEN

Die Troglodyten sind von ihrer Auseinandersetzung zu sehr
abgelenkt, um sie zu bemerken.

Ger6ll tiirmt sich an den Wanden zu beiden Seiten des
Tunnels auf. Der Schutt an der Ostwand des Tunnels ver-
birgt einen Durchgang. Charaktere mit passiver Weisheit
(Wahrnehmung) von 15 oder héher bemerken den versteckten
Durchgang. Jeder, der das Geroll aktiv durchsucht, findet ihn
mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung)
gegen SG10. Abenteurer, die in den verborgenen Durchgang
hinter dem Gerdll vordringen, entdecken am Ende des Tunnels
den versteckten Eingang zu Bereich 5.

2. HOHLENBODEN

H’slaat, ein Troglodyt-Champion von Laogzed (siche
AnhangC), steht mit 22 Troglodyten in einer unordentlichen
Schlachtreihe am Sidufer eines StiBwasserstroms, der die
Kaverne fast zweiteilt. Der Strom verlauft von West nach Ost
und stiirzt einen kleinen Wasserfall hinab, um einen Tiimpel
zu bilden (Bereich 9). Der Strom ist ungefdhr 4,50 m breit
und am tiefsten Punkt 90 cm tief. Er kann zu Fufd durchquert
werden, ist aber schwieriges Gelédnde.

Die Troglodyten sind so abgelenkt, dass es méglich ist, sich
unbemerkt durch diesen Bereich zu schleichen, solange die
Abenteurer nahe an den Kavernenwéanden bleiben. Jeder Cha-
rakter muss einen Wurf auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit)
gegen SG 10 schaffen, um nicht von den Troglodyten bemerkt
zu werden.

ENTWICKLUNG
Jede verwundete Kreatur, die den Strom betritt, zicht den
Schwarm von Quippern aus Bereich 11 an.

3. ANSTIEG

Dieser erhéhte Abschnitt des Kavernenbodens wird im Sid-
westen von einem steilen Hang und an den anderen Seiten
von einer 1,80 m hohen Felswand begrenzt. Die Felswand
zu erklimmen, erfordert einen erfolgreichen Wurf auf Starke
(Athletik) gegen SG 11.

Fiinf Troglodyten, die H’slaat loyal sind, sind hier sta-
tioniert. Neben ihren normalen Angriffen sind sie mit
Wurfspeeren bewaffnet, die sie von einem Haufen aus 25 Wurf-
speeren auf dem Hohlenboden in ihrer Nahe werfen.

Wurfspeer. Nahkampf- oder Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum
Treffen, Reichweite 1,50 m oder Reichweite 9/36 m, ein Ziel.
Treffer: 3 (1W6) Stichschaden.

H’hoort, eine Troglodytin und Hauptling S’slaars Gefihrtin,
ist hier zwischen zwei Stalagmiten angebunden. Ein weiterer
Troglodyt hilt neben ihr Wache. H'hoort zu befreien bedeutet
nicht, dass die Abenteurer ihre Ruhe vor den opportunis-
tischen Troglodyten haben, doch wenn die Charaktere sie
gefangen nehmen, zégern beide Seiten anzugreifen.

4. BECKEN

Der Bereich nérdlich des Stroms wird von einem 1,50 m tiefen
Becken dominiert. Eine 3 m breite Furche an der Ostseite des
Beckens fithrt nach unten in Richtung Bereich 9.

Der Troglodyten-Hauptling hat seine Truppen auf dem
schmalen Streifen erhéhten Bodens zwischen dem Becken und
dem Strom versammelt. Hiuptling S’slaar ist ein Troglodyt mit
20 Trefferpunkten und einem Langschwert +2. Solange er das
Schwert fithrt, erhélt S'slaar die folgende Aktionsoption:
Langschwert +2. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 8 (TW8 + 4) Hiebschaden,
oder 9 (1W10 + 4) Hiebschaden, wenn die Waffe mit beiden
Hinden gefuhrt wird.



S’slaar wird von funf Troglodyten mit je 20 Trefferpunkten
und drei gewohnlichen Troglodyten begleitet.

SCHATZE

S’slaars Langschwert +2 wurde von Drow gefertigt (siehe den
Kasten ,Drowgemachte Gegenstinde” in Anhang B). Es hat
eine Parierstange, die wie eine stilisierte Spinne mit winzigen
Juwelenaugen geformt ist. In die Klinge sind die Worte Oloth
tlu malla geatzt, ein Sprichwort der Drow, das ,,die Dunkelheit
sei gepriesen” bedeutet.

5. VORRATE UND GEFANGENE

Dieser Bereich ist von H’slaats Leuten besetzt. Ein Troglodyt

bewacht die Hohle. Ein Charakter kann sich mit einem erfolg-

reichen Wurf auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit) gegen SG 12
an der Wache vorbeischleichen.

Der Hohlenboden ist mit abgenagten Knochen tibersét — die
Uberreste toter Zwerge und Drow. In einer kreisférmigen
Grube, die 2,70 m tief sind, befinden sich sechs Gefangene
- zwei Drow und vier schildzwergische Gemeine. Diese
Gliicklosen wurden von gréfieren Gruppen getrennt (siehe
»Zufallshegegnungen® weiter vorne in diesem Kapitel) und von
den Troglodyten gefangen genommen. Alle paar Tage wird
einer von ihnen von dem Stamm gefressen. Die Gefangenen
sind schmutzig und geschwicht; jeder hat vier Stufen

Erschopfung und 1 Trefferpunkt. Jeder Gefangene kann das
Wesen des Konflikts zwischen H'slaat und S’slaar erkliren.
Wenn die Drow befreit werden, fliichten sie sofort ins Under-
dark, doch die Zwerge bieten an, sich dem Expeditionstrupp
anzuschliefen, wenn die Abenteurer sie befreien. Die Drow
sind mannliche Vertreter von Haus Melarn und heifien Rinil
und Xol. Die Schildzwerge stammen aus den Silbermarschen
und heiflen Dauthorn Lichtmantel (ménnlich), Traldak Xorn-
fluch (ménnlich), Zulia Steinfliisterer (weiblich) und Hargritt
Hammerheim (weiblich).

TROGLODYTENHORT: ALLGEMEINE MERKMALE

Charaktere bemerken sich wiederholende Merkmale, wenn sie
den Troglodytenhort erkunden.

Licht. Nachtlichter (siehe ,Fungi des Underdark® in Kapitel 2)
und andere phosphoreszierende Pilze beleuchten die Hshlen
und Tunneln des Troglodytenhorts mit dimmrigem Licht.

Decke. Die Hauptkaverne hat eine 27 m hohe Decke. Kleinere
Nebenkavernen haben 18 m hohe Decken. Wenn nichts anderes
angegeben ist, hiingen von allen Decken Stalaktiten.

Gestank. Der iible Gestank der Troglodyten ist im ganzen
Hort zu riechen, doch ist der Gestank nicht so stark, dass er
negative Auswirkungen auf Besucher hat.
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Geroll ist an der Stidwand der Kaverne aufgehduft und ver-
birgt einen Durchgang zu Bereich 1. Charaktere mit passiver
Weisheit (Wahrnehmung) von 15 oder hoher bemerken den
versteckten Durchgang. Jeder, der das Ger6ll aktiv durchsucht,
findet ihn mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahr-
nehmung) gegen SG 10.

SCHATZE

In der Hohle befinden sich in vier Zurkhholz-Kisten 15 m

Seil aus Spinnenseide, vier Flaschen mit O1, zwanzig Pfund
ranzige Nahrung, ein Haufen schimmliger Wolldecken, sechs
Streitkolben und sechzehn Wurfspeere (alle abgenutzt, aber ver-
wendbar), vier Fasser nicht verdorbenen Weins im Wert von je
10 GM sowie eine verschlossene Tributkiste. Es sind drei erfolg-
reiche Wiirfe auf Geschicklichkeit mit Diebeswerkzeug gegen
SG 15 notwendig, um die Truhe zu 6ffnen. Sie enthilt 180 GM
(gepragt in Menzoberranzan und Gracklstugh), drei Edelsteine,
die jeweils 50 GM wert sind, einen Trank der gasférmigen
Gestalt sowie einen Dolch +I mit silbriger, netzartiger Filigran-
arbeit im Griff. Der Dolch wurde von Drow gefertigt (siehe den
Kasten ,Drowgemachte Gegenstidnde* in Anhang B). Die grob-
schliachtigen Sinften, die die Troglodyten nutzen, um diese
Schiitze zu tragen, sind an die Héhlenwand gelehnt.

6. DAMPFVENTIL

Ein dicker Strahl aus heilem Dampf bricht aus einem Spalt
im Boden nahe der Ostwand dieser Kaverne hervor. Um den
Dampfspalt herum wichst ein Fleck Feuerflechten (siche
LFungi des Underdark” in Kapitel 2).

Jeder mit passiver Weisheit (Wahrnehmung) von 13 oder
hoher bemerkt eine Ader wertvoller Edelsteine in der Felswand
hinter dem Dampfspalt. Jeder, der die Kaverne aktiv durch-
sucht, bemerkt das Edelsteinvorkommen automatisch. Die
Edelsteine sind nicht zu erreichen, ohne eine 3 auf 3 auf 3 m
grof3e Wolke aus heiflem Dampf zu durchqueren. Jede Kreatur,
die in das Gebiet eindringt oder ihren Zug dort beginnt, erleidet
1W8Feuerschaden. Die Sanften in Bereich 5 oder dhnliche
Gegenstdande kénnen verwendet werden, um den Dampf aus
dem Spalt fiir 1 Runde zu blockieren, ehe sie auseinanderfallen.

SCHATZE

Jede Runde, die ein Charakter in der Wand grébt, hat er eine
Chance von 10 Prozent, einen Edelstein hervorzuholen, der

100 GM wert ist. Die Chance steigt auf 20 Prozent, wenn der
Charakter den Erfahrung mit Bergbau und eine Spitzhacke
besitzt. Sobald zehn solcher Edelsteine abgebaut sind, ist das Vor-
kommen ausgebeutet. Fiir jede Runde, die eine beliebige Anzahl
von Charakteren in der Wand grabt, besteht eine kumulative
Chance von 10 Prozent, dass der Lirm die Aufmerksamkeit von
verbleibenden Troglodyten in den Bereichen 5 und 7 erweckt.

7. TROGLODYTEN-AUSSENPOSTEN

H'slaat hat vier Troglodyten hier stationiert, die aufpassen sollen,
dass sich keine Truppen von S’slaar iiber die duferen Kavernen
in Angriffsposition begeben. Diese Wachen stets aufmerksam.
Einer von ihnen triagt ein Horn bei sich, welches er im Fall eines
Angriffs erklingen 1asst. Wenn das Horn ertént, kommen acht
der Troglodyten in Bereich 2 durch Bereich 5 in diese Hohle, um
nachzusehen und die Verteidiger zu unterstiitzen.

8. SEILER-HORT

Diese kleine Kaverne ist voll von Stalaktiten und Stalagmiten,
die den Hohlenboden zu schwierigem Geldnde machen. Hier
wachsen keine phosphoreszierenden Flechten, so dass die
Hohle dunkel ist.
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Zwei der Stalagmiten sind Seiler, wahrend vier der Stalakti-
ten Falldornen (die Nachkommen der Seiler) sind. Solange die
Kreaturen hier warten, ist es fast unmoglich, sie zu entdecken.
Alle Gruppenmitglieder mit passiver Weisheit (Wahrnehmung)
von 20 oder hoher bemerken etwas Ungewohnliches an
den Felsformationen in der Hohle. Wenn sie nicht erkannt
werden, iiberraschen die Seiler und Falldornen jeden, der das
Gebiet betritt.

SCHATZE
Wer die Hohle durchsucht, st6ft auf die an einer Wand liegen-
den Uberreste eines halb aufgefressenen ménnlichen Drow. Der
Drow tragt einen kleinen Beutel mit 30 GM und zwei Zauber-
schriftrollen (Schild und Macht der Vorstellungskraft) auf Bégen
aus Trillimac (siehe ,,Fungi im Underdark” in Kapitel 2).

Wenn die Seiler getotet und aufgeschnitten werden, finden
die Abenteurer 25 PM im Bauch einer der Kreaturen und
einen Ring des Schutzes im Bauch der anderen.

9. ABGESENKTER TUMPEL

Wasser aus dem Strom flief3t in diese 4,50 m tiefe Grotte und
bildet ein 3 m tiefes Becken mit einem schmalen Riss an der Unter-
seite. Das Wasser des Tiimpels ist trinkbar, und am Ufer wachsen
3W6Wasserkugeln (siehe ,Fungi des Underdark® in Kapitel 2).

10. RUINEN

Diese grofie Kaverne ist mit Zurkhholz-Balken tibersit, genug,
um ein Flof} zu bauen. Eine alte Briicke aus schimmligen
Zurkhholz-Planken {iberspannt einen unterirdischen Strom

in einem der Tunnel im Norden.

11. LAIcBETUMPEL

Der unterirdische Strom fliefdt von West nach Ost durch diese
Hohle. Die Abenteurer kénnen etwas im Wasser platschen
héren, wenn sie dieses Gebiet betreten. Jeder Charakter, der
in den Strom tritt, wird von einem Schwarm von Quippern
angegriffen, die hier geschliipft sind.

12. GEOTHERMISCHE OFFNUNGEN

Die Abenteurer fithlen die Hitze, die von diesem Bereich aus-
geht, wenn sie naher kommen. Grofie Risse, einige bis zu

60 c¢m breit, {iberziehen den Héhlenboden und offenbaren
ein Becken voll geschmolzenem Gestein 7,50 m unter der
Kaverne. Das matte orangefarbene Leuchten der Lava hillt
alles in diesem Gebiet in ddimmriges Licht.

Wirf am Ende einer jeden Minute, die die Abenteurer hier
verbringen, einen W6. Bei einem Ergebnis von 1 kommen
1W4 Magma-Mephits aus einem Spalt im Boden und greifen
an. In einem Zeitraum von 24 Stunden erscheinen nicht mehr
als zwolf Mephits.

13. LEERE HOHLE

Felsen und kleine Steinbrocken sind an der Nordwand dieser
ansonsten leeren Hohle aufgetiirmt. Das Geréll verbirgt einen
Durchgang zu Bereich 14, der bei einem Steinschlag ver-
schittet wurde. Jeder mit passiver Weisheit (Wahrnehmung)
von 15 oder hoher bemerkt den versteckten Durchgang. Jeder,
der das Gerdll aktiv durchsucht, findet ihn mit einem erfolg-
reichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 10.

14. VERSAMMLUNGSPUNKT

S’slaars Kavallerietruppen versammeln sich in dieser Kaverne
und warten auf den Angriffsbefehl ihres Meisters. Sechs
Troglodyten reiten auf sechs Rieseneidechsen.



Felsbrocken und kleine Steine sind entlang der Stidwand
aufgehéuft. Das Geroll verbirgt einen Durchgang zu Bereich
13. Jeder mit passiver Weisheit (Wahrnehmung) von 15 oder
héher bemerkt den versteckten Durchgang. Jeder, der das
Gerdll aktiv durchsucht, findet ihn mit einem erfolgreichen
Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 10.

ENTWICKLUNG

Wenn der Angriffsbefehl kommit, bricht S’slaars Kavallerie
durch den verborgenen Durchgang in der Sttdwand der Héhle
(siehe ,Die Auseinandersetzung abwickeln®).

15. AUSGANGSTUNNEL

Dieser Purpurwurm-Tunnel fithrt zuriick in die Wurmwindungen.
Wenn die Charaktere nicht verfolgt werden, kénnen sie die Troglo-
dyten sicher hinter sich lassen, wenn sie dieses Gebiet erreichen.

DI1E AUSEINANDERSETZUNGC
ABWICKELN

H'slaat befiehlt seinen Gefolgsleuten 20 Minuten, nachdem die
Charaktere in Bereich 1 eintreffen, ihren Angriff zu beginnen.
Wenn die Charaktere nicht eingreifen, verlauft der Konflikt
wie folgt:

« H’slaat befiehlt seinen Troglodyten in Bereich 2, iiber den
Strom zu stiirmen, wihrend die Troglodyten in Bereich 3
Wurfspeere auf die Truppen des Hauptlings herabgehen las-
sen. In der Zwischenzeit holt H’slaat H'hoort aus Bereich 3.

. H’slaat iiberquert den Strom und schleppt sie hinter sich her.
Er droht, sie zu téten, wenn sich der Hauptling ihm nicht im
Kampf stellt.

- Die Troglodyten in den Bereichen 5 und 7 bewegen sich
durch die Seitenkavernen, um den Truppen des Hauptlings
in Bereich 4 in den Riicken zu fallen. Wenn die Seiler und
Falldornen in Bereich 8 noch nicht von den Abenteurern
getotet wurden, werden die Troglodyten iberrascht und
massakriert.

. S’slaars Kavallerie in Bereich 14 bewegt sich durch die
westlichen Nebenkavernen und greift H’slaats Truppen
von hinten an.

Wenn die Abenteurer auf keine Weise eingreifen, dauert
die Schlacht ungefahr 20 Runden und endet, wenn H’slaat
im Tiimpel in Bereich 4 den Hauptling totet. Die Halfte der
Troglodyten auf beiden Seiten wird wahrend des Konflikts
getétet. Die Uberlebenden akzeptieren H'slaat als ihren
neuen Hauptling.

Wahrend die Schlacht im Gange ist, kann sich ein Charakter
durch ein Gebiet schleichen, in dem sich Troglodyten auf-
halten, wenn ihm ein Wurf auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit)
gegen SG 10 gelingt.

So angespannt die Auseinandersetzung zwischen H'slaat und
S’slaar auch sein mag, vergessen die Troglodyten ihren Konflikt
schnell und vereinen sich gegen eine gemeinsame Gefahr wie
die Charaktere und ihre unwillkommene Expeditionstruppe.

STIMME IN DER DUNKELHEIT

Nachdem sich die Abenteurer um die Troglodyten fertig
geworden sind oder sie umgangen haben, kénnen sie sich
weiter in Richtung Purpurwurm-Nistplatz bewegen. Aller-
dings stofien sie innerhalb von 9 km vom Nistplatz auf eine
unerwartete Prisenz in der Dunkelheit.

Durch einen Felseinsturz ist entlang des Tunnels eine kleine,
gewdlbte Kaverne entstanden. Abgesehen von einigen
leuchtenden Insekten, die iber die Wande huschen, ist die
Kaverne dunkel.

Plotzlich dréhnt eine laute Stimme von Gberall um euch
herum in der Gemeinsprache der Unterreiche: ,Kehrt um
oder erleidet einen Tod, der so grisslich ist, dass ihr ihn
euch nicht vorstellen kénnt! lhr wurdet gewarnt!“

5 1

Die Stimme entsteht in Wirklichkeit durch den Zaubertrick
Einfache Illusion. Wenn niemand in der Gruppe die Gemein-
sprache der Unterreiche versteht, ist die schreckliche Warnung
fiir sie nur lautes Kauderwelsch. Der Zaubertrick wurde von
Hanne Hallen gewirkt, einer jungen Drow, die mit Haus Miz-
zryn verbiindet ist. Hanne hat die Spielwerte einer Drow mit
den folgenden Anpassungen:

- Hannes RK st 12, mit Magierriistung 15. Sie tragt
kein Kettenhemd.

« Ihre Intelligenz ist 17 (+3).

. Erginze ihre Fertigkeiten um Arkane Kunde +5
und Nachforschung +5.

. Erginze ihre Liste bekannter Sprachen um die
Gemeinsprache.

Hanne hat das folgende Zauberwirken-Merkmal:

Zauberwirken. Hanne ist eine Zauberwirkerin der 1. Stufe. lhr
Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungs-
wurf-SG 13, +5 zum Treffen mit Zauberangriffen). Sie hat die
folgenden Magierzauber vorbereitet.

Zaubertricks (beliebig oft). Einfache lllusion, Kdltestrah!
1. Grad (2 Zauberplatze): Magierriistung, Schild

Hannes Mutter Zhora Hallen fithrt die Dunklen Jager an
— Drow-Entdecker, die Purpurwurm-Eier stehlen. Diese Eier
werden von Magiern geschitzt, die sie in verschiedenen arkanen
Ritualen verwenden. Hanne war auf ihrer ersten Eiersuche mit
der Mannschaft ihrer Mutter, als ein Purpurwurm in den Tunnel
brach, durch den sie reisten, und sie so vom Rest ihrer Gruppe
trennte. Sie war {iberzeugt, dass ihre Mutter und der Rest der
Dunklen Jiger vom Purpurwurm getdtet wurden, doch versucht
die starrkodpfige und halb verhungerte junge Magierin in Aus-
bildung, ihren Weg zuriick nach Menzoberranzan zu finden.

Hanne bemerkte die Abenteurer, als sie ndher kamen, und
versuchte sie zu verscheuchen. Sie versteckt sich im Geroll an
der Kavernenwand, kann aber mit einem Wurf auf Weisheit
(Wahrnehmung) gegen SG 15 entdeckt werden.

Wenn die Abenteurer sich entschliefien, umzukehren, ver-
lingert sich ihr Weg zum Wurmnistplatz um 30 Kilometer,
weil sie einen anderen Tunnel finden miissen, der in die rich-
tige Richtung fiihrt. Wenn sie weitergehen, ruft die Stimme
in der Gemeinsprache der Unterreiche: ,Narren! Fliichtet
jetzt! Dies ist eure letzte Warnung!“ Sobald die Abenteurer
die Hohle betreten, kann Hanne mit einem Wurf auf Weisheit
(Wahrnehmung) gegen SG 10 entdeckt werden. Wenn Hanne
entdeckt wird, droht sie der Gruppe mit ihrer ,machtigen
Magie®, lasst ihr feindseliges Gebaren aber fallen, wenn ihr
Nahrung und Wasser angeboten werden. Man kann sie mit
einem erfolgreichen Wurf auf Charisma (Uberzeugen) gegen
SG 12 dazu bringen, ihre Geschichte zu erzidhlen.

Wenn die Charaktere Hanne angreifen, kampft sie, so gut sie
kann. Wenn die Abenteurer freundlich zu ihr sind, ist Hanne bereit,
mit ihnen zu reisen, weil sie sich davon Sicherheit verspricht.
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WURMNISTPLATZ

Wenn sich die Charaktere dem Nistplatz nahern, erhaschen
sie einen Blick auf einen seiner Beschiitzer — und kénnten
unerwartet stiirzen.

Als ihr euch durch einen langen Tunnel bewegt, beginnt alles
um euch herum zu beben und zu grollen. Plstzlich gibt der
Tunnelboden unter euren Fiilen nach.

Der Tunnel, durch den die Charaktere reisen, befindet sich
direkt iiber Bereich 1 des Nistplatzes. Das Graben eines nahen
Purpurwurms schwiicht den Tunnelboden, was einen 3 m im
Quadrat grofien Abschnitt davon zum Einsturz bringt. Alle
Charaktere in diesem Bereich miissen einen Geschicklich-
keitsrettungswurf gegen SG 15 ablegen, um nicht 7,50 m

tief in Bereich 1 zu fallen.

1. EINGANGSHOHLE

Alle Charaktere, die in diese dunkle Hohle fallen, haben

Zeit sich zu erholen, wihrend Charaktere, die den Sturz ver-
meiden, Seile am Rand der Einsturzstelle befestigen kénnen,
um daran in die Héhle hinabzusteigen. Auf jeden Fall horen
die Charaktere mehr Grollen aus der Entfernung.

2. FUNGUSHOHLE

Eine Vielzahl von Pilzen bedeckt diese dunkle, 4,50 m hohe
Hohle. Pro 10 Minuten, die die Charaktere hier nach Nahrung
suchen, finden sie 1W3 Pfund essbare Pilze pro Nahrungs-
sucher (bis zu einem Maximum von 30 Pfund).

> | -

WURMNISTPLATZ: ALLGEMEINE MERKMALE

Die Charaktere stoRen im Purpurwurm-Nistplatz auf die
folgenden Merkmale.

Licht. Alle Tunnel und Raume sind dunkel, wenn der Text
nichts anderes angibt.

Purpurwurm-Tunnel. Die Tunnel, die auf der Karte mit T1,
T2 und T3 markiert sind, existieren nicht, wenn die Charaktere
den Nistplatz das erste Mal betreten. Sie werden von Purpur-
wiirmern erschaffen, nachdem die Gruppe eintrifft, und zwar
wie folgt:

« Fiinfzehn Minuten, nachdem die Gruppe Bereich 1 betreten
hat, grabt sich ein Purpurwurm in Bereich 1 und bewegt sich
dann durch Bereich 3 und erschafft Tunnel T1, um Bereich 8
zu erreichen.

+ Zehn Minuten, nachdem der erste Wurm angekommen ist,

dringt ein zweiter Purpurwurm durch den Tunnel in Bereich

7 ein. Er bewegt sich durch die angrenzende Echokammer,

dann zu Bereich 8. Dann gribt er Tunnel T2 in die 6stliche

Echokammer, ehe der durch den Wurmtunnel in Bereich 14

verschwindet.

Funfzehn Minuten nach Ankunft des zweiten Wurms dringt

ein weiterer Purpurwurm durch den Tunnel in Bereich 7 in,

grabt Tunnel T3 von der stidlichen Echokammer in die 6st-
liche Echokammer und verschwindet schlieRlich durch den

Wurmtunnel in Bereich 14.

Ankommende Wiirmer werden von einem leisen Grollen an-
gekiindigt, 2 Minuten ehe sie auftauchen. (Die Flederméuse in
Bereich 9 schwirmen 1 Minute, bevor ein Purpurwurm auftaucht,
ebenfalls aus und fliichten aus ihrem Nest.) Purpurwiirmer
ignorieren Eindringlinge auRer in den Bereichen 5 und 8, aber sie
verfolgen niemanden, der aus diesen Bereichen fliichtet.
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Der Durchgang zu Bereich 3 fiihrt steil 3 m nach oben und
ist mit kleinen Steinen und Kies bedeckt. Hinaufzusteigen
erfordert einen erfolgreichen Wurf auf Geschicklichkeit (Akro-
batik) gegen SG 12. Bei einem misslungenen Wurf rutscht
der Charakter aus und stiirzt den Hang hinab, wobei er aber
keinen Schaden erleidet. Wenn jemand oben am Hang ein Seil
herablasst, um anderen Charakteren beim Aufstieg zu helfen,
ist kein Wurf notwendig.

3. BEINHAUS

Diese 9 m hohe Kammer ist ddmmrig von leuchtenden
Flechten erhellt. Tausende von Knochen bedecken den Hohlen-
boden, darunter viele, die eindeutig von Humanoiden stammen
(vor allem Zwergen, Elfen und Goblins), und einige, die zu
merkwiirdigen, nicht erkennbaren Kreaturen gehéren. Woher
genau die Knochen kommen, ist ein Rétsel. Ein Spalt in der
Siidwand fiihrt zu Bereich 4.

Der Tunnel, der auf der Karte als T1 markiert ist, existiert
nicht, bis ein Purpurwurm ihn fiinfzehn Minuten, nachdem die
Charaktere Bereich 1 entdecken, erschafft (siehe den Kasten:
SWurmnistplatz: Allgemeine Merkmale®). Somit kénnen die
Charaktere Bereich 8 erst erreichen, sobald der Tunnel ent-
standen ist.

4. SCHLUCHT

In der Mitte dieser 9 m hohen, nicht beleuchteten Héhle
befindet sich eine 6 m breite, 300 m tiefe Grube. 9 m abwiérts
befindet sich ein Sims, auf dem die skelettierten Uberreste
eines mondelfischen Abenteurers liegen, die in schimmelnde
Lederriistung gekleidet sind.

An der Wand der Schlucht zu klettern, erfordert einen
erfolgreichen Wurf auf Stiarke (Athletik) gegen SG 15.

SCHATZE
Das Skelett tragt noch immer einen Ring der Bewegungsfrei-
heit an einem Knochenfinger.

5. ECHOKAMMERN

Diese drei 18 m hohen Kavernen, die von Purpurwiirmern
ausgehohlt und erweitert wurden, liegen, wurden als Schutz
um Bereich 8 herum angelegt. Mit ihrem Speichel haben die
Wiirmer dicke, harzige Fiden erschaffen, die sich von Wand zu
Wand erstrecken. Diese Striange sind 60 cm dick und hingen
etwa 15 m iiber dem Boden.

Jedes Gerdusch in diesen Raumlichkeiten (einschlieBBlich
normale Gesprache oder das Gerdusch von Metall auf Metall)
lasst die Strange vibrieren, was ein lautes Brummen hervorruft,
welches durch die Héhlen der Umgebung hallt und die Purpur-
wiirmer auf die Anwesenheit von Eindringlingen hinweist.

ENTWICKLUNG

Wenn die Abenteurer das Brummen in einer dieser Echo-
kammern auslésen, ertont ein weit entferntes, spiirbares
Grollen, da sich ein Purpurwurm in Richtung der Eikam-
mer grabt und 1W4 Minuten spéter eintrifft (siehe Kapitel 8
firr Details).

6. QUARTIER DES PFLEGERS

Leuchtende Flechten hangen an den Wanden dieser 9 m hohen
Kaverne. Stronk, ein grobschlichtiger Formianer, haust hier.
Irgendwie hat der Riese eine Bindung zu den Purpurwiirmern
aufgebaut und ist nun der Pfleger ihrer Eier. Er schaut
regelmifig nach den Eiern, wischt Pilze von ithnen ab und
beschiitzt sie vor Raubtieren.

Stronk schléft auf einem Haufen Felle und schnarcht laut,
wenn die Abenteurer eintreffen. Charaktere, die den Raum
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durchsuchen, kénnen die Uberreste der grausigen Mahlzeiten
des Formianers sehen — Reisende, die sich in den Wurm-
windungen verirrt haben, oder Abenteurer auf Eierjagd.

In Stronks Hort einzudringen, ohne ihn zu wecken, erfordert
einen erfolgreichen Wurf auf Geschicklichkeit (Heimlich-
keit) gegen SG 12. Wenn der Formianer aufwacht, briillt er
etwas davon, ,die Eierdiebe zu toten” und ,seine Schitze zu
beschiitzen®, und kdmpft dann, um den Nistbereich zu ver-
teidigen und die Eier zu beschiitzen. Wenn Stronk auf die
Hilfte seiner Trefferpunkte oder weniger fallt, stiirmt er in die
angrenzende Echokammer (Bereich 5) und briillt, um einen
Purpurwurm zu rufen, ehe er wieder in den Kampf zuriickkehrt.

SCHATZE

Alle Schitze, die Stronk seinen Opfern abgenommen hat,
wurden zur Verwahrung unter seine Schlaffelle gestopft:

40 PM, eine Elektrumbrosche im Wert von 120 GM, sechs
Juwelen im Wert von je 50 GM, zwei Trdnke der méchtigen
Heilung und ein Buch mit Drow-Poesie im Wert von 100 GM.

7. EINGANGSKAMMER

Diese 15 m hohe Kaverne enthélt viele Stalagmiten und Sta-
laktiten. Ein Purpurwurm-Tunnel fithrt durch diesen Bereich
nach draufBen in die Wurmwindungen, doch die Mindung
des Tunnels liegt 12 m iber dem Hohlenboden. Die Felswand
zu erklimmen, um den Tunnel zu erreichen, erfordert einen
erfolgreichen Wurf auf Starke (Athletik) gegen SG 15.

ENTWICKLUNG

Zhora Hallen und ihre Dunklen Jager betreten den Purpur-
wurm-Nistplatz, indem sie hier die Felswand hinabklettern,
kurz nachdem die Abenteurer eintreffen (siehe ,Dunkle Jager*;
unten). Charaktere kénnen den Nistplatz durch diesen Weg
verlassen und wieder betreten.
8. EIKAMMER

Die Decke dieser Kaverne ist 24 m hoch. Zwei Purpurwiirmer
haben hier ihre Eier gelegt, mit ihrem harzartigen Speichel
zusammenzementiert und an den Wanden befestigt. Sieben
Eibiindel enthalten jeweils sechs Eier, wie auf der Karte
angegeben. Jedes Ei ist eine silbrige Sphére mit 90 cm Durch-
messer. Die Schale ist dick (RK 20), doch wird das Ei zerstort,
wenn es jedweden Schaden erleidet.

Drei der vier Harzfiden , die das Netzwerk von Eibiindeln an
den Hohlenwiénden verankern, haben Abzweigungen, die bis
zum Hoéhlenboden reichen. Es ist moglich, an diesen Striangen
emporzuklettern, um die Eier zu erreichen. Auf den Striangen
geht es nur langsam voran; jeder Meter Bewegung kostet 3 m
Bewegungsrate. Jeder, der auf einem solchen Strang kdmpft
oder eine kérperlich anstrengende Handlung ausfiihrt, muss
einen Wurf auf Geschicklichkeit (Akrobatik) gegen SG 10
ablegen, um nicht abzustiirzen. Ein Abenteurer, der ein Eibtin-
del erreicht und ein passendes Schneidewerkzeug besitzt (wie
einen Dolch, ein Schwert oder eine Axt), kann vorsichtig inner-
halb von 2W4 Minuten ein Ei loshacken.

KAPITEL 12 | DIE WURMWINDUNGEN
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Die oberen Bereiche der Eikammern sind mit Spinnweben
bedeckt, die die Riesenspinnen in Bereich 11 gesponnen haben.
Einige der Spinnennetze reichen bis zu den Eibiindeln herab.

Lege fir je finf Minuten, die die Abenteurer in diesem
Raum verbringen, einen Wurf ab, ob es zu einer Zufalls-
begegnung kommt, indem du einen W20 wirfst und in der
Tabelle Eikammer-Begegnungen nachschaust.

EIKAMMER-BEGEGNUNGEN

W20  Begegnung

1-15  Keine Begegnung

16~18 1 Riesenspinne aus Bereich 11
19-20 1 Purpurwurm

Die Riesenspinne bewegt sich an der Decke und iiberrascht
die Abenteurer, wenn nicht einer von ihnen einen passiven
Wert in Weisheit (Wahrnehmung) von 14 oder mehr hat.

Wenn ein Purpurwurm auftaucht, dringt er tiber den Tunnel
in Bereich 7 in den Nistplatz ein und umkreist die Kaverne.
Jedes Gruppenmitglied in der Eikammer kann sich mit einem
erfolgreichen Wurf auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit) gegen
SG 10 verstecken. Ein misslungener Wurf bedeutet, dass das
Gruppenmitglied die Aufmerksamkeit des Wurms auf sich zieht.

Der Purpurwurm greift jeden an, den er in der Kammer
wahrnimmt, aufder den Riesenspinnen aus Bereich 11 und
dem Formianer aus Bereich 6. Er verfolgt fliichtende Cha-
raktere nicht weiter als in die angrenzenden Echokammern
(Bereich 5) oder die Schleimhohle (Bereich 10). Wenn er keine
Eindringlinge wahrnimmt, verldsst der Purpurwurm den
Komplex durch den Tunnel in Bereich 7, wobei er auf dem Weg
die nichstgelegene Echokammer durchquert.

9. FLEDERMAUSHOHLE

Die Hoéhle ist dicht mit Stalaktiten und Stalagmiten gefiillt und
das Zuhause von Tausenden von Fledermausen. Der Hohen-
boden ist mit einer dicken Schicht Fledermauskot bedeckt,
was ihn zu schwierigem Geldnde macht. Die Fledermause
verbringen den Grof3teil ihrer Zeit damit, an der 18 m hohen
Decke der H6he zu hdngen, doch der Larm der Purpurwiirmer
versetzt sie in eine kreischende, flatternde Raserei.

Wenn ein Purpurwurm in Bereich 8 eindringt (egal ob
als Zufallsbegegnung oder als Reaktion auf einen Alarm in
Bereich 5, oder wie beschrieben im Kasten ,Wurmnistplatz:
Allgemeine Merkmale®), fliegt ein Schwarm von Fleder-
maéausen 1 Minute vor Ankunft des Wurms aus der Hohle. Wirf
einen W6, um zu bestimmen, in welche Richtung die Fleder-
mause fliichten. Bei einem Ergebnis von 1-3 nehmen die
Flederméuse den kiirzesten Weg zum Tunnel in Bereich 7 und
verlassen den Komplex durch diesen Tunnel. Bei einem Ergeb-
nis von 4-6 nehmen die Flederméiuse den kiirzesten Weg
zum Tunnel in Bereich 14 und verlassen den Komplex durch
diesen Tunnel.

. .

HANNES HILFE

Da Hanne Hallen (siehe ,Stimme in der Dunkelheit*) von
ihrer Mutter unterrichtet wurde, weifs sie ziemlich viel tiber
Purpurwiirmer. Wenn sie mit den Charakteren reist, stellt sie
fest, dass sie sich in einem Wurmnistplatz befinden, sobald
sie Bereich 8 betritt. Sie erkennt auch die Echokammern
(Bereich 5) und versteht ihre Funktion.

Hanne wird den Nistplatz nicht ohne eigenes Ei verlassen.
Wenn nétig, schleicht sie sich vom Rest der Gruppe weg, um
eines zu bekommen.
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Der Schwarm greift nicht an, wenn er nicht bedroht wird,
doch jede Kreatur, die sich in einem Bereich aufhélt, durch
den der Schwarm fliegt, wird von zahllosen Flederméausen
getroffen und erleidet 1W4 Wuchtschaden.

ENTWICKLUNG

Wenn der Purpurwurm, der die Fledermause zum Aus-
schwiarmen gebracht hat, den Nistplatz verlasst, kehren die
Flederméause 10 Minuten spater zuriick.

10. SCHLEIMHOHLE

Der Boden dieser dunklen, 18 m hohen Kaverne ist mit einer
dicken Schicht zihen Purpurwurmspeichels bedeckt. Ent-
sprechend ist der Boden schwieriges Geldnde. Wenn die
Abenteurer eintreten, bemerken sie Dutzende funkelnder
Objekte im Schleim unter ihren Fiifien. Nahere Inspektion
offenbart, dass die funkelnden Objekte Edelsteine sind.

Fir jede Minute, die die Abenteurer in der Hohle verbringen,
besteht eine Chance von 25 Prozent, dass sie die Aufmerksam-
keit von 1W4 Riesenspinnen aus Bereich 11 erwecken. Die
Spinnen huschen tiber die Wande und Decke und meiden den
klebrigen Boden.

SCHATZE

Wenn sich die Abenteurer 10 Minuten Zeit nehmen, den
Schleim zu durchwiihlen, kénnen sie insgesamt zwanzig Edel-
steine im Wert von je 50 GM finden.

11. SPINNENNEST

Riesenspinnen haben eine symbiotische Beziehung mit Purpur-
wiirmern und sind oft in Purpurwurm-Nistplatzen zu finden. Die
Vielzahl von Raubtieren, die auf die Eier der Wiirmer aus sind,
stellen leichte Beute fiir die Spinnen dar, wahrend die Anwesen-
heit der Spinnen zusétzlichen Schutz fiir das Gelege bedeutet.

Die 6stliche Hélfte des Hohlenbodens ist mit Spinn-
weben bedeckt, die sich bis zur Decke erstrecken. Siehe
,Gewolbegefahren” in Kapitel 5 des Dungeon Master’s Guide
(Spielleiterhandbuchs) fiir die Regeln zu Spinnweben. Acht
Riesenspinnen lauern in dem Nest, abziiglich all jener, die
anderswo im Nistplatz getotet wurden.

12. SCHLUCHT

Eine Schlucht durchzieht diese Kaverne und erstreckt sich
von Wand zu Wand. Die Schlucht ist 3 m breit, 60 m tief und
fiihrt in Richtung Siidwesten in einem Winkel von 60 Grad
nach unten. Die Steigung der Schlucht kann mit einem erfolg-
reichen Wurf auf Stédrke (Athletik) gegen SG 15 erklommen
werden. Eine Kreatur, die den Wurf um 5 oder mehr nicht
schafft, stiirzt den Hang bis zum Boden der Schlucht hinab
und erleidet den entsprechenden Schaden.

SCHATZE

Auf dem Boden der Schlucht liegen die Skelette von zwei
Svirfneblin, die versuchten, tiber die Schlucht zu springen,
als sie von einem Purpurwurm verfolgt wurden. In der Nahe
der Uberreste befinden sich zwei Spitzhacken und ein kleiner
Lederbeutel, der einen Edelstein der Helligkeit enthilt.

13. AUSGANGSTUNNEL

Charaktere kénnen den Wurmnistplatz verlassen und
iber diesen Purpurwurm-Tunnel in die Wurmwindungen
zurlickkehren.



DIE DUNKLEN JAGER

Die Dunklen Jager bestehen aus Zhora Hallen (einer Drow-Eli-
tekriegerin) und zehn Drow. Jeder hat Abenteurerausriistung
bei sich (Schiafsack, Seil, eine Olflasche), drei Tagesrationen
Nahrung und Wasser sowie 2W6 x 10 GM. Zhora und ihre
Gefahrten haben den Wurmangriff iiberlebt, der sie von Hanne
getrennt hat (siehe ,Stimme in der Dunkelheit”). Zhora glaubt,
dass Hanne tot ist.

Zwanzig Minuten, nachdem die Charaktere den Purpur-
wurm-Nistplatz durch Bereich 1 betreten, betreten Zhora
und ihre Dunklen Jiger diese Kavernen durch den Tunnel
in Bereich 7 und klettern zum Hohlenboden hinab. Sie ver-
bringen einige Minuten damit, sich neu zu gruppieren, und
bewegen sich dann durch die stidliche Echokammer, treffen
in Bereich 8 ein und klettern an den Harzstrdngen empor,
um sich zwei Purpurwurmeier zu holen. Wenn sie die Aben-
teurer treffen und Hanne nicht anwesend ist, sind die Drow
feindselig, doch konnten sie mit einem erfolgreichen Wurf auf
Charisma (Uberzeugen) gegen SG 20 von einem temporiren
Waffenstillstand tiberzeugt werden.

Wenn Hanne bei der Gruppe ist und gut behandelt wurde,
haben sie und ihre Mutter ein stilles Wiedersehen. Zhora ver-
spricht den Abenteurern feierlich, dass sie die Schuld ihnen
gegeniiber begleichen wird, wie auch immer sie kann.

ENTWICKLUNG

Wenn die Charaktere Zhora und Hanne wieder zusammen-
bringen, konnte diese gute Tat dazu fithren, dass Zhora die
Abenteurer in Kapitel 15, ,,Die Stadt der Spinnen”, unterstiitzt.
Siehe jenes Kapitel fiir Einzelheiten.

DAS WEITE OBLIVIUM

Wenn die Charaktere Vizerans Wegbeschreibung folgen,
finden sie die als das Weite Oblivium bekannte Schlucht — den
Hort des Betrachters Karazikar — 18 km vom Purpurwurm-
Nistplatz entfernt.

Der Betrachter erschuf das Weite Oblivium mit seinem
Auflésungsaugenstrahl. Der Hort besteht aus einer zentralen
Schlucht, die als ,Karazikars Schlund“ bekannt und von zehn
vertikalen Schiachten umgeben ist. Die Schéchte sind Giber
horizontale Tunnel verbunden, die an ,Speichen” erinnern,
und von kleinen Héhlen durchzogen, die die Gefolgsleute und
Sklaven des Betrachters verwenden. Ein Netzwerk von Seil-
briicken durchzieht den Schlund kreuz und quer und verbindet
Durchgénge auf unterschiedlichen Ebenen.

BEWOHNER

Karazikar betrachtet sich als Gebieter von allem, das er
erblickt. Der Betrachter lebt jedoch nicht allein und bevélkert
seinen Hort mit vielen entbehrlichen Dienern.

KARAZIKAR DER AUGENTYRANN

Wie die meisten Vertreter seiner Art ist der Betrachter hass-
erfiillt und paranoid und vertraut niemandem. Seine Diener
sind sich absolut bewusst, dass es ihren Tod oder ihre Ver-
steinerung bedeutet, wenn sie ihn enttduschen.

Karazikar hat Ziele, die iiber die blofie Herrschaft {iber
seine Domaéne hinausgehen. Vor langer Zeit vernahm der
Betrachter Geriichte iiber eine arkane Apparatur, die als
der Irrgartenmotor bekannt ist und die Gange der Realitat
umlegen kann, Wihrend des letzten Grofden Modronmarschs
nahm Karazikar einen Pentadron gefangen und war danach
iiberzeugt, dass der Irrgartenmotor im Underdark existieren
musste. Ungliicklicherweise lief3 sich der axiomatische Ver-
stand des Modrons nicht brechen, und er starb, anstatt etwas
zu verraten. Seitdem hat der Betrachter wissen lassen, dass er

Das WEITE OBLIVIUM: ALLGEMEINE MERKMALE

Die Charaktere stofSen im Weiten Oblivium auf die folgen-
den Merkmale.

Licht. Die Tunnel und Kammern des Weiten Obliviums sind
dammrig mit leuchtenden Pilzen und Flechten erhellt.

Briicken. Die zentrale Schlucht von Karazikars Schlund ist
30 m breit und von Briicken aus Darm und Zurkhholz tiber-
spannt, die an Metallringen in den Felswinden der Tunnelein-
ginge verankert sind. Die Tunnel sind so verteilt, dass sich die
Briicken an verschiedenen Stellen kreuzen. Von jeder Briicke
aus kann jeder Charakter 3 m klettern oder sich fallenlassen,
um zu einer Briicke zu einem Tunnel auf einer angrenzenden
Ebene zu gelangen.

Schlucht. Die Schiucht von Karazikars Schlund fihrt unter den
untersten per Briicke verbundenen Tunneln gut und gerne 100m
weiter nach unten und versinkt in der Dunkelheit. Ein Sturz in
die Schlucht verursacht 20W6 Wuchtschaden.

Schiichte. Die zehn vertikalen Schichte, die die Schlucht um-
geben, sind jeweils 9 m breit und von oben nach unten 30 m tief.
Sie sind 30 m vom Rand der Schlucht entfernt und durch Tunnel
mit ihr verbunden. Jeder Schacht hat Seitenrdume und kleine
Kavernen, und Strickleitern erlauben es Karazikars Sklaven, sich
in ihnen nach oben und unten zu bewegen.

- Lol

sich fiir bestimmte ,,Kuriositaten® interessiert, und er belohnt
jeden, der ihm weitere Modrons oder Hinweise auf die Exis-
tenz oder den Standort des Irrgartenmotors bringt (der in
Kapitel 14 beschrieben ist).

SHEDRAK VON DEN AUGEN

Der Lieblingssklave des Betrachters ist ein Mensch namens
Shedrak von den Augen. Als Karazikars ,,Hohepriester” leitet
er die Anbetung des Meisters durch andere Sklaven und fithrt
die Befehle des Betrachters aus.

Shedrak ist ein ehemaliger Abenteurer von der Ober-
flachenwelt. Er und seine Gefahrten sind zu tief in die
Wurmwindungen eingedrungen. Seine Gefdhrten wurden
eine Weile zu Karazikars Spielzeugen, doch Shedrak allein
konnte allen zehn Augenstrahlen des Betrachters widerstehen.
Karazikar war von diesem unglaublichen Gliick beeindruckt
und machte den Menschen zu seinem Akolythen, nachdem er
seinen Verstand und Willen gebrochen hatte. Shedrak ist voll-
kommen wahnsinnig, betrachtet Karazikar als Gott und duldet
nicht, wenn jemand gegen seinen ,gottlichen Meister” aufbe-
gehrt oder keinen Respekt fiir ihn zeigt.

SKLAVEN
Einhundert Sklaven verschiedener humanoider Volker dienen
dem Betrachter. Einige wurden gefangen, als sie sich zu weit von
ihren Siedlungen im Underdark entfernten, wihrend andere auf
den Sklavenbasaren von Menzoberranzan erworben wurden.
Die jiingsten Sklaven wurden im Weiten Oblivium geboren und
groBdgezogen und kennen kein anderes Leben. Viele der Sklaven
des Betrachters verehren ihn, besonders jene, die hier geboren
wurden. Ihr Verstand wurde von den Bezauberungsstrahlen der
Aberration und ihrer lebenslangen Gefangenschaft verdndert.
Alle Sklaven fitrchten Karazikar, und die Vorstellung, sich
dem Betrachter zu widersetzen, scheint ihnen unméglich.
Allerdings besteht die Chance, dass sie tiberzeugt werden,
wenn Zeugen des Muts der Abenteurer werden. Wenn die Cha-
raktere ihren Willen zeigen, den Betrachter herauszufordern
(zum Beispiel, indem sie Shedrak téten), lassen sich tiber-
lebende Sklaven mit einem erfolgreichen Wurf auf Charisma
(Uberzeugen) gegen SG 16 iiberzeugen, ihnen zu helfen. Bei
einem misslungenen Wurf greifen die Sklaven die Charaktere
entweder an oder verstecken sich vor ihnen, um zu warten, bis
sich Karazikar um sie kiimmert.

KAPITEL 13 | DIE WUORMWINDUNGEN
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Wenn sich die Charaktere dem Weiten Oblivium auf 1,5 km
annihern, wichst ihr Gefiihl, beobachtet zu werden. Sie
erhaschen Blicke auf Augen, die aus den Schatten glotzen.
Diese Augen schliefben sich und verschwinden, wenn jemand
versucht, sich auf sie zu konzentrieren, und Abenteurer, die
nach Zeichen suchen, was sie verursacht hat, m{issen einen
Weisheitsrettungswurf gegen SG 11 schaffen, um nicht eine
Stufe Wahnsinn zu erleiden (siehe ,Wahnsinn® in Kapitel 2).

Der Tunnelweg der Charaktere endet an der Oberseite eines
der AufRenschichte des Weiten Obliviums (siche den Kasten
»Das Weite Oblivium: Allgemeine Merkmale®). Charaktere
kénnen die Strickleitern nutzen, um zum Boden des Schachts
zu kommen, und von dort aus konnen sie zur Schiucht
gelangen, die als Karazikars Schlund bekannt ist.

WILLKOMMEN IN KARAZIKARS SCHLUND
Shedrak empfangt Besucher an der Schlucht , begriifit sie im
Namen seines Meisters, dem grofdien Karazikar, und fragt, was
sie wollen. Verwende die Spielwerte des Magus, um Shedrak
abzubilden, mit den folgenden Anpassungen:

. Shedrak ist chaotisch bose.

. Er hat zehn kleine Augen auf den kahlen Kopf tatowiert,
die es ihm erlauben, unsichtbare Kreaturen und Objekte zu
sehen, als seien sie sichtbar.

- Er trigt einen nicht-magischen Stecken bei sich, der mit
einem lackierten Betrachterauge gekront ist. Karazikar kann
durch das Auge sehen und behandelt es als eines seiner
Augen, was die Anwendung seiner Augenstrahlen angeht.
Wenn der Stecken zerbricht, wird das Auge inaktiv, was ver-
hindert, dass Karazikar diese Eigenschaft verwendet.

« Er trigt einen Heiltrank, einen Trank des Giftes und eine
Zauberschriftrolle mit Kugel der Unverwundbarkeit bei sich.

Solange die Abenteurer respektvoll gegeniiber Shedrak und
seinem Meister sind — insbesondere wenn sie behaupten, eine
Botschaft oder Gegenstiande bei sich zu haben, die fir den
Betrachter interessant sein kénnten — stimmt Shedrak zu, sie
zu Karazikar zu fithren.

Wenn die Charaktere aggressiv werden, befiehlt Shedrak
ihnen, zu verschwinden, damit sie nicht den Zorn seines all-
méachtigen Meisters erwecken. Wenn er angegriffen wird,
verwendet Shedrak seine Schriftrolle mit Kugel der Unverwund-
barkeit, wirkt Fliegen auf sich selbst und fliegt in die Kluft.

Shedrak erlaubt es bis zu zehn Mitgliedern der Gruppe,
ihn zu begleiten, und verlangt, dass der Rest des Expeditions-
trupps zuriickbleibt. Shedrak fithrt die kleinere Gruppe dann
tiber eine Briicke zur Mitte von Karazikars Schlund.

AUDIENZ BEI KARAZIKAR
Egal ob sie Shedrak begleiten oder ihren Weg in Karazi-
kars Schlund selbst finden, begegnen die Abenteurer dem
Betrachter das erste Mal, wenn sie die Schlucht iberqueren.
Der Betrachter sinkt von der in Schatten gehiillten Decke
herab und bleibt mindestens 6 m von der Briicke entfernt.
Wenn die Charaktere gekommen sind, um zu reden, hort
Karazikar ihnen zu. Der Betrachter ist unglaublich arrogant,
und er spricht und versteht nur die Tiefe Sprache und die
Gemeinsprache der Unterreiche. Wenn Charaktere vorgeben,
Informationen zu haben, die fiir den Betrachter interessant
sind, erwahnt Karazikar den Irrgartenmotor, entweder um zu
iiberpriifen, ob die Abenteurer davon wissen, oder in hohni-
schem Ton, um anzudeuten, dass sie nichts wissen kénnen,
was er nicht bereits herausgefunden hat.



Karazikar zu téten ist der einzige Weg, fiir Vizeran das zent-
rale Auge des Betrachters zu besorgen. Beim ersten Anzeichen
von Gewalt nutzt der Betrachter seinen Auflésungsstrahl, um
einen 3 m langen Abschnitt der Briicke aufzuldsen, in der
Hoffnung, dass ein oder mehr Gruppenmitglieder in die Kluft
stitrzen. Danach greift er Feinde mit seinen anderen Augen-
strahlen an und nutzt seine Hortaktionen voll aus (siehe das
Monster Manual (Monsterhandbuch)).

Gegen Charaktere, die sich vor ihm verstecken wollen, nutzt
der Betrachter eine Hortaktion, um ein Auge an der Wand zu
offnen, das eine Sichtlinie zur versteckenden Kreatur hat, und
greift dann mit einem seiner Augenstrahlen an.

Karazikars Sklaven laufen bei jeder Konfrontation angsterfiillt
davon, doch wenn Shedrak am Leben ist, beschiitzt er seinen
.Gott*, so gut er kann. Wenn der Betrachter auf 45 Trefferpunkte
oder weniger fallt, versucht er zu fliichten und befiehlt Shedrak
(wenn dieser noch am Leben ist), seine Flucht zu decken.

Wenn der Betrachter auf O Trefferpunkte fillt, sinkt sein
Leichnam langsam in die Tiefe und fallt zu Beginn jedes seiner
Ziige 3 m, bis er den Boden der Schlucht erreicht. Ein Charak-
ter in Reichweite zum Betrachter kann eine Aktion verwenden,
um ihm das zentrale Auge herauszuschneiden. Es besteht eine
Chance von 10 Prozent am Ende jedes ihrer Ziige, dass die
Leiche des Betrachters auf der Briicke landet.

BEFREITE SKLAVEN

Wenn Karazikar und Shedrak besiegt werden, kommen die
Sklaven des Betrachters aus verschiedenen Tunneln, kommen
auf die Briicken und fallen betend auf die Knie, um ihre
Befreier als Gotter zu verehren. Jeder Sklave tragt das Brand-
zeichen von Karazikar auf der Stirn — eine Narbe, die wie ein
offenes Auge geformt ist. Die Sklaven sind unbewaffnet und
wie folgt zusammengesetzt:

- 21 schildzwergische Gemeine

. 17 menschliche Gemeine

« 11 mondelfische Gemeine

. 8 weibliche Drow und 1 minnlicher Drow
+ 5 Tiefengnome

« 23 Goblins

+ 15 Orogs

Alle Sklaven haben vier Stufen Erschépfung (siche Anhang
A des Player’s Handbook (Spielerhandbuchs)) und kénnen
nicht mehr tun, als zu essen und einfachen Anweisungen zu
folgen. Sie schliefien sich dem Expeditionstrupp der Gruppe
an, wenn sie dazu gedringt werden oder den Befehl erhalten,
aber sie sind keine effektiven Kampfer, bis sie sich ausgeruht
und ihre Erschopfung abgebaut haben.

Die Sklaven kennen einige faszinierende Informationen:

. Karazikar hat seine Schitze in den obersten Bereichen der
Schlucht versteckt. Die einzige Moglichkeit, die Schatze zu
erreichen, ist durch Levitation oder Fliegen.

« Der Betrachter war davon besessen, eine arkane
Vorrichtung zu finden, die der Irrgartenmotor genannt wird.

« Der Betrachter hat vor kurzer Zeit eine seltsame mecha-
nische Kreatur gefangen genommen, die wissen kénnte,
wo sich der Irrgartenmotor befindet (siehe ,Modron-
Gefangener”, unten). Die Kreatur ist in einen Raum
eingesperrt, der mit einer rollenden Steintir versiegelt ist.
Der Betrachter nutzte seinen telekinetischen Augenstrahl,
um die Tiir zu 6ffnen und zu schliefen.

VERLORENE FREUNDE

Die Befreiung des Weiten Obliviums stellt eine interessante
Hintergrundgeschichte zur Einfilhrung oder Wiedereinfihrung
von Charakteren in die Gruppe dar. Wenn ein Abenteurer oder
NSC sich im Underdark verirrt hat, oder wenn du einen NSC,
der in einer Siedlung zuriickgelassen wurde, wieder auftauchen
lassen willst, kann der Charakter als von Karazikar gefangener
Sklave erscheinen. Abhéngig von den Umstinden kénnte sich
der Charakter den Abenteurern wihrend des Endkampfs gegen
den Betrachter anschlieRen. Gleichermafen kénnte ein neuer
Spielercharakter, der sich der Gruppe anschlieft, als jetzt be-
freiter Gefangener des Betrachters anfangen.

-~ t o

Alle Sklaven, die sich der Gruppe nicht anschliefien, sind
bestrebt, zur nichsten friedlichen Siedlung im Underdark zu
gelangen. Die Drow wollen nach Menzoberranzan zuriick-
kehren, die Tiefengnome nach Blindgenstein. Wenn die
Charaktere die Sklaven drangen, das Weite Oblivium zu ver-
lassen und ihren eigenen Weg zu finden, werden diese beim
Versuch, aus den Wurmwindungen zu entkommen, allesamt
getotet. Wenn die Charaktere Mitgliedern ihres Expeditions-
trupps anordnen, die Sklaven aus den Wurmwindungen zu
fithren, haben die Sklaven eine viel bessere Chance, in Sicher-
heit zu kommen.

MODRON-GEFANGENER

Ein oder mehrere Sklaven kénnen die Charaktere zu einem
kleinen Raum auf der obersten Ebene des Komplexes fiihren.
Der Raum ist mit einer 15 cm dicken Steinplatte versiegelt, die
mit einem Stiarkewurf gegen SG 20 oder dem Zauber Kiopfen
oder dhnlicher Magie ge6ffnet werden kann. Im Raum befindet
sich ein beschidigter Duodron, den Karazikar vor Kurzem
gefangen nahm, in der Hoffnung, mehr Informationen iiber den
Irrgartenmotor zu finden.

Der Duodron hat 1 Trefferpunkt {ibrig und spricht seine
eigene Sprache aus Klick- und Surrlauten. Er spricht von sich
selbst immer mit Wortern wie ,wir® und ,,uns”. Der dimoni-
sche Wahnsinn hat seinen Verstand durcheinandergebracht,
doch wenn der Zauber Volistindige Genesung auf ihn gewirkt
wird, erinnert sich der Modron an zwei Dinge:

« Wir waren Teil eines grofSen Marschs. Wir wurden
abgetrennt. Dann verirrten wir uns. Dann wurden wir
gefangen. Dann begannen wir durchzudrehen. Dann fan-
det ihr uns.”

« ,Wir wissen nichts {iber einen ,Irrgartenmotor’. Wir
kénnen aber einen Ordner ungefihr 430 km siidlich von
unserer aktuellen Position wahrnehmen.” (Der ,,Ordner*,
behauptet der Modron, ist eine Apparatur, die Ordnung ins
Chaos bringt. Er ist tatsdchlich das, was andere als den
Irrgartenmotor bezeichnen.)

SCHATZE

Der Betrachter nutzte seinen Auflésungsstrahl, um ein grobes
Abbild seiner selbst in die Decke von Karazikars Schlund zu
schneiden — ein grofes, steinernes Betrachtergesicht glotzt
auf die klaffende Schlucht herab. Sein zentrales Auge ist

ein hohler Schacht, der zu einer halbkugelférmigen Schatz-
kammer fuhrt, wo der Betrachter einen betriachtlichen Hort
angehauft hat: 15.000 GM, 1.300 PM, zehn auserlesene Edel-
steine im Wert von je 500 GM, einen Edelstein des Sehens,
eine Halskette der Anpassung und eine Robe der Augen.

KAPITEL i3 | DIE WURMWINDUNGEN
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Weitere Komponenten fiir Vizerans Dadmonenbeschwérungs-
ritual kénnen in den Tiefen des Labyrinths gefunden werden
— ein einziges Gewirr verschlungener Tunnel und Héhlen, das
sich etwa 360 km von Norden nach Stiden und 180 km von
Osten nach Westen erstreckt. Durch das Labyrinth zu navi-
gieren ist ein Albtraum, da die meisten Tunnel nur kurz einem
geraden Pfad folgen, bevor sie wieder auf sich selbst zuriick-
fithren oder abrupt enden.

Baphomet, der Gehérnte Konig, tauchte im Labyrinth auf,
als die Damonenfiirsten in das Underdark gerufen wurden.
Zur selben Zeit machte sich Baphomets Rivale Yeenoghu,
Damonenfiirst der Gnolle, in den gewundenen Gingen der
neuen Domine Baphomets auf die Jagd.

Vizeran beauftragt die Charaktere, die Galerie der Engel
zu finden, ein Ort im Herzen des Labyrinths, der 450 km von
Araj entfernt liegt. Es ist der einzige Ort, den Vizeran kennt,
an dem die Charaktere die Engelsfedern finden kénnen, die
er fiir den Talisman seines Rituals benétigt. Der Labyrinth-
Antrieb liegt 72 km tiefer im Labyrinth, wenn die Charaktere
sich entscheiden, den Hinweisen zu folgen, die dorthin fithren
(siehe die Abschnitte ,Marsch ins Nichts* und , Der Labyrinth-
Antrieb” fiir Details) Die Abenteurer werden auf3erdem auf
dem Weg auf ein paar unerwartete Moglichkeiten stofien, um
den Kampf gegen die Damonenfiirsten zu unterstiitzen.

Vor langer Zeit unterschied sich das Labyrinth nicht
besonders von jedem anderen Teil des Underdark und bestand
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hauptséchlich aus natiirlichen Hohlen, die durch Tunnel und
unterirdische Fliisse miteinander verbunden waren. Die Ent-
deckung wertvoller Metalle fiihrte dazu, dass Zwerge und
andere sie ausgruben und so seine Tunnel erweiterten und
seine Hohlen vergréfierten. Das Resultat dieser Bemiithungen
verwandelte einen zuvor unbedeutenden Teil des Underdark in
ein weites und ausgedehntes Netzwerk von Durchgingen.

Verlassene Siedlungen innerhalb des Labyrinths sind ver-
breitet und zeichnen sich durch rostige Eisenschienen und
zerborstene Erzkarren aus. Dunkle Minenschichte fallen
in unbekannte Tiefen ab, wihrend sich Tunnel willkiirlich
in irgendwelche Richtungen erstrecken. Auflerdem tauchen
iiberall kleine wie grofie Spalten auf. Viele der Tunnel enden
abrupt in einem Felsspalt, als ob der Weg voran einfach
abgetrennt worden sei, um eine breite und gdhnende Kluft zu
hinterlassen. Andere Tunnel fithren {iber Kilometer hinweg
auf und ab. Viele der Felsspalten offenbaren ihr Alter durch
Serpentinentreppen, die in den Stein geschlagen wurden, oder
verwitterte Briicken, die iiber Abgriinde fithren.

Charaktere im Labyrinth kénnen sich leicht verirren. Die
Reise durch diese Gegend folgt den Regeln unter ,Navigieren*
in Kapitel 2, doch benétigt es einen erfolgreichen Weisheits-
wurf (Uberlebenskunst) gegen SG 12 statt SG 10, um ein
Verirren zu vermeiden. Zauberwirker miissen gegen die
Effekte des Faerzress ankampfen, solange sie sich im
Labyrinth befinden, siehe Kapitel 2.



LABYRINTH-BEGEGNUNGEN

Dieses Kapitel enthélt eine Anzahl festgelegter Begegnungen.
Du kannst die Begegnung ,Adamantturm“ entweder ablaufen
lassen, wahrend die Charaktere ins Labyrinth reisen oder

zu Vizerans Turm zuriickkehren. Sobald die Charaktere den
Rand des Labyrinths erreichen, springe zur Begegnung
»Spirale des Gehornten Filirsten®.

Innerhalb des Labyrinths machen die Charakter Bekannt-
schaft mit den Begegnungen ,Drecksloch, ,Marsch ins
Nirgendwo, ,Yeenoghus Jagd“ und ,Galerie der Engel” (ihr
angestrebtes Ziel). Sie kénnten inspiriert durch das Wissen,
das sie in Kapitel 13 erlangt haben, auch die Begegnung ,Der
Labyrinth-Antrieb* durchlaufen und einigen Modrons im
Labyrinth begegnen.

ZUFALLIGE BEGEGNUNGEN

Zweimal pro Tag, den die Gruppe im Labyrinth verbringt (egal,
ob reisend oder rastend), wiirfel einen W20 und ziehe die
Tabelle der Labyrinth-Begegnungen hinzu, um zu bestimmen,
ob und was ihnen begegnet. Diese Tabelle ersetzt die Tabelle
der zufalligen Begegnungen in Kapitel 2 solange, wie die
Gruppe im Labyrinth verweilt.

LABYRINTH-BEGEGNUNGEN

W20  Begegnung
1-10  Keine Begegnung
1 1 Behir
12 2W4 Flumphs
13 Gnoll-Rudel
14 1W4 Grells
15 1W4 Hezrou
16 1W4 Kreischer
17 4W8 Manen
18 2W4 Minotauren
19 1 Monodron
20 2W6 Quaggoths

BEHIR

Dieses Reptil mit langem Kérper treibt sich entweder in einem
Tunnel herum oder ruht in einer Hohle, wenn die Charaktere
ihm begegnen. Der Behir zieht sich zuriick, wenn er auf 80 TP
oder weniger reduziert wurde.

FLumprHs

Diese Ansammlung von Flumphs nédhrt sich von der psychi-
schen Energie, die sie wegen eines Gedankenschinders in der
Nihe aufgespiirt haben, der 2W4 Quaggoths versklavt hat. Die
Flumphs warnen Abenteurer, die mit ihnen iiber Gefahren im
ndheren Umfeld kommunizieren, doch es liegt an den Charak-
teren, ob sie sich diesen Gefahren stellen wollen.

GNOLL-RUDEL

Ein Gnoll-Reifsizahn von Yeenoghu namens Kurr fand seinen
Weg ins Labyrinth kurz nachdem Yeenoghu ins Underdark
gerufen wurde. Kurr brachte ein Rudel Hydnen mit sich und
lief sie sich an den Leichen seiner niedergestreckten Opfer
laben. Dieser abscheuliche Akt verwandelte die Hydnen in
zehn Gnolle. Kurrs Rudel treibt sich nun auf der Suche nach
Yeenoghu im Labyrinth herum und schlachtet alles und jeden
ab, auf den sie treffen.

Unerkannt von seinem Gnoll-Nachwuchs erlag Kurr einer
Form des Wahnsinns, der sein wildes Gebaren unterdriickt.
Er hat seinen Appetit auf ein Gemetzel verloren und ist {iber-
mannt von Schuldgefiihlen wegen all der Kreaturen, die er

Kurr

niedergestreckt hat. Wenn sein Rudel auf die Abenteurer-
gruppe trifft, schickt er seine Gnolle in den Kampf, beteiligt
sich jedoch nicht an den Grausamkeiten in der Hoffnung, dass
die Charaktere seine Briider abschlachten. Sobald sie tot
sind, neigt Kurr feierlich sein Haupt, bittet um Yeenoghus Ver-
gebung (zuerst in seiner Sprache und dann in Abyssisch) und
iibergibt sich schlieBlich der Gnade der Abenteurergruppe.
Kurr leidet unter einer unbekannten Form des Wahnsinns
(siehe ,Wahnsinn® in Kapitel 8 des Dungeon Master’s Guide
(Spielleiterhandbuch)), die ihn, wenn sie geheilt wird, in einen
typischen wilden Gnoll zuriickverwandelt. Wahrend er vom
Wahnsinn befallen ist, kann sich Kurr nicht dazu iberwinden,

‘eine lebende Kreatur zu toten, es sei denn, er verteidigt sich

selbst. Verschonen die Charaktere sein Leben, kann Kurr als
Fihrer {Seite 180} fungieren, da er einen grofden Teil des Laby-
rinths erkundet hat, und die Charaktere so iiber eine sichere
Route in eine Barackensiedlung des Underdark fithren kann

-y .

ORTE ZUFALLIGER BEGEGNUNGEN

Zuféllige Begegnungen im Labyrinth finden in einer der folgen-
den Umgebungen statt, die so modifiziert sind, wie du sie fur
die Kreaturen der Begegnung anpassen mdchtest.

Héhlen. Die meisten Hohlen im Labyrinth sind klein (bis zu
9 m im Durchmesser) und besitzen einen unebenen Boden
mit Stalagmiten, Saulen oder Tiimpeln sowie stehenden Ge-
wassern. Eine Hohle besitzt eine 10-prozentige-Chance, dass
sie iber lumineszierende Gewéchse an den Wanden verfiigt, die
sie mit gedampftemn Licht erfiillen. Zusétzlich zu dem Tunnel,
aus dem die Charaktere die Hohle betreten haben, fihren 1W3
weitere Tunnel hinaus. Diese Tunnel kénnen die Héhle durch
den Boden, die Decke oder in merkwiirdigen Winkeln verlassen.

Tunnel. Die meisten Tunnel im Labyrinth sind 1,50 bis 3 m
breit und besitzen eine Deckenhohe von TW8 + 90 cm. Ein
Tunnel verlduft nie mehr als 2W4 % 3 m geradeaus, bevor
er abzweigt.

Felsspalten. Das Labyrinth ist durchléchert von Spalten und
Abgriinden, die von Verwerfungen in der Erde geformt wurden.
Steinblécke schieben sich an manchen Orten auf und behindern
ein Vorankommen durch Passagen und Hohlen, wihrend andere
Bereiche plétzlich abfallen und Steilhange von mehr als 30 m
Tiefe bilden. An einigen Orten, hat sich die Erde horizontal ver-
schoben und so Tunnel erschaffen, die plétzlich enden und in
mehr als 30 m Entfernung fortsetzen.

Jede Felsspalte, der die Charaktere begegnen birgt eine Chan-
ce von 75 Prozent, dass sie eine Briicke oder Treppe aufweist, die

konstruiert wurde, um sie zu tiberbriicken.
¥~ »
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(siehe , Drecksloch®). Die Charaktere erleben keine zufilligen
Begegnungen, wenn sie Kurr auf dieser Route folgen, auch
wenn sie regelméafig itber die Leichen und Knochen von
Kreaturen des Underdark stolpern, die von seinen Gnollen
erschlagen wurden.

Die Begegnung mit Kurrs Rudel geschieht nur einmal.
Jedes weitere Auftreten dieser Begegnung wird zu einem
Rudel von 3W6 Gnollen. Diese Gnolle kamen mit Yeenoghu
in das Underdark. Sie gackern und schreien den Namen des
Déamonenfiirsten, wenn sie sich {iber ihre Beute hermachen.

GRELLS
Die Grells fallen aus einem Schacht iiber den Képfen der
Charaktere nieder, um sie zu fressen.

Hezrous

Diese Damonen zerreif3en einen Eisenkarren, einen ver-
rosteten Abschnitt der Minengleise oder irgendeine andere
Befestigung. Die Gruppenmitglieder kénnen versuchen, sich
an den Damonen vorbei zu schleichen ohne ihre Aufmerk-
samkeit zu erregen. Um dies zu tun, wird ein erfolgreicher
Geschicklichkeitswurf (Heimlichkeit) gegen SG 11 benétigt.
Bei einem misslungenen Wurf entdecken die Ddmonen das
Gruppenmitglied und greifen an.

KREISCHER

Die Kreischer schreien lautstark, wenn helles Licht oder eine
Kreatur sich innerhalb eines Umkreises von 9 m zu ihnen
befinden. Ihr Kreischen beinhaltet eine 75-prozentige-Chance,
andere Monster anzulocken. Wiirfel in diesem Fall erneut auf
die Tabelle der Labyrinth-Begegnungen und behandle dabei
eine weitere Kreischer Begegnung als ,Keine Begegnung®.

MANEN

Die Charaktere kénnen das Wimmern dieser abscheulichen
Meute bereits lange bevor sie auftaucht héren. Die Manen
streifen auf der Suche nach leichter Beute durch das Labyrinth
und bewegen sich wie eine Welle fauligen Fleisches vorwirts.

MINOTAUREN
Diese Minotauren streunen durch das Labyrinth und téten in
Baphomets Namen Kreaturen.

MoNODRON

Dieser Modron wurde von seinen Gefihrten getrennt (siehe
»Marsch ins Nirgendwo“) und es gibt eine 75-prozentige-
Chance, dass er versucht, sie wiederzufinden. Wenn die
Charaktere seine Sprache verstehen kénnen, sagt das Mono-
dron wiederholt: ,Wir sind auf dem Marsch!*.

Ein Monodron, der nicht zu seinen Gefahrten zuriick-
kehren will, ist ein abtriinniger Modron und wurde durch die
chaotischen Energien, die das Underdark erfiillen, zu einem
solchen gemacht. Der abtriinnige Monodron schlieft sich der
Abenteurergruppe freudig an und sagt in seiner eigenen Spra-
che immer wieder ,Nieder mit Primus!“, Seine Gesinnung ist
chaotisch neutral und er kann nur eine simple Aufgabe nach
der anderen erfiillen.

QUAGGOTHS

Diese Quaggoths sind hungrig und attackieren die Gruppe
unabhéngig von ihrer Grofie. Wenn es fiinf oder mehr Quag-
goths sind, ist einer ein Quaggoth-Thonot (siehe den Kasten
wVariante: Quaggoth-Thonot" im Eintrag ,,Quaggoth® des
Monster Manual (Monsterhandbuch)). Wenn der Thonot stirbt,
brechen die anderen Quaggoths augenblicklich ihre Attacke ab
und beginnen, sich an den Uberresten des Thonot in der Hoff-
nung zu laben, um seine psionische Kraft zu erhalten.
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ADAMANTTURM

Die Abenteurer stofden auf einen Turm, der von dunklen
Michten heimgesucht wird.

Die Gewslbekammern sind gefiillt mit Stalaktiten und
Stalagmiten, die dein Durchkommen verlangsamen, als ihr
euch auf den Weg iiber den unebenen Boden begebt. Als
ihr euch durch einen engen Durchgang bewegt, betretet ihr
eine Hohle, die schwach von phosphoreszierenden Pilzen
beleuchtet wird — und steht vor dem Anblick eines dunklen
Metallturms, der auf der Kante eines Kliffs thront, das in die
Dunkelheit hinabfallt.

Der viereckige Turm misst 6 Meter an der Seite und
9Meter in der Héhe, wobei er Schiefischarten in jeder
Wand aufweist. Befestigungsmauern mit Gargylen, die
jede Seite tiberschauen, krénen seine Spitze. Ein stabil
aussehendes Tor, das aus dem gleichen dunklen Metall
besteht wie der Rest des Turmes, ist in die Mitte der
Wand eingelassen, die euch gegeniiber liegt.

J

Der Turm ist kein gewohnliches Geméuer, sondern eine
Daerns flotte Festung (siche Kapitel 7, ,Schéitze® des Dun-
geon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)). Der zweistockige
Turm besteht vollstindig aus Adamant und wurde versiegelt
hinterlassen, seit seine letzte Besitzerin in sein Inneres
zuriickgewichen ist und die Tore hinter sich verschlossen

hat — doch nicht, bevor nicht auch ein paar Schattenddmonen
hineinschliipfen konnten. Die Damonen toteten die Besitzerin
und hinterlieBen ihre Uberreste im ersten Stock. Der Turm
kann nicht umgestiirzt oder auf andere Weise von seiner
Position wegbewegt werden und die Schiefischarten auf jeder
Seite sind fiir alles, was grofier als eine Winzige Kreatur ist, zu
eng, um sich hindurch zu quetschen.

Ein Charakter kann die Befehlsworte fiir den Turm in
Erfahrung bringen, indem er einen Identifizieren-Zauber
auf ihn wirkt. Die Befehlsworte, um das Vordertor oder
die Falltiir auf dem Dach zu 6ffnen, lautet: ,Mimsy“. Das
Befehlswort, um den Turm in einen 2,50 mal 2,50 ¢m grofien
Metallwiirfel umzuformen, lautet: ,,Brillig”, doch dieses Wort
auszusprechen, hat keine Auswirkungen, solange sich die
Schattenddmonen im Inneren befinden. Um den Turm in seine
Wiirfelform zurtick zu verwandeln, miissen die Abenteurer ihn
erst von jeglichen Kreaturen befreien.

Vier Gargyle sitzen auf dem Turm. Sie bleiben bewegungs-
los, wenn die Charaktere die Hohle betreten und greifen an,
sobald jemand versucht, den Turm zu betreten, hinaufzu-
klettern oder zu beschidigen.

Der raue Boden dieser Hohle wurde da, wo der Turm
steht, geebnet, wihrend der Boden hinter dem Turm in einen
Schacht von 90 m Tiefe und einem Durchmesser von 30 m
zusammengebrochen ist. Verschiedene Tunnel zweigen an
unterschiedlichen Punkten von dem rauwandigen Schacht
ab und erlauben es den Charakteren, ihre Reise nach einem
Abstieg fortzusetzen. Sie kénnen sich leicht um den Turm
herumbewegen, wenn sie ihn ignorieren wollen.

ERSTER STOCK

Der erste Stock des Turmes ist ein offener Raum. Eine Leiter,
die an der Hinterwand angebracht ist, fiithrt durch eine Falltiir
in der Decke in das Stockwerk dariiber. Ein Haufen Knochen
und verrottender Kleidung liegen in einer Ecke — die Uberreste
der ehemaligen Besitzerin des Turmes.



SCHATZE
Beim Durchsuchen der Uberreste tauchen zwei leere Trank-
flischchen und ein Trank des Gedankenlesens auf.

ZWEITER STOCK

Diese leere Kammer verfiigt iiber eine Leiter, die an einer
Wand angebracht ist und durch eine Adamant-Falltiir in der
Decke hinauf aufs Dach fiihrt. Die Falltiir ist verschlossen,
obgleich das korrekte Befehlswort (,Mimsy") sie 6ffnet.

Die zwei Schattenddmonen lauvern in der Dunkelheit dieses
Raumes und attackieren den ersten Charakter, der ihn betritt.
Sie neigen dazu, ihre Beute zu {iberraschen.

BEFESTIGUNGSMAUERN

Die Spitze des Turmes besteht aus einer offenen Flache, die
von einer mit Zinnen versehenen Mauer umgeben wird. Wenn
die vier Gargylen die Abenteurer noch nicht angegriffen haben,
tun sie es hier.

SPIRALE DES
GEHORNTEN KONIGS

Minotauren streifen seit Ewigkeiten durch die Tunnel des Laby-
rinths, doch mit dem Wachsen von Baphomets Einfluss wuchs
auch die Grausamkeit seiner erwahlten Diener. Die Zunahme
von Baphomets Macht blieb von den Rudeln der Gnolle nicht
unbemerkt, die im Underdark wiiten. Die Gnolle haben mit
Uberfillen auf das Territorium der Minotauren begonnen. Das
neueste Schlachtfeld in der uralten Fehde zwischen Baphomet
und Yeenoghu ist ein Labyrinth von Durchgéngen, die Zugang
zu den tieferen Passagen des Labyrinths gewéhren.

Der Tunnel, dem ihr bisher gefolgt seid, wird zunehmend
breiter, bis er sich schliellich in eine H&hle mit hoher Decke
6ffnet. Muster leuchtender Pilze hiangen an den Winden
und erfullen die Kammer mit schwachem Licht. Steinsgulen
stiitzen die Decke, wobei der Stein von Adern glitzernder
Kristalle durchzogen ist. Quer durch die Halle zieht sich eine
grofle Kluft, die von einer Fiille von Siegeln und Glyphen
umgeben wird. Zu jeder Seite der Offnung tiirmen sich zwei
Berge abgetrennter Képfe.

>

Die Kluft fithrt in die Spirale des Gehornten Kénigs — einem
Gewirr von Tunneln und Héhlen entlang der dufderen Kante
des Labyrinths. Obgleich andere Wege in das Labyrinth
hineingefunden werden konnen, ist dies der Zugang, der am
leichtesten zu finden ist.

Invokationen von Baphomet, schreckliche Fliiche und die
verdrehten Namen der Gétter sind in getrocknetem Blut um die
Kluft herumgeschmiert und setzen sich auf den Tunnelwinden
fort. Jeder, der die abyssische Sprache lesen kann, erkennt, dass
dieser Ort im Namen des Baphomet, des Gehornten Kénigs und
Fiirsten der Minotauren, geweiht wurde.

Die Minotauren reifden ihren Opfern den Kopf ab und lassen
ihn hier zuriick, damit sie nach Eindringlingen ,Ausschau
halten”. Die meisten der Képfe geh6ren Gnollen, auch wenn
durchaus die anderer Volker des Underdarks zu finden sind,
wenn ein Charakter die Berge iiberpriifen méchte.

GASH DER GNOLL

Minuten, nachdem die Charaktere ankommen, héren sie das
Gerédusch von Schritten, die sich ndhern. Wenige Momente
spater schleicht sich ein Gnoll vom Tunnel gegeniiber heran.

Ein Gnoll kriecht aus den Schatten und mustert verhalten
die Tiirme von Képfen an jeder Seite der Kluft. Sein ver-
dreckter Kérper geht gebeugt und ist von Lumpen und
Bruchstiicken blutverkrusteter Ristung bedeckt. Die Kreatur
inspiziert euch mit einem funktionstiichtigen Auge. Das
andere verliert sich in einer Masse von Narbengewebe.

Dieser erbarmliche Gnoll heif3t Gash. Dank des Verrats,
den er an seinem Volk beging, verschonten die Minotauren
sein Leben. Doch ihre Gnade geht mit den iiblichen Miss-
handlungen und Qualen einher. Der Gnoll betrachtet sich nun
selbst als loyalen und bemiihten Diener der Unmenschen und
ist darauf erpicht, Gnolle und jeden anderen zu seinen Herren,
den Minotauren, zu bringen.

Gash ist ein Gnoll mit den folgenden Modifikationen:

- Gash hat 11 TP.

« Er hat eine Schrittbewegungsrate von 7,50 m.

« Aufgrund der physischen und mentalen Misshandlungen,
unter denen er leiden musste, hat er einen Nachteil auf
Weisheitswiirfe und Weisheitsrettungswiirfe. Ein Schwache
Genesung-Zauber befreit ihn von diesen Auswirkungen.

Wimmernd und katzbuckelnd nahert sich Gash der
Abenteurergruppe mit ausgestreckten Armen und gesenktem
Kopf. Er spricht sowohl in Gnoll als auch in Abyssisch. Sollten
die Charaktere ihn nicht verstehen kénnen, zeigt er in einer
Art Pantomime hilfreiche Gesten und lockt sie, ihm zu folgen.

»Michtige Meister®, wimmert der Gnoll. ,lhr ehrt uns durch
Eure Prasenz. Sucht ihr nach dem Durchgang durch das
Labyrinth? Durch die Spirale des GroRen Gehérnen Kénigs?
Ich kann Euch helfen. Ja. Vertraut Gash und er wird Euch
durch das Labyrinth fiihren. Ja, das wird er.“

Jede aggressive Aktion jagt Gash fort ins Labyrinth und zu
seinen Herren. Nehmen die Charaktere ihn gefangen, kreischt
und schreit er und lockt einen Minotaurus an, der die Quelle
des Larms untersuchen will.

Nehmen sie das Angebot von Gash an, verwandelt ihn dies
in einen pflichtbewussten Fiihrer. Er fihrt die Charaktere
durch einen Gang nach dem anderen und scheint die Richtung
scheinbar zuféllig zu wihlen, bis die Charakter schlieBlich auf
die Minotauren treffen. Wenn sich der Kampf zum Schlechten
fiir die Minotauren wendet, flieht Gash.

Zeigen die Abenteurer Mitleid oder Giite, ist Gash verwirrt, da
er derartiges noch nie erfahren hat. Ein Charakter kann sich bei
einem erfolgreichen Charismawurf (Uberzeugen) gegen SG 20
mit dem Gnoll anfreunden. Nutzt einer der Charaktere magische
Heilung auf Gash, ist dieser Wurf automatisch erfolgreich.

Wenn sich die Charaktere mit Gash anfreunden, rat er
ihnen, umzukehren, zu fliehen und nie mehr zuriick zu
kommen. Er erzahlt, dass seine Meister abscheuliche Mino-
tauren sind, die im Labyrinth warten und darauf erpicht
sind, jeden Eindringling zu téten. Wird er danach gefragt,
erklart Gash, dass die Minotauren sein Leben im Austausch
dafiir verschonten, dass er Reisende in das Labyrinth fithrt.
Bestehen die Charaktere dennoch darauf, den Irrgarten zu
betreten, begleitet Gash sie und versucht, seine neuen Freunde
zu beschiitzen. Besiegen die Charaktere die Minotauren und
bewegen sich tiefer in das Labyrinth hinein, kann sich Gash
ihnen als Verbiindeter und Fiihrer anschliefden und bringt den
Charakteren so einen Vorteil auf Weisheitswiirfe (Uberlebens-
kunst), um zu vermeiden, dass sie sich im Labyrinth verirren.
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IM IRRGARTEN

Der Irrgarten der Minotauren fiilit ein Gebiet des Underdark,
das 1,5 km zu jeder Seite misst. Der Irrgarten ist ein Netzwerk
von Korridoren, die iiber Rampen in héhere Ebenen hinauf- und
zu tieferen hinabfiihren, und es benétigt Zeit, Aufmerksamkeit
und Geduld, um sich hindurchzubewegen. Die Korridore sind

3 m breit und hoch, und bestehen aus fest vermortelten Stein-
blécken. Stiicke aus Fleisch und Knochen liegen auf dem Boden
herum und Blutspritzer bedecken die Wande.

Wenn die Charaktere den Irrgarten betreten, solltest du
sie eine Geschwindigkeit (schnell, normal, langsam) aus-
wihlen lassen. Es braucht 1 Stunde, um sich bei schneller
Geschwindigkeit durch den Irrgarten zu bewegen und
2 Stunden bei normaler bzw. 3 Stunden bei langsamer
Geschwindigkeit. Auf halber Strecke muss der Navigator einen
Weisheitswurf (Uberlebenskunst) gegen SG 15 ablegen. Bei
schneller Geschwindigkeit erhélt dieser Wurf einen Malus von
-5. Bei langsamer Geschwindigkeit erhélt er einen Bonus von
+5. Bei Erfolg finden die Charaktere den Weg nach draufBen.
Bei Misslingen miissen die Charaktere ihre Reise durch den
Irrgarten von vorne beginnen.

Je langer die Charaktere brauchen, um sich durch den
Irrgarten zu bewegen, desto gréfder wird das Risiko, den Krea-
turen darin zu begegnen. Wirf alle 30 Minuten, die die Gruppe
im Irrgarten verbringt, einen W20 und ziehe die Tabelle der
Irrgarten-Begegnungen heran, um zu sehen, ob und was den
Charakteren begegnet.

Waurde Gash von den Charakteren angegriffen und ist er
daher in den Irrgarten geflohen, gibt er sein Bestes, den Cha-
rakteren Gefahren auf den Hals zu hetzen. Wirf in diesem Fall
zwei W20 und wiahle von beiden das hohere Ergebnis aus.
Wenn Gash der Gruppe freundlich gesinnt ist und sie begleitet,
versucht er, sie um die Gefahren herumzufithren. Wirf in
diesem Fall zwei W20 und wihle das niedrigere Ergebnis.

Gasw oer GuoLL
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IRRGARTEN-BEGEGNUNGEN

W20 Begegnung

1-10 Keine Begegnung
11-12 Angenagte Knochen
13-15 2W4 Gnolle

15-16 Leiche

17-20 1W6 Minotauren

ANGENAGTE KNOCHEN
Ein Haufen zerbrochener und angenagter Knochen liegt um
eine Lache getrockneten Blutes herum.

GNOLLRUDEL
Eine wilde Gruppe von 2W4 Gnollen hat sich im Irrgarten ver-
laufen. Die Gnolle greifen alle Kreaturen an, die sie sehen.

LEICHE

Die Charaktere stolpern iiber die kopflosen Uberreste einer
abgeschlachteten Leiche, die einem toten Zwerg, Gnoll,
Menschen oder Svirfneblin gehort.

MINOTAUREN
Diese blutdiirstigen Minotauren jagen Gnolle, greifen aber
auch jede andere Kreatur an, der sie begegnen.

Schiitze. Beim ersten Mal, wenn die Charaktere die Mino-
tauren bekdmpfen, tragt einer 32 EM und 22 KM in einem
Beutel bei sich, der aus dem Gesicht eines Menschen gemacht
wurde, dessen Augen und Mund zugenidht wurden. Beim zwei-
ten Mal, wenn die Charaktere den Minotauren begegnen, tragt
einer von ihnen silberne Kappen (Wert: je 25 GM) auf den
Spitzen seiner Horner.

DRECKSLOCH

Drecksloch war bis vor Kurzem noch eine Barackensiedlung
von Vertriebenen und Fliichtlingen des Underdark. Die grofite
Gefahr fiir seine Bewohner —neben der Nahrungsknapp-

heit — waren die Minotauren, die die Siedlung von Zeit zu Zeit
iberfielen und schreiende Gefangene fortschafften, denen ein
grausiges Schicksal bevorstand. Die gegenwirtige Ankunft der
Damonenfiirsten dnderte die Dinge. Eine Gruppe von Minotau-
ren war auf dem Weg, um Drecksloch zu pliindern, als Yeenoghu
und ein Rudel seiner wilden Verbiindeten durch diesen Teil des
Labyrinths preschten, die Minotauren unvorbereitet antrafen
und sie niedermetzelten. Der einzige Zeuge dieses Blutbads war
Grisha, ein entkommener menschlicher Sklave der Drow. Yee-
noghus Uberfall rettete ihn vor den Minotauren.

Yeenogu und ein Teil seines Rudels zogen weiter, doch
Grisha nahm den Kopf eines niedergestreckten Minotaurus
und brachte ihn zuriick nach Drecksloch. Der Schadel wurde
zu einem Talisman, da Grisha Yeenoghu als neuen Schutz-
herrn und Patron von Drecksloch ernannte. Die Einwohner,
die dieser dunklen Anbetung widersprachen, wurden ins
Exil geschickt oder kurzer Hand hingerichtet. Der Kult von
Yeenoghu kontrolliert nun die Siedlung und Grisha regiert
mit eiserner Hand. Er spiirt die Macht von Yeenoghu in allen
Dingen — und besonders in der Art, wie die Kultisten begonnen
haben, nach ihrem Tod als untote Ghule wiederaufzuerstehen.

GrisHAS GRruUSS

Drecksloch liegt 72 km von der Spirale des Gehérnten
Konigs entfernt und tiefer im Labyrinth. Kurr (siehe ,Zufallige
Begegnungen“) oder Gash (siehe ,Gash der Gnoll“) konnte die
Charaktere hierherfiihren, wenn sie es nicht selbst finden.



Die Héhle, die sich vor euch éffnet, sieht aus wie eine Sied-
lung aus Zelten und primitiven Barracken, die sich entlang
ihrer unregelmaRigen Winde erstrecket. Sie scheint, bis auf
einen einsamen minnlichen Menschen, der im Zentrum der
Héhle in einem Kreis brennender Fackelstingel-Pilze kniet,
und zwei Gestalten, die nahe einer Zurkhholztiir lauern, wel-
che in eine 3 m entfernte Wand eingelassen ist, verlassen
zu sein. Der Mann im Kreis betet ilber einem verrottenden
Minotauruskopf, erhebt sich jedoch, als er euch erblickt.
Erist ein diinner Mensch und sein Gesicht und seine Arme
sind mit getrocknetem Blut beschmiert.

,Freunde®, sagt er. ,Ich habe den Ruf gehért und ich
hoffe, ihr habt dies ebenfalls. Mit meinen eigenen Augen
sah ich unseren Grofeen Fiirsten Yeenoghu die Minotauren
abschlachten, die uns heimgesucht haben. Nun sind wir frei
und gestirkt durch seinen Segen. Wir schlemmen nun, da
wir leben und dank unseres Fiirsten werden wir auch noch
schlemmen, wenn wir tot sind, Wenn ihr den Ruf gehort
habt, so kommt zu mir. Tretet meinem Rudel bei und fithlt
die Stirke Yeenoghus.”

Die Gestalt lachelt, wahrend sie spricht und offenbart
Zishne, die zu scharfen Spitzen gefeilt wurden.

Drecksloch liegt innerhalb einer Hohle, die etwa 30 m lang
und 18 m breit ist. Die Charaktere betreten sie von einem
natiirlichen Tunnel auf einer der kurzen Seiten aus, wobei
auf der gegeniiberliegenden Seite ebenfalls ein Tunnel exis-
tiert. Der Grofdteil der Hohle wird von primitiven Hiitten
eingenommen. Die meisten stehen leer, da ihre Bewohner
entweder ins Exil geschickt oder gettet wurden.

Grisha (siehe Anhang C) kann die Geschichte von Drecksloch
und davon, wie Yeenoghu seine Bewohner vor der Unter-
driickung durch die Minotauren befreite, erzidhlen. Er kann
ebenso offenbaren, wie er Jahre als Sklave der Drow verbrachte.
Grisha ist auf der Suche nach neuen Anhéngern fiir seinen Kult.

Zwolf Kultisten (ein Mix aus Schildzwergen, Halblingen
und Menschen) unterstiitzen Grisha, wenn ein Kampf aus-
bricht. Zehn von ihnen verstecken sich in den Barracken.

Zwei weitere stehen nahe einer Zurkhholztiir, hinter der eine
kieine Nebenhohle liegt, in der Kultisten gehalten werden, die
starben und als Untote wiederauferstanden sind. Kommt es
zum Kampf, 6ffnen die Kultisten die Tiir und lassen die sechs
Ghule frei. Die Ghule ignorieren die Kultisten solange es
andere Kreaturen gibt, von denen sie sich nahren kénnen.

MARSCH INS NIRGENDWO

Das Labyrinth ist treffend benannt, verlaufen sich doch auch
die entschlossensten Entdecker in seinen Tiefen, wie eine
Vielzahl von Modrons zu ihrer Bestiirzung feststellen musste.
Diese Modrons, die vor langer Zeit wihrend des Grofien
Modronmarsches von ihren Begleitern getrennt wurden,
durchwandern das Underdark seit langer Zeit.

Wenn die Gruppe tiefer in das Labyrinth reist, héren
alle Charaktere mit einem passiven Weisheitswert (Wahr-
nehmung) von 15 oder hoher in der Ferne das Gerdusch
marschierender Fifle. Um die Quelle des Gerdusches zu
erforschen, miissen die Charaktere 15 Minuten durch beengte
Tunnel reisen, durch die man sowohl klettern als auch krie-
chen muss. Nach dieser Zeit kommen die Abenteurer auf
einem Vorsprung in 4,50 m Hohe an der Wand eines breiten,
geraden Tunnels von insgesamt 6 m Hohe heraus.

Eine eigentiimliche Prozession von Kreaturen marschiert
den Tunnel unter euch entlang. Zwslf der Kreaturen sind
identisch. jede hat einen runden Kérper, spindeldiirre Arme
und Beine, ein Paar zuckender Fliigel, die sich tber ihren
Armen erheben sowie ein einziges starrendes Auge iiber
einem breiten, lichelnden Mund. Am Kopf der Kolonne steht
eine Kreatur, die wie eine umgedrehte Pyramide aussieht,
die von sechs Beinen getragen wird. Sie krabbelt wie eine
Krabbe vorwirts. Auf jeder Seite ihres Korpers sitzt ein Auge
tber einem Mund. Unter dem Mund hilt ein einzelner Arm
einen Speer in der Hand.

Zwolf Monodronen und ein Tridron wandern seit dem letzten
Groflen Modronmarsch durch das Labyrinth. Die Modrons
wurden von ihren Begleitern getrennt und sind seitdem hier
gefangen. Die Modronen, die nicht in der Lage sind, ihren
Weg nach Mechanus zuriickzufinden, drangen seitdem weiter
(und weiter) in dem Wissen, dass sie ihren Weg zuriickfinden
miissen oder bei dem Versuch vernichtet werden.

Der ausgedehnte Marsch hat die Modrons an ihre Grenzen
gebracht. Die meisten zeigen Anzeichen von Frustration dari-
ber, nicht in der Lage zu sein, ihre Mission zu einem Ende zu
fithren. Der Tridron hat es vollbracht, die Gruppe zusammen-
zuhalten, fiihlt sich jedoch verantwortlich fiir das kollektive
Schicksal und ihr Versagen, nach Hause zuriickzukehren.
Selbst wenn die Charaktere {iber die Fahigkeit verfiigen, mit
den Modrons zu kommunizieren, so ist doch die Fahigkeit der
Modrons zur Kommunikation beinahe gédnzlich verschwunden
(siehe die ,Verkoérpern der Modrons“-Kasten).

Der Tridron kann sehr kommunikativ sein — vorausgesetzt,
die Charaktere verfiigen tiber eine Moglichkeit, mit ihm zu
sprechen und kénnen seinen Argwohn beschwichtigen. Ein
Charakter kann den Tridron von den guten Absichten der
Gruppe mit einem erfolgreichen Charismawurf (Uberzeugen)
gegen SG 15 iiberzeugen. Wenn die Gruppe selbst aus einem
oder mehr Modrons besteht, erhalten sie einen Vorteil auf
diesen Wurf.

Sobald der Tridron von den guten Absichten der Charaktere
iiberzeugt ist, erzahlt er ihnen, dass er und seine Begleiter
auf einer Mission von extremer Wichtigkeit sind, obgleich er
nicht den Inhalt der Mission offenbart. Ein Charakter kann
dahinterkommen, zu welchem Zweck die Modrons hier sind,
wenn er einen Intelligenzwurf (Arkane Kunde) gegen SG 20
durchfiihrt. Ein Erfolg bewirkt, dass sich der Charakter an
Geschichten tiber den Grofdien Modronmarsch erinnert, der
alle 289 Jahre durchgefithrt wird und darin besteht, dass eine

il -
VERKORPERN DER MODRONS

Modrons haben kein Verstandnis fur Individualitat. Sie sind
ein Kollektiv und beziehen sich auf sich selbst als ,wir* oder
,uns*. Daher verstehen Modrons die Individualitit anderer
nicht. Wenn er zur Gruppe spricht, wird der Tridron wahr-
scheinlich seine Aufmerksamkeit auf denjenigen richten, von
dem er annimmt, dass es sich um denjenigen an der Spitze
der Gruppenhierarchie handelt. Dies gilt auch, wenn er sich
mit einem anderen Gruppenmitglied unterhilt.

Monodronen kénnen gewshnlich Nachrichten von bis
zu achtundvierzig Wértern iibermitteln. Doch die Jahre der
Wanderung haben diese Kreaturen degenerieren lassen, sodass
sie nur wenige Worte oder Phrasen sprechen kénnen bevor sie
in klickende und knackende Laute verfallen. Unter den Wértern,
die die Monodronen wiederholen sind ,Marsch”, ,,Mechanus*,
»siebzehn“ (die Nummer der Zyklen der Ebene von Mechanus,
die den Groflen Modronmarsch markiert) und ,verlaufen®.
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gewaltige Armee von Modrons tiber die Auferen Ebenen mar-
schiert. Wenn der Wurf mit 5 oder mehr Erfolg hat, weifs der
Charakter zudem, dass der letzte Marsch iiber 200 Jahre her
ist und dass diese Modrons wahrscheinlich Zuriickgebliebene
dieses Marsches sind.

Der Tridron gibt dies vermutlich nicht zu (er will sich sein
Versagen nicht eingestehen), doch er konnte davon iiberzeugt
werden, sich den Charakteren anzuschliefen, wenn diese ihm
anbieten, die Modrons aus dem Labyrinth zu fithren. Auder-
dem kennt der Tridron das Labyrinth gut und das Anfreunden
mit den Modrons sichert den Charakteren einen Bonus von +5
auf Weisheitswiirfe (Uberlebenskunst), die gemacht werden,
um sich durch die Region zu bewegen.

Der Tridron rit den Charakteren, das Zentrum des Laby-
rinths zu meiden und erklart, dass sich ein defekter ,,Ordner”
dort befindet. Die Charaktere konnten die Maschine unter
ihrem anderen Namen kennen: Der ,,Labyrinth-Antrieb“. Da
die Maschine auf Mechanus hergestellt wurde, resoniert seine
magische Energie mit den Modrons. Der Tridron erklirt, dass
ein Ordner dazu erschaffen wurde, um Ordnung ins Chaos
zu bringen, indem er die Realitét verdndert. Ein defekter
Ordner kann sehr gefahrlich sein, obgleich er die Realitit auf
unerwartete Weise verandert. Der Tridron weifs zudem exakt,
wie weit er sich von der Maschine entfernt befindet. Da seine
Kenntnisse {iber die Magie begrenzt ist und sein Fokus auf
der Wiedervereinigung mit dem Grofien Modronmarsch liegt,
hat sich der Tridron nicht damit befasst, ob der Ordner eine
Losung fiir das Dilemma der Modrons bieten kann. Wenn die
Charaktere ein Interesse daran bekunden, dieser Moglich-
keit auf den Grund zu gehen, fithrt der Tridron die Gruppe ins
Zentrum des Labyrinths, wo der Labyrinth-Antriebe gefunden
werden kann.

YEENOGHUS JAGD

Etwa 18 km von der Begegnung mit den Modrons entfernt
héren die Charaktere heulende Gerdusche in der Ferne und
iber viele Stunden hinweg, als sie weiter durch das Labyrinth
reisen. Manchmal kommen die Gerdusche naher oder werden
in die Ferne fortgetragen, wobei sie auf merkwiirdige Weise
durch die umliegenden Tunnel hallen.

il .

VON YEENOGHU GEJAGT

Wenn du mochtest, dass Yeenoghu eine wichtigere Rolle in
diesem Kapitel des Abenteuers spielt, kannst du leicht dafuir
sorgen. Als die Gnolle, die von den Charakteren getotet
wurden, nicht zur Jagd zuriickkehren, kehrt der Diamonenfiirst
zurick zu der Stelle, an der der Goristro gestorben ist und
entdeckt seine erschlagenen Lakaien — und nimmt zudem die
Fahrte der Abenteurer auf.

Spater in diesem Abenteuer jagt Yeenoghu den Charakte-
ren nach, um sie fiir ihre Unverschamtheit biiRen zu lassen
(idealerweise, wenn sie eine héhere Stufe erreicht haben). Gib
den Charakteren Hinweise, dass sie zur gejagten Beute des
Dimonenfiirsten geworden sind, bevor es zur finalen Konfron-
tation kommt. Sie kénnten zum Beispiel einer erhshten Anzahl
von Gnollhinterhalten begegnen. Einer oder mehrere ihrer An-
greifer kénnten sie als ,,Beute Yeenoghus* bezeichnen oder sie
auf andere Art mit ihrem bevorstehenden Verderben necken.

Die Charaktere sollten Zeit daftir bekommen, sich auf den
Kampf vorzubereiten, von dem sie wissen, dass er kommen
wird, und dafiir, tiber andere Taktiken nachzudenken als Yeenog-
hu direkt im Kampf gegentiber zu treten. Es kénnte zum Beispiel
im Verlauf der Kampagne einen Vorteil fiir sie darstellen, wenn
sie von Yeenoghu gejagt werden, indem sie zum perfekten Kéder
werden, um Yeenoghu in Kapitel 17, ,Gegen die Damonen-
flirsten®, in eine Falle zu locken.
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Die Charaktere kénnen einen kleinen Tunnel betreten,
der nach oben fiithrt. Wenn sie sich darin vorwirtsbewegen,
koénnen sie deutlich die Gerdusche eines Kampfes von vorne
vernehmen. Bestialisches Geheule und Jaulen sind ebenso
wie tiefes Briillen zu héren. Ein erfolgreicher Intelligenz-
wurf gegen SG 13 lasst sie die Sprache des Kampfgeschreis
als Gnoll erkennen. Die Charaktere kénnen vor den Kampf-
gerduschen zuriickweichen, doch dies bedeutet, 9 km
zuriickzugehen, um eine andere Route zu finden.

Schreiten sie weiter voran, werden sie mit einer grasslichen
Szene konfrontiert. Obgleich die Charaktere zwar keine
Erfahrungen mit einem Goristro aus erster Hand besitzen,
erkennen sie die Kreatur doch aufgrund der Informationen, die
sie von Vizeran DeVir bekommen haben.

Als ihr euch vorwartsbewegt, werden die Gerdusche eines
wilden Kampfes immer lauter. Der Tunnel endet auf einem
Felsvorsprung in 6 Metern Héhe iiber dem Boden einer
groRen Hahle, sodass ihr einen perfekten Uberblick uber
den Konflikt unter euch habt.

Am Ufer eines unterirdischen Sees umzingelt ein Rudel
wilder Gnolle und Hyénen einen Ddmon, der etwa 6 Meter
hoch ist, massive Arme, Hinde mit Klauen, gespaltene Hufe
und den Kopf eines Bullen besitzt. Dies ist ein Goristro, des-
sen Herz euch Vizeran DeVir aufgetragen hat zu besorgen.
Die Gnolle werden von einer furchteinfléRenden Gestalt
mit dem Kopf einer knurrenden Hyéne mit Bernsteinaugen
angefiihrt. Sie schwingt einen massiven Morgenstern mit
drei Schwinzen, dessen wirbelnde Képfe auf den gréReren
Goristro einschlagen. Die Gnolle heulen den Namen ihres
Meisters, wihrend dieser rasch immer und immer wieder
zuschlagt: ,Yeenoghu! Yeenoghu!“

Der groRere Dimon briillt, schligt mit seinen Bullen-
h&rnern um sich und fuchtelt mit seinen Klauen umher, doch
vergebens. Yeenoghu weicht aus oder nimmt die Angriffe
gelassen hin, gerade als die Gnoll-Schutzen ihn mit Pfeilen
beschieRen. Die Gnolle umschwirmen den Goristro als die-
ser zu schwanken beginnt und schliefRlich zu Boden fallt.

In weniger als einer Minute ist der Kampf gewonnen.

Der Damonenfiirst Yeenoghu zieht den Kopf des Goristros
an den Hérnern zuriick und reif8t ihm die Kehle mit seinen
Zihnen heraus. Er wirft seinen Kopf in den Nacken und sein
Triumpfgeheul schallt durch die Kammer und l4sst selbst
die Steine erzittern. Zahlreiche Hyiinen, die in Yeenoghus
Fersen kneifen, stiirzen sich auf die Leiche des Goristros
und beginnen sich an seinem Fleisch zu laben. Wihrend ihr
zuseht, verwandeln sich die Hyinen in Gnolle.

Jeder Abenteurer, der diese schreckliche Szene mitansieht,
muss einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 12 erfolgreich
bestehen oder eine Stufe Wahnsinn erleiden (siche ,Wahn-
sinn” in Kapitel 2). Wenn dies verursacht, dass der Charakter
unter einem Anfall oder unter undefiniertem Wahnsinn leidet,
bestimme die Natur des Wahnsinas, indem du auf die Tabelle
Undefinierter Wahnsinn von Yeenoghu in Anhang D schaust.

Yeenoghu (siche Anhang D) wandert durch das Underdark,
seitdem er zum ersten Mal beschworen wurde und die Aben-
teurer ihm und seinem Rudel begegnen. Der einzige Vorteil
der Charaktere ist, dass sie noch nicht entdeckt wurden. In
Anbetracht ihrer Stufe zu diesem Zeitpunkt des Abenteuers
werden die Spieler bald neue Charaktere erstellen miissen,
wenn sie es jetzt wagen sollten, dem Ddmonenfiirsten
gegeniiberzutreten.



Wenn die Charaktere versteckt bleiben und die Situation
zunachst nur beobachten, verlisst Yeenoghu die Hohle bald. Er
ist ruhelos und begierig auf neue Beute. Yeenoghu versammelt
den Grofdteil der Gnolle und Hydnen und fiihrt sie einen
Tunnel auf der rechten Seite der Hoéhle hinab. Acht Gnolle, die
von einem Gnoll-Rudelfiirst angefithrt werden, bleiben in der
Hohle und laben sich an der Leiche des Goristros.

Wenn die die Charaktere weiter voranschreiten wollen,
miissen sie zunichst mit den Gnollen und Hyénen fertig
werden. Alternativ erschniiffelt der Gnoll-Rudelfiirst die
Eindringlinge, wenn sich die Charaktere nicht entscheiden
konnen oder zu viel Zeit bendtigen, um die beste Handlungs-
weise auszudiskutieren. Wenn er realisiert, dass sich Feinde
in der Nihe aufhalten, heult der Rudelfithrer, um die Aufmerk-
samkeit seines Gefolges auf sich zu ziehen.

ENTWICKLUNG

Ein weiterer Tunnel auf der gegeniiberliegenden Seite

der Hohle zweigt in eine andere Richtung ab, als die, in

die Yeenoghu sein Rudel gefiihrt hat. Charaktere, die die
zurlickgebliebenen Gnolle besiegt haben, konnen ihren Weg
fortfiihren, ohne weitere Zeit zu verlieren.

Der knapp vermiedene Zusammenstof mit Yeenoghu lohnt
sich fiir die Abenteurer, indem er ihnen zwei Komponenten
fiir Vizerans Ritual in die Hdnde spielt. Die erste ist das Herz
des Goristros, das die Charaktere der Leiche entnehmen
konnen. Das massive Herz ist so grof3 wie eine kleine Truhe
und wiegt fast einhundert Pfund. Jeder Charakter, der sich bei
seinem Transport in der Nahe befindet, hat von Zeit zu Zeit
das Gefiihl, das Herz schlagen zu horen. Ein Charakter, der
das Herz tragt, muss Rettungswiirfe gegen Wahnsinn durch-
fithren, auch wenn er es in einem Nimmervollen Beutel oder
dhnlichem auflerdimensionalen Raum transportiert.

Die zweite Komponente stellt sich als einige Spritzer des
Blutes eines Dadmonenfiirsten dar. Ein erfolgreicher Weisheits-
wurf (Wahrnehmung) gegen SG 10 lasst den Charakter ein
wenig von Yeenoghus schwarzem Blut an den Hérnern des
gefallenen Goristros finden.

GALERIE DER ENGEL

Diese Hohle liegt tief im Innern des Labyrinths und beinhaltet
eine weitere Ritualkomponente, die Vizeran benotigt.

Der Durchgang, dem ihr folgt, fithrt euch spiralférmig durch
den Stein nach oben und ldsst euch schlieRlich am Boden
einer groflen Haohle hervortreten. Die Decke walbt sich in

18 Metern Héhe iiber euren Képfen und ist tibersit von
Stalaktiten, die auf Stalagmiten heruntertropfen, welche
sich aus dem unebenen und briichigen Boden erheben. Hier
und da stehen Statuen gefliigelter Humanoide in Posen

des Leids und der Qual zwischen den Stalagmiten. Manche
bedecken ihre Gesichter, wihrend andere sich an ihnen fest-
krallen. Wieder andere greifen mit Gesichtern, die zu einem
Ausdruck der Sehnsucht verzogen sind, nach der Decke.

J

Diese Kammer beherbergt die versteinerten Uberreste acht
gefallener Engel, die von den Géttern dazu verdammt wurden,
die Zeiten in den dunklen Tiefen zu Giberdauern. Jede Statue
scheint, als sei sie in einer Position der Angst, des Leids,
Hasses oder der Sehnsucht aus dem Stein gehauen worden.
Jede Statue ist {ibersét von Flechten und durch Mineral-
ablagerungen entstellt, die sich tiber zahllose Jahre hinweg aus
dem von der Decke tropfenden Wasser kristallisiert haben.

Obgleich sie in Steinstatuen verwandelt wurden, sind die
gefallenen Engel doch dufderst lebendig, sodass ihre ver-
steinerten Korper zu Gefangnissen ihres Verstandes und ihrer
Seele wurden. Sie erinnern sich daran, wer sie sind. Sie wissen,
was sie getan haben und aus welchem Grund sie hier sind. Sie
wissen, was um sie herum geschieht. Doch kénnen sie nichts
tun. Sie sind auf ewig gefangen und ihre Isolation, die Dunkel-
heit und die endlose Qual ihres Schicksals hat sie wahnsinnig
werden lassen. Kein Zauber kann den Fluch der Engel brechen
oder sie aus ihrem versteinerten Zustand befreien.

GEFALLENE ENGEL

Die Engel kénnen, wenn auch nur sehr begrenzt, mit lebenden
Kreaturen, die sie berithren, kommunizieren.

Ein Charakter, der physischen Kontakt mit einem Engel
(auch durch Handschuhe oder andere schiitzende Bekleidung)
herstellt, kennt den Namen des Engels und erlebt die unten
beschriebenen Auswirkungen. Wenn du méchtest, kannst
du einen W8 wiirfeln, um zu entscheiden, welchen der Engel
ein Charakter beriihrt, wobei wiederholte Ergebnisse neu-
gewiirfelt werden. Die Auswirkungen erfolgen unmittelbar,
es sei denn, es ist anders beschrieben. Auch wenn es keine
Begrenzung fiir die Anzahl von Kreaturen gibt, die einen Engel
beriihren und seine Auswirkungen erfahren kénnen, so kann
eine Kreatur, die einen Engel bertihrt und seine Auswirkungen
ausgelost hat, die Auswirkungen dieses speziellen Engels erst
dann erneut auslosen, wenn 24 Stunden vergangen sind.

ANAYA

Dieser Engel greift mit hasserfiilltem Gesicht nach der Héhlen-
decke. Eine Kreatur, die Kontakt zu diesem Engel herstellt,
muss einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 15 ablegen. Bei
einem misslungenen Wurf erleidet die Kreatur 3W6 psychi-
schen Schaden oder bei Erfolg die Halfte.

BAATRAL

Dieser Engel sieht aus, als ob er etwas anbieten wollte. Ein
Charakter, der Kontakt mit diesem Engel herstellt, muss einen
Charismarettungswurf gegen SG 15 bestehen, sonst wird er
fiir 1 Minute bezaubert.

Ist der Charakter bezaubert, ist der Engel telepathisch
solange mit dem Charakter verbunden, wie er sich auf der
gleichen Ebene der Existenz wie der Charakter befindet. Der
Engel erteilt dem Charakter Befehle und der Charakter ver-
sucht sein Bestes, um diese Befehle auszufiihren, solange
er bei Bewusstsein ist. Der Engel befiehlt dem Charakter
gewohnlich, seine Gefidhrten zu téten, zu verstitmmeln, auszu-
rauben oder ihnen auf andere Weise zu schaden.

Jedes Mal, wenn ein betroffener Charakter Schaden nimmt,
fiihrt er einen weiteren Charismarettungswurf gegen den
Effekt durch. Wenn der Rettungswurf gelingt, enden die
Auswirkungen der Berithrung.

HARAJIN

Dieser Engel zeigt auf einen Punkt an der Hohlenwand, wobei
sein Mund vor Angst getffnet ist. Ein Charakter, der diesen
Engel beriihrt, hért schreckliche Schreie und muss einen
Weisheitsrettungswurf gegen SG 15 erfolgreich ablegen oder
eine Stufe Wahnsinn erleiden (siehe ,Wahnsinn® in Kapitel 2).

LORABELIOS

Dieser Engel steht mehrere Meter entfernt mit gesenktem Kopf
und den Armen an seiner Seite. Ein Charakter, der diesen
Engel beriihrt, hort eine sanfte Stimme, die in Gemeinsprache
sagt: ,Verlier nicht die Hoffnung.” Der nichste Weisheits-
rettungswurf dieses Charakters erfolgt mit einem Vorteil.
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NEMEVON

Dieser Engel hilt sich die Hande vors Gesicht und verdeckt
es. Sobald Kontakt mit diesem Engel hergestellt wird, hort der
Charakter eine sanfte Stimme, die der celestischen Sprache
zwei Worte immer und immer wieder wiederholt: ,,Téte mich.”
Es gibt jedoch offensichtlich keine Moglichkeit fiir die Charak-
tere, dies zu tun. Die Stimme spricht weiter, auch wenn der
Engel zerbrochen wurde.

SILNIA

Dieser Engel bedeckt seine Augen mit seinem Arm, scheint
dabei jedoch zu lacheln. Ein Charakter, der diesen Engel
beriithrt muss einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 15
ablegen. Bei Misslingen suchen schreckliche Albtrdume den
Charakter bei seiner oder ihrer ndchsten langen Rast heim.
Der Charakter erhilt von dieser Rast keine Vorziige und
nimmt nach Erwachen 3W6 psychischen Schaden .

TAMIEL

Dieser Engel kniet auf dem Boden und vergribt sein Gesicht
in seinen Armen. Ein Charakter, der den Engel beriihrt, hort
eine sanfte Stimme in Gemeinsprache sagen: ,Was méchtest
du wissen? Frag und ich werde dir antworten.” Der Charakter
muss einen Intelligenzrettungswurf gegen SG 15 ablegen. Bei
misslungenem Wurf nimmt der Charakter 3W6 psychischen
Schaden und erhélt eine Stufe Wahnsinn. Bei Erfolg darf der
Charakter zwei Fragen stellen. Der Engel antwortet so, als ob
der Charakter den Zauber Kontakt zu anderen Ebenen erfolg-
reich gewirkt hatte.

ZAROD

Dieser Engel krallt sich an seinen Augen fest und sein Gesicht
erscheint zwiegespalten und zerrissen. Wenn ein Charakter

' Kontakt mit ihm herstellt, ladt er den Charakter dazu ein, eine

einzige Frage hinsichtlich eines speziellen Ziels, Ereignisses
oder einer Aktivitit zu stellen, das innerhalb der nidchsten

7 Tage geschehen soll. Der Engel reagiert so, als ob der Cha-
rakter erfolgreich einen Erkenntniszauber gewirkt hatte.

ENTWICKLUNG

Die Abenteurer kénnen Steinfedern von den Fliigeln der Engel
abmeifdeln oder -brechen. Je eine von sechs verschiedenen
Engeln erfiillen die Anforderungen fiir Vizerans Ritual,
obgleich die Charaktere mehr Federn mitnehmen kénnen,
wenn sie méchten. Andere Kreaturen im Labyrinth meiden
diese Hohle, sodass sie einen sicheren Ort fiir die Gruppe
darstellt, um eine lange Rast einzulegen.

DER LABYRINTH-ANTRIEB

Tief im Innern des Labyrinths liegt der Labyrinth-Antrieb —
eine mechanische und magisch angetriebene Maschinerie, die
in der Lage ist, die Realitdt zu verdndern. Modrons nennen die
Maschine einen Ordner, da sie dazu erschaffen wurde, Ord-
nung in das Chaos zu bringen. Aktivieren die Charaktere den
Labyrinth-Antrieb, verfiigt dieser {iber das Potenzial, ihnen im
Kampf gegen die Dadmonenfiirsten zu helfen.

Der Antrieb sieht wie ein funktionierendes Model des
Grof3en Rads (siehe Kapitel 2, ,,Das Erschaffen eines Multiver-
sums”, im Dungeon’s Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)).
Es ist eine Sphire mit 6 m Durchmesser, die aus magisch
gehérteten und geschérften Bronzebandern von 30 cm Breite
besteht, in die arkane Symbole eingraviert wurden. Liicken
zwischen den Bandern offenbaren verschiedenste Getriebe
und bewegliche Arme im Innern der Sphére, die rotieren und
sich verschieben, um das Verhiltnis zwischen verschiedenen
Ebenen der Existenz zu reprasentieren.




Die Charaktere konnten vom Betrachter Karazikar
(siehe Kapitel 13) oder von Vizeran von der Existenz des
Labyrinth-Antriebs erfahren, der Geriichte tiber ein uraltes
realitdtsveranderndes Gerét gehort hat. Die Charaktere konn-
ten zudem durch Karazikars Modron-Gefangenen oder durch
die Modrons vom Antrieb erfahren, die sich im Labyrinth ver-
laufen haben (siehe ,Marsch ins Nirgendwo").

Zudem kénnen auch in Grabsenke (siehe Kapitel 11) Infor-
mationen iiber den Labyrinh-Antrieb gefunden werden. Die
Charaktere konnten in der Bibliothek eine Vision von einer
Reise zum Labyrinth bekommen oder in ihren Archiven einen
Bericht iiber die Maschine lesen.

ERREICHEN DES ANTRIEBS

Der Labyrinth-Antrieb befindet sich 72 km siidéstlich der
Galerie der Engel und ist auf der Hélfte eines 6 m weiten
und 30 m tiefen Spalts eingekeilt, der sich in der Mitte einer
grofen Hohle befindet. Der Grund des Spalts ist mit Magma
gefillt. Hitzewellen steigen flimmernd aus dem Spalt empor
und machen die Héhle heifd und trocken.

Die grob spharische Maschine liegt 12 m unter dem Spalt
im Boden und 12 m tiber dem Magma. Sie kann durch Magie
oder Klettern erreicht werden. Allein die Seiten des Spalts
erfordern einen erfolgreichen Starkewurf (Athletik) gegen
SG 12, um sie hinab zu klettern. Bei misslungenem Wurf
macht der Charakter keine Fortschritte und l6st nur lockere
Steine, die den Spalt hinab und ins Magma fallen. Misslingt
der Wurf um 5 oder mehr, fallt der Kletterer ins Magma. Jede
Kreatur, die das Magma betritt oder ihren Zug darin beginnt,
nimmt 42 (12W6) Feuerschaden. Fiir 1 m, der im Magma
zuriickgelegt wird, werden 1,50 m Bewegungsrate benétigt.

SCHLACHTHAKEN

Baphomet, der erst vor Kurzem den Labyrinth-Antrieb ent-
deckt hat, schickt einen Nalfeshnee namens Schlachthaken,
um iiber den Spalt zu wachen und jede Kreatur davon abzu-
halten, an die Maschinerie zu gelangen. Schlachthaken wiirde
jedoch lieber dem Gehérnten Konig helfen, Yeenoghu ausfindig
zu machen und zu téten.

Der Nalfeshnee ist gelangweilt mit der ihm anvertrauten
Aufgabe, obgleich er kliiger ist, als sich dem Gehornten Kénig
zu widersetzen. Dennoch spielt er lieber so lange wie moglich
mit jedwedem Eindringling, anstatt ihn sofort zu vernichten.
Wird er auf weniger als 100 TP herabgesetzt, nutzt er seine
Eigenschaft Beschworung eines Damonen (siehe die ,Variante:
Damonenbeschworung“-Kasten unter dem Eintrag ,,Ddmonen®
im Monster Manual (Monsterhandbuch)) und versucht, 1IW6
Vrocks zu beschworen. Dies hat eine 50-prozentige Erfolgsrate.

Schlachterhaken ist im Herzen ein Riipel und fleht um
sein Leben, sobald es in der Hand der Abenteurer liegt, und
er verspricht, ihnen die Geheimnisse des Labyrinth-Antriebs
zu erzahlen oder alles, was sie wollen. Bei der nichstbesten
Gelegenheit teleportiert er sich weg, um damonische Hilfe zu
beschworen und seinen Riickzug zu decken.

AKTIVIEREN DES ANTRIEBS

Ein erfolgreicher Intelligenzwurf (Arkane Kunde) gegen SG 15
ist vonnéten, um die Maschine durch das Entratseln ihrer
Getriebe und Hebel in Gang zu setzen. Anschliefend bendtigt
es 12 Runden, damit sich der Antrieb ,ausrichten” und seine
magischen Effekte aktivieren kann. Wenn noch keine Reihen-
folge der Initiative festgelegt wurde, lasse alle in der Gruppe
ihre Initiative auswiirfeln, sobald sich der Antrieb aktiviert.

Begleitet der Tridron aus ,Marsch ins Nirgendwo* die Cha-
raktere, kann dieser sie bei der Aktivierung des Antriebs ohne
einen Wurf anleiten und sie dariiber informieren, wie lange es
braucht, bis der magische Effekt zum Tragen kommt.

LOSSCHUTTELN
Der Antrieb, der zwei Tonnen wiegt, wird normalerweise auf
einer soliden Steinoberfldche platziert. Dass er in einem Spalt
verkeilt ist, macht seine Bedienung problematischer. Wird der
Antrieb aktiviert, schickt die Vibration seiner klackernden
Getriebe ganze Schauer von Steinen die Spaltwénde hinab.
Sobald der Antrieb aktiviert wurde, ,agiert” er mit einem

Initiativewert von 15.

MEPHIT-WAHNSINN

In der Runde, nachdem der Labyrinth-Antrieb aktiviert wurde,
fliegen zwei Magma-Mephits mit einem Initiativewert von

10 aus dem Magma. Zwei weitere Magma-Mephits tauchen
danach jede Runde beim gleichen Initiativewert auf, bis ein
Dutzend Mephits aufgetaucht sind. Die Mephits greifen jeden
auf oder nahe dem Labyrinth-Antrieb an.

SCHﬁTTELN, RASSELN UND ROLLEN

Am Ende seines Zuges in Runde 3 verschiebt sich der Antrieb.
Jede Kreatur, die auf ihm steht, muss einen Geschicklichkeits-
rettungswurf gegen SG 10 ablegen. Misslingt der Wurf um 5
oder mehr wird die Kreatur vom Antrieb ins Magma gestof3en.
Andernfalls rutscht eine Kreatur, deren Wurf misslungen

ist, die sphérische Seite des Antriebs hinab, greift jedoch
automatisch nach einem der Bander, bevor sie herabstiirzt.
Die Kreatur kann eine Aktion aufwenden, um zu versuchen,
zuriick auf den Antrieb zu klettern und tut dies bei einem
gelungenen Starkewurf (Athletik) gegen SG 10.

Am Ende seines Zuges in Runde 6 verschiebt sich der
Antrieb erneut. Dies hat die gleichen Auswirkungen wie
oben beschrieben, nur, dass Kreaturen, die an einem der
Bander des Antriebs hangen, einen Nachteil auf den Rettungs-
wurf erhalten.

Fallt eine Kreatur vom Labyrinth-Antrieb, kann eine andere
Kreatur, die an einem der Bander hdangt und sich in der Ndahe
der fallenden Kreatur befindet, versuchen, eine freie Hand
zu nutzen, um die fallende Kreatur festzuhalten und schafft
dies mit einem erfolgreichen Geschicklichkeitsrettungswurf
gegen SG 10. Eine Kreatur, die auf diese Weise gerettet wurde,
kann ihre Aktion aufwenden, um zu versuchen, zuriick auf den
Antrieb zu klettern und schafft dies bei einem erfolgreichen
Starkewurf (Athletik) gegen SG 13. Misslingt der Wurf und
das Gewicht dieser Kreatur iiberschreitet dabei die Traglast
der Kreatur, die nach ihr gegriffen hat (siehe ,Heben und
Tragen” in Kapitel 7 des Player’s Handbook (Spielerhand-
buch)), muss die Kreatur, die nach ihr gegriffen hat, zu Beginn
ihres Zuges einen Starkewurf gegen SG 15 erfolgreich durch-
fithren oder den Griff der fallenden Kreatur 16sen, die dann ins
Magma stiirzt.

Ab Runde 9 rutscht der Labyrinth-Antrieb am Ende jedes
ihrer Ziige den Spalt weiter hinunter, wobei er jedes Mal 3 m
weiter Richtung Magma fallt. Jede Kreatur auf dem Antrieb
muss jedes Mal, wenn er abféllt, einen Geschicklichkeits-
rettungswurf gegen SG 15 bestehen, um ein Herunterfallen zu
vermeiden. Lose die Auswirkungen wie oben beschrieben auf.
Wihrend seines Zuges in Runde 13 versinkt der Labyrinth-
Antrieb im Magma und wird zerstort.

DEN ANTRIEB ABSCHALTEN

Der Antrieb schaltet sich ab, sobald ein Teil von ihm in Kon-
takt mit einem antimagischen Feld kommt oder mit einem
erfolgreichen Magie bannen-Zauber auf ihn gezielt wird
(SG19). Andernfalls kann er nur durch einen Wunsch-Zauber
oder gottliche Intervention abgeschaltet werden.
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EFFEKTE DES LABYRINTH-ANTRIEBS

Der Labyrinth-Antrieb wurde beschadigt, als sich der Spalt
unter ihm 6ffnete und ihn verschlang. Der Antrieb kann nicht
repariert werden und ist er einmal aktiviert, macht er merk-
wiirdige und unvorhersehbare Dinge in jedem seiner Ziige, bis
er deaktiviert oder zerstort wird.

Wiirfel in jedem Zug des Antriebs einen W100 und schau auf
der Tabelle fiir die Effekte des Labyrinth-Antriebs nach, um zu
bestimmen, was der Antrieb macht.

EFFEKTE DES LABYRINTH-ANTRIEBS

W100  Effekt

01 Der Antrieb stéRt einen Strahl goldenen Lichts aus.
Alle magischen Gegenstinde innerhalb eines Um-
kreises von 90 m um den Antrieb werden, mit Aus-
nahme von Artefakten zerstort, die in die Astralebene
geschickt werden.

02-08 Bogen weilen Lichts huschen bis zum Ende seines
Zuges Uber die Oberflache des Antriebs.

09-10  Der Antrieb st&Rt einen hellen Strahl weien Lichts
aus. Alle Spielercharaktere werden so wie sie jetzt
sind in der Zeit zuriick transportiert und zu dem
Punkt als das Abenteuer begann. Sie erscheinen
befreit und nicht gefesselt mit all ihren Erfahrungs-
punkten, Attributen, Ausriistungsgegenstinden und
Erinnerungen in Velkynvelves Sklavenunterkunft.

11-15  Der Antrieb macht bis zum Start seines nichsten
Zuges ein lautes ,Whaaah“-Gerdusch. So lange das
Gerdusch anhilt, errichtet der Antrieb ein anti-
magisches Feld (wie der Zauber) um sich selbst.

16-19  Das hohle innere des Antriebs flackert bis zum Ende
seines Zuges in blutrotem Licht auf. Mit dem Ende des
Zuges wird ein toter Charakter oder NSC, den der SL
auswihlt, wiederbelebt, als ob ein Auferstehung-Zauber
aufihn gewirkt worden wire. Die wiederbelebte Krea-
tur erscheint auf sicherem, nicht besetztem Boden in
einem Umbkreis von 36 m um den Antrieb herum.

20-22  Der Antrieb spuckt schliipfrigen Schleim, der sich uiber
seine duflere Oberflache ergieft. Rettungswiirfe, die
abgelegt werden, um das Herabstiirzen vom Antrieb zu
vermeiden und Attributswiirfe fiir das Klettern auf den
Antrieb erhalten einen Nachteil bis zum nichsten Zug
des Antriebs.

23-27  Der Antrieb knarzt unter Blitzen. Alle Kreaturen inner-
halb eines Radius von 9 m um den Antrieb miissen
einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 18
erfolgreich bestehen oder 10W6 Blitzschaden er-
leiden. Ein Ziel, das hauptsichlich aus Metall besteht
oder Metallriistung trégt, erhilt einen Nachteil auf
seinen Rettungswurf.

28-32  Der Antrieb summt bis zum Ende seines Zuges. Zu
diesem Zeitpunkt erscheint ein Griiner Slaad auf
sicherem Boden innerhalb eines Umkreises von 36 m
um den Antrieb. Der Slaad wiirfelt seine Initiative
und greift in seinem Zug jede andere Kreatur an,
die er sieht.

33-35  Der Antrieb dchzt laut und macht jede Kreatur in
einem Umkreis von 36 m um den Antrieb unsichtbar.
Die Unsichtbarkeit einer Kreatur hilt so lange an, bis
sie angreift oder einen Zauber wirkt.

36-39  Lautes Flustern geht vorn hohlen Inneren des An-
triebs aus. Jeder Charakter, der im direkten Kontakt
mit dem Antrieb steht, darf einen Attributswert seiner
Wahl um 2 bis zu einem Maximum von 24 erhshen.
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40-43  Vielfarbige Lichtbogen tanzen tiber die Oberflache
des Antriebs, der einen Gestaltwechsel-Zauber
(Rettungswurf gegen SG 18) auf jede Kreatur in einem
Umbkreis von 6 m um den Antrieb herum wirkt. Jede
Kreatur, der der Rettungswurf misslingt, wird in eine
Fliegende Schlange verwandelt.

44-48  Der Antrieb spukt vielfarbige Edelsteine aus. Jeder
Charakter innerhalb eines Umkreises von 6 m um
den Antrieb herum kann seine Reaktion nutzen,
um ein 500-GM-Juwel mit einer freien Hand zu
fangen. Der Rest der Edelsteine fillt ins Magma und
wird zerstért.

49-52  Der Antrieb verspritht einen Strahl gelblich-weiften
Lichts. Ein zuféllig ausgewihlter magischer Gegen-
stand erscheint auf sicherem Boden innerhalb eines
Umbkreises von 36 m um den Antrieb herum. Wirf
auf der Tabelle G der Magischen Gegenstinde im
Dungeon Master's Guide (Spielleiterhandbuch), um zu
bestimmen, was erscheint.

53-57  Der Antrieb verspriiht einen Strahl griinen Lichts. Jede
Kreatur, die im direkten Kontakt mit dem Antrieb steht,
muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 18
erfolgreich bestehen oder 10W6 + 40 Energieschaden
nehmen. Reduziert der Schaden sein Ziel auf 0 TP, wird
es zersetzt. Eine zersetzte Kreatur und alles, was diese
an Kleidung und Gegenstinden bei sich tragt, wird, mit
Ausnahme von Artefakten, in feinen Dunst aufgelost.

58—60 Der Antrieb flackert in blauem Licht auf und wirkt
ein Feenfeuer, das auf alle Kreaturen innerhalb eines
Umkreises von 6 m um den Antrieb herum abzielt
(Rettungswurf gegen SG 18). Der Effekt des Zaubers
hat eine Wirkungsdauer von 1 Minute.

61-66  Der Antrieb verspriiht harmlose, vielfarbige Funken
bis zum Beginn seines nichsten Zuges.

67-70  Der Antrieb verspriiht einen Strahl violetten Lichts. Jede
Kreatur innerhalb eines Umkreises von 6 m um den An-
trieb herum muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen
SG 18 erfolgreich bestehen oder wird bis zum néchsten
Zug des Antriebs versteinert.

71-76  Der Antrieb spielt Dampforgelmusik. Die Musik
hort auf, wenn das nichste Mal dieses Ergebnis
gewirfelt wird.

77-80  Der Antrieb macht ein schreckliches Knirschgergusch.
Alle rechtschaffenden Kreaturen innerhalb eines Um-
kreises von 9 m um den Antrieb herum erhalten all
ihre TP zuriick.

81-100 Der Antrieb verspriht einen Strahl violett-weifien
Lichts. Alle Kreaturen von auferhalb dieser Ebene
innerhalb von 150 km Umkreis um den Antrieb
herum kehren augenblicklich in ihre urspriingliche
Ebene der Existenz zuriick.

ENTWICKLUNG

Wenn du dem Ende dieser Begegnung mehr Spannung
hinzufiigen willst, lass den Labyrinth-Antrieb ein kleines Erd-
beben auslosen, nachdem er im Magma versinkt, sodass das
Magma den Spalt emporsteigt und sich in die Hohle und in
nahegelegene Tunnel ergieBt und die Abenteurer und ihre Ver-
biindeten zwingt, der Magmaflut einen Schritt voraus zu sein.



KAPITEL 15: DIE STADT DER SPINNEN

Das Zentrum des Chaos und des Wahnsinns, die sich derzeit
durch das Underdark verbreiten, ist die grof3e Drow-Stadt
Menzoberranzan. Nur wenige der stiadtischen Drow-Bewohner
wissen, dass die Ddmonenkénigin der Spinnen hinter dem
Beschworungsritual steckt, welches die Damonenfiirsten ins
Underdark gebracht hat — ganz zu schweigen davon, dass ihr
Glaube an Lolth ihr aller Untergang bedeuten konnte.

Menzoberranzan war der Ort, an dem Demogorgon im
Underdark erschien und die Hiebe seiner Tentakel sowie
der zerstorerische Gang seiner mit Klauen versehenen Fiifde
hinterlieBen einen Pfad aus zerbrochenen Gebiuden, Kérpern
und Gemdiitern.

Zum Bedauern der Drow wird das Schlimmste wohl erst
noch kommen, sollte der Drow-Erzmagus Vizeran DeVir
die Unterstiitzung der Abenteurer fiir sich und seinen Plan
gewonnen haben, ein méchtiges Ritual zu nutzen, um die
Déamonenfiirsten und ihre unholden Diener aus dem Under-
dark zu vertreiben und sie gegeneinander aufzuhetzen.
Wahrend sich die DAmonenfiirsten gegenseitig in der mate-
riellen Welt zerstéren, wird ihre dunkle Essenz zuriick in
den Abyss gesto3en. Doch einer der Schliisselpunkte von
Vizerans Plan ist es, die Charaktere sicherstellen zu lassen,
dass die Stadt der Spinnen den letzten, zerstérerischen Kampf
beherbergen wird.

ZIELE

Arbeiten die Charaktere mit Vizeran DeVir zusammen, haben sie
zwei Ziele in der Stadt der Spinnen: Das Erlangen von Gromph
Baenres Damonenbeschworungsgrimoire und das Platzieren von
Vizerans Talisman in Menzoberranzan, um die Ddmonenfiirsten
fiir einen epischen Showdown in die Stadt zu locken.

DAS PLATZIEREN DES
,DUNKLEN HERZENS"

Nach ihren Abenteuern in den Wurmkriimmungen und dem
Labyrinth kénnen die Charaktere nach Araj zuriickkehren, um
Vizeran DeVir die Komponenten zu bringen, die sie gesammelt
haben. Uber zehn Tage hinweg nutzt der Drow-Erzmagus
diese Komponenten, um einen Talisman herzustellen, der wie
ein aus schwarzem Stein geschlagenes, fiinf Pfund schweres
Herz aussieht und sich auch so anfiihlt. Der Dunkle Herz-Talis-
man ist erfiillt von arkaner und unholder Macht und verhalt
sich wie ein Leuchtfeuer, wenn Vizerans Ritual durchgefiihrt
wird. So werden alle Damonen, die derzeit auf das Underdark
losgelassen wurden, angelockt. Der Talisman verspriitht auch
schon vor seiner Aktivierung schwache Beschwoérungsmagie,
doch er ist hauptséchlich der Fokus fiir die Macht des Rituals
statt selbst eine Quelle von Macht.

Vizerans Plan erfordert es, dass die Abenteurer das Dunkle
Herz in Menzoberranzan platzieren. Vizeran wiirde es zwar
vorziehen, das Dunkle Herz dort zu lassen, wo auch immer
die Abenteurer Gromph Baenres Grimoire in Sorcere finden




—dem Zentrum magischen Trainings in Menzoberranzan.
Dennoch erzdhlt Vizeran den Charakteren, dass es ausreicht,
den Talisman irgendwo in der Stadt der Spinnen zu platzieren.

GROMPHS GRIMOIRE ERHALTEN

Gromph Baenres Grimoire enthélt Notizen und Hinweise auf
seine ungliickselige Ddmonenbeschworung. Vizeran weifd
durch seine Nachforschungen in Grabsenke, dass sich das
Grimoire in Gromphs Allerheiligsten im Turm von Sorcere
befindet. Um das Grimoire zu erreichen, miissen die Charak-
tere in einen der wichtigsten und am besten geschiitzten Orte
in der Stadt der Spinnen eindringen.

Zum Gliick fiir die Charaktere verfiigt Vizeran iiber
Verbiindete in der Stadt. Das Konzil der Spinnen ist ein
geheimer Bund von Drow-Magiern, die Lolths Priesterinnen
stiirzen wollen. Das Konzil hat Sorcere, die Akademie fir
arkane Magie in der Stadt, infiltriert und verfiigt tiber Sym-
pathisanten unter den minnlichen Drow-Magiern. Vizeran
hat seine Verblindeten bereits kontaktiert, die zugestimmt
haben, der Abenteurergruppe zu helfen, in den Turm und in
Gromphs Heiligtum zu gelangen (siehe ,,Sorcere” spéter in
diesem Kapitel).

DER WEG NACH
MENZOBERRANZAN

108 km gewundener Gange trennen Araj von Menzoberran-
zan. Vizeran verfiigt iiber eine geheime Route zwischen den
beiden und erlaubt den Charakteren, diese zu nutzen, wenn sie
zustimmen, sich an seinen Plan zu halten. Andernfalls miissen
die Charaktere {iber allgemein bekannte Routen nach Menzober-
ranzan reisen, die von Drow-Spahern, Wachen und Aufienposten
iiberwacht werden. Wenn sich die Charaktere entscheiden,
Vizerans geheime Route zu nutzen, begleitet der Lehrling des
Drow-Erzmagus, Grin Ousstyl (siehe Kapitel 12), die Charaktere
auf Vizerans Geheif3 hin und dient ihnen als Fiihrer.

Vizeran empfiehlt, dass die Charaktere ihren Expeditionstrupp
in Araj zuriicklassen und versichert ihnen, dass ein kleines Team
eine bessere Chance besitzt, die Drow-Stadt zu infiltrieren.

il .

SPIELWERTMODIFIKATIONEN FUR DrROW-NSC
Wenn du die generischen Spielwerte in Anhang B des Monster
Manual (Monsterhandbuch) nutzt, um die Drow.NSC zu repri-
sentieren, geh davon aus, dass, die Drow neutral bése sind
und Elfisch und Finsterldndisch sprechen. Gib diesen NSC
zudem folgende zusitzliche Eigenschaften:

Feenblut. Der Drow verfiigt liber einen Vorteil auf Rettungswiirfe
dagegen, bezaubert zu werden und Magie kann den Drow nicht
in Schlaf versetzen.

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut des Drow flir sein an-
geborenes Zauberwirken ist Charisma (Zauberrettungswurf-SG
10 + der Charismamodifikator des Drow). Der Drow kann von
Geburt an die folgenden Zauber wirken, ohne dafiir materielle
Komponenten zu benétigen:

Nach Wunsch: Tanzende Lichter
Je 1 mal pro Tag: Dunkelheit, Feenfeuer, Schweben (nur selbst)
Empfindlichkeit gegeniiber Sonnenlicht. Im Sonnenlicht erhilt

der Drow sowohl einen Nachteil auf Angriffswiirfe sowie auf
Weisheitswiirfe (Wahrnehmung), die sich auf Sicht beziehen.
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VIZERANS GEHEIME ROUTE

Grin Ousstyl zeigt den Charakteren die geheime Tir in der
Hoéhlenwand aufderhalb von Vizerans Turm. Hinter dieser Tir
liegt ein langer und gewundener Tunnel, fiir den Vizeran Jahr-
zehnte bendtigte, um ihn mittels steinformender Zauber zu
erschaffen. Der Durchgang, der frei von jeglichen Monstern
und Gefahren ist, endet an einer geheimen Tir am Grund der
Westspalte in Menzoberranzan. Die Reise von Araj in die Stadt
dauert zwolf Tage zu Fuf, wihrend der Grin nur wenig spricht.
Jeder Charakter, der einen Weisheitswurf (Motiv erkennen)
gegen SG 15 erfolgreich besteht, ist sich sicher, dass den
Drow-Magier etwas bedriickt, obgleich er sich weigert, seine
privaten Gedanken und Sorgen mit anderen zu teilen.

Liest einer der Charaktere Grins Gedanken oder zwingt ihn
durch Magie oder Folter zu sprechen, offenbart Grin, dass er
Bedenken beziiglich Vizerans Plan hegt. Obwohl er auch keine
Zuneigung fir die Matronen und Priesterinnen empfindet, die
Menzoberranzan regieren, hegt Grin nicht den Wunsch, seinen
Geburtsort oder sein Volk zerstort zu sehen. Erlebt Grin die
Zerstorung aus erster Hand, die durch den Zorn Demogorgons
iber die Stadt kommt, ist er noch weniger gewillt, Vizerans
Plan in die Tat umzusetzen (siche , Ein Sinneswandel” spiter
in diesem Kapitel).

Wenn die Charaktere Grin iiber Informationen zu Menzo-
berranzan und dariber, was sie vorzufinden erwarten kénnen,
fragen, teilt er die Informationen aus dem Abschnitt ,Der
Weg der Lolth". Er kann zudem die Hauptbezirke der Stadt
beschreiben.

ANDERE ROUTEN

Charaktere, die sich Vizerans geheime Route nicht zunutze
machen kénnen oder sich entscheiden, diese nicht zu nutzen,
konnen andere Wege nach Menzoberranzan finden. Es gibt
viele Routen, aus denen ausgewihlt werden kann, sodass die
Gruppe die Stadt der Spinnen buchstéblich aus jeder Richtung
erreichen kann (siehe ,Marsch nach Menzoberranzan® in Kapi-
tel 10). Wenn dem so ist, wissen sie bereits, was sie erwartet.
Selbst wenn sie es ablehnen, Vizerans Route zu nutzen,
empfiehlt der Erzmagus dennoch, dass die Charaktere Grin
QOusstyl mit sich nehmen, weniger als Fithrer als vielmehr, um
der Gruppe zu helfen, sich einen Weg an den Patrouillen der
Drow vorbei zu reden.

Die dédmonische Invasion hat Menzoberranzans Sicher-
heitsmafinahmen in den Alarmzustand versetzt, sodass es
noch schwieriger als gewShnlich fiir Nicht-Drow ist, sich
der Stadt sicher {iber eine der bekannten Routen zu nahern.
Solange sich die Charaktere in einem Umkreis von 27 km
(eine Dreitagesreise) um die Stadt authalten, nutze die Drow-
Patrouillen-Tabelle statt der Tabelle in Kapitel 2, um zufallige
Begegnungen zu bestimmen. Wiirfel einmal pro Stunde einen
W20 und ziehe die Tabelle hinzu, um zu bestimmen, was der
Gruppe begegnet, wenn ihr etwas begegnet.

Drow ABWEHRKRAFTE
W20  Begegnung
1-10  Keine Begegnung
11-14  Drow-Patrouille A
15-17  Drow-Patrouille B
18-19  Drow-Patrouille C
20 Drow-Patrouille D

DROW-PATROUILLE A

Die Standard-Patrouille besteht aus zwei Drow-Spahern, die
auf Riesenreiteidechsen (siehe die Spielwerte am Ende von
Kapitel 8). Charaktere, die bis zu einer Reichweite von 36 m



oder mehr sehen kénnen und sich bei normaler Geschwindig-
keit bewegen, konnen die Drow-Spaher mit einem erfoigreichen
Weisheitswurf (Wahrnehmung) entdecken. Bewegen sich die
Charaktere in einer schnellen Geschwindigkeit, erhalten sie
einen Malus von -5 auf ihre Wiirfe.

Es sei denn die Charaktere bewegen sich langsam oder sind
verstohlen, entdecken die Drow sie dank ihrer Dunkelsicht
und ziehen sich zu einem Auflenposten in 1,5 km Entfernung
zuriick. Der Drow-Aufdenposten wird von einem weiblichen
Drow-Elitekrieger (der Befehlshaberin), einem ménnlichen
Drow-Magus und sechzehn Drow verteidigt. Der Auflenposten
ist ein vierstéckiger Turm, der aus einer 18 m grofien und
4,50 m breiten Saule in der Mitte einer Hoéhle von 22,50 m
Durchmesser geschlagen wurde. Sowohl die Héhle als auch der
Auflenposten sind nicht beleuchtet. Eine geheime Tiir im Funda-
ment des Turms fiihrt in sein Inneres, doch um diese zu finden,
werden eine griindliche Suche und erfolgreicher Weisheitswurf
(Wahrnehmung) gegen SG 10 bendétigt. Schiefdscharten in
jedem Stockwerk erlauben es den Drow, Zauber zu wirken und
Fernangriffe in jede Richtung auszufiihren, wihrend sie zu drei
Vierteln vor Angriffen aus der Hohle geschiitzt sind.

Entkommen die Drow-Spéher und die Charaktere verfolgen
sie nicht, dann berichten die Spdher der Befehlshaberin des
Aufdenpostens, die eine Jagdgesellschaft organisiert, die aus
ihr und acht Drow besteht (wobei der Magus und acht Drow
zuriickbleiben, um den Auflenposten zu besetzen). Nutze die
Drow-Verfolgungsregeln in Kapitel 2 und gehe von einer
Verfolgungsstufe von 4 aus.

DRrOW-PATROUILLE B
Den Charakteren begegnet ein Drow-Elitekrieger und 1W8
Drow, die einen Hezrou-Diamon bekampfen. Der Hezrou hat
noch 2W10 + 45 TP und jeder Drow noch 2W6 TP tibrig.
Der Drow-Elitekrieger ist nicht verwundet. Ohne Einmischen
erschlagen die Drow den Ddmon, wobei der Drow-Elitekrieger
und 1W4 — 1 Drow die Begegnung tiberleben. Mischen sich
die Charaktere hingegen ein, wird diese Begegnung zu einem
Dreifachkampf, da weder die Drow noch der Ddmon daran
interessiert sind, sich mit jemandem zu verbiinden.

Die Charaktere kénnen sich distanzieren und einer Aus-
einandersetzung aus dem Weg gehen. Jedoch begeben sich
alle Drow, die den Kampf iiberleben, zum néchstgelegenen
Drow-AufBenposten in 1W4 x 1,5 km Entfernung. Nachdem die
Befehlshaberin den Bericht der Uberlebenden gehért hat, orga-
nisiert sie eine Jagdgesellschaft, um nach den Charakteren zu
suchen, wie auch in ,Drow-Patrouille A“ beschrieben wird.

Drow-PaTROUILLE C

Die Charaktere begegnen einer Drow-Patrouille, die aus einem
Drow-Magus, 2W4 Drow und einer Gruppe von Sklaven
besteht. Wirf einen W10 und ziehe die Tabelle der Drow-Skla-
ven hinzu, um zu bestimmen, was fiir Sklaven anwesend sind.
Trolle kimpfen bis zu ihrem Tod; andere Sklaven versuchen zu
fliechen, sobald alle Drow getétet wurden.

DROW-SKLAVEN

W10  Sklaven

1-2 3We6 Derro (siehe Anhang C)
3-4 3W6 Goblins

5-6 3W6 Orks

7-8 2W6 Quaggoths
9-10  1W6 Trolle

DRrOW-PATROUILLE D

Die Charaktere begegnen einem Drow-Magus, der auf dem
Riicken eines Steingolems reitet, der aus Stein gehauen
wurde und wie eine gigantische Spinne geformt ist. Der Magus

sitzt dabei in einer Sanfte, die ihn zur Halfte vor Angriffen vom
Boden aus abschirmt. 2W4 Drow-Elitekrieger, die auf Riesen-
reiteidechsen (nutze die Spielwerte am Ende von Kapitel 8)
reiten, begleiten ihn. Diese Drow kdmpfen bis zum Tod, um ihr
Territorium zu beschiitzen.

Schitze. Die acht Augen des Spinnengolems sind rote
Kristallkugeln von 15 c¢cm Durchmesser, die je 1.000 GM
wert sind.

MENZOBERRANZAN

Bevolkerung: 20.000 Drow plus Tausende Sklaven (ver-
schiedener Volker)

Regierung: Eine matriarchalische Theokratie, die Lolth, die
Déamonenkonigin der Spinnen, anbetet

Abwehr: Grofie stehende Armee geiibter Drow-Krieger und
-Magier, verstarkt durch bewaffnete Sklaven und magische
SchutzmafBnahmen; die Einwohner der Stadt bringen eine
herausragende Miliz hervor

Handel: Gut-getibte Sklaven; verschiedene Fungi, Schimmel
und exotische Kreaturen als Nahrung; Gifte, Tranke, Ole
und Elixiere; Schmuck, Parfiime und Seide

Organisationen: Das Herrschende Konzil (bestehend aus
den Matronen der acht verschiedenen und méachtigen Drow-
Adelshauser in der Stadt), die Kirche von Lolth (mit Sitz in
Arach-Tinilith), Bregan D’aerthe (Zusammenschluss von
Drow-Spionen, -Séldnern und -Assassinen)

Die Stadt der Spinnen ist in eine grofie Hohle hinein-
geschlagen und darin errichtet, welche die Drow Araurilcaurak
nennen und deren Gewdlbe 300 m iiber dem Steinboden liegt.
Die Behausungen und Festungen der Drow wurden aus mas-
siven Stalagmiten und Stalaktiten geschlagen, die mit zierlich
aussehenden Briicken aus gehirteter Spinnseide hergestellt
und von kalt glimmenden, mystischen Feuern erleuchtet sind.

-y ) .

MENZOBERRANZAN:
ALLGEMEINE EIGENSCHAFTEN

Die folgenden Eigenschaften kénnen tberall in der Stadt der
Spinnen gefunden werden.

Licht. Der Grofteil der StraRen und Gebiude wird von
mystischen, griinen, blauen und violetten Lichtern erhellt, die
genauso hell wie Fackeln leuchten (erschaffen durch Dauerhafte
Flamme-Zauber). Andere Gegenden sind dunkel.

Geschiitzte Stadt. Die Drow haben ihre Stadt im Anschluss
an den Wutanfall Demogorgons abgeschottet. Wihrend dieses
Abenteuers kénnen sich Kreaturen weder nach Menzoberranzan
hinein noch aus der Stadt hinaus teleportieren. Auerdem kon-
nen Kreaturen, Objekte und Orte innerhalb der Stadt nicht von
Erkenntniszaubern getroffen werden oder durch Ausspahungs-
sensoren wahrgenommen werden, welche von Erkenntnis-
zaubern erschaffen wurden.

Der Steinfluch. Der ,Steinfluch“ ist eine uralte Bezauberung,
die von Magiern aus Sorcere gewoben wurde, um die Stadt
vor Héhleneinstiirzen zu bewahren. Jeder Charakter, der Erd-
beben, Erde bewegen oder dhnliche Magie innerhalb der Stadt
verwendet, |6st einen Schwerkraft umkehren-Zauber (Rettungs-
wurf gegen SG 18) aus, der auf den Zauberwirker abzielt und
wirkt, bevor der auslésende Zauber vervollstindigt wurde.

Das Schwerkraft umkehren hilt fur 1 Minute an und wird von
Donnerschligen begleitet, die jeden in der Nahe alarmieren.
Der Zauberwirker des auslésenden Zaubers muss einen erfolg-
reichen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 18 ablegen, um
seine Konzentration aufrecht zu erhalten. Bei einem miss-
lungenen Wurf, misslingt auch der auslésende Zauber.
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DAs DUNKLE DOMINION

Der Felsen, der die Stadt umgibt, ist durchzogen von Tunneln
und Durchgéngen, welche das Dunkle Dominion formen,

ein Territorium, das von den Drow beansprucht wurde, aber
nicht zur Stadt gehort. Dieser Irrgarten, der die Heimat aller
Arten von Underdark-Bewohnern ist, bildet ebenso wie seine
Unterwelt einen gefihrlichen Ort fiir dunkle Geschéfte und
geheime Treffen, einen Teil der Abwehrmafnahmen von
Menzoberranzan.

Das Dunkle Dominion ist ein guter Ort fiir zufallige
Begegnungen. Wenn es dir passt, kannst du einen W20 werfen
und die Tabelle der Dunkle Dominion-Begegnungen hinzu-
ziehen, um zu bestimmen, was der Abenteurergruppe begegnet
oder um eine Begegnung auszuwéhlen, die dir geféllt.

DuUNKLE DOMINION-BEGEGNUNGEN

W20  Begegnung
1 1W4 Drinnen

2-6 Drow-Patrouille

7-8 1W4 + 1 Drow-Sporendiener
9-10  Entkommene Sklaven
11-13  Clyphe des Schutzes
14-15 1W4 + 1 Goblins
16-17  2W4 Grottenschrate
18-19  Heimliches Treffen

20 1W4 Intellektverschlinger

DRINNEN

Diese AusgestoRenen sitzen auf hohen Felsvorspriingen oder
hingen von der hohen Decke herab und greifen mit ihren
Bogen an, wihrend sie auflerhalb der Reichweite von Nah-
kampfwaffen bleiben. Ein Drinne weicht zuriick, sobald er auf
60 TP oder weniger reduziert wurde.

DROW-PATROUILLE

Den Charakteren begegnet eine Patrouille, die aus 2W4 Drow
besteht, die von einem Drow-Elitekrieger angefiihrt werden.
Die Patrouille hilt an und befragt jeden Nicht-Drow, der kein
Sklave ist, ebenso wie Drow, die ihnen verdédchtig vorkommen.
Es konnten gutes Rollenspiel oder ein erfolgreicher Weis-
heitswurf (Tduschen oder Uberzeugen) gegen SG 15 vonndéten
sein, um die Patrouille davon zu iberzeugen, die Gruppe nicht
anzugreifen. Wenn Grin Ousstyl bei der Gruppe ist, schlagt er
leise vor, dass die Charaktere den Drow ein Schmiergeld von
mindestens 50 GM anbieten. Wenn sie dies tun, erhalten die
Charaktere einen Vorteil auf Wiirfe, die gemacht werden, um
sich an der Patrouille vorbeizureden.

Jedwedes Zeichen einer grofien, bewaffneten oder poten-
ziell feindseligen Gruppe verursacht, dass die Patrouille sich
zuriickzieht und Verstarkung holt. Bleiben die Charaktere
anschlieffend in der Gegend, kehrt die Patrouille nach wenigen
Minuten mit zusatzlichen 1W10 Wachen zurtck.

DROW-SPORENDIENER

Diese Drow wurden mit Zuggtmoy’s Sporen infiziert und
haben sich in Sporendiener verwandelt. Sie beobachten die
Abenteurergruppe stillschweigend, attackieren diese jedoch
nicht, solange sie nicht von ihr bedroht werden.

ENTKOMMENE SKLAVEN

Eine Gruppe von 1W4 Gemeinen (irgendeines Volkes) ver-
suchen, sich vor der sich ndhernden Abenteurergruppe zu
verstecken. Werden sie entdeckt, betteln sie die Charaktere
um Gnade an und erklaren, dass sie vor ihren Drow-Herren
geflohen sind, die dem ,Wutanfall des gro3en Ddmons* folgen
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und sich seitdem in den Tunneln versteckt halten. Die Skla-
ven konnen den Charakteren eine detaillierte Beschreibung
des Angriffs geben und bestatigen, dass der Ddmonenfiirst
Demogorgon hinter der Zerstorung steckt. Die Sklaven wollen
verzweifelt vor den Drow fliehen und sind auf mitleiderregende
Art dankbar fiir jede Hilfe, die ihnen angeboten wird.

GLYPHE DES SCHUTZES
Drow-Priesterinnen platzieren mit groRer Freude Glyphen des
Schutzes in den Tunneln, die Menzoberranzan umgeben.

Eine solche Glyphe erlaubt es den Drow, sicher zu pas-
sieren, wird jedoch ausgeldst, wann immer ein Nicht-Drow
sie iiberschreitet. Eine Drow Glyphe des Schutzes hat einen
Zauberrettungswurf-SG von 13 und den Effekt explosive Rune
(siehe die Beschreibung des Zaubers im Player’s Handbook
(Spielerhandbuch)).

GOBLINS

Die Goblins betteln um Nahrung. Wenn die Charaktere ihnen
Nahrung geben oder sie auf andere Weise gut behandeln,
zeigen sie der Abenteurergruppe eine geheime Tiir, die sich in
einen vergessenen Tunnel hinein 6ffnet. Wirf einen W10 und
ziehe die Tabelle fiir Goblin-Tunnel hinzu, um zu bestimmen,
wohin der Tunnel fithrt.

GOBLIN-TUNNEL

W10  Tunnelziel

1-2  Kyorbblivvin (siehe ,Kyorbblivvin®)

3—-4  Eine versteckte H&hle, die 1W4 Gedankenschinder
beherbergt

5-6  Eine versteckte Hohle, in der die Gruppe sich ausruhen
kann, ohne sich wegen zufilliger Begegnungen Sorgen
machen zu missen

7-8  Eine versteckte H&hle, die 4W8 Goblins und einen
Goblin-Boss enthiilt, der einen magischen Gegenstand
in seinem Besitz gegen eine Nahrungsration fir 30
Tage tauscht (um zu entscheiden, welchen Gegenstand
er besitzt, wiirfel einmal auf der Tabelle C Magischer
Gegenstande in Kapitel 8 des Dungeon Master’s Guide
(Spielleiterhandbuch))

9-10  Eine Falltir nahe des Bazars (siehe ,Der Bazar")

GROTTENSCHRATE

Die Grottenschrate sind mit dem Mal eines Drow-Hauses
gebrandmarkt, das sie als Sklaven ausweist. Sie versuchen,
sich an die Abenteurergruppe anzuschleichen und einen
schnellen Tod zu erzielen.

HEIMLICHES TREFFEN

Die Gruppe stofdt auf ein Treffen zwischen einem Reprasen-
tanten eines der Drow-Hauser und einem auBergeschiéftlichen
Partner. Der Drow wird von 1W4 — 1 Grottenschrat-
Beschiitzern eskortiert. Das Individuum, mit dem sich der
Drow trifft, kann eines der folgenden sein.

Duergar-Alchemist. Dieser Duergar versucht, sich seltene
alchemistische Zutaten oder seltene Ausriistung zu beschaffen
(siehe den ,,Duergar Alchemist“-Kasten in Kapitel 4 fiir die
Modifikationen der Spielwerte).

Duergar-Spion. Dieser Duergar aus Gracklstugh versucht,
einen Drow fiir Informationen dariiber, wer fiir die ddmoni-
sche Invasion verantwortlich ist, zu bestechen.

Menschlicher Assassine. Dieser Assassine verrichtet
schmutzige Arbeit fiir den Drow und wird angeheuert, um
jemanden in der Welt auf der Oberfliache zu eliminieren.

Khalessa Draga. Wenn die Charaktere dem Spion des
Grafenblindnisses noch nicht begegnet sind, ist Khalessa



(siehe ,Marsch nach Menzoberranzan“ am Ende von Kapitel
10) als Drow verkleidet und kauft Informationen von Wert
fiir das Biindnis. Entdeckt sie die Abenteurergruppe, beendet
sie ihr Treffen und versucht herauszufinden, warum die Cha-
raktere hier sind. Wenn die Gruppe ein oder mehr Mitglieder
des Grafenbiindnisses enthalt, bietet sie an, ihnen bei der
Erfiillung ihrer Mission zu helfen. Andernfalls ist sie nicht
gewillt, ihre Tarnung auffliegen zu lassen.

INTELLEKTVERSCHLINGER

Gedankenschinder haben Freude daran, Intellektverschlinger auf
der Suche nach Wirten in das Dunkle Dominion zu schicken und
nutzen sie als Spione, um ein Auge auf die Drow-Stadt zu halten.
Diese Intellektverschlinger schleichen sich an die Abenteurer-
gruppe an und nutzen ihren Angriff Intellekt Verschlingen gegen
die Gruppenmitglieder in der Nachhut der Marschordnung.

SCHAUPLATZE IN DER STADT

Charaktere, die Menzoberranzan infiltrieren, werden sich in einem
oder mehreren der folgenden Gebiete oder Bezirke wiederfinden.

DER BAZAR —

Dieser 225 m weite Kreis nackten Felsens ist ein iberfiilltes,
schmutziges Labyrinth von Buden, von denen viele von Demo-
gorgon zerrissen oder plattgedriickt wurden. Héndler, die
den Angriff iiberlebten, kehren langsam zum Bazar zuriick
und rdumen die Unordnung auf, doch es werden derzeit nur
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wenige Geschiifte hier gemacht. Gemeine Drow erledigen hier
leise, mit gesenkten Kopfen und heruntergezogenen Kapuzen,
ihre Geschifte, da die Drow-Patrouillen alles brutal nieder-
schlagen, was nach Diebstahl oder Raub aussieht.

Charaktere, die sich iiber den Bazar bewegen, haben min-
destens eine Begegnung mit einer Drow-Patrouille, die aus
zwei Drow besteht, die auf Riesenreiteidechsen (siche das
Ende von Kapitel 8 fiir die Spielwerte) reiten. Sind ein oder
mehrere Mitglieder der Abenteurergruppe offenkundig etwas
anderes als ein Drow oder Sklaven in der Begleitung ihres
Drow-Meisters, ruft die Patrouille augenblicklich nach Ver-
starkung, die in 1W4 Runden ankommt. Diese Verstarkung
besteht aus 3W4 Drow zu Fufd und 2W4 Riesenspinnen, die
von nahegelegenen Hausdédchern herunterkrabbeln.

DIE BRAERYN

Die Braeryn (auch bekannt als ,die Stinkstrafden) ist eine
Barackenstadt baufélliger Gebiude, die mit Miill verstopfte Gassen
iiberragen und vom Abschaum der Drow-Gesellschaft bewohnt
werden. Gefallene Priesterinnen, bankrotte Handler, entkommene
Sklaven und die Obdachlosen oder Entsteliten sind hier verbreitet
ebenso wie Besucher der Stadt, die unerkannt bleiben wollen.

Die Bevolkerung der Stinkstrafen ist im Anschluss an den
Wautausbruch Demogorgons angestiegen. Drow, die ihre Hauser
oder ihr Geschift verloren haben, suchen hier nach jedem
Obdach, das sie finden kénnen und nagen hier unter einem der
rauesten Vélker in Menzoberranzan am Hungertuch.
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Die Braeryn sind ein guter Ort, um Verbiindete oder ein
vorzeitiges Ende zu finden. Wiirfel fiir zufallige Begegnungen,
wiahrend sich die Charaktere im Bezirk umschauen. Du kannst
einen W20 werfen und die Tabelle fiir Begegnungen in den
Braeryn hinzuziehen oder eine Begegnung aussuchen, die dir
gefallt. Die Abenteurergruppe kann zuféllige Begegnungen
vermeiden, indem sie einen erfolgreichen Geschicklichkeits-
gruppenwurf (Heimlichkeit) gegen SG 15 ablegt.

BEGEGNUNGEN IN DEN BRAERYN

W20  Begegnung

1-6 Drow-jugendliche

7-8 Drow-Taschendieb

9-10  1W4 + 2 Grottenschrate

11-12  Infizierter Drow

13-14  2W6 Riesenwolfsspinnen
15-16 1 Schildzwerg-Berserker
17-18  Svirneblin Lockvogel
19-20  Wahnsinniger Drow

DROW-JUGENDLICHE

Diese umherstreifende Gang besteht aus 1W6 + 6 Drow-
Banditen. Ist die Gang grofer als die Abenteurergruppe,
greifen die Drow an. Andernfalls machen sie anziigliche Hand-
bewegungen in Richtung der Gruppe, ziehen sich aber zuriick,
wenn sie angesprochen werden.

DROW-TASCHENDIEB

Dieser obdachlose Gemeine Drow versucht, ein zufilliges
Gruppenmitglied zu bestehlen. Der Drow hat einen Finger-
fertigkeitsmodifikator von +2.

GROTTENSCHRATE

Diese Grottenschrate schleichen durch die Strafden und
ermorden einsame Reisende oder kleine Gruppen fiir Nah-
rung. Ist die Abenteurergruppe grofier als ihre, folgen sie den
Charakteren in der Hoffnung, dass einer oder mehrere vom
Grofdteil der Gruppe getrennt werden, worauthin die Grotten-
schrate angreifen.

INFIZIERTER DROW

Dieser Drow wurde mit Zuggtmoys Sporen infiziert (siehe
Kapitel 5) und wird dem Befall in IW12 Stunden erliegen.
Merkwiirdige Pilze haben bereits begonnen auf dem Kopf
und den Gliedmafen des Drows zu spriefien. Der Drow bietet
einen 500 GM Edelstein im Tausch fiir den Schutz durch die
Abenteurergruppe an und versucht, den Charakteren nahe zu
bleiben in der Hoffnung, dass seine Sporen diese ebenfalls
infizieren, wenn die Zeit dafiir gekommen ist.

RIESENWOLFSSPINNEN

Diese Spinnen sind hungrig und krabbeln aus den Gebiuden
oder lassen sich von Hauserddchern herab, um die Gruppe
anzugreifen.

SCHILDZWERG-BERSERKER

Dieser chaotisch neutrale Zwerg, ein ehemaliger Sklave der
Drow, sieht iiberall nicht vorhandene Gegner und schwingt
seine oder ihre Grofdaxt durch die leere Luft. Verwickelt einer
der Charaktere den Zwerg in einen Kampf oder ein Gesprich,
greift er an.

SVIRFNEBLIN LOCKVOGEL

Ein heimatloser Tiefengnom dient als Wirt fiir einen Intel-
lektverschlinger. Er versucht, einen oder mehrere Charaktere
in eine ,geheime Enklave, in der Feinde der Drow einen Plan
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schmieden, um Menzoberranzan zu stiirzen” zu locken. Ein
erfolgreicher Weisheitswurf (Motiv erkennen) gegen SG 15
offenbart, dass etwas auf unbeschreibliche Weise Merkwiirdiges
oder Unglaubwiirdiges an dem Gnom ist. Wenn die Charaktere
dem besessenen Gnom folgen, werden sie in eine beengte Hohle
unter einem baufilligen Gebaude gefiihrt. Die Hohle ist der
geheime Unterschlupf von 1W4 Intellektverschlingern.

WAHNSINNIGER DrROW

Dieser Gemeine Drow leidet unter einer Form undefinierten
Wahnsinns (siehe ,Wahnsinn“ in Kapitel 2 des Dungeon Mas-
ter’s Guide (Spielleiterhandbuch)). Der Drow glaubt, dass er
oder sie die wahre Stimme von Lolth ist und von der Ddmonen-
konigin der Spinnen beauftragt wurde, jeden fiir seine fehlende
Hingabe zu riigen und warnt, dass ,Ddmonen kommen werden,
um euch alle zu verzehren!” Der wahnsinnige Drow tragt ein
Amulett, das aus einer toten Spinne hergestellt wurde.

DONIGARTEN

Donigarten ist der Name, der einem grofien See und dem
umliegenden Ackerland gegeben wurde, die den 6stlichen
Teil der Hohle dominieren. Herden von Rothévieh grasen auf
der Insel im Zentrum des Sees, dessen ndrdliche und west-
liche Ufer breite Streifen von Pilzfeldern beheimaten, die von
Sklaven umsorgt werden und einen Grofteil von Menzober-
ranzan ernihren.

Die dunklen, kalten Gewéasser des Sees haben einen
unheimlichen Ruf, der auf die Tage zuriickgeht, als anerkannte
Fihrer der grofien Hauser und ihre verehrten Helden in voller
Aufmachung in den See geworfen und von Steinkl6tzen hinab-
gedriickt wurden. Viele weniger wichtige Drow wurden von
ihren Rivalen auf den Grund des Sees geschickt, dessen Tiefen
mit Faerzress erfiillt sind, welches sie unempfindlich fir
Ausspidhungs- und Weissagungszauber macht.

Donigarten wurde vom Wutanfall Demogorgons verschont.
Obgleich es nur wenig bewohnt ist, ist die Gegend doch so
iberlebensnotwendig fiir die Stadt, dass Drow-Patrouillen hier
verbreitet sind. Wiirfel fiir zufillige Begegnungen, wenn die
Charaktere durch diesen Bezirk hindurchkommen. Du kannst
einen W20 werfen und die Tabelle fiir Donigarten-Begegnun-
gen hinzuziehen oder dir eine Begegnung aussuchen, die du
magst. Die Gruppe kann zufillige Begegnungen in Donigarten
vermeiden, wenn sie einen Geschicklichkeitsgruppenwurf
(Heimlichkeit) gegen SG 11 erfolgreich besteht.

DONIGARTEN-BEGEGNUNGEN

W20  Begegnung

1-5 Drow-Patrouille

6--8 2W4 + 2 Drow-Sporendiener (siehe Anhang C)
9-10  Entkommener Sklave

11-14
15-20

W6 + 2 Riesenwolfsspinnen

Bauernsklaven

DROW-PATROUILLE

Diese Patrouille besteht aus zwei Drow, die auf Riesen-
reiteidechsen reiten (siche das Ende von Kapitel 8 fiir ihre
Spielwerte). Wenn eines oder mehrere der Abenteurer-
gruppenmitglieder etwas anderes zu sein scheint als ein Drow
oder Sklaven in Begleitung ihres Drow-Meisters, wird die Pat-
rouille augenblicklich nach Verstarkung rufen, die in 1W4 + 2
Runden ankommen wird. Die Verstarkung besteht aus 1W4
dhnlicher Drow-Patrouillen.



DROW-SPORENDIENER

Diese Drow wurden Opfer der Sporen von Zuggtmoy und wurden
von den Pilzfeldern von Donigarten angezogen, wo sie sich nun als
Rudel herumtreiben und Eindringlinge in Sichtweite angreifen.

ENTKOMMENE SKLAVEN

Eine Gruppe von 1W4 Gemeinen (irgendeines Volkes) flohen
vor ihren Meistern, als Demogorgon angriff und haben hier
Zuflucht gesucht. Die Charaktere finden sie versteckt in den
Feldern oder nahegelegenen Gebauden. Die Sklaven kénnen
den Charakteren eine detaillierte Beschreibung des Angriffs
liefern und bestétigen, dass Demogorgon fiir die Zerstérung
verantwortlich ist. Die Sklaven wollen verzweifelt vor den
Drow fliehen und sind auf mitleiderregende Weise dankbar fiir
jede Hilfe, die ihnen angeboten wird.

RIESENWOLFSSPINNEN

Diese Spinnen lauern in Bauten unter dem schwammigen
Boden und springen hervor, um die Abenteurergruppe anzu-
greifen, sobald diese vorbeikommt. Gruppenmitglieder mit
einer passiven Weisheitsstufe (Wahrnehmung) von 17 oder
mehr werden nicht von den Spinnen tiberrascht.

ORK BAUERNSKLAVEN

Die Drow benutzen die Ork-Sklaven, um die Pilzfelder zu
bestellen. Die Orks schiitten Wasser in sorgfiltig bewésserte
Dungfelder und erneuern und erweitern die Felder mit Wagen-
ladungen von Exkrementen, die aus der Stadt hergeschafft
wurden. Die Orks sind so diszipliniert, dass man sich darauf
verlassen kann, dass sie ihre Aufgaben auch bei minimaler
oder gar keiner Uberwachung ausfithren.

Die Charaktere entdecken 3W6 Ork Gemeine. Die Orks
sind chaotisch bose und verfiigen {iber eine Dunkelsicht bis zu
einer Reichweite von 18 m, doch sie werden keine Drow oder
jene, die von einem Drow begleitet werden, angreifen. Es gibt
eine 25-prozentige Chance, dass 1W4 Drow-Wachen in einem
Umkreis von 36 m um die Orks stehen und leise einen Groll
dariiber hegen, dass sie dazu verpflichtet wurden ,die Orks zu
bewachen bis wir sterben.” Werden die Orks attackiert, eilen
die Drow hinzu, um sie zu beschitzen.

DuTHCLOIM

Das Gebiet, das den Bazar umgibt und im Osten an die
Klauenspalte grenzt, ist allgemein als ,Vielvolk” bekannt und
die Heimat von Menzoberranzans Handlern, Handlervolk und
Handwerkern. Duthcloim verfiigt {iber kleine Gasthauser,
Schankstuben und Freudenhauser, die sowohl Einheimische
wie auch Fremde und hochrangige Drow bedienen, die

auf der Suche nach Ablenkung sind. Teile von Duthcloim
wurden beschidigt oder zerstoért nachdem Demogorgon aus
der Klauenspalte auftauchte. Nichtsdestotrotz floriert das
Geschift, da die Drow den Tod ihrer Rivalen feiern.

Wenn du eine zufillige Begegnung auftauchen lassen moch-
test, wahrend sich die Charaktere einen Weg durch den Bezirk
von Duthcloim bahnen, wirf einen W20 und ziehe die Tabelle fiir
Duthcloim-Begegnungen hinzu oder such dir eine Begegnung
aus, die dir gefallt. Die Gruppe kann einer zufilligen Begegnung
in Duthcloim mittels eines erfolgreichen Geschicklichkeits-
gruppenwurfs (Heimlichkeit) gegen SG 13 aus dem Weg gehen.

DUTHCLOIM-BEGEGNUNGEN

W20  Begegnung
1-4 Bregan D’aerthe Spion
5-8 Drow-Fufstreife
9-12  Drow-Priesterin der Lolth
13-16  Spinnennest
17-20  Statue der Lolth

DerR WEG DER LOLTH

Menzoberranzans Rechtsprinzip ist der Weg der Lolth. Seine
Grundsitze lauten wie folgt:

Es gibt keinen Gott und keine Géttin aufer Lolth. Jeder, der
den Befehlen einer anderen Entitit folgt, wird, vorzugsweise
als Opfer fiir Lolth, hingerichtet.

Rituelle Anbetung anderer Entititen als Lolth ist innerhalb
der Gemiuer der Stadt verboten. Nicht-Drow, die diesen
Grundsatz missachten, werden mit einem Bufigeld belegt
und der Stadt verwiesen. Zweittiter oder Drow, die dies tun,
werden hingerichtet.

Sklaven haben keine Rechte, und es gibt keine Ein-
schrinkungen fiir die Bestrafungen oder Pflichten, die fur
sie bestimmt werden kénnen. Der Umgang mit Sklaven

ist die Angelegenheit ihres Besitzers. Es ist ein Kapitalver-
brechen, wenn ein Sklave irgendeinen Befehl von einem
Drow des Hauses verweigert, das den Sklaven besitzt.

Ein Biirger oder Student der Akademie, der sich weigert,
einer Priesterin zu gehorchen, kann auf die Weise bestraft
werden, welche die betroffene Priesterin als angemessen
erachtet bis hin zum Tod. Ist der Téter Eigentum eines
anderen Hauses und ist der Adlige dieses Hauses anwesend
und legt Widerspruch ein, miissen sich beide auf eine Be-
strafung einigen {tiblicherweise Auspeitschen).

Jeder Drow, der filschlicherweise die Farben eines anderen
Hauses trigt oder der absichtlich seine Erscheinung ver-
dndert, um sich als Mitglied einer anderen Position auszu-
geben, wird hingerichtet.

Jeder Nicht-Drow, der die Gestalt eines spezifischen Drow an-
nimmt, also eines Drow des Adels oder eines Drow eines Hau-
ses, das nicht seinem eigenen entspricht, wird hingerichtet.
Kann bewiesen werden, dass ein oder mehrere Hiuser ein
weiteres Haus angegriffen haben, werden alle Hiuser, die
sich an dem Angriff beteiligt haben, gemeinschaftlich von

allen tibrigen Hausern vernichtet.
- Ll

BREGAN D’AERTHE SPION

Ein ménnlicher Drow-Spion interessiert sich fiir die Cha-
raktere und beginnt, diese zu verfolgen und versucht dabei
unerkannt zu bleiben. Charaktere, die ihre Augen fiir
Schwierigkeiten offen halten, entdecken den Drow bei einem
erfolgreichen Weisheitswurf (Wahrnehmen) gegen den
Geschicklichkeitswurf (Heimlichkeit) des Drow.

Der Drow ist ein Mitglied von Bregan D’aerthe (siehe
.Unerwartete Verbiindete” spéter in diesem Kapitel) und offen-
bart sich, wenn die Charaktere ihn konfrontieren. Legen die
Charaktere offen, dass sie versuchen, die Ddmonenfiirsten
zuriick in den Abyss zu schicken, bietet er die Unterstiitzung
von Bregan D’aerthe an. Wenn sich die Charaktere darauf ein-
lassen, fiihrt er sie einem Unterschlupf von Bregan D’aerthe,
wo sie bleiben diirfen, bis ein Treffen mit Jarlaxle, dem
Anfiihrer von Bregan D’aerthe, arrangiert werden kann. Wih-
rend die Charaktere von dem Spion begleitet werden, haben
sie keine feindlich gesinnten zufilligen Begegnungen.

Entwicklung. Der Unterschlupf von Bregan D’aerthe ist ein
dreistockiger Steinturm, der von vier Mitgliedern von Bregan
D’aerthe (médnnliche Drow-Elitekrieger) beschiitzt und von
einem oder mehreren befreiten Sklaven (nutze die Spielwerte
fiir Gemeine) gefiihrt wird. Solange sie sich im Unterschlupf
befinden, haben die Charaktere keine feindlich gesinnten
Begegnungen.

Stimmen die Charaktere einem Treffen mit Jarlaxle zu,
erzahlt ihnen der Spion von Bregan D’aerthe, dass ein Drow-
Agent namens Krilelyn H'Kar sie zum geeigneten Zeitpunkt
abholen wird (siehe ,Vertrauliche Treffen®). Der Spion ldsst die
Charaktere daraufhin allein zurick.
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DRrOW-FUSSSTREIFE

Diese Streife besteht aus 2W4 Drow. Wenn einer oder mehrere
der Abenteurergruppenmitglieder etwas anderes zu sein scheint
als ein Drow oder ein Sklave in Begleitung seines Drow-Meis-
ters, konfrontiert die Streife die Gruppe und beginnt, ihr Fragen
zu stellen. Wenn eine der Antworten Aufsehen erregt oder als
unverschamt aufgefasst wird, greifen die Drow an.

Bricht ein Kampf aus, kommen alle 1W4 Runden Ver-
starkungskrafte hinzu. Jede Verstarkungswelle besteht aus
2W4 Drow und 1W4 Riesenspinnen, die von Hauserdachern
herabkrabbeln.

DRrROW-PRIESTERIN DER LOLTH

Eine Drow-Priesterin der Lolth begleitet einen Drow-Elite-
krieger und 2W4 Drow sind unterwegs, um zerstorte Teile
der Stadt zu inspizieren. Hindler und Handwerker, die der
Priesterin gegeniibertreten und behaupten alles im Angriff
Demogorgons verloren zu haben, werden in die Braelyn ver-
bannt. Einheimische, die durch die ddmonische Invasion
wahnsinnig geworden sind, werden vor die Priesterin gebracht
und hingerichtet.

Wenn sich die Charaktere der Priesterin ndhern und
behaupten, wichtige Informationen {iber den Ddmonenangriff
zu haben, konnen sie die Priesterin mit einem erfolgreichen
Charismawurf (Uberzeugen) gegen SG 20 dazu {iberreden,
sie zur Matrone Quenthel Baenre zur bringen (siche ,Vertrau-
liche Treffen” spater in diesem Kapitel). Misslingt der Wurf
um 5 oder mehr, greifen die Priesterin und ihre Eskorte die
Abenteurergruppe an.

SPINNENNEST

Die Charaktere stolpern {iber ein Spinnennest, das 4W6 Rie-
senspinneneier mit weicher, klebriger Schale enthilt. Jedes Ei
wiegt 20 Pfund, hat RK 6 sowie 1 TP. Werden die Eier gestort,
lockt dies 1W4 Riesenspinnen an, die auf nahegelegenen
Hauserdichern auftauchen, um das Nest zu schiitzen.

STATUE DER LOLTH

Die Charaktere stolpern iiber eine 2,70 m grofde Statue der
Lolth, die in ihrer Drowform dargestellt wird. Es besteht eine
25-prozentige Chance, dass die Statue wahrend des Wutan-
falls Demogorgons umgestiirzt wurde. In diesem Fall liegt sie
in Stiicken auf dem Boden.

Wird eine intakte Statue von einem Nicht-Drow beriihrt oder
auf andere Weise entweiht, 6ffnet die Statue ihren Mund und
spuckt einen Insektenschwarm (Spinnen) aus. Diese Spinnen
krabbeln die Statue hinab und greifen denjenigen an, der die
Statue beriihrt oder entweiht hat. Hat die Statue den Schwarm
losgelassen, schlie3t sich der Mund wieder und kann erst einen
neuen Schwarm loslassen, wenn 1 Stunde vergangen ist.

OSTMYR

Ostmyr itberbriickt die Liicke zwischen dem gedeihenden
Duthcloim und dem heruntergekommenen Elend der Braeryn.
Es ist die Heimat gewdhnlicher Hindler, des Hindlervolkes,
der Soldner und Handwerker, die es entweder schaffen,

die gesellschaftliche Leiter zu erklimmen oder versuchen,

den unauthaltsamen Abstieg ihrer sich kontinuierlich ver-
dndernden Schicksale zu verlangsamen. Obwohl das Gebiet
nur wenig unter dem Wutanfall Demogorgons gelitten hat,

ist seine Bevélkerung durch ehemals hochrangige Drow
angestiegen, die aus ihrer Heimat und von ihren Besitztiimern
vertrieben wurden.

Wenn du eine zufillige Begegnung stattfinden lassen méch-
test, wihrend sich die Charaktere ihren Weg durch den Bezirk
Ostmyr bahnen, wirf einen W20 und ziehe die Tabelle fiir die
Ostmar-Begegnungen hinzu oder such dir eine Begegnung
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aus, die dir gefillt. Die Abenteurergruppe kann zuféllige
Begegnungen in Ostmyr durch einen erfolgreichen Geschick-
lichkeitsgruppenwurf (Heimlichkeit) gegen SG 15 vermeiden.

OSTMYR-BEGEGNUNGEN

W20  Begegnungen
1-5 Bregan D’aerthe Spion
6-10  Drow-Fufistreife
11-15  Kult des Y
16—20  Schriftrolle von Narbondels Schatten

BREGAN D’AERTHE SPION
Siehe ,,Duthcloim® fiir mehr Informationen.

DRrOW-FUSSSTREIFE
Siehe ,,Duthcloim® fiir mehr Informationen.

KvuLr DES ,.Y*

Ostmyr wurde zu einer Zuflucht fiir eine Gruppe von Drow, die
durch den Wutausbruch Demogorgons wahnsinnig geworden
ist. Diese Drow ritzen das Symbol Demogorgons, ein Y mit
gekrauselten Enden, in ihre Handflichen und ihre Stirn und
sie kénnen die Zwillingsstimmen des Prinzen der Ddmonen
zu sich sprechen héren, die ihnen erzédhlen, dass sie aus dem
Bodensatz der Drowgesellschaft zu wahrer Grofie aufsteigen
werden, sobald der Adel gestiirzt wird.

Die Charaktere begegnen dieser Gruppe von 1W4 + 4
Drow-Kultisten, die Mantel und Kutten tragen, wahrend sie
gerade einen Drow-Adligen von niedrigem Rang entfithren.
Téten die Charaktere vier oder mehr Kultisten, flieht der Rest
wie feige Ratten. Die Kampfgerdusche ziehen die Aufmerk-
samkeit einer Drow-FuBstreife (sieche ,Duthcloim® fir mehr
Informationen) auf sich, die nach IW6 Runden auftaucht. Alle
Kultisten, die entkommen, flichen in ein briichiges Gebaude
einen Block entfernt, welches die Kultisten zu ihrem Schrein
fitr Demogorgon umgebaut haben. Der Schrein beinhaltet 1W4
Schattendimonen sowie 2W4 Drow-Kultisten, von denen jeder
einen ,zweiten Kopf* (in Form eines abgetrennten Drow-Kopfes
auf einem Spief) besitzt, den der Kultist an seinen oder ihren
Korper gebunden hat. In noch feuchtem Blut steht das bekannte
,Y“-Symbol auf dem Boden des Schreins geschrieben.

Entwicklung. Der Drow-Adlige bietet seinen Rettern keine
Belohnung an und scheltet die Drow-Fufistreife, dass sie
nicht frither eingetroffen ist. Verlangen die Charaktere eine
Belohnung, runzelt der Adlige die Stirn und reicht ihnen
eine Insignie, die das Zeichen seines oder ihres Hauses
tragt und weist die Charaktere an, das Anwesen des Adligen
zu besuchen, wenn ,,das Licht von Narbondel seinen Zenit
erreicht”, um ihre ,Belohnung” zu erhalten. Besuchen die
Charaktere das Anwesen des Adligen in Narbondellyn zur
angegebenen Zeit, gehen die Hauswachen auf sie los, die den
Befehl erhalten haben, sie auszuschalten und sich ihrer Uber-
reste zu entledigen (siehe ,Narbondellyn® fiir mehr
Informationen zu den Anwesen von Drow-Adligen).

SCHRIFTROLLE VON NARBONDELS SCHATTEN
Eine vermummte Halbdrow-Spionin namens Shinzi tritt an
die Charaktere heran, wenn sie allein sind, und gibt ihnen eine
Schriftrolle, die eine Werbung fiir Narbondels Schatten ent-
hélt, ,das beste Wohnheim in ganz Menzoberranzan.” Wenn
die Gruppe Nicht-Drow beinhaltet, bemerkt Shinzi, dass Nicht-
Drow ,im Schatten mehr als willkommen sind.” Die Werbung
nennt keine Preise, doch auf der Riickseite der Schriftrolle

ist eine Karte eingezeichnet, auf der der Standort des Wohn-
heims im nordéstlichen Ostmyr, nahe der Klauenspalte,
eingezeichnet ist.



Entwicklung. Narbondels Schatten, der wihrend des Wut-
anfalls Demogorgons nicht beschidigt wurde, bietet einige der
besten Speisen und eine der besten Unterkiinfte an, die Geld
kaufen kénnen, doch die Kosten sind immens: 25 GM pro
Nacht und Person.

Ein willensstarker Gemeiner Halbling namens Dalfred
Noakes besitzt und betreibt das Etablissement. Dalfred hatte
eine brutale Begegnung mit einem jungen Hunzrin-Adligen,
der ihn mit Narben iibersit und ohne sein linkes Ohr zuriick-
gelassen hat. Er hat den Adligen nie vergessen und ihm auch
nie vergeben. Bis zum heutigen Tag nutzt er ein kleines Hohlen-
system, das nicht mit dem Dunklen Dominion verbunden ist, um
Waren zu schmuggeln und Leute zu verstecken, die vor wiiten-
den Drow-Adligen auf der Flucht sind. Wenn die Charaktere so
aussehen, als kénnten sie seine Hilfe gebrauchen, wird Dalfred
tun, was immer in seiner Macht steht, um ihnen zu helfen.

Shinzi, die zur Waise gewordene Tochter eines Drow-Héand-
lers und eines menschlichen Sklaven, wurde von Dalfred
adoptiert und ist einer seiner vielen Spéher. Sie verfiigt iber
die Drow-Eigenschaften Dunkelsicht bis zu einer Reichweite
von 18 m sowie iiber Feenblut und Angeborenes Zauberwirken
(siehe den ,Spielwertmodifikationen fiir Drow NSC*“-Kasten).
Sie leidet jedoch nicht unter der Eigenschaft Empfindlichkeit
gegen Sonnenlicht.

KYORBBLIVVIN

Kyorbblivvin ist ein von Spinnen heimgesuchter Wald aus
Riesenpilzen, die sich im nérdlichen Teil des Qu'ellarz’orl-
Plateaus verbreiten. Die Mitglieder der grof3en Hauser

nutzen Kyorbblivvin als privates Jagdgebiet. Drow-Krieger
patrouillieren im Wald und sind auf der Hut vor Wilderern und
Eindringlingen. Wirf ein Mal pro Stunde fiir Begegnungen

in Kyorbblivvin. Wirf einen W20 und ziehe die Tabelle fiir
Kyorbblivvin-Begegnungen hinzu, um festzustellen, ob und
was den Charakteren etwas begegnet. Die Abenteurergruppe
kann Begegnungen in Kyorbblivvin vermeiden, wenn sie einen
erfolgreichen Geschicklichkeitsgruppenwurf (Heimlichkeit)
gegen SG 15 ablegt.

KYORBBLIVVIN-BEGEGNUNGEN

W20  Begegnungen
1-10  Keine Begegnung
1 2W6 Blutmiicken
12 2W6 Drow-Sporendiener (siche Anhang C)
13 Elite Drow-Fufstreife
14 Exotische Fungi
15 1W4 Gricks
16 Jagdgesellschaft
17 1 Kreischer
18 1W4 Riesenspinnen
19 1 Schwarzer Blob
20 1W4 + 1 violette Fungi

BLUTMUCKEN

Diese blutsaugende Plage schwirrt aus ihrem Unterschlupf im
Hut eines Riesenpilzes, wenn sie Licht oder Bewegung inner-
halb von 6 m um ihren Schlafplatz herum wahrnimmt.

DROW-SPORENDIENER

Diese Drow wurden Opfer von Zuggtmoys Sporen und von
den Fungifeldern von Kyorbblivvin angezogen, wo sie nun als
Rudel umherziehen und Eindringlinge in Sichtweite angreifen.

ELITE DROW-FUSSSTREIFE

Diese FuBstreife besteht aus 2W4 Drow-Elitekriegern. Wenn
eines oder mehrere Mitglieder der Abenteurergruppe etwas
anderes zu sein scheint als ein Drow, der zu einem der herr-
schenden Hauser gehort oder als Sklaven in der Begleitung ihres
Drow-Meisters, wird die Fuf3streife angreifen. Jeder Drow tragt
ein Horn bei sich, das geblasen werden kann (als Aktion), um
Verstarkung zu rufen. Die erste Welle von Verstarkungskréften
erscheint nach 1W4 + 4 Runden und besteht aus weiteren 2W4
Drow-Elitekriegern. Die zweite Welle erscheint nach 10 Minuten
und besteht aus 2W6 Drow-Elitekriegern, die auf Riesenreitei-
dechsen sitzen (siehe Ende Kapitel 8 fiir die Spielwerte).

ExoTiscHE FunNct

Die Charaktere entdecken ein Muster exotischer Fungi (siehe
+Fungi des Underdark® in Kapitel 2). Wirf einen W6 und ziehe
die Tabelle fiir Exotische Fungi heran, um zu bestimmen, was
sie finden.

ExoTiscHE FUNGI

W6 Fungi
1 W6 Nachtlichter (50-prozentige Chance, dass sie
nicht entziindet sind)

2 2W6 Nithoggs Nasen

3 W6 Ormu-Flechten

4 2W6 Timmasken

5 1W6 Zungen des Wahnsinns

6 2W6 Fackelstingel
GRICKS

Drow-Adlige lassen diese Kreaturen im Wald los, um sie als Zeit-
vertreib zu jagen. Die Gricks kdmpfen, bis sie get6tet wurden.

JAGDGESELLSCHAFT

Die Charaktere treffen auf eine Gruppe von 1W4 + 2 Drow
aus einem der acht herrschenden Hauser, die auf dem Plateau
leben. Diese ,geringeren Adligen® tragen die Insignien ihres
Hauses und jagen zum Zeitvertreib nach Gricks. Sie versuchen
mit jedweden Eindringlingen, die ihnen begegnen, kurzen
Prozess zu machen. Wirf einen W8 und ziehe die Tabelle fiir
die Herrschenden Drow-Héduser hinzu, um zu bestimmen, zu
welchem Haus sie gehoren. Ist das Resultat Haus Do’Urden,
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VERBREITETE DROW-PHRASEN
Die folgenden Phrasen sind einige der Hauptphrasen der Drow,
die du nutzen kannst, um deine Dunkelelfen zu verkérpern.

Oloth plynn dos! (,Mége dich die Dunkelheit ergreifen!),
ein verbreiteter Fluch.

Ssussan! (,,Lichtl), ein weiterer Fluch.

Xun izil dos phuul quarthen, lueth dro. (,Tu, was man dir sagt
und lebe.)

Lolth tlu malla. (,,Gesegnet sei Lolth.)

Lil alurl velve zhah lif velkyn uss. (“Das Beste Messer ist das
Ungesehene.*)

Khaless nau uss. (,Vertraue niemandem.”)

~ !

handelt es sich bei den Drow tatsdchlich um Bregan D’aerthe-
Eingeweihte bei einer Trainingsiibung (siehe ,Haus Do’Urden”
spdter in diesem Kapitel).

HerrRSCHENDE DrRow-HAUSER

£
o8

Haus

Baenre

Barrison Del‘Armgo
Faen Tlabbar
Mizzrym
Fey-Branche

Melarn

Vandree

Do’Urden

00 N O 1 B W N

KREISCHER

Das Kreischen dieses Fungus kénnte einige Kreaturen in
der Ndhe anlocken, die in 2W4 Runden ankommen. Wirf
erneut auf die Tabelle der Kyorbblivvin-Begegnungen, um zu
bestimmen was, wenn {iberhaupt, auftaucht. Behandle eine
»Exotische Fungi“-Begegnung wie , Keine Begegnung®.

RIESENSPINNEN

Es gibt eine 50-prozentige Chance, dass die Riesenspinnen in
der Nahe ein Nest besitzen (siehe ,,Duthcloim® zuvor in diesem
Kapitel). Zusétzlich zu den Eiern entdecken die Charaktere
1W4 — 1 menschlich geformte Kokons, die die blutleeren Lei-
chen entkommener Sklaven (egal welchen Volkes) enthalten.

SCHWARZER BLOB

Dank des wachsenden Einflusses von Juiblex verfiigt dieser
Blob tiber eine Intelligenz von 6 (-2). Er nutzt seine neu-
entdeckte Intelligenz, um sich in einem aufgedunsenen,
ausgehohlten Riesenpilz zu verstecken. Die Charaktere
konnen beobachten, wie zaher schwarzer Schleim aus dem
Stangel des Pilzes herauslduft. Storen sie den Pilz, fithrt dies
dazu, dass der Blob herausspringt und angreift.

VIOLETTE FUuNGI
Diese Fungi stofden ihre Zweige nach vorn und greifen an,
wenn die Charaktere zwischen ihnen hindurchgehen.

NARBONDEL

Narbondel ist das auffélligste Merkmal innerhalb der Stadt, eine
300 m hohe Siule aus Stein, die die Hohlendecke stiitzt. An
jedem Tag erhitzt der Erzmagus der Stadt (oder Reprasentant
von Sorcere) zur gleichen Zeit das Fundament von Narbondel
und ldsst so den Stein leuchten. Das Band warmen Lichts
wandert langsam die Sdule empor, um das Fortschreiten der
Zeit zu symbolisieren. Es benétigt 24 Stunden, um die Spitze
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zu erreichen. Der Erzmagus von Menzoberranzan, Gromph
Baenre, ist im Anschluss an den Wutausbruch Demogor-
gons aus der Stadt geflohen und hinterliefd die Aufgabe des
Erleuchtens von Narbondel einer Schar anderer Magier.

NARBONDELLYN

Die Anwesen verschiedener Drow-Hauser hdufen sich unter
dem Plateau von Qu’ellarz’orl in einem Gebiet, das Nar-
bondellyn genannt wird und es den Ubergeordneten dieser
Drow buchstablich erlaubt, auf die anderen herabzublicken.
Die sogenannten ,Breiten Strafien”, die weitestgehend
unberiihrt vom Wutanfall Demogorgons blieben, bleiben das
leuchtende Zentrum von Menzoberranzan, da Hiuser von
niedrigerem Rang darum wetteifern, sich in Darstellungen
ihres Reichtums, ihrer Macht und ihres Einflusses gegen-
seitig auszustechen. Hoch aufragende Stalagmitentiirme und
Herrenhduser erheben sich in diesem Gebiet, das auch Luxus-
ldden, Freudenhauser und anspruchsvolle Hindler beheimatet.

Ein Adelsanwesen in Narbondellyn verfiigt iiber seine
eigene Miliz, die aus 50 oder mehr héchst disziplinierten
Drow-Kriegern und Drow-Elitekriegern besteht, wobei
ein Elitekrieger auf je zehn Drow-Krieger kommt. Zudem
beherbergt ein Anwesen 2W6 Drow-Adlige und Dutzende
Sklaven, von denen 6W6 dafiir verwendet werden kénnen,
das Haus zu bewachen. Diese kidmpfenden Sklaven sind fiir
gewohnlich Grottenschrate, Oger, Orks oder Quaggoth.
Tiiren und Fenster werden durch Zauber wie Glyphen des
Schutzes (Zauberrettungswurf gegen SG 13) bewacht und
2W6 Gargylen halten von Simsen und Dichern aus Ausschau
nach allem, was Schwierigkeiten macht.

Wenn du hier eine zufillige Begegnung geschehen lassen
mochtest, wihrend sich die Charaktere einen Weg durch den
Bezirk Narbondellyn bahnen, wirf einen W20 und ziehe die
Tabelle fiir Narbondellyn-Begegnungen heran oder such dir
eine der Begegnungen aus, die dir geféllt. Die Abenteurer-
gruppe kann eine zufillige Begegnung in Narbondellyn
vermeiden, indem sie einen erfolgreichen Geschicklichkeits-
gruppenwurf (Heimlichkeit) gegen SG 13 ablegt.

NARBONDELLYN-BEGEGNUNGEN

W20  Begegnung

1-4  Adelsgefolge

5-7 Betrachter

8-11  Bregan D’aerthe Séldner
12-16  Elite Drow Patrouille
17-20  Statue der Lolth

ADELSGEFOLGE

Die Charaktere begegnen einem Drow-Adligen, der mit acht
Drow-Kriegern reist, die alle das Symbol und die Farben ihres
Adelshauses tragen. Es besteht eine 25-prozentige Chance,
dass ein Sukkubus oder Inkubus den Adligen in Form eines
Drow begleitet und eine 75-prozentige Chance, dass der Adlige
von unbewaffneten Sklaven in einer Sanfte getragen wird. Wirf
einen W6 und ziehe die Tabelle fir Drow-Haussklaven heran,
um zu bestimmen, welche Sklaven und wie viele ihn begleiten.

DrROW-HAUSSKLAVEN
w6 Sklaven
1-2 6 Gemeine Schildzwerge
3-4 6 Gemeine Mondelfen
5-6 6 Gemeine Menschen



Schiitze. Jeder Adlige tragt ein Sackchen mit sich, das 2W10 PM
beinhaltet und 1IW3 Schmuckstiicke, die je 250 GM wert sind.
Entwicklung. Wenn die Charaktere irgendetwas tun, um
die Adligen zu verdrgern, befehlen diese ihren Wachen, anzu-
greifen. Werden die Wachen besiegt, bieten die Adligen der
Abenteurergruppe ein Schmiergeld im Tausch fiir ihr Leben an.

BETRACHTER
Dieses Monster wandert durch die Stadt. Die Drow geben ihm
viel Platz.

BREGAN D’AERTHE SOLDNER

Bregan D’aerthe half entscheidend dabei, die Damonen aus
Menzoberranzan zu vertreiben. Seit dem Ubergriff sind die
Séldner von Bregan D’aerthe dazu iibergegangen, die Strafien
der wohlhabenderen Bezirke zu patrouillieren und Bezahlungen
von den Drow-Adligen fiir den zusatzlichen Schutz zu kassieren.

Die Charaktere begegnen einer Gruppe von 3W4 ménnlichen
Drow-Elitekriegern — alle Mitglieder von Bregan D’aerthe.
Anders als die meisten Drow-Patrouillen ist diese gesellig und
heiter. Die Soldner halten die Charaktere an, um nach ihrem
Vorhaben zu fragen, dies tun sie jedoch eher, um sich die Lange-
weile zu vertreiben und nicht, um sich wichtig zu machen. Es
sei denn, die Charaktere plaudern schamlos aus, dass sie ein
Adelshaus angreifen wollen, schnippst ihnen der Anfithrer von
Bregan D’aerthe eine Platin-Miinze zu und schickt sie freudig
von dannen, nachdem er seine ,Befragung” beendet hat.

Der Anfithrer von Bregan D'aerthe trigt ein juwelenbesetztes
Minotaurushorn bei sich. Greifen die Charaktere die Séldner an,
blast der Anfiihrer sein Horn, das im ganzen Bezirk geh6rt werden
kann. Alle Adelshauser begeben sich in héchste Alarmbereitschaft,
wihrend tiber IW8 Runden jede Runde neue Verstirkungstruppen
ankommen. Jede Welle von Verstirkungskriften besteht aus einer
Elite Drow Patrouille (siche unten) und 1W4 Gargylen.

Schitze. Das juwelenbesetzte Minotaurushorn des
Anfiihrers von Bregan D’aerthe ist 2.500 GM wert. Auferdem
hat jeder Drow-Soldner ein Sickchen mit 2W10 PM bei sich.

ELITE DROW-PATROUILLE

Diese Patrouille besteht aus zwei Drow-Elitekrieger, die
Riesenreiteidechsen (siche das Ende von Kapitel 8 fiir die
Spielwerte) dabeihaben. Wenn einer oder mehrere Abenteurer
etwas anderes zu sein scheinen als ein Drow oder Sklaven in
Begleitung ihres Drow-Meisters, ruft die Patrouille augenblick-
lich nach Verstarkung, die nach 1W4 + 2 Runden ankommt.
Die Verstirkungskrafte bestehen aus 1W4 gleichartigen
Drow-Patrouillen.

STATUE DER LOLTH
Siehe ,Duthcloim” fiir mehr Informationen.

QU’ELLARZ'ORL

Das siidliche Plateau, das vom Wutanfall Demogorgons
unberiihrt blieb, ist die Heimat vieler der dltesten und grofy-
ten Adelshauser von Menzoberranzan, wobei Haus Baenre

auf dem héchsten Punkt im Osten des Plateaus platziert ist.
Am westlichen Ende von Qu’ellarz’orl liegt eine kleine Hohle,
die einen geformten Stalagmitenturm beherbergt. Im Innern
dieses Turmes liegt die Kammer des Herrschenden Konzils,
wo sich die Matronen der acht Hiuser versammeln und treffen.

Jedes Adelsanwesen in Qu'ellarz’or] verfiigt iber seine
eigene Miliz, die aus einigen Hundert héchst disziplinierten
Drow-Kriegern und Drow-Elitekriegern besteht, bei denen
ein Elitekrieger auf zehn Drow-Krieger kommt. Zudem
beherbergt ein Anwesen 3W12 Drow-Adlige, und Dutzende
von Sklaven, von denen 10W10 fir die Verteidigung des
Hauses genutzt werden kénnen. Diese kdmpfenden Skla-
ven umfassen gewdhnlich Grottenschrate, Oger, Orogs
oder Quaggoths. Tiren und Fenster werden durch Zauber
wie Glyphen des Schutzes (Zauberrettungswurf gegen SG
13) bewacht und entweder halten 3W6 Gargylen oder 3W6
Riesenspinnen von Simsen und Dachern aus Ausschau nach
allem, was Schwierigkeiten machen kann. Diese Gargylen
und Riesenspinnen haben bis zu einer Reichweite von 36 m
Wahrer Blick, was sie dazu befidhigt, unsichtbare Eindring-
linge zu erspahen.

Wirf fiir eine zufillige Begegnung, wenn sich die Charak-
tere durch diesen Bezirk bewegen. Du kannst einen W20
werfen und die Tabelle fiir Qu'ellarz’orl-Begegnungen hinzu-
ziehen oder dir die Begegnung aussuchen, die dir gefallt.
Die Abenteurergruppe kann eine zufillige Begegnung
in Qu’ellarz’'or]l vermeiden, wenn sie einen erfolgreichen
Geschicklichkeitsgruppenwurf (Heimlichkeit) gegen
SG15 ablegt.

QU’ELLARZ'ORL-BEGEGNUNGEN

W20  Begegnung
1-5 Elite Drow-Patrouille
6-8 2W4 Gargylen
9-12  Platzwarte
13-14  1W6 + 2 Riesenwolfsspinnen
15-20  Sklaven-Marsch

ELITE DROW-PATROUILLE

Diese Patrouille bestieht aus zwei Drow-Elitekriegern die
auf Riesenreiteidechsen reiten (siehe Ende von Kapitel 8 fiir
die Spielwerte). Wenn einer oder mehrere Abenteurer etwas
anderes zu sein scheinen als ein Drow der acht herrschenden
Hauser oder Sklaven in Begleitung eines solchen Drow, ruft

HERRSCHENDE DROW-HAUSER VON MENZOBERRANZAN

Rang Haus Matrone Notizen
1 Baenre Quenthel Baenre Kontrolliert alle drei Zweige der Akademie
2 Barrison Del’Armgo Mez’Barris Armgo Hat die grofte Zahl geiibter Magier und Séldner zur Verfiigung
3 Faen Tlabbar Vadalma Tlabbar Fanatisch der Lolth ergeben
4 Mizzrym Miz'ri Mizzrym Beherrscht den Sklavenhandel von Menzoberranzan
5 Fey-Branche Byrtyn Fey Geiibt im Biindnisschmieden
6 Melarn Zhindia Melarn Dem Aussondern von Drow-Abtriinnigen verschrieben, besonders

innerhalb des Adels
Fiirnel’ther Vandree Bosartiges und rachsiichtiges Haus, das zur Spitze aufsteigen will

Dahlia Sin'felle

Vandree
Do'Urden

00~

Wiederbelebtes und in Ungnade gefallenes Vasallenhaus unter der strengen
Herrschaft von Haus Baenre mit Dahlia (einer Mondelfen-Gefangenen) als
Aushingeschild
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ALTE FEINDE

Es ist méglich, dass die Drow-Geféngniswirter oder Ankliger
der Abenteurer aus Velkynvelve (Kapitel 1) es geschafft haben,
bis zu diesem Punkt der Kampagne zu tiberleben, und dass

sie im Anschluss an den Wutanfall von Demogorgon und des
anhaltenden Chaos‘ nach Menzoberranzan zuriickgekehrt sind.
Wenn dem so ist, stehen sie fiir eine unangenehme Begegnung
mit den Charakteren zur Verfligung. Wenn du versuchst, eine
Wendung in die Ereignisse in der Stadt der Spinnen einzu-
bauen, kdnnte es sich anbieten, im unpassendsten Moment
einen alten Feind auftreten zu lassen, der die Charaktere als
entkommene Gefangene und Feinde der Drow entlarvt.

-~ =

die Patrouille nach Verstidrkung, die nach 1W4 + 2 Runden
erscheint und aus 1W4 gleichartigen Patrouillen besteht.

GARGYLEN

Diese Kreaturen sind dem Haus Baenre treu, und ihnen wurde
durch Magie der Wahre Blick bis zu einer Reichweite von 36

m geschenkt. Wihrend sie iber das Plateau fliegen, haben sie
ein wachsames Auge auf alles und jeden. Dennoch greifen sie
nicht an, es sei denn, die Besitztiimer von Haus Baenre sind

in Gefahr.

Ziehen die Charaktere Aufmerksamkeit auf sich, fliegen
die Gargylen zuriick zu Haus Baenre und berichten, was sie
gesehen haben. Die Matrone Quenthel Baenre entsendet acht
Elite Drow-Patrouillen (siehe oben), die ihr die Charaktere

umgehend bringen sollen, da sie davon ausgeht, dass ihr diese
noch von Nutzen sein kénnen. Lassen sich die Charaktere
zum maéchtigsten Individuum in der Stadt bringen, beachte
den Abschnitt ,Vertrauliche Treffen” fiir Tipps, wie du eine
Begegnung mit der Matrone Quenthel darstellen kannst.

PLATZWARTE
Die Charaktere treffen auf 1W8 Gemeine Drow, die sich um
die dekorativen Fungifelder und -gérten kitmmern, welche
die verschiedenen Adelsanwesen umgeben. Diese Drow sind
rangniedere Mitglieder ihrer Hauser. Sie versehen Fremde mit
einem unangenehmen Blick, stellen aber keine Bedrohung dar.
Es besteht eine 25-prozentige Chance, dass einer der Drow-
Platzwarte eigentlich ein junger adliger Drow ist, der fiir einen
Verstof3 oder einen politischen Fehltritt bestraft wird. Dieser
Adlige ist klug genug, um sich den Charakteren zu ndhern und
zu erfragen, was ihr Anliegen ist. Der Adlige nutzt dabei jede
Moglichkeit, um sein oder ihr Schicksal umzukehren, indem
er ein paar Spione des Feindes ausschaltet oder die Charak-
tere nutzt, um sich eines Rivalen zu entledigen. Dieser Adlige
ist jedoch verréterisch und hélt sich kaum an eines seiner Ver-
sprechen oder an die versprochenen Bestechungsgelder.

RIESENWOLFSSPINNEN

Diese Spinnen lauern in Bauten unter den Gérten und schnel-
len hervor, um die Abenteurergruppe anzugreifen, wenn diese
an ihnen vorbeikommt. Gruppenmitglieder mit einem passiven
Weisheitswert (Wahrnehmung) von 17 und mehr werden von
den Spinnen nicht iiberrascht.




SKLAVEN-MARSCH
Eines der herrschenden Hauser organisiert einen Marsch seiner
auserlesensten Sklaven, um seine Nachbarn und Rivalen zu
beeindrucken. Die Charaktere begegnen diesem Marsch, wih-
rend er sich durch die Alleen von Qu’ellarz’orl schlingelt.
Duzende nackter und angeketteter Sklaven bilden eine
Parade, wobei ihre Kérper mit Farben und Parfiimen
bestrichen sind. Ein Drow-Adliger fithrt den Marsch an,
wihrend 4W6 Drow-Krieger, die die Ordnung in vollem
zeremoniellen Ornat wahren.

DIE SPALTEN

Drei grofde Spalten ziehen sich durch den Boden der Hohle von
Menzoberranzan.

K1LAUENSPALTE

Es hief lange, dass die unbekannten Tiefen der Klauenspalte
bis in den Abyss hinabreichen. Diese Legende wurde scheinbar
bestatigt, als der Ddmonenfiirst Demogorgon aus der Klauen-
spalte auftauchte und die Seilbriicken vernichtete, die einst iiber
sie fithrten. Spione von Bregan D'aerthe wigen die Schaden
von ihrem Hauptsitz in einem zerstorten Drow-Anwesen aus

ab, das die Klauenspalte {iberblickt. (Das Anwesen war einst
Haus Oblodra, ein machtiges Drow-Haus, dass vor iiber hundert
Jahren wahrend der Zeit der Sorgen von Lolth zerstort wurde.)

DUNSTSPALTE

Diese lange Klamm im Herzen der Stadt machte sich ihren
Namen durch die rollenden Dunstwolken, die auf ewig von
unten hinaufwabern. Einige unterirdische Stréme flieRen aus
den vertikalen Wianden der Dunstspalte, sodass ihr eiskaltes
Wasser in Wasserfillen in die dunkle Leere ihrer Tiefen hinab-
fallt. In 750 m Tiefe sammelt sich das abflieBende Wasser

in einem uralten Grundwassertrager und wird durch einen
angrenzenden Magmastrom verdampft. Arkane Wasser-
miihlen sammeln das Wasser aus den Wasserfallen und
lenken es in einen unterirdischen Wassertank, den die Drow
anzapfen kénnen.

‘WESTSPALTE

Die Westspalte ist die neueste der grofien Kluften der Stadt
und sie verschlang drei Drow-HAiuser sowie eine gewisse Zahl
unbedeutenderer Behausungen, als vor knapp drei Jahrzehnen
ihr klaffendes Maul aufriss. In jiingsten Jahren wurde der Spalt
zur Heimat Hunderter riesiger Arachniden, die den Grofiteil
der Spalte mit ihren Spinnweben und Nestern gefiillt haben
und zwar bis zu dem Ausmaf, dass jeder, der in die Spalte
failt, eine 75-prozentige Chance hat, in ein Netz zu fallen, ohne
Schaden durch den Sturz zu nehmen. Jedoch zieht dies 1W4 +
1 hungrige Riesenspinnen an. Siehe ,Gefahren in Gewdlben*
in Kapitel 5 des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)
fiir die Regeln fiir eine Flucht aus den Netzen.

Charaktere, die Menzoberranzan durch den geheimen Tunnel
von Vizeran DeVir betreten, kommen zu einer geheimen Tiir, die
sich auf einen engen Felsvorsprung 18 m unterhalb der Kante
dieser Spalte hin 6ffnet. Die Charaktere kénnen den Spalt
mit einem erfolgreichen Starkewurf (Athletik) gegen SG 10
erklimmen, da es dort reichlich Haltegriffe gibt. Jeder Charak-
ter, dem der Wurf um 5 oder mehr misslingt, fallt.

TIER BRECHE

Die grofie Treppe von Tier Breche erhebt sich vom Boden
Menzoberranzans bis hin zu der Hohle, die die drei Zweige
der Akademie beherbergt: Melee-Magthere, ein pyramiden-
formiges Gebaude, in der Drow-Krieger trainiert werden;
Arach-Tinilith, eine spinnenférmige Kathedrale, in der die

Drow-Pristerinnen ihre Damoneng6ttin anbeten und Sorcere,
ein prachtvoller Turm, in dem Drow-Magier lernen, die magi-

schen Kiinste zu meistern. Nicht-Drow ist es verboten, diesen
Teil der Stadt zu betreten.

Die Steinstufen sind etwas mehr als 90 m breit und fithren
etwa genauso weit hinauf. Ein Paar riesiger Jadespinnen flan-
kiert den Treppenaufstieg an der Spitze und ist angehalten,
jeden Nicht-Drow anzugreifen, der die Stufen erklimmt. Die
beiden Jadespinnen haben die Spielwerte von Steingolems mit
den folgenden Spielwertmodifikationen:

+ Die Jadespinnen haben je 250 TP.
«+ Sie haben eine Klettergeschwindigkeit von 9 m.
« Sie haben Wahren Blick bis zu einer Reichweite von 36 m.

Wirf fiir eine zuféllige Begegnung, wenn die Charaktere
das Akademiegeldnde erkunden. Du kannst entweder einen
W20 werfen und die Tabelle fiir die Tier Breche-Begegnungen
hinzuziehen oder dir daraus eine Begegnung aussuchen,
die dir gefallt. Die Abenteurergruppe kann eine zufallige
Begegnung vermeiden, wenn sie einen Geschicklichkeits-
gruppenwurf (Heimlichkeit) gegen SG 17 erfolgreich ablegt.
Kampfgerdusche sind in der Akademie tiblich, doch die Drow-
Wachen sind darauf trainiert, den Unterschied zwischen
Trainingsiibungen und dem Gerdusch eines echten Kampfes
zu unterscheiden. Letzteres lockt Verstarkungstruppen in
Form von 1W4 Drow-Elitekriegern pro Runde an, bis die
wahrgenommene Gefahr eliminiert wurde.

TiER BRECHE-BEGEGNUNGEN

W20  Begegnung

1-6 Drow-Akolythen
7-14 Drow-Krieger
15-20  Drow-Magier

DRrROW-AKOLYTHEN

Die Charaktere begegnen 2W6 weiblichen Drow-Akolythen auf
einem Spaziergang. Es besteht eine 25-prozentige Chance, dass
eine Drow-Priesterin der Lolth bei ihnen ist und die Kopfe

der jungen Anhangerinnen mit Weisheit fallt und sie den Weg
der Lolth lehrt (siehe den ,,Der Weg der Lolth“-Kasten). Werden
sie angegriffen, ziehen sich die Akolythen nach Arach-Tinilith
zuriick, wihrend die Priesterin die Stellung halt.

DRrOW-KRIEGER

Die Charaktere begegnen 4W6 Drow-Kriegern bei einer
Trainingsiibung. Es besteht eine 50-prozentige Chance,

dass sie von 1W4 Drow-Elitekriegern begleitet werden, die
Anweisungen geben und die Disziplin wahren. Erblicken diese
Nicht-Drow auf den Landereien der Akademie, versuchen die
Drow jedweden Eindringling zu téten.

DrOW-MAGIER

Die Charaktere begegnen 1W3 Drow-Magiern auf einem
Spaziergang. Es besteht eine 50-prozentige Chance, dass es
sich bei diesen Magiern um Mitglieder des Konzils der Spinnen
handelt, die bereit sind, den Charakteren zu helfen, Sorcere zu
infiltrieren, wenn diese offenbaren, dass sie mit Vizeran DeVir
im Bunde sind. Diese Magier bieten an, den Zauber Méachtige
Unsichtbarkeit auf sichtbare Charaktere zu wirken und die
Abenteurergruppe in Gromphs Heiligtum im Turm zu eskortie-
ren. Solange die Charaktere unter dem Schutz dieser Magier
stehen, haben sie keine feindlich gesinnten Begegnungen, bis sie
Gromphs Heiligtum betreten (siehe ,Sorcere” fiir mehr Details).
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WESTWAND

Westwand (auch ,Das Alte Viertel” genannt) ist hauptsédchlich
eine Wohngegend. Westwand blieb weitestgehend vom Angriff
Demogorgons auf die Stadt verschont und ist ein ruhiger
Bezirk, da seine Bewohner es vorziehen, ihre dunklen Machen-
schaften und abscheulichen Geniisse hinter verschlossenen
Ttren zu halten. Inmitten der gewundenen Strafien und ruhi-
gen Villen von Westwand stehen sowohl eine gewisse Zahl von
Steinmonumenten, die wichtigen Personlichkeiten und Ereig-
nissen der Stadtgeschichte gewidmet sind, als auch zahlreiche
Statuen und Gotzenbilder der Lolth.

Zwischen Westwand und Narbondellyn liegt ein Wohngebiet
namens Lolths Netz. Seine Einwohner bauen ihre Hauser
nach oben, errichten Strafden aus magisch versteinerten
Strangen von Spinnenseide, die vom Hhlenboden bis hinauf
zur Gewdlbedecke reichen. Hohle, kokonartige Behausungen
wurden {iber und unter den Schichten der Netze errichtet.

Wirf fiir eine zufallige Begegnung, wenn die Charaktere
diesen Bezirk durchqueren. Du kannst entweder einen W20
werfen und die Tabelle fiir die Westwand-Begegnungen hinzu-
ziehen oder dir daraus eine Begegnung aussuchen, die dir
gefallt. Die Abenteurergruppe kann zufillige Begegnungen
in Westwand vermeiden, indem sie einen Geschicklichkeits-
gruppenwurf (Heimlichkeit) gegen SG 13 erfolgreich besteht.

WESTWAND-BEGEGNUNGEN

W20  Begegnung

1-3 Bandersnatche

4-7 Bregan D’aerthe Spion
8-14  Drow-FufSstreife

15-17  Sklavenmisshandlung
18-20  Statue der Lolth
BANDERSNATCHE

Die Charaktere erregen die ungewollte Aufmerksamkeit der
Bandersnatche, einer Gang junger, ddimonenanbetender Drow,
die im Anschluss an den Angriff Demogorgons darauf erpicht
ist, noch mehr Unruhe zu stiften. Die Gangmitglieder schicken
sich gegenseitig verschliisselte Botschaften, indem sie hohle
Steine aneinanderschlagen und so unheimliche klickende
Gerausche erzeugen, die durch die sonst ruhige Nachbarschaft
schallen. Anfangs folgen 1W4 Drow-Banditen der Abenteurer-
gruppe, die durch dunkle Gassen und fiber mit Spinnweben
verhangene Hausdéicher huschen, wihrend sie ihre Steine
aneinanderschlagen, um weiter Gangmitglieder dazu zu drin-
gen, sich dem Standort der Abenteurergruppe zu nidhern. Am
Ende jeder Runde klickender Steine tauchen weitere 1W4
Drow-Banditen auf. Wichst die Zahl der Gangmitglieder auf
zwanzig oder mehr an, umzingeln die Banditen die Gruppe
und fordern eine Bezahlung von 100 GM pro Gruppenmitglied
fir eine sichere Durchreise. Téten die Charaktere vier oder
mehr der Banditen, flicht der Rest, bevor eine Drow-Patrouille
(siehe unten) aufkreuzt.

Entwicklung. Werden einer oder mehrere Banditen getotet,
resultiert daraus ein Vergeltungsschlag. Die Gang organisiert
eine Jagdgesellschaft, um ein Mitglied der Abenteurergruppe
pro getotetem Bandenmitglied zu finden und zu téten. Diese
Jagdgesellschaft ist schlau genug, den Bezirk Westwand zu
verlassen und du kénntest die Bandersnatche versuchen
lassen, die Charaktere zu iiberfallen, wihrend diese sich
einen Weg aus Menzoberranzan zu bahnen versuchen. Die
Jagdgesellschaft besteht aus der Bandenanfiihrerin, ihrem
Quasit-Berater und 30 Drow-Banditen.
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Die Anfiihrerin der Bandersnatche ist eine launische und
nihilistische weibliche Drow namens Viln Tirin. Sie hat die
Spielwerte eines Banditenhauptmanns mit den folgenden
Modifikationen:

« Viln ist chaotisch bose und verfiigt {iber Drow-Eigenschaften
(siehe den ,Spielwertmodifikationen fiir Drow NSC*-Kasten).

- Sie schwingt einen Krummsébel der Geschwindigkeit und
kann in ihrem Zug einen Angriff mit einer Zusatzaktion
ausfiithren. Alle Angriffe von Viln mit ihrer Waffe haben +7
zum Treffen und verteilen 8 (IW6 + 5) Hiebschaden bei
einem Treffer.

- Viln trdgt vier Dolche bei sich, die mit lila Wurmgift benetzt
sind (siehe ,Gifte" in Kapitel 8 des Dungeon Master’s Guide
(Spielleiterhandbuch)). Das Gift an der Klinge der Dolche
reicht nur fiir einen Treffer aus, egal ob dabei das Gift
wirkt oder nicht.

+ Sie hat einen Herausforderungsgrad von 5 (1.800 EP).

BrEGAN D’AERTHE SPION
Siehe ,,Duthcloim*” fiir mehr Informationen.

DROW-FUSSSTREIFE

Dies Streife besteht aus 2W4 Drow. Wenn eines oder mehrere
Mitglieder der Abenteurergruppe scheinbar etwas anderes
sind als ein Drow oder Sklaven in Begleitung ihres Drow-Meis-
ters, konfrontiert die Streife die Gruppe und beginnt Fragen zu
stellen. Erweckt eine der Antworten ihr Mistrauen oder wird
als unverschiamt aufgefasst, greifen die Drow an.

SKLAVENMISSHANDLUNG

Die Charaktere beobachten, wie ein Drow-Adliger eine
Handvoll Sklaven (Gemeine irgendeines Volkes) auspeitscht,
wihrend 1W4 Grottenschrat-Wichter nach Schwierigkeiten
Ausschau hélt. Greifen die Charaktere nicht in die Situation
ein, ldsst der erbarmungslose Adlige einen Sklaven zur West-
spalte ziehen und ihn kurzerhand hineinwerfen. Der arme
Sklave fallt 2W6 x 3 m, bevor er in einem Netz gefangen und
von einer Riesenspinne eingesponnen wird (um spéter ver-
schlungen zu werden). Eilen die Charaktere dem Sklaven zu
Hilfe, greifen die Grottenschrate sie an.

STATUE DER LOLTH
Siehe ,,Duthcloim” fiir mehr Informationen.

UNERWARTETE VERBUNDETE

Auch wenn Menzoberranzan gegeniiber Auf3enstehenden
feindselig wirken mag, so gibt es dennoch méchtige Persén-
lichkeiten innerhalb der Stadt, die die Dadmonenfiirsten aus
dem Underdark vertrieben sehen wollen und daher gewillt
sind, den Charakteren zu helfen, ihr Ziel zu erreichen.

HAaus BAENRE

Die Matrone von Haus Baenre ist die Stimme der Lolth in
Menzoberranzan und trotz der kiirzlichen Ereignisse verfiigt
sie {iber die absolute Kontrolle iiber die Stadt. Quenthel weif3,
wie Demogorgen sich einen Weg aus dem Abyss hinaus in
die Stadt der Spinnen gebahnt hat. Sie war nicht iiberrascht
zu erfahren, dass ihr Bruder Gromph, der Erzmagus von
Menzoberranzan, dahintersteckte, da sie seine zunehmende
Unzufriedenheit in den letzten Monaten beobachtet hat. Sie
weif auch, dass Lolth dafiir verantwortlich war. Quenthel geht
davon aus, dass Lolth eine Art Machtspiel im Abyss vollzieht.
Erfihrt Quenthel, dass Abenteurer versuchen, das Underdark
von der Bedrohung seines Ddmonenfiirsten zu befreien, steht
sie ihnen nicht im Weg (siehe ,Vertrauliche Treffen“) und erlaubt
ihnen sogar, unbehelligt durch die Stadt zu reisen.



BREGAN D’AERTHE

Bregan D’aerthe ist eine Gesellschaft von Séldnern, die mehr
Macht und Einfluss in Menzoberranzan besitzt als alle Adels-
héuser von niederem Rang zusammen. Bregan D’aerthe
profitiert von seiner engen Verbindung zum Haus Baenre.
Der Griinder und Anfiihrer der Gesellschaft, Jarlaxle, ist der
Bruder der Matrone Quenthel Baenre und dem Erzmagus
Gromph Baenre, obgleich dieser Fakt nicht sehr bekannt ist.

Jarlaxle kiitmmert sich nicht darum, was die Ddmonen-
firsten im Underdark machen, doch ist er wegen der Zukunft
von Menzoberranzan sowie seiner geheimen Besitztiimer in
der Welt an der Oberfliche besorgt. Er méchte wissen, wie
die Ddmonenfiirsten herkamen und wie sie zurlickgeschickt
werden konnen, und die Mitglieder von Bregan D'aerthe
werden Charaktere unterstiitzen, die behaupten, die Antwor-
ten darauf zu kennen.

KONZIL DER SPINNEN

Viele Drow-Magier haben lange nach einem Mittel gesucht, ihre
Macht und ihren Einfluss zu vermehren, da sie frustriert sind,
dass die arkanen Kiinste als nebensichlich verglichen mit der
gottlichen Magie von Lolths Priesterinnen galten. Eine geheime
Intrige adliger Magier, die sich selbst das Konzil der Spinnen
nennt, arbeitet daran, Magier im Herrschenden Konzil repriasen-
tiert zu sehen und Tausende Jahre der Tradition umzustiirzen,
dabei aber dennoch Lolths Willen treu zu bleiben.

Das Verschwinden von Gromph Baenre und die Beteiligung
von Vizeran DeVir an der Vertreibung der ddmonischen
Invasion bietet den Magiern eine unvergleichliche Gelegen-
heit, um ihre Absichten fortzufithren. Vizeran hat seine Rolle
als Patron und Verbiindeter des Konzils gepflegt, um an Ein-
fluss unter seinen Mitgliedern zu gewinnen, wihrend er ihnen
gleichzeitig keinen Hinweis auf sein eigenes Begehren, die
obsessive Verehrung von Lolth durch die Drow zu vernichten,
gibt. Vizeran hat den Konzilmitgliedern erzihlt, dass ihm
Abenteurer helfen, die Ddmonenfiirsten zuriick in den Abyss
zu bannen und dass sie nach Menzoberranzan kommen kénn-
ten, um Wissen in Gromphs Heiligtum im Innern von Sorcere
zu suchen. Das Konzil steht bereit, um den magischen Schutz
des Turmes aufder Kraft zu setzen, sollte dies eintreten.

VERTRAULICHE TREFFEN

Wenn Haus Baenre und Bregan D’aerthe Wind von der
Anwesenheit der Abenteurergruppe in der Stadt bekommen,
werden die Charaktere von Drow konfrontiert, deren Aufgabe
es ist, sie zu einem vertraulichen Treffen mit den Anfithrern
jeder Fraktion zu eskortieren. Jarlaxle schickt einen teuflisch
charmanten und sarkastischen méinnlichen Drow-Elitekrie-
ger namens Krilelyn H’'Kar, der beauftragt worden ist, die
Charaktere zu den Ruinen von Haus Do'Urden im Bezirk
Westwand zu fiithren.

Matrone Quenthel Baenre schickt 30 miirrische Drow-Eli-
tekrieger, die auf Riesenreiteidechsen reiten (siehe Ende von
Kapitel 8 fiir die Spielwerte), zusammen mit sechs Gargylen,
die den Luftraum schiitzen. Sie haben den Befehl erhalten, die
Abenteurergruppe zum Haus Baenre auf der Spitze von Qu'el-
larz'orl zu eskortieren.

MATRONE QUENTHEL BAENRE

Matrone Quenthel Baenre ist Lolth gegenitiber absolut loyal,
doch sie vermutet schon seit einiger Zeit, dass ihr Bruder
Gromph dies nicht ist. Der Erzmagus wird seit dem desastré-
sen Beschworungsritual vermisst, das die Ddmonenfiirsten
ins Underdark beférdert hat und niemand scheint etwas {iber
seinen Verbleib zu wissen.

MAGIER DES KONTILS
DER SPINMER

Die Matrone und ihre engsten Verbiindeten haben die Wahr-
heit iiber Gromphs Verschwinden sorgfiltig vertuscht und
behaupten, dass der Erzmagus hart arbeitet, um die ddmo-
nische Invasion zu untersuchen und nach einem Mittel zu
suchen, die Damonenfiirsten zuriick in den Abyss zu schicken.
Quenthel weifd nicht, ob Gromph lebt oder tot ist. Sie weifd nur,
dass sie sein Verschwinden nicht fiir immer verheimlichen
kann. Sie will sich absichern, dass ihrem Haus durch seine
Handlungen kein Schaden zugefiigt wird.

Quenthel interessiert es nicht, dass die Abenteurer darum
kdmpfen, die Damonenfiirsten wieder zuriick in den Abyss zu
schicken oder dass Menzoberranzan unter dem Angriff eines
weiteren Ddmonenfiirsten leiden konnte. Sie ist nur um Haus
Baenre besorgt. Dem benebelten Verstindnis der Matrone
nach nutzt Lolth die Damonenfiirsten, um die Starke von Haus
Baenre zu testen und die Feinde der Drow zu vernichten. Den-
noch wiinscht es die Matrone nicht, dass Gromphs Zauber oder
belastende Beweise seiner Taten in die falschen Héande fallen.

Unabhéngig davon, ob die Charaktere hergezwungen
werden oder freiwillig ankommen, lies den folgenden Text,
wenn sie bei Quenthel Baenre ankommen.

Ein weitldufiges Netz von Stringen aus Schwermetall bildet
eine Art Zaun um den ausgedehnten Gebiudekomplex, der
auf dem Plateau iiber Menzoberranzans grofler Hohle liegt,
Dutzende massiver Stalagmiten und Stalaktiten wurden

zu Térmen ausgehshlt und geformt, die von Balkonen und
Ubergingen umgeben sind und durch empfindlich aus-
sehende Rampen und Briicken verbunden sind. Der Kom-
plex wird von gleiflendem Licht in fahlen Schattierungen von
violett, griin und blau erleuchtet. Dutzende Drow-Krieger
sind auf den Aussichtspunkten und FuRBwegen stationiert
und wachsamer denn je, als sie eure Ankunft beobachten.

Werden die Charaktere in den Komplex gefiihrt, heifdt die
Matrone sie in ihrem Thronzimmer willkommen, einer mas-
siven Kammer, die den vollstandigen vierten Stock eines
Turmes einnimmt.

Sie sitzt auf einem Thron, der aus einem einzigen Stiick
schwarzen Saphirs geschlagen wurde und grofie Diamanten
aufweist, die in die Armlehnen eingelassen wurden und auf
Befehl der Matrone hin Licht spenden.
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Quenthel weif} nicht, dass Vizeran DeVir noch am Leben
ist und jede Erwidhnung seiner Person erweckt ihr Interesse,
obgleich sie ihn nicht als Gefahr betrachtet. Nachdem Gromph
verschwunden ist, schickte sie Untergebene nach Sorcere,
um sein Heiligtum von jeglichen belastenden Beweisen zu
befreien. Sie fanden jedoch keine. Die Matrone weif3 nichts
von Gromphs geheimem inneren Heiligtum oder von dem
Grimoire, das dort versteckt liegt. Erklidren die Charaktere die
groben Ziige ihres Plans, das Grimoire aus der Stadt zu holen,
erlaubt und unterstiitzt Quenthel ihre Mission, auch wenn sie
dabei heimlich plant, Beweise herzustellen, dass die Abenteu-
rer hinter dem Ritual stecken, welches die Ddmonenflirsten
in das Underdark gebracht hat, sollten sie mit dem Grimoire
in ihrem Besitz gefasst werden. Sie erteilt den Charakteren
die Erlaubnis, Sorcere zu betreten und instruiert die Turm-
bewohner, ihre Nachforschungen nicht zu behindern.

Als Erwiéhlte der Lolth ist Quenthel Baenre selbst eine
Gefahr, die mit jedem Damonenfirsten vergleichbar ist.
Umgeben von den gut geiibten Wachen und magischen Wich-
tern von Haus Baenre kénnte sie die Abenteurer ausléschen,
ohne auch nur ins Schwitzen zu kommen. Greifen die Charak-
tere sie an, nutze die Spielwerte einer Drow-Priesterin der
Lolth mit den folgenden Modifikationen:

« Quenthel hat eine RK von 19 (+3 Schuppenpanzer) und 132
(24W8 + 24) TP.

+ Sie hat eine Intelligenz von 18 (+4) und eine Weisheit von
20 (+5). Ihre Rettungswurfboni sind die folgenden: Cha
+11, Kon +8, Wei +12,. Ihre Fertigkeitsboni sind die folgen-
den: Heimlichkeit +9, Motiv erkennen +12, , Religion +11,
Wahrnehmung +12.

. Sie ist eine Stufe 20 Zauberwirkerin, die jeden Kleriker.
Zauber bis Stufe 9 nach Belieben (Rettungswurf gegen SG
20, +12 mit Zauberangriffen zum Treffen) wirken kann.

« Sie schwingt ein Tentakelzepter.

« Solange sie auf ihrem Thron sitzt, kann Quenthel eine
Aktion in ihrem Zug nutzen, um Auflésung (Rettungswurf
gegen SG 19) zu wirken. Ein Ziel, dem der Rettungswurf
misslingt, erleidet 10W6 + 40 Kraftschaden. Reduziert die-
ser Schaden das Ziel auf 0 TP, wird es aufgel6st.

« Sie hat einen Herausforderungsgrad von 22 (41.000 EP).

EP BELOHNUNGEN
Erhélt die Abenteurergruppe die Unterstiitzung von Quenthel
Baenre, belohne jeden Charaker mit 2.000 EP.

JARLAXLE BAENRE VON
BREGAN D’AERTHE

Der schneidige und elegante Befehlshaber der Bregan D’aerthe
Soldner-Gesellschaft, Jarlaxle Baenre, ist ein Drow-Krieger mit
Jahrhunderten an Erfahrung. Er gilt als Nonkonformist in einer
Kultur, in der fehlende Konformitat normalerweise den Tod
oder das Exil bedeutet, hat gelernt, auf der Grenze dazwischen
zu wandern, zu aufsdssig, um ein Teil der Drow-Gesellschaft
und zu niitzlich zu sein, um ausgeschaltet zu werden.

Aufer, dass er aus erster Hand die Zerstérung miterlebt hat,
die in Menzoberranzan angerichtet wurde, versteht Jarlaxle
die fiirchterliche Bedeutung der Ankunft der Ddmonenfiirsten
im Underdark, und er weif3, dass sein Bruder Gromph ver-
antwortlich dafiir ist. Jarlaxle wei, dass Gromph sich in der
Stadt Luskan an der Schwertkiiste versteckt hilt, doch er teilt
diese Information unter gar keinen Umstédnden. Jarlaxle hat
seine Augen und Ohren Giberall in Menzoberranzan und er hat
ein Interesse an den Abenteurern, vor allem, wenn sie mit Grin
Ousstyl reisen.
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Wenn die Charaktere zustimmen, Jarlaxle in Haus Do'Urden
zu treffen, lies das Folgende, sobald sie dort ankommen.

Ein Drow-Haus steht allein und verloren mit seinem Riicken
zur westlichen Wand des groRen Gewslbes von Menzober-
ranzan. Seine Tiirme sind dunkel, seine Mauern bréckeln
und miissen dringend repariert werden. Die alte Feste hat
die Aura einer heimgesuchten Ruine, doch hier und da ent-
deckst du Lebenszeichen: Drow in schwarzer Lederristung
stehen Wache in den Schatten und magische Flammen tan-
zen in steinernen Feuerschalen zu den Seiten des Eingangs.
Als du hineingefithrt wirst, verschlingt dich eine siulen-
gestiitzte Halle, die Ubersit ist mit zerbrochenen Statuen.
An eine gebrochene Siule gelehnt steht ein Drow mit einer
Augenklappe und einem weitkrempigen Hut. Ein Sabel
hingt an seiner Hiifte und er ist eine schneidige Gestalt.
JVertrauenswiirdigl®, sagt er mit einem breiten Grinsen.

b J

Als Matrone Quenthel Baenre das Haus Do’Urden wieder-
belebte, befahl sie ihrem Bruder Jarlaxle, nach dem lang
verlassenen Do’'Urden-Anwesen zu sehen. Nun nutzt er die
Ruine des Drow-Hauses als Hauptsitz von Bregan D’aerthe.
Im Grofteil des Hauses ist der Zugang fiir Besuchern nicht
gestattet und Jarlaxle wird den Charakteren nicht erlauben,
lange zu bleiben.

Jarlaxle méchte nicht, dass die Damonenfirsten durch
das Underdark wiiten oder es bis an die Oberfliche schaffen.
Wenn die Charaktere offenbaren, dass ihr Hauptziel ist, die
Dimonenfiirsten zuriick in den Abyss zu schicken, stellt ihnen
Jarlaxie jede Hilfe zur Verfiigung, die er kann, wird ihnen aber
nicht die ,schmutzige Arbeit" abnehmen. Wenn die Charaktere
Vizeran DeVir erwahnen, wird Jarlaxles Interesse geweckt,
da er davon ausgegangen war, dass Vizeran tot ist. Er warnt
sie, diesem ,Uberbleibsel eines langst vergangenen Hauses"
zu trauen. Erwidhnen die Charaktere zudem Vizerans Plan,
Menzoberranzan zum Standort fiir den finalen Showdown mit
den Damonenfiirsten zu machen, besteht Jarlaxle darauf, dass
die Charaktere einen anderen Ort als Schlachtfeld wiahlen und
warnt sie, dass Bregan D’aerthe sich jedem weiteren Versuch
in den Weg stellen wird, die Stadt noch weiter zu verwiisten.

Wenn die Charaktere behaupten, einen sicheren Weg ins
Innere von Sorcere hinein zu suchen, arrangiert Jarlaxle ein
Treffen mit einem der Mitglieder des Konzils der Spinnen
in einem Unterschlupf von Bregan D’aerthe in Westwand.
Dieser mannliche Drow-Magus bringt Schriftrollen Méchti-
ger Unsichtbarkeit mit, eine fir jedes Gruppenmitglied, und
gibt den Charakteren zudem ein Passwort, das kurzfristig die
Abwehr des Turmes umgeht. Charaktere, die das Passwort
innerhalb des Turmes aussprechen, miissen sich iiber eine
Dauer von 1 Stunde nicht mit dem Wichter und Hiiter-Effekt
des Turmes herumschlagen (siehe ,Sorcere” spéter in diesem
Kapitel). Bregan D’aerthe geht sicher, dass die Charaktere
keine feindlichen Begegnungen haben, wihrend sie sich einen
Weg in die Akademie bahnen.

Wird Jarlaxle einmal auf Gromphs Grimoire aufmerksam,
tut er alles, was in seiner Macht steht, um sicherzustellen, dass
die Charaktere das Grimoire aus der Stadt schaffen.

Sobald Vizerans Ritual vollendet ist, plant Jarlaxle, Bregan
D’aerthe Spione zu entsenden, um Vizeran zu finden und ihm
das Grimoire zu stehlen, sodass er einen Beweis hat, um seinen
Bruder herumkommandieren zu kénnen.



Vizerans Plan kommt Jarlaxle entgegen, da er ihn nichts
kostet. Solange die Charaktere sich bemiihen, die Ddmonen-
fiirsten zuriick in den Abyss zu schicken, hélt Jarlaxle seine
Bregan D'aerthe Streitkréifte bereit, um Menzoberranzan
zu verteidigen.

EP BELOHNUNGEN
Wenn die Abenteurergruppe Jarlaxle Baenres Unterstiitzung
fiir sich gewinnt, belohne jeden Charakter mit 1.500 EP.

EIN SINNESWANDEL

An einem Punkt wihrend ihrer Erforschung von Menzober-
ranzan beichtet Grin Ousstyl, dass sein Meister Vizeran nicht
ganz ehrlich mit den Abenteurern war. (Wenn Grin die Cha-
raktere nicht in die Stadt begleitet, verfolgt er sie und holt sie
irgendwann ein, um ihnen mitzuteilen, was er weif3.)

Grin hat Vizerans Arbeit an der Herstellung des Talismans
des Dunklen Herzens und seine Verbindung zu dem Ritual, um
die Damonenfiirsten zu versammeln, studiert. Er glaubt, dass
das Ritual den geplanten Effekt haben wird, egal, wo der Talis-
man platziert wird. Es muss nicht in Sorcere oder iiberhaupt
in Menzoberranzan platziert werden. Die dortige Platzierung
des Talismans sorgt nur dafiir, dass die Drow-Stadt zum
Schauplatz des Kampfes der Ddmonenfiirsten wird und
hochstwahrscheinlich wihrend dieses Prozesses vollstandig
zerstort wird. Wenn er gedrangt wird, gibt Grin zu, dass er
nicht vollig sicher ist, dass Vizerans Ritual funktionieren wird,
wenn der Talisman an einem anderen Ort platziert wird. Er ist
nicht so bewandert oder méchtig wie sein Meister.

Grin ermuntert die Abenteurer dazu, das Dunkle Herz an
einem anderen Ort zu platzieren und so ein anderes Schlacht-
feld fiir den Showdown der Damonenfiirsten zu bestimmen.
Er weigert sich, fortzufahren, wenn der Talisman in Menzo-
berranzan verbleiben soll. Wenn die Charaktere das Dunkle
Herz wie geplant platzieren wollen, miissen sie einen Weg
finden, Grin davon zu iiberzeugen oder abzusichern, dass er
Stillschweigen dariiber wahrt. Alternativ kann Grin sie an die
néchste Drow-Patrouille verraten und Vizerans Plan in der
Hoffnung vereiteln, die Stadt zu retten.

SORCERE

Die Informationen, die die Abenteurer benétigen, um das
Ritual besser zu verstehen, dass die Damonenfiirsten ins
Underdark rief, befinden sich in Gromph Baenres Heiligtum in
Sorcere, Menzoberranzans Akademie fiir Magie. Der Zugang
zum Quartier des Erzmagus wurde von Matrone Quenthel
Baenre verboten, die versucht, Gromphs Beteiligung an der
zerstorerischen Attacke auf Menzoberranzan zu vertuschen.

Die Abenteurer konnen Sorcere mithilfe von Matrone
Quenthel Baenre, von Jarlaxle Baenre oder von einem Mitglied
des Konzils der Spinnen sicher betreten. Einmal im Innern
sind die Charaktere auf sich allein gestellt, da keiner dieser
NSC oder ihrer Agenten mit den Abenteurern in Verbindung
gebracht werden will, sollten die Dinge nicht nach Plan
verlaufen.

WACHTER UND HUTER

Der gesamte Turm wird von permanenten Wichter und
Hiiter-Zaubern geschiitzt. Die Drow-Bewohner des Turms
sind seinen Effekten gegeniiber immun, doch Eindringlinge
sind es nicht. Wenn die Charaktere vom Konzil der Spinnen
unterstiitzt werden, geben ihnen die Mitglieder des Konzils
das Passwort, welches dem Sprecher 1 Stunde der Immuni-
tat gegentiber den Effekten des Zaubers verleiht, wenn er laut
im Innern des Turmes ausgesprochen wird. Danach wird das
Passwort magisch verdndert und jeder Charakter, der noch im
Turm ist, muss mit den Effekten des Wachter und Hiiter-Zau-
bers zurechtkommen.

ZUFALLIGE BEGEGNUNGEN
IN SORCERE

Im Inneren von Sorcere kénnten die Charaktere Drow-Magi-
ern ebenso wie ihren Schiilern, ihren Vertrauten und anderen
magischen Kreaturen begegnen. Wenn sie mit Quenthel
Baenres Genehmigung eintreten, konnen sie die meisten
Schwierigkeiten mit den Bewohnern des Turmes vermeiden.
Andernfalls sind Heimlichkeit und Vorsicht sehr wichtig.

Lass die Charaktere vier Geschicklichkeitsgruppenwiirfe
(Heimlichkeit) gegen SG 13 von dem Moment an ablegen, in
dem sie den Turm betreten, bis zu dem Moment, da sie das
Heiligtum des Erzmagus erreichen. Jeder misslungene Wurf
resultiert in einer Begegnung aus der Tabelle fiir Sorcere
Begegnungen. Die Charaktere legen die gleichen Wiirfe ab,
wenn sie den Turm wieder verlassen.
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Begibt sich der Turm in den Alarmzustand (wie in einigen
Begegnungen beschrieben), erhalten alle Charaktere einen
Nachteil, wenn sie ihre Geschicklichkeitsgruppenwiirfe
(Heimlichkeit) ablegen.

SORCERE-BEGEGNUNGEN

W20  Begegnung

1-6 1W4 Drow-Magier

7-8 1 Riesenspinne

9-10 1 Schattendimon

11-14  1W4 Sklaven
15-16 1 Sukkubus oder Inkubus
17-18 1 unsichtbarer Quasit
19-20 1 wahnsinniger Drow-Magus

DrOW-MAGIER

Es besteht eine 50-prozentige Chance, dass diese Magier

vor dem Ankommen der Abenteurergruppe gewarnt wurden,
entweder von Vizeran DeVir oder Matrone Quenthel Baenre,
wobei sie dann die Charaktere passieren lassen. Andernfalls
gehen die Drow-Magier davon aus, dass die Charaktere Ein-
dringlinge sind und greifen an, es sei denn, Grin Ousstyl ist bei
ihnen. Wenn die Charaktere erkldren, dass sie Quenthel Baen-
res Erlaubnis haben, hier zu sein, kénnen sie die Magier davon
iiberzeugen, nicht anzugreifen, wenn sie einen Charismawurf
(Tauschen oder Uberzeugen) gegen SG 12 ablegen.

Wenn einer oder mehrere der Magier im Kampf fallen, nutzt
der Rest Mdchtige Unsichtbarkeit, um unsichtbar zu werden
und sich zuriickzuziehen, wobei sie jedoch den Turm in den
Alarmzustand versetzen, wenn er dies noch nicht ist.

RIESENSPINNE

Diese Riesenspinne klettert die Mauern oder das Dach ent-
lang. Sie ignoriert die Charaktere, es sei denn, sie reagieren
mit aggressiven Handlungen auf sie, dann greift sie an.

SCHATTENDAMON

Der Damon ist ein gebundener Diener eines Drow-Magus, der
versucht, sich vor den Charakteren zu verstecken und ihnen
folgt, um herauszufinden, was sie planen. Er kampft nur gegen
die Charaktere, wenn sie ihn angreifen und flieht, wenn er

auf 10 oder weniger TP reduziert wird. Wenn der Ddmon
entkommt, geht der Turm in den Alarmzustand.

SKLAVEN

Diese Gemeinen (Volk deiner Wahl) sind auf einem Boten-

gang fiir ihren Drow-Magus-Meister, wenn sie aus Versehen in
die Abenteurergruppe hineinstolpern. Wenn die Charaktere
aussagen, dass sie ein legitimes Anliegen in Sorcere haben,
beantworten die Sklaven Fragen zum Turm, wenn sie gefragt
werden. Verdichtigen die Sklaven die Charaktere, Eindring-
linge zu sein oder werden sie bedroht oder angegriffen, flichen
sie und rufen um Hilfe. Wenn einige der Sklaven der Begegnung
entkommen, geht der Turm in den Alarmzustand.

SUKKUBUS ODER INKUBUS

Dieser Unhold, Affire und Verbiindeter eines der Magier des
Turmes, nimmt die Gestalt eines Sklaven (Volk deiner Wahl) an.
Neugierig darauf, das Innere von Gromphs Heiligtum zu sehen,
bietet der ,,Sklave” den Charakteren an, sie dorthin zu fithren
und leitet sie {iber eine Route, die andere zufillige Begegnungen
vermeidet. Der Unhold versucht Gromphs Grimoire zu stehlen,
wenn er die Gelegenheit dafiir erhilt. Dabei nutzt er zunéchst
seine Fahigkeit Bezaubern, um einen Charakter davon zu tiber-
zeugen, sich vom Buch zu trennen und anschlieBend Atherische
Gestalten, um damit zu verschwinden.

KAPITEL 15 | DIE STADT DER SPINNEN

UNSICHTBARER QUASIT

Der Quasit-Vertraute eines Drow-Magiers sucht unsichtbar die
Hallen und Kammern des Turms heim. Er folgt und beobachtet
die Charaktere, um herauszufinden, was sie vorhaben und ver-
lasst diese, um seinen Meister (einen Drow-Magier) zu rufen,
wenn sie Gromphs Heiligtum betreten oder dabei entdeckt
werden, wie sie es verlassen. Entkommt der Ddmon, geht der
Turm in den Alarmzustand.

WAHNSINNIGER DROW-MAGUS

Dieser Drow ist von einer Form undefinierbaren Wahnsinns
betroffen. Wiirfel auf die Undefinierbarer Wahnsinn-Tabelle in
Kapitel 8 des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch),
um zu bestimmen, wie sich der Wahnsinn aufdert.

(GROMPHS AUSSERES HEILIGTUM

In die Kante der schwarzen Marmortiir zu Gromph Baenres
Kammern sind silberne Runen eingebrannt, und sie ist durch
ein Arkanes Schloss verschlossen, das an sie gebunden ist.
Das Schloss zu knacken benétigt einen Geschicklichkeits-
wurf gegen SG 23, wenn dabei Diebeswerkzeug verwendet
wird, wihrend es einen erfolgreichen Starkewurf gegen SG 25
benétigt, um die Tiir mit Gewalt zu 6ffnen. Ein Klopfen-Zauber
offnet die Ttr ebenfalls und Grin Ousstyl kann mit dem Zauber
aushelfen, wenn keiner der Abenteurer ihn kennt.

Die Kammer jenseits der Tiir hat einen schwarzen Marmor-
boden, ist mit Reihen von Regalen gefiillt, die mit Buchern
und Schriftrollen beladen sind und wird von einem breiten
Schreibtisch aus poliertem Knochen dominiert. Ein Pliisch-
sessel mit Echsenhaut steht hinter dem Schreibtisch, wobei
ihm ein kleinerer, simpler Zurkhholz-Stuhl gegeniibersteht.
Die 2,10 Meter groe Obsidian-Statue eines vierarmigen,
schwertschwingenden Drow-Kriegers steht an einer Wand
hinter dem Schreibtisch. Brennende rote Kerzen sind im
Raum und in Kerzenhaltern aus Skeletthinden verteilt.

Dauerhafte Flamme-Zauber wurden auf die vielen Dutzend
Kerzen im Raum gewirkt, die die Umgebung mit hellem Licht
erfillen. Sobald jemand anders als Gromph die Kammer betritt,
ohne das Wort tyrnae (,l6schen”) zu sagen, taucht ein Feuer-
elementar auf und greift die Eindringlinge an. Wird Magie
bannen (SG 15) auf die Tiir gesprochen, bevor sich diese 6ffnet,
wird diese Falle auler Kraft gesetzt, doch der Elementar kann
nicht gebannt werden, sobald er einmal aufgetaucht ist.

Wenn irgendjemand mit dem Schreibtisch oder dem Inhalt der
Regale herumhantiert oder versucht, etwas aus dem Raum zu
entfernen, wird die vierarmige Statue belebt und greift an. Sie hat
die Spielwerte eines Steingolems, tausche jedoch ihre Aktions-
moglichkeiten Mehrfachangriff und Schlag mit dem Folgenden:

Mehrfachangriff. Der Golem macht vier Schwertangriffe.

Schwert. Nahkampfwaffenangriff: +10 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 10 (1W8 + 6) Hiebschaden.

Jeder, der den Namen (Szashune) der Statue laut ausspricht,
wird nicht von ihr angegriffen.

GEHEIME FALLENTUR

Jedes Gruppenmitglied mit einer passiven Weisheitsstufe
(Wahrnehmung) von 20 oder héher bemerkt eine geheime Tiir
in der Wand, wihrend Charaktere, die den Raum nach gehei-
men Tiiren durchsuchen, einen Weisheitswurf (Wahrnehmung)
gegen SG 15 erfolgreich bestehen miissen, um sie zu finden.



Jede Kreatur mit einem 12er-Trefferwiirfel oder weniger,
der sich in eine Ndhe von 1,50 m zur geheimen Tiir begibt,
ohne das Wort khaless (,Vertrauen") zu sprechen, 16st einen
FEinkerkerung-Zauber (Rettungswurf gegen SG 17) aus. Bei
misslungenem Rettungswurf wird die Kreatur, die gefangen
wurde, in einen Edelstein in Gromphs Innerem Heiligtum ein-
geschlossen (im ndchsten Abschnitt beschrieben). Die Falle
hort auf zu existieren, sobald eine Kreatur eingekerkert wurde.
Ein erfolgreicher Magie bannen-Zauber gegen SG 19, der auf
die Geheimtiir gewirkt wird, entfernt die Falle.

Das Offnen der Geheimtiir benétigt einen Klopfen-Zauber oder
einen erfolgreichen Intelligenzwurf (Arkane Kiinste) gegen SG
20, um sie abzuschéitzen und die Magie zu manipulieren. Jenseits
von ihr liegt eine dunkle Leere, die nicht gebannt oder zerstort
werden kann. Alles und jeder, der die Leere beriihrt, wird augen-
blicklich in eine labyrinthische Halbebene transportiert, die einer
solchen entspricht, die durch einen Irrgarten-Zauber erschaffen
wird. Eine Kreatur, die einen Intelligenzwurf gegen SG 20 erfolg-
reich besteht, um dem Irrgarten zu entkommen, erscheint wieder
inmitten des Aufieren Heiligtums. Wirkt jedoch eine Kreatur
einen Zauber der Stufe 5 oder héher, wihrend sie sich in der
Halbebene befindet, erscheinen alle Kreaturen und Objekte, die
sich in der Halbebene aufhalten, stattdessen augenblicklich in
Gromphs Innerem Heiligtum.

SCHATZE
Die Sammlung seltener Biicher und Schriftrollen in den
Kammern des Erzmagus ist 15.000 GM wert, wenn man
davon ausgeht, dass die Charaktere die Méglichkeit haben,
sie zu transportieren. Wenn ein Charakter 10 Minuten damit
verbringt, die Sammlung genau zu studieren, kann er einen
Intelligenzwurf (Arkane Kiinste) gegen SG 15 ablegen. Bei
erfolgreichem Wurf bestatigt der Charakter, dass Gromphs
Grimoire sich nicht unter den Biichern der Sammlung befindet
und kann zudem die fiinf wertvollsten Folianten bestimmen,
die je 1.000 GM wert sind. Doch eines dieser wertvollen
Werke ist eine Falle mit einer Glyphe des Schutzes, die den
dritten Effekt von Fluch (Rettungswurf gegen SG 17) auslost
und der anhilt, bis er gebannt wird.

Die Schubladen des Schreibtischs sind mit Arkanes Schloss-
Zaubern versiegelt. Um das Schloss einer der Schubladen
zu knacken, werden Diebeswerkzeug und ein erfolgreicher
Geschicklichkeitswurf gegen SG 23 benétigt. Ein Klopfen-Zau-
ber oder ein erfolgreicher Magie bannen-Zauber (SG 15), der auf
eine Schublade gewirkt wird, entfernt das magische Schloss.
Wenn sie gedffnet werden, sind die Schubladen leer. Ein Effekt
ahnlich Leomunds geheimer Truhe transportiert den Inhalt der
Schublade in einen extradimensionalen Raum, wenn jemand
anderes als Gromph sie 6ffnet.

GROMPHS INNERES HEILIGTUM

Lies den Spielern, deren Charaktere Gromphs Halbebene (siche
,Gromphs AuBeres Heiligtum®) entkommen und im Inneren
Heiligtum des Erzmagus auftauchen, den folgenden Text vor.

Diese runde Kammer wird von magischen Kerzen erleuchtet
und verfiigt iiber einen schwarzen Steinboden, in den magi-
sche Diagramme eingraviert und mit Gold und Silber intar-
siert sind. Eine weibliche Drow steht im Zentrum eines ma-
gischen Kreises, wobei ihre Hande auf ihren Hiften ruhen.
Hinter ihr stehen Regale und Schriinke, in denen Keramik-
topfe, Glasphiolen und andere arkane Utensilien stehen,
wihrend ein in schwarzes Leder gebundener Foliant offen
auf einem Lesepult liegt, dessen Seiten mit spinnenhaften
Clyphen beschrieben sind. Der einzige Ausgang scheint ein
Bogengang zu sein, der von schwarzer Leere erfiilit ist.

Jede Kreatur, die die dunkle Leere beriihrt, wird abrupt in

die Halbebene beférdert, die Gromphs Inneres und Auferes
Heiligtum voneinander trennt (siehe den vorigen Abschnitt fiir
mehr Details).

Ein Yochlol-Diamon in Drow-Form, Lolths Bote fiir Gromph,
ist im magischen Kreis gefangen. Er gibt sich solange als
Drow-Priesterin namens Y’lara aus, wie seine Tarnung sich
als niitzlich erweist, und behauptet, vom Erzmagus im Kreis
gefangen worden zu sein, als es ihm misslang, den Erzmagus
davon abzuhalten, seinen Zauber zu wirken (eine Liige). Der
Damon versucht, die Charaktere dazu zu bewegen, ihn zu
befreien, indem sie den Kreis zerstoren, worauthin er angreift
und versucht, jeden zu téten. Solange der Kreis intakt ist, kann
der Damon ihn nicht verlassen und kann nichts aufderhalb des
Kreises beeinflussen. Der Yochlol tut, was immer er kann, um
die Abenteurer davon abzuhalten, mit Gromphs Grimoire zu
gehen (siehe ,Schitze®).

Die Charaktere kénnen mit dem gefangenen oder besiegten
Déamon verhandeln. Er ist abgeneigt, ihnen zu erzihlen, was
er wei), beantwortet aber verstimmt Fragen im Tausch gegen
seine Freiheit. Der Damon versucht, die Charaktere davon zu
tiberzeugen, ihn zu befreien bevor er ihnen erzihlt, was er weifd
und alle Versprechen scheinen vergessen, sobald er befreit ist.

Der Yochlol wurde von Lolth gesandt, um Gromph bei
seinem Ritual zu ,unterstiitzen®, wusste, aber dass es nicht so
funktionieren wiirde wie gewiinscht. Als Gromph die Kontrolle
itber das Ritual verlor, floh er aus der Stadt, jedoch sperrte
er vorher den Yochlol ein. Der Yochlol weif3, dass Gromphs
Unfahigkeit, das Faerzress zu nutzen, der Grund daftr ist,
dass das Ritual misslang, weif3 jedoch nichts tiber Gromphs
gegenwirtigen Verbleib. Wenn die Charaktere ,Y’lara” danach
fragen, was Lolth davon hatte, wenn Gromph das Ritual
gewirkt hatte, antwortet der Ddmon: ,,Chaos.”

Wird der Yochlol getétet, kann ein Charakter, der das Gri-
moire untersucht, ohne Zweifel bestitigen, dass Gromph dafiir
verantwortlich war, dass die Damonenfirsten ins Underdark
gebracht wurden.

SCHATZE

Gromphs Grimoire liegt auf einem Lesepult nahe dem Kreis
und tragt den Titel Zhaun'ol'leal (,Das Buch der Acht” auf
Elfisch*) und beschreibt Rituale fiir die Beschworung und das
Binden méachtiger Ddmonen. Es ist in einem Kapitel gedffnet,
das sich mit der Beschwérung Demogorgons befasst.

Die verschiedenen arkanen Komponenten und Ritualgegen-
stinde im Arbeitszimmer sind insgesamt 1.000 GM wert.
AuBerdem liegt ein 6.000 GM Diamant auf einer kleinen
Halterung auf der Arbeitsbank. Er beinhaltet alle Kreaturen,
die von dem Einkerkerung-Zauber gefangen wurden, der die
Geheimtiir in Gromphs Auferem Heiligtum schiitzt.

EP BELOHNUNGEN
Wenn die Abenteurergruppe Gromphs Grimoire in ihren
Besitz bringt, belohne jeden Charakter mit 1.500 EP.

VERLAUF

Am Ende dieses Kapitels sollten die Charaktere Gromphs
Grimoire sowie eine gewisse Kenntnis tiber das Ritual

des Erzmagus besitzen. Aufgrund der Informationen von
Grin Ousstyl stehen die Charaktere nun vor einer harten
Entscheidung — sollen sie Vizerans Dunkles Herz in Men-
zoberranzan oder an‘einem anderen Ort platzieren. Wenn
sie sich entscheiden, es in Menzoberranzan zu hinterlassen,
miissen sie sich auch entscheiden, wie sie mit Grin und még-
licherweise auch mit Jarlaxle Baenres Zorn umgehen sollen.

KAPITEL 151 DIE STADYT DER SPINNEN



Zuggtmoy, die Démonenkénigin der Fungi, plant, Araumykos,
einen enormen Fungus, der ein grofdes Gebiet des Underdark
besetzt, zu ,heiraten”. Nach der Vereinigung ihrer Krafte in
einer unheiligen Verhéhnung der Ehe — tatsachlich ein damo-
nisches Ritual der Beherrschung — wird Zuggtmoy die Kraft
erhalten, das gesamte Underdark in ihr neues abyssisches
Territorium zu verwandeln. Die einzigen Dinge, die sie noch
zuriickhalten, sind eine Widerstandsgruppe in der Myco-
niden-Gesellschaft, der Zorn ihres Rivalen Juiblex und die
Entschlossenheit der Abenteurer.

Die Charaktere erhalten eine Warnung {iber Zuggtmoys
Plane von Basidia, eines Myconiden-Souveréns des Nielicht-
hains. Nachdem sie zu den Hohlen von Araumykos gereist
sind, versuchen sie, in Araumykos' fremdartigem Verstand
mithilfe der Rapport-Sporen von Basidia vorzustofien und
ihn von Zuggtmoys ddmonischem Einfluss zu befreien. Jui-
blex nutzt die Gelegenheit, die Hochzeit zu stéren, und die
beiden Damonenfiirsten bekdmpfen sich gegenseitig. Wenn
die Charaktere Zuggtmoys Verbindung mit Araumykos
trennen, zerstort Juiblex ihre materielle Form, sodass sich
die Abenteurer dem iibrig gebliebenen (und geschwichten)
Damonenfiirsten im Kampf stellen miissen.

KAPITEL 16 | DIF STINKENDE HOCHZELT
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HOCHZEITSEINLADUNG

Die Abenteurer werden in Zuggtmoys Plane verstrickt, als sie
eine Vision der rebellierenden Myconide des Nielichthains
erhalten, die ihnen von Souverédn Basidia gesandt wird. Die
Charaktere wissen von den Anstrengungen Basidias und der
Myconide, wenn sie den Nielichthain (siehe Kapitel 5) bereist
haben. Andernfalls werden sie von den Myconiden kontak-
tiert, wenn sie Schemel oder Rumpadumop fiir eine Weile
beschiitzt haben.

Basidias Vision kann zu jedem Zeitpunkt erfolgen, egal, ob die
Charaktere schlafen oder wach sind. Du kannst entscheiden, ob
alle oder nur einige der Spielercharaktere oder sogar nur ihre
NSC-Verbiindeten die Vision erhalten. Lies den folgenden Text
laut vor und passe ihn, wenn nétig, an fiir den Fall, dass die Cha-
raktere Souveran Basidia noch nicht getroffen haben sollten.

Ein seichtes, gliihendes Licht erscheint von vorn und geht von
einer weitlaufigen Hohle aus. Die gesamte Oberflache der
Hohle, Boden, Winde und Decke, sind von Moos und Fungi
in allen Schattierungen von Weif und in sanften Pastellténen
von Pink, Violett, Griin und Hellblau bedeckt. Das diffuse
Licht, das die Pilze verstromen, lasst den Anblick schwanken,
als ob er durch Nebel hindurch betrachtet wiirde.




+Araumykos®, spricht eine Stimme in euren Gedanken. thr
wendest euch um und seht einen Myconid-Souveran neben
euch stehen, wo zuvor niemand stand und erkennt Basidia
aus dem Nielichthain. ,Das gréfte und grofartigste Geschépf
unserer Welt,“ sagt der Myconid traurig. ,Alles, was ihr vor
euch seht, ist Araumykos; alt dies und mehr. Alles ist in Gefahr
durch die Verderbtheit, die die gesamte Welt fiir sich
beanspruchen wird, wenn ihr uns nicht helft.”

Obgleich Myconide ihre Rapport-Sporen gewdhnlich nur iiber
geringe Distanzen nutzen kénnen, erklart Basidia, dass Zugg-
tmoy ihre eigenen Sporen im gesamten Underdark verbreitet
hat und das Faerzress kanalysiert. Durch das Anzapfen dieser
wachsenden Prasenz kann der Myconid tiber grofie Distanzen
hinweg berichten, um die Charaktere um Hilfe zu bitten.

Zuggtmoy, die Damonenkoénigin, die die Myconiden ver-
dorben hat, hat ihre Absichten deutlich gemacht. Sie fithrt
ihre neuen Anhinger in einen weitldufigen Héhlenkomplex,
der von Araumykos besetzt wird, der gréBten Lebensform
des Underdark und vielleicht sogar der Welt. Dort werden die
beiden durch eine ddmonische Zeremonie verbunden, welche
Zuggtmoy die Herrschaft iber ein Pilzkénigreich verleiht, das
grofier und weitlaufiger als jedes Reich der Oberflichenwelt
ist. Zu diesem Zweck haben sie und ihre Anhénger Ritu-
ale durchgefiihrt und Sporen freigelassen, um den grofen
Araumykos in eine Art bezauberten Schlaf zu versetzen. Die
gesamten Auswirkungen sind Basidia und den Myconiden
noch unklar, doch da Araumykos das alteste und méachtigste
Geschopf ist, das ihnen bekannt ist, fiirchten sie sich enorm
vor dem, was sein Verderben durch Zuggtmoy bringen mag.

Zum Glick gibt es Hoffnung. Basidia glaubt, dass er dabei
assistieren kann, eine Verbindung zwischen den Abenteurern
und Araumykos weitlaufigen, schlafenden Verstand herzu-
stellen. Die Charaktere konnen dabei helfen, ihn zu wecken
und ihm bei seinen Schwierigkeiten mit dem Einfluss der
Damonenkoénigin beizustehen. Oder sie kénnen Araumykos
zerstoren, bevor Zuggtmoy Besitz von dieser grofien Kreatur
ergreifen kann, sollten sie keine andere Wahl haben.

Wenn Schemel und Rumpadump die Charaktere bereits
getroffen haben und noch am Leben sind, nehmen sie an dem
Rapport zwischen Basidia und den Charakteren teil und bieten
ihre Unterstiitzung und Ermunterungen an, wiahrend sie die
Charaktere anflehen, einzugreifen. Haben die Charaktere den
grasslichen Willkommensgarten im Nielichthain gesehen oder
sogar ein Auge auf die Schrecken von Yggmorgus geworfen,
erinnern die Myconide sie daran, dass die ganze Welt so
werden konnte, sollte Zuggtmoy ihre Macht mit der von
Araumykos verbinden.

Basidia schléagt vor, dass die Charaktere eilends zu Araum-
vkos reisen, wo der Myconid-Souverén sie voriibergehend
gegen die Auswirkungen der Ddmonen-verseuchten Sporen
immunisieren wird, die von den Myconiden unter Zuggtmoys
Einfluss freigesetzt wurden. Basidia wird dann eine Ver-
bindung mit Araumykos initiieren, wenn Zuggtmoy und ihre
Anhéanger noch mit der Hochzeitszeremonie beschaftigt sind.

Basidia und sein Gefolge konnen sich in Araumykos weit-
laufigem Hoéhlenkomplex mit den Charakteren treffen. Der
Souverdn wird zu stark beobachtet, um vorher zu entschliipfen
und sich mit ihnen zu treffen, und er empfiehlt, dass die Cha-
raktere auf ihrer Reise den Kontakt mit anderen Myconiden
vermeiden. Basidia kann die erweiterte Verbindung nutzen,
um sich auf den Standort der Charaktere zu konzentrieren
und verspricht, sie zu finden, sobald sie sich dem Zentrum von
Araumykos nédhern. Die Vision endet.

MYCONIDEN-MARSCH

Kurz nachdem die Abenteurergruppe Basidias Vision und
Warnung erhalten hat, verfallen immer mehr Myconide und
pilzartige Kreaturen des Underdark dem Einfluss der sich
ausbreitenden Sporen Zuggtmoys, die sich dann auf einen
langsamen, aber stetigen Marsch zu Araumykos, dem
,Versprochenen unserer Kénigin“, machen.

Tausende sind auf dem Weg und die Prozession hat auf
bizarre Weise einen festlichen Charakter, da die Fungi umher-
tollen, tanzen und hiipfen, wihrend sie die bevorstehende
Eheschlieffung feiern.

Dieses Verhalten allein ist alarmierend genug. Doch unter
dem Einfluss der Ddmonenkonigin setzen die Myconide und
anderen Fungi Sporenwolken frei, wihrend sie sich durch die
Tunnel des Underdark fortbewegen. Merkwiirdige Diifte und
Gertiche erfiillen die Luft. Die marschierenden Myconiden ver-
breiten Chaos, wihrend sie sich durch das Underdark bewegen
und den Dunkelsee passieren. Andere intelligente Underdark-
Kreaturen machen einen grofien Bogen um die Prozession.

Charaktere, die sich einen Weg zu Araumykos bahnen,
konnen die meisten Risiken umgehen, indem sie Basidias
Rat folgen und sich vom Myconiden-Marsch fernhalten. Wenn
nicht, riskieren sie, unter Zuggtmoys Einfluss zu gelangen
(siehe ,,Zufillige Begegnungen® in diesem Kapitel).

UNGELADENE GASTE

Die Fungi des Underdark sind nicht die einzigen auf dem
Marsch. Juiblex, der Gesichtslose Fiirst, hat Wind von den
Planen seiner Rivalin Zuggtmoy bekommen und mobili-
siert eine Armee von Schlicken, die sich nun einen Weg zu
Araumykos bahnt. Der Damonenfiirst versucht, Zuggtmoys
Fortschritte zur Erreichung ihrer Ziele zu verzégern. Doch
viel wichtiger ist, dass Juiblex die Gelegenheit nutzt, um bei
der Zeremonie aufzukreuzen, entweder um die Pliane seiner
Rivalin zu vereiteln oder sich Araumykos' Verwundbarkeit zu
Nutze zu machen oder sogar beides. Obgleich Araumykos den
perfekten Partner fiir Zuggtmoy darstellt, betrachtet Juiblex
ihn ausschlieflich als lebendes Festmahl enormen Ausmafes.
Mit beiden Méchten auf dem Marsch verbreiten sich Aus-
briiche von Gewalt zwischen Schlicken und Fungi immer
weiter, auch wenn die Anhdnger Zuggtmoys den Kreaturen des
Gesichtslosen Fiirsten zahlenméafdig weit Giberlegen sind.

il .
ARAUMYKOS: ALLGEMEINE EIGENSCHAFTEN

Das Herrschaftsgebiet von Araumykos ist ein bizarres Fungi-
reich im Herzen des Underdark.

Licht. Araumykos* Tunnel und Héhlen sind schwach be-
leuchtet durch phosphoreszierende Fungi.

Geléinde. Pilzartiges Leben erflillt die Héhlen und Durch-
ginge der Region, in der Besucher buchstiblich iber und in
Araumykos herumlaufen, sobald sie sein Herrschaftsgebiet
betreten. Der Boden ist bedeckt mit dickem Schimmel und
Fungi und erschafft so tberall Muster schwierigen Gelandes.

In manchen Tunneln und Hohlen behindert das Wachstum der
Fungi das Durchkommen. Charaktere miissen entweder iiber die
Pilzgewichse klettern oder sich einen Weg hindurch schlagen.
An anderen Orten ist der Fungus, der den Boden bedeckt,

weich genug, dass Charaktere ohne Vorwarnung darin einsinken
kénnen. Nutze die Treibsand-Regeln in Kapitel 5, ,,Abenteuer-
umgebungen®, des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)
fur diese Gebiete. Kreaturen, die dem Boden nicht entkommen
kénnen, werden zur Nahrung filr Araumykos.
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ARAUMYKOS

Etwa 60 km siiddstlich des Dunkelsees liegt das vsceitléiuﬁge
Territorium von Araumykos (siehe die Underdark-Ubersichts-
karte in Kapitel 2).

ZUFALLIGE BEGEGNUNGEN

Nutze die Tabelle fiir Kreatur-Begegnungen in diesem
Abschnitt statt der Tabelle fitr Kreatur-Begegnungen in Kapitel
2, wihrend sich die Charaktere auf Araumykos zu bewegen.
Haben die Charaktere Araumykos’ Territorium erst einmal
betreten, verwende die Tabelle fiir Araumykos-Begegnun-
gen statt der Tabelle fiir zuféllige Begegnungen in Kapitel 2.
Solange sich die Charaktere in Araumykos’ Herrschaftsgebiet
befinden, wiirfel zweimal am Tag fiir zufillige Begegnungen:
Einmal wihrend sie reisen und noch einmal, wenn sie kampie-
ren oder rasten.

KREATUR-BEGEGNUNGEN
W20  Begegnung

1-5 Dimonen
6-7 Gnoll-Rudel
8-9 Gricks

10-13  Myconiden-Parade
14-17  Schlicke

18 Todestyrann
19-20  Zweikopfige Trolle

ARAUMYKOS-BEGEGNUNGEN

W20  Begegnung

1-5 Keine Begegnung
6-10  Fungi
11-13  Myconiden-Parade
14-17  Schimmelgrube
18-20  Schlicke

DAMONEN

Einer oder mehr Ddmonen begegnen der Abenteurergruppe und
greifen an. Wirf einen W12 und ziehe die Tabelle fiir Ddmonen
hinzu, um zu bestimmen, was die Charaktere treffen.

DAMONEN

W12 Ddmonen
1-2 2W4 Barlguras
3-4 2W4 Chasmen
5-6 1W4 Hezrous
7-8 TW100 Manen

9-10 1 Nalfeshnee

11-12  2W4 Vrocks

Funar
Diese Begegnung findet nur statt, wenn die Charaktere reisen;
behandle sie andernfalls als ,keine Begegnung.”

Die Abenteurergruppe trifft auf eine Hohle, die mit Fungi
iberwuchert ist. Wirf einen W6 und ziehe die Tabelle fiir
Fungi hinzu, um zu bestimmen, welche spezielle Art von Fungi
hier entdeckt werden kann.

Findet diese Begegnung in Araumykos' Herrschaftsgebiet
statt, tberwuchert ein Uberangebot an Fungi alle anderen
Hohlenausgénge, sodass sich die Charaktere ihren Weg frei-
schlagen oder freisprengen (oder eine Route auflen herum
finden) missen.
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Funaci

W6 Fungi
1 1W6 Gassporen
2 1W6 Violette Fungi
3—-4  3W6 essbare Fungi (wihle aus der Vielfalt in ,Fungi
des Underdark* in Kapitel 2)

5-6 3W6 exotische Fungi (wihle aus der Vielfalt in ,Fungi
des Underdark® in Kapitel 2)

GNOLL-RUDEL

Ein jagendes Rudel besteht aus einem Gnoll-Rudelfiirsten
und 3W6 Gnollen, die durch die Anwesenheit von Yeenoghu
im Underdark in Raserei verfallen sind. Die Charaktere
kénnen von den Gnollen nicht iberrascht werden, deren
unablédssiges Gekicher sie verrit.

GRICKS

Ein Grick-Alpha und 1W4 + 2 Gricks hausen in einer Hohle.
Sie springen aus ihrem Versteck, um jede Kreatur anzu-
greifen, die sich in ihr Territorium verirrt.

MYCONIDEN-PARADE

Die Charaktere treffen auf 1W4 Myconid-Erwachsene, 2W6
Myconid-Sprosse und einen oder mehrere Sporendiener. Wirf
einen W8 und ziehe die Tabelle fir Sporendiener zu Rate, um
zu bestimmen, welche Art von Sporendiener anwesend ist.

SPORENDIENER

w8 Sporendiener

1-2 1W6 Chuul-Sporendiener

3-4 1W6 Drow-Sporendiener, 1W6 Duergar-Sporendiener
(siehe Anhang C fiir beide))

5-6 1W6 Drow-Sporendiener (siche Anhang C), TW6
Quaggoth-Sporendiener

7-8 1W6 Hakenschrecken-Sporendiener (siche Anhang C)

Untertanen von Zuggtmoy, die Myconiden und ihre Sporen-
diener tollen umher und tanzen wahnsinnig zu einer Musik,
die nur sie héren kénnen. Die Myconiden bestehen darauf,
dass alle anderen Kreaturen, denen sie begegnen, sich ihnen
anschlief3en und setzen eine Sporenwolke frei, wenn sich
jemand weigert, dies zu tun. Sie kénnen diese Wolke nur einmal
freisetzen und jede Kreatur in einem UmKkreis von 9 m eines
oder mehrerer Myconiden, die ihre Wolke freisetzen, miissen
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 11 bestehen, sonst
werden sie bezaubert. Solange sie auf diese Weise bezaubert
ist, kann eine Kreatur nichts anderes tun als tanzen und ihre
Bewegungen nutzen, um der Myconiden-Parade zu folgen. Die
Kreatur kann den Konstitutionsrettungswurf gegen SG 11 am
Ende jeder Stunde wiederholen und den Effekt selbst bei einem
Erfolg beenden. Das Wirken von Schwache Genesung, Voll-
stidndige Genesung, Fluch brechen oder dhnlicher Magie auf
eine Kreatur beendet den Effekt ebenfalls.

Die Myconiden und ihre Sporendiener greifen nur an, wenn
sie angegriffen oder davon abgehalten werden, dem Marsch
weiter zu folgen.

SCHIMMELGRUBE

Ein Gruppenmitglied (zuféllig bestimmt) tritt in eine Grube
aus weichem Schimmel, die unter einem Teppich aus Moos
versteckt liegt und sinkt ein. Der Effekt entspricht dem von
Treibsand (siehe Kapitel 5, ,Abenteuerumgebungen®, des
Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)).



SCHLICKE

Die Charaktere begegnen einem oder mehreren Schlicken.
Wiirfel einen W4 und ziehe die Tabelle fir Schlicke hinzu, um
zu bestimmen, welchen Formen von Schlicken die Charak-
tere begegnen.

SCHLICKE
wé Schlicke
1 1 Schwarzer Blob und 1W6 Grauschlicke
2 1 Schwarzer Blob und 1W4 Ockergallerte
3 3W6 Schwarze Blobs
4 2W4 Gallertwiirfel

Tritt die Begegnung auf dem Weg zu Araumykos auf, bewegen

sich die Schlicke in Richtung des riesigen Fungus. Andernfalls
laben sich die Schlicke an Araumykos. In beiden Fallen kdmp-
fen die Schlicke nur zur Selbstverteidigung.

TODESTYRANN
Charaktere, die sich innerhalb eines Umkreises von 1,50 km
vom Unterschlupf des Todestyrannen authalten, haben das
Gefiihl, beobachtet zu werden, selbst wenn dem nicht so ist.
Wenn er seinen héhlenartigen Unterschlupf verteidigt, macht
der Tyrann von seinen Unterschlupf-Aktionen Gebrauch.
Schitze. Besiegen die Charaktere den Todestyrannen,
konnen sie seinen Hort pliindern: 4W6 x 1.000 GM,
5W6 x 100 PM, 3W6 x 500 GM Edelsteine und 1W6 magi-
sche Gegenstande (bestimme jedes, indem du auf die Tabelle C
fiir Magische Gegenstédnde in Kapitel 8 des Dungeon Master’s
Guide (Spielleiterhandbuch) wirfst).

ZWEIKOPFIGE TROLLE

Demogorgons Prisenz im Underdark hat die Erscheinung
dieser Trolle verzerrt, ihnen ist ein zweiter Kopf gewachsen.
Als Teil seiner Mehrfachattacke kann der zweikopfige Troll
eine Beifattacke wihrend seines Zugs als Bonusaktion aus-
fiihren. Die Gruppe trifft IW4 + 1 dieser hungrigen Kreaturen,
die sonst die normalen Spielwerte eines Trolls haben.

AUFTRITT DES BRAUTIGAMS

In der Zeit, die es benétigt, damit die Charaktere Araumykos'
Hoéhlen erreichen, nachdem sie Basidias Botschaft erhalten
haben, kommen Zuggtmoy und ihre Gefolgschaft auf dem
Geldnde der Zeremonie und nahe dem Zentrum eben dieser
Héhlen an. Die Gefolgschaft umfasst Hunderte von Myconid-
Erwachsenen und Myconid-Sprossen, die von erwachtem
Zurkhholz und den Brautjungfern der Zuggtmoy (siehe fiir
die beiden Letzteren Anhang C) ebenso wie von Violetten
Fungi und Gassporen begleitet werden. Verschiedene Sporen-
diener flllen die Gefolgschaft von Zuggtmoy (siehe den Eintrag
~Myconide* im Monster Manual (Monsterhandbuch) und
Anhang C dieses Abenteuers).

BASIDIAS UNTERSTUTZUNG

Als die Charaktere sich dem Zentrum von Araumykos' grofiem
Hoéhlenkomplex ndhern, treffen sie auf Basidia und seine
kleine Einheit loyaler Myconiden. Der Myconid-Souverdn
erklart, dass er den Charakteren Rapportsporen verabreichen
und Dienersporen neutralisieren kann, was sie dazu befahigt,
sich unter die Pilzdiener zu mischen, die Zuggtmoy begleiten.
Die Charaktere haben anschliefend einige Stunden Zeit, um
sich einen Weg zum Zentrum von Araumykos' Territorium zu
bahnen, wo Zuggtmoys Ritual stattfinden soll.

Wenn sie nah genug an das Epizentrum des Rituals heran-
kommen, sind die Charaktere in der Lage, eine Verbindung mit
Araumykos einzugehen. Basidias Rapportsporen helfen dabei,
den Prozess zu erméglichen, doch Araumykos’ schlafender
Verstand befindet sich nicht véllig unter der Kontrolle seines
Korpers und konnte die Anwesenheit der Charaktere als
Angriff deuten. Basidia warnt die Charaktere, dass sie auf der
Hut vor einer Reaktion des weitldufigen Fungus sein missen.

Haben die Charaktere einmal die Verbindung hergestellt,
miissen sie nach Araumykos' schlafendem Verstand suchen
und ihn angesichts der Gefahr, die ihm bevorsteht, aufwecken.
Basidia weifd nicht, ob Zuggtmoy mitbekommen wird, was
die Charaktere tun, doch sollte dies der Fall sein, werden sie
nur einen gewissen Zeitraum zur Verfiigung haben, bevor die
Déamonenkdénigin versuchen wird, sie aufzuhalten.

SCHLICK-SPIONE

Sobald Basidia den Charakteren seinen Plan erkléart hat, lies
den Spielern den folgenden Kastentext laut vor.

Gerade, als euch die Gedanken des Myconid-Souverins
erfiillen, nehmt ihr ein leises Zisch- und Huschgerdusch
wahr. Der Fungus um euch herum zerfillt zu einem form-
losen Schleim, als sich etwas im Gestriipp bewegt und euch
umzingelt!

Ein Paar regenerierender Schwarzer Blobs, Spione fir Jui-
blex, schliipft durchs Gestriipp, um die Abenteurergruppe
anzugreifen. Die Myconid-Gefiahrten der Charaktere lassen
sich aus dem Gefecht zuriickfallen und versuchen verzweifelt,
Souveran Basidia zu beschiitzen und bitten die Abenteurer
telepathisch um ihre Hilfe.

Durch Juiblex beméchtigt, haben diese sich regenerierenden
Schwarzen Blobs eine Intelligenz von 6 (~2) und die folgende
Eigenschaft, welche den Herausforderungsgrad der Blobs auf
5(1.800 EP) anhebt.

Regeneration. Der Blob erhilt 10 TP am Anfang seines Zuges
zurilick. Nimmt der Blob Feuerschaden, funktioniert diese
Eigenschaft zu Beginn des nichsten Zuges des Blobs nicht.
Der Blob stirbt nur, wenn er seinen Zug mit 0 TP beginnt und
nicht regeneriert.

UBER DIE PILZFELDER

Sobald die Charaktere die Sporen von Basidia erhalten und
Juiblex' Schwarze Blob-Spione besiegt haben, sollten sie sich
erneut in die Tiefen von Araumykos begeben, wahrend die Ver-
bindung steht. Ungliicklicherweise steht ihnen kein Mittel zur
Verfiigung, um dem Pilzwesen ihre Intentionen mitzuteilen
und die zunehmende Bedrohung durch Zuggtmoy und die
Déamonenfiirsten hat die Abwehr von Araumykos geweckt.

Die Pastellfarben der Fungi verwandeln die Héhlen, die ihr
durchschreitet, in sanft glihende Auen. Der Boden ist schwam-
mig und die Myconid-Sporen machen euch langsam schlaf-
trunken — zumindest hofft ihr, dass sie fiir dieses merkwiirdige
Gefiihl verantwortlich sind. Dann fiithlt ihr, wie sich der Boden
unter euch verschiebt, als sich etwas bewegt. Eine Vielzahl
dicker, stacheliger Ranken schnellt aus dem Boden hervor.

KAPITEL 16 | DIE STINKENDE HOCHZELT



Zwei pilzartige Kreaturen, die Otyughs dhneln, erheben sich
und attackieren die Charaktere. Diese Kreaturen wurden von
Araumykos erschaffen, um die Fihigkeiten, Merkmale und
Aktionen von Otyughs perfekt zu entsprechen, und es handelt
sich bei ihnen um Pflanzen statt um Aberrationen. Sie greifen
solange an, bis sie besiegt sind, woraufhin sie jeweils in einer
Wolke siif riechender Sporen explodieren, wenn ihre Kérper
wieder zu einem Teil der grof3en Masse an Fungi zerfallen, die
die Hohle erfillen.

Lies den Spielern den folgenden Text vor, wenn die letzte
Kreatur besiegt wurde.

Die Kreatur platzt wie ein berfilllter Weinschlauch und
setzt ein klares Sekret sowie eine Wolke staubiger Sporen
frei. Die sich entleerende Masse ihres Kérpers versinkt da,
wo ihr steht, wieder im schimmernden Pilzfeld. Eure Sicht
verschwimmt und ihr fithlt euch benommen und schwach.
Eure Gliedmafen sind taub und eure Beine kénnen euch
nicht ldnger tragen.

Ein erfolgreicher Intelligenzwurf (Arkane Kiinste oder Natur-
kunde) gegen SG 13 bestitigt, dass sich die Charaktere in
keiner physischen Gefahr befinden, jedoch eine Verbindung
mit Araumykos eingehen. Die Abenteurer sind paralysiert,
sobald die Myconiden-Sporen ihre volle Wirkung entfalten.
Auch Kreaturen, die immun gegeniiber Schlaf und Para-
lyse sind, spiiren die Auswirkungen, wenn die Sporen in
Kérper und Geist aufgenommen werden. Die Charaktere
brechen harmlos auf der weichen Oberflache von Araum-
ykos zusammen, wobei sich sein Fungus schnell iiber ihnen
ausbreitet, als die Verbindung aufgebaut wird. Wenn dies
geschieht, fahre mit ,,Jm Grauen Traum" fort.

IM GRAUEN TRAUM

Die Verbindung mit Araumykos beeinflusst die Abenteurer
genauso wie der Zauber Astrale Projektion und schickt ihre
astralen Korper hinaus in die Astralebene, wo sich auch
Araumykos’ weitlaufiger und traumender Verstand befindet.
Ihre Korper bleiben bewusstlos und auf begrenzte Weise
belebt zuriick, wihrend sie in die Astralebene projiziert
werden. Lies den Spielern das Folgende laut vor.

thr treibt und seid federleicht und haltlos. Ein grau-silbernes
Licht breitet sich wie der Morgen eines wolkigen Tages um
euch herum aus und beleuchtet ein sonderbares Reich. Ihr
alle treibt in einem silbernen Dunstschleier, das in farbigen
Kringeln leuchtet. Objekte ziehen in der Ferne an euch
vorliber, doch ob es nur kleine Steine oder Felsen von der
GroRe eines Berges sind, kénnt ihr nicht genau sagen. Euer
Tagtraum wird von Basidias Stimme in eurem Verstand
unterbrochen. ,Es beginnt.”

3

Die Abenteurer, die nun psychisch sowohl mit dem Myconid-
Souveran als auch Araumykos verbunden sind, sind sich der
Déamonenkénigin und ihrer Handlanger bewusst, die Zuggtmoys
damonisches Ritual vollfithren.
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Durch eure Verbindung mit Basidia spiirt ihr, dass Zuggtmo-
ys Hochzeitszeremonie begonnen hat. Durch das Empfan-
gen der Eindriicke des Myconiden seid ihr euch der enormen
Masse pilzartiger Kreaturen und Sporendiener bewusst
— Hunderte, vielleicht sogar Tausende von ihnen ~ die zu-
schauen, wihrend sich eine groteske Prozession ihren Weg
durch sie hindurch bahnt. Myconiden aller Gréfen tollen
wahnsinnig vor einer Truppe riesiger belebter Pilze umher,
die eine moosige Sinfte tragen, auf der die Ddmonenkénigin
der Fungi in all ihrer schrecklichen Pracht thront.

Zuggtmoy ist in Schimmel und friichtetragende Pilze,
die in ein groteskes Gewand gewoben wurden, gehullt und
durch sie verschleiert. Anndhernd humanoide Gestalten, die
mit Mustern leuchtender Flechten und schwellender Pilz-
gewichse bedeckt sind, folgen ihr wie Brautjungfern und tra-
gen Schleier und Schleppe aus Spitzenmyzelien. Als sie aus
der Sinfte steigt, nachdem ihre Anhénger diese abgesetzt
haben, richtet sich die Ddmonenkénigin der Fungi auf, um
alle anderen Kreaturen um sie herum zu tiberragen. ,Mein
Verlobter," psalmodiert sie und die Bedeutung ihrer Worte
wird in der Vision deutlich. ,,Endlich bin ich hier.“

DER VERSTAND VON ARAUMYKOS

Die Bewegung durch die Astralebene ist hauptsachlich eine
Frage der Gedanken und Wahrnehmung. Die Charaktere fithlen
einen psychischen ,,Zug" in die richtige Richtung, wihrend sie
das Bewusstsein von Araumykos mit ihrem eigenen Verstand
ausfindig machen. Eine Kreatur fliegt mit einer Geschwindig-
keit in Metern durch die Astralebene, die in etwa ihrem
Intelligenzwert entspricht, doch das Gefiihl der Zeitlosigkeit in
dieser Ebene erschwert es, die Liange der Reise einzuschitzen.

Die Gedanken der Charaktere ziehen sie zu einem entfernten
dahintreibenden Objekt. Es schein eine Hemisphiére zu sein,
bis seine langsame Rotation seine wahre Gestalt offenbart: Ein
riesiger Schidel, dessen Unterkiefer fehlt und der aus einer Art
blassem Stein geformt wurde. Als sich die Charaktere ndhern,
zeigt sich, dass der Schéidel die Grofde eines kleinen Berges
besitzt. Seine Oberfliche ist von Flechten und gro3flichigen
Mustern aus Schimmel tiberzogen, wobei die Farben an die von
Araumykos auf der Materiellen Ebene erinnern.

Durch die leeren Augenhéhlen des Schidels kénnen die
Abenteurer erkennen, dass sein Inneres hohl und mit einer
verbliiffenden Vielfalt riesiger Fungi gefillt ist. Ranken und
Gewichse breiten sich bis nach Auflen aus und verschlingen
sich, um eine Masse zu formen, die in der Mitte des offenen
Raumes aufgehéngt ist — ein gehirnférmiger Fungus von der
Grofde einer Burg.

Je nédher die Charaktere dem schwebenden Schidel
kommen, desto starker spiiren sie eine Prasenz, den Verstand
von Araumykos, mit dem sie verbunden sind. Dieses Bewusst-
sein ist sich der Charaktere zum Grofteil nicht bewusst, da es
vom heimtiickischen Einfluss der Sporen Zuggtmoys eingelullt
wird und nicht in der Lage ist, der Prisenz der Ddmonen-
konigin zu entkommen.



HocHzEITS-CRASHER

Wenn die Charaktere den Schiadel betreten oder seine Ober-
flache beriihren, erschiittert dies den Verstand von Araumykos
- und die Ddmonenkdnigin der Fungi spiirt dies. Lies den
Spielern das Folgende vor, da Zuggtmoy die Verbindung

der Rapport-Sporen nutzt, um sich in Araumykos* Verstand

zu driangen.

+Wer wagt es?“, ruft eine Stimme in eurem Verstand. ,\Wer
wagt es, meine geplante Hochzeit zu stéren?* Sporen und
Ranken brechen aus der Oberfliche des Schidels hervor
und verschmelzen vor euren Augen zu einem Bildnis der
Damonenkdnigin der Fungi und ihre toten Augen sind erfullt
von unmenschlichem Zorn.

Zuggtmoy projiziert ihre psychische Prasenz hierher, um

die Charaktere zu konfrontieren, wobei sie jedoch begrenzt
Kontrolle iiber ihre materielle Form bewahrt. Sie will das
Ritual vollenden, das ihr die gesamte Macht {iber Araumykos
gewihrt und muss dafiir nur die Eindringline aufthalten oder
vernichten, um dies zu erreichen. Die geteilte Aufmerksam-
keit der Ddmonenkonigin ist den Charakteren von Nutzen, da
Zuggtmoys damonischer Rivale Juiblex diesen Moment wiéhlt,
um seinen Angriff auf sie zu starten und sich Araumykos selbst
zu eigen zu machen.

Bevor Zuggtmoy gegen die Abenteurer agieren kann, wird
die Ddmonenkonigin abgelenkt und wendet sich um, um etwas
zu erblicken, das die Charaktere nicht sehen kdénnen. Sie
zischt den Namen ,,Juiblex“ wie einen Fluch und prallt zurtick,
als sei sie geschlagen worden. Dann verschwindet ihr Abbild.

DER SCHLAFENDE ERWACHT

Als der psychische Larm Araumykos aus seiner Trance
erweckt, leuchten die schimmernden Farben, die das Silber
der Astralebene durchziehen, noch heller. In der folgenden
Runde steigt Araumykos vollends in die Verbindung mit den
Charakteren und ihren Myconid-Verbiindeten ein. Die Entitat
offenbart, dass Zuggtmoy bereits seinen Verstand mit ihrem
ddmonischen Einfluss infiziert hat, und Araumykos die wach-
sende Macht spiirt. Es ist nur eine Frage der Zeit, bevor er dem
Willen der Damonenkénigin verfallen sein wird. Konzentriert,
doch auch angstlich bittet die Entitdt die Abenteurer, den ver-
dorbenen Teil seines Verstandes herauszuschneiden und zu
zerstoren, bevor es zu spét ist.

Die Charaktere werden auf die andere Seite der auf-
gehidngten Fungus-Ansammlung im Innern des Schéadels
gefiithrt, wo sich eine dunkle Masse ausbreitet. Wenn die Cha-
raktere das erste Mal in einen Umkreis von 6 m um die dunkle
Masse kommen, entladt sich diese mit dem Effekt des Zaubers
Evards Schwarze Tentakel. Der infizierte Bereich von Araum-
ykos' Verstand hat RK 13, 100 TP und eine Empfindlichkeit
gegeniiber nekrotischem und psychischem Schaden.

Nimmt der infizierte Bereich das erste Mal Schaden, spiirt
Zuggtmoy dies und lenkt ihre Aufmerksamkeit in dem Ver-
such, die Charaktere aufzuhalten, weg von Juiblex. Als sie
Araumykos ihren Willen aufzwingt, breitet sich eine Explosion
von Sporen in einer Wolke vom infizierten Bereich her aus.
Jede Kreatur innerhalb eines Umkreises von 6 m muss einen
Konstitutionsrettungswurf gegen SG 19 erfolgreich bestehen
oder 3W6 Giftschaden nehmen und dabei vergiftet werden.
Solange sie auf diese Weise vergiftet ist, nimmt die Kreatur
zu Beginn jedes ihrer Ziige 3W6 Giftschaden. Eine vergiftete
Kreatur kann den Rettungswurf in jedem ihrer Ziige wieder-
holen und beendet den Effekt bei einem Erfolg.

Als die Charaktere immer mehr des infizierten Bereichs
zerstoren, beginnt sich der Blick auf alles jenseits der Grenzen
der Schidelkammer zu verfinstern. Erreicht der Bereich O
TP, fegt ein machtiger psychischer Wind durch den Bereich.
Jeder Charakter muss einen Intelligenzrettungswurf gegen
SG 15 erfolgreich bestehen, um den mentalen Effekt eines
psychischen Windes zu vermeiden (siehe ,Die Astralebene®
in Kapitel 2 des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhand-
buch)). Dieser psychische Wind hat keinen Ortseffekt, da die
Verbindung anschliefend endet und die Charaktere zuriick
in ihren physischen Kérpern erwachen. Physischer Schaden
und anhaltende Effekte, die von ihnen in ihrer astralen Form
erlitten wurden, werden nicht mit in den physischen Kérper
der Charaktere befordert.

LLASS SIE NUN SPRECHEN...

Befreien die Charaktere Araumykos von Zuggtmoys Einfluss,
schwichen sie die Kraft der Ddmonenkoénigin der Fungi und
lenken sie auf fatale Weise ab. Mit dem Verlust einer Vielzahl
ihrer Pilzhandlanger und der Macht, die sie fiir die Durch-
fithrung des Rituals aufgewandt hat, ist Zuggtmoy so sehr
geschwicht, dass Juiblex ihr {iberlegen ist, sie zerst6rt und ihre
materielle Form in sich aufnimmt sowie ihre Essenz zuriick in
den Abyss stoBt.

Charaktere, die in der Astralebene im Kampf auf 0 TP
herabgesetzt werden, werden in ihren Korper in der materiel-
len Ebene zuriickkatapultiert. Thre Verbindung mit Araumykos
wird abgebrochen und sie koénnen nichts machen, um in den
Konflikt im Innern des Verstandes der Entitat einzugreifen. Du
kannst eine Gruppe von Schlicken oder Sporendienern aus der
Tabelle fiir Araumykos-Begegnungen in der Hohle auftauchen
lassen, in der die Charaktere in die Verbindung mit Araumykos
eingetreten sind, damit der Charakter, der von der Verbindung
ausgeschlossen ist, die hilflosen Kérper seiner Gefidhrten
beschiitzen kann, solange ihr Kampf anhalt.

Wenn alle Charaktere in der Astralebene besiegt wurden,
bleibt der erwachte Araumykos wach genug, um Zuggtmoys
schlussendlichen Anstrengungen zu widerstehen, was aus-
reicht, um die Ddmonenkonigin der Fungi abzulenken und so
Juiblex zu erlauben, sie zu besiegen. In jedem Fall kénnen die
Charaktere den Kampf zwischen Juiblex und Zuggtmoy in der
Ritualhohle ausbrechen horen, die in nur wenigen Minuten
Entfernung vor ihnen liegt.

RUckzuac!

Wenn die Abenteurer sich vor dem Kampfesldrm zuriickzichen,
entkommen sie nur knapp dem Zusammenbruch eines Teils
ihres derzeitigen Aufenthaltsortes in Araumykos’ Hohlen-
komplex. Sie rennen an einer kleinen Gruppe von Zuggtmoys
Handlangern vorbei, die von fallenden Felsen zerquetscht
werden, die zudem den Fluchtweg der Charaktere versperren.
Basidia und einige der Myconid-Rebellen tiberleben und werden
die Abenteurer auf dem Weg aus Araumykos’ Hohlen begleiten,
bevor sie zum Nielichthain zuriickkehren, um die Uberbleibsel
der Verseuchung durch Zuggtmoy auszusortieren.

IN DEN KAMPF!

Wenn die Abenteurer zum Kampf zwischen den beiden
Diamonenfiirsten eilen, nachdem sie aus der Verbindung
erwacht sind, kommen sie gerade frith genug an, um den gro-
tesken Anblick des Gesichtslosen Fiirsten zu erblicken, der
die besiegte Zuggtmoy in die Masse seines Korpers aufsaugt,
sie umwickelt und aufldst, bevor er seine Aufmerksamkeit den
Neuankémmlingen zuwendet.

KAPITEL 16 | DIE STINKENDE HOCHZEIT
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DEN GESICHTSLOSEN
FURSTEN BEKAMPFEN

Unter normalen Umsténden wiére Juiblex (siche Anhang D)
ein weit {iberlegener Gegner. Doch zum Gliick fiir die Abenteu-
rer hat der Kampf des Gesichtslosen Fiirsten mit Zuggtmoy
diesen geschwicht. Die Charaktere kénnten zudem Unter-
stiitzung durch Verbiindete, wie die frisch befreiten Myconiden
und Araumykos bei der Uberwiltigung des Damonen-
flirsten erhalten.

Rechne die folgenden Mali auf Juiblex:

« Seine derzeitigen TP liegen bei 200.

« Eskann an diesem Tag die Legendare Resistenz nicht
mehr einsetzen.

» Seine Dem Schleim Entkommen Aktion wurde genutzt und

muss wiederaufgeladen werden.

Er verfiigt tiber keine Hortaktionen oder Gebietseffekte.

Basidia versammelt 30 Myconid-Erwachsene und
32 Drow-Sporendiener (siche Anhang C), um an der Seite der
Charaktere zu kidmpfen. IThre Attacken sind nicht in der Lage,
Juiblex zu verwunden. Da sie jedoch um den Damonenfiirsten
herumwuseln, kann ein Charakter, der von einer Attacke
getroffen wurde, einmal pro Runde (wenn von den Spielern
zugestimmt wurde) stattdessen ein Myconid oder Sporen-
diener von der Attacke getroffen werden. Die Myconiden
kénnen zudem Schlicke vertreiben, sodass sich die Abenteurer
auf den Damonenfiirsten konzentrieren kénnen.

Wenn die Abenteurer Araumykos von Zuggtmoys Einfluss
befreit haben, unterstiitzt dieser die Charaktere, indem er
Sporen in der Hohle freisetzt, die allen lebenden Kreaturen
im Bereich Immunitit gegeniiber Giftschaden und dem
Zustand vergiftet verleihen.

SIEG ODER NIEDERLAGE

Die Charaktere kénnen die beiden Dadmonenfiirsten besiegen,
wenn sie in diesem Kapitel erfolgreich sind. Wenn sie versagen,
hat dies schreckliche Konsequenzen fiir die Myconiden und die
anderen Kreaturen des Underdark, auch wenn die Charaktere
in Kapitel 17 eine weitere Chance erhalten, gegen Zuggtmoy,
Juiblex und all den anderen Damonenfiirsten zu kdmpfen.

DER NIEDERLAGE ENTKOMMEN

Verlieren die Charaktere ihren Kampf gegen Juiblex, ruht ihre
letzte Hoffnung auf Vizeran DeVirs Ritual. Im schlimmsten
Fall, in dem einer oder mehrere der Helden im Kampf gegen
den Gesichtslosen Firsten fallen, konnen ihre Verbiindeten
sie in Sicherheit bringen, sodass sie geheilt oder ihr Leben
wiederhergestellt werden konnen.

Wenn die Abenteurer vor Juiblex fliehen, verfolgt der
Déamonenfiirst sie. Doch Araumykos (oder sein Todes-
kampf) l6sen einen Hohleneinsturz aus und erlaubt es den
Charakteren, knapp zu entkommen. Juiblex richtet seine
Aufmerksamkeit anschlieBend darauf, sich an Araumykos zu
laben und ist einer der Ddmonenfiirsten, die in Kapitel 17 von
Vizerans Ritual zum Kampf gerufen werden.

DEN SIEG ERRINGEN

Wenn die Abenteurer erfolgreich waren, haben sie einen
grofien Sieg iiber zwei Dadmonenfiirsten errungen, die zuriick
in den Abyss gebannt werden. Die Kreaturen unter dem Ein-
fluss der Ddmonenfiirsten kehren in ihren Normalzustand
zuriick. Weder Zuggtmoy noch Juiblex sind jedoch wahrhaftig
zerstort. Beide Damonenfiirsten erscheinen erneut in ihren
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Ebenen des Abyss und werden niemals jene vergessen, die fiir
ihre Niederlage verantwortlich waren. :

Die Ausléschung der Ddmonenkénigin der Fungi sichert
den Abenteurern die endlose Dankbarkeit der iiberlebenden
Myconiden des Nielichthains. Basidia ibernimmt bald die Fiih-
rung des Hains und leitet Schritte ein, um den Verstand jener
Myconiden zu heilen, die von der ddmonischen Verderbtheit
beeinflusst wurden. Die Myconiden verkiinden zudem ihren
Plan, ihre Heimat von Zuggtmoys zuriickgebliebenem Einfluss
zu reinigen.

Das Entfernen von Juiblex aus dem Underdark hat zur Kon-
sequenz, dass viele der Schlicke und verwandte Kreaturen in
ihren Normalzustand zuriickkehren. Wenn der Blobkénig bis
jetzt iiberlebt hat, zieht er sich nach Blingdenstein zuriick, doch
es ist nun, da Juiblex fort ist, viel einfacher fiir die Tiefengnome,
mit ihm und seinen Schlick-Handlangern fertig zu werden.

ENTWICKLUNGEN

Selbst wenn Araumykos tiberlebt, ist sein Schicksal ungewiss.
Der Verstand der Entitdt wurde zweifellos sowohl von der
Notwendigkeit, den verdorbenen Teil herauszuschneiden als
auch von der stofdenden Macht des psychischen Windes, der
darauthin folgte, in Mitleidenschaft gezogen. Basidia und die
Myconiden bieten an, mit Araumykos zu verschmelzen, um
zu versuchen, ihn zu heilen und zuriick zur Vollstandigkeit
zu bringen. Auch wenn es nicht so ernst ist wie der Tod, ver-
ursacht das Trauma dennoch ein signifikantes Pilzsterben im
Herrschaftsbereich der Kreatur, was unter Umstdnden ver-
lorene Ruinen und andere verborgene Orte offenlegt.

Neben einem moglichen Sieg {iber den einen oder ande-
ren Damonenfirsten erhalten die Abenteurer ein letztes
Vermichtnis vom Verstand des Araumykos. Ein Wélkchen
von Rapport-Sporen oder eine schleichende psychische Ver-
bindung stattet sie mit dem Wissen {iber das eine oder andere
Geheimnis des Underdark aus, das die Entitit im Laufe seiner
langen Existenz erlangt hat. Wenn du die Spieler mit bleiben-
den Informationen {iber irgendetwas im Abenteuer ausstatten
mdochtest, ist jetzt der geeignete Moment.

SCHATZE

Neben (oder statt) der Ausstattung der Abenteurer mit Infor-
mationen kann die letzte Verbindung zum iiberlebenden
Araumykos allen Spielercharakteren eine Bezauberung des
Heldenmuts schenken (siehe ,,Andere Belohnungen® in Kapi-
tel 7 des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch).

Zudem koénnen die 13 Timmask-Pilze auf der Liste der
benétigten Komponenten fiir Vizerans Dunkles Herz-Talisman
(siehe Kapitel 12) im Anschluss der misslungenen Hochzeits-
zeremonie an jeder Stelle gefunden werden, die von Zuggtmoy
oder Juiblex beriihrt wurde.

Wenn die Charaktere nicht die Reste von Yeenoghus Blut
vom gefallenen Goristro in Kapitel 14 gesammelt haben soll-
ten, hinterldsst jede erfolgreiche Waffenattacke gegen Juiblex
in diesem Kapitel eine Blutspur des Gesichtslosen Fiirsten auf
einer der Waffen der Charaktere. Fangen sie dieses Blut fiir
Vizeran DeVir auf, deckt dies eine weitere Komponente ab, die
er bendtigt, um den Dunkles Herz Talisman herzustellen.

EP BELOHNUNGEN

Wenn die Charaktere Araumykos’ Verstand von der ddmoni-
schen Infektion befreien, belohne jeden mit 2.000 EP. Wenn
die Abenteurergruppe Vizeran alle Komponenten bringt, die er
fiir die Herstellung seines Dunkles Herz-Talismans benétigt,
belohne jeden Charakter mit weiteren 2.500 EP.
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Auf dem Héhepunkt von Aus dem Abyss setzen die Helden
Vizeran DeVirs Plan in die Tat um, es mit den Damonen-
flirsten aufzunehmen. Das Ritual des Erzmagus treibt

die Damonenfiirsten zusamnmen, um sich bis zum Tod zu
bekdmpfen. Dies hinterlasst Demogorgon siegreich, aber
auch geschwiécht zuriick, wenn die Abenteurer dem Prinzen
der Ddmonen gegeniibertreten. Doch auch verwundet und
geschwicht ist Demogorgon ein legendarer Gegner, und das
Schicksal des Underdark und ganz Faer{ins entscheidet sich
im letzten Kampf der Abenteurer.

DEN PLAN VORBEREITEN

Im Verlauf ihrer Abenteurer haben die Charaktere die
Komponenten gesammelt, die benotigt werden, um den
Talisman herzustellen, der im Zentrum von Vizeran DeVirs
Beschworungsritual steht:

- Das intakte und ungeschliipfte Ei eines Purpurwurms (Aus
der Wurm-Brutstitte in Kapitel 13)

- Das mittlere Auge eines Betrachters (aus Karazikar im
Weiten Oblivium in Kapitel 13 oder einer anderen Quelle).

» Sechs Federn von sechs verschiedenen Engeln (von den
versteinerten Engeln im Labyrinth in Kapitel 14)

- Das Herz eines Goristro (von dem Ddmon, der von Yeenoghu
in Kapitel 14 erschlagen wurde)

« Dreizehn Timmasken, die in den Fu3stapfen eines mach-
tigen Damons gewachsen sind (aus Araumykos' Hohle in
Kapitel 16 oder von einer anderen Stelle)

« Gromph Baenres Grimoire (aus Sorcere in Kapitel 15)

. Ein paar Tropfen Blut oder Wundsekret eines
Déamonenfiirsten (von Yeenoghus Kampf mit dem Goristro in
Kapitel 14 oder vom Kampf gegen Juiblex in Kapitel 16)

Nachdem Vizeran DeVir diese Komponenten genutzt
hat, um den Talisman, der als Dunkles Herz bekannt ist,
herzustellen, um die ausgestofienen Damonenfiirsten von
iiberallher aus dem Underdark anzulocken, erwartet er von
den Abenteurern, dass sie es in Menzoberranzan platzieren.
Die Charaktere haben von Vizerans Lehrling, Grin Ousstyl,
erfahren, dass es der geheime Plan des Erzmagus ist, die
Stadt zu zerstéren, und sie kénnen sich dazu entscheiden, das
Dunkle Herz an einem anderen Ort zu platzieren, um ihn als
Schlachtfeld ihrer Konfrontation mit den Damonenfiirsten zu
bestimmen (siehe , Lasse dies ihr Schlachtfeld sein®).

DURCHFUHRUNG DES PLANS

Sobald sich das Dunkle Herz an Ort und Stelle befindet, kann
das Ritual beginnen. Die Abenteurer und ihre Verbiindeten
beziehen ihre Positionen unweit vom Dunklen Herzen entfernt
und somit nahe dem Ort, an dem die Dadmonen erscheinen
werden. Wo genau dies ist, hAngt von der Platzierung des
Talismans und den eigenen Strategien und Plinen der Aben-
teurer ab. Sobald der Talisman platziert wurde, kénnen sie
den Zauber Verstindigung verwenden, um Vizeran zu signa-
lisieren, dass er das Ritual beginnen kann. (Wenn keiner der
Charakter Verstindigung wirken kann, stattet Vizeran sie mit
dem Spruch auf einer Zauberschriftrolle aus).

Vizeran fithrt (unterstiitzt von Grin, wenn der Lehrling ver-
flighar ist) das komplexe Ritual im Refugium seines Turmes
durch. Das Ritual lasst das Dunkle Herz durch Nutzung von
Faerzress einen Ruf durch das gesamte Underdark aussenden,
ein unwiderstehlicher Aufruf, der die Ddmonen zum Talisman
zieht, Wenn das Ritual seinen Abschluss am Ende der neunten
Stunde erreicht, bilden sich Portale aus Faerzress. ..
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OPTION: DAS KLEINERE ZWEIER ﬂBEL

Wenn du die Charaktere vor ein moralisches Dilemma stellen
méchtest, kannst du ihnen durch Vizeran mitteilen lassen,
dass das Ritual eine letzte Komponente benétigt, die besorgt
werden muss, um es durchzufiihren: das Opfer eines un-
schuldigen fiihlenden Wesens, dessen Blut die unholde Magie
des Rituals nihren und aktivieren wird. Werden die Abenteurer
willentlich ein Leben opfern, um die Ddmonenfiirsten davon
abzuhalten, das Underdark und ganz Faerlin in Angst und
Schrecken zu versetzen?

Diese Art moralischen Dilemmas kann der Geschichte
etwas Dramatik verleihen. Doch es kann auch als Ablenkungs-
mandver ausgespielt werden, indem Vizeran danach fragt,
obwohl es nicht wirklich benétigt wird. Der Drow-Erzmagus
kénnte die Charaktere testen, um zu tiberpriifen, wie weit sie
gehen wiirden oder er kénnte von einem Wahnsinn befallen
sein, der ihn glauben macht, dass ein Opfer nétig ist, obgleich
dies nicht der Wahrheit entspricht.

Ein Charakter kann die Wahrheit herausfinden, indem er
einen Intelligenzwurf (Arkane Kiinste) gegen SG 20 ablegt oder
Gromph Baenres Grimoire zu Rate zieht (siehe Kapitel 15). Alter-
nativ kann Grin Ousstyl den Charakteren die Wahrheit erzihlen
und dadurch seinen Meister erziirnen.
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ZURUCKGEBLIEBEN

Einer oder mehrere Charaktere kénnen sich entscheiden, wih-
rend der neunstiindigen Durchfiihrung des Rituals bei Vizeran
zu bleiben, um ihn entweder vor Hinterhalten zu schiitzen
oder Gromphs Grimoire zuriickzufordern, nachdem das
Ritual durchgefiihrt wurde. Wenn dies der Fall ist, kannst du
ein wenig Spannung filr jene hinzuftigen, die zuriickbleiben,
indem du eine kleine Zahl von Damonen, die durch das Ritual
beschworen wurden und eher vom Standort des Rituals statt
vom Aufenthaltsort des Dunkles Herz-Talismans angezogen
wurden. Alternativ kénnen Agenten von Quenthel Baenre oder
Jarlaxle Araj angreifen, wenn das Ritual vervollstindigt wurde,
um Vizeran zum Schweigen zu bringen, bevor er offenbaren
kann, was er iilber Gromph Baenre weif8 (siehe Kapitel 15).
Vizeran kénnte zudem von Grin Ousstyls Verrat von Infor-
mationen an die Abenteurer erfahren haben und sich dazu
entscheiden, ihn sofort zu eliminieren, nachdem er seinen
Zweck beim Ritual erfiillt hat. Dies kénnte einige Charaktere
dazu verleiten, nach Araj zuriickzukehren, um dem Drow-Lehr-

ling zu Hilfe zu eilen.
- o

Alle Damonen und Damonenfiirsten im Underdark werden
durch die Portale gezogen und erscheinen gemeinsam in
einem Bereich um den Talisman des Dunklen Herzens.

Aufgebracht durch die erneute erzwungene Beschworung
durch ein Ritual verfallen die Ddmonen in einen Rausch,
sobald sie einander erblicken und beginnen einen Kampf
auf Leben und Tod. Sobald die materielle Form der jeweili-
gen Damonen zerstort ist, wird ihre Essenz zurick in den
Abyss gebannt. Die Aufgabe der Abenteurer ist es, nah am
Geschehen zu bleiben, sich jedoch nicht in einen Kampf ver-
wickeln zu lassen bis nur noch ein Dimonenfiirst steht, der
nach den Kampfen geschwéicht und erschopft ist. Dies ist
das Stichwort fiir die Abenteurer, anzugreifen, den letzten
Déamonenfiirsten zu zerstéren und ihn in den Abyss zu bannen,
wenn sie erfolgreich sind.

1LASSE DIES ITHR SCHLACHTFELD SEIN

Die Spieler kénnen entscheiden, wo sich ihre Charaktere den
Diamonenfiirsten entgegenstellen, indem sie entscheiden, wo
sie das Dunkle Herz platzieren. Vizeran praferiert irgendeine
Stelle in Menzoberranzan, da er will, dass alle Drow die ver-
gifteten Friichte ihrer Anbetung Lolths erkennen. Doch durch
das, was Grin Ousstyl ihnen in Kapitel 15 erzahlt, sollten

die Abenteurer erfahren, dass der Talisman iiberall platziert
werden kann.

Wo auch immer die Spieler entscheiden, den Talisman zu
platzieren, ihre Charaktere miissen zu diesem Ort reisen, wih-
rend Vizeran seine letzten Vorbereitungen fir das Ritual trifft.
Dank ihrer Erfahrungen im Underdark, sollten die Abenteurer
in der Lage sein, sich eine Vielzahl von Orten fiir den letzten
Kampf zu iiberlegen. Ein paar wahrscheinliche Méglichkeiten
werden hier besprochen.

ARAUMYKOS

Die Héhle, in der Juiblex und Zuggtmoy sich in Kapitel 16 im
Zentrum des Netzes von Hohlen und Durchgingen, die von
Araumykos bewohnt werden, ist ein guter, moglicher Schau-
platz. Wenn die weitldaufige Pilzkolonie bereits tot oder schwer
geschadigt durch die Misshandlung durch Zuggtmoy ist, kann
sich Araumykos nicht wehren. Anderenfalls widerspricht

die Pilzkolonie aus einem gewissen Selbstschutz heraus,

zum Schlachtfeld zu werden. Das Freilassen der Ddmonen
innerhalb von Araumykos wird bedenklichen Schaden an der
Pilzkolonie hinterlassen, sie aber nicht zerstoren.



GEBROCHENES HERZ

Verlieren oder zerstéren die Charaktere das Dunkle Herz, miissen
sie entweder alle notwendigen Komponenten neu sammeln, um
einen Ersatz herzustellen oder Vizerans Plan verwerfen. Siehe
,Lose Faden" spiter in diesem Kapitel fiir Ideen, was getan

werden kann, wenn der Plan gar nicht erst in Gang kommt.
. )

NIELICHTHAIN

Wenn die Charaktere die Myconiden tiber ihren Bedarf

eines Ortes informieren, der als Biihne eines gewagten letz-
ten Kampfes dienen soll, kénnten Souverin Basidia oder

ein anderer Reprasentant der Myconiden den Nielichthain
anbieten. Die Reihen der Myconiden wurden durch Zuggtmoys
Verwiistung und die stinkende Hochzeit dezimiert und viele
farchten, dass ihre geliebten Hohlen verseucht sind. Sie sind
gewillt, sich ein neues Zuhause zu suchen (vielleicht in den
Hohlen von Araumykos) und sind den Helden dankbar genug,
um ihnen ihre alte Heimat zu opfern und ihnen so zu helfen.

SLOOBLUDOP

Die Ruinen der Kuo-toa-Siedlung (siche Kapitel 3) kénnten
zum Schauplatz des letzten Kampfes gegen die Ddmonen-
fiirsten werden. Shuushar der Erwachte, kann tiberzeugt
werden, dabei zu helfen, die iibrigen Bewohner zu evakuieren,
wenn er gefragt wird. Der nahe gelegene Dunkelsee erschafft
seine eigenen Herausforderungen, vor allem aufgrund der Pra-
senz der Ixitxachitl, die Demogorgon gegentiber loyal sind.

ARAJ

Charaktere, die Vizeran aufs Kreuz legen wollen — oder jene,
die einen Sinn fir poetische Gerechtigkeit haben — kénnten
das Dunkle Herz irgendwo im Turm des Erzmagus oder einer
der umliegenden Héhlen verstecken. Dies reduziert die Anzahl
der Beobachter, sperrt die Ddmonen und ihren Kampf ein und
sorgt fir eine Feindschaft seitens Vizerans.

DEN DAMONENFURSTEN
GEGENUBERTRETEN

Die Damonenfiirsten sind einige der michtigsten Gegner, denen
eine Gruppe von Abenteurern begegnen kann. Zwar konnte
jeder von ihnen im Besitz seiner vollen Kriéfte eine Gruppe von
Charakteren der Stufe 15 leicht ausradieren. Doch zum Gliick
fiar die Helden ist das Ziel von Vizerans Plan nicht, mehrere
Damonenfiirsten auf einmal zu bekdmpfen, sondern sie gegen-
einander aufzuhetzen. Mit der richtigen Kombination aus
Vorbereitung, Zeitgefithl und Ausfithrung kénnen die Charak-
tere die Falle auslegen, die Vizeran mit seinem Ritual erstellt
—und hoffen, dass der Damonenfiirst, der letztlich {iberlebt,
geschwicht genug ist, damit sie ihn vernichten kénnen.

VEREINTE MACHTE

Vizeran wird gebraucht, um das Ritual durchzufiihren, sodass
er weit vom Kampf entfernt ist und mit einer Erschépfungs-
stufe 3 zuriickbleibt (siche Anhang A des Player’s Handbook
(Spielerhandbuch)), sobald das Ritual abgeschlossen ist. Er
ist daher nicht gewillt, den Charakteren im Kampf zu Hilfe zu
kommen. Der Erzmagus zieht es vor, Grin Ousstyl bei sich zu
haben, damit er ihm assistieren kann, sodass der Drow-Magier
ebenso wenig in der Lage ist zu helfen. Doch die Abenteurer
verfiigen tiber eine Vielzahl anderer Verbiindeter, die willens
sind, in diesem letzten Kampf an ihrer Seite zu kimpfen.

Die meisten Verbiindete der Charaktere kénnen kaum etwas
gegen die Damonenfiirsten ausrichten, die gegen die meisten
Angriffsarten immun sind, inklusive nichtmagische Angriffe.
Anstatt sich mit den Dutzenden Attacken von Verbiindeten

OPTION: JIMJARS LETZTE WETTE

Wenn die Abenteurer ein wenig zusitzliche Hilfe in ihrer
epischen finalen Schlacht am Ende der Kampagne benétigen,
kannst du Jimjar, den Tiefengnom-Spieler hineinziehen, den
die Charaktere in der Sklavenunterkunft in Kapitel 1 des Aben-
teuers kennengelernt haben.

»Jimjar ist nicht, wer er zu sein scheint. Er ist eigentlich ein
Gott oder eine andere hshere Macht in Verkleidung — oder der
Erwihlte einer solchen Macht — und hat die Helden seit ihrer ers-
ten Begegnung in Velkynvelve beobachtet. Seine Griinde dafiir
sind unklar, doch wenn es hart auf hart kommt, kann er den
Helden etwas Unterstiitzung dabei anbieten, mit den Ddmonen-
fuirsten fertig zu werden.

Zu einem geeigneten Zeitpunkt taucht Jimjar auf (und er
steht sogar von den Toten auf, wenn er vorher im Abenteuer
umgekommen zu sein scheint) und unterstiitzt die Charaktere
mit Worten der Ermunterung, indem er ihnen sagt: , ich wette,
ihr schafft das. jeder Charakter erhilt Inspiration und einen
Segen des Wundheilung (siehe ,,Andere Belohnungen* in Kapitel
7 des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)). |imjar
verschwindet anschlieffend und taucht nur am Ende des Aben-
teuers unter Umstinden noch einmal auf, um auf seine wahre
Natur hinzuweisen, bevor er im Underdark verschwindet.

Wer ist Jimjar wirklich? Das héngt von deinen Charakteren
und der Kampagne ab, doch eine der Schutzgottheiten der
Charaktere ist eine gute Méglichkeit. Er kénnte ebenso gut ein
gnomischer Gott wie Garl Glitzergold oder Callarduran Sanft-
hand, bekannte Trickser und Gestaltwandler sowie Gegner von
Diamonen und ihresgleichen, sein. Viel wichtiger ist jedoch die
Tatsache, dass er den Charakteren als eine Art ,Gliicksbringer®
dient, wenn sie ihn brauchen. Diese Option funktioniert be-
sonders gut, wenn die Abenteurer im Verlauf des Abenteuers
freundlich zu dem manchmal anstrengenden Tiefengnom waren

und sich seinen Respekt und seine Dankbarkeit verdient haben.
- S

abzugeben, die ohnehin nichts ausrichten, kénnen die Charak-
tere, die von einer Gruppe Verbiindeter unterstiitzt werden,
folgende Vorteile haben.

Heilungsunterstiitzung. Ein Charakter erhilt 2W6 Treffer-
punkte am Ende jedes seiner oder ihrer Ziige, wenn der
Charakter mindestens noch 1 TP {ibrighat.

Taktische Verluste. Einmal pro Runde wird ein unterstiitzen-
der Verbiindeter getroffen, wenn eigentlich der Spielercharakter
von einer Attacke getroffen wiirde. Die Abenteurer kénnen diese
Option 10-mal nutzen, bevor ihre Verbiindeten zu schwach oder
erschopft sind, um sie zu unterstiitzen.

HeLDENHAFTES OPFER

Spieler sollten nie dariiber nachdenken, ihre Charaktere

zu opfern, doch du solltest auf die Moglichkeit vorbereitet
sein, dass einer oder mehrere Helden ihr Leben geben, um
das Bése, das im Underdark erwachsen ist, zu besiegen. Es
ist deine Entscheidung, wie du solch ein riskantes Ereignis
behandelst, doch {iberlege es als extreme Variante von ,,Erfolg
zu einem gewissen Preis® in Kapitel 8 des Dungeon Master’s
Guide (Spielleiterhandbuch) zu handhaben. Zumindest sollte
ein Spieler, der seinen oder ihren Charakter wissentlich in
einem letzten, selbstlosen heroischen Akt opfert — als Gegen-
satz zur Selbstsucht und Boshaftigkeit des Abyss — allen
Verbiindeten des Charakters Inspiration zusichern. Das Opfer
mag nicht genug gewesen sein, um allein dadurch den Tag zu
retten, doch es kann helfen, das Blatt noch einmal zu wenden.

KAPITEL 37 § GEGQEN DIE DAMONENFORSTEN
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DAMONENZORN

Waurde das Dunkle Herz platziert und haben die Charaktere
Vizeran das Zeichen gegeben, gibt es kein Zuriick mehr.

Das Warten ist der schlimmste Teil. Die Zeit scheint sich
zu ziehen, als ihr mit gezogenen Waffen und angespannten
Nerven wachsam bleibt.

Endlich beginnt ein kreisendes Licht in der Dunkelheit zu
flackern. Ein kaum horbares Summen, das wie ein méchti-
ger Herzschlag anschwillt und wieder abfillt, erschiittert
euch bis in die Wurzeln. Der Schein von Faerzress sam-
melt sich, wird zunehmend heller und erschafft wirbelnde
Ansammlungen, die aussehen wie Lécher, die in die Luft
gerissen wurden. Ein Briillen hallt von weit her, als sich
Schatten in den Tiefen dieser Ansammlungen von Licht zu
bewegen beginnen. Die Dimonen kommen.

Die Damonenfiirsten, die in Anhang D dieses Abenteuers
beschrieben werden, erscheinen alle bis auf die folgenden Aus-
nahmen im finalen Kampf:

« Wurde Fraz-Urb'luu in Kapitel 9 nicht zuriick in den Abyss
geschickt, wurde sein Juwel ins Gefecht befordert, das durch
Vizerans Ritual entstand. Ein anderer Didmonenfiirst wird
auf den Edelstein treten, ihn zerstéren und somit Fraz-
Urb'luus Geist zuriick in den Abyss schicken, es sei denn,
die Charaktere konnen den Edelstein bergen.

» Wenn Juiblex und Zuggtmoy in fritheren Teilen des Abenteuers
zuriick in den Abyss geschickt wurden, sind sie nicht anwesend.

. Baphomet und Yeenoghu sind ebenfalls abwesend, wenn
die Charaktere den Labyrinth-Antrieb aktiviert haben (siehe
Kapitel 14) und die Ergebnisse 81-100 der Tabelle der
Effekte des Labyrinth-Antriebs aufgetreten sind.

Zahlreiche andere Damonen stromen ebenfalls durch
die Portale. Einen kurzen Moment lang sind alle Ddmonen
und Damonenfiirsten desorientiert und sie versuchen, sich
zu orientieren, nachdem sie durch das Underdark gezogen
wurden. Als schlieBlich ihre Blicke aufeinander fallen, briillen
sie, heulen oder schreien mit einem Hass, der fiir Sterbliche
unbegreiflich ist, und die schreckliche Schlacht beginnt.

] B

OPTION: DEN KAMPF AUSSPIELEN

Anstatt sich auf die Abenteurer zu konzentrieren, die ihre Zeit
abwarten und mit den Konsequenzen des Kampfes zwischen
den Damonenfiirsten fertig werden miissen, kannst du die
Aufmerksamkeit fir diesen Teil des Abenteuers verschieben.
Ziehe in Erwigung, den Spielern die Kontrolle uber die ver-
schiedenen Damonenfiirsten aus Anhang D zu geben und den
Konflikt zwischen thnen auszufechten.

Uberreiche jedem Spieler einen verfligharen Damonen-
fursten oder erlaube den Spielern, sich einen Dimonenfiirsten
auszusuchen, den sie wihrend des Kampfes kontrollieren. Du
kimmerst dich um alle iibrigen Damonenfiirsten. Wenn es nicht
genug Damonenfiirsten fur alle Spieler gibt, kannst du Balor oder
andere michtige Dadmonen nutzen, um die Zahl anzupassen.

Die Spieler kontrollieren die Damonen in ihrem Kampf auf
Leben und Tod mit der einzigen Einschrinkung, dass sie sich
nicht aus dem Kampf zuriickziehen kénnen. Kurze taktische
Riickzieher sind erlaubt, doch Vizerans Ritual hat die Damonen-
flirsten mit dem Zormn fiir einen Kampf ausgestattet.

Der dimonische Sieger dieses Kampfes mit seinen TP und
anderen Ressourcen, die entsprechend aufgebraucht sind, ist
der Gegner, den die Abenteurer in ihrer letzten Konfrontation
besiegen miissen.

- e
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SHOWDOWN DER DAMONEN

Idealerweise halten sich die Abenteurer und ihre Verbiindeten
vor den kampfenden Dadmonen versteckt und lassen sie diesen
Kampf unter sich entscheiden. Dennoch gibt es Heraus-
forderungen, denen sich die Charaktere stellen miissen,
wiahrend sie warten. Fithle dich frei, so viele der folgenden
einzubauen, wie du mdchtest, wiahrend du von den Kdmpfen
zwischen den Ddmonenfiirsten und ihren Lakaien berichtest.
Vergiss dabei nicht, dass die Charaktere keine Zeit fiir eine
noch so kleine Rast haben, bevor sie es mit der Hauptheraus-
forderung dieser Begegnung aufnehmen miissen — einem
Kampf mit dem letzten iibriggebliebenen Ddmonenfiirsten.

DAMONENAUSFALL

Umbhertobende niedere Didmonen entdecken den einen oder
anderen der Charaktere, die den Kampf abwarten und greifen
unverziiglich an. Wirf einen W4, um zu bestimmen, welche
Damonen involviert sind.

DAMONENAUSFALLKRAFTE

W4  Didmonenausfall

1 4 Barlgura

2 4 Chasmen

3 2 Hezrou

4 3 Vrocks
DAMONENDIEB

Ein unsichtbarer Quasit versucht, einen kleinen wertvollen
Gegenstand von einem der Gruppenmitglieder zu stehlen. Das
Ziel muss einen Weisheitswurf (Wahrnehmen) gegen SG 13
bestehen, um den Diebstahl zu bemerken, wenn er passiert.

Bei einem misslungenen Wurf macht sich der Quasit mit dem
Gegenstand unbemerkt davon. Du kannst die Suche nach dem
Gegenstand zu einem losen Faden im Abschluss des Abenteuers
machen. Alternativ kannst du den Quasit im Kampf t6ten lassen,
sodass der gestohlene Gegenstand im Anschluss wiederauftaucht.

GEFAHRDETE VERBUNDETE

Wenn Verbiindete der Spielercharaktere diese begleiten, greift
ein Ddmonenausfall (siche oben) die NSC an. Die Charaktere
miissen entscheiden, ob sie ihre Tarnung auffliegen lassen, um
ihren Verbiindeten gegen die Ddmonen zu helfen oder nicht.
Wenn sie dies tun, greift ein weiterer Ddmonenausfall sie nach
1W4 Runden an.

KNAPP VERFEHLT

Der Kampf zwischen den Damonenfiirsten verschiebt sich gefahr-
lich nahe in Richtung der Charaktere. Wirf einen W6 und ziehe
die Tabelle Knapp verfehlt hinzu, um das Ergebnis zu bestimmen.

KNAPP VERFEHLT

weé Ereignis

1-2 Explosion. jede Kreatur innerhalb von 6 m um einen Punkt,
den du wihlst, muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf
gegen SG13 ablegen. Bei Misslingen erhilt die Kreatur
3W6 Feuerschaden oder halb so viel Schaden bei Erfolg.

3-4  Fliegender Schutt. jede Kreatur innerhalb von 9 m um
einen Punkt, den du wihlst, muss einen Geschicklichkeits-
rettungswurf gegen SG13 ablegen und nimmt bei Miss-
lingen 3W6 Wuchtschaden und fillt zudem bauchlings hin.

5-6  Knappe Sache. Ein Charakter, den du auswihlst, muss
einen erfolgreichen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen
SG13 ablegen, um einen verirrten Angriff abzuwehren.
Bei misslungenem Rettungswurf nimmt der Charakter
2W6 Wuchtschaden.



VERANGSTIGTE ZUSCHAUER

Wenn der Kampf in einem bewohnten Gebiet wie Menzober-
ranzan stattfindet, sehen die Charaktere Zuschauer, die von
niedrigeren Ddmonen angegriffen werden, die es bevorzugen,
sich eine leichtere Beute zu suchen als gegen ihre eigene Art
zu kampfen. Ein Dutzend Dretchs oder Manen (50-pro-
zentige Chance fiir beide) greifen an, téten und verschlingen
ihre sterblichen Opfer, bis die Abenteurer eingreifen.

GEGEN DEMOGORGON

Nachdem du alle Ereignisse aus ,,Die Schlacht” hast ablaufen
lassen, die du mochtest, kommt der Streit zwischen den Damo-
nen zu einem Ende als Demogorgon beweist, warum er auch
der Prinz der Ddmonen genannt wird.

Der Klang des Kampfes erstirbt schlieRlich und der Boden
vor euren Fiien ist schwarz und rot gefirbt von ddmoni-
schem Blut und Sekret. Im schrecklichen Griff von Demo-
gorgon sieht sogar der michtige Orcus beinahe klein aus.
Tentakel halten den Ddmonenprinzen des Nichttodes in zer-
schmetterndem Griff und schlingeln sich iiber das maden-
zerfressene Fleisch des gehérnten Damons, als sie sich
unaufhaltsam zusammenziehen. Ein wiirgendes Keuchen ist
aus der Kehle des gefangenen Dimonenfiirsten zu héren,
als ein furchtbares Knacken in der Hohle widerhallt und sein
von einem Schidel gekrénter Stab zu Boden fillt.

Demogorgon wirft die schlaffe Hiille weg, die langsam
zerschmilzt, als Orcus in den Abyss zuriickkehrt, der ihn
ausgespuckt hat. Der Prinz der Ddmonen wirft seine beiden
Kopfe in den Nacken und brillt triumphierend. Als er dies
tut, wendet sich der nihere seiner beiden Képfe um und sein
brennender Blick schweift iber das Schlachtfeld. Erfiillt von
Blutdurst und Kampfeszorn sucht der Damonenfiirst nach
einem neuen Ziel,

Bestimme die Startpositionen der Charaktere basierend auf
ihren Aktionen wihrend des Kampfes. Demogorgon sollte sich
anfangs mindestens 24 m entfernt von ihnen aufhalten, es sei
denn, die Spieler haben explizit gedufdert, dass sie in der Ndhe
des Damonenfirsten bleiben.

Demogorgon wurde wahrend des Kampfes verwundet, was
den Charakteren einen Vorteil im bevorstehenden Kampf
verschafft. Wende die folgenden Mali auf Demogorgons Spiel-
wertekasten in Anhang D an:

« Demogorgon hat 290 TP {ibrig und kann aufgrund der zer-
storerischen Natur von Vizerans Faerzress-beméichtigenden
Rituals keine Trefferpunkte wiederherstellen.

» Er kann Legendire Resistenz nur noch einmal an diesem
Tag einsetzen.

. Sein angeborener Zauber Schwachsinn ist aufgebraucht und
er kann Magie bannen, Furcht und Telekinese jeweils nur
noch einmal verwenden.

. Da alle anderen Damonenfiirsten zuriick in den Abyss
gebannt wurden, wird Demogorgon zum Fokus der zer-
storerischen Macht von Vizerans Ritual. Dies verursacht
einen -5 Malus auf seine Angriffswiirfe, Attributswiirfe und
Rettungswiirfe.

Auch in diesem geschwichten Zustand bleibt der Didmonen-
fiirst ein furchteinfisBender Gegner, der die Abenteurer in
rasendem Zorn angreift, als sie den Kampf beginnen.

ALTERNATIVER SHOWDOWN

Wenn du es vorziehst, kann ein anderer Damonenfiirst als
Demogorgon der Sieger des ddmonischen Showdowns und
der letzte Gegner der Kampagne sein. Dies gilt vor allem,
wenn die Charaktere den Zorn eines speziellen Damonen-
fursten wihrend ihres Abenteuers geweckt haben (einschlief3-
lich Juiblex und Yeenoghu). Alternativ kann der Hintergrund
eines oder mehrerer Charaktere mit einem speziellen

Diamonenfirsten verknuipft sein.
e ] Ll

StAB DES ORCUS

Wenn Orcus besiegt wird, 1dsst er den Stab des Orcus (siche
Kapitel 7 des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch))
fallen, der auf dem Boden landet. Ein Gruppenmitglied kann
versuchen, den Stab zu ergreifen, bevor Demogorgon sich
diesen als Trophée holt, doch ein derartiger Diebstahl zieht
die Aufmerksamkeit und den Zorn des Prinzen der DAmonen
auf sich. Wiitend iiber die Niederlage seines Meisters versucht
sich der Stab des Orcus an die nichste willige Kreatur auf3er
Demogorgon anzupassen, die ihn ergreift. Die Abstimmung
geschieht augenblicklich, und erlaubt es, die Eigenschaften des
Stabs im Kampf einzusetzen.

DEMOGORGON VERNICHTEN

Reduzieren die Charaktere den Prinzen der Ddmonen auf
0 TP, zerriitten und zerstéren sie seine materielle Form.
Kreischend und Kauderwelsch redend zerféllt der Prinz der
Damonen, wahrend seine faulige Essenz zuriick in den Abyss
geschickt wird und somit der ddmonischen Gefahr im Under-
dark ein Ende setzt.

Wenn die Charaktere es nicht schaffen, Demogorgon zu zer-
storen, siehe , Sieger der Ddmonenfiirsten®.

LosE FADEN

Der Abschluss von Aus dem Abyss kann relativ schnell und
geradlinig ablaufen, wenn Vizerans Plan und die Helden
erfolgreich waren. Die Uberlebenden des Kampfes gegen
die Ddmonenfiirsten kénnen sich ihren Weg hinaus aus dem
Underdark bahnen, um einem dankbaren Biindnis oberwelt-
licher Parteien zu berichten, dass die Gefahr vor{iber ist.

Wichtige lose Fiden, die nach dem letzten Kampf noch
offenbleiben, sind die folgenden.

GroMPHS GRIMOIRE

Nachdem Gromphs Grimoire in Kapitel 15 aus Sorcere
geborgen wurde, koénnen die Charaktere dariiber nachdenken,
was sie mit dem diisteren Folianten anstellen wollen, nachdem
die Gefahr durch die Damonenfiirsten voriiber ist. Das Wissen
und die Macht, die das Buch reprisentieren, sind in den fal-
schen Hinden geféhrlich, vor allem in Vizeran DeVirs Hdnden,
wenn man bedenkt, was die Charaktere iiber ihn wissen. Doch
der Drow-Erzmagus gibt den Grimoire nicht freiwillig auf.

Die Suche nach einem Mittel, um Gromphs Grimoire auf ewig
zu zerstoren, konnte die Grundlage fiir neue Abenteuer sein und
die Charaktere vielleicht sogar in den Abyss fiihren (siehe ,,In der
Falle des Ddmonennetzes“). Wenn du es einrichtest, dass das
Buch Vizeran gestohlen wird, bevor die Charaktere sich darum
kiimmern kénnen, konnten sie es erneut aufspiiren, um sicher zu
gehen, dass seine Michte nie wieder missbraucht werden.

Wenn du es vorziehst, offene Enden beziiglich des Grimoires
zu schliefen, konntest du es gemeinsam mit den Damonen-
firsten in den Abyss gebannt werden lassen. Es kénnte
von Lolth zuriickbeansprucht werden oder irgendwo in den
Tiefen dieser Ebene verloren gehen. Zumindest solange bis es
wiederauftaucht.

KAPITEL 17 ! GEGEN DTE BAMONENFURSTEN
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LAUERNDES UBEL

Einer oder mehrere Diamonenfiirsten konnten am Ende der
Kampagne im Underdark oder auf der Materiellen Ebene
bleiben, wenn sie es geschafft haben, sich nicht von Vizerans
Falle einfangen zu lassen. Graz'zt wire ein solcher Kandi-

dat. In diesem Fall kénnte fir die hochrangigen Helden eine
anschlieBende Kampagne von Néten sein, um die notwendigen
Ressourcen zu sammeln und es mit den verbleibenden
Dimonenfiirsten aufnehmen zu kénnen, da der Trick mit dem
Dunklen Herzen kein zweites Mal funktionieren wird.

Die weiterfithrenden Abenteuer der Charaktere konnten
eine weitere Zusammenarbeit mit Vizeran DeVir beinhalten
(wenn dieser iberlebt) oder fiir legendédre Waffen oder Magie
weiter hinab in das Underdark fithren. Die Charaktere kénn-
ten sich mithilfe von Araumykos oder den Bibliothekaren von
Grabsenke sogar hinaus in die anderen Ebenen der Existenz
begeben, um Verbiindete, Uberlieferungen und Ressourcen zu
suchen, um die Ddmonenfiirsten zu bekdmpfen und zurick in
den Abyss zu schicken.

IN DER FALLE DES DAMONENNETZES

Ambitionierte Abenteurer konnten sich entscheiden, den
Kampf gegen Lolth aufzunehmen und sie dafir zu bestrafen,
was sie auf der Materiellen Ebene freigelassen hat und
ungeschehen zu machen, was ihr Plan ihr auch immer ein-
gebracht hat. Vizeran wiére geneigt, ihnen dabei zu helfen,
einen Weg in das Damonennetz (Lolths Ebene des Abyss) zu
finden, da der Drow-Magus die Ddmonenk6nigin der Spinnen
und ihre Unterwerfung seines Volkes hasst.

Wenn die Charaktere durch den Abyss reisen, kénnten sie
erkennen, dass die Dadmonenfiirsten, die sie im Underdark
besiegt haben, potenzielle Verbiindete wahrend dieser neuen
Queste sein konnten. Namlich jene Ddmonenfiirsten, die ihre
eigene Rache an Lolth fiir ihren Plan diben wollen. Es kénnte
ganz ihren wahnsinnigen Launen entsprechen, dafiir die Aben-
teurer als ihre Agenten zu verwenden, um dies zu erreichen.

Wenn die Charaktere Lolth gegeniibertreten sollten, finden
sie diese schwanger und umgeben von Tausenden von Eiern,
ihren ungeborenen Jungen, vor. Wenn die Eier schliipfen, plant
die Dadmonenkdnigin, ihre Nachkommen durch den Abyss zu
schicken und eine neue Generation von Damonenfiirsten unter
ihrer Kontrolle zu erschaffen. Wie die Helden Lolths wahn-
sinnigen Plan vereiteln wollen, bleibt abzuwarten!

SIEGER DER DAMONENFURSTEN

Fiir den Fall, dass die Helden nicht erfolgreich waren, kdnnte
eine neue Kampagne in einem Faer{in stattfinden, das von
Damonenfiirsten mit Zugang zur Oberwelt in Angst und
Schrecken versetzt — oder sogar beherrscht - wird. Zusatzlich
zu ihren versammelten Armeen von Damonen und unholden
Kreaturen versammeln sie weltliche Méachte des Chaos und
des Bosen unter thren Bannern, um einen Krieg gegen die
zivilisierten Lédnder zu beginnen. Eine Welt unter dem Angriff
oder der Herrschaft der Dadmonenfiirsten ist eine Welt, die
Helden benétigt.

GROMPH BAENRE

Das Schicksal von Gromph Baenre, Anstifter des Chaos und
Vizerans Rivale, bleibt ein Mysterium. Wenn er lebt, heimst
ihm seine Rolle in den kiirzlich geschehenen Ereignissen eine
Menge neuer Feinde ein. Matrone Quenthel Baenre erwahlt in
dem Wissen, dass Gromph nicht gefunden werden wird, es sei
denn er entscheidet wiederaufzutauchen, einen neuen Erzma-
gus von Menzoberranzan, der ihren ldstigen Bruder ersetzt.

KAPITEL 17 | CEGEN DIE DAMONENFURSTEN

MENZOBERRANZAN

Wenn die Stadt der Spinnen der Schaukampf des Kampfes der
Diamonenfiirsten ist, wird sie noch weitreichender zerstort als
nach der ersten Ankunft von Demogorgon. Es verbreitet sich die
Kunde iiber das Ungliick der Stadt im Underdark und andere
Voélker und Parteien versuchen, ein wenig von der Macht fiir sich
zu beanspruchen, die lange von den Drow beansprucht wurde.

Trotz Vizerans groBter Anstrengungen glauben nicht alle
Drow, dass Lolth fiir die Katastrophe verantwortlich ist und
machen stattdessen den fehlenden Glauben an die Ddmonen-
koénigin der Spinnen sowie die Macht der Magier dafiir
verantwortlich. Chaos und der Aufruhr des Wandels verwirren
die Stadt und zwingen die bereits geschwichten herrschenden
Hauser den Streit um Macht ruhen zu lassen und ihren Riva-
len Zugestédndnisse zu machen.

Ein Biirgerkrieg zwischen den Drow wird wohl nicht nur in
Menzoberranzan bleiben — oder auch nur im Underdark — wenn
verschiedene Seiten nach Ressourcen und Vorteilen suchen.
Die Abenteurer kénnen sich auf einer der Seiten des Konfliktes
beteiligen oder oberweltliche Parteien dabei unterstiitzen, den
Krieg im Underdark einzuschliefien, bis er sich beruhigt hat.

GAUNTLGRYM

Selbst wenn die Helden die Gefahr beenden, die die Damonen-
fiirsten fiir Gauntlgrym darstellen, verbleibt das Underdark
in einem Zustand des Chaos. Die Verteidiger von Gauntlgrym
benétigen Unterstiitzung, um die Verteidigung der Stadt
wiederaufzubauen und zu verstarken sowie um auf der Hut
vor neuen Gefahren zu sein, die sich in den dunklen Tiefen
der Welt versammeln. Kénig Bruenor kénnte den siegreichen
Helden Adelstitel und Machtpositionen in seinem Konigreich
in der Hoffnung anbieten, sich ihre Unterstiitzung gegen kom-
mende Schwierigkeiten zu sichern. Die Abenteurer kdnnten
die Moglichkeit erhalten, sich diese Titel erneut zu verdienen,
wenn eine Underdark-Armee gegen das Zwergen-Konig-
reich in den Kampf zieht, um Gauntlgrym einzunehmen und
Zugang zur Macht zu erhalten, die vor Urzeiten in der Grofien
Schmiede gebunden wurden.

VIZERAN DEVIR

Obgleich er wihrend eines Grofiteils des Abenteuers eigentlich
ein Verbiindeter der Gruppe war, sollte Vizeran DeVir nicht
unterschitzt werden. st die unmittelbare Gefahr einmal vorii-
ber, wendet sich der Drow-Erzmagus anderen Zielen zu — der
Beanspruchung des Platzes, den er als seinen rechtméfdigen
Platz an der Macht unter den Drow versteht sowie dem Umsturz
der tyrannischen Herrschaft Lolths und ihrer Priesterinnen.
Vizeran kann einen Biirgerkrieg unter den Dunkelelfen begin-
nen, einen, der sich leicht auf die anderen Zivilisationen des
Underdark und auf Teile Faerdins selbst ausweiten kann.

Auch wenn Vizeran sich nicht unumwunden gegen seine frii-
heren Verbiindeten wenden wird, waren die Abenteurer doch
Narren, wiirden sie ihm vertrauen. Er nutzt jede Chance, um
seine eigene Macht und seinen Ruf zu steigern, einschlieflich
der Tatsache, dass er an Gromphs Grimoire festhélt sowie an
allen Ritualkomponenten und jedem Tand, den die Abenteurer
fiir ihn besorgt haben.

Wenn die Abenteurer Vizerans Racheplan vereitelt haben,
indem sie den Talisman des Dunklen Herzens an einem ande-
ren Ort als Menzoberranzan platziert haben, ernten sie den
Zorn des Drow-Erzmagus. Vizerans Pliane werden die Aben-
teurer ebenso wie sein eigenes Volk betreffen und die nichste
Herausforderung, der sich die Helden stellen miissen, konnte
auch vom Erzmagus stammen, der seine Rache an ihnen plant.



UNDERDARK-
ABENTEURER

ANBANG A: HINTERGRUNDE MODIFIZIEREN

Dieser Anhang bietet alternative Hintergrundmerkmale und
Verbindungen fiir die Spielercharaktere mit Optionen, die eng ver-
bunden sind mit NSC, Themen und Ereignissen des Abenteuers.

ERSATZ-EIGENSCHAFTEN

Ein Spieler kann sich eine der folgenden Eigenschaften aus-
suchen, um gegen eine Eigenschaft ausgetauscht zu werden,
die normalerweise vom Hintergrund seines oder ihres Charak-
ters abgedeckt wird.

OPTIONALE EIGENSCHAFT: TIEFENGRABER

Du hast ein Geschick dafiir, dir einen Weg zu den tiefen Stel-
len der Welt zu bahnen. Du kannst dich an Biegungen und
Abzweigungen von Durchgidngen und Tunneln so gut erinnern,
dass du deine Schritte im Untergrund immer zuriickverfolgen
kannst. Du kennst dich zudem gut mit der Nahrungssuche
und dem Uberleben im Underdark aus und kannst bestimmen,
ob eine Quelle fiir Nahrung und Wasser sicher ist. Du kannst
immer angemessene Nahrung und Wasser fiir dich und bis

zu finf Personen im Underdark finden, solange Nahrung in
diesem Bereich tiberhaupt vorhanden ist.

OPTIONALE EIGENSCHAFT:
UNDERDARK-ERFAHRUNG

Du bist kein gelegentlicher Besucher des Underdark, stattdessen
hast du eine nennenswerte Zeit dort verbracht und seine Brauche
kennengelernt. Du kennst dich mit den verschiedenen Volkern,
Zivilisationen und Siedlungen des Underdark ebenso wie mit
seinen groBten Reiserouten aus. Wenn dir ein Intelligenzwurf
misslingt, um dich an einen bestimmten Teil der Geschichte

des Underdark zu erinnern, kennst du immerhin eine Quelle,

die du fiir die Losung konsultieren kénntest, es sei denn der SL
bestimmt, dass dieser Teil der Geschichte unbekannt ist.

ERSATZ-BINDUNGEN

Diese Tabelle bietet alternative Bindungen, die Charaktere
statt der Bindungen ihres Hintergrundes annehmen kénnen.

ERSATZ-BINDUNGEN

W10 Bindung

1 Du warst einst verloren im Underdark und eine Gruppe
von Kuo-toa half dir, den Weg hinaus zu finden. Du hast
gelernt, dass es auch in dem sonst wahnsinnigen Volk
freundliche Gesellen gibt und du bleibst ihm fiir seine
Hilfe zu Dank verpflichtet.

2 Du hattest einst die Gelegenheit, einen Kreis von Myco-
niden kennenzulernen - das Pilzvolk des Underdark. Sie
boten dir Zuflucht und die Méglichkeit, dich dank ihrer
telepathischen Sporen mit ihnen zu ,verschmelzen* und
seither sehnst du dich danach, diese Erfahrung noch
einmal zu erleben.

3 Einer deiner besten jugendfreunde war Morista Malkin,
ein Schildzwerg und Mitglied der Smaragdenklave. Auch
wenn du sie seit Jahren nicht gesehen hast, hast du
gehort, dass sie thren Weg zur zuriickeroberten
Zwergenfeste von Gauntlgrym gefunden hat.

4 Du hast friiher fur Davra Jassur, eine ,Unruhestifterin®
des Zhentarim gearbeitet, die vielversprechende neue
Talente fiir ihr schwarzes Netzwerk rekrutiert hat. Sie
half dir, den Einstieg als Abenteurer zu finden und dafiir
schuldest du ihr etwas.

5  Du hast seit Langem einen merkwiirdigen wieder-
kehrenden Traum dariiber, eine Steinbibliothek in einem
Gewsdlbe tief im Underdark zu besuchen und dich in den
endlosen Geschichten zu verlieren, die sie birgt.

6  Du hast mit einem Tiefengnom-Alchemisten und Minen-
arbeiter namens Kazook Pickschein studiert, der dir
einmal das Leben gerettet hat, als ein magisches Experi-
ment schief ging. Das letzte Mal als du von ihm gehért
hast, kontrollierte seine Familie eine der gréflten Minen
in der Tiefengnom-Siedlung Blingdenstein.

7 Das Wenige, das du tiber das Underdark weift, hast du
durch Leben und Kampfen an der Seite des Feldrun-Klans
der Zwerge gelernt. Du hast dem Klan einen Schwur der
Ehre geleistet, bevor sie sich mit den Michten verblindet
haben, die Gauntlgrym zuriickerobert und sich dort
etabliert haben.

8  Vor jahren war der boshafte Adlige Ghazrim DuLoc in
den Tod einer Person verwickelt, die dir am Herzen lag.
Das Verbrechen wurde jedoch vertuscht und Duloc
verschwand. Geriichten zufolge soll das Zhentarim seine
Flucht unterstiitzt haben, doch du hast dir geschworen,
ihn eines Tages zu finden.

9 Vor )ahren hast du Kreaturen, die du geliebt hast, bei
einem Uberfall von Kreaturen des Underdark verloren.
Ob nun erschlagen oder in die Tiefen verschleppt, sie
verschwanden ohne eine Spur und du hast dich immer
gefragt, ob sie wohl noch am Leben sind und gefangen
gehalten werden.

10 Du kennst die Zwergenfeste von Gauntlgrym gut und
hast an der Seite der Zwerge gekampft, um ihnen zu hel-
fen, sie zuriickzuerobern. Kénig Bruenor Heldenhammer
gratulierte dir zu deinem Heldenmut und du kennst
den Preis, den die Zwerge fiir die Riickgewinnung ihrer
Heimat gezahlt haben nur zu gut.

ANHANG A | HINTERGRUNDE MODIFIZIEREN
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ANHANG B: MAGISCHE GEGENSTANDE

Die Spielercharaktere kénnen eine Vielzahl ungewéhnlicher
magischer Gegenstidnde im Verlauf des Abenteuers finden,
einschliefilich Schépfungen der Drow, der Tiefengnome und
anderer Bewohner des Underdark.

BOTE DES MORGENS
Walffe (Langschwert), legendér (erfordert Einstimmung durch
eine Kreatur nicht-béser Gesinnung)

Bote des Morgens war lange im Underdark verloren und taucht
nun als vergoldetes Heft eines Langschwerts wieder auf. Wenn
du nach dem Heft greifst, kannst du eine zusétzliche Aktion dafiir
nutzen, eine Klinge strahlenden Lichts aus dem Heft schnellen
oder die Klinge verschwinden zu lassen. Bote des Morgens ver-
fiigt iiber alle Eigenschaften einer Sonnenklinge (siehe Kapitel 7,
»Schétze" des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)).

Wenn du die Waffe hiltst, kannst du eine Aktion nutzen, um eine
Kreatur mit der Klinge zu bertihren und eine Schwache Genesung
auf die Kreatur zu wirken. Einmal verwendet, kann diese Fahigkeit
bis zum néchsten Morgen nicht noch einmal genutzt werden.

Empfindungsvermdégen. Bote des Morgens ist eine intel-
ligente, neutral gute Waffe mit einer Intelligenz von 12, einer
Weisheit von 15 und Charisma von 14. Sie verfiigt iiber Horen
und Dunkelsicht bis zu einer Reichweite von 36 m.

Das Schwert kann sprechen, lesen und Gemeinsprache ver-
stehen sowie mit seinem Schwinger telepathisch kommunizieren.
Seine Stimme ist freundlich und weiblich. Es kennt jede Spra-
che, die du kennst, solange du auf es eingestimmt bist.

ANFIANG 5 | MAGISCHE GEGENSTANDE
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Personlichkeit. Bote des Morgens wurde von uralten
Sonnenanbetern geschmiedet und ist dazu bestimmt, Licht
in die Dunkelheit zu bringen und Kreaturen der Dunkelheit
zu bekdmpfen. Es ist freundlich und mitfiithlend gegentiber
jenen in Not, aber auch erbittert und zerstérerisch gegeniiber
seinen Feinden.

Die langen Jahre, iiber die Bote des Morgens in der Dunkel-
heit verloren war, haben es dngstlich gegeniiber der Dunkelheit
und Herrenlosigkeit gemacht. Es zieht es vor, dass seine Klinge
immer gegenwartig ist und Licht in Bereichen der Dunkelheit
spendet. Auflerdem wehrt es sich instidndig dagegen, tiber eine
noch so kurze Zeit von seinem Schwinger getrennt zu sein.

PiwAarwI (ELFENUMHANG)
Wundersamer Gegenstand, ungewdhnlich (bendtigt Einstimmung)

Dieser dunkle Spinnenseide-Umhang wurde von Drow her-
gestellt. Er ist ein Elfenumhang (siehe Kapitel 7, ,Schéatze®,
des Dungeon Master's Guide (Spielleiterhandbuch)). Er verliert
seine Magie, wenn er dem Sonnenlicht ohne Unterbrechung
tber 1 Stunde hinweg ausgesetzt wird.

PIwAFwWI DER FEUERRESISTENZ
Wundersamer Gegenstand, selten (benétigt Einstimmung)

Dieser Mantel ist ein Elfenmantel (siehe Kapitel 7, ,Schitze”, des
Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)). Er garantiert dir
auBerdem Immunitit gegeniiber Feuerschaden, wahrend du ihn
tragst. Er verliert seine Magie, wenn er dem Sonnenlicht chne
Unterbrechung tiber 1 Stunde hinweg ausgesetzt wird.



STEINSPRECHER-KRISTALL
Wundersamer Gegenstand, selten (benétigt Einstimmung)

Dieser 50 cm lange Splitter aus Quarz, der von den Stein-
riesen-Bibliothekaren von Grabsenke erschaffen wurde,
verleiht dir einen Vorteil auf Intelligenzwiirfe (Nach-
forschungen), wihrend er sich an dir befindet.

Der Kristall hat 10 Ladungen. Wenn du ihn héltst, kannst du
eine Aktion nutzen, um einige seiner Ladungen zu verbrauchen
und einen der folgenden Zauber daraus zu wirken: Mit Tieren
sprechen (2 Ladungen), Mit Toten sprechen (4 Ladungen), oder
Mit Pflanzen sprechen (3 Ladungen).

Wenn du einen Weissagungszauber wirkst, kannst du den Kris-
tall zum Preis einer seiner Ladungen pro Stufe des Zaubers an
Stelle einer materiellen Komponente verwenden, die normaler-
weise vom Zauber aufgebraucht werden wiirde. Der Kristall wird
nicht aufgebraucht, wenn er auf diese Weise verwendet wird.

Der Kristall erhilt taglich morgens 1W6 + 4 verbrauchte
Ladungen zuriick. Wenn du die letzte Ladung des Kristalls
verbrauchst, wirf einen W20. Bei einer 1 verschwindet der
Kristall und ist fiir immer verloren.

ZAUBERJUWEL
Wundersamer Gegenstand, Seltenheit variiert
(Einstimmung optional)

Ein Zauberjuwel kann einen Zauber aus der Zauber-Liste
irgendeiner Klasse beinhalten. Du wirst dir des Zaubers
bewusst, wenn du die Eigenschaften des Juwels kennenlernst.
Wahrend du das Juwel hiltst, kannst du seinen Zauber als
Aktion wirken, wenn du den Zauber kennst oder er auf der
Liste der Klassenzauber steht. Dies zu tun erfordert keine
Komponenten oder eine Einstimmung. Der Zauber ver-
schwindet anschliefend aus dem Juwel.

Wenn der Zauber auf einer hoheren Stufe ist als du normaler-
weise wirken kannst, musst du einen Attributswurf ablegen
und fiir diesen dein Zauberwirken-Attribut benutzen, um zu
bestimmen, ob du ihn erfolgreich wirkst. Die SG liegt bei 10
+der Stufe des Zaubers. Bei einem misslungenen Wurf ver-
schwindet der Zauber aus dem Juwel, ohne einen weiteren Effekt
zu erzielen.

Jedes Zauberjuwel hat eine Hochststufe fiir die Zauber, die
es aufbewahren kann. Die Zauberstufe bestimmt die Selten-
heit des Juwels und den SG des Rettungswurfes sowie den
Angriffshbonus des aufbewahrten Zaubers, wie in der Tabelle
fiir Zauberjuwelen gezeigt.

Du kannst das Juwel mit einem Zauber fiillen, wenn du auf
es eingestimmt bist und es leer ist. Um dies zu tun, wirkst du
den Zauber wahrend du das Juwel haltst. Der Zauber wird im
Juwel aufbewahrt statt einen Effekt zu haben. Das Wirken des
Zaubers muss mindestens 1 Aktion oder 1 Minute oder linger

VonN DROW GESCHAFFENE GEGENSTANDE

Magische Gegenstinde, die von Drow hergestellt wurden

und hiufig auch von anderen Vélkern des Underdark, nutzen
Komponenten und Rituale, die nie dafiir bestimmt waren, das
Tageslicht zu erblicken. Viele solcher Gegenstande, einschlief2-
lich Drow-Ristung, -Waffen und Piwafwi-Manteln verlieren
dauerhaft ihre Magie, wenn sie dem Sonnenlicht 1 Stunde
lang ohne Unterbrechung ausgesetzt wurden. Geladene
Gegenstinde wie ein Zauberstab der klebrigen Klumpen werden

nach 1 Stunde im Sonnenlicht zerstért.
e Ll

dauern und die Stufe des Zaubers darf nicht héher sein als
die maximale Stufe des Juwels. Zahlt der Zauber zur Schule
der Bannmagie und benétigt materielle Komponenten, die
aufgebraucht werden, musst du diese Komponenten besorgen,
aber es reicht die Halfte der normalen Menge aus.

Einmal mit einem Zauber gefiillt, kann das Juwel bis zum
ndchsten Morgen nicht noch einmal gefillt werden.

Tiefengnome erschaffen diese magischen Juwelen und
halten den Erschaffungsprozess geheim.

ZAUBERSTAB DER KLEBRIGEN KLUMPEN
Zauberstab, selten (benétigt Einstimmung)

Dieser diinne, schwarze Zauberstab, der von den Drow her-
gestellt wurde, verfiigt iiber 7 Ladungen. Wenn du ihn hiltst,
kannst du eine Aktion nutzen, um 1 seiner Ladungen zu ver-
brauchen und einen kleinen Klumpen zédhen Materials aus

der Spitze auf eine Kreatur zu schleudern, die sich in einem
Umkreis von 18 m um dich herum befindet. Leg einen Fern-
kampfangriffwurf gegen das Ziel mit einem Bonus, der deinem
Zaubermodifikator (oder deinem Intelligenzmodifikator, falls du
kein Zauberwirken-Attribut hast) plus deinen Ubungsbonus, ab.
Bei einem Treffer dehnt sich der Klumpen aus und trocknet auf
dem Ziel, welches dadurch fiir 1 Stunde festgesetzt wird. Nach
dieser Zeit bricht das zdhe Material und fallt herab.

Das Auftragen von 0,50 Litern Alkohol sowie das Auftragen
von Ol der Kérperlosigkeit oder Universellem Losungsmittel auf
die festgesetzte Kreatur 16st den Klumpen augenblicklich auf.
Der Klumpen 16st sich auch sofort auf, wenn er dem Sonnen-
licht ausgesetzt wird. Kein anderer nicht-magischer Prozess
kann das zdhe Material entfernen, bis es von selbst zerfallt.

Der Zauberstab erhalt tdglich um Mitternacht 1W6 + 1
verbrauchte Ladungen zuriick. Wenn du die letzte Ladung des
Zauberstabs verwendest, wirf einen W20. Bei einer 1 zerschmilzt
der Zauberstab zu harmlosem Schleim und ist zerstort.

Ein Zauberstab der klebrigen Klumpen wird zerstort, wenn
er dem Sonnenlicht fiir 1 Stunde ochne Unterbrechung aus-
gesetzt wird.

ZAUBERJUWEL
Max. Zauberstufe Edelstein Seltenheit Rettungs-SC Angriff-Bonus
Zaubertrick Obsidian Ungewshnlich 13 +5
1 Lapis lazuli Ungewshnlich 13 +5
2, Quarz 13 +5
3. Blutstein 15 +7
4. Bernstein Sehr selten 15 +9
5; Jade Sehr selten 17 +9
6. Topaz Sehr selten 17 +10
7 Sternrubin Legendir 18 +10
8. Rubin Legendar 18 +10
9; Diamant Legendar 19 +11

ANHANC B | MAGISCHE GEGENSTANDE
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ANHANG C: KREATUREN

Dieser Anhang prisentiert neue Monster und NSC, denen die
Gruppe in diesem Abenteuer begegnet.

MOoONSTER UND NSC NACH
HERAUSFORDERUNGSGRAD

Heraus-
Monster forderung
Brautjungfern der Zuggtmoy 1/8
Drow-Sporendiener 1/8
Derro 1/4
Ixitxachitl 1/4
Minnlicher Résser 1/4

Duergar-Sporendiener 1/2

—t

Duergar-Seelenklinge
Weiblicher Résser

Droki (NSC)
Duergar-Dunkelheft
Duergar-Kavalrachni
Duergar-Steinwache
Duergar-Wichter der Flamme
Duergar-Xyarrorn

Erwachtes Zurkhholz

Grisha (NSC)

Kammerdiener der Zuggtmoy
Narrak (NSC)

Vampirischer Ixitxachitl
Derro-Gelehrter
Hakenschrecken-Sporendiener
Troglodyt-Champion von Laogzed
Chuul-Sporendiener

Der Blobkénig (NSC)
Yestabrod (NSC)
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DERRO

Die Derro sind degenerierte Underdark-Humanoide, die kleinen
Zwergen dhneln. Sie sind grausam und von Sinnen und finden
Spafd daran, andere zu foltern — sogar ihre eigene Art.

Derro haben blau-graue Haut und glattes Haar, das eine
weifle oder gelbe Farbe hat. Ihren einheitlich weiflfen Augen
fehlt sowohl eine Iris als auch eine Pupille.

Unnatiirlicher Ursprung. Derro glauben, dass sie von
ihrem Gott, Diirinka, erschaffen wurden, doch tatsidchlich
sind sie das Resultat grausamer Experimente von Gedanken-
schindern an Zwergen. Wie Duergar sind die Derro ein
Sklavenvolk der Gedankenschinder, haben sich aber von
diesen befreit.

Fiir den Wahnsinn bestimmt. Der Prozess ihrer Schop-
fung hat die Derro unwiderruflich wahnsinnig gemacht. Sie
kooperieren miteinander nur, wenn es nétig ist und wenn sie
von einem charismatischen Anfithrer angestachelt werden.

Leben der Zermiirbung. Derro kénnen bis zu 150 Jahre alt
werden, doch sie werden schnell erwachsen und vermehren
sich schnell. Wenn ihre Altesten der Ansicht sind, dass ihre
Zahl nicht mehr kontrollierbar ist, erklaren die Derro einem
anderen Volk den Krieg und preschen in einer riicksichts-
losen Horde voran, wobei sie solange kdmpfen, bis sich ihre
Population auf eine akzeptable Gréfie reduziert hat. Diese
entsetzlichen Sduberungen sortieren die Schwachen unter den
Derro aus und werden als ,Vereinende Kriege" bezeichnet.

ANHANG C | KREATUREN

Biirger zweiter Klasse. Derro erschaffen keine eige-
nen Siedlungen. Stattdessen bilden sie kleine, abgelegene
Enklaven in Nicht-Derro-Siedlungen iberall im Underdark, in
denen sie wie Abschaum oder Sklaven behandelt werden. Thre
eigenen morderischen Methoden verhindern, dass die Derro
irgendeine Form effektiven Widerstands gegen derartige Aus-
beutungen bilden kénnen.

Derro-Waffen. Die Derro schwingen spezielle Waffen. Sie
nutzen hakenférmige Kurzspeere, die zu den Nahkampf-Kriegs-
walffen zahlen und 1W4 Stichschaden verursachen, 2 Pfund
wiegen und iiber die Eigenschaft leichte Waffe verfiigen (siche
Kapitel 5 ,, Ausriistung“ des Player's Handbook (Spielerhandbuch)).
Der Speer besitzt nicht die Waffeneigenschaften Wurfwaffe oder
vielseitig eines normalen Speers. Bei einem Treffer mit dieser
Waffe kann ihr Schwinger darauf verzichten, Schaden zuzufligen
und versuchen, das Ziel zum Stolpern zu bringen. In dem Fall
muss das Ziel einen erfolgreichen Starkerettungswurf ablegen
oder bauchlings hinfallen. Der SG liegt bei 8 + den Starkemodi-
fikator des Schlagenden + den Ubungsbonus des Schlagenden.

Die Derro verwenden zudem leichte Repetierarmbriiste, die
mit einer Patrone ausgestattet sind, die bis zu sechs Armbrust-
bolzen halten kann. Diese Waffe gleicht einer leichten Armbrust
mit der Ausnahme, dass sie nur tiber die Halfte der Reichweite
(12/48m) und nicht iiber die Eigenschaft Nachladen verfiigt. Sie
14dt automatisch nach dem Schuss nach, bis ihr die Munition aus-
geht. Es dauert eine Aktion, um eine neue Patrone nachzuladen.

DERRO

Kleiner Humanoid (Derro), chaotisch bose

Rilstungsklasse 13 (Lederriistung)
Trefferpunkte 13 (1W6 + 3)
Geschwindigkeit 9m

STR GES KON INT WEI CHA
9(-1) 4@ 12@) M@0 5(=3) 9(-1)

Fertigkeiten Heimlichkeit +4

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 7
Sprachen Finsterlidndisch, Zwergisch
Herausforderungsgrad 1/4 (50 EP)

Empfindlich gegeniiber Sonnenlicht. Der Derro hat einen Nachteil
auf Angriffswiirfe und auf Weisheitswiirfe (Wahrnehmung), die
sich auf die Sicht beziehen, wenn er sich im Sonnenlicht aufhilt.

Magieresistenz. Der Derro hat einen Vorteil auf Rettungswiirfe
gegen Zauber und andere magische Effekte.

Wahnsinnig. Der Derro hat einen Vorteil auf Rettungswiirfe gegen
Bezauberung und andere magische Effekte.

AKTIONEN

Hakenférmiger Kurzspeer. Nahkampfwaffen-Angriff: +2 auf Treffen,
Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 1 (TW4 — 1) Stichschaden.
Wenn das Ziel eine Kreatur ist, kann der Derro sich entscheiden,
keinen Schaden zu verteilen und zu versuchen, das Ziel statt-
dessen zum Stolpern zu bringen. In dem Fall muss das Ziel einen
erfolgreichen Stirkerettungswurf gegen SG 9 ablegen oder bauch-
lings hinfallen.

Leichte Repetierarmbrust. Fernkampf-Angriff: +4 auf Treffen,
Reichweite (12/48 m), ein Ziel. Treffer: 6 (1W8 + 2) Stichschaden.



DERRO-GELEHRTER

IXITXACHITL

Ixitxachitl (ausgesprochen ick-zit-zah-tschit-ul) sind aquatische
Kreaturen, die Manta-Rochen mit kleinen klauenbesetzten
Handen am Ende ihrer ,Fliigel” und schwarzen Augen dhneln,
die vor unheilvoller Intelligenz glimmen. Viele Kreaturen ver-
wechseln Ixitxachitl mit gewShnlichen Manta-Rochen, doch
dies kann sich als tédlicher Fehler herausstellen. Die Ixitxa-
chitl sind ebenso bése wie gerissen, was zu ihrem verbreiteten
Spitznamen ,Damonenrochen” fithrte. Sie bewohnen Siif3-
und Salzgewisser, doch aufgrund ihrer gewalttitigen Natur ist
sonst nicht viel {iber sie bekannt.

Kampfums Uberleben. Ixitxachitl schliipfen als kleine
Kreaturen aus Eiern, die wenig gréfer sind als eine Hand. Ab
diesem Moment kidmpfen sie zu jedem Preis ums Uberleben
und wachsen im Verlauf ihres Lebens immer weiter. Jene Ixit-
xachitl, die das Geheimnis des Uberlebens ergrinden, erhalten
die Macht der Regeneration und erndhren sich von der Lebens-
kraft anderer Kreaturen.

Alles verzehrend. Ixitxachitl hohlen Korallenriffe oder
andere natiirliche aquatische Formationen aus, um laby-
rinthische Hohlen zu erschaffen und erhalten dabei haufig
Unterstiitzung von gefangenen aquatischen Spezies, die sie
versklaven. Sie fressen einen Bereich gewdhnlich erst kahl,
bevor sie zu fruchtbarerem Boden weiterziehen und ihre
verwaisten Hohlen zuriicklassen. Schwirme von Ixitxachitl
fithren haufig Krieg gegen andere aquatische Kreaturen, um
deren Futterstellen und Territorien fiir sich zu beanspruchen.

Damonenanbeter. Die Ixitxachitl verehren und dienen ver-
schiedenen Damonen, vor allem Demogorgon, den sie als ihren
Patron und Schépfer ansehen. Sie hegen eine ausgeprigte
Rivalitit mit den Seeogern dariiber, wer von ihnen die besseren
und bevorzugten Diener des Prinzen der Ddmonen sind.

IXITXACHITL

Kleine Aberration, chaotisch bose

Riistungsklasse 15 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 18 (4W6 + 4)
Geschwindigkeit 0 m, schwimmen 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
2@EY 163 BEY 2@} BEY 72

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 11
Sprachen Abyssisch, Ixitxachit!
Herausforderungsgrad 1/4 (50 EP)

VARIANTE: DERRO-GELEHRTER

Derro-Gelehrte haben eine Affinitat fur arkane Magie. Ein
Derro-Gelehrter hat die gleichen Spielwerte wie ein Detro mit

der Ausnahme, dass er 49 (11W6 + 11) TP, ein Charisma von

14 (+2) und einen Herausforderungsgrad von 3 (700 EP) hat. Der
Gelehrte erhilt zudem die folgenden zusitzlichen Eigenschaften.

Zauberwirken. Der Derro ist ein Zauberwirker der Stufe 5. Sein
Zauberwirken-Attribut ist Charisma (Rettungswiirfe gegen

SG 12, +4 zum Treffen mit Zauberangriffen). Der Derro kennt
die folgenden Zauberer-Zauber:

Zaubertricks (durch Willen): Botschaft, Kltestrahl, Licht,
Magierhand, Sdurespritzer,

1. Stufe (4 Zauberplitze): Brennende Héinde,
Chromatische Kugel, Schiaf

2. Stufe (3 Zauberplitze): Spinnenkletiern, Unsichtbarkeit

3. Stufe (2 Zauberpldtze): Blitz, Flimmern

AKTIONEN

Biss. Nahkampfwaffen-Angriff: +3 auf Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 4 (1W6 + 1) Stichschaden.

REAKTIONEN

Stachelbesetzter Schwanz. Wenn eine Kreatur einen Gelegenheits-
angriff des Ixitxachitl provoziert, kann der Ixitxachitl einen der
folgenden Angriffe statt seines Bisses durchfithren. Nahkampf-
waffen-Angriff: +5 auf Treffen, Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer:
7 (1W8 + 3) Stichschaden.
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VAMPIRISCHER IXITXACHITL

Mittlere“Aberration, chaotisch bése

Riistungsklasse 16 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 44 (8W8 + 8)
Geschwindigkeit 0 m, schwimmen 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
14@+2) 184 BE)  12(#) 1BEY) 7(-2)

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 11
Sprachen Abyssisch, Ixitxachitl
Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Regeneration. Der Ixitxachitl erhalt 10 TP am Anfang seines
Zuges zuriick. Der ixitxachit! stirbt nur, wenn er seinen Zug mit
0 TP beginnt.

AKTIONEN

Vampirbiss. Nahkampfwaffen-Angriff: +4 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 6 (1IW8 + 2) Stichschaden. Das Ziel muss
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 11 bestehen, sonst wird
das Maximum seiner Trefferpunkte um die Anzahl von Punkten re-
duziert, die dem erhaltenen Schaden entspricht, und der Ixitxachitl
erhilt entsprechend viele Trefferpunkte zuriick. Die Reduzierung
dauert an, bis das Ziel eine lange Rast vollendet hat. Das Ziel
stirbt, wenn ihr Maximum an Trefferpunkten auf 0 reduziert wurde.

REAKTIONEN

Stachelbesetzter Schwanz. Wenn eine Kreatur eine Gelegenheit-
sangriff des Ixitxachitl provoziert, kann der Ixitxachitl einen der
folgenden Angriffe statt seines Bisses durchfithren. Nahkampf-
waffen-Angriff: +6 auf Treffen, Reichweite 3 m, ein Ziel. Treffer:

9 (1W10 + 4) Stichschaden.
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VARIANTE: IXITXACHITL-KLERIKER

Manche Ixitxachitl und vampirischen Ixitxachitl sind in der
Lage, gottliche Zauber zu wirken. Solch eine Kreatur erhilt die
folgende Eigenschaft.

Zauberwirken. Der Ixitxachitl ist ein Zauberwirker der
Stufe 5, der Weisheit als sein Attribut zum Zauberwirken
nutzt (Zauberrettungswurf-SG 11, +3 zum Treffen mit
Zauberangriffen). Der Ixitxachitl hat die folgenden
Klerikerzauber zur Verfiigung:

Zaubertrick (durch Willen): Géttliche Fiihrung, Thaumaturgie

1ste Stufe (4 Zauberplétze): Person bezaubern, Wasser
erschaffen oder zerstéren

2te Stufe (3 Zauberplatze): Person festhalten, Stille

3te Stufe (2 Zauberplatze): Magie bannen, Zungen

~ >

KREATUR-VARIATIONEN

Dieser Abschnitt stellt Variationen von Monstern vor, die im
Monster Manual (Monsterhandbuch) beschrieben sind.

DUERGAR

Das Monster Manual (Monsterhandbuch) bietet Spielwerte fur
die gewohnlichen bewaffneten Duergar. Doch die Charaktere
treffen im Verlauf dieses Abenteuers andere Arten von Duergar.

DUERGAR-DUNKELHEFT

Die Dunkelhefte sind Mitglieder des geheimen Corps psionischer
Agenten des Tiefenkonigs. Das Duergar-Dunkelheft hat die
gleichen Spielwerte wie ein Duergar im Monster Manual (Monster-
handbuch) mit der Ausnahme, dass sein Herausforderungsgrad

2 (450 EP) ist und es die folgende zusétzliche Eigenschaft hat.

Angeborenes Zauberwirken (Psionisch). Das Attribut der Fihig-

keit Angeborenes Zauberwirken des Dunkelhefts ist intelligenz
(Zauberrettungswurf-SG 10). Es kann von Geburt an die folgenden
Zauber wirken und benétigt dafiir keine Komponenten:

Beliebig oft: Freundschaft, Magierhand
Jeweils 1/Tag: Schlaf, Selbstverkleidung

DUERGAR-K AVALRACHNI

Die bosartigen Kavalrachni sind die Duergar-Kavallerie von
Gracklstugh, die riesige Taranteln bekannt als Rosser (siehe
die Weiblicher Résser-Spiclwerte in diesem Anhang). Die
Duergar-Kavalrachni haben die gleichen Spielwerte wie die
Duergar im Monster Manual (Monsterhandbuch) mit der Aus-
nahme, dass ihr Herausforderungsgrad 2 (450 EP) ist und sie
die folgende Eigenschaft Kavallerie Training und die Aktion
Schwere Armbrust haben.

Kavallerie Training. Wenn der Duergar ein Ziel mit einem Nah-
kampfangriff trifft, wihrend er auf einem weiblichen Résser reitet,
kann der weibliche Rosser als Reaktion einen Nahkampfangriff auf
das gleiche Ziel ausfiihren.

Schwere Armbrust. Fernkampf-Angriff: +4 zum Treffen,
Reichweite 30/120 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W10) Stichschaden.

DUERGAR-SEELENKLINGE
Duergar-Seelenklingen sind Assassine mit der Fahigkeit, Klin-
gen aus psionischer Energie zu manifestieren.

DUERGAR-STEINWACHE
Die Steinwachen sind Kriegerveteranen, die dem Tiefenkonig
als Leibwéchter, Elitetruppen und Geheimpolizei dienen.



DUERGAR-WACHTER DER FLAMME

Die Wichter der Flamme sind ein angesehener Orden psionischer
Kleriker, die dem roten Drachen Themberchaud in Gracklstugh
dienen, und deren Mitglieder Berater des Tiefenkonigs sind.

Der Duergar-Wachter der Flamme nutzt dieselben
Spielwerte wie die der Duergar im Monster Manual
(Monsterhandbuch) mit der Ausnahme, dass sein Heraus-
forderungsgrad 2 (450 EP) ist und er die folgenden
zusatzlichen Eigenschaften besitzt.

Angeborenes Zauberwirken (Psionisch). Das Attribut der Fihigkeit
Angeborenes Zauberwirken des Wichters der Flamme ist Weisheit
(Zauberrettungswurf-SG 12). Er kann von Geburt an die folgenden
Zauber wirken und benétigt dafiir keine Komponenten:

Beliebig oft: Botschaft, Freundschaft
3/Tag: Befeh!

Zauberwirken. Der Wichter der Flamme ist ein Zauberwirker der
Stufe 3. Sein Attribut zum Zauberwirken ist Weisheit (Zauberrettungs-
wurf-SG 12, +4 zum Treffen mit Zauberangriffen). Der Wachter der
Flamme verfiigt tiber die folgenden Kleriker-Zauber:

Zaubertrick (durch Willen): Ausbessern, Géttliche Fiihrung,
Heilige Flamme

1ste Stufe (4 Zauberplatze): Schild des Glauben, Verderben,
Wunden verursachens

2te Stufe (2 Zauberplatze): Attribut verbessern, Waffe des Glaubens

DUERGAR-XARRORN

Die Xarrorn sind Duergar-Krieger vom Klan Xardelvar, die
darauf trainiert sind, Lanzen zu schwingen, die alchemisti-
sches Feuer spucken.

DUERGAR-SEELENKLINGE

MittelgroRer Humanoid (Zwerg), rechtschaffen bése

Riistungsklasse 14 (Lederriistung)
Trefferpunkte 18 (4W8)
Geschwindigkeit 7,50 m

STR GES KON INT WEI CHA
M@E0) 16 (+3)  10(+0) 11&0) 10 (+0) 12 (+1)

Schadensresistenz Gift

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 10
Sprachen Zwergisch, Finsterlindisch
Herausforderungsgrad 1 (200 EP)

Angeborenes Zauberwirken (Psionisch). Das Attribut der Fihigkeit
Angeborenes Zauberwirken des Duergars ist Weisheit (Zauber-
rettungswurf-SG 12, +4 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er kann
von Geburt an die folgenden Zauber wirken und benétigt dafiir
keine Komponenten:

Beliebig oft: Klingenbann, Zielsicherer Schlag
3/Tag: Springen, Zeichen des Jigers

Duergar Widerstandskraft. Der Duergar hat einen Vorteil auf
Rettungswiirfe gegen Gift, Zauber und lllusionen ebenso wie dar-
auf, einer Bezauberung oder Paralyse zu widerstehen.

Empfindlich gegeniiber Sonnenlicht. Der Duergar hat einen Nachteil
auf Angriffswiirfe und auf Weisheitswiirfe (Wahrnehmung), die sich
auf die Sicht beziehen, wenn er sich im Sonnenlicht aufhilt.

AKTIONEN

Vergrdfiern (Fiillt sich nach einer kurzen oder langen Rast auf). Fur
1Minute wichst der Duergar magisch in seiner Gréfie zusammen mit

allem, was er an Kleidung oder Gegenstinden tragt. Solange er ver-
groRert ist, ist der Duergar GroR, verdoppelt seinen Schadenswiirfel auf
Starkebasierte Waffenangriffe (die in die Angriffe eingeschlossen sind)
und legt einen Stirkewurf und einen Stirkerettungswurf mit Vorteil ab.
Wenn es dem Duergar an Platz fehlt, um Grof zu werden, passt er die
maximale Gréf3e an, die im vorhandenen Raum méglich ist.

Seelenklinge erschaffen. Der Duergar erschafft eine sichtbare Klin-
ge von der Gréfe eines Kurzschwertes aus psionischer Energie.
Die Waffe erscheint in der Hand des Duergar und verschwindet,
sobald sie den Griff des Duergar verlidsst oder wenn der Duergar
stirbt oder kampfunfihig wird.

Unsichtbarkeit (Fiillt sich nach einer Kurzen oder Langen Rast wieder
auf). Der Duergar wird auf magische Weise fur bis zu 1 Stunde un-
sichtbar oder bis er angreift, einen Zauber wirkt, seine VergroRerung
nutzt oder seine Konzentration unterbrochen wird (als wenn er sich
auf einen Zauber konzentrieren wiirde). Jede Ausriistung, die der
Duergar trigt oder in der Hand hiilt, wird mit ihm unsichtbar.

Seelenklinge. Nahkampfwaffen-Angriff: +5 zum Treffen, Reich-
weite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 6 (1W6 + 3) Energieschaden,
oder 10 (2W6 + 3) Energieschaden, wenn vergréRert. Wenn
die Seelenklinge einen Vorteil auf Angriffswiirfe hat, verteilt
der Angriff zusitzliche 3 (TW6) Energieschaden.

DUERGAR-STEINWACHE

Mittelgrofer Humanoid (Zwerg), rechischaffen bose

Riistungsklasse 18 (Kettenpanzer, Schild)
Trefferpunkte 39 (6W8 + 12)
Geschwindigkeit 7,50 m

STR GES KON INT WEI CHA
18 (+4) 1M (+0) 14 (+2) 11 (+0) 10 (+0) 9 (-1)

Schadensresistenz Gift

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 10
Sprachen Finsterlandisch, Zwergisch
Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Duergar Widerstandskraft. Der Duergar hat einen Vorteil auf
Rettungswiirfe gegen Gift, Zauber und Illusionen ebenso wie dar-
auf, einer Bezauberung oder Paralyse zu widerstehen.

Empfindlich gegeniiber Sonnenlicht. Der Duergar hat einen Nachteil
auf Angriffswiirfe und auf Weisheitswiirfe (Wahrnehmung), die sich
auf die Sicht beziehen, wenn er sich im Sonnenlicht aufhalt.

Phalanx-Formation. Der Duergar hat einen Vorteil auf Angriffswiirfe
und Geschicklichkeitsrettungswiirfe, solange er in 1,50 m Umkreis
eines Duergar-Verbiindeten steht, der einen Schild hilt.

AKTIONEN

Vergrdfiern (Fiillt sich nach einer kurzen oder langen Rast auf). Fur

1 Minute wéchst der Duergar magisch in seiner Gréf3e zusammen mit
allem, was er an Kleidung oder Gegensténden trigt. Solange er ver-
groRert ist, ist der Duergar Grof, verdoppelt seinen Schadenswiirfel auf
Starkebasierte Waffenangriffe (die in die Angriffe eingeschlossen sind)
und legt einen Starkewurf und einen Stirkerettungswurf mit Vorteil ab.
Wenn es dem Duergar an Platz fehlt, um GrofR zu werden, passt er die
maximale Grofe an, die im vorhandenen Raum méglich ist.

Dolch des Konigs (Kurzschwert). Nahkampfwaffen-Angriff: +6 zum
Treffen, Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 7 (1W6 + 4) Stich-
schaden, oder 11 (1W6 + 4) Stichschaden, wenn vergréfert.

Wurfspeer. Nahkampf- oder Fernkampfwaffen-Angriff: +6 zum Tref-
fen, Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 7 (1W6 + 4) Stichschaden,
oder 11 (1W6 + 4) Stichschaden, wenn vergréfert.
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Unsichtbarkeit (Fiillt sich nach einer Kurzen oder Langen Rast wieder
auf). Der Duergar wird auf magische Weise fiir bis zu 1 Stunde un-
sichtbar oder bis er angreift, einen Zauber wirkt seine VergréRerung
nutzt oder seine Konzentration unterbrochen wird (als wenn er sich
auf einen Zauber konzentrieren wiirde). Jede Ausriistung, die der
Duergar trigt oder in der Hand hilt, wird mit ihm unsichtbar.

DUERGAR-XARRORN

Mittelgrofier Humanoid (Zwerg), rechischaffen bose

Ristungsklasse 18 (Ritterriistung)
Trefferpunkte 26 (4W8 + 8)
Geschwindigkeit 7,50 m

STR GES KON INT WEI CHA
16(+3) 10 1432 11@H0) 1060 9(-)

Schadensresistenz Gift

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 10
Sprachen Finsterldndisch, Zwergisch
Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Duergar Widerstandskraft. Der Duergar hat einen Vorteil auf
Rettungswiirfe gegen Gift, Zauber und Illusionen ebenso wie dar-
auf, einer Bezauberung oder Paralyse zu widerstehen.

Empfindlich gegeniiber Sonnenlicht. Der Duergar hat einen Nachteil
auf Angriffswiirfe und auf Weisheitswiirfe (Wahrnehmung), die sich
auf die Sicht beziehen, wenn er sich im Sonnenlicht aufhilt.

AKTIONEN

Vergrofiern (Fiillt sich nach einer kurzen oder langen Rast auf). Firr
1Minute wichst der Duergar magisch in seiner Gréf3e zusammen

mit allem, was er an Kleidung oder Gegenstinden trigt. Solange er
vergréRert ist, ist der Duergar GroR, verdoppelt seinen Schadenswiirfel
auf Starkebasierte Waffenangriffe (die in die Angriffe eingeschlossen
sind) und legt einen Starkewurf und einen Stirkerettungswurf mit Vor-
teil ab. Wenn es dem Duergar an Platz fehlt, um Grof zu werden, passt
er die maximale Gréfe an, die im vorhandenen Raum méglich ist.

Feuerlanze. Nahkampfwaffen-Angriff: +5 zum Treffen (mit Nachteil,
wenn das Ziel sich innerhalb von 1,50 m vom Duergar aufhilt), Reich-
weite 3 m, ein Ziel. Treffer: 9 (TW12 + 3) Stichschaden plus

3 (1W6) Feuerschaden, oder 16 (2W12 + 3) Stichschaden plus

3 (1W6) Feuerschaden, wenn vergréfert.

Feuer verspriihen (Nachladen 5-6). Der Duergar schieft einen 4,50 m
langen Feuerkegel oder eine Feuerlinie von 9 m Linge und 1,50 m
Breite. Jede Kreatur in diesem Bereich muss einen Geschicklichkeits-
rettungswurf gegen SG 12 ablegen, bei einem misslungenen Wurf 10
(3W6) Feuerschaden nehmen oder die Hilfte des Schadens bei einem
erfolgreichen Wurf.

Unsichtbarkeit (Fiillt sich nach einer Kurzen oder Langen Rast wieder
auf). Der Duergar wird auf magische Weise fiir bis zu 1 Stunde un-
sichtbar oder bis er angreift, einen Zauber wirkt seine VergréRerung
nutzt oder seine Konzentration unterbrochen wird (als wenn er sich
auf einen Zauber konzentrieren wiirde). Jede Ausrlstung, die der
Duergar tragt oder in der Hand hilt, wird mit ihm unsichtbar.

MYCONIDEN

Myconide, die Zuggtmoy akzeptieren, kénnen neue
zerstorerische Arten von Sporen entwickeln. Myconid-
Erwachsene kénnen zwei der folgenden Sporeneffekte haben.
Myconid-Souverane haben alle diese Sporeneffekte.

Atzende Sporen (1/Tag). Der Myconid setzt Sporen in
einem Kegel von 9 m frei. Jede Kreatur innerhalb dieses
Kegels muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf erfolgreich
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ablegen oder 1W6 Siureschaden zu Beginn jedes Zuges des
Myconiden nehmen. Eine Kreatur kann den Rettungswurf am
Ende jedes ihrer Ziige wiederholen und beendet den Effekt
auf sich selbst bei einem Erfolg. Der Rettungswurf hat einen
SG von 8 + den Konstitutions-Modifikator des Myconids + den
Ubungsbonus des Myconiden.

Befall-Sporen (1/Tag). Der Myconid setzt Sporen frei, die in
einer Wolke hervorschieffen und eine Sphére von 3 m Radius um
ihn herum bilden. Die Wolke bleibt fiir 1 Minute bestehen. Jede
Kreatur aus Fleisch und Blut, die sich bei Erscheinen in der Wolke
aufhdlt, muss einen Konstitutionsrettungswurf durchfithren.

Der Rettungswurf-SG liegt bei 8 + der Konstitutions-Modi-

fikator des Myconiden + der Ubungsbonus des Myconiden. Bei
erfolgreichem Rettungswurf kann die Kreatur 24 Stunden lang
von diesen Sporen nicht infiziert werden. Bei misslungenem
Rettungswurf wird die Kreatur mit einer Krankheit angesteckt,
die sich die Sporen von Zuggtmoy nennt und erhilt zudem eine
zufillige Form undefinierten Wahnsinns (bestimmt durch das
Wiirfeln auf die Tabelle Wahnsinn der Zuggtmoy in Anhang D),
der anhalt, bis die Kreatur von der Krankheit geheilt wird oder
stirbt. Wahrend die Kreatur auf diese Weise angesteckt ist, kann
sie nicht erneut infiziert werden, und sie muss ihren Rettungs-
wurf immer nach 24 Stunden wiederholen, wobei die Infektion bei
einem Erfolg beendet wird. Bei Misslingen wird der Korper der
Kreatur langsam von Pilzbewuchs {ibernommen und nach drei
derart misslungenen Rettungswiirfen stirbt die Kreatur und wird
als Sporendiener wiederbelebt, wenn es sich um eine Art Kreatur
handelt, bei der dies moglich ist (siche den Eintrag ,Myconiden“ im
Monster Manual (Monsterhandbuch).

Euphorie-Sporen (1/Tag). Der Myconid setzt eine Wolke von
Sporen in einer Sphire von 6 m Radius um sich selbst frei. Andere
Kreaturen in diesem Bereich miissen jeweils einen Konstitutions-
rettungswurf erfolgreich bestehen oder fiir 1 Minute vergiftet
werden. Der Rettungswurf-SG ist 8 + der Konstitutions-Modifikator
des Myconiden + der Ubungsbonus des Myconiden. Eine Kreatur
kann den Rettungswurf am Ende jedes ihrer Ziige wiederholen und
den Effekt auf sich selbst bei einem Erfolg frither beenden. Wenn
der Effekt endet, erhilt die Kreatur eine Stufe der Erschépfung.

SPORENDIENER

Hier werden die Spielwerte fiir vier neue Arten von Sporen-
dienern prasentiert.

CHUUL-SPORENDIENER

Grofie Pflanze, gesinnungslos

Riistungsklasse 16 (natiirliche Ristung)
Trefferpunkte 93 (11W10 + 33)
Geschwindigkeit 9 m, schwimmen 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
19(4) 10@0) 16@3) 2(-4 6(2 1(5)

Schadensresistenz Gift

Zustandsimmunitat blind, bezaubert, verangstigt, paralysiert, vergiftet

Sinne Blindsicht 9 m (auRerhalb dieses Radius blind), passive
Wahrnehmung 8

Sprachen -

Herausforderungsgrad 4 (1.100 EP)

AKTIONEN
Mehrfachangriff. Der Sporendiener macht zwei Zangenangriffe.

Zange. Nahkampfwaffen-Angriff: +6 zum Treffen, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 11 (2W6 + 4) Wuchtschaden. Das Ziel ist gepackt
(Entkommen SG 14), wenn es eine GroRe oder kleinere Kreatur ist
und der Sporendiener nicht zwei weitere Kreaturen gepackt hat.



DROW-SPORENDIENER

Mittelgrofe Pflanze, gesinnungslos

Riistungsklasse 15 (Kettenhemd)
Trefferpunkte 13 (3W8)

Geschwindigkeit 6 m
STR GES KON INT WEI CHA
10 (+0) 14 (+2) 10 (+0) 2 (-4) 6 (-2) 1(-5)

Zustandsimmunitit blind, bezaubert, veringstigt, paralysiert

Sinne Blindsicht 9 m (auRerhalb dieses Radius blind), passive
Wahrnehmung 8

Sprachen —

Herausforderungsgrad 1/8 (25 EP)

AKTIONEN

Kurzschwert. Nahkampfwaffen-Angriff: +4 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 2) Stichschaden.

DUERGAR-SPORENDIENER

Mittelgrofie Pflanze, gesinnungslos

Riistungsklasse 16 (Schuppenpanzer, Schild)
Trefferpunkte 26 (4W8 + 8)
Geschwindigkeit 4,50 m

STR GES KON INT WEI CHA
142 N@E0) 14(+2)  2(-4 6(-2) 1(5)

Schadensresistenz Gift

Sinne Blindsicht 9 m (auferhalb dieses Radius blind), passive
Wahrnehmung 8

Zustandsimmunitit bezaubert, blind, paralysiert, veringstigt

Sprachen —

Herausforderungsgrad 1/2 (100 EP)

AKTIONEN

Kriegshacke. Nahkampfwaffen-Angriff: +4 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 6 (1W8 + 2) Stichschaden.

HAKENSCHRECKEN-SPORENDIENER

Mittelgrofie Pflanze, gesinnungslos

Riistungsklasse 15 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 75 (10W10 + 10)
Geschwindigkeit 6 m, klettern 6 m

STR GES KON INT WEI CHA

18 (+4)  10(+0) 15(+2) 2(-4) 6(-2) 1(-5)
Sinne Blindsicht 9 m (auflerhalb dieses Radius biind), passive
Wahrnehmung 8
Zustandsimmunitit bezaubert, blind, paraiysiert, verangstigt
Sprachen —

Herausforderungsgrad 3 (700 EP)

AKTIONEN
Mehrfachangriff. Der Sporendiener macht zwei Hakenangriffe.

Haken. Nahkampfwaffen-Angriff: +6 zum Treffen, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 11 (2W6 + 4) Stichschaden.

TROGLODYTEN

Das Monster Manual (Monsterhandbuch) bietet die Spielwerte
fir den gewohnlichen Troglodyten. Hin und wieder produ-
ziert ein Stamm von Troglodyten ein ungewohnlich kluges
und starkes Exemplar, das Sdure spucken kann — was viele
Troglodyten als Segen von Laogzed, ihrem ddmonischen Gott,
verstehen. Diese schwerfilligen Troglodyt-Champions geben
hervorragende Hauptlinge ab.

TrROGLODYT-CHAMPION
VON LAOGZED

Mittelgrofier Humanoid (Troglodyt), chaotisch bése

Riistungsklasse 14 (natirliche Ristung)
Trefferpunkte 59 (7W8 + 28)
Geschwindigkeit 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
18 (+4)  12(+1) 18(+4)  8(-1) 121 12(+)

Fertigkeiten Athletik +6, Einschichtern +3, Heimlichkeit +3
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 11
Sprachen Troglodytisch

Herausforderungsgrad 3 {700 EP)

Chamiileonhaut. Der Troglodyt hat einen Vorteil auf Geschicklich-
keitswiirfe (Heimlichkeit), die durchgefithrt werden, um sich zu
verstecken.

Empfindlich gegeniiber Sonnenlicht. Der Troglodyt hat einen Nach-
teil auf Angriffswiirfe und auf Weisheitswiirfe (Wahrnehmung), die
sich auf die Sicht beziehen, wenn er sich im Sonnenlicht aufhilt.

Gestank. |ede Kreatur, die kein Troglodyt ist und ihren Zug in
1,50 m Umkreis um den Troglodyten beginnt, muss einen erfolg-
reichen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 14 ablegen oder
bis zum Beginn ihres nichsten Zuges vergiftet sein. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurfist die Kreatur fiir 1 Stunde immun
gegeniber dem Gestank aller Troglodyten.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Troglodyt macht drei Angriffe: einen mit
seinem Biss und zwei entweder mit seinen Klauen oder mit seinem
ZweihandknUppel.

Biss. Nahkampfwaffen-Angriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 6 (1W4 + 4) Stichschaden.

Klauen. Nahkampfwaffen-Angriff: +6 zum Treffen, Reichweite
1,50m, ein Ziel. Treffer: 6 (1W4 + 4) Hiebschaden.

Zweihandkniippel. Nahkampf-Angriff: +6 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 8 (1W8 + 4) Wuchtschaden.

Séiure verspriihen (Nachladen 6). Der Troglodyt verspritht Sdure

in einer Linie, die 4,50 m lang und 1,50 m breit ist. Jede Kreatur
auf dieser Linie muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen
SG 14 ablegen und nimmt bei misslungenem Wurf 10 (3W6) Saure-
schaden und die Hilfte des Schadens bei einem erfolgreichen.
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VERSCHIEDENE KREATUREN

Dieser Abschnitt beinhaltet die Spielwerte fiir verschiedene
merkwiirdige Kreaturen und Wesen, die im Verlauf des
Abenteuers auftauchen.

PFLANZEN-KREATUREN

Zuggtmoy verfiigt tiber eine Vielzahl an pilzartigen Braut-
jungfern und einen Kammerdiener, die ihr helfen, sich auf ihre
Hochzeit mit Araumykos vorzubereiten. Gleichzeitig nutzen
ihre Myconid-Sporendiener Erwachtes Zurkhholz, um ihre
Pilzhaine zu bewachen.

ERWACHTES ZURKHHOLZ

Diese Kreatur ist ein gewOhnlicher Zurkhholz-Pilz (siehe
,Fungi des Underdark” in Kapitel 2), dem Empfindungsver-
mogen und Bewegungsmaglichkeiten gegeben wurden. Ein
Erwachtes Zurkhholz kann durch das Wirken des Zaubers
Erwecken auf einen normalen Zurkhholz-Pilz erschaffen
werden. Ein Myconid-Souverdn kann zudem eines erschaffen,
indem er ein langwieriges Ritual vollfiihrt.

Ein Erwachtes Zurkhholz hat die gleichen Spielwerte wie
ein Erwachter Baum (siehe Anhang A im Monster Manual
(Monsterhandbuch)), mit den folgenden Modifikationen:

« Das Erwachte Zurkhholz hat Dunkelsicht bis zu einer
Reichweite von 36 m.

» Wenn das Erwachte Zurkhholz durch einen Myconid-
Souverin erschaffen wurde, kann es nicht sprechen.

- Die Eigenschaft Falsches Erscheinungsbild des Erwachten
Zurkhholzes erlaubt es ihm, mit einem normalen Zurkhholz-
Pilz (statt einem Baum) verwechselt zu werden.

BRAUTJUNGFER DER ZUGGTMOY

Mittelgrofier Pflanze, chaotisch bose

Riistungsklasse 13 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 22 (5W8)
Geschwindigkeit 6 m

STR GES KON INT WEI CHA
4(#2)  1@E0) 11 (+0)  14(+2)  8(-1) 18 (+4)

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 9
Sprachen versteht Abyssisch, kann aber nicht sprechen
Herausforderungsgrad 1/8 (25 EP)

Pilz-Schritt. Einmal im Laufe ihres Zuges darf die Brautjungfer 3 m
ihrer Bewegung nutzen, um innerhalb von 1,50 m Umkreis magisch
in einen Bereich von lebenden Pilzen oder Fungus zu treten und aus
einem anderen solchen Bereich im Umkreis von 18 m des ersten
Bereichs herauszutreten und so an einem unbesetzten Ort in einem
Umbkreis von 1,50 m vom zweiten Pilz- bzw. Fungus-Bereich zu er-
scheinen. Die Pilze und Bereiche miissen grof oder groRer sein.

AKTIONEN

Halluzinationssporen. Die Brautjungfer stéf3t Sporen in Richtung
einer Kreatur aus, die es in einer Reichweite von 1,50 m sehen

kann. Das Ziel muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 10
erfolgreich bestehen oder fiir 1 Minute vergiftet sein. Wahrend es
auf diese Weise vergiftet ist, ist das Ziel kampfunfahig. Das Ziel kann
seinen Rettungswurf am Ende jedes seiner Ziige wiederholen und so
den Effekt auf sich selbst bei einem Erfolg friihzeitig beenden.

Befall-Sporen (1/Tag). Die Brautjungfer setzt Sporen frei, die in
einer Wolke hervorschiefRen und eine Sphére von 3 m Radius um sie
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herum bilden. Die Wolke bleibt fiir 1 Minute bestehen. Jede Kreatur
aus Fleisch und Blut, die sich bei Erscheinen in der Wolke aufhilt
oder diese spater betritt, muss einen Konstitutionsrettungswurf
gegen SG 10 durchfiihren. Bei erfolgreichem Rettungswurf kann die
Kreatur 24 Stunden lang von diesen Sporen nicht infiziert werden. Bei
misslungenem Rettungswurf wird die Kreatur mit einer Krankheit an-
gesteckt, die sich die Sporen von Zuggtmoy nennt und erhilt zudem
eine zufillige Form undefinierten Wahnsinns (bestimmt durch Wiir-
feln auf die Tabelle Wahnsinn der Zuggtmoy in Anhang D), der anhiilt,
bis die Kreatur von der Krankheit geheilt wird oder stirbt. Wahrend die
Kreatur auf diese Weise angesteckt ist, kann sie nicht erneut infiziert
werden, und sie muss ihren Rettungswurf immer nach 24 Stunden
wiederholen, wobei die Infektion bei einem Erfolg beendet wird. Bei
Misslingen wird der Kérper der Kreatur langsam von Pilzbewuchs
tibernommen und nach drei derart misslungenen Rettungswiirfen
stirbt die Kreatur und wird als Sporendiener wiederbelebt, wenn es
sich um eine Art Kreatur handelt, bei der dies méglich ist (siehe den
Eintrag ,Myconiden® im Monster Manual (Monsterhandbuch)).

Die Brautjungfern der Zuggtmoy sind Pflanzen-Kreauren mit
annahernd humanoider Form. Ihre zerbrechlichen Korper
werden von Anhaufungen leuchtender Flechten und krustiger,
schwellender Gewéachse bedeckt.

KAMMERDIENER DER ZUGGTMOY

Mittelgrofier Pflanze, chaotisch bése

Riistungsklasse 13 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 45 (6W10 + 12)
Geschwindigkeit 6 m

STR GES KON INT WEI CHA
17 (+3) 7 (-2) 14 (+2) 11 (+0) 8 (-1) 12 (+1)

Schadensresistenzen Wucht, Stich

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 9
Sprachen Abyssisch, Finsterldndisch
Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Pilz-Portal. Der Kammerdiener zhlt als Pilz fiir die Eigenschaft
Fungus-Schritt der Brautjungfern der Zuggtmoy.

Giftsporen. Immer, wenn der Kammerdiener Schaden nimmt,
setzt er eine Wolke von Sporen frei. Kreaturen, die sich in diesem
Moment in einem Umbkreis von 1,50 m um den Kammerdiener
aufhalten, miissen einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 12
erfolgreich bestehen oder fiir 1 Minute vergiftet sein. Eine Kreatur
kann ihren Rettungswurf am Ende jedes ihrer Ziige wiederholen
und den Effekt auf sich selbst bei einem Erfolg frithzeitig beenden.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Kammerdiener fiihrt zwei Rempel-
angriffe durch.

Rempeln. Nahkampfwaffen-Angriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 10 (2W6 + 3) Wuchtschaden.

Befall-Sporen (1/Tag). Der Kammerdiener setzt Sporen frei, die in einer
Wolke hervorschiefRen und eine Sphére von 3 m Radius um ihn herum
bilden. Die Wolke bleibt fiir 1 Minute bestehen. Jede Kreatur aus Fleisch
und Blut, die sich bei Erscheinen in der Wolke aufhilt oder diese spiter
betritt, muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 12 durch-
fiihren. Bei erfolgreichem Rettungswurf kann die Kreatur 24 Stunden
lang von diesen Sporen nicht infiziert werden. Bei misslungenem
Rettungswurf wird die Kreatur mit einer Krankheit angesteckt, die sich
die Sporen von Zuggtmoy nennt und erhilt zudem eine zuféllige Form
undefinierten Wahnsinns (bestimmt durch Wiirfeln auf die Tabelle
Wahnsinn der Zuggtmoy in Anhang D), der anhilt, bis die Kreatur von
der Krankheit geheilt wird oder stirbt. Wihrend die Kreatur auf diese



Weise angesteckt ist, kann sie nicht erneut infiziert werden, und sie
muss ihren Rettungswurfimmer nach 24 Stunden wiederholen, wobei
die Infektion bei einem Erfolg beendet wird. Bei Misslingen wird der
Kérper der Kreatur langsam {Seite 231} von Pilzbewuchs iibernommen
und nach drei derart misslungenen Rettungswiirfen stirbt die Kreatur
und wird als Sporendiener wiederbelebt, wenn es sich um eine Art Krea-
tur handelt, bei der dies méglich ist (siehe den Eintrag ,Myconiden® im
Monster Manual (Monsterhandbuchy).

Ein Kammerdiener von Zuggtmoy sieht aus wie eine annihernd
zweifiibige Masse blauen Schimmels mit einem kaum erkenn-
baren Gesicht, das tief in einer moosigen Kapuze verborgen
liegt. Er schliagt Feinde mit seinen moosigen Fausten.

ROSSER

Duergar ziichten und trainieren diese riesigen Taranteln, die im
Underdark leben. Mannliche Rosser sind so grofy wie Ponys und
werden von den Duergar als Lasttiere genutzt. Die grofBeren
weiblichen Rosser werden trainiert und als Reittiere genutzt.

Résser spinnen keine Netze, aber sie sondern ein klebriges
Sekret von ihren Beinen ab, das es ihnen erlaubt, ohne Pro-
bleme an Winden oder unter der Decke zu laufen oder aber
Beute in eine Falle zu locken.

WEIBLICHER ROSSER

Grofes Tier, gesinnungslos

Riistungsklasse 14 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 30 (4W10 + 8)
Geschwindigkeit 9 m, klettern 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
15(+2)  16(3) 142 2(-4)  10H0)  3(-4)

Fertigkeiten Heimlichkeit +7

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 10
Sprachen —

Herausforderungsgrad 1 (200 EP)

Spinnenklettern. Der Résser kann schwierige Oberflichen hoch-
klettern, einschliefRlich tiberkopf an Decken, ohne dafiir einen
Attributswurf abzulegen.

Sprung. Der Rosser kann all seine Bewegung in einem Zug ver-
brauchen, um einen horizontalen oder vertikalen Sprung von
27 m durchzufiithren, vorausgesetzt, dass seine Geschwindigkeit
mindestens 9 m ist.

AKTIONEN

Biss. Nahkampfwaffen-Angriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
eine Kreatur. Treffer: 7 (1W8 + 3) Stichschaden, und das Ziel muss
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 12 ablegen, 9 (2W8)
Saureschaden bei misslungenem Wurf und die Hilfte dieses Scha-
dens bei erfolgreichem Wurf nehmen.

Klebriges Bein (Nachladen, wenn der Rosser keine Kreaturen gepackt
hat}. Nahkampfwaffen-Angriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
eine mittelgrofRe oder kleinere Kreatur. Treffer: Das Ziel klebt am Bein
des Réssers und ist gepackt bis es entkommt (Entkommen-SG 12).

MANNLICHER ROSSER

Grofies Tier, gesinnungslos

Riistungsklasse 12 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 13 (2W8 + 4)
Geschwindigkeit 9 m, kiettern 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
15 (+2) 12 (+1) 14 (+2) 2 (-4) 10 (+0) 3(-4)

Fertigkeiten Heimlichkeit +5

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 10
Sprachen —

Herausforderungsgrad 1/4 (50 EP)

Spinnenklettern. Der Résser kann schwierige Oberflichen hoch-
klettern, einschlieflich uberkopf an Decken, ohne daftr einen
Attributswurf abzulegen.

Sprung. Der Rosser kann all seine Bewegung in einem Zug verbrauchen,
um einen horizontalen oder vertikalen Sprung von 18 m durchzuftihren,
vorausgesetzt, dass seine Geschwindigkeit mindestens 9 m ist.

AKTIONEN

Biss. Nahkampfwaffen-Angriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,50m,
eine Kreatur. Treffer: 7 (1W8 + 2) Stichschaden, und das Ziel muss
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 12 ablegen, 4 (1W8)
Sdureschaden bei missiungenem Wurf und die Halfte dieses
Schadens bei erfolgreichem Wurf nehmen.

Klebriges Bein (Nachladen, wenn der Résser keine Kreaturen gepackt
hat). Nahkampfwaffen-Angriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
eine kleine oder winzige Kreatur. Treffer: Das Ziel klebt am Bein des
Réssers und ist gepackt bis es entkommt (Entkommen-SG 12).

NICHT-SPIELER-CHARAKTERE

Dieser Abschnitt stellt die Spielwerte fiir einige einzigartige
NSC vor, denen die Gruppe in diesem Abenteuer begegnet.

DER BLOBKONIG

Kleiner Humanoid (Gnom, Gestaltwandler), chaotisch bése

Riistungsklasse 13 (16 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 49 (9W6 + 18)
Geschwindigkeit 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
10@0)  16(#3) 14(+2)  12@F)  8(1) 17 (+3)

Rettungswiirfe Kon +3, Cha +6

Fertigkeiten Arkane Kiinste +4, Heimlichkeit +6, Uberlebens-
kunst+2, Wahrnehmung +2

Schadensresistenzen Siure, Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12

Sprachen Abyssisch, Finsterlindisch, Gnomisch, Terral

Herausforderungsgrad 4 (1.100 EP)

Steintarnung. Der Blobkénig hat einen Vorteil auf Geschicklich-
keitswiirfe (Heimlichkeit), die gemacht werden, um sich in
steiniger Umgebung zu verstecken.

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut fur angeborenes Zauber-
wirken des Blobkénigs ist Intelligenz (Rettungswurf-SG 12). Er
kann von Geburt an die folgenden Zauber wirken und benétigt
dafiir keine materiellen Komponenten:
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Beliebig oft: Unauffindbarkeit
Jeweils 1/Tag: Blindheit/Taubheit, Selbstverkleidung, Verschwimmen

Gnomische Gerissenheit. Der Blobkénig hat einen Vorteil auf Intel-
ligenz-, Weisheits- und Charismarettungswiirfe gegen Magie.

Irrsinn. Der Blobkénig hat einen Vorteil auf Rettungswiirfe da-
gegen, bezaubert oder veringstigt zu werden.

Zauberwirken. Der Blobkénig ist ein Zauberwirker der Stufe 9. Sein
Attribut fiir Zauberwirken ist Charisma (Rettungswurf-SG 14, +6
zum Treffen mit Zauberangriffen). Der Blobkénig kennt die folgen-
den Zauberer-Zauber:

Zaubertricks (durch Willen): Gift verspriihen, Licht, Magierhand,
Sdurespritzer, Taschenspielerei

1. Grad (4 Zauberplitze): Falsches Leben, Magierriistung,
Schild, Strahl der Ubelkeit

2. Grad (3 Zauberplatze): Krone des Wahnsinns, Nebelschritt

3. Grad (3 Zauberplitze): Gasférmige Gestalt, Stinkende Wolke

4. Grad (3 Zauberplitze): Diirre, Verwirrung

5. Grad (1 Zauberplitze): Todeswolke

AKTIONEN

Kriegshacke. Nahkampfwaffen-Angriff: +3 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 4 (1W8 + 2) Stichschaden.

Form dndern. Der Blobkonig verwandelt sich auf magische Weise
in einen Schlick oder zuriick in seine wahre Form. Er kehrt in seine
wahre Form zuriick, wenn er stirbt. Die gesamte Ausriistung, die
er trigt oder in der Hand hilt, wird von seiner neuen Form ab-
sorbiert. In Schlick-Form behilt der Blobkénig seine Gesinnung,
Trefferpunkte, Trefferwiirfel und seine Intelligenz-, Weisheits-

und Charismawerte ebenso wie diese Aktion. Seine Spielwerte
und Fihigkeiten werden ansonsten von denen seiner neuen

Form ersetzt.

Griinen Schleim erschaffen (Lidt sich nach einer Langen Rast
wieder auf). Der Blobkénig erschafft einen Fleck griinen Schleims
(siehe ,Gefahren in Gewslben" in Kapitel 5 des Dungeon Master's
Guide (Spielleiterhandbuch)). Der Schleim taucht in einem Ab-
schnitt in einem Umkreis von 9 m um den Blobkénig an der Wand,
der Decke oder am Boden auf.

DroK1

Kleiner Humanoid (Derro), chaotisch bose

Riistungsklasse 15 (beschlagene Lederriistung)

Trefferpunkte 31 (7W6 + 7)

Geschwindigkeit 9 m, (18 m mit Stiefeln der Geschwindigkeit)
STR GES KON INT WEI CHA

ME0)  16(#3)  13(1)  10(+0)  5(=3) 16 (+3)

Fertigkeiten Heimlichkeit +5

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 7
Sprachen Finsterlindisch, Zwergisch
Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Angeborenes Zauberwirken. Drokis Attribut fiir angeborenes
Zauberwirken ist Charisma (Rettungswurf-SG 13). Er kann von
Geburt an die folgenden Zauber wirken und benétigt dafur keine
materiellen Komponenten:

Beliebig oft: Einfache illusion
Jeweils 1/Tag: Dunkelheit, Furcht, Zerbersten

Empfindlich gegeniiber Sonnenlicht. Droki hat einen Nachteil auf
Angriffswiirfe und auf Weisheitswiirfe (Wahrnehmung), die sich
auf die Sicht beziehen, wenn er sich im Sonnenlicht aufhilt.
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Hinterhdltiger Angriff. Droki verteilt zusitzliche 7 (2W6) Schaden
und hat einen Vorteil auf den Angriffswurf, wenn er ein Ziel mit
einem Waffenangriff trifft oder wenn sich das Ziel innerhalb von
1,50m um einen Verbiindeten von Droki befindet, der nicht kampf-
unfihig ist und Droki keinen Nachteil auf den Angriffswurf hat.

Irrsinn. Droki hat einen Vorteil auf Rettungswiirfe dagegen, be-
zaubert oder veringstigt zu werden.

Magieresistenz. Droki hat einen Vorteil auf Rettungswiirfe gegen
Zauber oder andere magische Effekte.

Spezialausriistung. Droki tragt Stiefel der Geschwindigkeit.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Droki macht zwei Angriffe mit seinem Kurzschwert.

Kurzschwert. Nahkampfwaffen-Angriff: +5 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 6 (1W6 + 3) Stichschaden. Das Schwert
ist in Schlangengift getrinkt, das nach dem ersten Treffer ver-
braucht ist. Ein Ziel, das dem Gift ausgesetzt wurde, muss einen
Konstitutionsrettungswurf gegen SG 11 durchfithren, 10 (3W6)
Ciftschaden bei einem misslungenen Rettungswurf und die Hilfte
des Schadens bei einem erfolgreichem Wurf nehmen.

REAKTION

Parieren. Gegen einen Nahkampfangriff, der ihn treffen wirde,
addiert Droki 3 zu seiner RK. Um dies zu tun, muss Droki den An-
greifer sehen und eine Nahkampfwaffe schwingen.

GRISHA

Kleiner Humanoid (Damaranischer Mensch), chaotisch bose

Riistungsklasse 18 (Kettenpanzer, Schild)
Trefferpunkte 33 (6W8 + 6)
Geschwindigkeit 9 m

STR GES KON INT WE! CHA
14 (+2) 12 (+1) 12 (+1) M (+0) 14 (+2) 16 (+3)

Rettungswiirfe Wei +4, Cha +5
Fertigkeiten Uberzeugen +5, Religion +2
Sinne Passive Wahrnehmung 12

Sprachen Finsterlindisch, Gemeinsprache
Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Zauberwirken. Grisha ist ein Zauberwirker der Stufe 6. Sein

Attribut fir Zauberwirken ist Weisheit (Rettungswurf-SG 12,
+4 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er kann die folgenden
Kleriker-Zauber:

Zaubertrick (durch Willen): Géttliche Fiihrung, Heilige Flamme,
Licht, Thaumaturgie

1. Grad (4 Zauberplitze): Géttliche Gunst, Schild des Glaubens,
Schutz vor Gutem, Wunden heilen, Wunden verursachen

2. Grad (3 Zauberplatze): Dauerhafie Flamme, Magische Waffe,
Person festhalten, Waffe des Glaubens

3. Grad (3 Zauberplitze): Fluch, Magie bannen, Wiichtergeister

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Grisha macht zwei Angriffe mit seinem Flegel +1.

Flegel +1. Nahkampfwaffen-Angriff: +5 zum Treffen,
Reichweite 1,50m, ein Ziel. Treffer: 7 (TW8 + 3) Wuchtschaden.



NARRAK

Kleiner Humanoid (Derro), chaotisch bose

Riistungsklasse 12 (15 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 40 (9W6 + 9)
Geschwindigkeit 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
9 (-1) 14 (+2) 13 (+1) 14 (+2) 5(-3) 16 (+3)

Rettungswiirfe Ges +4, Cha +5

Fertigkeiten Arkane Kiinste +4, Heimlichkeit +4
Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 7
Sprachen Finsterldndisch, Zwergisch
Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Irrsinn. Narrak hat einen Vorteil auf Rettungswiirfe dagegen, be-
zaubert oder veringstigt zu werden.

Magieresistenz. Narrak hat einen Vorteil auf Rettungswiirfe gegen
Zauber oder andere magische Effekte.

Zauberwirken. Narrak ist ein Zauberwirker der Stufe 5. Sein
Attribut fur Zauberwirken ist Charisma (Rettungswurf-SG 13, +5
zum Treffen mit Zauberangriffen). Narrak hat zwei Zauberplitze
fiir Zauber der 2ten Stufe, die sich nach Beenden einer langen oder
kurzen Rast wiederauffullen und er kennt die folgenden Hexen-
meister-Zauber:

Zaubertrick (durch Willen): Freundschaft, Gift verspriihen,
Unheimlicher Strahl

1. Grad: Person bezaubern, Riistung von Agathys, Verwiinschen

2. Grad: Person festhalten, Schwiichestrahl, Spinnenkletiern

Empfindlich gegeniiber Sonnenlicht. Narrak hat einen Nachteil auf
Angriffswiirfe und auf Weisheitswiirfe (Wahrnehmung), die sich
auf die Sicht beziehen, wenn er sich im Sonnenlicht aufhilt.

AKTIONEN

Kurzschwert. Nahkampfwaffen-Angriff: +4 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m, eine Kreatur. Treffer: 5 (1W6 + 2) Stichschaden.

Mit den Schatten verschmelzen. Narrak kann unsichtbar werden,
wenn er sich in schwachem Licht oder in Dunkelheit aufhilt. Er
bleibt dies solange, bis er sich bewegt oder eine Aktion bzw.
Reaktion ausfiihrt.

Schattenriistung (Lddt sich nach Kurzer oder Langer Rast wieder
auf). Narrak wirkt Magierriistung auf sich selbst.

YESTABROD

Grofie Monstrositiit, chaotisch bose

Riistungsklasse 15 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 75 (10W10 + 20)
Geschwindigkeit 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
2@ 10(+0) 4 (+2) 3@ 1532 10 (0)

Schadensresistenzen Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 12
Sprachen Abyssisch, Telepathie 18 m
Herausforderungsgrad 4 (1.100 EP)

Legendqre Resistenz (1/Tag). Wenn Yestabrod ein Rettungswurf
misslingt, kann er sich dazu entscheiden, dass dieser stattdessen
erfolgreich ist.

AKTIONEN

Rempeln. Nohkampfwaffen-Angriff: +3 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 8 (3W4 + 1) Wuchtschaden plus 7 (3W4) Giftschaden.

Atzende Sporen (1/Tag). Yestabrod setzt Sporen in einem Kegel von
9 m frei. Jede Kreatur innerhalb dieses Kegels muss einen Geschick-
lichkeitsrettungswurf gegen SG 12 erfolgreich ablegen oder TW6
Saureschaden zu Beginn jedes Zuges von Yestabrod nehmen. Eine
Kreatur kann den Rettungswurf am Ende jedes seiner eigenen Ziige
wiederholen und beendet den Effekt auf sich selbst bei einem Erfolg.

Befall-Sporen (1/Tag). Yestabrod setzt Sporen frei, die in einer Wolke
hervorschieflen und eine Sphire von 3 m Radius um ihn herum bil-
den. Die Wolke bleibt fiir 1 Minute bestehen. Jede Kreatur aus Fleisch
und Blut, die sich bei Erscheinen in der Wolke aufhilt oder diese spi-
ter betritt, muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 12 durch-
fuhren. Bei erfolgreichem Rettungswurf kann die Kreatur 24 Stunden
lang von diesen Sporen nicht infiziert werden. Bei misslungenem
Rettungswurf wird die Kreatur mit einer Krankheit angesteckt, die sich
die Sporen von Zuggtmoy nennt und erhilt zudem eine zufillige Form
undefinierten Wahnsinns (bestimmt durch das Wiirfeln auf die Tabelle
Wahnsinn der Zuggtmoy in Anhang D), der anhilt, bis die Kreatur von
der Krankheit geheilt wird oder stirbt. Wahrend die Kreatur auf diese
Weise angesteckt ist, kann sie nicht erneut infiziert werden, und sie
muss ihren Rettungswurf immer nach 24 Stunden wiederholen, wobei
die Infektion bei einem Erfolg beendet wird. Bei Misslingen wird der
Korper der Kreatur langsam von Pilzbewuchs tibernommen und nach
drei derart misslungenen Rettungswiirfen stirbt die Kreatur und wird
als Sporendiener wiederbelebt, wenn es sich um eine Art Kreatur
handelt, bei der dies méglich ist (siehe den Eintrag ,Myconiden® im
Monster Manual (Monsterhandbuch).

LEGENDARE AKTIONEN

Yestabrod kann 2 legendire Aktionen durchfithren und dabei aus den
Optionen unten auswihlen. Nur eine Option einer legendiren Aktion
kann auf einmal ausgewihlt werden und ausschlieflich am Ende des
Zuges einer anderen Kreatur. Yestabrod erhilt die verwendeten legen-
daren Aktionen zu Beginn seines Zuges zuriick.

Leichenexplosion. Geronnenes Blut, Innereien und Siure brechen
aus einer Leiche im Umkreis von 6 m um Yestabrod hervor. Krea-
turen innerhalb von 3 m um die Leiche missen einen Geschick-
lichkeitsrettungswurf gegen SG 12 erfolgreich ablegen oder
7 (2W6) Saureschaden nehmen.

Faulige Absorption. Yestabrod absorbiert die Faulnis einer Leiche
im einem Umkreis von 1,50 m um ihn und erhilt dadurch
TW8+2 TP zuriick.

ANHANG | KREATUREN
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ANHANG D: DAMONENFURSTEN

Hier sind die Spielwerte fiir die Damonenfiirsten aufgelistet,
die in dieser Geschichte eine Rolle spielen werden. Hab Acht!
Sie sind herausragende Gegner.

BAPHOMET

Nach dem Kredo von Baphomet, dem Gehérnten Koénig und
dem Prinzen der Bestien, ist Zivilisation Schwiche und
Grausamkeit wahre Stérke. Er herrscht {iber Minotauren

und andere mit wildem Herzen. Er wird von jenen angebetet,
die die Grenzen der Zivilisation iibersteigen und ihre anima-
lische Natur befreien wollen, da Baphomet eine Welt ohne
Beschrankungen anstrebt, in der Kreaturen ihre grausamsten
Begehren ausleben kénnen.

Kulte, die Baphomet gewidmet sind, nutzen Irrgédrten und
komplexe Knoten als Wappen und erschaffen geheime Orte,
um zu siindigen, einschliefSlich Labyrinthen von der Sorte, die
ihr Meister bevorzugt. Blutbespritzte Kronen und Waffen aus
Eisen und Messing dekorieren ihre einfachen Altare.

Mit der Zeit werden Baphomets Kultisten von seinem Ein-
fluss verdorben und bekommen blutunterlaufene Augen und
grobes, dichtes Haar. Kleine Horner sprieBen manchmal aus
ihrer Stirn. Im Laufe der Zeit kann sich ein treuer Kultist
ginzlich in einen Minotaurus verwandeln, was als grofites
Geschenk des Prinzen der Bestien betrachtet wird.

Baphomet selbst stellt sich als grofier Minotaurus mit dunk-
lem Fell dar, ist 6 m grof3 und trigt sechs eiserne Horner. Ein
héllisches Licht brennt in seinen roten Augen. Obgleich er von
animalischer Mordlust erfiillt ist, verbirgt sich dahinter ein
grausamer und gewitzter Intellekt, der sich der Untergrabung
aller Zivilisation verschrieben hat.

Baphomet schwingt eine grofie Gleve, die Herzspalter
genannt wird. Manchmal wirft er diese t6dliche Waffe beiseite,
um seine Feinde zu jagen, sie mit seinen Hérnern aufzu-
spiefien, sie in den Staub zu treten und sie mit seinen Zahnen
wie eine Bestie zu zerfleischen.

BarsoMETS HORT

Baphomets Hort ist sein Palast, der Lyktion, der auf der Ebene
des Abyss liegt und der Endlose Irrgarten genannt wird. Der
Lyktion ist umgeben von gewundenen Durchgéingen des Laby-
rinths, das sich iber die ganze Ebene erstreckt, wird makellos
instandgehalten und ist von einem Graben in der Form eines
dreidimensionalen Irrgartens umringt.

HORTAKTIONEN

Baphomet kann bei einem Initiativewert von 20 (Initiative-Ver-
bindungen verlierend) eine Hortaktion nutzen, um einen der
folgenden magischen Effekte auszuldsen. Er kann den gleichen
Effekt nicht zweimal direkt hintereinander benutzen:

- Baphomet versiegelt eine Tiroffnung oder einen anderen
Eingang in seinem Hort. Die Offnung darf dabei nicht
besetzt sein. Sie wird fiir 1 Minute oder solange, bis
Baphomet den Effekt erneut nutzt, mit solidem
Stein gefiillt.

» Baphomet wihlt einen Raum in seinem Hort,
der in keine Richtung grofier als 30 m ist.
Beim néichsten Initiativewert 20 wird die
Schwerkraft in diesem Raum umgekehrt.
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Jede Kreatur und jedes Objekt in diesem Raum fallen in
Richtung der neuen Anziehung der Schwerkraft, wenn dies
geschieht, es sei denn, sie kénnen an Ort und Stelle bleiben.
Baphomet kann die Umkehr der Schwerkraft ignorieren,
wenn er sich im Raum befindet, doch er zieht es meist vor,
die Aktion zu nutzen, um an der Decke zu landen und alle
Ziele anzugreifen, die ihr entgegenfliegen.

Baphomet wirkt Arkane Spiegelung auf einen Raum inner-
halb des Horts, der in keine Richtung grofer als 30 m ist.
Der Effekt endet beim Initiativewert 20.

BAapHOMET



REGIONALE EFFEKTE

Die Region, die Baphomets Hort enthélt, ist durch seine Magie
verzogen, sodass einer oder mehrere der folgenden Effekte
erzeugt werden:

. Pflanzliches Leben innerhalb von 1,50 km Umkreis um den
Hort wichst dichter und bildet Winde aus Baumen, Hecken
und anderer Flora in der Form eines kleinen Irrgartens.

. Tiere innerhalb von 1,50 km Umkreis um den Hort werden
verangstigt und desorientiert, als ob sie konstant unter der
Angst des Gejagt-Seins leiden und schlagen aus oder ver-
fallen in Panik, auch wenn kein erkennbares Anzeichen von
Gefahr in der Nédhe ist.

- Wenn sich ein Humanoid mindestens 1 Stunde innerhalb
eines Umkreises von 1,50 km vom Hort aufhilt, muss die
Kreatur einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 18 bestehen
oder in einen Wahnsinn verfallen, der durch die Tabelle fiir
den Wahnsinn des Baphomet bestimmt wird. Eine Kreatur,
die diesen Rettungswurf erfolgreich ablegt, kann innerhalb
von 24 Stunden nicht noch einmal von diesem regionalen
Effekt betroffen werden.

Wenn Baphomet stirbt, verblassen diese Effekte im Verlauf
von 1W10 Tagen.

WAHNSINN DES BAPHOMET

Wenn eine Kreatur in Baphomets Hort oder in Sichtlinie des
Diamonenfiirsten wahnsinnig wird, wirf auf die Tabelle fiir den
Wahnsinn des Baphomet, um die Natur ihres Wahnsinns zu
bestimmen, der eine Schwiche des Charakters sein wird, bis
er geheilt wird. Siehe den Dungeon Master’s Guide (Spielleiter-
handbuch) fiir mehr Informationen tiber Wahnsinn.

WAHNSINN DES BAPHOMET

W100  Makel (hilt an bis er geheilt wird)

01-20 ,Mein Zorn verschlingt mich. Mit mir kann man nicht
diskutieren, wenn mein Zorn erwacht ist.*

21-40  ,Ich degeneriere zu animalischem Verhalten und wirke
mehr eher ein wildes Tier als ein denkendes Wesen.*

41-60 ,Die Welt ist mein Jagdgebiet. Alle anderen sind
meine Beute.”

61-80 ,Hass entflammt leicht in mir und explodiert in
einer Raserei.”

81-100 ,Ich betrachte jene, die sich mir widersetzen nicht als
Personen, sondern als Tiere, an denen man sich labt.“
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BAPHOMET im gleichen Zug angreift, erhlt das Ziel zusitzliche 22 (4W10)
e - : i Stichschaden. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss sie einen

Riesiger(/nbold(Ddman); chastisch bose Starkerettungswurf gegen SG 25 bestehen oder bis zu 3 m weit
weggedriickt und bauchlings hingeworfen werden.

Riistungsklasse 22 (natiirliche Ruistung)

Trefferpunkte 333 (23W12 + 184) Unvorsichtig. Zu Beginn seines Zuges kann Baphomet einen Vor-

Geschwindigkeit 12 m teil auf alle Nahkampfwaffen-Angriffswiirfe wihrend dieses Zuges
erhalten, aber Angriffswiirfe gegen ihn haben einen Vorteil bis zum

STR GES KON INT WE| CHA Beginn seines nichsten Zuges.

30 (+10) 14 (+2) 26 (+8) 18 (+4) 24 (+7) 16 (+3)

Rettungswiirfe Ges +9, Kon +15, Wei +14

Fertigkeiten Einschiichtern +17, Wahrnehmung +14

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kalte

Schadensimmunititen Gift; Hieb und Stich, die nicht-magisch
sind, Wucht

Zustandsimmunititen Bezaubert, erschépft, veringstigt, vergiftet

Sinne Wahrer Blick 36 m, passive Wahrnehmung 24

Sprachen Alle, Telepathie 36 m

Herausforderung 23 (50.000 EP)

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut fir angeborenes Zauber-
wirken von Baphomet ist Charisma (Rettungswurf-SG 18). Er kann
von Geburt an die folgenden Zauber wirken und benétigt dafiir
keine materiellen Komponenten:

Beliebig oft: Magie entdecken

Jeweils 3/Tag: Magie bannen, Tier beherrschen, Zeichen des Jégers,
Irrgarten, Steinwand

Jeweils 1/Tag: Teleportieren

Erinnerung des Labyrinths. Baphomet kann sich fehlerfrei an jeden
Pfad erinnern, den er gegangen ist, und er ist immun gegeniiber
dem Irrgarten-Zauber.

Legenddire Resistenz (3/Tag). Wenn Baphomet ein Rettungswurf
misslingt, kann er sich dazu entscheiden, dass dieser stattdessen
erfolgreich war.

Magische Waffen. Baphomets Waffenangriffe sind magisch.

Magieresistenz. Baphomet hat einen Vorteil auf Rettungswiirfe
gegen Zauber oder andere magische Effekte.

Sturmangriff. Wenn Baphomet sich mindestens 3 m gerade-
wegs auf ein Ziel zubewegt und es dann mit einem Keil-Angriff

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Baphomet macht drei Angriffe: einen mit Herz-
spalter, einen mit seinem Biss und einen mit seinem KeiI-AngrifE

Herzspalter. Nohkampfwaffen-Angriff: +17 zum Treffen,
Reichweite 4,50 m, ein Ziel. Treffer: 24 (4W6 + 6) Hiebschaden.

Biss. Nahkampfwaffen-Angriff: +17 zum Treffen, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 19 (2W8 + 10) Stichschaden.

Keil. Nahkampfwaffen-Angriff: +17 zum Treffen, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 21 (2W10 + 10) Stichschaden.

Furchterregende Présenz. Jede Kreatur Baphomets Wahl innerhalb eines
Umkreises von 36 m um ihn herum und sich seiner bewusst, muss
einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 18 erfolgreich ablegen oder fiir
1 Minute verangstigt sein. Eine veridngstigte Kreatur kann den Rettungs-
wurf am Ende jedes seiner Ziige wiederholen und beendet den Effekt
bei einem Erfolg. Diese spiter erfolgten Rettungswiirfe haben einen
Nachteil, wenn Baphomet sich in Sichtlinie zur Kreatur befindet.

Wenn eine Kreatur einen dieser Rettungswiirfe erfolgreich besteht
oder der Effekt auf sie endet, ist die Kreatur fiir die nachsten 24 Stun-
den immun gegentiiber Baphomets Furchterregender Prisenz.

LEGENDARE AKTIONEN

Baphomet kann 3 legendire Aktionen durchfiihren und dabei aus
den Optionen unten auswihlen. Nur eine Option der legendiren
Aktionen kann auf einmal ausgewihlt werden und ausschlief3lich
am Ende des Zuges einer anderen Kreatur. Baphomet erhilt die
verwendeten legendiren Aktionen zu Beginn seines Zuges zuriick.

Herzspalter-Angriff. Baphomet fithrt einen Nahkampf-Angriff mit
Herzspalter aus.

Sturmangriff (Dauert 2 Aktionen). Baphomet bewegt sich ent-
sprechend seiner Geschwindigkeit und fuihrt anschliefend einen ]
Keil-Angriff durch.

——— = = ——————— ==
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DEMOGORGON

Demogorgon, Prinz der Damonen, das Zischende Biest und
Meister der sich windenden Tiefen, ist die Verkérperung von
Chaos, Wahnsinn und Zerstérung, die danach strebt, alles Gute
zu verderben und die Ordnung im Multiversum zu untergraben,
um alles heulend in die unendlichen Tiefen des Abyss zu zerren.

Der Damonenfiirst ist eine Verschmelzung verschiedener
Formen mit dem Unterkorper einer Echse, klauenbesetzten,
schwimmhautigen Fiiden sowie Tentakeln, die mit Saug-
népfen besetzt sind und aus den Schultern eines affenartigen
Torsos sprieBen, gekront von zwei abscheulichen affenartigen
Kopfen namens Aameul und Hathradiah, die beide gleicher-
mafden wahnsinnig sind. Thr Blick bringt jedem Wahnsinn und
Verwirrung, der ihm begegnet.

Gleichermafien kann das gewundene Y-Symbol des Kultes
von Demogorgon Wahnsinn in jenen sden, die es zu lange
anstarren. Alle Anhanger des Prinzen der Ddmonen werden
frither oder spéter wahnsinnig.

DEMOGORGONS HORT

Demogorgon hat seinen Hort in einem Palast, der Abysm
genannt wird und auf einer Ebene des Abyss gefunden werden
kann, die als das Klaffende Maul bekannt ist. Der Hort von
Demogorgon ist ein Ort des Wahnsinns und der Dualitét.

Der Teil des Palastes, der iber dem Wasser liegt, hat die
Form zweier Schlangentiirme, die jeweils von einem schadel-
férmigen Minarett gekrént werden. Dort beschauen die Kopfe
von Demogorgon die Mysterien des Arkanen, wihrend sie
dariiber streiten, wie sie ihre Rivalen ausldschen sollten. Der
Grofteil des Palastes breitet sich unter Wasser in ruhigen und
verdunkelten Hoéhlen aus.

HORTAKTIONEN

Beim Initiativewert von 20 (Initiative-Verbindungen verlierend)
kann Demogorgon eine Hortaktion ausfithren, um einen der
folgenden Effekte zu verursachen. Demogorgon kann den glei-
chen Effekt nicht zwei Runden hintereinander ausfiihren:

= —————— - = ~—]

DEMOGORGON

Riesiger Unhold (Ddmon), chaotisch bose

Riistungsklasse 22 (naturliche Rilstung)
Trefferpunkte 496 (34W12 + 272)
Geschwindigkeit 15 m, schwimmen 15 m

STR GES KON INT WEI CHA
29 (+9) 14 (+2) 26 (+8) 20 (+5) 17 (+3) 25 (+7)

Rettungswiirfe Ges +10, Kon +16, Wei +11, Cha +15

Fertigkeiten Motiv erkennen +11, Wahrnehmung +19

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte

Schadensimmunitéten Gift; Hieb und Stich, die nicht-magisch
sind, Wucht

Zustandsimmunititen Bezaubert, erschdpft, verdngstigt, vergiftet

Sinne Wahrer Blick 36 m, passive Wahrnehmung 21

Sprachen Alle, Telepathie 36 m

Herausforderung 26 (90.000 EP)

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut fiir angeborenes Zauber-
wirken von Demogorgon ist Charisma (Rettungswurf-SG 23). Er
kann von Geburt an die folgenden Zauber wirken und benétigt
dafiir keine materiellen Komponenten:

Beliebig oft: Mdchtiges Trugbild, Magie entdecken
Jeweils 3/Tag: Furcht, Magie bannen, Telekinese
Jeweils 1/Tag: Schwachsinn, Trugbild projizieren

Legendiire Resistenz (3/Tag). Wenn Demogorgon ein Rettungswurf
misslingt, kann er sich dazu entscheiden, dass dieser stattdessen
erfolgreich war.

Magieresistenz. Demogorgon hat einen Vorteil auf Rettungswiirfe
gegen Zauber oder andere magische Effekte.

Magische Waffen. Demogorgons Waffenangriffe sind magisch.

Zwei Képfe. Demogorgon hat einen Vorteil auf Rettungswiirfe dagegen,
geblendet, taub, betaubt oder bewusstlos geschlagen zu werden.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Demogorgon macht zwei Tentakel-Angriffe.

Tentakel. Nahkampfwaffen-Angriff: +17 zum Treffen, Reichweite 3 m, ein
Ziel. Treffer: 35 (AW12 + 9) Wuchtschaden. Wenn das Ziel eine Kreatur

ist, muss sie einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 23 erfolgreich
bestehen oder seine maximalen Trefferpunkte werden um die Punkte
reduziert, die dem genommenen Schaden entsprechen. Diese Reduzie-
rung hilt an, bis das Ziel eine Lange Rast beendet. Das Ziel stirbt, wenn
seine maximalen Trefferpunkte auf 0 reduziert werden.

Blick. Demogorgon richtet seinen magischen Blick auf eine Kreatur, die
er innerhalb eines Umkreises von 36 m um iha herum sehen kann. Das
Ziel muss einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 23 ablegen. Das Ziel
kann seine Augen abwenden, um den Blick zu vermeiden und den Wurf
automatisch erfolgreich zu bestehen, wenn es nicht kampfunfshig ist.
Wenn das Ziel dies tut, kann es Demogorgon bis zu seinem néchsten
Zug nicht sehen. Schaut das Ziel ihn in der Zwischenzeit an, muss es
sofort einen Rettungswurf ablegen. Wenn dem Ziel der Rettungswurf
misslingt, leidet das Ziel unter einem der folgenden Effekte, die zufillig
oder von Demogorgon ausgesucht werden:

1. Betérender Blick. Das Ziel ist bis zum Beginn von Demogorgons
nichstem Zug betiubt oder bis Demogorgon nicht mehr in
Sichtlinie ist.

2. Hypnotischer Blick. Das Ziel ist von Demogorgon bis zum Be-
ginn von Demogorgons nichstem Zug bezaubert. Demogorgon
wihlt, wie das bezauberte Ziel seine Aktionen, Reaktionen und
Bewegungen verwendet. Da dieser Blick fordert, dass Demogor-
gon beide seiner Képfe auf das Ziel konzentriert, kann er seine
legendire Aktion Unertréglicher Blick bis zum Beginn seines
néchsten Zuges nicht einsetzen.

3. Irrsinniger Blick. Das Ziel leidet unter dem Effekt des Zaubers
Verwirrung ohne einen Rettungswurf abzulegen. Der Effekt
hilt bis zum Beginn des nichsten Zuges von Demogorgon an.
Demogorgon muss sich nicht auf diesen Zauber konzentrieren.

LEGENDARE AKTIONEN

Demogorgon kann 2 legendire Aktionen durchfihren und dabei
aus den Optionen unten auswihlen. Nur eine Option einer legen-
diren Aktion kann auf einmal ausgewdhlt werden und ausschlief3-
lich am Ende des Zuges einer anderen Kreatur. Demogorgon
erhilt die verwendeten legendiren Aktionen zu Beginn seines
Zuges zuriick.

Schwanz. Nahkampfwaffen-Angriff: +17 zum Treffen, Reichweite
4,50 m, ein Ziel. Treffer: 31 (4W10 + 9) Wuchtschaden plus
22 (4W10) nekrotischer Schaden.

Unertriglicher Blick. Demogorgon nutzt seine Blick-Aktion und muss
entweder den Betorenden Blick oder den Irrsinnigen Blick auswihlen.
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« Demogorgon erschafft ein illusorisches Duplikat von
sich, das an seinem eigenen Ort auftaucht und bis zum
Initiativewert 20 der ndchsten Runde anhalt. In sei-
nem Zug kann Demogorgon das illusorische Duplikat
iiber die gleiche Distanz bewegen, die seiner eigenen
Bewegungsgeschwindigkeit entspricht (keine Aktion
benétigt). Sobald eine Kreatur oder ein Objekt das erste
Mal physisch mit Demogorgon interagiert (zum Beispiel
ihn in einem Angriff schlégt) gibt es eine 50-prozentige
Chance, dass das illusorische Duplikat betroffen ist und nicht
Demogorgon selbst. In diesem Fall verschwindet die Illusion.

« Demogorgon wirkt den Zauber Dunkelheit viermal auf
niedrigster Stufe und zielt mit dem Zauber auf verschiedene
Bereiche. Demogorgon muss sich nicht auf die Zauber
konzentrieren, die bei einem Initiativewert von 20 in der
néchsten Runde enden.

REGIONALE EFFEKTE

Die Region, die den Hort von Demogorgon beherbergt, ist von
seiner Magie umschlossen und erzeugt einen oder mehrere
der folgenden Effekte:

» Der Bereich innerhalb von 9 km um den Hort ist {iber-
bevélkert von Eidechsen, Giftschlangen und anderen
giftigen Tieren.

. Tiere innerhalb von 1,50 km um den Hort werden
gewalttitig und rasend, auch Kreaturen, die gewohnlich
sanftmiitig sind.

« Wenn sich ein Humanoid mindestens 1 Stunde in einem
Umkreis von 1,50 km um den Hort aufhilt, muss er einen
Weisheitsrettungswurf gegen SG 23 bestehen oder dem
Wahnsinn verfallen, der durch die Tabelle fiir den Wahnsinn
von Demogorgon bestimmt wird. Eine Kreatur, die diesen
Rettungswurf erfolgreich besteht, kann von diesem regio-
nalen Effekt innerhalb der nédchsten 24 Stunden nicht noch
einmal betroffen werden.

Wenn Demogorgen stirbt, verblassen diese Effekte im Laufe
von 1W10 Tagen.

DEMOGORGON

WAHNSINN VON DEMOGORGON

Wenn eine Kreatur in Demogorgons Hort oder in Sichtlinie
zum Ddmonenfiirsten wahnsinnig wird, wirf auf die Tabelle
Wahnsinn von Demogorgons, um die Natur ihres Wahnsinns
zu bestimmen, der zu einem Makel des Charakters wird, bis
dieser geheilt wird. Siehe den Dungeon Master’s Guide (Spiel-
leiterhandbuch) fiir mehr Informationen tiber Wahnsinn.

WAHNSINN VON DEMOGORGON

W100  Makel (hilt an bis er geheilt wird)

01-20  ,Jemand plant, mich zu téten. Ich muss zuerst
zuschlagen, um sie zu stoppen.*

21-40  ,Es gibt nur eine Lésung fiir meine Probleme:
Sie alle zu téten!*

41-60  ,Es existiert mehr als ein Verstand in meinem Kopf.“

61-80  ,Wenn du mir nicht zustimmst, priigle ich dich
gehorsam, um zu bekommen, was ich will .“

81-00 ,Ich kann niemandem erlauben, etwas zu beriihren,
was mir gehort. Sie kSnnten versuche, es mir
wegzunehmen!“

ANHANG D | DAMONENFURSTEN
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FrAaz-URB'LUU

Alle Ddmonen sind Liigner, doch Fraz-Urb'luu ist der Prinz

der Tauschung und der Ddmonenfiirst der [llusionen. Er nutzt
jeden Trick, jedes bisschen ddmonischer Gerissenheit, um seine
Feinde, sterbliche und unholde gleichermafden, zu manipulie-
ren, damit sie tun, was er will. Fraz-Urb'luu kann Traumldnder
und bewusstseinsverdndernde Fantasien erschaffen, die in der
Lage sind, auch die anspruchsvollsten Feinde zu tduschen.

Fraz-Urb'luu war einst unter Schloss Greyhawk in der Welt von
Oerth gefangen und hat im Abyss seine Macht langsam zurtick-
erlangt. Er sucht nach den Teilen des legendédren Zauberstecken
der Macht, die ihm von jenen genommen wurden, die ihn ein-
sperrten und er beauftragt auch seine Diener mit der Suche.

Die wahre Form des Prinzen der Tduschung entspricht etwa
der eines grofien Gargylen. Er ist etwa 3,60 m grof3 und hat
einen langgestreckten, muskulésen Nacken, ein lichelndes
Gesicht, das von langen, spitzen Ohren und glattem, dunklen
Haar eingerahmt wird sowie fledermausartige Fliigel, die
gegen seine starken Schultern geklappt sind. Er kann jedoch
andere Formen, von abscheulich bis wunderschén, annehmen.
Haufig versinkt der Dadmonenfiirst so sehr in einer Rolle, dass
er sich selbst fiir eine Weile darin verliert.

Viele der Kultisten des Fraz-Urb'luu sind sich nicht bewusst,
dass sie dem Prinzen der Tduschung dienen und glauben, dass
ihr Meister ein giitiges Wesen und Erfiiller von Wiinschen, ein
verlorener Gott, Himmlischer oder sogar ein anderer Unhold
ist. Fraz-Urb'luu trigt all diese Masken und noch viele mehr.
Er erfreut sich besonders daran, Damonenjiger gegen seine
damonischen Gegner zu unterstiitzen und verfiihrt die Jager

zu groferen und immer groferen Graueltaten im Namen ihres
heiligen Anliegens und schlieflich seine wahre Natur zu offen-
baren und ihre Seelen fiir sich zu beanspruchen.

Fraz-UrB’'LUUS HORT

Fraz-Urb'luu Hort liegt im abyssischen Hort, der als Herz der
Senke bekannt ist. Es ist eine nichtssagende Ebene weifden
Staubs mit nur wenigen Bauten darauf, Der Hort selbst ist die
Stadt Zoragmelok, eine kreisférmige Festung, die von Adamant-
mauern umgeben ist, welche von Rasiermessern und Haken
gekront sind. Gewundene Tiirme ragen {iber verdrehten Kup-
peln und weitldufigen Amphitheatern, und dies sind nur einige
Beispiele der unmoglichen Architektur, welche die Stadt erfiillt.

Der Herausforderungsgrad von Fraz-Urb'luu ist 24(62.000EP),
wenn man ihm in seinem Hort begegnet.

HORTAKTIONEN

Bei einem Initiativewert von 20 (Initiative-Verbindungen ver-
lierend) kann Fraz-Urb'luu eine Hortaktion verwenden, um
einen der folgenden Effekte zu verursachen. Er kann den glei-
chen Effekt nicht zwei Runden direkt hintereinander einsetzen:

- Fraz-Urb'luu sorgt dafiir, dass bis zu 5 Tiiren in seinem Hort
zu Wianden werden und dass die gleiche Zahl Tiiren plotz-
lich auf Wanden erscheint, wo zuvor keine waren.

+ Fraz-Urb’'luu erwihlt einen Humanoiden in seinem Hort und
erschafft augenblicklich ein Simulakrum dieser Kreatur (als
ob es mit dem Zauber Simulakrum erschaffen worden wére).
Dieses Simulakrum gehorcht Fraz-Urb'luus Befehlen und
wird beim Initiativewert von 20 zerstort.
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FrAzZ-URB'LUU
Grofier Unhold (Dédmon), chaotisch bése

Riistungsklasse 18 (natiirliche Rustung)
Trefferpunkte 350 (28W10 + 196)
Geschwindigkeit 12 m, fliegen 12 m

STR GES KON INT  WEl  CHA
29 (+9) 12(+1) 25(7) 26 (+8) 24 (+7) 26 (+8)

Rettungswiirfe Ges +8, Kon +15, int +15, Wei +14

Fertigkeiten Heimlichkeit +8, Tduschen +15, Wahrnehmung +14

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte

Schadensimmunititen Gift; Hieb und Stich, die nicht-magisch
sind, Wucht

Zustandsimmunitdten Bezaubert, erschdpft, verangstigt, vergiftet

Sinne Wahrer Blick 36 m, passive Wahrnehmung 24

Sprachen Alle, Telepathie 36 m

Herausforderung 23 (50.000 EP)

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut fir angeborenes Zauber-
wirken von Fraz-Urb’luu ist Charisma (Rettungswurf-SG 23).
Fraz-Urb’luu kann von Geburt an die folgenden Zauber wirken und
benstigt dafuir keine materiellen Komponenten:

Beliebig oft: Gestalt verdndern (kann mittelgroft werden, wenn er
seine Gestalt verdndert), Macht der Vorstellungskraft,
Magie bannen, Magie entdecken,

Jeweils 3/Tag: Ablenkung, Aufierlichkeiten, Traum, Verwirrung,
Vorbestimmte llusion,

Jeweils 1/Tag: Arkane Spiegelung, Erinnerung veriindern,
Trugbild projizieren

Legendiire Resistenz (3/Tag). Wenn Fraz-Urb’luu ein Rettungswurf
misslingt, kann er sich dazu entscheiden, dass dieser stattdessen
erfolgreich war.

Magieresistenz. Fraz-Urb’luu hat einen Vorteil auf Rettungswiirfe
gegen Zauber oder andere magische Effekte.

Magische Waffen. Fraz-Urb'luus Waffenangriffe sind magisch.

Unaufspiirbar. Fraz-Urb’luu kann nicht von Weissagungsmagie, die
durch magische Ausspahungssensoren empfangen wird, anvisiert
oder von Attributen, die Ddmonen oder Unholde erspiiren, wahr-
genommen werden.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Fraz-Urb'luu macht drei Angriffe: einen Biss-
und zwei Faustangriffe.

Biss. Nahkampfwaffen-Angriff: +16 zum Treffen, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 23 (4W6 + 9) Stichschaden.

Faust. Nahkampfwaffen-Angriff: +16 zum Treffen, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 27 (4W8 + 9) Wuchtschaden.

LEGENDARE AKTIONEN

Fraz-Urb’luu kann 3 legendire Aktionen durchfiihren und dabei aus
den Optionen unten auswihlen. Nur eine Option der legendiren
Aktionen kann auf einmal ausgewihlt werden und ausschlieRlich am
Ende des Zuges einer anderen Kreatur. Fraz-Urb’luu erhilt die ver-
wendeten legendiren Aktionen zu Beginn seines Zuges zurlick.

Schwanz. Nahkampfwaffen-Angriff: +16 zum Treffen, Reichweite
4,50 m, ein Ziel. Treffer: 31 (4W10 + 9) Wuchtschaden. Wenn
das Ziel eine Grof3e oder kleinere Kreatur ist, wird sie zudem
gepackt (Flucht-SG 24). Das gepackte Ziel ist festgesetzt.
Fraz-Urb’luu kann nur eine Kreatur mit seinem Schwanz
gepackt halten.

Toédliches Phantom (Benétigt 2 Akionen). Fraz-Urb’luu wirkt Téd-
liches Phantom, dabei wird keine Konzentration benétigt.
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« Fraz-Urb'luu erschafft eine Welle der Qual. Jede
Kreatur, die er in seinem Hort sehen kann, muss einen
Weisheitsrettungswurf gegen SG 23 erfolgreich bestehen
oder 33 (6W10) psychischen Schaden nehmen.

REGIONALE EFFEKTE

Die Region, die Fraz-Urb'luus Hort beherbergt, ist von seiner
Magie umgeben und erschafft einen oder mehrere der folgen-
den Effekte:

. Intelligente Kreaturen innerhalb von 1,50 km um seinen
Hort sehen in regelmafigen Abstinden Halluzinationen
lingst verstorbener Freunde und Gefahrten, die nach einem
kurzen Blick auf sie verschwinden.

. Strafden und Pfade innerhalb von 9 km um den Hort winden
sich und fithren wieder auf sich selbst zuriick, sodass die
Navigation in diesem Bereich auf3ergew6hnlich schwierig ist.

. Wenn ein Humanoid sich mindestens 1 Stunde in einem
Umkreis von 1,50 km um den Hort aufhiélt, muss die
Kreatur einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 23 erfolg-
reich bestehen oder dem Wahnsinn verfallen, der durch die
Tabelle fiir den Wahnsinn des Fraz-Urb’luu bestimmt wird.
Eine Kreatur, die diesen Rettungswurf erfolgreich ablegt,
kann von diesem regionalen Effekt innerhalb der ndchsten
24 Stunden nicht noch einmal betroffen werden.

Wenn Fraz-Urb’luu stirbt, verblassen diese Effekte im
Verlauf von 1W10 Tagen.

WAHNSINN DES FrRAaAZ-URB'LUU

Wenn eine Kreatur in Fraz-Urb’luus Hort oder in Sichtlinie
zum Damonenfiirsten wahnsinnig wird, wirf auf
die Tabelle Wahnsinn des Fraz-Urb’luu,

um die Natur ihres Wahnsinns zu
bestimmen, der zu einem Makel des

Fraz-Urs’Luv

Charakters wird, bis dieser geheilt wird. Siehe den Dungeon
Master’s Guide (Spielleiterhandbuch) fiir mehr Informationen
iiber Wahnsinn.

WAHNSINN DES FRAZ-URB’LUU

W100 Makel (hilt an bis er geheilt wird)

01-20 ,Ich lasse niemals jemanden die Wahrheit iiber meine
Handlungen und Plane wissen, selbst wenn dies zu
meinem Vorteil wire.”

21-40 ,Ich habe unregelméaflige Halluzinationen und Anfille
von Katatonie.”

41-60 ,Mein Verstand wandert, wiihrend ich komplizierte Fan-
tasien habe, die keinen Einfluss auf die Realitit haben.
Wenn ich meine Konzentration wieder auf die Welt rich-
te, vergesse ich leicht, dass es nur ein Tagtraum war.”

61-80 ,Ich iiberzeuge mich selbst davon, das Dinge real sind,
auch bei erdriickenden Beweisen des Gegenteils.”

81-100 ,Meine Wahrnehmung der Realitit stimmt nicht
mit der anderer Personen iiberein. Dadurch bin ich
anfallig fir grausame Tduschungen, die fiir andere
keinen Sinn ergeben.
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GRAZ'ZT

Die Erscheinung des Dunklen Prinzen ist eine Warnung,
dass nicht alle wunderschénen Dinge auch gut sind. Graz'zt
ist etwa 2,70 m grofd und trifft so ziemlich die perfekte Figur
unzdhmbaren Verlangens. Jede Flache und Kurve seines
Korpers, jeder Blick seiner flammenden Augen versprechen
eine Mischung aus Lust und Leid. Eine subtile Falschheit
durchzieht seinen Kérper, von der grausamen Gestalt seiner
Merkmale bis hin zu den sechs Fingern an jeder Hand sowie
den sechs Zehen an jedem Fuf3. Graz'zt kann sich zudem ent-
sprechend seinem Willen verdandern und in einer humanoiden
Form, die ihm oder seinen Betrachtern geféllt, verwandeln und
die alle auf ihre Weise verfiithrerisch sind.

Graz'zt umgibt sich selbst mit den schonsten Dingen und
attraktivsten Dienern und hiillt sich in Seide und Leder, deren
Verarbeitung sowohl bemerkenswert als auch verstorend ist.
Sein Hort sowie die seiner Kultisten sind Paléste der Lust, in
denen nichts verboten ist aufler Zuriickhaltung und Giite.

Der dunkle Prinz der Lust versteht einzig die Ein-
schriankung als Siinde und nimmt sich, was er will. Kulte,
die sich ihm hingeben, sind geheime Gesellschaften des
Genusses und nutzen ihre Verfithrung haufig, um andere
durch Erpressung, Sucht oder Manipulation zu unterwerfen.
Sie tragen regelmafig alabasterne Masken mit ekstatischen
Gesichtsausdriicken und prahlerische Gewéander und Kérper-
verzierungen bei ihren geheimen Verabredungen.

Obgleich er Charme und subtile Manipulation bevor-
zugt, ist Graz'zt doch auch zu schrecklichen Grausamkeiten
fahig, wenn er provoziert wird. Er schwingt das Zweihand-
schwert Angdrelve, die Welle des Leids, aus dessen welliger,
mit Rasiermessern besetzter Klinge auf seinen Befehl hin
Saure tropft.

GRrAZ'zTS HORT

Graz'zts Haupthort ist der Silberne Palast, ein grandioses
Bauwerk in der Stadt Zelatar, die in seinem abyssischen
Herrschaftsgebiet Azzatar liegt. Graz'zt aufreizender Ein-
fluss dringt in einem spiirbaren Kriuseln nach aufden und
verzerrt die Realitat um ihn herum. Gibt man ihm genug Zeit
an einem einzigen Ort, kann Graz'zt ihn mit seinem Wahnsinn
verdrehen. Graz'zts Hort ist eine Hohle der Prahlerei und des
Hedonismus. Sie ist mit Putz und Dekorationen geschmiickt,
die so dekadent sind, dass sogar der wohlhabendste Sterbliche
beim Anblick dieses Uberflusses erréten wiirde. Innerhalb von
Graz'zts Hort werden Anhénger, Leibeigene und Untertanen
gleichermafien dazu genétigt, Graz'zts Durst nach Prunk
und Vergniigen zu stillen.
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HORTAKTIONEN

Bei einem Initiativewert von 20 (Initiative-Verbindungen ver-
lierend) kann Graz’zt eine Hortaktion verwenden, um einen
der folgenden Effekte zu verursachen. Er kann den gleichen
Effekt nicht zwei Runden direkt hintereinander einsetzen:

« Graz'zt wirkt den Zauber Befehl auf jede Kreatur seiner
Wahl in seinem Hort. Er muss dabei nicht alle sehen kén-
nen, aber er muss sich bewusst sein, dass ein Individuum
im Hort ist, um diese Kreatur anvisieren zu kénnen. Er gibt
allen Zielen den gleichen Befehl.

+ Glatte Oberflichen werden genauso reflektierend wie ein
polierter Spiegel. Bis eine andere Hortaktion verwendet
wird, erhalten Kreaturen im Hort einen Nachteil auf
Geschicklichkeitswiirfe (Heimlichkeit), die durchgefiihrt
werden, um sich zu verstecken.
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REGIONALE EFFEKTE

Die Region, die Graz'zts Hort beherbergt, ist von seiner
Magie umgeben und erschafft einen oder mehrere der folgen-
den Effekte:

« Flache Oberflichen innerhalb von 1,50 km Umkreis um den
Hort, die aus Stein oder Metall sind, werden hochgradig
reflektierend als seien sie auf Hochglanz poliert worden.
Diese Oberflichen werden {ibernatiirlich spiegelartig.

- Wilde Tiere innerhalb von 9 km Umkreis um den Hort
verfallen in hdufiges Gezanke und Kopulieren und
spiegeln das Verhalten wider, in das sie wihrend der
Paarungszeit verfallen.

. Wenn ein Humanoid sich mindestens 1 Stunde in einem
Umkreis von 1,50 km um den Hort aufhilt, muss die
Kreatur einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 23 erfolg-
reich bestehen oder dem Wahnsinn verfallen, der durch
die Tabelle fiir den Wahnsinn des Graz'zt bestimmt wird.
Eine Kreatur, die diesen Rettungswurf erfolgreich ablegt,
kann von diesem regionalen Effekt innerhalb der nachsten
24 Stunden nicht noch einmal betroffen werden.

Wenn Graz'zt stirbt, verblassen diese Effekte im Verlauf von
1W10 Tagen.

WAHNSINN DES GRAZ’ZT

Wenn eine Kreatur in Graz'zts Hort oder in Sichtlinie zum
Damonenfiirsten wahnsinnig wird, wirf auf die Tabelle
Wahnsinn des Graz'zt, um die Natur ihres Wahnsinns zu
bestimmen, der zu einem Makel des Charakters wird, bis
dieser geheilt wird. Siehe den Dungeon Master’s Guide (Spiel-
leiterhandbuch) fiir mehr Informationen {iber Wahnsinn.

WAHNSINN DES GRAZ’ZT

W100  Makel (hilt an bis er geheilt wird)

01-20  ,Es gibt nichts auf der Welt, das wichtiger ist als ich
und mein Verlangen.”

21-40  ,Jeder, der nicht genau tut, was ich sage, verdient es
nicht, zu leben.“

41-60 ,Mein Pfad ist der der Erlésung. Jeder, der etwas
anderes behauptet, fiihrt dich absichtlich in die lrre.”

61-80 ,Ich werde nicht ruhen, bis ich jemand anderes
zu meinem Eigen gemacht habe und dies zu tun,
ist das Wichtigste in meinem Leben — oder in den
Leben anderer.*

81-100 ,Alles, was mir Gluickseligkeit verschaffen kann, soll-
te umgehend genossen werden. Es hat keinen Sinn
irgendetwas vergntigliches fiir spiter aufzuheben.”
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GRAZZT

Grofder Unhold (Ddmon, Gestaltwandler), chaotisch bose

Riistungsklasse 20 (naturliche Riistung)
Trefferpunkte 378 (36W10 + 180)
Geschwindigkeit 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
22(+6) 15(+2) 21 (+5) 23 (+6) 21 (+5) 26 (+8)

Rettungswiirfe Ges +9, Kon +12, Wei +12

Fertigkeiten Bluffen +15, Motiv erkennen +12, Wahrnehmung +12,
Uberzeugen +15

Schadensresistenzen Kilte, Feuer, Blitz

Schadensimmunititen Gift; Wucht, Stich und Hieb, die nicht-
magisch sind

Zustandsimmunititen bezaubert, erschépft, verangstigt, vergiftet

Sinne Wahrer Blick 36 m, passive Wahrnehmung 22

Sprachen Alle, Telepathie 36 m

Herausforderung 24 (62.000 EP)

Gestaltwandler. Graz'zt kann seine Aktion nutzen, um sich in die
Form eines Mittelgroen Humanoiden zu verwandeln oder zuriick
in seine wahre Form. Abgesehen von seiner GroRe sind seine
Spielwerte in jeder Gestalt die gleichen. Alles an Ausriistung, die
er tragt oder in der Hand halt, wird nicht verwandelt.

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut fur angeborenes Zauber-
wirken von Graz'zt ist Charisma (Rettungswurf-SG 23). Graz‘zt
kann von Geburt an die folgenden Zauber wirken und benétigt
dafiir keine materiellen Komponenten:

Beliebig oft: Dissonantes Fliistern, Krone des Wahnsinns, Magie
bannen, Magie entdecken, Person bezaubern

Jeweils 3/Tag: Dunkelheit, Gegenzauber, Heiligtum, Person
beherrschen, Telekinese, Teleportieren

Jeweils 1/Tag: Mdchtige Unsichtbarkeit, Monster beherrschen

Legendiire Resistenz (3/Tag). Wenn Graz'zt ein Rettungswurf misslingt,
kann er sich dazu entscheiden, dass dieser stattdessen erfolgreich war.

Magieresistenz. Graz‘zt hat einen Vorteil auf Rettungswiirfe gegen
Zauber oder andere magische Effekte.

Magische Waffen. Graz‘zt Waffenangriffe sind magisch.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Graz‘zt macht zwei Angriffe mit seinem Zwei-
handschwert Welle des Leids.

Welle des Leids (Zweihandschwert). Nahkampfwaffen-Angriff: +13
zum Treffen, Reichweite 3 m, ein Ziel. Treffer: 20 (4W6 + 6)
Stichschaden plus 14 (4W6) Saureschaden.

Teleportieren. Graz'zt teleportiert sich magisch zusammen mit seiner
Ausriistung und allem, was er trigt oder in der Hand hilt, zu einem
unbesetzten Platz, den er in einem Umkreis von 36 m sehen kann.

LEGENDARE AKTIONEN

Graz‘zt kann 3 legendire Aktionen durchfiithren und dabei aus
den Optionen unten auswihlen. Nur eine Option der legendaren
Aktionen kann auf einmal ausgewshlt werden und ausschlieRlich
am Ende des Zuges einer anderen Kreatur. Graz'zt erhilt die ver-
wendeten legenddren Aktionen zu Beginn seines Zuges zuriick.

Angriff. Graz'zt greift einmal mit seiner Welle des Leids an.

Tanz, meine Puppe! Eine Kreatur, die von Graz'zt bezaubert ist und
die Graz'zt sehen kann, muss ihre Reaktion benutzen, um sich
entsprechend ihrer Geschwindigkeit und in die Richtung zu
bewegen, die Graz'zt vorgibt.

Zwietracht sden. Graz'zt wirkt Krone des Wahnsinns oder
Dissonantes Fliistern.

Teleportieren. Graz'zt nutzt seine Aktion Teleportieren.
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4.2

JUIBLEX

Juiblex, der in uralten Grimoires auch der Gesichtslose Fiirst
und der Triefende Hunger genannt wird, ist der Damonenfiirst
des Schleims und Schlicks und eine widerliche Kreatur, die
sich nicht um die Pline und Machenschaften anderer seiner
Art schert. Sie existiert nur, um zu verschlingen, zu verdauen
und lebende Materie in mehr seiner selbst umzuwandeln.
Juiblex ist ein wahrer Schrecken und eine Masse blubbernden
Schleims, der in Schwarz und Griin wabert, und hat glimmende
rote Augen, die in ihm herumtreiben und ihren Standort wechseln.
Er kann sich bis zu einem 6 m hohen Berg aufrichten und mit trop-
fenden Scheinfiiien um sich schlagen, um Opfer in seine Masse zu
ziehen. Jene, die von Juiblex verzehrt werden, werden ausgeldscht.

JUIBLEX
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Nur die wirklich wahnsinnigen beten Juiblex an und kiim-
mern sich um seine Schleime und Schlicke. Jene, die sich
dem Damonenfiirsten selbst anbieten, werden von ihm ver-
schlungen und verwandeln sich in annahernd humanoide,
empfindungsfahige Schlicke. Der Korper dieser ehemaligen
Kreaturen aus Fleisch und Blut bilden Juiblex‘ ausgedehnten
physischen Kérper, wobei der Damonenfiirst ihre Identitaten
mit der Zeit langsam verdaut und auskostet.

JuiBLEXS HORT

Juiblex' Haupthort ist bekannt als Schleimgruben, ein Reich,

das sich Juiblex mit Zuggtmoy teilt. Diese Ebene des Abyss,

die auch als Shedaklah bekannt ist, ist ein blubbernder Morast
tropfenden und {ibelriechenden Schlamms. Ihre Landschaft ist
bedeckt von weitlaufigen Flachen dtzenden und unintelligenten
Schleims und auf Juiblex‘ Befehl hin erstehen merkwiirdige
organische Formen aus den Meeren aus Schimmel und Schlick.

HORTAKTIONEN
Bei einem Initiativewert von 20 (Initiative-Verbindungen ver-

lierend) kann Juiblex eine Hortaktion verwenden, um einen der
folgenden Effekte zu verursachen. Er kann den gleichen Effekt
nicht zwei Runden direkt hintereinander einsetzen:

+ Juiblex beschmiert einen quadratischen Bereich auf dem
Boden, den er innerhalb seines Horts sehen kann. Der Bereich
kann bis zu 3 m je Seite messen. Der Schleim bleibt fiirr
1 Stunde oder bis er durch Feuer weggebrannt wird. Wenn der
Schleim auftaucht, muss jede Kreatur in diesem Bereich einen
Stirkerettungswurf gegen SG 21 erfolgreich ablegen oder wird
festgesetzt. Wenn eine Kreatur den Bereich zum ersten Mal
in ihrem Zug betritt oder ihren Zug darin beendet, muss diese
Kreatur den gleichen Rettungswurf ablegen.

Eine festgesetzte Kreatur ist solange festgeklebt, wie sie
im schleimigen Bereich bleibt oder sie sich losreifien kann.
Die festgesetzte Kreatur oder eine andere Kreatur, die
sie erreichen kann, kann ihre Aktion fiir den Versuch ver-
wenden, sich loszurei3en und muss dafir einen Starkewurf
gegen SG 21 erfolgreich ablegen.

Wenn der Schieim in Brand gesteckt wird, ist er nach
1 Runde abgebrannt. Jede Kreatur, die ihren Zug im bren-
nenden Schleim beendet, nimmt 22 (4W10) Feuerschaden.

« Juiblex beschmiert einen quadratischen Bereich auf dem

Boden, den er innerhalb seines Horts sehen kann. Der
Bereich kann bis zu 3 m je Seite messen. Der Schleim bleibt
fiir 1 Stunde oder bis er durch Feuer weggebrannt wird.
Wenn der Schleim auftaucht, muss jede Kreatur in diesem
Bereich einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 21
bestehen oder bauchlings hinfallen und 3 m weit in eine
zufallige Richtung rutschen, die mit einemm W8 bestimmt
wird. Wenn eine Kreatur diesen Bereich zum ersten Mal in
ihrem Zug betritt oder ihren Zug darin beendet, muss diese
Kreatur den gleichen Rettungswurf ablegen.

Wenn der Schleim in Brand gesteckt wird, ist er nach
1Runde abgebrannt. Jede Kreatur, die ihren Zug im bren-
nenden Schleim beendet, nimmt 22 (4W10) Feuerschaden.

« Ein griiner Schleim (siehe Dungeon Master’s Guide

(Spielleiterhandbuch)) taucht an einem Punkt an der Decke
auf, den Juiblex innerhalb seines Hortes wiéhlt. Der Schleim
zerfallt nach 1 Stunde.



REGIONALE EFFEKTE

Die Region, die Juiblexs Hort beherbergt ist von seiner
Magie umgeben und erschafft einen oder mehrere der folgen-
den Effekte:

« Kleine Wasserkorper, wie Teiche oder Brunnen, die sich
innerhalb eines Umkreises von 1,50 km um den Hort
befinden, werden hochgradig dtzend und lassen jedes Objekt
korrodieren, das sie beriihrt,

« Oberflichen innerhalb eines Umkreises von 9 km
um den Hort sind hdufig von einem diinnen Film aus

WAHNSINN DES JUIBLEX

Wenn eine Kreatur in Juiblex’ Hort oder in Sichtlinie zum
Déamonenfiirsten wahnsinnig wird, wirf auf die Tabelle Wahn-
sinn des Juiblex, um die Natur ihres Wahnsinns zu bestimmen,
der zu einem Makel des Charakters wird, bis dieser geheilt
wird. Siehe den Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)
fiir mehr Informationen tiber Wahnsinn.

WAHNSINN DES JUIBLEX

Schleim bedeckt, der glitschig ist und an allem klebt, was W100  Makel (hélt an bis er geheilt wird)
ihn berihrt. 01-20 ,lch muss alles in mich aufnehmen, was ich kann.“

« Wenn ein Humanoide sich mindestens 1 Stunde in einem 21-40 ,Ich weigere mich, mich von irgendeinem meiner Be-
Umkreis von 1,50 km um den Hort authalt, muss die sitztlimer zu trennen.”
Kreatur einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 23 erfolg- 41-60 ichtue alles, was ich kann, um andere dazu zu be-
reich bestehen oder dem Wahnsinn verfallen, der durch wegen, mehr zu essen und zu trinken als sie es fur
die Tabelle fiir den Wahnsinn des Juiblex bestimmt wird. gewéh;mli chituniwirdent
Eine Kreatur, die diesen Rettungswurf erfolgreich ablegt, - . - -

; . R = 61-80 ,Ich muss so viele materielle Guter besitzen
kann von diesem regionalen Effekt innerhalb der nichsten . Solich
24 Stunden nicht noch einmal betroffen werden. LA A
81-100 ,Meine Persénlichkeit ist irrelevant. ich werde dadurch

Wenn Juiblex stirbt, verblassen diese Effekte im Verlauf von definiert, was ich konsumiere.

1W10 Tagen.
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JUIBLEX

Grofier Unhold (Ddmon), chaotisch bése

Riistungsklasse 18 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 350 (28W12 + 168)
Geschwindigkeit 9 m

STR GES
24 (+7) 10 (+0)

KON INT WEI
23 (+6) 20 (+5) 20 (+5)

CHA
16 (+3)

Rettungswiirfe Ges +7, Kon +13, Wei +12

Fertigkeiten Wahrnehmung +12

Schadensresistenzen Kilte, Feuer, Blitz

Schadensimmunititen Gift; Wucht, Stich und Hieb, die nicht-
magisch sind

Zustandsimmunititen blind, bezaubert, taub, erschopft, ver-
angstigt, gepackt, gelihmt, versteinert, vergiftet, liegend,
festgesetzt, betdub, bewusstlos

Sinne Wahrer Blick 36 m, passive Wahrnehmung 22

Sprachen Alle, Telepathie 36 m

Herausforderung 23 (50.000 EP)

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut fur angeborenes Zauber-
wirken von Juiblex ist Charisma (Rettungswurf-SG 18, +10 zum
Treffen mit Zauberangriffen). Juiblex kann von Geburt an die
folgenden Zauber wirken und benétigt dafiir keine materiellen
Komponenten:

Beliebig oft: Magie entdecken, Séurespritzer,
Jeweils 3/Tag: Ansteckung, Diirre, Gasformige Gestalt

Faulig. Jede Kreatur aufler einem Schlick, die ihren Zug in einem
Umbkreis von 3 m um Juiblex beginnt, muss einen Konstitutions-
rettungswurf gegen SG 21 bestehen oder ist bis zum Beginn ihres
nichsten Zuges vergiftet.

Legendiire Resistenz (3/Tag). Wenn Juiblex ein Rettungswurf misslingt,
kann er sich dazu entscheiden, dass dieser stattdessen erfolgreich war.

Magieresistenz. |uiblex hat einen Vorteil auf Rettungswiirfe gegen
Zauber oder andere magische Effekte.

Magische Waffen juiblex' Waffenangriffe sind magisch.

Regeneration. Juiblex erhilt 20 Trefferpunkte am Anfang seines Zuges
zuriick. Wenn er Feuer- oder gleiRenden Schaden nimmt, funktioniert
dieses Merkmal bis zum Beginn seines nichsten Zuges nicht. Juiblex
stirbt nur, wenn er seinen Zug mit 0 Trefferpunkten beginnt.

Spinnenklettern. juiblex kann schwierige Oberflichen hoch-
klettern, einschlieflich tiberkopf an Decken, ohne dafiir einen
Attributswurf abzulegen.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Juiblex macht drei Siurepeitsche-Angriffe.

Sdurepeitsche. Nahkampfwaffen-Angriff: +14 zum Treffen, Reich-
weite 3 m, ein Ziel. Treffer: 21 (4W6 + 7) Séureschaden. Jede Krea-
tur, die durch diesen Angriff stirbt, wird in Juiblex‘ Kérper gezogen
und die Leiche ist nach 1 Minute aufgelsst.

Schleim ausstoflen (Nachladen 5-6}. Juiblex spuckt einen dtzenden
Schleim aus, wobei er eine Kreatur anvisiert, die er innerhalb von
18 m sehen kann. Das Ziel muss einen Geschicklichkeitsrettungs-
wurf gegen SG 21 ablegen. Bei Misslingen erhilt das Ziel 55 (10W10)
Siureschaden. Jede Metallriistung, die vom Ziel getragen wird,
erhilt einen permanenten Malus von -1 auf die RK, die sie bietet
und jede Metallwaffe, die das Ziel in der Hand hilt oder trigt erhilt
einen permanenten Malus von -1 auf Schadenswiirfe, es sei denn,
das Ziel vermeidet es, diesen Schaden zu nehmen. Der Malus wird
jedes Mal schlimmer, wenn das Ziel diesem Effekt ausgesetzt wird.
Wenn der Malus auf ein Objekt auf -5 steigt, ist das Objekt zerstort.

LEGENDARE AKTIONEN

Juiblex kann 3 legendare Aktionen durchfiihren und dabei aus den
Optionen unten auswihlen. Nur eine Option einer legendéren Aktion
kann auf einmal ausgewihit werden und ausschlielich am Ende des
Zuges einer anderen Kreatur. Juiblex erhilt die verwendeten legends-
ren Aktionen zu Beginn seines Zuges zuriick.

Séurespritzer. Juiblex wirkt einmal Sédurespritzer.

Angriff. Juiblex greift einmal mit seinem Siurepeitschen-Angriff an.

Verderbende Beriihrung (Benétigt 2 Aktionen). Nahkampfwaffen-An-
griff: +14 zum Treffen, Reichweite 3 m, ein Ziel. Treffer: 21 (4W6 + 7)
Saureschaden und das Ziel ist eingeschleimt. Bis der Schleim mit
einer Aktion abgekratzt wurde, ist das Ziel vergiftet und jede Kreatur
aufer einem Schlick ist ebenfalls vergiftet, solange sie sich inner-
halb eines Umkreises von 3 m um das Ziel befindet.
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ORrcCuUS

Orcus ist der Ddmonenprinz des Untodes und bekannt als
Blutfiirst. Er findet Gefallen an den Qualen der Lebenden,
bevorzugt jedoch bei Weitem die Geselischaft und die Dienste
der Untoten. Er begehrt danach, alles Leben ausgeldscht und
das Multiversum in eine weitldufige Nekropolis verwandelt zu
sehen, die ausschlieBlich von untoten Kreaturen unter seinem
Befehl bevélkert wird.

Orcus belohnt solche, die den Tod in seinem Namen ver-
breiten, mit ein wenig seiner Macht. Der Grofdteil jener, die
in seinen Legionen dienen, werden zu Ghulen und Zombies,
wahrend seine liebsten Diener die Kultisten und Nekromanten
sind, die die Lebenden toten und anschliefend in Nachahmung
ihres schrecklichen Meisters die Toten manipulieren.

Orcus ist eine bestialische Kreatur des Verderbens mit
einem krankhaften, verfallenden Aussehen. Er besitzt den
unteren Torso einer Ziege und einen humanoiden Ober-
korper mit einem korpulenten Bauch, der vor Verrottung
angeschwollen ist. In einer Hand schwingt er den legendéren
Zauberstab des Orcus, der in Kapitel 7, ,Schatze” des Dungeon
Master’s Guide (Spielleiterhandbuch) beschrieben wird.

Orcus Hort .

Orcus hat seinen Hort in der Festungsstadt Naratyr, die

in Thanatos liegt, der Ebene im Abyss, die er beherrscht.
Umgeben von einem Festungsgraben, der vom Fluss Styx
gespeist wird, ist Naratyr eine gespenstisch stille und kalte
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Stadt, deren Strafien oft iiber mehrere Stunden hinweg leer
bleiben. Das zentrale Knochenschloss verfiigt iiber Innen-
winde aus Fleisch und Teppiche aus geflochtenem Haar.
Die Stadt beherbergt wandernde Untote, von denen viele in
anhaltende Kampfe untereinander verstrickt sind.

HORTAKTIONEN

Bei einem Initiativewert von 20 (Initiative-Verbindungen ver-
lierend) kann Orcus eine Hortaktion verwenden, um einen der
folgenden Effekte zu verursachen. Er kann den gleichen Effekt
nicht zwei Runden direkt hintereinander einsetzen:

« Orcus' Stimme hallt durch den Hort. Seine AuBerung ver-
ursacht, dass eine Kreatur seiner Wahl Wort der Macht: Tod
(Rettungswurf-SG 23) unterworfen wird. Orcus muss die
Kreatur dafiir nicht sehen, aber er muss sich bewusst sein,
dass das Individuum sich in seinem Hort aufhalt.

Orcus lasst bis zu sechs Leichen in seinem Hort als Skelette,

Zombies oder Ghule auferstehen. Diese Untoten folgen

seinen telepathischen Befehlen, die jeden Ort im Hort

erreichen konnen.

+ Orcus lisst Skelettarme aus einem Bereich auf dem Boden
innerhalb eines 6 m-Vierecks aufragen, das er sehen kann.
Sie bleiben dort bis zum néchsten Initiativewert von 20.
Jede Kreatur in diesem Bereich muss, wenn die Arme auf-
tauchen, einen Stirkerettungswurf gegen SG 23 bestehen
oder ist festgesetzt, bis die Arme verschwinden oder bis
Orcus ihren Griff 16st (keine Aktion erforderlich).



REGIONALE EFFEKTE

Die Region, die Orcus’ Hort beherbergt, ist von seiner Magie

umgeben und erschafft einen oder mehrere der folgenden Effekte:

« Tote Tiere werden in regelméfdigen Abstdnden als untote
Spottbilder ihres fritheren Selbst belebt. Skelett- und
Zombieversionen lokaler Wildtiere werden in diesem
Bereich oft gesehen.

« Die Luft wird zunehmend erfiillt vom Gestank verwesenden
Fleisches und summende Fliegen werden in dieser Region
fett, auch wenn kein Kadaver zu sehen ist.

. Wenn ein Humanoid sich mindestens 1 Stunde in einem
Umkreis von 1,50 km um den Hort aufhéilt, muss die
Kreatur einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 23 erfolg-
reich bestehen oder dem Wahnsinn verfallen, der durch
die Tabelle fiir den Wahnsinn des Orcus bestimmt wird.
Eine Kreatur, die diesen Rettungswurf erfolgreich ablegt,
kann von diesem regionalen Effekt innerhalb der niachsten
24 Stunden nicht noch einmal betroffen werden.

Wenn Orcus stirbt, verblassen diese Effekte im Verlauf von
1W10 Tagen.

WAHENSINN DES ORCUS

Wenn eine Kreatur in Orcus’ Hort oder in Sichtlinie zum
Damonenfirsten wahnsinnig wird, wirf auf die Tabelle Wahn-
sinn des Orcus , um die Natur ihres Wahnsinns zu bestimmen,
der zu einem Makel des Charakters wird, bis dieser geheilt
wird. Siehe den Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)
fiir mehr Informationen {iber Wahnsinn.

WAHNSINN DES ORCuUS

W100 Makel (hilt an bis er geheilt wird)
01-20 ,Ich werde oft verschlossen und launisch, wihrend ich
im unertriglichen lebendigen Zustand verbleibe.”
21-40 ,Ich bin genstigt, die Schwachen leiden zu lassen.®
41-60 ,ich habe keine Gewissensbisse, mit den Toten
herum zu pfuschen, um den Tod besser ver-
stehen zu kdnnen.*

61-80 , Ich will die ewigwihrende Existenz des Un-
todes erlangen.

81-100 ,Ich bin iiberwiltigt von der Erkenntnis - der Sinnlosig-
keit des Lebens.”
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Orcus
Grofer Unhold (Dédmon), chaotisch bése

Riistungsklasse 17 (naturliche Riistung), 20 {mit Zauberstab)
Trefferpunkte 405 (30W12 + 210)
Geschwindigkeit 12 m, fliegen 12 m

STR GES KON INT  WE CHA
27 (+8) 14 (+2) 25(+7) 20(+S) 20 (+5) 25 (+7)

Rettungswi.irfe Ges +10, Kon +15, Wei +13
Fertigkeiten Arkane Kiinste +12, Wahrnehmung +12
Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte
Schadensimmunititen Gift, Nekrotisch, Hieb und Stich,
die nicht-magisch sind, Wucht
Zustandsimmunitédten Bezaubert, erschdpft, veringstigt, vergiftet
Sinne Wahrer Blick 36 m, passive Wahrnehmung 22
Sprachen Alle, Telepathie 36 m
Herausforderung 26 (90.000 EP)

Zauberstab des Orcus. Der Zauberstab hat 7 Ladungen und jede
seiner Eigenschaften, die einen Rettungswurf fordern, haben einen
Rettungswurf-SG von 18. Wenn er ihn hilt, kann Orcus eine Aktion
nutzen, um Tote beleben, Diirre oder Mit Toten sprechen einzu-
setzen. Alternativ kann er einen oder mehrere der Ladungen des
Zauberstabes daftir verbrauchen, um einen der folgenden Zauber
mit ihm zu wirken: Todeskreis (1 Ladung), Finger des Todes (1 La-
dung) oder Wort der Macht: Tod. Der Zauberstab erhilt tiglich bei
Anbruch des Tages TW4 + 3 Ladungen zuriick.

Wahrend er den Zauberstab hilt, kann Orcus eine Aktion nutzen,
um untote Kreaturen zu beschwdren, deren kombinierte Trefferpunkte
500 nicht tibersteigen. Diese Untoten erstehen magisch aus dem
Boden oder in anderer Form und an unbesetzten Orten innerhalb
eines Umkreises von 90 m um Orcus auf und befolgen seine Befehle,
bis sie zerstdrt werden oder er sie in einer Aktion fortschickt. Ist diese
Eigenschaft des Zauberstabs einmal verwendet worden, kann sie bis
zum Anbruch des nichsten Tages nicht wiederverwendet werden.

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut fir angeborenes Zauber-

wirken von Orcus ist Charisma (Rettungswurf-SG 18, +10 zum Tref-
fen mit Zauberangriffen). Orcus kann von Geburt an die folgenden
Zauber wirken und benétigt daftir keine materiellen Komponenten:

Beliebig oft: Kalte Hand (Stufe 17), Magie entdecken
Jeweils 3/Tag: Magie bannen, Untote erschaffen
Jeweils 1/Tag: Zeitstopp

Legendire Resistenz (3/Tag). Wenn Orcus ein Rettungswurf
misslingt, kann er sich dazu entscheiden, dass dieser stattdessen
erfolgreich war.

Magieresistenz. Orcus hat einen Vorteil auf Rettungswiirfe gegen
Zauber oder andere magische Effekte.

Magische Waffen Orcus‘ Waffenangriffe sind magisch.

Meister des Untodes. Wenn Orcus Tote beleben oder Untote er-
schaffen wirkt, wiahlt er die Stufe, auf der der Zauber gewirkt wird
und die Kreaturen, die durch die Zauber erschaffen werden, bleiben
auf unbestimmte Zeit unter seiner Kontrolle. Aulerdem kann er Un-
tote erschaffen auch dann wirken, wenn es nicht Nacht ist.

AKTIONEN
Mehrfachangriff. Orcus macht drei Zauberstab des Orcus-Angrifte.

Zauberstab des Orcus. Nahkampfwaffen-Angriff: +19 zum Treffen,
Reichweite 3 m, ein Ziel. Treffer: 21 (3W8 + 8) Wuchtschaden plus
13 (2W12) nekrotischer Schaden.

Schwanz. Nahkampfwaffen-Angriff: +17 zum Treffen, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 21 (3W8 + 8) Stichschaden plus 18 (4W8) Giftschaden.

LEGENDARE AKTIONEN

Orcus kann 3 legendire Aktionen durchfiihren und dabei aus
den Optionen unten auswihlen. Nur eine Option der legenddren
Aktionen kann auf einmal ausgewdhlt werden und ausschlieBlich
am Ende des Zuges einer anderen Kreatur. Orcus erhilt die ver-
wendeten legendidren Aktionen zu Beginn seines Zuges zuriick.

Schwanz. Orcus macht einen Schwanz-Angriff.

Geschmack des Untodes. Orcus wirkt Kalte Hand (Stufe 17).

Schleichender Tod (Benétigt 2 Aktionen). Orcus wihlt einen Punkt
auf dem Boden, den er in einem Umkreis von 30 m um sich
herum sehen kann. Ein Zylinder wirbelnder nekrotischer Energie
von 18 m Hohe und 3 m Radius steigt von diesem Punkt aus
auf und dauert bis zum Ende von Orcus‘ niachstem Zug an.
Kreaturen in diesem Bereich sind verwundbar gegeniiber nekro-
tischem Schaden.
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YEENOGHU

Die Schiachterbestie stellt sich als grofier, mit Kampfnarben
tibersater Gnoll dar, der mehr als 4,20 m in die Héhe ragt.
Yeenoghu ist der Gnollfiirst, und seine Schépfungen sind nach
seinem verzerrten Bildnis erschaffen. Als der Ddmonenfiirst
iiber die materielle Ebene jagte, folgten ihm Rudel von Hyanen.
Jene, die von den grofien Jagdbeuten des Yeenoghu frafen,
wurden zu Gnollen, die ihrem Meister nacheiferten. Nur
wenige andere beten die Schlachterbestie an, doch jene, die es
tun, nehmen meist gnollartige Ziige an, laufen gekriimmt und
feilen ihre Zahne zu Spitzen.

Yeenoghu mag nichts lieber als Gemetzel und sinnlose
Zerstorung. Die Gnolle sind seine Werkzeuge, und er treibt
sie zu immer grausameren Graueltaten in seinem Namen
an. Yeenoghu findet Gefallen daran, Furcht vor dem Tod zu
verursachen, und er sit Leid und Verzweiflung durch die Zer-
storung geliebter Dinge. Er kennt keinen Waffenstillstand. IThn
zu treffen bedeutet auch, gegen ihn zu kimpfen — es sei denn, er
wird gelangweilt. Die Schlachterbestie hegt eine lange Rivalitat
mit Baphomet, dem Gehdérnten Konig, und die beiden Dadmonen-
firsten und ihre Anhdnger gehen aufeinander los, sobald sie
sich erblicken.

Der Gnollfiirst ist bedeckt von verfilztem Fell und
angespannter, ledriger Haut, sodass sein Gesicht wie ein grin-
sender Raubtierschidel aussieht. Eine zusammengeschusterte
Ristung aus weggeworfenen Schilden und Brustplatten ist
mit schweren Ketten an seinen Kérper gebunden und mit den
abgezogenen Hauten seiner Feinde dekoriert. Er schwingt
einen dreischwanzigen Flegel, der Schldchter genannt wird
und den er in durch seinen Willen in seine Hand beschworen
kann, obgleich er genauso wahrscheinlich seine Beute mit
blofRen Hianden zerreifdt, bevor er ihr die Kehle mit seinen
Zédhnen ausreifdt.

YEENOGHU
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YEENOGHUS HORT

Yeenoghus Hort im Abyss nennt sich die Todessenken, deren
karge Hiigel und Schluchten als ein grof3es Jagdgebiet dienen, in
dem er gefangenen Sterblichen in einem grausigen Spiel nachjagt.
Yeenoghus Hort ist ein Ort des Blutes und des Todes und wird
von Gnollen, Hydnen und Ghulen bewohnt, und es gibt nur wenige
Bauten oder Zeichen der Zivilisation auf seiner Ebene des Abyss.

HORTAKTIONEN

Bei einem Initiativewert von 20 (Initiative-Verbindungen ver-
lierend) kann Yeenoghu eine Hortaktion verwenden, um einen
der folgenden Effekte zu verursachen. Er kann den gleichen
Effekt nicht zwei Runden direkt hintereinander einsetzen:

- Yeenoghu ldsst einen EisenspieB — 1,50 m lang und 2,50 cm im
Durchmesser — aus einem Punkt im Boden hervorstofden, den
er in einem Umkreis von 30 m um sich herum sehen kann. Jede
Kreatur an dem Punkt, an dem der Eisenspief hervorschnellt,
muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 24
ablegen. Bei misslungenem Rettungswurf nimmt die Kreatur
27 (6W8) Stichschaden und ist festgesetzt, indem sie von dem
Spief3 gepfahlt wird. Eine Kreatur kann ihre Aktion nutzen, um
sich selbst (oder eine Kreatur in Reichweite) von dem Spiefd zu
befreien und so den Zustand festgesetzt aufzuheben.

+ Jeder Gnoll und jede Hydne, die Yeenoghu sehen kann,
kann ihre Reaktion nutzen, um sich geméf ihrer
Geschwindigkeit zu bewegen.

« Bis zum nichsten Initiativewert von 20 sind alle Gnolle
und Hydnen innerhalb des Horts erziirnt, sodass sie auf
Nahkampfwaffen-Angriffswiirfe, aber auch Angriffswiirfe
gegen sie einen Vorteil haben.




REGIONALE EFFEKTE
Die Region, die Yeenoghus Hort beherbergt, ist von seiner Magie
umgeben und erschafft einen oder mehrere der folgenden Effekte:

« In einem Umkreis von 1,50 km innerhalb des Horts
wachsen grof3e Eisenspiefie aus dem Boden und aus
Steinoberflichen. Yeenoghu pfahlt die Korper der
Erschlagenen auf diesen Spiefen.

« Raubtiere in einem Umkreis von 9 km um den Hort werden
ungewdhnlich wild und téten viel mehr, als sie als Nahrung
bendétigen. Kadaver von Beutetieren werden in einem
unnatiirlichen Verhalten verschwenderischer Schlachterei
verrottend zuriickgelassen.

« Wenn ein Humanoid sich mindestens 1 Stunde in einem
Umkreis von 1,50 km um den Hort aufhilt, muss die
Kreatur einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 23 erfolg-
reich bestehen oder dem Wahnsinn verfallen, der durch die
Tabelle fiir den Wahnsinn des Yeenoghu bestimmt wird.
Eine Kreatur, die diesen Rettungswurf erfolgreich ablegt,
kann von diesem regionalen Effekt innerhalb der nachsten
24 Stunden nicht noch einmal betroffen werden.

Wenn Yeenoghu stirbt, verblassen diese Effekte im Verlauf
von 1W10 Tagen.

WAHNSINN DES YEENOGHU

Wenn eine Kreatur in Yeenoghus Hort oder in Sichtlinie

zum Damonenfiirsten wahnsinnig wird, wirf auf die Tabelle
Wahnsinn des Yeenoghu, um die Natur ihres Wahnsinns zu
bestimmen, der zu einem Makel des Charakters wird, bis
dieser geheilt wird. Siehe den Dungeon Master’s Guide (Spiel-
leiterhandbuch) fiir mehr Informationen iiber Wahnsinn.

WAHNSINN DES YEENOGHU

W100 Makel (hilt an bis er geheilt wird)

01-20 ,lIch gerate in den Sog des Hasses und versuche,
andere um mich herum aufzuhetzen und in einen
wiltenden Mob zu verwandeln.®

21-40 ,Das Fleisch anderer intelligenter Kreaturen
ist késtlich!“

41-60 ,Ich schimpfe auf die Gesetze und Gebrauche der
Zivilisation und versuche, zu urspriinglicheren Zeiten
zurlickzukehren.®

61-80 ,Ich sehne mich nach dem Tod anderer und beginne
stidndig Kampfe in der Hoffnung, ein Blutvergiefien
beobachten zu kénnen.“

81-100 ,lIch behalte Trophden von den Kérpern, die ich er-
schlagen habe und mache sie zu Verzierungen.“
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YEENOGHU

Grofier Unhold (Dimon), chaotisch bése

Riistungsklasse 22 (natiirliche Ristung)
Trefferpunkte 348 (24W12 + 192)
Geschwindigkeit 15 m

STR GES KON INT WEI CHA
29(+9) 16(+3) 23(+8) 15(3) 24(+7) 152

Rettungswiirfe Ges +10, Kon +15, Wei +14

Fertigkeiten Einschiichtern +9, Wahrnehmung +14

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte

Schadensimmunititen Gift; Hieb und Stich, die nicht-magisch
sind, Wucht

Zustandsimmunitaten Bezaubert, erschépft, veringstigt, vergiftet

Sinne Wahrer Blick 36 m, passive Wahrnehmung 24

Sprachen Alle, Telepathie 36 m

Herausforderung 24 (62.000 EP)

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut fiir angeborenes Zauberwirken
von Yeenoghu ist Charisma (Rettungswurf-SG 18, +10 zum Treffen mit
Zauberangriffen). Yeenoghu kann von Geburt an die folgenden Zauber
wirken und benétigt dafir keine materiellen Komponenten:

Beliebig oft: Magie entdecken, Waffe des Glaubens (Zauber der
Stufe 8, 4W8 + 2 Kraftschaden auf einen Treffer, sieht aus wie
ein Flegel)

Jeweils 3/Tag: Furcht, Magie bannen, Unsichibarkeit

Jeweils 1/Tag: Teleportieren

Legendiire Resistenz (3/Tag). Wenn Yeenoghu ein Rettungswurf
misslingt, kann er sich dazu entscheiden, dass dieser stattdessen
erfolgreich war.

Magieresistenz. Yeenoghu hat einen Vorteil auf Rettungswiirfe
gegen Zauber oder andere magische Effekte.

Magische Waffen Yeenoghus Waffenangriffe sind magisch.

Wiiten. Wenn Yeenoghu in seinem Zug mit einem Nahkampf-An-
griff eine Kreatur auf 0 TP reduziert, kann Yeenoghu eine Zusatz-
aktion durchfithren und sich bis zur Hilfte seiner Geschwindigkeit
bewegen, um einen Biss-Angriff durchzufithren.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Yeenoghu macht drei Flegel-Angriffe. Wenn ein
Angriff trifft, kann er fiir diesen einen zusétzlichen Effekt wihlen
oder zufillig aussuchen (jeder Effekt kann nur einmal pro Mehr-
fachangriff genutzt werden):

1. Der Angriff macht zusétzliche 13 (2W12) Wuchtschaden.

2. Das Ziel muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 17
erfolgreich bestehen, da es sonst bis zum Beginn von Yeenoghus
nichstem Zug geldhmt ist.

3. Das Ziel muss einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 17 erfolg-
reich bestehen, da es sonst vom Zauber Verwirrung bis zum
Beginn von Yeenoghus nichstem Zug betroffen ist.

Flegel. Nahkampfwaffen-Angriff: +16 zum Treffen, Reichweite
4,50 m, ein Ziel. Treffer: 22 (2W12 + 9) Wuchtschaden.

Biss. Nahkampfwaffen-Angriff: +16 zum Treffen, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 31 (4W10 + 9) Stichschaden.

LEGENDARE AKTIONEN

Yeenoghu kann 3 legendire Aktionen durchfiihren und dabei aus
den Optionen unten auswihlen. Nur eine Option der legendéren
Aktionen kann auf einmal ausgewshlt werden und ausschlie3lich
am Ende des Zuges einer anderen Kreatur. Yeenoghu erhilt die
verwendeten legendiren Aktionen zu Beginn seines Zuges zurtick.

Sturmangriff. Yeenoghu bewegt sich seiner Geschwindigkeit
entsprechend.

Wegschlagen. Yeenoghu macht einen Flegel-Angriff. Wenn der
Angriff trifft, muss das Ziel einen Starkerettungswurf gegen
SG 24 bestehen oder wird in einer geraden Linie 4,50 m weit
von Yeenoghu weggestoen. Wenn der Rettungswurfum 5
oder mehr misslingt, fillt das Ziel bauchlings hin.

Gemetzel (Benétigt 2 Aktionen). Yeenoghu macht einen Biss-
Angriff gegen jede Kreatur in einem Umkreis von 3 m um
ihn herum.

———
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Zuggtmoy, die Damonenkoénigin der Fungi, Herrin der Faulnis
und des Verfalls, ist eine fremdartige Kreatur, deren einziges
Verlangen es ist, die Lebenden mit ihren Sporen zu verseuchen
und sie in ihre willenlosen Diener und unter Umstidnden sogar in
die sich zersetzenden Wirte ihrer Pilze, Schimmel und anderen
Fungi zu verwandeln, die sie freisetzt.

Zuggtmoy ist gdnzlich unmenschlich und kann ihre fun-
goide Form in eine Nachahmung einer humanoiden Gestalt
verwandeln, was die skelett-diinne Figur miteinschliefft, die
in Grimoires und uralter Kunst dargestellt wird, und die in
Myzelien und Flechten gehiillt ist. Tatsachlich sind der Grofteil
ihrer Gestalt und ihres Verhaltens sowie auch die ihrer Diener
nur eine seelenlose Verhéhnung sterblichen Lebens und seiner
vielen Facetten.

Zuggtmoys Kultisten folgen ihr hdufig unwissentlich.
Der Grofdteil ist in gewisser Weise fungi-verseucht, ob nun
durch Einatmen ihrer den Verstand kontrollierenden Sporen
oder durch die Transformation bis zu dem Punkt, an dem
Fleisch und Fungus eins werden. Solche Kultisten sind die
Pilzerweiterungen des Willens der Ddmonenkénigin. Ihre Ver-
ehrung mag mit scheinbar harmlosen Versprechen beginnen,
die von exotischen Sporen und Pilzen gemacht werden, begin-
nen jedoch bald, ihren Kérper und ihre Seele zu verschlingen.

Das Teilen einer Ebene des Abyss mit Juiblex sowie der beid-
seitige unstillbare Hunger hat die beiden Damonenfiirsten zu
Todfeinden gemacht, die sich beide der Zerstérung und dem
vollstandigen Verschlingen des anderen verschrieben haben.

ZuGceTMOYS HORT

Zuggtmoys Haupthort liegt in ihrem Palast in Shedaklah. Er
besteht aus zwei Dutzend blassgelben und ranzig braunen Pilzen.
Diese massiven Fungi sind einige der groften Existenzen, die

es gibt. Sie sind umgeben von einem Feld dtzender Stiublinge
und giftiger Ddmpfe. Die Pilze selbst sind alle durch Briicken aus
Ableger-Fungi miteinander verbunden, und zahllose Kammern
wurden aus ihren gummiartigen, faserigen Stimmen ausgehohlt.

HorTAKTION

Bei einem Initiativewert von 20 (Initiative-Verbindungen ver-
lierend) kann Zuggtmoy eine Hortaktion verwenden, um einen
der folgenden Effekte zu verursachen. Sie kann den gleichen
Effekt nicht zwei Runden direkt hintereinander einsetzen:

« Zuggtmoy ldsst vier Gassporen oder violette Fungi (siehe
Monster Manual (Monsterhandbuch)) an einem unbesetzten
Ort, den sie innerhalb ihres Horts wiahlt, auftauchen. Sie ver-
schwinden nach 1 Stunde.

+ Bis zu vier Pflanzen-Kreaturen, die Zuggtmoy freund-
liche gesinnt sind und die Zuggtmoy sehen kann, kénnen
ihre Reaktionen nutzen, um sich entsprechend ihrer
Geschwindigkeit zu bewegen und einen Waffenangriff
durchzufiihren.

» Zuggtmoy nutzt entweder ihre Befall-Sporen oder ihre Sporen
der Gedankenkontrolle und zentriert sie um einen anderen Pilz
oder Fungus innerhalb ihres Hortes, statt um sich selbst.

REGIONALE EFFEKTE

Die Region, die Zuggtmoys Hort beherbergt, ist von seiner
Magie umgeben und erschafft einen oder mehrere der folgen-
den Effekte:

« Schimmel und Fungi wachsen auf den Oberflichen in einem
Umkreis von 9 km um den Hort, auch an Orten, an denen sie
normalerweise keinen Halt finden wiirden.

« Pflanzliches Leben in 1,50 km Umkreis um den Hort wird
von parasitdren Fungi befallen und mutiert langsam, wah-
rend es iberwiltigt wird.



. Wenn ein Humanoide sich mindestens 1 Stunde in einem
Umkreis von 1,50 km um den Hort aufhilt, muss die
Kreatur einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 23 erfolg-
reich bestehen oder dem Wahnsinn verfallen, der durch die
Tabelle fiir den Wahnsinn der Zuggtmoy bestimmt wird.
Eine Kreatur, die diesen Rettungswurf erfolgreich ablegt,
kann von diesem regionalen Effekt innerhalb der nichsten
24 Stunden nicht noch einmal betroffen werden.

Wenn Zuggtmoy stirbt, verblassen diese Effekte im Verlauf
von 1W10 Tagen.

WAHNSINN DER ZUGGTMOY

Wenn eine Kreatur in Zuggtmoys Hort oder in Sichtlinie

zur Damonenfiirstin wahnsinnig wird, wirf auf die Tabelle
Wahnsinn der Zuggtmoy, um die Natur ihres Wahnsinns zu
bestimmen, der zu einem Makel des Charakters wird, bis
dieser geheilt wird. Siehe den Dungeon Master’s Guide (Spiel-
leiterhandbuch) fiir mehr Informationen tiber Wahnsinn.

WAHNSINN DER ZUGGTMOY

W100 Makel (hilt an bis er geheilt wird)

01-20 ,ich habe Visionen in der Welt um mich herum, die
andere nicht sehen.“

21-40 ,Ich gerate in regelmiRigen Abstanden in einen
katatonischen Zustand und starre dann tiber lange
Zeitrdume in die Ferne.”

41-60 ,Ich sehe veridnderte Versionen der Realitit, wobei
sich mein Verstand davon tberzeugt, dass diese
Dinge real sind, auch wenn es iberwiltigende Beweise
dafiir gibt, dass dem nicht so ist.”

61-80 ,Mein Verstand entgleitet mir und meine Intelligenz
scheint zu kommen und zu gehen.“

81-100 ,ich kratze mich andauern an unbemerkten
Pilzinfektionen.*
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ZUGGTMOY
Grofler Unhold (Dimon), chaotisch bése

Riistungsklasse 18 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 304 (32W10 + 128)
Geschwindigkeit 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
22 (+6) 15 (+2) 18 (+4) 20 (+5) 19 (+4) 24 (+7)

Rettungswiirfe Ges +9, Kon +11, Wei +11

Fertigkeiten Wahrnehmung +11

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte

Schadensimmunititen Gift; Hieb und Stich die nicht-magisch
sind, Wucht

Zustandsimmunititen Bezaubert, erschépft, veringstigt, vergiftet

Sinne Wahrer Blick 36 m, passive Wahrnehmung 21

Sprachen Alle, Telepathie 36 m

Herausforderung 23 (50.000 EP)

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut fiir angeborenes Zauberwirken
von Zuggtmoy ist Charisma (Rettungswurf-SG 18, +10 zum Treffen mit
Zauberangriffen). Zuggtmoy kann von Geburt an die folgenden Zauber
wirken und benétigt dafiir keine materiellen Komponenten:

Beliebig oft: Magie entdecken, Strahl der Ubelkeit, Tier oder Pflanze
aufspiiren

Jeweils 3/Tag: Fangschlag, Magie bannen, Pflanzenwachsturn, Verstricken

Jeweils 1/Tag: Atherische Gestalten, Teleportieren

Legenddre Resistenz (3/Tag). Wenn Zuggtmoy ein Rettungswurf
misslingt, kann sie sich dazu entscheiden, dass dieser stattdessen
erfolgreich war.

Magieresistenz. Zuggtmoy hat einen Vorteil auf Rettungswiirfe
gegen Zauber oder andere magische Effekte.

Magische Waffen. Zuggtmoys Waffenangriffe sind magisch.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Zuggtmoy macht vier Scheinfiifie-Angriffe.

Scheinfiifichen. Nahkampfwaffen-Angriff: +13 zum Treffen,
Reichweite 3 m, ein Ziel. Treffer: 15 (2W8 + 6) Wuchtschaden
plus 9 (2W8) Giftschaden.

Befall-Sporen (3/Tag). Zuggtmoy setzt Sporen frei, die in einer Wolke
hervorschieflen und eine Sphire von 6 m Radius um sie herum bilden.
Die Wolke bleibt fiir 1 Minute bestehen. Jede Kreatur aus Fleisch und

Blut, die sich bei Erscheinen in der Wolke aufhiilt oder diese spiter be-
tritt, muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 19 durchfithren.
Bei erfolgreichem Rettungswurf, kann die Kreatur 24 Stunden lang von
diesen Sporen nicht infiziert werden. Bei misslungenem Rettungswurf
wird die Kreatur mit einer Krankheit angesteckt, die sich die Sporen von
Zuggtmoy nennt und erhilt zudem eine zufillige Form undefinierten
Wahnsinns (bestimmt durch Wiirfeln auf die Tabelle Wahnsinn der
Zuggtmoy in Anhang D), der anhiilt, bis die Kreatur von der Krank-

heit geheilt wird oder stirbt. Wihrend die Kreatur auf diese Weise
angesteckt ist, kann sie nicht erneut infiziert werden, und sie muss
ihren Rettungswurf nach 24 Stunden wiederholen, wobei die Infektion
bei einem Erfolg beendet wird. Bei Misslingen wird der Kérper der
Kreatur langsam von Pilzbewuchs tibernommen und nach drei derart
misslungenen Rettungswiirfen stirbt die Kreatur und wird als Sporen-
diener wiederbelebt, wenn es sich um eine Art Kreatur handelt, bei der
dies moglich ist (siehe den Eintrag ,Myconiden® im Monster Manual
(Monsterhandbuch)).

Sporen der Gedankenkontrolle (Nachladen 5-6). Zuggtmoy setzt
Sporen frei, die in einer Wolke hervorschieRen und eine Sphire von 6m
Radius um sie herum bilden. Die Wolke bleibt fiir 1 Minute bestehen.
Humanoide und Tiere, die sich bei Erscheinen in der Wolke aufhalten
oder diese spiter betreten, miissen einen Konstitutionsrettungs-

wurf gegen SG 19 ablegen. Bei erfolgreichem Rettungswurfkann die
Kreatur 24 Stunden lang von diesen Sporen nicht infiziert werden. Bei
misslungenem Rettungswurf wird die Kreatur fiir 24 Stunden mit einer
Krankheit angesteckt, die sich Einfluss von Zuggtmoy nennt. Solange
sie infiziert ist, ist die Kreatur von der Dédmonenfiirstin bezaubert und
kann von diesen Sporen nicht erneut infiziert werden.

REAKTIONEN

Schiitzender Sklave. Wenn Zuggtmoy von einem Angriff getroffen
wird, muss eine Kreatur im Umbkreis von 1,50 m um Zuggtmoy, die
von dieser bezaubert ist, ihre Reaktion benutzen, um sich statt
Zuggtmoy von dem Angriff treffen zu lassen.

LEGENDARE AKTIONEN

Zuggtmoy kann 3 legendare Aktionen durchfiihren und dabei aus
den Optionen unten auswihlen. Nur eine Option der legendiren
Aktionen kann auf einmal ausgewihlt werden und ausschliefRlich
am Ende des Zuges einer anderen Kreatur. Zuggtmoy erhilt die

verwendeten legendiren Aktionen zu Beginn ihres Zuges zuriick.

Angriff. Zuggtmoy macht einen Scheinfiufle-Angriff.

Willen ausiiben. Eine Kreatur, die von Zuggtmoy bezaubert ist und
die von dieser gesehen wird, muss ihre Reaktion verwenden, um
sich entsprechend ihrer Geschwindigkeit so wie sie es vorgibt,
zu bewegen oder einen Waffen-Angriff gegen ein Ziel durchzu-
fuhren, das sie bestimmt.
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NACHWORT

In der Geschichte Der Zorn der Ddmonen befallen Damo-
nenfiirsten das Underdark und verbreiten Wahnsinn im
unterirdischen Reich (Als ob das Underdark nicht schon
gefahrlich genug wire!). Das Underdark ist die Heimat einiger
der kultigsten Monster aus D&D sowie auch einiger fremdarti-
ger oder wundersamer Kulturen.

Um das Underdark zum Leben zu erwecken, erschufen
Richard Whitters und seine Konzeptkiinstler eine erstaunliche
Bildwelt, die an einige der Volker des Underdark gebunden
ist: Kuo-toa-Wegweiser, ,Gehirn-Urnen® und Wohnsitze der
Ilithid, Duergar-Architektur, Drow-Kostiime und vieles,
vieles mehr. Ihre Konzeptkunst wurde von einer ,,Story-Bibel”
begleitet, die wir unseren lizensierten Partnern iibergeben
haben. Diese Story-Bibel diente als Inspiration fiir Miniaturen,
digitale Projekte und Druckwerke, wie fiir das Abenteuer, dass
du nun in Hianden héltst.

Dieser Anhang enthélt eine Probe dieser Konzeptkunst, die
wir fiir die Geschichte Der Zorn der Ddmonen herangezogen
haben. Wir hoffen, dass diese Kunst, dich weiter inspiriert, Aus
dem Abyss durchzuspielen oder deine eigenen Underdark-Be-
gegnungen zu erschaffen.

— Chris Perkins

DERRO
Dig KLEINEN, DEGENERIERTEN

IWERGE WAREN EINST SKLAVEN YON
GEDANKENSCHINDERN. [HE SKLAVEREI

MACHTE DIE DERRO WAHNSINNIG,

TIEFENGNOME (SVIRFNEBLIN)
TIEFENGNOME $IND VERSCHLOSSEN UND FLEIRIG. DER LABBAL vON EDELSTEINEN UND

WERTYOLLEN MINERALEN BILDET DIE GRUNDLAGE IHRER WIRTSCHAFT,




KUO-TOA-KREATIONEN
Kuo-ToA-BRCHITEKTEN GESTALTEN HEILIGE
Stise UND WEGWEISER, DIE BILDER (HRER
ERFUNDENEN GOTTHEITEN BEINHALTEN.

STADT DER KLINGEN OLPUMPEN

Die DUERGAR-STADT GRACKLSTUGH (AUSGESPROCHEN GRAK-UL-STOOG) DUERGAR NUTZEN OL, DAS AUS DER ERDE
KOMBINIERT ROBUSTE GRAUE STEIN-ARCHITEKTUR MIT LODERNDEN HOCHGERUMPT WIRD, UM MASCHINERIEN UND
SCHMIEDEN UND EISENARBEITEN, DIE RADER iHRER MINEN-LOREN U BLEN

Wy
SCHLACKE-EIMER YEFV 2

: o e 2L 7

S1E WERDEN HAUFIG iM ‘Q;:g_o— o W ROMRE

INNERN vON GlEBEREIEN @)1 ROMRE SIND ACHTECKIG UND GEWOHNLICH
VERWENDET. AUS MessiNG ODER KUPFER GEFERTIGT, SiE

WERDEN YERWENDET, UM NATURLICHE GASE PFORTEN

ABLUFUHREN. GROBE AUBERE PFORTEN SIND 50 GEBAUT,
DASS SIE AN MINEN-LOREN ANGEPASST SIND,
DIE OBEN ETWAS BREITER GEFORMT SIND.

DUERGAR-RUSTUNG

DUERGAR-RUSTUNGEN SIND SCHWER, OHNE SICH DABE!
EINSCHRANKEND ODER SCHWERFALLIG ANZUFUWLEN. Die RUsTuNG
KOMBINIERY GOLDELEMENTE MIT BLUTROTY GEFARBTEM LEDER UND
EISERMNEN ZIERLEISTEN.

NACHWORT
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Drovi-Wads = -y

Wailien: | Hlemer als v d 4 icise. ~
Netevirbidinae gnd AR e and eiie peliclre Flerde, GEPIRN-URNEN
GEDANKENSCHINDER PRAPARIEREN MENSCHLICHE GEHIRNE IN URNEN. DIE GEHIRNE WERDEN
IN SPEZIELLEN SALILAUGEN FERMENTIERT ODER FUR EINEN BESSEREN GESCHMALK MIT
PILISPOREN BESTAUBT,
DROW-MODE

MANNLICHE DROW SIND KLEINEE ALS WEIBLICHE, INRE RUSTUNG 15T GEMUTLICK, FLEXIBEL UND LEISE.

NETIUMRANGE UND MANTEL AUS DER HAUT vON RIESENSPINNEN SIND EINE BELIEBTE ZIERDE,

NACHWGRT



VERLORENE GRABMALER
Das UNDERDARK 15T UBERSAT

MIT VERLORENEN GRABMALERN

voN IWERGEN UND DUERGAR.

D BTN

DOMIZIL EINES GEDANKENSCHINDERS

EiNE ILL1THID-STADT BEINHALTET VIELE HORTE WIE DIESEN, IN
DENEN GEDANKENSCHINDER S1CH VERSAMMELN, UM ZU MEDITIEREN,
INFORMATIONEN AUSTUTAUSCHEN UND IHRE GEFANGENEN SKLAVEN
U VERSPEISEN.

TEST DER LOLTH =L
LoivH PRUFT 01 DROW REGELMARIG, JENE, DIE VERSAGEN, WERDEN (N
DRINNEN VERWANDELT UND INS ExtL GESCHICKT. EiNE DRINNE 1ST £INES DER
FURCHTEINFLOBENDSTEN RAUBTIERE DES UNDERDARK,

NACHWORT
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VIZERAN DEVIR
Das Haus DeVIR WURDE vON
Haus Do'UrDEN AN DEM TAG
ANGEGRIFFEN UND VERNICHTET, AN
oem DrizzT DO’URDDEN GEBOREN
wyroEe. DER Drow-ErImMAGUS
VizeraN DEVIR UBERLEBTE CIE
ZERSTORUNG SEINES [1AUSES, DA ER
SICH LU DIESEM ZEITPUNKT NICHT
IN MENTOBERRANTIAN AUFHIELT,
Der GROBTEIL DER ANDEREN DROW
VERMUTET, DASS VIZERAN BE! DEM
ANGRIFF GETOTET WURDE, SOCASS
ER SICH VERSTECKEN KONNTE.
VIZTERAN VERABSCHEUT LOLTH UND
IHRE PRIESTERINNEN. TROTZ SEINES
MURRISCHEN GEMUTS IST ER BEREIT,
ABENTEURERN TU HELFEN, DIE
DAMONENFURSTEN TURUCK IN DEN
ABYSS LU VERBANNEN, UND ER WiLi
LOLTH UND IHRE ANHKNGER BE!
DIESEM PROTESS LEIDEN LASSEN,

ZELLIX
ZeLLix 15T DER GRUNDER UND
VERWALTER EINES UNTERIRDISCHEN
WAHNSINNIGEN [RRENHAUSES,
DeERr GEDANKENSCHINDER HALT
KREATUREN GEFANGEN, DIE VON
CAMONISCHEM WAHNSINN BEFALLEN
SIND, SODASS ER SICH AN THREN
VERZERRTEN [HIRNEN LABEN KANN,
DIE WEIT SAFTIGER UND KOSTLICHER
SIMD ALS GESUNDE. ER NUTLY DEN
SAFT WAHNSINNIGER GEHIRNE
AUCH ALS SERUM UND INJITIERY E5
ANDEREN KREATUREN, UM OIESE
WAHNSINNIG WERDEN ZIU LASSEN,
ZELLIX ENTSENDET
INTELLEKTVERSCHLINGER IN
WIRTSKORPERN, UM NEUE
SUBJEKTE IN SEIN IRRENNAUS TU
LOCKEN, DAS IN EINEM NETIWERK
SPIRALFORMIGER TUNNEL
ERRICHTET WURDE,

DROW-5PORENDIENER
ZUGGTMOY PLANT, DEN

GIGANTISTHEN FUNGUS ARAUMYKOS
ZU HEIRATEN, WAHREND SIE SICH
AUF 1HRE HOCHLEIT VORBEREITEYT,
VERTEILT S1E iHRE SPOREN M
UNDERDARK, THESE SPOREN
INFITIEREN DROW UND ANDERE
KREATUREN UND VERWANDELN SIE
SCHILIERLICH IN IHRE SKLAVEN.
DurcH sie WiIRD DIE KUNDE VON
DER BEVORSTEHENDEN HOCHTEIT
IN JEDEN WINKEL DES UNDERDARK
VERBREITET.

1& FiNALE Prase pes BeraLLs
VERURSACHY, DASS DER KOPF DES
SKLAVEN AUFPLATZYT UND IHN SO IN
EINEMN SPORENDIENER YERWANOELT.

DEMOGQORGON
DEMCGORGON SPIELT HAUPTSACHLICK IN DER GEScHIcHTE DER ZORKN DER DAMONEN EINE

Roite, WENK MAN EINE DREIDIMENSIONALE PLASTIKMINIATUR ODER EIN MobpeLL Fir E1N
DIGITALES SPIEL ODER MARKETINGVIDEQ ERSTELLYT, HILFT ES, UBER FRONT-, RUck- UND
SEITENANSICHTEN ZU VERFUGEN, DIE DIE ANATOMIE DES DAMONENPRINZEN GENAU ZEIGEN.

NACHWORT

254



WAS GESCHIEHT JETZT?

ETZE DEINE REISE IM UNDERDARK FORT

mit Sword Coast Legends™, einem
D isometrischen Action-Rollenspiel fiir
PC, Mac, Linux und Spielekonsolen.
Brich auf zu einer epischen Reise —
alleine oder mit Freunden — um
herauszufinden, welcher geheimnisvolle Gegner
deine Gilde bedroht. Oder rufe Verbiindete im
SL-Modus herbei, eine einzigartige Moglichkeit,
bei der der Spielleiter mithilfe von Kampagnen-
Tools seine Spieler durch anpassbare Abenteuer
in Echrzeit fihre.

Setze deine Reise im D&D-Tischrollenspiel-
bereich mithilfe einer der Abenteurer der D&D
Adventurers League fort — weltweit! Heldenhafte
Charaktere finden sich hier wochentlich bei
D&D-Treffen zusammen, um das Bdse zu
bekimpfen, welches die Vergessenen Reiche
bedroht. Steige mit deinem Charakter bei den
con-artigen Spielsitzungen von D&D
Expeditions Stufe um Stufe auf.

Fiir Tischrollenspieler, die das Spielerlebnis
noch mehr geniefSen wollen, gibt es verschiedene
Miniaturen, Zusatzmaterialien und Gewandung
von Ultra PRO, Gale Force Nine, WizKids
Games sowie We Love Fine.

Und falls du dich noch mehr mit der Kampagne
~Rage of Demons® beschiftigen mochtest, kannst
du neue Romane von Erin M. Evans, Troy
Denning sowie dem New York Times Bestseller-
Autor R.A. Salvatore geniefen.

Grabe tiefer auf DungeonsandDragons.com

DAMONEN WUTEN DURCH DAS UUNDERDARK,
VERBREITEN CHAOS UND SCHRECKEN.

DER VON IHNEN VERBREITETE WAHNSINN DROHT
DICH ZU VERSCHLINGEN. SOLLTEST DU DIE
MONSTER NICHT AUFHALTEN KONNEN, WERDEN SIE
AUS DEN TIEFEN HERVORKRIECHEN UND SICH UBER

GANZ FAERUN AUSBREITEN,




Das Underdark ist ein unterirdisches Reich der

Wunder; ein riesiges, verschlungenes Labyrinth, in

dem allein die Furcht regiert, Heimat grauenerre-
gender Monster, die noch nie das Licht der Sonne
erblickt haben.

Hier hat der Dunkelelf Gromph Baenre, Erzma-
gus von Menzoberranzan, einen dunklen Zauber
gewirkt, der die magische Energie des Underdark
entziindet und dadurch ein Portal in das Damo-

nenreich des Abyss schafft. Mit dem, was aus dem

Portal tritt, hat er jedoch nicht gerechnet, und von

diesen Zeitpunkt an steigert sich der Wahnsinn des

Underdark ins Unermessliche und beginnt sogar
an den Grundfesten der Vergessenen Reiche zu
ruitteln. Beendet diesen Wahnsinn, bevor er euch
verschlingt!

Ein Abenteuer fiir DUNGEONS & DRAGONS
fur Abenteurer der Stufen1-5.

Fiir den Gebrauch mit der fiinften Edition des
Player’s Handbook (Spielerhandbuch), dem
Monster Manual (Monsterhandbuch)und dem
Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch).
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